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Resumen. 

La televisión en sus inicios era un derecho exclusivo de pequeños sectores de la 

sociedad, en la actualidad pocos rechazan este medio de difusión masiva. Desde los 

últimos años del siglo XX es completamente normal ser un televidente habitual, sin 

embargo es difícil imaginar el volumen de trabajo que se halla detrás de esa pequeña 

pantalla. Un gran número de personas desempeña cada día los más diversos roles 

para posibilitar que ese fenómeno audiovisual llegue a distintos hogares. Disímiles son 

las actividades realizadas manualmente para facilitar las trasmisiones televisivas, esto 

conlleva un gran cúmulo de trabajo humano.  Entre estas actividades se encuentran 

los procesos de captura y catalogación de medias, necesarios para el análisis de las 

mismas y su posterior difusión. 

El polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias Informáticas ha 

detectado que en Cuba se realiza la captura y catalogación de medias de forma tal 

que es necesario un elevado número de especialistas, con el inconveniente de realizar 

este proceso de forma prácticamente 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 solución de Captura y Catalogación de Medias del polo 

de Video y Sonido Digital, automatizando por completo la administración de la solución 

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

En este documento se presentan los resultados de la investigación realizada para la 

elaboración del prototipo funcional, con la correspondiente explicación de los 

conceptos y características más trascendentales de este. Además se exponen los 

resultados del proceso de desarrollo del software. 
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Introducción. 

En los inicios del siglo XXI el vertiginoso desarrollo de las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones (TIC) han provocado una revolución tecnológica 

mundial. Cuba no está exenta de este progreso, por tal motivo la dirección 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 informatización, para lo cual 

dedica innumerables esfuerzos, sino que aboga por el desarrollo de soluciones 

informáticas que permita al mismo insertarse en el mercado del software mundial y de 

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

Los medios audiovisuales, como parte de las TIC, están experimentando un auge 

tecnológico. En la actualidad, la televisión se ha insertado en las más disímiles 

prácticas populares, constituyendo un medio del cual pocas personas pueden 

prescindir. Cuba fue el tercer país latinoamericano en realizar transmisiones 

televisivas. La programación actual de la pantalla chica cubana está dirigida a difundir 

la cultura y el conocimiento, contribuyendo a la formación de una sociedad acorde con 

los principios de la Revolución. (1) 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (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 físico ofreciendo la automatización de muchos procesos. 

Desde que fue creada la Facultad No 9 de la UCI, comenzaron a desarrollarse en esta 

los proyectos que existían en la universidad afines con la televisión y el trabajo 

relacionado con medias, por tal motivo surge el polo de Video y Sonido Digital, que 

posee entre sus líneas de investigación la gestión de forma integral de los 

procedimientos de captura y catalogación de contenido multimedia.  

Hoy día los sistemas de captura, catalogación y monitoreo de televisión han tenido un 

evidente desarrollo en todo el mundo, sin embargo son aplicaciones muy costosas y 

de carácter propietario. En Cuba aún 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 institución, donde los archivos de 

audio y video son almacenados sin hacer una descripción previa de los mismos. Por 

tal motivo la dirección del polo de Video y Sonido Digital ha identificado la necesidad 

de informatizar los procesos de captura y catalogación de medias, proponiendo el 
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desarrollo de varios sistemas que conformen una solución integral de captura y 

catalogación de medias. 

Estudios realizados han permitido identificar la necesidad de realizar un sistema de 

administración y configuración que permita la integración y seguridad de la solución 

general de captura y catalogación de medias y además posibilite a los usuarios hacer 

una planificación previa de los programas que serán grabados, por lo que se 

determina para la investigación el siguiente problema científico:  

Inexistencia de un sistema en plataforma libre que permita la administración, 

configuración e integración de forma segura, de todos los sistemas que integran 

la solución de Captura y Catalogación de Medias en el polo de Video y Sonido 

Digital. 

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

administración y configuración de sistemas y módulos de seguridad en aplicaciones 

que trabajen con medias, en un campo de acción centrado a la automatización de los 

procesos de administración y configuración de forma segura, de la solución de Captura 

y Catalogación de Medias en plataformas libres en el polo de Video y Sonido Digital. 

Para proporcionarle solución al problema científico planteado, es propuesto el 

siguiente objetivo: 

Objetivo general: 

 Desarrollar el prototipo funcional de un sistema que permita administrar y 

configurar de forma segura la solución de Captura y Catalogación de Medias del polo 

de Video y Sonido Digital. 

Se proponen las siguientes tareas de investigación para darle solución al objetivo 

trazado: 

 Caracterizar el funcionamiento de los sistemas de Captura e Indexación de Video, 

Captura y Transcripción de Audio y Catalogación de medias. 

 Identificar los mecanismos existentes en la actualidad para la administración y 

configuración 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 

aplicación. 

 Realizar el proceso de desarrollo del software del sistema de administración y 

configuración de la solución de Captura y Catalogación de Medias. 

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

planificación de capturas y elevando la seguridad del sistema en general, por lo que se 

defiende la siguiente idea: 

 La construcción de un prototipo funcional para la administración y configuración de 

la solución de Captura y Catalogación de Medias, permitirá la administración, 

configuración e integración de forma segura de todos los sistemas que integran la 

solución de Captura y Catalogación 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 investigación se utilizan los siguientes 

métodos científicos: 

Métodos teóricos: 

 Histórico – Lógico: para caracterizar las etapas y la tendencia del desarrollo de los 

sistemas de captura y catalogación de audio y video. 

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

plataformas necesarias para el desarrollo del sistema. 

 Inducción – deducción: con el propósito de generalizar el conocimiento adquirido y 

desarrollar el sistema de Administración y Configuración de la solución de Captura y 

Catalogación de Medias. 

 Modelación: 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 empíricos: 

 Observación: este método es utilizado con la finalidad de caracterizar y analizar 

detalladamente cómo se realiza actualmente el proceso de captura y catalogación, 

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

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

Internacionales (COI) del Instituto Cubano de Radio y Televisión ( ICRT) y con 
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miembros de la Dirección de Televisión Universitaria (DTU) de la UCI, para valorar e 

identificar los elementos necesarios en el proceso de captura y catalogación. Para esto 

se ha seleccionado como población a 15 trabajadores del ICRT y a 5 integrantes de la 

DTU, constituyendo una población de 20 miembros. De ellos como muestra se han 

elegido 5 compañeros para entrevistar lo que representa el 25% de la población. Se ha 

realizado una técnica de muestreo no probabilístico, específicamente muestreo 

intencional. 

La tesis se ha estructurado de la siguiente manera:  

Capítulo 1: Fundamentación teórica. En este capítulo se plantean los elementos 

teóricos que sustentan la  investigación, especificando los conceptos que  permitan un 

mejor entendimiento de la situación problemática planteada. Se explican las 

características fundamentales de los sistemas de administración y configuración. 

Capítulo 2: Tendencias y tecnologías actuales a desarrollar. En este acápite se 

especifican  las herramientas, lenguaje de programación, metodologías y tecnologías 

empleadas para el desarrollo del sistema justificando su uso.  

Capítulo 3: Presentación de la solución propuesta. Se describe la solución 

propuesta partiendo del modelo de negocio. Se especifican los requerimientos 

funcionales y no funcionales del sistema, así como los casos de uso identificados. 

Capítulo 4: Construcción de la solución propuesta. Se detallan los diferentes 

diagramas y elementos del sistema, para facilitar su compresión, interpretación y la 

realización física del mismo. Además se presenta el modelo de implementación 

constituido por el diagrama de despliegue y componentes, ofreciendo una 

representación gráfica de los elementos físicos que sustentan la fabricación de este 

software. 
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1. Capítulo 1: “Fundamentación teórica”. 

1.1 Introducción. 

 

El creciente desarrollo de la informática ha provocado que la industria del software se 

encuentre en constante perfeccionamiento, pues los clientes son cada día más 

exigentes. Por tal razón es necesario tener en cuenta durante el proceso de desarrollo 

de software los aspectos relacionados con la administración y configuración de 

aplicaciones informáticas. 

El objetivo de este capítulo es identificar los conceptos y elementos teóricos que 

permitan un mejor entendimiento y sirvan de soporte para la realización del sistema de 

Administración y Configuración de la solución de Captura y Catalogación de Medias, 

así como describir los procesos de administración y configuración de aplicaciones 

informáticos. Se realiza además un análisis de otras soluciones existentes con 

características similares al prototipo que se pretende desarrollar. 

1.2 Conceptos asociados. 

 

1.2.1 Sistema. 

 

La real academia de la lengua española conceptualiza sistema, palabra proveniente 

del latín systēma, como conjunto de cosas que relacionadas entre sí ordenadamente 

contribuyen a determinado objeto.  

La IEEE1 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 función imposible de realizar por una 

cualquiera de las partes individuales. (2) 

Un sistema es un conjunto de elementos organizados que se encuentran en 

interacción, que buscan alguna meta o metas comunes, operando para ello sobre 

datos o información sobre energía o materia u organismos en una referencia temporal 

para producir como salida información o energía u organismos. (3) 

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

relacionados que interactúan entre sí para lograr un objetivo determinado.  

                                                                 
1
 (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrónicos) Asociación mundial sin fines de lucro dedicada a la  

estandarización. 
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Es posible entonces decir que un sistema informático no es más que el conjunto de 

componentes de software y hardware interrelacionados que permiten la interacción 

con los usuarios para lograr un objetivo común. 

Durante la concepción de un sistema informático es importante tener en cuenta que 

las partes interconectadas funcionan como un todo, cualquier modificación de los 

componentes afecta  el correcto funcionamiento del sistema propiamente dicho, por lo 

que también hay que tener claro la disposición de los nuevos elementos y sus 

funciones. 

1.2.2 Administración. 

 

Según el Dr. en Administración Idalberto Chiavenato, la administración es el proceso 

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

(4) 

Otros autores definen la administración 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 administración consiste en planear, organizar, dirigir y 

controlar los recursos y las actividades de trabajo que permite alcanzar los objetivos 

propuestos, mediante la optimización eficiente y eficaz de los recursos humanos, 

técnicos, materiales y económicos. 

La administración es un elemento trascendental en la concepción de cualquier sistema 

informático, se convierte en un componente imprescindible para su adecuado 

funcionamiento, pues simplifica el trabajo humano proporcionando mayor poder y 

calidad al producto. 

Un sistema informático debe proporcionar al encargado de la administración del mismo 

las siguientes funcionalidades administrativas: 

 Instalar y configurar el nuevo hardware y/o software. 

 Agregar, borrar, modificar información de las cuentas de usuarios y establecer 

contraseñas. 

 Garantizar la seguridad. 

 Configuración del sistema. 

 Solucionar problemas del sistema. 
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1.2.3 Configuración. 

 

Según la real academia de la lengua española el término configuración proveniente del 

latín configuratĭo, -ōnis se puede definir como sigue: 

 Disposición de las partes que componen una cosa y le dan su peculiar forma y 

propiedades anejas.  

Más específicamente enfocados a la informática: 

 Conjunto de los aparatos y programas que constituyen un sistema informático. 

En el presente estudio se considera que adaptar una aplicación software o un 

dispositivo hardware al resto de los componentes del entorno y a las necesidades 

específicas del usuario, es una tarea esencial antes de trabajar con cualquier nuevo 

sistema automatizado que se puede denominar configuración.  

La tendencia actual es reducir las necesidades de configuración mediante sistemas 

que permiten al nuevo elemento detectar en qué ambiente se instala, configurándose 

automáticamente, o sea, sin requerir la participación del usuario y cuando esta es 

necesaria, se intenta facilitar al máximo el proceso de configuración.  

1.2.4 Captura. 

 

En esta investigación el término de captura se utiliza para definir toda aquella 

operación 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 Catalogación. 

 

Teniendo en cuenta nuevamente el concepto de la real academia de la lengua  

española que conceptualiza catalogación como la acción de apuntar, registrar 

ordenadamente o clasificar un objeto según normas de ordenación, formando catálogo 

de ellos, se puede asumir que la catalogación es todo el procedimiento que se realiza 

para almacenar ordenadamente y clasificar un conjunto de contenidos. 
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1.2.6 Medias. 

 

Los medios de comunicación son un instrumento o forma de contenido por el cual se 

realiza el proceso comunicacional o comunicación. Algunos de los principales medios 

de comunicación como la televisión y la radio transmiten datos (generalmente ficheros 

de audio y video) mediante los cuales se establece dicha comunicación con las  

personas. Por lo que se define como medias todo el contenido de tipo video y sonido 

usado por los medios de trasmisión para divulgar la información. 

 

1.3 Objeto de Estudio. 

En el presente trabajo se ha definido como objeto de estudio los procesos de 

administración y configuración de sistemas y módulos de seguridad en aplicaciones 

que trabajen con medias. 

 

1.3.1 Descripción General. 

 

La seguridad en los sistemas informáticos 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 día exige estándares de calidad más elevados. Es de suma 

importancia priorizar el tema de la seguridad durante la concepción y construcción de 

cualquier nuevo sistema, aún más si es distribuido. Se deben evitar las 

vulnerabilidades, garantizando que los recursos sean utilizados con los fines para los 

que han sido previstos; es necesario además proteger  los datos y la información que 

es manipulada por los usuarios de la aplicación. 

Un sistema seguro debe garantizar: 

 Confidencialidad: acceso solo por personas autorizadas a la información o a los  

activos informáticos.  

 Integridad: la modificación de la información o los activos, solo por las personas 

autorizadas, en el momento y forma establecidos.  

 Disponibilidad: acceso a los activos informáticos por las personas autorizadas, en 

el momento necesario.  

 Evitar el repudio: no se puede negar una acción realizada por un usuario.  
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Durante el diseño de una aplicación 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.  

 Economía y simplificación de mecanismos de seguridad.  

Los mecanismos de seguridad deben ser lo menos complicado posible, sin que esto 

disminuya la confiabilidad de la aplicación. 

 Configuraciones por defecto seguras. 

Puntualiza que de forma predeterminada los objetos tendrán el mínimo nivel de acceso 

posible, solo se elevará este por necesidades del usuario.  

 Mediación completa. 

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

los permisos necesarios. 

 Diseño abierto. 

Este principio establece que la seguridad de una aplicación no debe estar basada en 

el secreto del código desarrollado.  

 Privilegios condicionados. 

Se precisa que los privilegios deben variarse en dependencia de la necesidad 

requerida en cada momento. 

 Menor mecanismo común. 

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

recursos. 

 Aceptación psicológica. 

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

 

Hay que tener en cuenta que los cambios en la configuración y variables de entorno 

alrededor de las aplicaciones son elementos críticos para mantener una ejecución 

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 excepción no 

previstas que comprometan no solamente un módulo de la aplicación sino el sistema 

mismo. (6) 

Por lo general los módulos de seguridad en cualquier sistema son previstos a través 

de los procesos de administración y configuración del sistema. Es necesario que la 

configuración sea un proceso fácil, 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 incómodas, por lo que se debe proporcionar un 

entorno de trabajo seguro donde se establezca la configuración de la forma más 

factible y viable posible, evitando que el usuario cree una imagen negativa de las 

opciones de configuración previstas para lograr una aplicación con un elevado nivel de 

confiabilidad. 

 

1.3.1.2 Autenticación. 

 

Un elemento fundamental a tener en cuenta para la seguridad de los sistemas 

informáticos es la autenticación. Específicamente para tratar la autenticación de 

usuarios se definen tres elementos fundamentales conocidos comúnmente como las 

AAA de seguridad que se refieren a: 

 Autenticación: Primer paso para acceder al sistema, se realizan los 

procedimientos necesarios que permitan identificar al usuario que intenta acceder a los 

recursos de la aplicación. Se  comprueba que el usuario es quien dice ser. 

 Autorización: Una vez que se ha determinado en la aplicación la identidad del 

usuario, el mismo podrá acceder a los recursos según sus privilegios o permisos en la 

aplicación. 

 Auditoría: Es necesario en todo momento llevar un control de las acciones 

realizadas, ya sean elementos sencillos como intentos de acceso no autorizados o 

cualquier operación realizada. En este sentido las aplicaciones con mecanismos de 

trazabilidad de usuarios favorecen y potencian los mecanismos para desarrollar este 

aspecto. 
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Los mecanismos de autenticación pueden ser relativamente simples, como verificar la 

identidad mediante usuario y contraseña, o tan complicados como la verificación 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 inserción, 

modificación y eliminación de estos en dependencia de las necesidades y 

especificaciones de la aplicación.  

Para los usuarios además se establece un mecanismo de seguridad denominado 

trazabilidad que no es más 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 útil del software, además de 

los recursos a los que ha accedido y cualquier operación que haya realizado en la 

aplicación.  

Para lograr la trazabilidad se van almacenando registros en la base de datos del 

sistema o en ficheros que recogen la identificación del usuario, la información de las 

actividades que el mismo va realizando en la aplicación 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 además 

proporcionan herramientas administrativas para la auditoría y control del software. 

1.3.1.4 Gestión de Roles y permisos del usuario. 

 

La gestión de accesos, roles y permisos de los usuarios son elementos importantes en 

los mecanismos para proveer una aplicación segura, estos componentes se trabajan 

directamente mediante las opciones administrativas que tenga el software. 

 

La administración de roles es considerada un desafío para los desarrolladores. 

Aunque las soluciones de gestión de roles pueden tratar las necesidades de 

administración de la información, el desafío fundamental es proveer una infraestructura 

en el negocio para los roles. Sin el alineamiento del negocio, lo racional para un rol en 

particular es difícil de establecer. Las organizaciones deben determinar y mantener la 
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correspondencia entre responsabilidades de negocio, privilegios, y recursos. La 

seguridad y los mandatos regulatorios subrayan estas necesidades; el desafío esta en 

establecer y ejecutar el enlace. (7) 

 

Las iniciativas de administración de roles pueden tardar a menudo un año o más en 

concretarse dentro de una empresa grande. Los proveedores y los clientes son ambos 

sensibles a la necesidad de producir resultados tangibles, así que los proveedores han 

adoptado sus metodologías para proporcionar valor significativo rápidamente en el 

proceso de la puesta en práctica. Finalmente, alguien necesita hacer una 

determinación en cuanto a que relaciones son válidas y cuáles no, y deben 

documentar el significado de las relaciones válidas. La determinación de relaciones 

válidas no es una ciencia exacta, y se debe ver solamente como un punto de partida 

para el desarrollo del Rol. (7) 

 

Durante los últimos años, ha habido un aumento significativo de interés sobre los 

roles, así como la aparición de las soluciones que apuntan a la definición y 

administración de los mismos. Este interés ha dado lugar al desarrollo de un estándar 

por el comité internacional del Instituto Nacional Estadounidense de Estándares 

(ANSI)2, para los roles 359-2004 de los estándares de la tecnología de la información 

(INCITS)3, fundamentados en el Control de Acceso Basado en Roles (RBAC)4. El 

estándar es relativamente reciente, teórico en naturaleza y no provee una guía en 

realidad para el desarrollo de roles en una organización. Estos detalles de 

implementación están siendo establecidos por el grupo de trabajo del comité técnico 

de la seguridad de INCITS Cyber (CS1.1). (7) 

 

La gestión de accesos mediante roles y permisos desde hace algunos años ha 

evolucionado proporcionando nuevas tecnologías para brindar servicios cada vez más 

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 

                                                                 
2
American National Standards Institute. Es una organización sin ánimo de lucro que supervisa el 

desarrollo de estándares para productos, servicios, procesos y sistemas. Miembro de la Organización 
Internacional para la Estandarización (ISO). 
3
Comité Internacional para los Estándares de Tecnologías de Información. 

4
 Role Based Access Control . 
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reglas de forma segura. Una de las desventajas al usar MAC es que es muy rígido y el 

usuario siempre tiene que recurrir al administrador para realizar ajustes, este se basa 

principalmente en etiquetas de seguridad jerárquica, las cuales representan a los 

usuarios. (8) 

 

En el modelo DAC, el propietario del recurso (un usuario bien identificado) decide 

cómo protegerlo, estableciendo cómo 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 información de 

forma efectiva, además 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 administración de la seguridad consiste en que los roles deben asignarse 

adecuadamente a los diferentes tipos de personas, según 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 y la 

rigidez que se tiene con MAC. No todas las características de RBAC son utilizadas 

siempre, es decir, el sistema solamente va a tomar las características que le sean 

convenientes para llevar a cabo su función. RBAC enfoca su interés principalmente en 

determinar qué usuarios y qué grupos de usuarios pueden ejecutar alguna función 

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 

que su administración es más 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 desempeñe en cada momento. (8) 

 

Como se puede apreciar mediante el modelo RBAC se provee una gestión de accesos 

basada en roles y según el rol de cada usuario en el sistema, se le asignan un grupo 

determinado de privilegios o permisos. Además la gestión de roles es necesaria 

porque permite agrupar a  los usuarios que tengan los mismos permisos dentro de la 

aplicación, simplificando de este modo la asignación de privilegios.  
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1.3.2 Descripción actual del dominio del problema. 

 

La UCI, es una institución que tiene como objetivo definido, además de la formación 

integral de profesionales preparados, capaces de impulsar y promover la 

informatización de la sociedad cubana, ser líder en la producción de software,  

apoyándose para esto en el trabajo que se realizan en los polos productivos. Por lo 

que desde sus inicios ha priorizado la producción del software necesario para brindar 

servicios tanto a nivel institucional como nacional.  

El polo de Video y Sonido Digital, perteneciente a la Facultad No 9 de la universidad, 

se ha dado a la tarea de construir un sistema distribuido que constituya una solución 

integral para la captura y catalogación de medias, desarrollando un grupo de sistemas 

que conjuntamente con el sistema de Administración y Configuración conformarían 

integralmente la solución antes mencionada, estos son: 

 Sistema de Captura e Indexación de Video. 

El sistema de Captura e Indexación de Video, se encargará fundamentalmente de la 

captura de medias, para realizar este proceso se debe disponer de un grupo de 

estaciones de trabajo dedicadas a dicha captura, apoyándose en una planificación 

previamente almacenada. Además almacenará todos los datos correspondientes de la 

media capturada y proveerá servicio de streaming.  

 Sistema de Grabación y Transcripción de Audio. 

Sistema encargado principalmente de la grabación de audio apoyándose también en la 

planificación prevista y codificando el fichero grabado para almacenar. El sistema 

permitirá guardar datos asociados a la grabación. También brindará servicios de 

streaming de audio. Provee un editor de texto que facilitará la transcripción del audio 

grabado. 

 Catalogación de Medias. 

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

medias grabadas, es decir, la inclusión y edición de características y datos descriptivos 

de los materiales, registrándose y almacenándose finalmente según un grupo de 

características específicas. Además debe permitir realizar búsqueda de ficheros según 

los aspectos que se tuvieron en cuenta para la catalogación.  
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El polo de Video y Sonido Digital es en la actualidad el principal proveedor de software 

y servicios de la DTU5 en la UCI. La televisión universitaria posee entre sus principales 

funciones la difusión de materiales audiovisuales en la universidad, por tal motivo se 

considera que la construcción de la solución integral de captura y catalogación de 

medias proveerá a la UCI, en especial a la DTU o cualquier otra institución que realice 

procesos de captura y catalogación 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 carácter propietario y 

presentan un elevado costo. La UCI debe potenciar la economía del país mediante la 

producción de sistemas, por lo que la institución actualmente desarrolla aplicaciones 

para empresas nacionales e internacionales. Además debe abastecerse internamente 

de todo el software necesario, el que en algún 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 solución descrita con anterioridad. 

 

1.3.3 Situación Problemática. 

 

En la actualidad las instituciones que brindan servicios de difusión de medias, deben 

realizar procesos de captura y catalogación, de esta forma obtienen el contenido 

principal de sus transmisiones. Además de esto, existen organizaciones encargadas 

de analizar las medias que son transmitidas a través de los medios de comunicación, 

para llevar a cabo dicho análisis deben realizar previamente todo el proceso de 

captura y catalogación de medias. 

En Cuba, cualquier institución 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 análisis de medias, no se tienen en cuenta algunas 

complejidades que estas implican. 

Para realizar la captura, de forma general, primeramente se debe hacer una 

planificación 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 grabación y comenzar a grabar. Después de obtenida la media debe ser 

                                                                 
5
 Dirección de Televisión 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 análisis, además téngase en 

cuenta que cuando este paso no es ejecutado correctamente, hace un tanto engorroso 

el trabajo, en caso que exista un gran número de medias almacenadas. Como se 

puede apreciar hay un conjunto de eventos vinculados a todo este proceso, por lo que 

se hace imprescindible la automatización de los mismos. 

En el ICRT se realizan los procesos de captura y catalogación 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 Análisis de otras soluciones existentes. 

Durante la investigación se analizan los antecedentes de la aplicación 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 solución propuesta. A 

continuación se exponen las características más significativas de algunos de los 

sistemas existentes en la actualidad, usando sus experiencias positivas e 

implantándolas en la solución del problema trazado. 

 

1.4.1 Soluciones integrales similares. 

 

1.4.1.1 Videoma. 

 

Videoma está diseñado para trabajar con un gran número de aplicaciones externas 

relacionadas con el mundo del video, audio e imagen. La solución está conformada 

por: 

 Videoma Broadcast Monitor: es una plataforma de monitorización y gestión de 

contenido procedente de Televisión Digital Terrestre (TDT), satélite, TV multicast, TV 

analógica y radio, que tiene entre sus funcionalidades la extracción de fotogramas, 

catalogación, análisis de la información y archivo del contenido. También posibilita la 

búsqueda de materiales con los cuales se pueden realizar listas de reproducción. (9) 

 

 Videoma Archivo: sistema de archivo para la gestión profesional de videotecas, 

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

administración personalizada de grupos de usuarios y la gestión completa de medias. 

(9) 

 

1.4.1.2 Soluciones Agora. 

 

Agora es un sistema de grabación, documentación y archivo de eventos en vivo que 

permite la captura, digitalización, catalogación, almacenamiento y consulta de medias 

en tiempo real. 

 

El sistema tiene entre sus principales ventajas la accesibilidad remota desde cualquier 

ordenador, adaptación a cualquier entorno de trabajo, cómoda personalización, fácil 

búsqueda y recuperación de la información documentada, además del acceso seguro 

mediante la asignación de permisos de usuarios y programación anticipada de 

grabación 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 

abstracción en el acceso a la base de datos y orientar todos los módulos a su gestión 

remota y centralizada, permitiendo facilitar las labores de mantenimiento, provisión y 

auditoria del sistema. Brinda diferentes servicios como la autenticación que será capaz 

de extraer del modelo de datos el perfil asociado al usuario y, por ende, de las 

operaciones que le están permitidas y además validar a dicho usuario en los 

servidores del sistema. (10) 

 

La aplicación de gestión del proyecto permitirá el alta y configuración de usuarios, los 

permisos y perfiles de estos, la provisión de los distintos elementos del servicio y la 

consulta de datos administrativos. También se desarrollará un cliente de video 

interactivo que permitirá la selección manual de cámaras, la gestión, petición y 

exportación de grabaciones y el control de la configuración de los sistemas de captura. 

El sistema admitirá el servicio de auditoría que almacena todas las operaciones que se 

realizan en la aplicación. (10) 
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A continuación la Tabla No 1 muestra una comparación en cuanto a los aspectos más 

relevantes de las soluciones analizadas.  

 

Características Videoma Agora SHIVA 

Administración de la aplicación Eficiente Media Eficiente 

Configuración de la aplicación Media Eficiente Eficiente 

Gestión de roles y permisos de usuarios Eficiente Eficiente Eficiente 

Planificación de eventos  Media Eficiente Media 

Auditoría y Mantenimiento Media Media Eficiente 

    

Tabla 1 Comparación entre las soluciones integrales. 

Como se aprecia en las aplicaciones estudiadas, la gestión de roles y permisos de 

usuarios es eficiente, por lo que para la construcción del Sistema de Administración y 

Configuración de la solución de Captura y Catalogación 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 características como la administración, 

configuración, auditoria y mantenimiento de la aplicación, así como la planificación de 

eventos en la misma, pues como se evidencia en la Tabla No 1 no todas las soluciones 

estudiadas ejecutan estas últimas de forma eficiente, sin embargo en ninguno de los 

casos existe un abandono de estos aspectos. 

 

1.4.2 Módulos de administración similares. 

 

1.4.2.1 Módulo de Administración de Telebanca. 

 

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

(agua, electricidad, teléfono y multas) vía telefónica con un alto nivel de seguridad.  

 

El sistema brinda la capacidad de autenticar a los clientes al realizar la llamada 

telefónica para efectuar el pago rápido, 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 fácil configuración y elevado nivel de seguridad, 

para lo cual existe el módulo de administración que desarrolla el control de los niveles 

de acceso, mediante la gestión de usuarios y roles, además facilita la configuración y 

la consulta de notificaciones del sistema. (11) 
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1.4.2.2 Módulo de Administración del ERP en el sistema del MINFAR. 

 

El proyecto del ERP de la Facultad No 4 de la Universidad de las Ciencias Informáticas 

posee un módulo encargado de la administración del sistema que gestiona la 

seguridad de cada una de las funcionalidades que este pone a disposición de los 

usuarios, los cuales pueden estar asociados a uno o muchos roles y estos a su vez 

con un número determinado de funcionalidades del sistema. Para lograr la 

autenticación y configuración en dependencia del usuario el sistema identifica los roles 

a los cuales este está vinculado y adquiere su lista de funcionalidades dando paso a 

su activación. (11) 

 

La caracterización realizada a los módulos de administración de Telebanca y ERP ha 

aportado una vasta experiencia para la futura implementación del sistema de 

Administración y Configuración de la solución a implementar. Con este estudio fue 

posible encontrar las analogías existentes entre las aplicaciones de este tipo, que no 

deben faltar en la aplicación que se propone. Se determinó además que la gestión de 

usuarios y roles, los permisos de acceso en la aplicación y la seguridad son puntos de 

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

 

1.5 Conclusiones. 

 

En este capítulo se realizó una descripción detallada de los procesos de 

administración y configuración de sistemas y módulos de seguridad, resaltando las 

características más importantes a ser tratadas en aplicaciones que trabajen con 

medias: gestión de roles y permisos de usuarios, administración, configuración, 

auditoría y mantenimiento del sistema, así como la planificación de las actividades en 

el mismo.  

 

Se brindan los conceptos necesarios para el mejor entendimiento del problema, entre 

los que se encuentran: administración, configuración, captura y catalogación. Ha 

permitido caracterizar y definir elementos que se deben tener en cuenta para el diseño 

de aplicaciones seguras, específicamente en sistemas de administración y 

configuración.
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2. Capítulo 2 “Tendencias y tecnologías actuales a desarrollar”.  

2.1 Introducción. 

 

Para dar cumplimiento al objetivo general propuesto en la investigación es preciso 

determinar las metodologías y herramientas existentes en la actualidad, estableciendo 

las más factibles a utilizar durante el proceso de desarrollo del software. Por tal motivo 

el propósito de este capítulo es definir las tendencias y tecnologías necesarias para la 

construcción del sistema de Administración y Configuración de la solución de Captura 

y Catalogación de Medias.  

 

2.2 Metodología 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 económicamente 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 documentación 

que es utilizada para su realización. Por lo que se puede decir que en un proyecto de 

desarrollo de software la metodología define Quién está haciendo Qué, Cuándo y 

Cómo debe hacerlo. Una metodología es un proceso que no puede ser aplicado a todo 

tipo de proyecto ya que no son universales, deben ser configurables a las 

características de cada proyecto.  

Seguidamente se relacionan un grupo de metodologías y sus características 

principales. 

2.2.1 Scrum. 

 

La concepción de Scrum proviene de un artículo publicado en el año 1986 por los 

japoneses Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka donde documentaban la creación de un 

grupo de proyectos tecnológicos y comerciales con éxito, en los que participaban 

equipos de desarrollo pequeños y multidisciplinarios que solapaban intensamente las 

fases de desarrollo incrementando la rapidez y flexibilidad de los procesos de 

producción.  

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

software, propiciando así el desarrollo de Scrum, como una metodología de desarrollo 
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ágil, basada en procesos iterativos e incrementales. Cada iteración es un ciclo de 

construcción que dura aproximadamente de 15 a 30 días y concluye con la confecc ión 

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 diseño ideal para adaptarse a los cambios de 

requerimientos, el software se acomoda en tiempo real a las necesidades del cliente. 

La gestión de los procesos de desarrollo del software con Scrum se realiza en tres 

fases (pregame, development y postgame) además se fundamenta en la conformación 

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 características que el cliente desea 

obtener  para lograr la satisfacción del mismo con el producto. Una característica 

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 producción de software, 

logrando resultados funcionales en cortos períodos de tiempo. Utiliza reglas o 

principios que satisfacen un entorno ágil de administración de proyectos y no 

determina prácticas específicas de ingeniería. Se puede aplicar en proyectos con 

entornos impredecibles, en los que se visualicen cambios constantes. 

2.2.2 Programación Extrema (Extreme Programming XP). 

 

La programación extrema XP por sus siglas en inglés (extreme programming) es una 

metodología formulada por Kent Beck en 1999. Se considera la metodología de 

desarrollo ágil que más popularidad ha alcanzado entre los desarrolladores de 

software. XP engloba un conjunto de prácticas y técnicas para el desarrollo del 

software que se basan en dos principios fundamentales: obtener un producto con 

alguna funcionalidad, mediante la programación rápida y extrema del mismo, que 

permita agregar incrementalmente  funcionalidades  a este, según vayan apareciendo 

requisitos durante el ciclo de vida del software y aumentar los vínculos comunicativos  

entre el cliente y los desarrolladores del software, estableciendo una interacción 

efectiva que favorezca la retroalimentación entre los mismos, tanto así, que 

precisamente esto constituye una de las características distintivas de XP, es necesaria 

la participación del cliente en el equipo de desarrollo.  
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XP es una metodología que brinda especial atención a las relaciones interpersonales 

del equipo de trabajo, el éxito de un proyecto en la que se esté aplicando radica 

especialmente en esta característica, es necesario buenas relaciones interpersonales, 

capacitación de los desarrolladores, agradable ambiente de trabajo y participación 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 aquí se comienza a desarrollar un 

producto con las funciones básicas, y luego aparecen nuevos requerimientos, estos 

deben ser asumidos por los desarrolladores y serán añadidos paulatinamente 

mediante soluciones simples, hasta lograr un producto final con las características 

requeridas y la calidad necesaria. 

Se puede deducir que XP es un proceso aplicable a proyectos donde se puedan 

emplear prácticas adaptativas y flexibles en vez de predictivas, donde sea factible 

realizar un producto inicial entregable con un conjunto básico de prestaciones, para 

luego ir añadiendo funcionalidades que satisfagan todas las necesidades del cliente. 

Además 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 comunicación e involucrando a este último 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 metodología denominada Ericsson, que 

constituía una aproximación basada en  componentes e introducía 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 Ingeniería del Software, lo que sentó las bases para que en junio de 1998 se 

produzca el lanzamiento de Rational Unified Process (RUP) por sus siglas en inglés, 

metodología que revolucionaría  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 características es preciso mencionar que RUP se 

propone una estrategia de desarrollo donde se posibilite la realización de mini 

proyectos, los que se denominan iteraciones. Cada iteración proporciona un resultado 

observable y un incremento con relación a la iteración 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 más que la definición de un conjunto de aspectos significativos del 

sistema que indican cómo 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 

aplicación, así como la reutilización 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 interacción necesaria entre casos de uso y arquitectura. Además 

es tan importante en RUP la arquitectura que se establecen un conjunto de vistas 

denominado las 4+1 vistas arquitectónicas de RUP, conformadas por: la vista lógica, la 

de implementación, la de procesos y la de despliegue, más la de casos de uso que es 

considerada la rectora ya que logra la cohesión entre todas.  

Además de las características antes mencionadas es válido decir que RUP posee 

cuatro fases que representan el ciclo de desarrollo del software: inicio, elaboración, 

construcción y transición, con hitos definidos en cada una de ellas; estas deben 

satisfacer la construcción 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 lógicos definiéndose nueve flujos de 

trabajo principales, los seis primeros denominados flujos de ingeniería y los tres 

restantes flujos de apoyo. 

Ver Anexo2: Esfuerzo en actividades según Flujos de Trabajo y Fases.  

Finalmente es necesario mencionar que RUP es una metodología que soporta el 

paradigma de programación orientado a objetos. Se puede aplicar a proyectos con 

disímiles características ya que es un marco de proceso configurable para satisfacer 

necesidades específicas. Además implementa las mejores prácticas de desarrollo de 

software y es altamente difundido y utilizado por los desarrolladores de software. 

 

2.2.4 Selección de la Metodología a utilizar. 

 

La informática ha evolucionado y tanto los profesionales de la rama como la 

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

software con calidad, percatándose de la imperiosa necesidad de utilizar un conjunto 
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de normas o pautas previamente definidas para la construcción de software, lo que 

sugiere la utilización de una metodología de desarrollo. Por esta razón para el 

desarrollo del sistema de Administración y Configuración de la solución de Captura y 

Catalogación de Medias se determina la utilización RUP como metodología de 

desarrollo, ya que es la que más se ajusta a las peculiaridades del proyecto a 

desarrollar. En la siguiente tabla comparativa se representan las características que se 

tuvieron en cuenta para definir RUP como metodología más factible.  

Características Scrum XP RUP 

Proceso iterativo e incremental X X X 

Metodología robusta   X 

Metodología ágil  X X  

Participación 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 versátiles X X  

Metodología familiar para el equipo de desarrollo   X 

Tabla 2 Comparación para determinar metodología factible. 

2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Model Language UML) 

 

UML comenzó en 1994 como un esfuerzo de Grady Booch y James Rumbaugh para 

combinar sus metodologías definiendo una notación estándar para ellas. Después, en 

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

 

"UML" son las siglas de Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de 

Construcción de Modelos), notación (esquemática 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 

que se crean durante el proceso de desarrollo. Se ha convertido en un estándar para 

el análisis y diseño de elementos durante la construcción de un software. 

 

Para mejor comprensión de las potencialidades que ofrece se puede establecer una 

analogía con la construcción de una casa, durante el desarrollo de la misma primero 

los ingenieros y arquitectos diseñan los planos que representarán el esquema de lo 

que se construirá, luego sobre la base de los mismos se edifica la vivienda. UML 
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permite la modelación de un sistema mediante la representación visual y la 

combinación de diversos elementos gráficos para crear diagramas, lo que provee el 

modelo de referencia que constituye la base; esto facilita el desarrollo de aplicaciones 

informáticas, pero además como es un lenguaje estándar, favorece la comunicación y 

el entendimiento común entre el equipo de desarrollo.  

2.4 Herramienta CASE. 

 

Pressman define la ingeniería del software como una tecnología multicapa en la que 

se pueden identificar, métodos, procesos y herramientas, estas últimas brindan el 

enfoque automático o semiautom ático, 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 informáticas que permiten 

representar unidades y procesos que estarán presentes en toda la realización del 

software. Estas proporcionan un soporte para el desarrollo del software, lo cual facilita 

el proceso de construcción del mismo. Por tal motivo se relacionan algunas de ellas y 

sus características fundamentales para seleccionar finalmente la más adecuada para 

el proceso de construcción del sistema de Administración y Configuración de la 

solución de Captura y Catalogación de Medias. 

2.4.1 Rational Rose Enterprise. 

 

Es una herramienta CASE desarrollada por la International Business Machines (IBM)6, 

donde jugaron un papel fundamental los creadores del UML (Booch, Rumbaugh y 

Jacobson). Está diseñada para brindar soporte al proceso de desarrollo de software. 

Permite el modelado y la visualización de elementos enmarcados en todo el ciclo de 

vida del software, lo que favorece la construcción del mismo. Utiliza como lenguaje de 

modelado UML. Es un producto con muchas potencialidades para el desarrollo de 

sistemas, posee facilidades para la generación de códigos a partir de diagramas 

previamente elaborados, además facilita la ingeniería inversa de códigos fuentes en 

distintos lenguajes de programación basados en el paradigma de programación 

orientado a objetos. Brinda posibilidades de trazabilidad entre los componentes 

creados durante el desarrollo del software, posee posibilidades para generar 

documentación automáticamente. Es una herramienta propietaria que utiliza como 

                                                                 
6
 Empresa conocida como Gigante Azul, se dedica a la fabricación y comercialización de productos 

informáticos. 
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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 Systems7, que brinda soporte para facilitar 

el modelado de procesos y componentes necesarios durante el desarrollo del 

software, lo que facilita el diseño y la construcción del mismo. Es una herramienta 

orientada a objetos potentes y flexibles, además provee facilidades para la creación 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 organización de estos en diagramas y paquetes. Posibilita la documentación 

de los componentes que se van creando, posee la posibilidad de generación de código 

para el software que se construye y permite realizar ingeniería inversa del código 

fuente existente en varios lenguajes de programación. En las liberaciones más 

recientes agrega posibilidades de integración 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 creación 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 visualización 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 códigos y realizar 

también ingeniería inversa con diferentes lenguajes de programación orientados a 

objetos. Brinda funcionalidades de integración con otras herramientas CASE y 

facilidades para la exportación e importación de componentes. Posibilita la integración 

con diferentes entornos de desarrollo integrados. En los últimos 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 versión 

Community posee licencia gratuita. Es una herramienta colaborat iva ya que varios 

usuarios pueden trabajar sobre el mismo proyecto, es multiplataforma, diseñado para 

el trabajo tanto en Windows como en Linux. 

                                                                 
7
 Compañía informática radicada en Creswick, Victoria, Australia. 
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2.4.4 Selección de la Herramienta CASE a utilizar. 

 

Con el objetivo de mejorar la productividad, disminuyendo el tiempo de producción, 

facilitando la generación automática de documentación y la reutilización de 

componentes durante el proceso de desarrollo del sistema de Administración y 

Configuración de la solución de Captura y Catalogación de Medias, se ha determinado 

que la herramienta CASE a utilizar es Visual Paradigm for UML, influyendo en esto la 

posibilidad que ofrece la versión Community con su licencia gratuita. Otras 

características que ratifican el uso de la herramienta son su capacidad de trabajo 

multiplataforma y colaborativo, diseñado tanto para el sistema operativo Windows 

como para las diferentes distribuciones de Linux, facilitando la importación y 

exportación de compontes, ya sea como imagen o como archivos XML. Puntualizando 

además que proporciona la integración 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 sí, almacenados 

con carácter más o menos permanente en la computadora. O sea, que una BD puede 

considerarse una colección de datos variables en el tiempo. (14) 

La utilización de las BD juega un papel fundamental en los sistemas donde es 

necesario gestionar información pues estas brindan seguridad y protección en los 

datos almacenados, además 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, 

así como permitir su autenticación, facilitar la manipulación 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 información.  

2.6 Sistema Gestor de Base de Datos. 

 

El sistema gestor de la base de datos constituye la interfaz entre la BD, la aplicación 

que hace uso de esta y los usuarios. Tiene como objetivo facilitar al usuario las 

herramientas que le posibiliten administrar la información, sin tener en cuenta cómo se 

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

PostgreSQL, los cuales presentan las características que se detallan a continuación.  

2.6.1 MySQL. 

 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional multihilo8, multiusuario, 

multiplataforma y seguro, que fue desarrollado por la empresa MySQL AB y 

posteriormente comprado por la SUN Microsystems9. Posee gran velocidad, facilidad 

de uso y gran sencillez a la hora de instalarlo y configurarlo, características estas que 

lo han llevado a ser uno de los gestores más populares en la actualidad. Posee una 

licencia GPL (General Public License) que permite la utilización del gestor para el 

desarrollo de aplicaciones sin ánimos lucrativos; pero si se desea incorporar a un 

producto privativo entonces se deberá comprar a la empresa propietaria una licencia 

específica. 

2.6.2 Oracle. 

 

Oracle es una de las más grandes compañías productoras de software mundial en la 

actualidad. Cuenta con un número 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 más 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 

además de ser privativa, prohíbe el uso de su tecnología a cualquier empresa o 

ciudadano cubano, este aspecto elimina por completo el establecimiento de este 

gestor como parte de la solución del problema planteado. 

  

                                                                 
8
 Realiza varias tareas concurrentemente.  

9
 Stanford University Network. Empresa informática dedicada a la fabricación de software y 

semiconductores. 
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2.6.3 PostgreSQL. 

 

Es un potente sistema de gestión 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 código fuente en software no libre, 

principal diferencia con la GPL, bajo la cual se encuentra el gestor MySQL. En la 

actualidad el proyecto está 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 

documentación en diferentes idiomas debido fundamentalmente a sus numerosas 

comunidades de desarrollo. Presenta entre sus características más significativas la 

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

En la siguiente tabla tomada del sitio oficial de PostgreSQL se especifican algunos 

límites generales del sistema gestor de Base de Datos. 

Límites   Valor 

Máximo de base de datos ILIMITADO 

Máximo de tamaño de tabla 32TB 

Máximo de tamaño de registro 1.6TB 

Máximo de tamaño de campo  1GB 

Máximo de registros por Tabla  ILIMITADO 

Máximo de campos por tabla  250 a 1600 (depende de los tipos usados) 

Máximo de índices por tabla  ILIMITADO 

Lenguajes compatibles  java, perl, python, php, C, C++, Ruby 

Tabla 3 Límites generales de PostgreSQL. 

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

 

Después del análisis de los principales gestores de base de datos existentes en la 

actualidad, que cumplen con las necesidades técnicas para el desarrollo de la solución 

que se pretende, se ha llegado a la conclusión, que PostgreSQL es el más indicado 

para el desarrollo de la base de datos que necesita la aplicación, determinando en 

esto que el mismo está bajo la licencia BSD y su carácter 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 solución que se desea implementar. 
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2.7 Lenguajes de programación. 

 

Las computadoras procesan la información en ceros y unos: el llamado lenguaje de 

máquina (binario), por lo que la forma que tiene el hombre de comunicarse 

directamente con la máquina es mediante los lenguajes de programación. 

Es posible definir un lenguaje de programación como conjunto de símbolos y reglas 

mediante las que se puede establecer la comunicación con el ordenador. Con la 

evolución de las TIC se puede observar una “humanización” de los lenguajes de 

programación. 

Entre los principales criterios asumidos para seleccionar un lenguaje de programación 

están: rendimiento (velocidad de ejecución, estabilidad), flexibilidad (existencia de 

bibliotecas de funciones, clases), disposición de documentación viable, unido a la 

facilidad de uso y aprendizaje del mismo. 

Teniendo en cuenta la definición del término lenguaje de programación antes 

realizada, para facilitar la compresión del epígrafe, se continúa con la caracterización 

de los principales lenguajes existentes en la actualidad, lo que servirá de base en la 

elección del más adecuado para la implementación del sistema. 

2.7.1 C++. 

 

El lenguaje de programación C++ fue concebido en 1980 por Bjarne Stroustrup en los 

Laboratorios Bell en Murray Hill, New Jersey. Inicialmente recibió la denominación de 

“C con clases”. En 1983 recibe el nombre de C++. (15) 

C++ está basado en el lenguaje C, del cual es una versión ampliada, añadiendo el 

soporte para la programación orientada a objetos (POO) y otras características que lo 

convierten en un lenguaje superior. Como peculiaridad tiene el trabajo con punteros, lo 

que en ocasiones puede resultar engorroso e innecesario. Permite además, a 

diferencia con lenguajes como el Java y el C#, la herencia múltiple. Posee variadas 

librerías externas que potencian y facilitan el trabajo a los programadores. 

2.7.2 Java. 

 

Java es un lenguaje de programación 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 están James 

Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan. 
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El objetivo de los diseñadores de Java fue crear un lenguaje orientado objetos, 

sencillo, distribuido, seguro, robusto, con grandes prestaciones en cuanto a su 

rendimiento y que fuera multitarea. Está basado en C++ pero resulta más sencillo y 

fácil de usar al eliminar algunas características de este, que pueden acarrear 

problemas como los punteros, liberando así 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 ejecución y durante la compilación del código. Es multiplataforma, 

posibilitando el trabajo en sistemas operativos diferentes y arquitecturas variadas. Es 

multihilo, dinámico y muy robusto ya que la Máquina Virtual de Java (JVM) está 

capacitada para revelar un elevado número de errores. 

Java ha sido probado, mejorado y ampliado por una comunidad especializada de más 

de 6,5 millones de desarrolladores, la mayor y más 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 prácticamente 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 móviles, 

procesadores remotos, productos de consumo de bajo coste y prácticamente cualquier 

tipo de dispositivo digital 

Además posee un recolector de basura que gestiona la memoria y de esta forma 

optimiza el desarrollo de las aplicaciones, simplificándoles el trabajo a los 

programadores, aunque sobrecarga el procesador. 

2.7.3 C#. 

 

Lenguaje de programación moderno orientado a objetos desarrollado por la Microsoft, 

especialmente diseñado para el desarrollo de aplicaciones sobre el Framework .NET, 

que en la actualidad presenta la versión 4.0. Ideado con el objetivo de facilitar el 

trabajo al programador, conjugando eficacia con velocidad, permitiendo la 

implementación de aplicaciones para escritorio, web y móviles. 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 implementación del sistema de 

Administración y Configuración. Existen proyectos de código libre como Mono Open 

Source que brindan una alternativa palpable para el uso del C#, pero que están en 

peligro constante de que Microsoft exija sus derechos de autor sobre el lenguaje 

reclamando violación de patentes, lo que excluye por completo su posible utilización. 

2.7.4 Selección del lenguaje de programación a utilizar. 

 

A través de la investigación realizada se llegó a la conclusión de utilizar Java 

fundamentalmente por los elevados niveles de seguridad que proporciona, aspecto de 

vital importancia ya que cumple óptimamente con la necesidad de desarrollar una 

solución para administrar y configurar diferentes sistemas, como única 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 evolución de las TIC ha traído consigo una complejidad cada vez mayor en el 

código de las aplicaciones existentes en la actualidad. Para generar este código los 

programadores necesitan algún software que además 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 programación a utilizar (Java), se pasa a 

investigar el posible IDE que viabilice y facilite la implementación del sistema de 

Administración y Configuración de la solución de Captura y Catalogación de Medias, 

realizándose una caracterización del Netbeans y el Eclipse. 

2.8.1 NetBeans. 

 

NetBeans es una aplicación de código abierto "open source" fundada por la SUN 

MicroSystems en el 2000 (aún continúa siendo su principal patrocinador) diseñada 

para el desarrollo de aplicaciones fácilmente portables entre distintas plataformas, 

pues el comportamiento del software elaborado será análogo 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 más completas para programar en Java, dispone de soporte 

para crear interfaces gráficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web con 

elevado contenido gráfico, siendo sumamente extensible con la instalación de 

numerosos módulos existentes en su página web. NetBeans posee componentes 

visuales bastante familiares con entornos como .NET, permitiendo diseñar interfaces 

con solo arrastrar y soltar estos en el formulario de la aplicación deseada. Además de 

posibilitar el desarrollo de aplicaciones web, permite también la realización de 

aplicaciones de escritorio y para dispositivos portátiles. 

2.8.2 Eclipse. 

 

Es un IDE multiplataforma de código abierto para desarrollar aplicaciones creado por 

IBM, pero a partir del 2 de febrero de 2004 pertenece a la organización sin ánimos de 

lucro Fundación 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). Está ideado para que sea 

completamente universal y extensible. Con una correcta selección de las herramientas 

externas que posee el Eclipse se convierte en IDE potente con grandes posibilidades 

para el desarrollo de proyectos de las más disímiles características.  

2.8.3 Selección del IDE a utilizar. 

 

Eclipse fue el IDE escogido para la implementación del sistema deseado, debido a las 

características de la solución a implementar, teniendo en cuenta además las 

potencialidades del IDE para el desarrollo de aplicaciones de escritorio, 

especializándose en “Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, sistemas donde la mayor 

parte del procesamiento se realizará en el cliente (arquitectura cliente - servidor), 

dejando al servidor solo las tareas de almacenamiento de la información y el 

mantenimiento de la comunicación, lo cual posibilita el diseño de interfaces más 

complejas que no estén restringidas a las posibilidades brindadas por un navegador 

web. Esta característica reafirma la concepción 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 implementación de aplicaciones en la actualidad. Proporcionan a los 

programadores y diseñadores una mejor organización y estructura de sus proyectos, lo 

cual acelera el desarrollo del producto final. La utilización de un framework adecuado 

proporcionará 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 librerías de Qt C++, 

propiciando las mismas funcionalidades de este último. Provee una elevada eficiencia 

para el diseño de interfaces integrándolo con el IDE Eclipse, suministrando libertad y 

flexibilidad a la hora del trabajo con estas, ya que son archivos XML (extensión .jui) no 

dependientes del lenguaje (C++ o Java). 

 

El framework presenta diversas características entre las cuales se pueden observar su 

capacidad multiplataforma, el manejo automático de la memoria, propio del trabajo con 

el lenguaje de programación Java, requiriendo para trabajar un JRE10 y un JNI11. 

Código más sencillo que Swing. 

 

2.9.2 Swing. 

 

Desde hace años es posible observar el sistema de componentes gráficos de Swing 

en el trabajo con el lenguaje de programación Java, en el 2006 aparece el Swing 

Application Framework que estaba compuesto de un conjunto de clases java. El 

framework se utiliza para el diseño de interfaces de usuario posibilitando tener un 

sistema de componentes gráficos y ventanas totalmente independientes de la librería 

usada. Incluye cajas de texto, botones, desplegables y tablas. Posee entre sus 

características más importantes la independencia de la plataforma en la que se esté 

desarrollando y su total extensibilidad, esta última propiedad está propiciada por su 

arquitectura altamente particionada. 

 

                                                                 
10

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

Java Native Interface. Framework que permite a un programa escrito en Java interactuar con otros 

implementados en lenguajes como C y C++. 
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2.9.3 Hibernate. 

 

Constituye una herramienta ORM12 de código abierto, estable y muy completa. Entre 

sus principales ventajas se puede observar el trabajo con objetos, atributos y 

relaciones, evitando así 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 además una comunidad activa, con 

un gran número de usuarios y muy buena documentación.  

 

2.9.4 iBATIS. 

 

iBATIS es un framework de código abierto, desarrollado por Apache para el trabajo 

sobre Java y .NET. No es un ORM, por lo que la principal diferencia con Hibernate es 

que 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 Selección de los framerworks a utilizar. 

 

Los frameworks están estrechamente relacionados con los patrones de diseño, por lo 

que 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 más frameworks, ya que es bastante común detectar que 

existe la necesidad de una funcionalidad específica. 

 

Para el diseño de la interfaz gráfica se optó por QtJambi, por la gran variedad de 

componentes visuales que posee, sencillez de su código en comparación con el 

framework Swing y la posibilidad que brindan los archivos XML que genera, los cuales 

permiten construir las interfaces usando Java y C++ a la misma vez. Además 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 generación de 

código automáticamente. Previene la inyección de código SQL y en cuanto al manejo 

de consultas, Hibernate saca una ligera ventaja ya que tiene su propio lenguaje HQL.  

  

                                                                 
12

 ORM: Object-Relational Mapping.  
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2.10 Conclusiones. 

 

En el capítulo se concluye inicialmente que no existe una herramienta o metodología 

superior, sino que cada una tiene sus propias características que la convierte en la 

opción factible de utilizar según las peculiaridades del proyecto que se desee 

desarrollar. Teniendo en cuenta esto se ha determinado que para el proceso de 

construcción del sistema de Administración y Configuración de la solución de Captura 

y Catalogación de Medias, se utilizará RUP como metodología de desarrollo.  

 

La necesidad de utilizar herramientas bajo licencias gratuitas para la concepción y 

desarrollo de la solución que se pretende fue determinante a la hora de la selección de 

estas. Por ejemplo se estipula el uso como herramienta CASE del Visual Paradigm 

con su versión Community. Igualmente se determina PostgreSQL como gestor más 

indicado para el desarrollo de la base de datos necesaria en el sistema, influyendo su 

licencia BSD y su carácter orientado a objetos. Las prestaciones del IDE Eclipse para 

el desarrollo de aplicaciones de escritorio empleando el lenguaje de programación 

JAVA determinaron el uso de estas dos tecnologías en la implementación del sistema 

y como framerwork se utilizan QtJambi en la capa de presentación e Hibernate para la 

capa de acceso a datos.  
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3. Capítulo 3 “Presentación de la solución propuesta”. 

3.1 Introducción. 

 

RUP especifica que los dos primeros flujos de trabajo de ingeniería son el modelado 

del negocio y la obtención de los requerimientos. Precisamente el objetivo de este 

capítulo es realizar la representación de los principales artefactos obtenidos del 

modelo de negocio, exponer los requerimientos funcionales y no funcionales del 

sistema, además de representar el diagrama de casos de uso del sistema y la 

descripción 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 serán automatizados por el sistema que se 

va a construir, facilitando obtener una visión estática y dinámica de la organización o 

empresa para la cual se va a desarrollar el sistema software. Es preciso comprender el 

funcionamiento del negocio, ambiente o 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 organización 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 visión común de la organización considerada. 

 Obtener los requisitos del sistema software. 

 Entender cómo el sistema software encaja en la organización.  

 

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 comprensión del mismo. 
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3.2.1 Actores y trabajadores del negocio. 

 

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organización, máquina o 

sistema de información externos, con los que el negocio interactúa. Un actor no 

representa un usuario físico sino el rol específico que interactúa con el sistema y 

recibe algún beneficio del mismo. Este siempre va a permanecer fuera de las fronteras 

del negocio que se investiga. (17) 

 

Actor del negocio. Descripción 

Cliente 

Es el encargado de solicitar la 

gestión de usuarios, solicitar la 

gestión de registro de permisos de 

acceso, solicitar la planificación 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 convertirán en usuarios del sistema que se quiere 

construir. 

Trabajador del negocio. Descripción 

Administrador 

Es el encargado de gestionar los 

datos de usuarios, permisos de 

acceso según áreas de trabajo y 

responsabilidades. Registra eventos. 

Planificador 
Es el encargado de realizar la 

planificación 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 algún resultado para un actor en concreto. (17) 
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Con el objetivo de facilitar la comprensión de los procesos de negocio y obtener una 

visión de los mismos se representa el diagrama de Casos de Uso del Negocio (CUN). 

Este muestra gráficamente la interacción entre los procesos del negocio y el actor 

identificado. 

 

 

Imagen 1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio. 

 

3.2.3 Descripción literal y Diagrama de Actividades de los CUN. 

 

La descripción textual de los CUN muestra como se realizan los procesos de negocio 

identificados.  

A continuación se representan las descripciones de los CUN y el diagrama de 

actividades correspondiente a cada uno de ellos para facilitar la comprensión de las 

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

 

Caso de uso del negocio Procesar Recursos Humanos. 

Actores Cliente (Inicia). 

Trabajadores Administrador. 

Resumen 

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 según las 

necesidades de la organización.   

Casos de uso asociados  

Flujo Normal de Eventos: 

Acción del actor Respuesta del proceso de negocio 

1. El cliente solicita al 

administrador registrar los datos. 

1.1 El administrador solicita datos al cliente.  

2. El cliente proporciona datos 

correspondientes. 

2.1 El administrador registra datos 

asignando el área de trabajo al cliente, 

según sus funciones en la organización. 

Tabla 6 Descripción literal del CUN Procesar Recursos Humanos.  

3.2.3.2 Diagrama de Actividades del CUN Procesar Recursos Humanos.  

 

Imagen 2 Diagrama de Actividades del CUN Procesar Recursos Humanos.  
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3.2.3.3 Descripción literal del CUN Realizar Planificación. 

Caso de uso del negocio Realizar Planificación 

Actores Cliente (inicia). 

Trabajadores Planificador.  

Resumen 

El caso de uso se inicia cuando el cliente 

solicita realizar planificación, luego el 

planificador verifica el horario de las medias 

a capturar y realiza la planificación.   

Casos de uso asociados  

Flujo Normal de Eventos: 

Acción del actor Respuesta del proceso de negocio 

1. El cliente solicita realizar 

planificación de captura. 

1.1 El planificador verifica horario de las 

medias a capturar. 

1.2 El planificador realiza la planificación. 

Tabla 7 Descripción literal del CUN Realizar Planificación.  

3.2.3.4 Diagrama de Actividades del CUN Realizar Planificación. 

 

Imagen 3 Diagrama de Actividades del CUN Realizar Planificación. 

 

 



Capítulo 3: “Presentación de la solución propuesta”. 

 

53 

3.2.3.5 Descripción literal del CUN Registrar Operación. 

Caso de uso del negocio Registrar Operación. 

Actores Cliente (inicia). 

Trabajadores Administrador  

Resumen 

El caso de uso se inicia cuando el  cliente 

solicita registrar una operación y el 

administrador registra la operación. 

Casos de uso asociados  

Flujo Normal de Eventos: 

Acción del actor Respuesta del proceso de negocio 

1. El cliente solicita registrar una 

operación.  
1.1 El administrador registra la operación. 

Tabla 8 Descripción literal del CUN Registrar Operación.  

3.2.3.6 Diagrama de Actividades del CUN Registrar Operación. 

 

Imagen 4 Diagrama de Actividades del CUN Registrar Operación.  

3.2.3.7 Descripción 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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solicita un reporte al administrador. 

Casos de uso asociados  

Flujo Normal de Eventos: 

Acción del actor Respuesta del proceso de negocio 

1. El cliente solicita reporte.  

1.1  El administrador verifica existencia del 

reporte. 

1.2  El administrador proporciona reporte al 

cliente. 

2. El cliente recibe el reporte.  

Flujo Alterno: 

Acción del actor Respuesta del proceso de negocio 

 
1.2 El administrador informa que no existe el 

reporte. 

2. El cliente recibe información de 

inexistencia del reporte. 
 

Tabla 9 Descripción literal del CUN Solicitar Reporte. 

3.2.3.8 Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Reportes. 

 

Imagen 5 Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Reportes. 



Capítulo 3: “Presentación de la solución propuesta”. 

 

55 

3.2.4 Modelo de Objetos. 

 

El modelo de objetos representa cómo interactúan las entidades (contenedores de 

información) con los trabajadores identificados durante el modelado del negocio. 

Seguidamente se muestra el modelo de objetos identificado. 

 

 

Imagen 6 Modelo de Objetos. 

3.3 Requerimientos del sistema. 

 

Rogers Pressman plantea: “La parte más difícil en la construcción 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, máquinas y otros sistemas software. 

Ninguna otra parte del trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si es realizada 

en forma errónea. Ninguna otra parte es tan dificultosa de rectificar posteriormente”. 

(19) 

La IEEE define un requerimiento como condición o capacidad que necesita un usuario 

para resolver un problema o lograr un objetivo.  

Por lo que se puede definir un requerimiento como la condición o capacidad que 

necesita cumplir un sistema o parte de este, para satisfacer las necesidades del 

cliente. 
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A continuación se relacionan los requisitos funcionales y no funcionales capturados 

para el sistema de Administración y Configuración de la solución de Captura y 

Catalogación de Medias. 

3.3.1 Requerimientos Funcionales. 

 

Esta sección describe los requisitos funcionales del sistema expresados en lenguaje 

natural. Los mismos se organizan por características. 

RF 1 Gestionar roles y permisos de usuario. 

 

 1.1 Crear rol. 

 1.2 Modificar rol. 

 1.3 Eliminar rol. 

Esta funcionalidad permite la gestión de roles y permisos de los usuarios, se crearán 

los roles, asignando los permisos correspondientes a cada uno de ellos , facilitando  la 

asignación de privilegios. Según las necesidades los roles podrán ser modificados o 

eliminados. 

RF 2 Gestionar usuario. 

 

 2.1 Insertar usuario. 

 2.1.1 Asignar rol a usuario. 

 2.2 Modificar usuario. 

 2.3 Eliminar usuario. 

 

La aplicación posibilitará el almacenamiento de todos los datos que se necesiten del 

usuario mediante inserción, modificación y eliminación de estos, en dependencia de 

las necesidades y especificaciones de la aplicación 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 aplicación 

basándose en los roles y permisos de cada usuario según su desempeño. 
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RF 3 Autenticar usuario 

 

El sistema debe brindar la posibilidad de autenticar a los usuarios, identificando el 

mismo y autorizando el acceso a la aplicación según su rol para realizar las funciones 

definidas para el mismo. 

RF 4 Gestionar planificación de eventos. 

 

 4.1 Crear planificación. 

 4.2 Modificar planificación. 

 4.3 Eliminar planificación. 

Funcionalidad que permite realizar la planificación de los eventos que se realizarán en 

la aplicación, o sea, planificar grabaciones y capturas. Las planificaciones contribuyen 

a racionalizar los recursos disponibles. Será posible reorganizar las planificaciones 

existentes en caso que todos los recursos se encuentren ocupados en un momento 

dado y surja una programación con mayor prioridad que las existentes. Para esto será 

necesario modificar o eliminar una planificación existente y establecer los nuevos 

parámetros. 

RF 5 Administrar procesos. 

 

 5.1 Actualizar proceso. 

 5.2 Reiniciar proceso. 

 5.3 Eliminar proceso. 

La administración de procesos brindará la posibilidad de modificar el estado de los 

procesos que se encuentran en ejecución en la aplicación, permitiendo actualizar, 

reiniciar y eliminar los mismos. 

RF 6 Administrar capacidad de almacenamiento del servidor de análisis. 

 

Proveerá las opciones para disponer de la capacidad de almacenamiento del servidor  

de análisis, esto facilitará la existencia de espacio para guardar las medias. 

Permitiendo mover o  eliminar las medias, previamente analizadas, para el servidor de 

almacenamiento general.  



Capítulo 3: “Presentación de la solución propuesta”. 

 

58 

RF 7 Gestionar configuración del servidor de análisis. 

 

 7.1 Insertar configuración de servidor de análisis. 

 7.2 Modificar configuración de servidor de análisis. 

 7.3 Eliminar configuración de servidor de análisis. 

 

La aplicación debe permitir insertar, modificar o eliminar la configuración del servidor 

de análisis de medias vinculado al sistema, donde serán almacenadas las medias 

capturadas para su posterior análisis.   

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 solución. En este 

servidor se almacenarán finalmente las medias capturadas y analizadas. 

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

aplicación. 

 

Viabilizará la obtención de reportes a partir de configuraciones previamente definidas, 

lo que posibilitará observar las actividades realizadas en la aplicación, llevando las 

trazas de las principales operaciones efectuadas por los usuarios. Proporcionará 

además un mecanismo para el control de excepciones y posibles errores del producto 

final. 

RF 10 Visualizar reportes. 

 

Facilitará la visualización de diversos reportes atendiendo a determinados parámetros 

de búsqueda 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. 

Permitirá gestionar el hardware existente en el sistema, posibilitando insertar, 

modificar o eliminar las computadoras que procesarán la información de la aplicación, 

gestionándose además los recursos que pueden poseer estas computadoras y la(s) 

tarjeta(s) de captura de video que pueden variar en número según las necesidades de 

la solución. 

RF 12 Gestionar fuente de origen. 

 

 12.1 Insertar origen. 

 12.2 Modificar origen. 

 12.3 Eliminar origen. 

Posibilitará especificar (insertar, modificar o eliminar) el origen de las capturas y 

grabaciones de las medias con las que se trabajarán en el sistema.  

3.3.2 Requerimientos No Funcionales. 

 

RNF 1 Usabilidad. 

 

 Debe poder ser operado por usuarios sin grandes conocimientos informáticos, por 

lo que todas sus funcionalidades deben ser accesibles de manera intuitiva.  

 El sistema deberá estar bajo las normas establecidas de la norma ISO 9241-11, la 

cual define los parámetros internacionales de usabilidad de cualquier software. 

RNF 2 Seguridad. 

 

 Se debe garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la 

información manipulada por el sistema. 
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 El sistema deberá contar con opciones que favorezcan la seguridad del mismo, es 

necesario impedir los accesos no autorizados, imposibilitado el acceso a la 

información y los recursos por usuarios que no tengan permisos. 

 Establecer mecanismos para llevar constancia de las acciones realizadas por los 

usuarios en el sistema. 

 Garantizar validación de los datos que son entrados por los usuarios al sistema. 

 Petición de confirmación ante acciones irreversibles en el sistema, dígase 

eliminación de cualquier información. 

RNF 3 Rendimiento. 

 

El sistema constituye la integración de los sistemas de la solución de Captura y 

Catalogación de Medias por lo que debe ser lo más eficiente posible, poseer velocidad 

para el procesamiento de la información y cortos tiempos de respuesta. 

RNF 4 Disponibilidad. 

 

El sistema debe estar disponible las veinticuatro horas del día los 7 días de la semana. 

RNF 5 Restricciones de diseño. 

 

El lenguaje utilizado para la implementación del Sistema de Administración y 

Configuración será Java. 

El sistema será implementado utilizando como IDE el Eclipse.  

Se utilizará el Visual Paradigm como herramienta CASE para el modelado del sistema. 

RNF 6 Estándares Aplicables. 

 

El sistema se rige por el estándar de la UCI para dar cumplimiento con las normas y 

leyes establecidas internacionalmente y en Cuba.  

RNF 7 Software.  

 En las PCs Clientes:  

Sistema Operativo: Ubuntu 8.04. 

Máquina Virtual de Java. 
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SSH. 

Expect. 

 En los Servidores: 

Sistema Operativo: Ubuntu 8.04 

Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL 8.3. 

Máquina Virtual de Java. 

SSH. 

Expect. 

RNF 9 Hardware. 

 

 En las PCs Cliente: 

RAM: 1Gb DDR2 (mínimo) – 2Gb DDR2 (recomendado). 

Espacio libre en disco duro: 5 GB (mínimo) – 8 GB (recomendado). 

Procesador: Pentium p4 3.0 GHz. 

Tarjeta de Red: Ethernet a 100 Mbps. 

 En los 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 Descripción 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 Descripción de los Actores del Sistema. 

 

Un actor del sistema representa el rol que asume cualquier persona u otro sistema que 

interactúa con el que se pretende a desarrollar. Seguidamente se relacionan los 

actores del sistema con su descripción correspondiente. 

Actor Descripción 

Administrador 
Encargado de la administración del sistema, tiene 

privilegios sobre toda la aplicación. 

Usuario 

Tiene privilegios básicos para autenticarse en el 

sistema, el administrador le asigna los permisos 

necesarios. 

Planificador 
Usuario con privilegios para planificar las capturas 

y grabaciones en el sistema. 

Actor Sistema 
Usuario ficticio encargado de iniciar el caso de uso 

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 interacción de 

los actores con las principales funcionalidades del sistema. 
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Imagen 7 Diagrama de Casos de Uso del Sistema. 

 

3.4.3 Especificación de los CUS. 

 

Seguidamente se realiza la especificación de los CUS, donde se detalla la secuencia 

de acciones cada caso de uso. Esto proporciona una visión general del 

comportamiento que tendrá el sistema a desarrollar. 
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3.4.3.1 Descripción 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 Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

visualizar interfaz para insertar, 

modificar o eliminar un rol. 

1.1. El sistema muestra la interfaz y 

realiza una de las siguiente 

acciones: 

a) Si se desea insertar un rol, ir a 

la sección “Insertar Rol”. 

b) Si se desea modificar un rol, ir 

a la sección “Modificar Rol”. 

c) Si se desea eliminar un rol, ir a 

la sección “Eliminar Rol”. 

Sección “Insertar Rol” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema entra los 

datos del rol, especificando los permisos 

a los que tendrá acceso para luego 

solicitar su inserción en el sistema. 

2.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

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 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Muestra mensaje advirtiendo el 

error en la información. 

2.3.  Si el rol existe se informa y se 

finaliza el caso de uso.  

Sección “Modificar Rol” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

rol que desea modificar. 

2.1. El sistema verifica la existencia  

del rol especificado. 

2.2. Muestra información del rol. 

3. Modifica los parámetros deseados y 

solicita modificar el rol. 

3.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

3.2. Se actualiza el rol en la Base de 

Datos y se finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Se emite mensaje de error porque 

no existe el rol. 

 3.2. Se emite mensaje de error en la 

información que se desea 

modificar. 

Sección “Eliminar Rol” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

rol a eliminar. 

2.1. El sistema verifica existencia del 

rol especificado. 

2.2. Muestra la información del rol. 
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3. Elimina el rol.  3.1. El sistema pide la confirmación de 

la acción. 

3.2. Se elimina el rol, se actualiza la 

Base de Datos y finaliza el caso 

de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Se emite mensaje de error porque 

no existe el rol especificado. 

 3.2. El rol permanece en el sistema y 

se finaliza el caso de uso. 

Poscondiciones Es cambiado el estado del rol en el sistema. 

Tabla 11 Descripción del Caso de Uso Gestionar Rol.  

3.4.3.2 Descripción del Caso de Uso Gestionar Usuarios. 

Caso de Uso: Gestionar Usuarios  

Actores: Administrador 

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

registrándose los cambios en la Base de Datos. 

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

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

Referencias RF 2 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

visualizar interfaz para insertar, 

modificar o eliminar un usuario. 

1.1. El sistema muestra la interfaz para 

insertar, modificar o eliminar  

usuarios: 
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a) Si se desea insertar un usuario, 

ir a la sección “Insertar 

Usuario”. 

b) Si se desea modificar un 

usuario, ir a la sección 

“Modificar Usuario”. 

c) Si se desea eliminar un 

usuario, ir a la sección 

“Eliminar Usuario”. 

Sección “Insertar Usuario” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema entra los 

datos y asigna el rol del usuario, para 

luego solicitar su inserción en el 

sistema. 

2.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

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. 

Flujo Alterno 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Muestra mensaje advirtiendo el 

error en la información. 

2.3.  Si el usuario existe se informa y 

se finaliza el caso de uso.  

Sección “Modificar Usuario” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

usuario que desea modificar. 

2.1. El sistema verifica existencia del 

usuario especificado. 

2.2. Muestra información del usuario. 

3. Modifica los parámetros deseados y 

solicita modificar al usuario. 

3.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

3.2. Verifica que el usuario no se 

encuentre autenticado. 

3.3. Se actualiza el usuario en la Base 
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de Datos y se finaliza el caso de 

uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Se emite mensaje de error porque 

no existe el usuario. 

 3.2. Se emite mensaje de error en la 

información que se desea 

modificar. 

3.3. Muestra mensaje informando el 

error y finaliza el caso de uso. 

Sección “Eliminar Usuario” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

usuario a eliminar. 

2.1. El sistema verifica existencia  del 

usuario especificado. 

2.2. Muestra la información del 

usuario. 

3. Elimina el usuario.  3.1. El sistema pide la confirmación 

para eliminar. 

3.2. Verifica que el usuario no se 

encuentre autenticado. 

3.3. Se elimina el usuario, se actualiza 

la Base de Datos y finaliza el caso 

de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor 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 Descripción del Caso de Uso Gestionar Usuarios.  

3.4.3.3 Descripción 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 aplicación, estos se verifican y 

finaliza dándole los permisos y habilitándole la entrada, en caso 

de poseer los privilegios necesarios.   

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

Referencias RF 3 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. Llena los campos de autenticación y 

solicita la entrada al sistema. 

1.1. Verifica usuario, contraseña y 

permisos de acceso. 

1.2. Muestra interfaz correspondiente 

al usuario. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1.2. Muestra mensaje de error en la 

entrada de datos de 

autentificación.  

Poscondiciones Se habilitan las funcionalidades según lo privilegios del usuario.  

Tabla 13 Descripción del Caso de Uso Autenticar Usuario.  
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3.4.3.4 Descripción del Caso de Uso Gestionar Planificación. 

Caso de Uso: Gestionar Planificación. 

Actores: Planificador, Administrador 

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

registrándose los cambios en la Base de Datos. 

Precondiciones: Que el planificador (administrador) se haya autenticado. 

Que exista hardware y fuente en la Base de Datos. 

Referencias RF 4 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El planificador solicita trabajar con las 

planificaciones, para crear, modificar o 

eliminar una planificación. 

1.1. El sistema realiza una de las 

siguiente acciones: 

a) Si se desea crear una 

planificación, ir a la sección 

“Crear planificación”. 

b) Si se desea modificar una 

planificación, ir a la sección 

“Modificar planificación”. 

c) Si se desea eliminar una 

planificación, ir a la sección 

“Eliminar planificación”. 

Sección “Crear Planificación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El planificador entra los datos de la 

planificación que se desea crear y 

solicita guardarla. 

2.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

2.2. Verifica que no exista un 

solapamiento en las 

planificaciones del sistema. 

2.3. La planificación se almacena en la 
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Base de Datos. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Muestra mensaje informando el 

error en los datos de la 

planificación. 

2.3. El sistema muestra las 

planificaciones que se encuentran 

solapadas y finaliza el caso de 

uso. 

Sección “Modificar Planificación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El planificador del sistema selecciona la  

planificación que desea modificar. 

2.1. Brinda la posibilidad de modificar 

los datos de su planificación.   

3. Modifica la información deseada y 

solicita modificar la planificación. 

3.1. Verifica que sea correcta la 

información. 

3.2. Verifica que no exista un 

solapamiento en las planificaciones 

del sistema. 

3.3. Se actualiza la planificación y se 

finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.2. Se emite mensaje de error en la 

información que se desea 

modificar. 

3.3. El sistema muestra las 

planificaciones que se encuentran 

solapadas y finaliza el caso de 

uso.  

Sección “Eliminar Planificación”  

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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2. Selecciona la planificación a eliminar y 

solicita su eliminación en la BD. 

2.1. El sistema pide la confirmación de 

la acción. 

2.2. Se elimina la planificación. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. La planificación permanece en el 

sistema y se finaliza el caso de 

uso.   

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

Tabla 14 Descripción del Caso de Uso Gestionar Planificación. 

3.4.3.5 Descripción 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 aplicación. 

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

Referencias RF 5 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador solicita visualizar la 

interfaz de administración de procesos. 

1.1. El sistema muestra la interfaz de 

monitoreo listando los procesos: 

a) Si se desea reiniciar un 

proceso, ir a la sección 

“Reiniciar proceso”. 

b) Si se desea eliminar un 

proceso, ir a la sección 

“Eliminar el proceso”. 

c) Si se desea refrescar interfaz 

de monitoreo ir a la sección 
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“Refrescar procesos”. 

Sección “Reiniciar Proceso” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador selecciona el proceso a 

reiniciar y ejecuta la opción. 

2.1. El sistema reinicia el proceso. 

Prototipo de Interfaz 

Sección “Eliminar Proceso” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador selecciona el proceso a 

eliminar y ejecuta la opción. 

2.1. El sistema elimina el proceso. 

Sección “Refrescar Procesos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador selecciona la opción 

para refrescar la interfaz de procesos.  

2.1. El sistema actualiza la lista de 

procesos y refresca la interfaz.   

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

Tabla 15 Descripción del Caso de Uso Administrar Procesos.  

3.4.3.6 Descripción 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 Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador solicita visualizar la 1.1. El sistema muestra la interfaz: 
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interfaz para administrar las medias 

almacenadas en el servidor de medias. 

a) Si se desea eliminar medias 

ir a la sección “Eliminar 

medias”. 

b) Si se desea mover medias 

para el servidor general ir a 

la sección “Mover medias”. 

Sección “Eliminar medias” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador solicita visualizar la lista 

de medias almacenadas en el servidor 

de medias. 

2.1. Muestra la lista de medias. 

3. El administrador selecciona la media 

que desea eliminar y selecciona la 

opción eliminar. 

3.1. El sistema pide confirmación para 

ejecutar la acción.  

3.2. El sistema elimina las medias 

seleccionadas. 

Sección “Mover medias” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador solicita visualizar la lista 

de medias almacenadas en el servidor 

de medias. 

2.1. Muestra la lista de medias. 

3. El administrador selecciona la media 

que desea mover al servidor general, 

especifica la dirección de destino y 

ejecuta la opción mover. 

3.1. El sistema copia las medias 

seleccionadas en el servidor 

general y luego procede a 

eliminarlas del servidor de medias. 

Poscondiciones Se libera espacio en el servidor de medias.  

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

3.4.3.7 Descripción 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, registrándose los cambios en la Base de Datos. 
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Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

Referencias RF 7 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

visualizar interfaz para insertar, 

modificar o eliminar un servidor de 

medias. 

1.1. El sistema muestra la interfaz para 

insertar, modificar o eliminar  un 

servidor de medias: 

a) Si se desea insertar un servidor 

de medias, ir a la sección 

“Insertar Servidor de Medias”. 

b) Si se desea modificar un 

servidor de medias, ir a la 

sección “Modificar Servidor de 

Medias”. 

c) Si se desea eliminar un 

servidor de medias, ir a la 

sección “Eliminar Servidor de 

Medias”. 

Sección “Insertar Servidor de Medias” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema entra los 

datos del servidor de medias, para luego 

solicitar su inserción en el sistema. 

2.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

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. 

Flujo Alterno 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Muestra mensaje advirtiendo el 
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error en la información. 

2.3.  Si el servidor existe se informa y 

se finaliza el caso de uso.  

Sección “Modificar Servidor de Medias” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

servidor de medias que desea modificar. 

2.1. El sistema verifica existencia del 

servidor de medias especificado. 

2.2. Muestra información del servidor 

de medias. 

3. Modifica los parámetros deseados y 

solicita modificar el servidor de medias. 

3.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

3.2. Se actualiza el servidor de medias 

en la Base de Datos y se finaliza 

el caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción 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 

información que se desea 

modificar. 

Sección “Eliminar Servidor de Medias” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

servidor de medias a eliminar. 

2.1. El sistema verifica existencia  del 

servidor de medias especificado. 

2.2. Muestra la información del 

servidor de medias. 

3. Elimina el servidor de medias.  3.1. El sistema pide la confirmación 

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 

Acción 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 Descripción del Caso de Uso Gestiona r Servidor de Medias.  

3.4.3.8 Descripción 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, registrándose los cambios en la Base de Datos. 

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

Referencias RF 8 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

visualizar interfaz para insertar, 

modificar o eliminar un servidor general.  

1.1. El sistema muestra la interfaz para 

insertar, modificar o eliminar  un 

servidor general: 

a) Si se desea insertar un servidor 

general, ir a la sección “Insertar 

Servidor General”. 

b) Si se desea modificar un 

servidor general, ir a la sección 

“Modificar Servidor General”. 

c) Si se desea eliminar un 

servidor general, ir a la sección 



Capítulo 3: “Presentación de la solución propuesta”. 

 

78 

“Eliminar Servidor General”. 

Sección “Insertar Servidor General” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema entra los 

datos del servidor general, para luego 

solicitar su inserción en el sistema. 

2.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

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 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Muestra mensaje advirtiendo el 

error en la información. 

2.3.  Si el servidor existe se informa y 

se finaliza el caso de uso.  

Sección “Modificar Servidor General” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

servidor general que desea modificar.  

2.1. El sistema verifica existencia del 

servidor general especificado. 

2.2. Muestra información del servidor 

general. 

3. Modifica los parámetros deseados y 

solicita modificar el servidor general. 

3.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

3.2. Se actualiza el servidor general en 

la Base de Datos y se finaliza el 

caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2.2. Se emite mensaje de error porque 

no existe el servidor general. 
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 3.2. Se emite mensaje de error en la 

información que se desea 

modificar. 

Sección “Eliminar Servidor General” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce el 

servidor general a eliminar. 

2.1. El sistema verifica existencia del 

servidor general especificado. 

2.2. Muestra la información del 

servidor general. 

3. Elimina el servidor general.  3.1. El sistema pide la confirmación 

para eliminar. 

3.2. Se elimina el servidor general, se 

actualiza la Base de Datos y 

finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor 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 Descripción del Caso de Uso Gestionar Servidor de General.  

3.4.3.9 Descripción 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 guardará 

en la Base de Datos los reportes especificados. 

Precondiciones: Que un usuario previamente autenticado realice una acción.  

Referencias RF 9 
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Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Actor Sistema detecta los cambios 

realizados en el sistema que se deben 

reportar. 

1.1. El sistema generará reportes 

según las modificaciones realizadas, 

guardándose el reporte en la Base de 

datos y finalizándose el caso de uso. 

Poscondiciones Se almacena el reporte en la Base de Datos. 

Tabla 19 Descripción del Caso de Uso Generar Reporte.  

3.4.3.10 Descripción 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 cargará de la Base de Datos el 

reporte y lo mostrará. 

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

Referencias RF 10 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Administrador solicita visualizar 

reporte. 

1.1. El sistema carga la interfaz para 

visualizar reportes. 

2. El administrador selecciona las fechas 

comprendidas al reporte que desea 

visualizar y ejecuta la acción. 

2.1. El sistema verifica existencia del 

reporte en la Base de Datos. 

2.2. El sistema muestra los reportes en 

realizados en las fechas 

seleccionadas. 

Flujo alterno 



Capítulo 3: “Presentación de la solución propuesta”. 

 

81 

Acción 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 Descripción del Caso de Uso Visualizar Reporte.  

3.4.3.11 Descripción del Caso de Uso Gestionar Estación de Trabajo. 

Caso de Uso: Gestionar Estación 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 Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

insertar, modificar o eliminar estaciones 

de trabajo. 

1.1. El sistema realiza una de las 

siguiente acciones: 

a) Si se desea insertar una nueva 

estación de trabajo, ir a la 

sección “Insertar Estación de 

Trabajo”. 

b) Si se desea modificar una 

estación de trabajo, ir a la 

sección “Modificar Estación de 

Trabajo”. 

c) Si se desea eliminar una 

estación de trabajo, ir a la 

sección “Eliminar Estación de 

Trabajo”. 

Sección “Insertar Estación de Trabajo” 
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Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema solicita 

insertar una nueva estación de trabajo. 

2.1. El sistema muestra la interfaz para 

insertar la estación de trabajo. 

3. El administrador del sistema entra los 

datos de la estación de trabajo, con 

el(los) recurso(s) que posee y solicita su 

inserción. 

3.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

3.2. Busca la estación de trabajo en la 

Base de Datos para verificar que 

no exista información duplicada. 

3.3. La estación de trabajo se 

almacena en la Base de Datos. 

Flujo Alterno 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.2. Muestra mensaje advirtiendo el 

error en la información. 

3.3.  Si la estación de trabajo existe se 

informa y se finaliza el caso de 

uso.  

Sección “Modificar Estación de Trabajo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema solicita 

modificar la información de una estación 

de trabajo existente en la Base de 

Datos. 

2.1. El sistema muestra la interfaz 

solicitada con un listado de las 

estaciones de trabajo existentes 

en el sistema. 

3. El administrador del sistema selecciona 

la estación de trabajo que desea 

modificar. 

3.1. Muestra información de la 

estación de trabajo con los 

recursos que posee. 

4. Modifica los parámetros deseados y 

ejecuta la acción. 

4.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

4.2. Se actualiza la estación de trabajo 

en la Base de Datos y se finaliza 

el caso de uso. 

Flujos alternos 
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Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.2. Se emite mensaje de error en la 

información que se desea 

modificar. 

Sección “Eliminar Estación de Trabajo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema solicita 

eliminar estación de trabajo existente en 

la Base de Datos. 

2.1. El sistema muestra la interfaz 

solicitada con la estación de 

trabajo existente en el sistema. 

3. El administrador del sistema selecciona 

la estación de trabajo a eliminar y 

ejecuta la acción. 

3.1. Verifica existencia de la estación 

de trabajo. 

3.2. El sistema pide la confirmación de 

la acción. 

3.3. Se elimina la estación de trabajo, 

se actualiza la Base de Datos y 

finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.2. Muestra mensaje de error 

informando la inexistencia de la 

estación de trabajo. 

3.3. La estación de trabajo permanece 

en el sistema y se finaliza el caso 

de uso. 

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

Tabla 21 Descripción del Caso de Uso Gestionar Estación de Trabajo. 
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3.4.3.12 Descripción 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 grabación, 

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

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado. 

Referencias RF 12 

Prioridad Crítico 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador del sistema solicita 

insertar, modificar o eliminar una fuente.  

1.1. El sistema realiza una de las 

siguiente acciones: 

a) Si se desea insertar una fuente, 

ir a la sección “Insertar Fuente”. 

b) Si se desea modificar una 

fuente, ir a la sección “Modificar 

Fuente”. 

c) Si se desea eliminar una 

fuente, ir a la sección “Eliminar 

Fuente”. 

Sección “Insertar Fuente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema solicita 

insertar una fuente. 

2.1. El sistema muestra la interfaz para 

insertar una fuente. 

3. El administrador del sistema entra los 

datos de la fuente, especifica los 

orígenes de esta y solicita su inserción 

en el sistema. 

3.1. El sistema comprueba la validez 

de la información. 

3.2. Busca la fuente en la Base de 

Datos para verificar que no exista. 

3.3. La fuente se almacena en la Base 

de Datos. 
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Flujo Alterno 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3.2. Muestra mensaje advirtiendo el 

error en la información. 

3.3.  Si la fuente existe se informa y se 

finaliza el caso de uso.  

Sección “Modificar Fuente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce la 

fuente que desea modificar. 

2.1. El sistema verifica la existencia de 

la fuente especificada. 

2.2. Muestra información de la fuente. 

3. Modifica los parámetros deseados y 

solicita modificar la fuente. 

3.1. Verifica que esté correcta la 

información. 

3.2. Se actualiza la fuente en la Base 

de Datos y se finaliza el caso de 

uso. 

Flujos alternos 

Acción del Actor 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 

información que se desea 

modificar. 

Sección “Eliminar Fuente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El administrador del sistema introduce la 

fuente a eliminar. 

2.1. El sistema verifica existencia de la 

fuente especificada. 

2.2. Muestra la información de la 

fuente. 

3. Elimina la fuente.  3.1. El sistema pide la confirmación de 

la acción. 

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

de uso. 

Flujos alternos 

Acción 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 Descripción del Caso de Uso Gestionar Fuente  

 

3.5 Conclusiones. 

 

En el capítulo se han representado los principales artefactos obtenidos con la 

realización del modelo del negocio, lo que permitió conocer las peculiaridades de los 

procesos existentes afines con la administración y configuración de la solución de 

Captura y Catalogación de Medias. Esto facilitó una mejor compresión de todos los 

procesos potenciales a automatizar. Se obtuvieron además los requisitos funcionales y 

no funcionales del sistema que se precisa, lográndose una propuesta certera del 

mismo. 
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4. Capítulo 4: “Construcción de la solución propuesta”.  

4.1 Introducción. 

 

El propósito de este capítulo es mostrar una descripción de la solución que se 

propone. Se especifican los diagramas de Clases del Diseño fraccionados en tres 

capas (Capa Presentación, Capa Lógica de Negocio, Capa Acceso a Datos). Además 

se expone el resultado del estudio de los principios del diseño más significativos. 

Finalmente se presenta el diseño de la Base de Datos  con su modelo lógico y físico, 

así como los Diagramas de Despliegue y de Componentes de la aplicación que se 

pretende desarrollar. 

4.2 Arquitectura del Software. 

 

Siguiendo la definición que ofrece la IEEE, la Arquitectura de Software es la 

organización fundamental de un sistema representado por sus componentes, las 

relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su diseño y evolución.  

Durante el desarrollo de un software es común encontrar diferentes puntos de vistas 

entre los equipos de trabajo que asumirán la concepción y construcción del sistema, la 

arquitectura es el instrumento encargado para unificar de manera sencilla estas 

diferencias. Proporciona una visión global del sistema contribuyendo a lograr un 

desarrollo armónico e incremental que deberá prevalecer durante el ciclo de vida del 

proyecto, sirviendo de guía para evitar diferentes riesgos asociados con la 

implementación de la aplicación, que de convertirse en errores encarecerían el costo 

del producto final.  

En los primero años del siglo XXI se pueden observar diferentes metodologías de 

desarrollo de software, por lo que se hace complicado definir una visión unificada 

sobre el diseño arquitectónico. Vale destacar sobre este aspecto que sin importar el 

carácter de la metodología usada siempre existirá una fase donde se implantará la 

arquitectura base y por otra parte se podrá observar la dependencia existente entre la 

arquitectura y los casos de usos. En la presente investigación se utiliza RUP como 

metodología de desarrollo para la conceptualización y construcción del sistema, por lo 

que la arquitectura se establece en la fase de elaboración, constituyendo el hito de la 

misma, como se puede observar en el Anexo 1. 
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4.3 Patrones. 

 

Según G. Booch: “Los patrones conducen a arquitecturas más pequeñas, más simples 

y más comprensibles.”  

Los patrones están basados en la experiencia acumulada por los desarrolladores, con 

el objetivo de describir la solución más factible a problemas comunes, lo cual ayudará 

a no cometer errores consumados con anterioridad.  

Se pueden agrupar en diferentes categorías según el nivel de abstracción (20): 

Patrones arquitecturales: Aquellos que expresan un esquema organizativo estructural 

fundamental para sistemas software. 

Patrones de diseño: Aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de 

diseño (o sus relaciones) con las que construir sistemas software. 

Idiomas: Patrones de bajo nivel específicos para un lenguaje de programación o 

entorno concreto. 

4.3.1 Patrones de Arquitectura. 

 

Entre los patrones de arquitectura más 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 Gestión de Base de 

Datos), la Vista (página HTML o interfaz que interactúa con el usuario) y el Controlador 

que representa la lógica de negocio.  

 

Para la construcción del sistema propuesto se decidió utilizar el patrón arquitectura en  

capas, definiéndose la utilización de tres capas, que tienen como objetivo fundamental 

separar la lógica del negocio con la lógica de diseño. Entre sus principales ventajas: 

admite una amplia reutilización del código generado, con refinamiento incluido, 

permitiendo el fraccionamiento de problemas complejos y facilitando la localización de 

errores. A continuación se muestran las capas:  

 

 Capa de presentación: Representa la interfaz que interactuará con el usuario. Ej.  

administración de las ventanas,  menús y  gráficos  en general. 

 Capa de lógica del negocio: Capa donde se almacena el código implementado. 

Transporta bidireccionalmente la información 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 lógica de negocio y el sistema 

de base de datos, almacenando la información mediante el gestor utilizado y 

accediendo a esta mediante las solicitudes de la capa de negocio. 

 

4.3.2 Patrones de Diseño. 

 

Un patrón de diseño es (20): 

 Una solución estándar para un problema común de programación. 

 Una técnica para flexibilizar el código haciéndolo satisfacer ciertos criterios. 

 Un proyecto o estructura de implementación que logra una finalidad determinada. 

 Un lenguaje de programación de alto nivel. 

 Una manera más práctica de describir ciertos aspectos de la organización de un 

programa. 

 Conexiones entre componentes de programas. 

 La forma 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  diseño  GRASP, entre los que destacan: 

Experto: La clase que cuenta con la información necesaria para cumplir una tarea 

debe ser la responsable de ejecutar la misma, proporcionando que los objetos 

exploten su propia información para cumplir con sus funcionalidades, lo cual 

conservará el encapsulamiento. 

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

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

Alta cohesión: Se ocupa de que las clases del diseño 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 así 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 deberá encargarse de atender un evento del sistema. Se 

debe diseñar 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 Diseño. 

 

Los diagramas de clases del diseño constituyen un elemento fundamental en la 

concepción de la aplicación que se propone, ya que servirán de guía a los 

desarrolladores al constituir una aproximación del sistema que se desea implementar, 

contribuyendo de esta forma a la calidad del producto final. A continuación se 

muestran los diagramas de clases del diseño correspondientes a cada Caso de Uso 

del Sistema. Para lograr una mejor organización 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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Continuación del diagrama en la siguiente página.  
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Imagen 8 Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Rol. 
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Continuación del diagrama en la siguiente página.  
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Imagen 9 Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Usuarios. 
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Imagen 10 Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Autenticar Usuario. 
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Imagen 11 Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Generar Reportes.  
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Imagen 12 Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Visualizar Reporte.  



Capítulo 4: “Construcción de la solución propuesta”. 

 

98 

4.5 Principios de diseño. 

 

El diseño gráfico de la aplicación se realizó siguiendo determinados principios  que se 

describirán a continuación. Estos están enfocados en lograr una interfaz efectiva, 

visualmente comprensiva y tratando de suprimir un error comúnmente visto en el 

mundo del software libre: podría ser más fácil de usar de lo que frecuentemente suele 

ser. Según Alan Cooper y Robert Reimann en su libro About Face 2.0: “No importa lo 

genial que sea tu interfaz, menos es más siempre” (21), lo cual constituye una de las 

leyes básicas del diseño de interfaces de usuario: “La Ley de Fitt” que expresa que 

cuanto más grande y más cercano al puntero del ratón es un objeto, más sencillo es el 

hacer click sobre él (22). 

Es primordial que la aplicación realice la mayor cantidad de tareas posibles con la 

menor información requerida del usuario, por lo que es importante anticiparse a las 

necesidades de este. La autonomía es fundamental, el usuario debe sentirse con 

control y libertad en la aplicación pero con las restricciones necesarias para mantener 

la seguridad de la aplicación, para esto es esencial mantener actualizado al usuario 

del estado en que se encuentra el sistema. 

Lograr reunir un capital humano altamente calificado es más costoso que comprar 

ordenadores con una mayor potencia, por eso el diseño debe ir encaminado a 

facilitarle el trabajo al usuario, sin importar el cúmulo de cálculos adicionales que tenga 

que realizar el microprocesador.  

El uso de valores por defecto en los campos de inserción de textos agiliza el trabajo 

humano, siempre y cuando los valores tengan sentido y sean fáciles de anular. Es 

necesario contar además con posibles discapacidades en el personal que interactuará 

con la aplicación, 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 información, se deben facilitar también otros 

elementos circunstanciales teniendo en cuenta que el 8 % de la población masculina 

actual es daltónica (23). 

4.6 Diseño de la Base de Datos. 

 

Debido al gran cúmulo de información manejada en la aplicación, la seguridad y 

demás funcionalidades que brinda el sistema, es de vital importancia el uso de una 

Base de Datos (BD). Para el diseño 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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características de las entidades usadas para implementar la aplicación, mientras que 

el segundo se corresponde con la representación física de la BD. El diseño de la BD 

está compuesto por 15 tablas. A continuación se muestra el diagrama de clases 

persistentes y el modelo físico de datos obtenido a partir de este. 

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

 

Imagen 13 Modelo lógico de datos 
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4.6.2 Modelo de datos (modelo físico de datos). 

 

Imagen 14 Modelo físico de datos. 



Capítulo 4: “Construcción de la solución propuesta”. 

 

101 

4.7 Modelo de Despliegue. 

El Modelo de Despliegue está compuesto por el Diagrama de Despliegue que se 

representa en el presente epígrafe. Este diagrama muestra las relaciones físicas de 

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

 

 

Imagen 15 Diagrama de despliegue. 

 

4.8 Modelo de Implementación. 

 

En este epígrafe se representa el Diagrama de Componentes con sus 

correspondientes niveles. Normalmente presenta paquetes utilizados para agrupar los 

elementos físicos de un sistema, dígase componentes, interfaces, así como las 

relaciones entre ellos. Para lograr una mejor organización 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 capítulo se puede observar el resultado del análisis de los diferentes 

diagramas y principios ilustrados durante el período de construcción de la solución que 

se propone. Se realizaron los diagramas de clases del diseño los cuales representan 

la arquitectura escogida para el desarrollo del sistema: arquitectura en tres capas 

(Presentación, Lógica de Negocio y Acceso a Datos). Todo esto permite la 

comprensión de los flujos de los Casos de Uso del Sistema, lo que facilita la 

implementación de estos, logrando la construcción precisa del prototipo funcional a 

desarrollar y el diseño de la Base de Datos  necesaria para el almacenamiento de la  

información del mismo. Para lograr una interfaz amigable y efectiva se tuvieron en 

cuenta los principios de diseño como la autonomía y actualización constante del 

usuario, el uso de valores por defecto, atendiendo además a las posibles 

discapacidades visuales que puedan presentar los usuarios. 
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Conclusiones Generales. 

 

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

conclusiones: 

 La investigación ha permitido caracterizar los sistemas de Captura e Indexación 

de video, Captura y Transcripción de Audio y Catalogación de medias existentes en el 

mundo, lo que facilitó comprender el funcionamiento de dichas aplicaciones y 

determinar propiedades comunes que debían estar presentes en el prototipo funcional 

realizado. 

 Durante la investigación se identificaron los diferentes mecanismos utilizados 

actualmente para la administración y configuración de aplicaciones informáticas, 

priorizando los relacionados con la seguridad y trazabilidad de los usuarios, lo que  

aportó elementos necesarios para la implementación.  

 El proceso de desarrollo del software realizado permitió generar todos los 

artefactos y documentación correspondientes al mismo, lo que sienta las bases para el 

desarrollo del producto final que desea desplegar la dirección del polo de Video y 

Sonido Digital. 

 Como resultado de la investigación se logró solucionar el problema científico que 

da origen a la misma pues se cumplió el objetivo general trazado, al desarrollarse el 

prototipo funcional del sistema para administrar y configurar de forma segura la 

solución de Captura y Catalogación de Medias del polo de Video y Sonido Digital. 
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Recomendaciones. 

 

Como resultado del desarrollo y las conclusiones de esta investigación, a continuación 

se expresan las siguientes recomendaciones: 

 Estimular y promover el continuo desarrollo del sistema, adicionándole nuevas 

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

 Implementar la administración remota de procesos, permitiendo además 

priorizar los mismos. 

  Realizar procedimientos para encriptar datos sensibles. 

 Desarrollar una funcionalidad que permita administrar la capacidad de 

almacenamiento del servidor de análisis de medias automáticamente. 

 Ampliar el uso de los elementos teóricos que sustentan la investigación 

aplicándolos a todos los subsistemas o módulos de administración del polo de Video y 

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

 

 

Anexo 2: Esfuerzo en actividades según Flujos de Trabajo y Fases. 
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Anexo 3: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Planificación. 
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Anexo 4: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Administrar Procesos. 
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Anexo 5: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Administrar Capacidad del 

Servidor. 
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Anexo 6: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Servidor de 

Medias. 
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Anexo 7: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Servidor General. 
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Anexo 8: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Estación de 

Trabajo. 
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Anexo 9: Diagrama de Clases del Diseño: Caso de Uso Gestionar Fuente. 
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Anexo 10 Diagrama de Componentes: Caso de Uso Gestionar Planificación. 

 

 

 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 Estación de Trabajo.

 

 

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

 



Glosario de Términos. 
 

 

Glosario de Términos. 

 

 TIC: Tecnologías de la Información y la Comunicación, son todos los servicios, 

software y hardware que interconectados contribuirán a mejorar las condiciones de 

vida de las personas. 

 Televisión: Transmisión de imágenes a distancia mediante ondas. 

 Indexación: Acción y efecto de indexar, que significa registrar ordenadamente 

datos e informaciones para elaborar su índice. 

 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 información que esta almacenada en el sistema, describe 

las características del contenido, es decir información sobre la información guardada.   

 TDT: La Televisión Digital Terrestre es el resultado de la aplicación de la 

tecnología digital a la señal de televisión, para luego transmitirla por medio de ondas 

hercianas terrestres, es decir, aquellas que se transmiten por la atmósfera 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 interacción del programador con el lenguaje en 

cuestión. 

 Streaming: Transmisión de audio y video online de manera continua, se 

caracteriza por la visualización 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 tamaño que pueden llegar a tener estas. 

 TV multicast: Envío de la información a múltiples destinos simultáneamente, 

usando la estrategia más eficiente para el envío de los mensajes sobre cada enlace de 

la red sólo una vez y creando copias cuando los enlaces en los destinos se dividen. 

Sólo se puede usar en ambientes corporativos y se aplica únicamente para 

transmisiones en vivo. 

 TV analógica: Tipo de televisión que usa la señal analógica. Hasta los primeros 

años del siglo XXI la televisión era analógica totalmente. 
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 Fotogramas: Imágenes capturadas por una cámara de una determinada 

resolución y velocidad para tener una secuencia exacta, la cual al ser visualizada de 

acuerdo a una determinada frecuencia de imágenes por segundo se logra generar la 

sensación de movimiento. 

 Framework: Estructura de soporte definida, que está constituido por programas, 

bibliotecas y un lenguaje interpretado que facilitarán el desarrollo de un proyecto 

informático. 

 Plugins: Aplicación diseñada para adicionarle funciones nuevas a un software en 

específico, sin afectar ni comprometer el funcionamiento de este último.  


