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RESUMEN

En la plataforma de television informativa Primicia del Centro de Desarrollo de
Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEYSED), en la facultad 6 de la Universidad de las
Ciencias Informéticas, se hizo necesario perfeccionar el proceso de gestionar las medias
(audio, video e imagen), debido a que existian deficiencias en dicho proceso que
provocaban que el trabajo con los recursos audiovisuales fuera lento y poco profesional,
por lo cual era imprescindible la construccién de un médulo capaz de realizar la gestién de

medias de una forma Gptima.

Con ese objetivo se realizé este trabajo, consistente en la implementacién de un médulo
que permita gestionar y organizar eficientemente los distintos recursos audiovisuales,
para asi otorgarle un valor agregado a la plataforma Primicia, con el fin de insertarla en el

mercado como un producto de alta calidad.

PALABRAS CLAVES

Gestion, Médulo, Medias.
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Introduccion

Llevar a cabo transmisiones televisivas hizo necesario contar con algo o alguien que se
encargara de todo el trabajo de administrar los recursos multimedia con que se contaban.
En la actualidad; debido al gran desarrollo de la Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), los grandes canales de television, tales como Antena 3 en
Esparfia, Televen en Venezuela (1); por solo citar dos ejemplos, disponen de programas
informaticos para el control de los materiales audiovisuales con los que desarrollan su

trabajo.

Nuestro pais no es la excepcion y el Instituto Cubano de Radio y Television (ICRT), asi
como todas sus filiales a lo largo y ancho del pais, cuentan con sistemas informéticos
capaces de implementar un proceso de administracion de los recursos audiovisuales de

manera que se ahorre tiempo y recursos en busca de calidad.

En algunas de las universidades de Cuba también existen transmisiones locales de
television, tanto de acontecimientos propios del centro, como de diferentes temas de
interés para los que conviven en esas instituciones de altos estudios. Se ha dado el caso
de que canales universitarios han realizado transmisiones conjuntas con la television
nacional, un ejemplo de ello es la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), ubicada

en la capital de nuestro pais.

En esta universidad existen diferentes proyectos que tienen relacién con la televisién; uno
de ellos es la plataforma de televisién informativa Primicia, perteneciente al Centro de

Desarrollo de Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEySED) de la facultad 6.

Primicia desarrolla actualmente su version 2.0. En estos momentos, el proceso de
administracion y gestién de las multimedias (recursos audiovisuales como videos, audios
e imagenes), se realiza de una forma muy simple y ha surgido la necesidad de construir
un moédulo (parte de un sistema informatico) que se encargue de este proceso, pero con

mayor eficacia.

En la actualidad, el proceso de gestionar un recurso audiovisual en la plataforma Primicia
se realiza de manera elemental; solamente se permite adicionar, eliminar y modificar los
archivos existentes, ademas de realizar una bdsqueda poco practica. Por tanto, para su

segunda version surgen diferentes necesidades vinculadas al proceso de gestionar
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medias; con el objetivo de que se permita conocer mas detalles de cada recurso para
hacer mucho mas féacil el proceso de seleccion y toma de decisiones relacionadas con la

utilizacién de los archivos de videos, imagen y audio dentro de la plataforma Primicia.

A partir de esta panoramica, la presente investigacion consiste en la construccion de un
maodulo, para la plataforma de television informativa Primicia. Partiendo de que existen
deficiencias en la gestion de medias en dicha plataforma y lograr con su realizacion una
mayor robustez en el producto Primicia que redunde en la consolidacion de futuros
contratos de produccion, tanto nacionales como internacionales, respondiendo asi al
problema cientifico que generé esta investigacion “Ineficiencias en el proceso de gestion

de medias de la plataforma de televisién informativa Primicia”.

Como el médulo que se desea construir va a formar parte de la versién 2.0 del producto
Primicia, esta investigacion requiere un profundo analisis de los procesos de la version 1.0
de esa plataforma, vinculados con la gestion de las medias para, partiendo de su
conocimiento, implementar un médulo que gestione los audios, videos e imagenes de

manera éptima.

De ello deriva el objeto de estudio de la investigacion: “Procesos relacionados con la
gestion de medias en la plataforma de televisién informativa Primicia” y como campo de

accidn: “Catalogacion de las medias en la plataforma de television informativa Primicia”.

El objetivo general es: “Implementar un médulo de gestion de medias para la plataforma
de televisiéon informativa Primicia, que posea funcionalidades superiores a las actuales”,
teniendo como Idea a defender: “La implementacion del médulo de gestion de medias
para PRIMICIA, garantizara el perfeccionamiento del trabajo con las medias”. Definiendo
para el desarrollo de la investigacion los siguientes objetivos especificos de la

investigacion:

1. Caracterizar los procesos relacionados con la gestion de medias en la plataforma

de television informativa Primicia.

Argumentar sobre las herramientas y metodologias para el desarrollo del Médulo

de gestion de medias de la plataforma de television informativa Primicia.

Modelar el negocio.
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Realizar el levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales vinculados

a los procesos de gestion de medias en Primicia.

Disefiar el Modulo de gestién de medias de la plataforma de television informativa

Primicia.

Implementar las funcionalidades identificadas para el Mddulo de gestién de medias

de Primicia.
Validar el M6dulo de gestion de medias de Primicia.

Para la culminacién con éxito de todo estudio se deben tener en cuenta, ademas de
utilizar los beneficios que brindan los diferentes métodos de investigacion existentes. Un
profundo andlisis de la metodologia arrojé como resultado que para la construccién con
calidad del mdédulo de gestion de medias de la plataforma de televisién informativa

Primicia es necesario conocer y emplear los siguientes meétodos:
Métodos de Investigacion Cientifica

Histérico-l6gico: Se utiliza en la investigacion para tener conocimiento del
comportamiento histérico de las diferentes normas a seguir para la gestion, catalogacion y
almacenamiento de las medias; para, apoyandose también en otros métodos, tener una

base para la toma de decisiones.

Inductivo-Deductivo: Permitirda analizar y escoger del gran cumulo de informacién
referente al objeto de estudio y utilizar las que mas se ajusten a la investigacion particular
del modulo a desarrollar, asi como lograr un producto final que se adapte a las

necesidades de quienes requieran el sistema en el mercado.

Método dialéctico: Con este método se buscard detectar; para luego corregir, los
problemas o contradicciones existentes en el ambito actual de la gestion de medias en la
plataforma Primicia de acuerdo a sus distintos elementos y componentes asi como sus

relaciones, para poder solucionar los problemas que dieron inicio a esta investigacion.

Modelacion: Es utilizado para, apoyandose en la metodologia RUP y el lenguaje UML,

crear una abstraccion del mundo real y modelar el trabajo para facilitar su futura
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realizacion, tomando como base todos los instrumentos y artefactos que brinda el

lenguaje UML y la metodologia RUP.
Métodos empiricos

Experimental: Este método brindara lo posibilidad de realizar pruebas experimentales al
modulo, llevandolas a cabo de la manera més real posible, para poder identificar cualquier
deficiencia del producto y asi poder corregirlas. Evitando que cuando llegue la hora de su
implantacion final, el modulo presente fallos que pudieron ser eliminados durante su

elaboracion.

Observacion: El método se utilizara para adquirir conocimientos sobre el tema de
administracion de las medias en diferentes lugares que aun se lleve a cabo dicho proceso
de manera manual, asi como en otros que ya utilicen los avances informaticos para
realizar la operaciéon de administrar los recursos audiovisuales y agrupando ademas las
necesidades propias de la plataforma Primicia, construir un moédulo bien estructurado y

que cumpla con los objetivos de su creacion.

Entrevista: Se utilizara con el objetivo de conocer a profundidad el tema de gestionar
medias, a través del didlogo con personas que conozcan sobre este proceso, puede ser
dentro del Centro de Desarrollo como también en cualquier institucion del pais que posea

personal con conocimientos acorde con lo que se investiga.

La vinculacidon de las técnicas investigativas con el conocimiento de las herramientas
informaticas relacionadas con la implementacion del médulo de gestion de medias para la
plataforma de television informativa Primicia sientan las bases de esta tesis, encaminada
como se cita al principio, al logro de una mayor eficacia del trabajo con las medias para la
version 2.0 de esta plataforma.
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Capitulo 1: Gestion de Medias. Fundamentacion tedrica.

1.1- Introduccién al capitulo.

En el presente capitulo se ofrece una panoramica general de los aspectos estrechamente
relacionados con el proceso de gestion de archivos audiovisuales o0 medias, asi como los
puntos predominantes de la situacion que originé la investigacién. También se analiza
como se encuentra el mercado referente a herramientas para la gestion de ficheros

multimedias.
1.2- Conceptos asociados al dominio del problema.

Estrechamente relacionado con el avance en las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones esté el surgimiento de varios conceptos asociados a dichas tecnologias,
y a su forma de administrar y organizar cualquier tipo de datos. El término multimedia,
forma parte de los conceptos antes mencionados; llamado también “media”, por varias
entidades oficiales de la comunicacion y la informacién, refiriéendose a todo archivo u
objeto compuesto simultaneamente por diferentes tipos de contenidos, tales como audio,

video, imagen y en algunos casos texto (2).

Como parte del desarrollo tecnologico actual de la humanidad, en nuestros dias se
reporta un sensible avance en los medios de almacenamiento digital de la informacién y
de esta forma se hace posible contar con grandes volimenes de datos multimedia,
almacenados en un solo lugar. Por tanto, se hace necesario un proceso gue se encargue

de manipular estos archivos.

Surge entonces el concepto de gestion de multimedia, conocido también como gestion de
medias; debido a la necesidad de poseer una manera de organizar y administrar esta
informacién con el fin de poder localizar cualquier archivo multimedia, conociendo

aspectos especificos o generales de él.

El concepto gestiéon de medias puede englobar ademas la catalogacién de medias, pues
la catalogacion se encarga de ubicar o almacenar cada recurso audiovisual en el lugar
que le corresponde segun criterios especificos de cada archivo, para asi propiciar que el

proceso de gestionar un recurso sea mas practico. Es decir, acceder al mismo ya sea
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para recuperarlo, eliminarlo, modificarlo o simplemente para visualizarlo, sea mucho més

facil y sencillo.

En la época actual existen diversos sistemas informaticos que realizan la gestion y
catalogacion de medias de forma bastante eficaz; entre ellos, TARSYS, CELTX, entre

otros; pero la mayoria realizados sobre plataformas privativas.

Un proceso de gestion de medias controlado y éptimo, puede propiciar beneficios como la
posibilidad de que en el mismo centro de trabajo varios usuarios accedan a la vez a un
archivo sin necesidad de gastos adicionales de recursos y esfuerzo humano y por otra
parte, a la hora de realizarle copias a un fichero, no se perderan datos y el resultado final

del trabajo sera la satisfaccion de todos los involucrados.

En Cuba se han ido desarrollando programas con el fin de informatizar los procesos en
los medios de comunicacion masiva y ya existen las condiciones para almacenar grandes
cantidades de informacién multimedia, resaltando en este aspecto el Instituto Cubano de

Radio y Television (ICRT) y los 6rganos de prensa.

AUn no se cuenta con la documentacion ni la informacion oficial de como se llevan a cabo
en estos centros los procesos de gestion de medias; pero generalmente la gestiéon de los
recursos audiovisuales se lleva a cabo de forma manual, pues en el mercado cubano de
software no existen programas destinados a la gestion de medias; mientras, la mayoria
del mercado internacional pertenecen a empresas privativas, y estan compuestos por

varios componentes, todos con costo particular.

La UCI es otro ejemplo de un centro donde se trabaja con grandes cantidades de archivos
audiovisuales y el proceso de gestion de medias se realiza también manualmente. Ello da

al traste con un proceso bastante lento e ineficaz.

1.3- Procesos basicos involucrados en la gestion de medias.

1.3.1- Descripcion general.

Poseer todos los recursos con que cuenta cualquier entidad, organizados y almacenados,
es garantia de un trabajo con calidad y mucho mas sencillo de realizar. Es por ello que el

ser humano se ha dado a la tarea de crear mecanismos y procesos con el fin de lograr
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una mejor organizacion y almacenamiento de los materiales que dispone. Con el
transcurso de los afios se han ido perfeccionando dichos mecanismos y actualmente,
gracias al desarrollo tecnoldgico, existen programas computacionales que realizan el

trabajo llevado a cabo anteriormente por varias personas.

El concepto de gestidn; de acuerdo con lo expresado por varios autores, se define como
la accion y el efecto de gestionar o de administrar (3). En el glosario del Centro
Interuniversitario de Desarrollo (CINDA), por ejemplo, aparece gestion como equivalente a
administracion, pues ambos se refieren al proceso de dirigir, planificar, organizar y
controlar una actividad. En fin gestionar no es mas que definir bien el trabajo a realizar,

organizar los recursos que se posee y controlar el desarrollo de la operacion.

En particular, la gestion de medias, sera el proceso de enfocar bien el &mbito en que se
trabaja, almacenar organizadamente los archivos audiovisuales y controlar toda operacién
gue se realice con dichos archivos. En el caso del almacenamiento, se debe usar un
servidor de ficheros para almacenar las medias y una referencia en base de datos para
luego localizarlas, las cuales tienen criterios de blsqueda bien definidos y en las que se
guardaran varios datos de cada fichero, con el fin de lograr un proceso de acceder al

recurso, mucho mas sencillo y préactico.

1.3.2- Descripcion actual del dominio del problema.

En la plataforma de televisién informativa Primicia, perteneciente al Centro de Desarrollo
GEYSED de la facultad 6, el tratamiento de las multimedias posee suma importancia; pero

actualmente la forma en que se lleva a cabo no es la mas idonea.

La plataforma esta compuesta por dos subsistemas, el de Administracion y el de

Transmision; perteneciendo la gestiéon de medias al primero.

Actualmente este proceso se inicia cuando el usuario que se registra en el sistema, tiene
los privilegios necesarios para acceder al tratamiento de la informacion multimedia. Seria

el caso del administrador de archivos, que es el rol encargado del trabajo con las medias.

Para realizar cualquier operacion con los recursos audiovisuales, se debera especificar
previamente, pues se puede adicionar un nuevo recurso 0 simplemente buscar uno

especifico entre los que se encuentran en la base de datos. Los archivos con los que
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trabaja la aplicacion son mdusica (audio), video e imagen, para los cuales se deben
insertar varios datos propios de cada fichero, tanto a la hora de adicionar como de buscar
un recurso en particular. Ademas, cuando se realiza una basqueda entre las multimedia,
se le posibilita al usuario modificar, eliminar o visualizar el recurso al cual accedi6. En
caso de querer copiar el archivo se debe conocer el lugar donde se almacena o contactar

con el encargado de la labor con los audiovisuales.

1.3.3- Situacion Problematica.

Toda entidad que trabaje con grandes volimenes de informacion multimedia necesita
contar con un proceso de gestion o administracion de dichos recursos, bien formulado y
estructurado. Hoy en dia la solucién mas difundida es la de almacenar los archivos en una
computadora dentro de la institucién, que hace funcién de servidor de medias y a partir de
ahi, utilizando un gestor de base de datos y una pequefia aplicacién, se le hacen
consultas basicas a la base de datos que contiene la direccion fisica de las medias con el
objetivo de acceder a un archivo.

Los sistemas informaticos o software de gestion de medias actuales, la gran mayoria, son
desarrollados sobre plataformas privativas. Tal es el caso de TARSYS y en plataformas

libres el Gestor de Activos Digitales (GAD), pero hay que pagar su uso.

En la actualidad es muy dificil encontrarse con sistemas de gestion de medias
desarrollados en software libre. Sin embargo, hace poco tiempo el Centro Nacional de
Referencia de Aplicacién de las TIC basadas en fuentes abiertas (CENATIC), ha creado y
liberado, poniendo a disposicion de todos los desarrolladores y usuarios bajo una licencia
publica, el producto ACTIVAE; una plataforma para la gestién y consumo de archivos
multimedia. La cual permite catalogar, buscar y recuperar grandes cantidades de
informacion almacenada en el sistema, en formatos de imagen, video y audio; pero el
tratamiento a las medias, llevado a cabo por ACTIVAE, no es el que precisa la plataforma
Primicia, pues se realiza muy semejante al que existe actualmente en la plataforma

informativa.

Por otra parte, en la plataforma de television informativa Primicia, ya se ha puesto en
practica un proceso que gestiona los recursos audiovisuales; pero de una forma muy
elemental, provocando que hoy se detecten ineficiencias, tales como no conocer bien las

caracteristicas propias de cada archivo, para tener claro si posee la calidad requerida,
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para su futuro uso en cualquier espacio. Por lo que surge la necesidad de mejorar la

gestion de las medias, con el fin de ahorrar medios y tiempo.

1.4- Analisis de otras soluciones existentes.

La gestion de medias es un proceso muy importante dentro de toda entidad que trabaje
con este tipo de archivos. En nuestros tiempos la mayoria de los programas que se
encuentran en el mercado de software y que tienen algo que ver con este proceso, han
sido desarrollados en sistemas operativos privativos y ademas pertenecen a empresas
privadas. Por otra parte, los que han sido elaborados en software libre son practicamente
nulos y no tratan la gestion de archivos multimedia de la mejor forma posible o necesaria

para Primicia.

Para un analisis de otras alternativas existentes en el mercado que pudieran solucionar el
problema por el cual surgié esta investigacion, se han tomado las que mas aceptacion
han tenido por las empresas y las mas difundidas en el ambito del tratamiento de las
multimedias; con el propésito de realizar un profundo estudio de cada herramienta para
definir bien e identificar las ventajas y desventajas que pudieran ubicarlas dentro de los

objetivos de la plataforma Primicia, para un futuro uso.

1.4.1- Gestor de Activos Digitales (GAD).

Es una plataforma para controlar todo el ciclo de vida de los contenidos multimedia dentro
de una organizacion; digase creacion, revision, distribucion, catalogacion y reutilizacion.
GAD esta dirigido hacia las entidades que deseen poseer un portal web (pagina web) con
el objetivo de ofrecer videos, ya sea, subir un video, visualizarlo o buscarlo. Esta disefiado
para trabajar en red y diferentes sistemas pueden integrarse a GAD. En fin, el Gestor de
Activos Digitales es una plataforma que posibilita el desarrollo rapido de aplicaciones y

portales que hacen uso de contenido multimedia.

Entre los puntos que provocan que GAD no sea una solucién factible a utilizar por la
plataforma de television informativa Primicia estan, que las necesidades actuales de dicha
plataforma no se satisfacen con las funcionalidades llevadas a cabo por GAD y ademas

gque cada entidad que vaya a hacer uso de este gestor debe pagar por utilizarlo. (4) (5)
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1.4.2- Mufin MusicFinder.

Es un software que se dedica esencialmente al tratamiento con los archivos de audio. Se
centra en analizar los sonidos de las canciones para luego proponer melodias parecidas

que puedan ser del agrado del usuario.

Cuenta con un novedoso sistema de recomendaciones musicales, el cual no utiliza solo
una base de datos, sino ademas realiza un andlisis fisico del sonido. Su interfaz es muy
semejante a la de un reproductor de audio y se le pueden agregar varias listas de

reproduccion.

A pesar de ser un producto difundido gratuitamente, es bien claro que no cumple con los

intereses de Primicia, por lo que no es una alternativa a utilizar. (6)

1.4.3- CELTX.

Es una aplicacion dedicada a la organizacion de todas las tareas propias de la etapa de
preproduccién de una pelicula, cortometraje, documental, etc. Su interfaz de disefio es
bastante clara y elegante, donde todo el trabajo queda organizado en pestafias que

cubren todas las fases del proyecto audiovisual.

La aplicacion brinda la posibilidad de redactar el storyline (estructura o idea dramatica que
designa el conflicto o matriz de la historia), delinear los primeros trazos de los personajes,
afadir los ficheros de audio, imagen y video, necesarios para la elaboracion de la obra,

entre otras funcionalidades, para luego lanzarse de a lleno a la produccién.

Parece ser una potente herramienta en la organizacion de los contenidos necesarios para
la elaboracién de productos audiovisuales; pero no es exactamente lo que interesa en la

plataforma Primicia. (7)

1.4.4- ACTIVAE.

Es una plataforma para la gestién y consumo de archivos multimedias, creada por el

Centro Nacional de Referencia de Aplicacion de las TIC basadas en fuentes abiertas

(CENATIC). El proyecto ha sido liberado y puesto a disposicion de todos los

desarrolladores y usuarios bajo licencia publica, la cual incluye el codigo fuente y toda la

informacion y documentacién asociada al producto.
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ACTIVAE permite realizar procesos como catalogacion, busqueda y recuperacion sobre
archivos multimedias, (video, audio e imagen), que estén almacenados en el sistema. Es
una plataforma integral, sélida y altamente escalable, es decir, permite cambiar el formato
de los ficheros dentro de la misma plataforma. Debido a su disefio modular, es una
aplicacion que puede insertarse en plataformas ya existentes, o ser el punto de partida de

sistemas de nuevo desarrollo.

Esta plataforma posee muchas ventajas, pero entre las principales desventajas destacan,
que el proceso de gestion de media, lo realiza de una manera muy similar a como se lleva
a cabo actualmente en Primicia y que de ser utilizado generaria un gran camulo de trabajo
e investigacién debido a la necesidad de integrarla dentro de la plataforma de televisién

informativa Primicia. (8)

1.4.5- TARSYS.

En la actualidad es el producto estrella de la empresa espafiola Tedial. Es una
herramienta para la gestion de archivos multimedia que funciona sobre una base de datos
relacional en Oracle (sistema de gestion de base de datos relacional), la cual almacena
metadatos técnicos, administrativos y de contenido del material audiovisual, ademas esta
compuesto por diferentes modulos que pueden trabajar como productos independientes;

entre ellos destacan Indexer, Browser e IBP Edit.

El médulo Indexer posee funcionalidades como la creacion de un guion grafico con los
fotogramas mas caracteristicos del archivo, la conversién del audio en texto escrito y el
reconocimiento de patrones (formas, colores, texturas, etc.). Por otra parte el Browser es
un visualizador y editor de documentos audiovisuales, que permite seleccionar, visualizar
y editar fragmentos multimedia. Finalmente el IBP Edit es un editor de video y audio para

la postproduccién.

TARSYS se presenta como una herramienta potente en el ambito de la administracién,
organizacion y creacion de audiovisuales, pero sus funcionalidades estan mas alla de los

intereses de la plataforma Primicia. (9) (10)

Luego de realizarse un detallado andlisis de las herramientas existentes en el mercado
del software se puede llegar a la conclusién de que ninguna satisface las necesidades
actuales de la plataforma de television informativa Primicia, en el ambito de la gestién de
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medias. Debido a que la mayoria de las aplicaciones han sido desarrolladas por empresas
privativas y sobre plataformas privadas; y las que se han implementado en software libre
no engloban todas las funcionalidades que precisa actualmente la plataforma Primicia o

hay que pagar por su uso.

1.5- Metodologias de desarrollo de software.

Si se desea implementar un software con la calidad necesaria, es imprescindible la
utilizacién de una metodologia de desarrollo de software, ya que estas se encargan de
estructurar bien el trabajo definiendo, entre otras cosas los artefactos, roles y actividades

involucrados.

Las metodologias de desarrollo de software engloban un conjunto de procedimientos,
herramientas y una base de documentos, que contribuyen a una mejor elaboracion del
producto por parte de los desarrolladores. (11) El término “metodologia de desarrollo de
software” desde que comenzé a utilizarse ha sido parte indisoluble de cualquier proceso

de construccion de un software a nivel mundial.

Actualmente existen varios tipos de metodologias de desarrollo de software y se ha hecho
muy dificil su clasificacion, pero el criterio mas difundido es el de agruparlas en
metodologias &agiles y pesadas atendiendo al cimulo de tareas y al ciclo de desarrollo del

software. (11)

Las metodologias agiles son aquellas que estan orientadas a proyectos con ciclos de
desarrollo cortos y dirigidos a pequefios equipos de trabajo, involucrando activamente al
cliente en la elaboraciéon del producto. Por otra parte, las metodologias pesadas se
caracterizan por estar guiadas, durante todo el proceso de desarrollo del software, por
una fuerte planificacién donde se establecen las actividades, los roles, los artefactos, las

herramientas a utilizar, ademas de contar con una documentacion detallada.

Dentro de las metodologias las que mas se destacan por sus caracteristicas son, Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP siglas en inglés) y Programacion Extrema
(Extreme Programming (XP)).
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1.5.1- Programacion Extrema (XP).

En la actualidad es una de las metodologias agiles mas utilizadas para desarrollar
proyectos a corto plazo, pues se guia por una programacion rapida apoyandose en una

comunicacion fluida entre todos los participantes.

En XP el cliente pasa a formar parte del equipo de desarrollo, lo cual es una garantia de

que el producto final sea el mas adecuado, de acuerdo a los requisitos definidos.
Tareas basicas de XP:

Codificar: Es imprescindible la generacion del codigo fuente para el desarrollo de un

programa.

Realizar pruebas: Es una forma muy viable de comprobar si el software que se esta
implementando avanza, cumpliendo con los intereses de ambas partes (equipo de

desarrollo y cliente).

Atender al cliente: Es la mejor via de conocer, luego de las pruebas que se le vayan
realizando al software, si es lo que realmente el cliente necesita.

Disefar: Representa, practicamente, la base de todo el proceso de desarrollo del software,
pues posibilita el inicio de la codificacion, dando paso a poseer algo que probar y asi

poder entrevistarse con el cliente.

En la metodologia XP, la programacion se lleva a cabo en pares, posibilitando la
realizacién por un compafiero de alguna tarea que el otro no haya realizado y dentro de
sus directrices siempre va a estar presente una constante planificaciéon del trabajo y la

necesidad de reutilizacion de cédigo generado, en el caso que sea posible. (12)

1.5.2- Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

Es una metodologia cuyo principal objetivo es desarrollar software de alta calidad y que
cumpla con los requisitos de los usuarios dentro de una planificacién y presupuestos
definidos, y fundamentado todo en una base documental completa. Actualmente es una
de las metodologias de desarrollo de software mas exitosa, segun la Organizacion

Internacional de Estandar (ISO siglas en inglés). (11)
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Su ciclo de vida tiene la peculiaridad de ser orientado a casos de uso, iterativo e
incremental y centrado en la arquitectura, donde se definen cuatro fases para el desarrollo

de un software:
Inicio: Se define y delimita el proyecto.
Elaboracion: Su objetivo es obtener la arquitectura candidata del sistema.
Construccion: Obtencion del producto, apoyado en una fuerte documentacion.
Transicion: Se alcanza la liberacion del producto, listo para su instalacion.

RUP también delimita el proceso de desarrollo en flujos de trabajo, por los cuales hay que
transitar, al igual que por las fases, en cada iteracién. Los flujos de trabajo van a tener

mas peso en algunas etapas, como lo muestra la siguiente figura.
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|
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Figura 1- Fases, flujos de trabajo e iteraciones de RUP. (13)

Los flujos de trabajo se agrupan en dos conjuntos:
De Desarrollo:

Modelado del negocio: Se definen y describen los procesos del negocio.
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Requerimientos: Delimitacion de los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto.

Analisis y disefio: Se obtiene la guia, basada en los requerimientos, de lo que se debe

programar.

Implementacién: Define todos los aspectos relacionados con la implementacién del

sistema.
Prueba (Testeo): Busca deficiencias en el producto.
De Soporte:

Administracion del proyecto: Definicion de como se organizara todo el trabajo dentro del

equipo de desarrollo.

Administracion de configuracion y cambios: Se conservan todos los elementos

producidos, para analizar cual o cuales utilizar.

Ambiente: Se determinan los procesos, herramientas y procedimientos que guiaran al

equipo de desarrollo. (11)

1.5.3- Seleccion de la metodologia a utilizar.

Luego de haber analizado las metodologias XP y RUP, se debe seleccionar la mas

indicada para la realizacion del modulo de gestion de medias para la plataforma Primicia.

La metodologia RUP se presenta como la mas eficaz, para proyectos de gran
envergadura, pues posee una estructura sélida y una fundamentacién documentada
completa desde los inicios del proyecto. Por otra parte es la metodologia utilizada por la
plataforma de television informativa Primicia, a quien pertenece el médulo de gestion de
medias. Por todo los antes expuesto se decide utilizar esta metodologia en el desarrollo

del software propuesto.

1.6- Herramientas de desarrollo.

Al igual que las metodologias de desarrollo, las herramientas informaticas son piezas

fundamentales en la construccion de un sistema. Ellas le brindan a los desarrolladores
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todas las posibilidades, para que con un correcto uso, se lleve a cabo la implementacion y

finalizacion de un producto.

Para el desarrollo del médulo de gestion de medias de la plataforma de television
informativa Primicia, se utilizaran diferentes herramientas, entre las que destacan el
sistema operativo, el entorno de desarrollo integrado (IDE), el sistema gestor de base de

datos (SGBD), el framework de desarrollo a utilizar, etc.
1.6.1- Sistema Operativo.

En la actualidad existen varios sistemas operativos (SO) tales como, todas las versiones

de Windows, Linux, con sus diferentes distribuciones, Nova, desarrollado en la UCI, etc.

El SO seleccionado para la construccion del modulo de gestion de medias es UBUNTU
(Linux). Es un sistema operativo de codigo abierto desarrollado en torno al Kernel
GNU/Linux.

UBUNTU posee principios como que el software desarrollado a través de él debe ser
gratuito, que las personas pueden utilizarlo y modificarlo a sus conveniencias. Incluye una
selecciéon de paquetes de DEBIAN y mantiene un poderoso sistema gestor de paquetes,
gue posibilita la instalacion y desinstalaciéon de programas de una forma facil y limpia.
También posee una interfaz visual bastante agradable, y ofrece las mejores herramientas

de traduccion y accesibilidad de la comunidad del software libre.

En particular para la implementacién del modulo de gestién de medias, se utilizara la

version 10.4 del sistema operativo UBUNTU.
1.6.2- Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD).

El almacenamiento de los recursos es de vital importancia en cualquier campo de trabajo,
pero en la informética es determinante. Tras la necesidad de contar con los materiales
organizados en un determinado lugar, surge el concepto de bases de datos (BD), que no
es mas que el lugar donde se guardan los datos en reposo y al cual acceden las

diferentes aplicaciones (sistemas o programas) de una organizacion. (13) (14)

Una base de datos propiciaba que la informacién perdurara, pero se hacia necesario

contar con algun programa que se encargara de administrar una o varias bases de datos,

26 Primicia




asi es como se da a conocer el concepto de sistema gestor de bases de datos, que es
aquel programa para poder utilizar y actualizar la informacién almacenada en una o varias
BD. (13)

En nuestros tiempos existen diferentes aplicaciones destinadas a la administracion de

bases de datos, entre las que se encuentran PostgreSQL, MySQL, entre otras.
MySQL:

MySQL fue desarrollado originalmente para manejar grandes bases de datos mucho méas
rapido que las soluciones existentes y se ha utilizado exitosamente en ambientes de
produccion sumamente exigentes por varios afios; pero se encuentra en desarrollo

constante.

El servidor MySQL ofrece hoy un conjunto rico y atil de funciones. Su conectividad,
velocidad, y seguridad hacen de MySQL un servidor bastante apropiado para acceder a

bases de datos en Internet.
PostgreSQL:

PostgreSQL es un sistema que le brinda al usuario la posibilidad de contar con una alta
calidad en la seguridad de la informacion manejada, posee una arquitectura cliente-
servidor y posibilita la optimizacion de consultas, puedes crear nuevos tipos de datos,

hacer herencias entre objetos.

PostgreSQL tiene transacciones, integridad referencial, vistas, y multitud de

funcionalidades, ademas de ser una aplicacion de cédigo abierto.

Para el desarrollo del mddulo de gestion de medias, se selecciona PostgreSQL en su
version 8.3, debido a que es una herramienta de codigo abierto, y ademas porque fue el
sistema gestor de bases de datos seleccionado por la plataforma Primicia para su version
2.0. (15)
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1.6.3- Lenguajes de Programacion.

En la implementaciéon de un sistema informatico la seleccién y utilizacién de uno o varios
lenguajes de programacion es, sin duda alguna, una de las piezas fundamentales, pues
es, a través del lenguaje, que el hombre se comunica con la computadora, transmitiéndole

lo que se desea que realice.

Para la realizacion del proyecto propuesto se tendran en cuenta lenguajes como PHP,
para la programacion en la parte del servidor, JavaScript, para realizar las validaciones

necesarias y HTML para el trabajo con los formularios.
PHP:

Se elige este lenguaje pues es un lenguaje multiplataforma, completamente orientado a la
web, posee capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que
se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL y es libre,
por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos. Ademas PHP

brinda una confiable estabilidad y rendimiento. (15)
JavaScript:

Una de las principales ventajas de este lenguaje es que la mayoria de los navegadores
modernos interpretan el cédigo JavaScript dentro de las paginas web, ademas de no ser
muy complejo y facil de utilizar por personas que no estén practicos en programacion;
aunque por esto no deje de ser confiable. A través de JavaScript, también se pueden

desarrollar interfaces de usuario mejoradas y paginas web dindmicas, etc.
HTML:

Este lenguaje sera utilizado con el fin de personalizar los formularios con los que
interaccionard el usuario, debido a que la mayoria de las herramientas con las cuales se
puede llevar a cabo esta funcién pertenecen a software privativo, como Ext.js. Lo que
elevaria grandemente el costo del producto, por una tarea que se puede realizar con
HTML.
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1.6.4- Framework de desarrollo.

En nuestros tiempos existen varios framework de desarrollo tales como Ext.js, Qt Creator,
etc. Pero el seleccionado para la implementacion del modulo de gestion de medias es el

framework Symfony.

Este framework tiene como principal caracteristica que pertenece a software libre y para
Su correcta instalacion solo es necesario disponer de una version superior a la 5.2.3 de
PHP. Ademas la version 1.4.6 de Symfony, la que se utilizara, cuenta con una amplia
documentacion en varios idiomas, asi como que garantizara un aumento en el

rendimiento de las aplicaciones.
1.6.5- Entorno de Desarrollo Integrado (IDE).

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un ambiente de programacion donde
confluyen un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
grafica de usuario, ofreciéndole al desarrollador un marco amigable para la mayoria de los

lenguajes de programacion. (16)

Para la implementacion del médulo de gestion de medias, se decidié que el IDE fuera el
NetBeans 6.8, debido, a las ventajas que ofrece y a que fue el seleccionado por la

plataforma Primicia para su desarrollo.

Este IDE posee entre otras caracteristicas, que favorece las mejoras de lenguaje y
plataforma para los desarrolladores, acelerando el tiempo de construccion de las
aplicaciones. Ademéas NetBeans es una plataforma RCP (Rich Client Platform) que los
desarrolladores utilizan para reducir el tiempo de implementacion al reutilizar la

arquitectura modular propia del entorno. (15)
1.7- Conclusiones.

A partir del andlisis realizado a lo largo del capitulo se puede arribar a las siguientes

conclusiones:
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Es necesario la construccion de un nuevo médulo de gestion de medias para la

plataforma de television informativa Primicia debido a que actualmente este

proceso no se lleva a cabo de la forma mas eficaz posible.

Las tecnologias existentes en el mercado del software, giradas al proceso de
administraciéon de archivos audiovisuales no son recomendables, ya que
pertenecen a empresas privativas o el costo de su uso es muy elevado.

El proceso de gestion de medias es sumamente importante para las entidades

que trabajen con dichos archivos.
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Capitulo 2: Caracteristicas de la aplicacion.

2.1- Introduccion al capitulo.

El presente capitulo aborda las principales caracteristicas que debe tener la aplicacion,
partiendo de un previo analisis del objeto de estudio en cuestion. Se describiran las
principales funcionalidades del sistema, después de realizar un modelado del negocio,
ademas del levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales que debe poseer

el producto.
2.2- Descripcion del proceso.

Existen muchas instituciones donde se labora diariamente con gran cantidad de material
multimedia. En dichas instituciones se destinan recursos, tanto materiales como humanos,
para que se desarrolle un proceso de gestién de estas medias, con el fin de propiciar un

trabajo mucho més estable.

Para dar inicio al proceso, los ficheros se sitian en dispositivos de almacenamiento digital
desde donde podran ser accedidos por el personal autorizado. Con las condiciones

creadas, comienza el flujo de trabajo con los recursos audiovisuales.

En el caso del proyecto Primicia, del Centro de Desarrollo GEySED, este proceso se lleva
a cabo de la siguiente manera. El usuario o persona encargada de operar con las medias,
se loguea previamente, y si posee los privilegios necesarios, podra acceder a realizar

operaciones con las medias.

El usuario selecciona Adicionar Media y se le muestra en pantalla un formulario donde él
debe seleccionar el tipo de recurso que desea afadir (Imagen, Video o Mdasica). Si el
usuario selecciona que va a adicionar una masica, se le muestra una interfaz visual en la
cual él debe insertar datos de esta musica tales como Titulo, Autor, Género, la direccion
fisica del archivo, y marcar Genérica en caso que esa musica pueda ser utilizada en
varias noticias, luego selecciona Guardar, y de no haber ningun error, tales como algin
campo vacio, introduccién de nameros en campos como Género y Autor; entonces la
aplicacién va a la direccidn fisica insertada anteriormente, y carga el archivo para la base

de datos.

31 Primicia




En el caso de Autor y Género, el usuario puede seleccionarlos de los existentes en la
base de datos, en caso que coincidan con los propios del recurso que él esta adicionando;

de lo contrario, puede afiadir el autor y género correspondiente a dicha musica.

Si el usuario selecciona que va a adicionar una imagen, se le muestra una interfaz visual,
en la cual él debe insertar datos de esta imagen tales como Nombre, Secciéon Tematica,
Palabras Claves, Fecha y la direccion fisica del archivo, luego seleccionar Guardar, y de
no haber ningln error, tales como algin campo vacio; entonces la aplicacion va a la
direccidn fisica insertada anteriormente, y carga el archivo para la base de datos. En el

caso de la Seccion Tematica el usuario la debe elegir de las secciones ya definidas.

Si el usuario selecciona que va a adicionar un video, se le muestra una interfaz visual, en
la cual él debe insertar datos de este recurso tales como Nombre, Seccién Tematica,
Palabras Claves, Fecha y el propio archivo, luego seleccionar Guardar, y de no haber
ningun error, tales como algin campo vacio; entonces la aplicacion va a la direccion fisica
insertada anteriormente, y carga el archivo para la base de datos. Al igual que con la
Imagen, en el caso de la Seccidn Tematica el usuario la debe elegir de las secciones ya

definidas.

En caso de que el usuario no quiera afiadir ningln recurso, y lo que desea es realizar una
busqueda en la base de datos, debera seleccionar Listado de Medias, apareciéndole en
pantalla un formulario donde él debera seleccionar sobre qué recurso desea realizar la

basqueda (Imagen, Video, Musica).

El usuario elige que va a realizar la busqueda de una musica; para ello debera insertar
varios datos, como Titulo, Autor, Género y si es o no Genérica, esto en el caso que
quisiera buscar una musica especifica, sino simplemente selecciona BUSCAR, y se

realizard una bdsqueda de todas las musicas existentes.

Cuando el usuario elige que va a realizar la busqueda de una Imagen; debera insertar
varios datos, como Seccion Teméatica, Nombre, Palabras Claves y la Fecha, esto en el
caso que quisiera buscar una imagen especifica, sino simplemente selecciona BUSCAR,

y se realizara una busqueda de todas las imagenes existentes.

Por otra parte si el usuario elige que va a realizar la busqueda de un Video; tendrd que

insertar varios datos, como Seccidn Tematica, Nombre, Palabras Claves y la Fecha, esto
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en el caso que quisiera buscar un video especifico, sino simplemente selecciona

BUSCAR, y se realizara una busqueda de todos los videos existentes.

Si el usuario eligié realizar una busqueda global, se le mostrard un listado con todas las
medias existentes, del tipo que se realiz6 la busqueda (Imagen, Musica, Video); pero si lo
gue busco fue una media (Imagen, Musica, Video), especifica, la vista sera igual lo que

con un solo recurso.

En el listado encontrado se ofrecen varios datos propios de las medias encontradas,
Autor, Titulo, Género y Opciones; en las cuales el usuario podra modificar dicha media,
eliminarla (en caso de que no haya sido asighada a ninguna noticia) o simplemente

visualizarla.

Sin embargo se ha identificado que este proceso no es lo mas éptimo posible, por lo que
se ha hecho necesario la implementacion de un médulo que se encargue de la gestion de
las medias de una mejor manera, a través de la insercién de nuevas funcionalidades y el

perfeccionamiento de las existentes.
2.3- Modelado del Negocio.

La metodologia de desarrollo RUP engloba varios flujos de trabajo, entre los que se
encuentra el modelado del negocio, el cual ofrece una visidon de lo realmente necesario
para dar respuesta a las solicitudes del usuario. Para ello es imperante definir los
procesos, roles y responsabilidades de la organizacién en los modelos de casos de uso

del negocio y en el modelo de objetos.

El modelado del negocio, a lo largo de su tiempo de vida, persigue los siguientes

objetivos:

» Conocer la estructura y la dinAmica de la organizacion en la cual se va a implantar
un sistema.
Comprender los problemas actuales de la organizacién e identificar las mejoras
potenciales.
Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.
Lograr una comunicacién fluida entre los clientes y el equipo de proyecto, asi
como dentro del mismo equipo de trabajo, con el objetivo de encontrar un punto de
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entendimiento de lo que se desea realizar; pues esto constituye la clave de la

satisfaccion de los involucrados en la actividad. (17)

Para desarrollar los diferentes diagramas propios del modelado, se utilizara la herramienta
CASE Visual Paradigm, la cual utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta disefiada
para una amplia gama de usuarios interesados en construir sistemas de software fiables
con el uso del paradigma orientado a objetos, incluyendo actividades como ingenieria de
software, andlisis de sistemas y analisis de negocios. Visual Paradigm es una herramienta
facil de utilizar que emplea las ultimas notaciones de UML, ingenieria inversa, generacion
del cddigo, importaciébn de Rational Rose, exportacion/importacion XML, generador de

impresos.

Por lo que Visual Paradigm ofrece un entorno de creacién de diagramas para UML. Con
un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de
mayor calidad. Usa un lenguaje estandar, comin a todo el equipo de desarrollo que

facilita la comunicacioén. (18)

Con el fin de darle cumplimiento a dichos objetivos se realizaran las actividades
pertinentes tales como la entrevista a personas conocedoras del tema, asi como a las que

requieren de la realizacién del médulo.
2.3.1- Reglas del Negocio

Las reglas del negocio regulan y controlan aspectos del negocio, pues describen politicas
que deben cumplirse o condiciones que deben ser satisfechas. Se presentan como
restricciones que existen en un negocio dado; entiéndase por esto los elementos que la
aplicaciéon debe controlar para que el negocio no colapse. En el presente proyecto se

identificaron las siguientes:
» Los usuarios del sistema deben tener permisos especificos.
» Elfichero podra ser descargado.

La reproduccion de la media, debe poder hacerse separado de la copia en si del

archivo.

La gestion de medias no modificara el fichero original.
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2.3.2- Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier persona, grupo, entidad, organizacién, maquina o

sistema de informacion externos; que interactden con el sistema. (13)

ACTOR

Descripcién

Jefe de Prensa

Es el que inicializa y se beneficia de los
Casos de Uso del negocio, puede orientar
adicionar medias, eliminarlas, modificarlas,
visualizarlas y realizar busquedas de un

archivo en especifico.

Tabla 1- Descripcion de los actores del negocio

2.3.3- Trabajadores del Negocio

Un trabajador del negocio es una abstraccién de una persona o grupo de personas, 0 un

sistema automatizado; que actla en el negocio realizando una o varias actividades. (13)

Trabajador

Descripcién

Administrador de recursos audiovisuales

Es el encargado de realizar todos los
procesos basicos de la gestion. Tiene
acceso a los recursos de medias, las
gestiona de acuerdo a criterios propios y

entrega las medias necesarias.

Tabla 2- Descripcion de los trabajadores del negocio
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2.3.4- Diagramas de Casos de Uso del Negocio

==fctari==
Jefe de prensa

<<Extendsz -~ =<CUN==
Adicionar _Audio

==Fxtencl==

waCLIN==
Acdlicionar_Mecdias

==Extencl==

=aCLIN==
Adicionar_Video

walCLIM==
Adicionar_Imagen

Figura 2 Diagrama del Caso de Uso del Negocio Adicionar Medias

=aCLN==
Listar_Audio

=<fctori==
Jefe de prensa

==CLN==
Listar_Medias

=<Extend=> "~ _

<<CUN==
Listar_Video

== CLM==
Listar_Imagen

Figura 3 Diagrama del Caso de Uso del Negocio Listar Medias
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2.3.5- Realizacion de Casos de Uso del Negocio

La descripcion textual de los casos de uso del negocio tiene como objetivo principal
describir todos los sucesos que tienen lugar a lo largo del tiempo de vida del caso de uso;
es decir, desde su inicio hasta su fin. Brindando asi una mayor facilidad de entendimiento,

tanto a clientes como a desarrolladores.

Debido a la cantidad de casos de uso identificados, en este capitulo se realizaran los mas

significativos, los demas estaran plasmados en los Anexos del documento.

Tabla 3- Descripcion del CUN Adicionar Medias

Caso de uso: Adicionar medias

Actores Jefe de prensa

Resumen Este caso de uso comienza cuando el Jefe de prensa le orienta al
Administrador de recursos audiovisuales afiadir un fichero de
interés para la organizacion, al archivo multimedia; posteriormente
este procede a archivar dicho recurso. Después que la media es

archivada ya puede ser utilizada por la entidad.

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

El caso de uso se inicia cuando el Jefe | 2. El Administrador de recursos
de prensa le indica al Administrador de audiovisuales verifica si puede obtener el
recursos audiovisuales adicionar un material sin tener que solicitarlo a ningun

nuevo archivo multimedia. ministerio.

El administrador del archivo graba el

material.

El Administrador de recursos
audiovisuales procede a guardar la

media en el archivo de multimedias de la
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organizacion.

Se realizara una clasificacion de los recursos teniendo en cuenta
distintos criterios permitiendo de esta forma realizar busquedas de
materiales de una manera répida y facil. Ademas se podran
visualizar facilmente los recursos, permitiendo modificar cada uno

de sus pardmetros si es necesario.

Tabla 4- Descripcion del CUN Listar Medias

Listar medias

Jefe de prensa

El caso de uso comienza cuando el Jefe de prensa indica al
Administrador de medias acceder a la funcion de Medias. Aqui se
manejan todos los recursos multimedia del sistema, permitiendo,
adicionar, eliminar y modificar la informacion, entre otras acciones.

1. El caso de uso se inicia cuando el | 2. Se debe seleccionar el tipo de media a
Jefe  de prensa indica  al listar (imagen, video o audio).
Administrador de medias acceder a la

funcién de Medias.

3. Selecciona el tipo de media

Se podran realizar busquedas de materiales de una manera rapida
y facil. Ademas se podran visualizar facilmente los recursos,
permitiendo modificar cada unos de sus parametros si es

necesario.
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2.3.6- Diagramas de Actividades.

Los diagramas de actividades muestran el flujo de los procesos de manera gréafica. A

través de las calles, se especifican las responsabilidades de los actores del negocio.

Figura 4- Diagrama de Actividades CUN Adicionar Media

Jefe de prensa Administradeor de recursos audiovisuales

Elrienta archivar un nuevo recurs\n\ H..,_['f“eriﬁl:i la forma de obtener el miteriﬂ
e

Lo puede obteper internamente?

W

\'4

Archiva la multimedia
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Figura 5- Diagrama de Actividades CUN Listar Medias

Jefede prensa Administraclor mecias

Clrierll‘.ﬂ acceder a la funcién de media;\] }ffllehe seleccionar el tipo de media )

W

(Seleccinna el tipo de media

2.3.6- Modelo de Objetos.

El modelo de objetos del negocio, es un modelo interno a un negocio, el cual muestra la
relacion entre los trabajadores y entidades involucradas en el proceso, dentro del flujo de
trabajo modelado del negocio.

Describe como cada caso de uso del negocio es llevado a cabo por parte de un conjunto
de trabajadores que utilizan un conjunto de entidades del negocio y unidades de trabajo.
(19)
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Figura 6- Modelo de objetos

cchzx cchrx
Recurso multimedia Archivo de recursos multimedias

2.3.7- Levantamiento de Requisitos.

El flujo de trabajo de requerimientos es fundamental en el desarrollo de un software, pues
en él se establece lo que debe realizar exactamente el sistema que se construira. Pudiera
verse a los requisitos como el contrato a satisfacer; de modo que los clientes y el equipo
de desarrollo deben quedar de acuerdo con los requisitos que se especifiquen. Los

requerimientos pueden clasificarse en funcionales y no funcionales.
¢ Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son aquellas capacidades, condiciones o como su nombre lo
indica, funcionalidades que el sistema debe cumplir. Ellos definen lo que el sistema debe

hacer.
R1. Autenticacién de Usuarios.

El sistema debe ser capaz de permitir que solo los usuarios con los permisos necesarios

usen sus distintas funcionalidades. (Este requerimiento lo cumple la aplicacién Primicia)
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R2. Adicionar Media
La aplicacion debera brindar la posibilidad de adicionar recursos multimedias.
R3. Listar Media.

El sistema debe ser capaz de hacer busquedas de medias, globales y de acuerdo a

criterios especificos.
R4. Reproducir Medias.

El sistema debe ser capaz de reproducir medias para lo cual tiene que poder gestionar el
material y visualizarlo sin necesidad de descargar el fichero en la PC donde se esté

trabajando.
R5. Eliminar Media.

El sistema debe ser capaz de eliminar de la base de datos todos los campos

correspondientes a la media seleccionada, asi como la media en si.
R6. Modificar Media.

El sistema de acuerdo a un pedido del usuario debera ofrecer la posibilidad de modificar

los campos correspondientes a la media seleccionada.
R7. Descargar la media.

La aplicacion debera permitir que se realice la descarga del archivo para la maquina local

donde se solicite la descarga.
R8. Clasificar la Calidad de la Media.

El sistema contard con una funcionalidad capaz de clasificar la calidad de los recursos
multimedias de acuerdo a sus metadatos, en alta, media o baja, o mas bien en criterios

propios de la entidad.
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e Requisitos No Funcionales (13)

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
poseer. Son esas caracteristicas que posibilitan que el producto sea atractivo, usable,

rapido, confiable, etc.

En muchos casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del
producto. Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez
que se conozca lo que el sistema debe hacer, se puede determinar coémo ha de

comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser.
Requerimientos de Usabilidad

El sistema debe ser sencillo de operar. Todo el proceso debe de ser transparente para el
usuario, por lo que este no necesariamente debe poseer grandes conocimientos de la

informatica para operar con la aplicacion.
Requerimiento de Interfaz grafica

El software debe contar con una interfaz amena, atractiva y amigable, de acuerdo a los

sistemas de gestion.

Requerimientos Minimos de Hardware

- Procesador: Pentium 4 (3.0 GHZ).

- Memoria RAM: 1 GB.

- Disco Duro: 20 GB.

-Tarjetas de red: 2.

Requerimientos de Software

- Compatible con: Windows XP o superior y con las distribuciones de LINUX.
- Tener instalado el navegador Mozilla Firefox.

- Tener instalado el plugin VLC del Mozilla.
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2.4- Modelado del Sistema.

2.4.1- Actores del sistema.

Cada uno de los trabajadores del negocio, asi fuera un sistema ya existente, se presenta
como candidato para actor del sistema. Ademas, si existiera el caso de que un actor del

negocio interactle con el sistema, también pasara a ser actor del sistema. (19)
Las principales caracteristicas de los actores del sistema son:

No forman parte del sistema.
Pueden intercambiar informacion con el sistema.
Pueden ser un recipiente pasivo de informacién.

Pueden jugar el rol de una o varias personas, asi como de un sistema.

Tabla 5- Descripcion de los actores del sistema

Descripcién

Es el encargado de realizar todos los
procesos bésicos de la gestion. Tiene
Administrador de recursos audiovisuales acceso a los recursos de medias, las
gestiona de acuerdo a criterios propios y

entrega las medias necesarias.

2.4.1- Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Un caso de uso del sistema, es un artefacto que describe el comportamiento del sistema,
desde el punto de vista del usuario. Es quien establece un acuerdo entre clientes y equipo

de desarrollo sobre los requisitos que debe poseer el producto.

Conociendo ya lo que es un caso de uso del sistema, podemos decir que un diagrama de
casos de uso del sistema no es mas que la representacion gréfica de los procesos y su

interaccion con los actores. (19)
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Figura 7- Diagrama de casos de uso del sistema (20)

Listar Audios

#

extend  ~ =
Listar Videos

—

Adicionar Audio

Jefe de Prensa Administrador Medias
~Adicionar Video

A
Adicionar Imagen

2.4.1- Descripcion de los Casos de Uso del Sistema.

La descripcion de los casos de uso del sistema, detalla las acciones que tienen lugar
durante la interaccion actor-sistema, es decir, describe las actividades que realiza el actor
mientras esta haciendo uso del sistema, asi como las correspondientes respuestas del

mismo.

Debido a la cantidad de casos de uso del sistema solo se describiran en este documento

los que son de caracter critico para el funcionamiento del sistema.

Tabla 6- Descripcidon del caso de uso del sistema Adicionar Medias

Caso de uso: Adicionar medias
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Administrador de recursos audiovisuales

Este caso de uso comienza cuando el Administrador de recursos

audiovisuales desea afiadir algun fichero al repositorio de medias

de la entidad. El usuario debe escoger que tipo de media desea

afadir, (imagen, video o audio).

1. El caso de uso comienza cuando el

Administrador de recursos
audiovisuales desea afadir algun
fichero al repositorio de medias de la

entidad.

2. Muestra los tipos de medias que se

pueden adicionar, (imagen, video o

audio).

Escoge que tipo de media desea

adicionar.

4. Muestra los diferentes campos que
debe llenar el usuario para adicionar

la media.

5. Llena los campos necesarios para

adicionar el recurso, y selecciona

adicionar la media.

Realiza la accién, es decir, afiade la
media al servidor FTP (Protocolo de
Transferencia de Archivo).

Se realizarad una clasificacion de los recursos teniendo en cuenta

distintos criterios permitiendo de esta forma realizar busquedas de

materiales de una manera répida y facil. Ademas se podran

visualizar facilmente los recursos, permitiendo modificar cada uno

de sus parametros si es necesario.
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2.5- Conclusiones.

Luego de realizarse, a través de este capitulo, tanto el modelado del negocio como el del

sistema, podemos arribar a las siguientes conclusiones:

El nuevo médulo de gestion de medias que se desea implementar poseera nuevas
funcionalidades que fortalecen su funcionamiento. Entre estas funcionalidades se
encuentran, la posibilidad de descargar el fichero y de clasificarlo segin aspectos

propios del archivo, etc.

Los requerimientos identificados nutrirdn al sistema de aspectos que logren

satisfacer las peticiones del usuario.
Dicho modulo estara correctamente estructurado, posibilitando que sea facil y

agradable su uso.
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Capitulo 3: Analisis y Disefio del Sistema.

En el presente capitulo y como parte del flujo de trabajo Andlisis y Disefio, de la
metodologia RUP, se llevard a cabo el modelado de los artefactos que respaldan los
requisitos funcionales planteados en el capitulo anterior; digase diagramas de clases del
disefio, diagramas de secuencia y de despliegue, que brindan una guia indispensable

para la posterior implementacién de la solucién propuesta.
3.1- Analisis y Diseiio.

El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requisitos a una especificacion que

describa cémo desarrollar la implementacion del sistema.
Los objetivos del analisis y disefio son:

Transformar los requisitos al disefio del futuro sistema.
Desarrollar una arquitectura para el sistema.
Adaptar el disefio para que sea consistente con el entorno de implementacion,

disefiando para el rendimiento.
3.2 Patrones de Disefio y Arquitectura en el Sistema.

Como parte de la arquitectura de software se insertan légicamente los elementos
relacionados al disefio del sistema en cuestion, en este caso, una aplicacion para gestion
de audiovisuales y analogamente a los patrones de arquitectura, también existen los

patrones de disefio.
3.2.1 Patrones Gang of Four (GoF).

El framework Symfony sera el que se empleara para el desarrollo del sistema, este

framework evidencia una serie de patrones GOF tales como:
Creacionales:

e Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para

una clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia.
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Estructurales:

Decorator (Envoltorio): Afade funcionalidad a una clase dindmicamente. El
archivo layout.php, que también se denomina plantilla global, almacena el cédigo
HTML que es comun a todas las paginas de la aplicacion, para no tener que
repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla se integra en el layout, o si se

mira desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla.

Layout Layout

Figura 8- Ejemplo del Patrén Decorator. (17)
Comportamiento:

e Command (Accidén): Permite que diferentes objetos puedan ejecutar la misma

accion sin tener que declararla e implementarla de nuevo.

3.2.2 Patrones de Software para la asignacion General de

Responsabilidad (GRASP).

Estos patrones constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a entender el disefio
de objetos, un patron es una descripcién de un problemay la solucién a la que se le da un
nombre, y que ademas se puede aplicar a nuevos contextos, los patrones Grasp se
dividen en 5, ellos son: experto, creador, controlador, alta cohesion y bajo acoplamiento.
(21)

e Creador

Este patron como su nombre lo indica es el que crea, el guia la asignacion de

responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos.
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En la clase Actions se encuentran las acciones definidas, en las cuales se crean los
objetos de las clases que representan las entidades, evidenciando de este modo que la
clase Actions es "creador" de dichas entidades.

e Experto

La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacion necesaria para realizar la

labor que tiene encomendada.

En la arquitectura de Symfony, especificamente en el modelo, existen dos tipos de clases

fundamentales:

-Las clases encargadas de la abstraccion de datos (realizan todas las operaciones con la
BD)

-Las de acceso a datos (interactlian con las clases de abstraccion de datos, devuelven los

objetos que necesitan los controladores en su forma original).

Las clases de abstraccién de datos son las que tienen entonces los atributos necesarios
para realizar el trabajo con la BD, por tanto deben implementar la responsabilidad de

realizar las acciones directamente con la BD y aqui es donde se aplica el patron Experto.
e Alta Cohesion

La cohesién es una medida de la fuerza con la que se relacionan las clases y el grado de
focalizacion de las responsabilidades de un elemento. Cada elemento de nuestro disefio
debe realizar una labor Unica dentro del sistema, no desempefiada por el resto de los
elementos y auto-identificable, una clase con baja cohesidon hace muchas cosas no

relacionadas o hace demasiado trabajo. (22)

Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesion, por ejemplo la clase
Actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con
otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las properties, es
decir, esta formada por diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente

relacionadas, permitiendo que la maodificacion del software sea sencilla.
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e Controlador

Normalmente un controlador delega en otros objetos el trabajo que se necesita hacer;

coordina o controla la actividad. No realiza mucho trabajo por si mismo. (22)

En Symfony las peticiones Web son manejadas por un solo controlador frontal (sf
Actions), que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno

determinado.

Cuando el controlador frontal recibe una peticién, utiliza el sistema de enrutamiento para
asociar el nombre de una accién y el nombre de un médulo con la URL entrada por el

usuario.
e Bajo Acoplamiento

Este patrén es un principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos
del sistema, a clases especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades
(validaciones, seguridad, etc.). El controlador no realiza estas actividades, las delega en

otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesion. (21)

La clase Action hereda solamente de sfActions para lograr un bajo acoplamiento de
clases.

3.2.3 Patrones de Arquitectura.

Los patrones de arquitectura expresan el esquema fundamental de organizacion para
sistemas de software. Proveen un conjunto de subsistemas predefinidos; especifican sus
responsabilidades e incluyen reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos. Los
patrones de arquitectura ayudan a especificar la estructura fundamental de una

aplicacion. (17)

Dentro de los patrones de arquitectura se encuentra el patron Modelo Vista Controlador
(MVC), el cual seré utilizado para el desarrollo del médulo de gestion de medias, debido a
gue se hard uso del frameworks Symfony; como se ha planteado anteriormente, el cual
esta basado en el patron MVC, que estéd formado por tres niveles:
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El modelo: Representa la informacion con la que trabaja la aplicacién, es decir, su
I6gica de acceso a datos.

La vista: Transforma el modelo en una pégina web que permite al usuario
interactuar con ella.

El controlador: Se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los

cambios apropiados en el modelo o en la vista.

El patron de arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion
(la vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El
controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo
utilizado para las peticiones (HTTP, consola de comandos, email, y otros.). El modelo se
encarga de la abstraccion de la l6gica relacionada con los datos, haciendo que la vista y
las acciones sean independientes del tipo de gestor de bases de datos utilizado por la

aplicacion. (23)

3.3 Diagramas de Clases del Disefio.

Los diagramas de clases del disefio son utilizados con el objetivo de representar las

relaciones que existen entre los distintos tipos de clases.

Tabla 7-Descripcion del caso de uso Listar Imagen.

Nombre de la clase: Imagen Actions

Nombre del método: New()

Descripcion: Este método se encarga de registrar los datos de una

nueva imagen, asi como de cargar la imagen.

Nombre del método: Filter()

Descripcion: Este método se encarga de buscar la imagen o las
imagenes que coincidan con el criterio de busqueda

seleccionado por el usuario.

Nombre del método: Viewlmagen()
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Descripcion:

Este método se encarga de visualizar la imagen

seleccionada por el usuario.

Nombre del método:

Edit ()

Descripcion:

Este método se encarga de modificar los datos deseados

de cada imagen.

Nombre del método:

Delete()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar la imagen

deseada, asi como la referencia en la base de datos.

Nombre del método:

DeleteAll()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar todas las
imagenes seleccionadas, asi como la referencia en la

base de datos.

Nombre del método:

ClasificarCalidad()

Descripcion:

Este método se encarga de clasificar la calidad de la

imagen, asi como de la extraccién de sus metadatos.
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Figura 9-Diagrama de clases del disefio Imagen.

Tabla 8-Descripcion del caso de uso Listar Audio.

Nombre del método: New()

Descripcion: Este método se encarga de registrar los datos de un

nuevo audio, asi como asi como de cargar el audio.

Nombre del método: Filter ()

Descripcion: Este método se encarga de buscar el audio o los audios

gue coincidan con el criterio de busqueda seleccionado
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por el usuario.

Nombre del método:

ViewAudio()

Descripcion:

Este método se encarga de visualizar el audio

seleccionada por el usuario.

Nombre del método:

Edit ()

Descripcion:

Este método se encarga de modificar los datos deseados

de cada audio.

Nombre del método:

Delete()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar el audio
deseado, asi como la referencia en la base de datos.

Nombre del método:

DeleteAll()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar todos los audios

seleccionados, asi como la referencia en la base de datos.

Nombre del método:

ClasificarCalidad()

Descripcion:

Este método se encarga de clasificar la calidad del audio,

asi como de la extraccion de sus metadatos.
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Figura 10-Diagrama de clases del disefio Audio.

Tabla 9-Descripcidn del caso de uso Listar Video.

Nombre del método: New()

Descripcion: Este método se encarga de registrar los datos de un

nuevo video, asi como asi como de cargar el video.

Nombre del método: Filter()
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Descripcion:

Este método se encarga de buscar el video o los videos
gue coincidan con el criterio de busqueda seleccionado

por el usuario.

Nombre del método:

ViewVideo()

Descripcion:

Este método se encarga de visualizar el video

seleccionado por el usuario.

Nombre del método:

Edit ()

Descripcion:

Este método se encarga de modificar los datos deseados

de cada video.

Nombre del método:

Delete()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar el video

deseado, asi como la referencia en la base de datos.

Nombre del método:

DeleteAll()

Descripcion:

Este método es el encargado de eliminar todos los videos

seleccionados, asi como la referencia en la base de datos.

Nombre del método:

ClasificarCalidad()

Descripcion:

Este método se encarga de clasificar la calidad del video,

asi como de la extraccion de sus metadatos.
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Figura 11-Diagrama de clases del disefio Video.
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3.4 Diagramas de Secuencia.

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar
interaccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccion
de un conjunto de objetos en una aplicacién a través del tiempo.

Es valido aclarar que se muestran los diagramas de secuencias de los audios nada mas,

pues los de imagen y video funcionan similarmente.
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Figura 12-Diagrama de Secuencia caso de uso Adicionar Audio.
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Figura 13-Diagrama de Secuencia caso de uso Modificar Audio.
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Figura 14-Diagrama de Secuencia caso de uso Filtrar Audio.
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Figura 15-Diagrama de Secuencia caso de uso Eliminar Audio.
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3.5 Diagrama de Clases Persistentes.

Las clases persistentes tienen como origen las clases clasificadas como entidad porque

ellas modelan la informacién del sistema y el comportamiento asociado a algin fenémeno

0 concepto.

62

Primicia




<<(0RM Persistable>>
Image_genre

-ic_image_genre : Integer
-name : String

1 n.*

Figura 16-Diagrama de Clases Persistentes.
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3.6 Modelo de Datos.

El modelo de datos es una herramienta que nos facilita la interpretacién del Universo de

Discurso o base de datos y la representacién de la estructura de una base de datos. (17)

63 Primicia




Figura 17-Modelo de Datos.
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3.7 Diagrama de despliegue.

El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado
que se utiliza para modelar el hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y

las relaciones entre sus componentes.
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Figura 18-Diagrama de Despliegue.

PC_CLIENTE

SERVIDEOR WEB SERVIDEOR DE Base de Datos

De Aplicaciongs j Postgres j
SERVIDEOR FTP

PC Cliente: Estacion de trabajo desde donde interactua el cliente con la aplicacion.
Servidor Web: Contiene la aplicacion Web.

Servidor BD PostgreSQL: Servidor donde se almacenan los datos de la aplicacion.

Servidor FTP: Servidor donde se almacenan los archivos.

3.8 Conclusiones.

Luego de concluido este tercer capitulo y de haberse realizado el disefio del médulo se

puede arribar a las siguientes conclusiones:

Se posibilita una mejor interpretacion de la interaccion entre los diferentes
componentes que integran la aplicacion, a través del estudio realizado en este
capitulo.

El analisis y el disefio del modulo, servirdn de guia para su futura implementacion.
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Capitulo 4: Implementacion.

En el presente capitulo se obtendran los artefactos correspondientes al flujo de trabajo
Implementaciéon de la metodologia de desarrollo de software RUP; asi como de mostraran

aspectos importantes de la aplicacion y sus funcionalidades.
4.1 Diagramas de Componentes.

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de
implementacién en términos de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones

entre los elementos de implementacion. (17)

En los diagramas realizados, se muestran como estan distribuidos los componentes
segun el patron arquitectonico MVC que utiliza Symfony como paradigma en su

organizacion interna.

El componente de Symfony conocido como Controlador Frontal maneja todas las

peticiones web, siendo el punto de entrada de toda la aplicacién en cualquier entorno.

Cuando el controlador frontal recibe una peticién, utiliza el sistema de enrutamiento
(routing) para asociar el nombre de una accion y el nombre de un médulo con la URL

escrita o0 seleccionada por el usuario.

Dicho controlador se encarga de despachar las peticiones, lo que implica algo mas que
detectar la accion que se ejecuta; de hecho, ejecuta el codigo comin a todas las
acciones. En pocas palabras el controlador frontal es el encargado de determinar qué

combinacion de modulo-accién se ejecutara.

El paquete Vista se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de

las acciones que se soliciten, las cuales se integran con el layout.

En el paquete controlador se representan todas las acciones, las cuales estan
relacionadas con todos los archivos Success.php de la vista que contiene el cédigo que

liga la I6gica de negocio con la presentacion.

En el paquete de los validadores (Validators) estan recogidos las clases que permiten las

validaciones de los formularios para cada tipo de datos. El modelo es la capa de acceso a
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datos, permitiendo el acceso a la base de datos PRIMICIA2.0 mediante el mapeo de
objetos.

Las figuras a continuacion corresponden a los principales diagramas de componentes del

modulo de gestion de medias.

Figura 19-Diagrama de Componentes: Gestionar Medias.
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Figura 20- Diagrama de componentes: Gestionar Imagen.
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Figura 21- Diagrama de componentes: Gestionar Audio.

Gestion de Medias

ﬂ

sfGuard

eccomponents Specification Elements <ccomponentss

security. YML sfControler.class.php

4] A

sfValidate

Specification Elements

.

Modelo

7 ]

<<components> \Vista

Audio

e<components> $]
i Controlaclor il
AudioTable

<<components> <<COMponent== <<component>»
Base Audio audioActions.php | editSuccess.php

<<component>»
newsuccess.php

<<component>»

Doctri 1
oclring indexSuceess.php

Specification Elements

PRIMICIAZ.0

69 Primicia




Figura 22- Diagrama de Componentes: Gestionar Video.
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4.2 Calidad de una media.

El médulo de gestion de medias para la plataforma de television informativa Primicia, en
su versioén 2.0, cuenta con diferentes acciones que el usuario del sistema puede realizar
con los archivos que dicho médulo maneja; diganse medias, en un concepto mas amplio,

audios, imagenes y videos particularmente.

70 Primicia




Entre las acciones antes mencionadas destaca, que el sistema le brindara al usuario la
posibilidad de conocer la calidad de los archivos que se encuentren disponibles, para asi
apoyarlo en una futura toma de decisiones.

4.2.1 Calidad de video.

La calidad de un archivo de video es determinante en cualquier entidad que labore con
este tipo de ficheros. En el caso particular del médulo de gestion de medias se tienen en

cuenta diferentes caracteristicas propias de cada video, para determinar su calidad.

Actualmente existen diferentes métodos para conocer la calidad visual de un video; los
métodos subjetivos, que son costosos, dificiles de realizar, e impracticables para
aplicaciones en tiempo real y los métodos objetivos, que puedan predecir con fiabilidad la
calidad percibida, en base a medidas objetivas tomadas en algun punto del sistema. (24)

Los métodos objetivos se dividen en:

Métodos con disponibilidad total de la sefial original: Los cuales consisten en ir
comparando la copia con el material original.

Métodos con disponibilidad parcial de la sefial original: Se compara la copia del
material con una pequefia porcion del original.

Métodos sin disponibilidad de la sefial original: Son los métodos mas complejos de

implementar, pero no requieren de otra informacién que la propia sefial de video.

La obtencién de la calidad del archivo, en el médulo de gestion de medias, estara
centrada en los métodos sin disponibilidad de la sefal original, ya que no se poseen

conocimientos del original de los materiales con que trabaja el sistema.

Las diferentes caracteristicas propias de los archivos de video normalmente se
almacenan dentro del mismo fichero que lo contiene en forma de metadatos. A partir de
los mismos se evaluaran los parametros necesarios para conocer la calidad de la media

dentro del médulo.

Entre los metadatos de un video, los que mejor brindan aspectos utilizables para conocer
su calidad son, el framerate (cantidad de cuadros por segundos), el bitrate (cantidad de

bits por segundos), la resolucién y el formato.
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Un video con una cantidad de cuadros por segundos igual o superior a 29 tiene gran
posibilidad de tener alta calidad visual; pero a la par de esto puede influir positiva o
negativamente la resolucion; puesto que si posee una alta resolucion influiria en el
mejoramiento de la calidad, no asi si dicho parametro fuera inferior al 75 por ciento de la
resolucion de la pantalla para la cual esté destinado el video. En el caso del bitrate, este
depende del algoritmo con el cual se codificé el video y por lo tanto se tomara en cuenta

el formato del video para, a partir de su bitrate, determinar si es insuficiente o no.

Figura 23- Elementos para la calidad de un video.

Calidad de Video

Resolucion Formato

Es vélido aclarar algunos aspectos a considerar; un framerate menor que 24 repercutiria
en la disminucion de la calidad del video, aunque hay que tener en cuenta el caso del
formato h264, que su codificacion permite mantener buena calidad a pesar de que en

algunos videos con dicho formato el framerate sea menor que 24.
4.2.2 Calidad de imagen.

El proceso de evaluar la calidad en una imagen es muy similar al de un video, ya que

estos estan constituidos por una secuencia de imagenes.

Existe un método muy difundido para llevar a cabo la evaluacién de la calidad de las
imagenes, el cual consiste en el criterio emitido por varios observadores humanos, (25) lo

cual puede variar de acuerdo al personal que observe el material.
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Por lo que al igual que en el video, se tendran en cuenta, para clasificar la calidad de las
imagenes, los metadatos propios de estas. Entre los que sobresalen, brindando un aporte
mayor a la obtencién de la calidad, la resolucion y la cantidad de colores.

La resolucién y la cantidad de colores de una imagen pueden determinar la calidad de
dicho material. Dichos parametros se manifiestan de una manera peculiar, ya que si una
imagen posee una gran cantidad de colores, pero a su vez su resolucidén es baja, dicha
imagen no poseeria una buena calidad, por otra parte si la resolucién y la cantidad de

colores son buenas las dos, el material poseeria calidad.

Resolucion

Figura 24- Elementos para la calidad de una imagen.

[ Calidad de Imagen ]

[ Cantidad de colores ]

Cuando se posee una imagen con una resolucion mucho menor que 640px (pixeles) por
480px, esta imagen presentara dificultades a la hora de ajustarse al tamafio real del
monitor donde se desee visualizarla, pues todo su contenido se ir4 pixelando
(desenfocando) a medida que se vaya aumentando el tamafo de la imagen, por lo tanto

su calidad no seria la mejor.

4.2.3 Calidad de audio.

El conocer la calidad de un audio partiendo de sus metadatos, es un proceso mas sencillo
que para los videos y las imagenes, ya que los datos propios de cada audio pueden ser

mas especificos a la hora de brindar criterios para la evaluacion de la calidad.

En los archivos de sonido, el bitrate y la frecuencia de muestreo son aspectos imperantes

para la obtencién de su calidad. Siendo el bitrate un fuerte parametro en la determinacion
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de que si un audio es bueno o no; pero se debe tener en cuenta ademas la frecuencia de

muestreo de archivo, para asi poder emitir un criterio mas justificado.

Figura 25- Elementos para la calidad de un audio.

[ Calidad de Audio ]

[ Frecuencia de muestreo ]

Los valores mas difundidos entre el bitrate y la frecuencia de muestreo de un audio, para

conocer si posee calidad o no son:

Tabla 10- Valores para la calidad de audio.

Aspectos Bitrate Frecuencia de Muestreo

Calidad

ALTA 128 Kbps 0 méas Mayor de 44100 Hz

MEDIA 96 Kbps 44100Hz

BAJA Menos de 96 Kbps Menos de 44100 Hz

4.3 Pruebas de software.

Las pruebas de software son los procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un
producto o software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementacion,
calidad o usabilidad de un software. Basicamente es una fase en el desarrollo de software

consistente en probar la aplicacion construida. (26)
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Concretamente, en el desarrollo de las aplicaciones web, las pruebas aseguran la calidad
de la aplicacion incluso cuando la elaboracion de nuevas versiones sea muy activa. Por
este motivo la tarea de validar la solucién propuesta mas que una obligacién constituye

una recomendacion para lograr un entorno de desarrollo satisfactorio.

Las pruebas realizadas garantizan que la aplicacion haga lo que se supone que deba

hacer; incluso cuando el cédigo interno de la aplicacion cambie constantemente.

Las pruebas al software validan partes de las aplicaciones. Estas pruebas simulan la
navegacion del usuario, realizan peticiones y comprueban los elementos de la respuesta,
tal y como lo haria manualmente un usuario para evaluar que una accion se realice a

cabalidad.

Dentro de los procedimientos para la realizacién de pruebas al software se encuentran las

pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra.
4.3.1 Pruebas de caja blanca.

Se conoce como caja blanca a un tipo de prueba de software que se realiza sobre las
funciones internas de un modulo. Este método se centra en como disefiar los casos de
prueba atendiendo al comportamiento interno y la estructura del programa. Se examina

asi la l6gica interna del programa sin considerar los aspectos de rendimiento. (26)

El objetivo de la técnica es disefiar casos de prueba para que se ejecuten, al menos una
vez, todas las sentencias del programa y todas las condiciones tanto en su vertiente

verdadera como falsa.

Figura 26- Pruebas de caja blanca. (26)

Caja blanca

Entrada Salida
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4.3.2 Pruebas de caja negra.

Las pruebas de caja negra estan basadas en el conocimiento del cddigo o disefio interno
de la aplicacién, determinan la funcionalidad del sistema con la entrada de datos y el
resultado que estos brindan. Se enfoca en los requisitos fundamentales del software y
permiten obtener entradas que prueben todos los requisitos funcionales del programa.
Comprobar que la funcionalidad del programa o sistema es completamente operativa.
Que la entrada se acepta de forma adecuada y la salida es correcta. Verificar que la

integridad de la informacion interna se mantiene.
Aplicando este tipo de pruebas se busca encontrar en un programa errores tales como:

- Funcionalidades incorrectas o no implementadas.
- Fallos en el acceso a datos.

- Errores de rendimiento.

Figura 27- Pruebas de caja negra. (26)

Caja negra

Entrada | Salida

Funciones

4.4 Validacion de la solucién propuesta.

A los componentes del médulo de gestién de medias para la plataforma Primicia v2.0, le
seran aplicadas las pruebas de caja negra, con el fin de conocer las respuestas que
brindan; después de ser sometidos a diferentes entradas o condiciones, su rendimiento y

comportamiento.

4.4.1 Pruebas al médulo de gestion de medias.
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Luego de haberse realizado las pruebas de caja negra al médulo de gestion de medias,

fueron detectadas varias no conformidades en su funcionamiento, las cuales estan

reflejadas en la tabla a continuacion.

Tabla 11- Registro de no conformidades detectadas.

Elemento

No conformidad

Aspecto correspondiente

Clasificacion

Estado

En el caso de
uso Gestionar, ya
sea imagenes,
audios o videos, al
almacenar en el
servidor la media, si
ocurre determinado
fallo de conexion o
gue el servidor se

encuentre lleno.

No se le informa

al usuario.

Al almacenar en el
servidor la media, si
ocurre determinado fallo
de conexion o que el
servidor se encuentre
lleno, se debe notificar al

usuario.

Excepciones

13/05/2
011

En el caso de
uso Gestionar
media, ya sea
imagen, audio o
video, a la hora de
subir un archivo al

servidor.

No se le informa
al usuario
cuando se
intenta adicionar
un fichero vya
existente en el

servidor.

Si el wusuario desea
insertar un archivo ya
existente en el servidor,

se le debe informar.

Excepciones

17/05/2
011

En el caso de
uso Gestionar
media, imagen,
audio o video; al
concluir la subida

del archivo.

No se limpian
los campos del
formulario, para
si se desea
insertar otro

fichero.

Si es de interés del

usuario insertar otra

media; al terminar de
adicionar una, los
campos del formulario

deben quedar vacios.

Funcionalidad

18/05/2
011
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4.5 Conclusiones.

A lo largo del desarrollo de este capitulo se pudo conocer algunos de los métodos
existentes en la actualidad para realizarle pruebas a un software. A partir del método
escogido para las pruebas del médulo de gestién de medias de la plataforma de televisién

informativa Primicia se pudo encontrar una serie de no conformidades, lo cual:

e Después del desarrollo del sistema, a través de estas pruebas, se puede
interactuar directamente con la aplicacién y poder observar su funcionamiento;
para luego valorar lo que funciona correctamente y lo que adn necesita de un
estudio mas a fondo (no conformidades).

Brinda la posibilidad de mejorar estas no conformidades y poder obtener una
solucién mucho més potente y libre de fallos.
En fin las pruebas al software representan una parte fundamental en el desarrollo

de una aplicacion.
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Conclusiones Generales.

A travé

s del desarrollo de la investigacién se profundizé en el estudio de los procesos

vinculados a la administracion de recursos audiovisuales dentro de la plataforma Primicia,

se estu

implem

diaron diferentes herramientas que a nivel mundial realizan la gestion de medias, o

entan algo parecido a este proceso. Ademas se analizaron algunas metodologias

de desarrollo de software, asi como diferentes herramientas y tecnologias existentes para

este fin

Por otr

a parte, se obtuvieron los diferentes artefactos generados por la metodologia

utilizada y se detallaron las caracteristicas o requisitos con los cuales debia cumplir la

aplicaci

on.

Todo este estudio antes mencionado brind6 la posibilidad de concluir que:

Estaba marcada la necesidad en la plataforma Primicia de construir un nuevo
moddulo de gestion de medias que llevara a cabo este proceso de una forma mas
eficaz que la que estaba implementada.

No era préctico utilizar ninguna de las herramientas existentes en el mercado, ya
que pertenecian a software privativo 0 su uso acarreaba un gran costo.

La metodologia de desarrollo de software RUP, brind6 a lo largo del desarrollo del
sistema, una documentacion amplia de todo el proceso de construccién de la
aplicacion.

De las herramientas utilizadas para la elaboracién del médulo se pudo obtener y
poner en practica las facilidades que estas brindaron.

A partir de los requerimientos identificados se logré obtener un mddulo para la
gestion de medias bien estructurado y con funcionalidades correctamente
definidas.

Luego de someter el software a pruebas funcionales, especificamente pruebas de
caja negra, se pudo identificar algunas no conformidades que poseia la aplicacion,
lo que posibilité que algunas fueran solucionadas, en busca de un software mas

potente; y que otras estuvieran orientadas a futuras versiones del sistema.
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En fin, todo el trabajo llevado a cabo durante esta investigacion, devolvié como resultado
la obtencién del modulo de gestién de medias para la plataforma de television informativa

Primicia en su versién 2.0.
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Recomendaciones

Una vez concluido el presente trabajo de diploma se recomienda:

Utilizar el médulo desarrollado en los diferentes proyectos de la UCI, que realicen
gestion de archivos audiovisuales.

Incorporar al médulo los resultados de las investigaciones sobre calidad de audio y
de imagen que se realizan en el proyecto Primicia.

Someter la aplicacién a un uso continuo, para asi obtener su potencial.
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Glosario de Términos

Medias: Pelicula, imagen o cualquier otro material audio visual que requiere de un uso

especial de equipamiento para visualizarlo.

RUP: Metodologia de desarrollo de software basada en UML. Organiza el desarrollo de

software en 4 fases.

XP: Es una metodologia del software que persigue simplificar los procesos de desarrollo
del software. Fue disefiada para ser usado con equipos de desarrollo pequefios que

necesiten desarrollos agiles y requerimientos cambiantes.
Framework: Marco de trabajo, solucion reutilizable y extensible.
Audio: Objeto vinculado a la reproduccion, grabacién y transmision del sonido.

Metadatos: Grupo de datos, llamado recurso. El concepto de metadatos es andlogo al
uso de indices para localizar objetos en vez de datos. Asi, los metadatos ayudan a ubicar
datos. (13)
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