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RESUMEN

La catalogacion de archivos siempre ha sido importante en aras de lograr la
correcta organizacion y manipulacion de distintos tipos de informacion, como pueden
ser libros, documentos o materiales de cualquier tipo que se encuentran en gran

volumen y su rapida localizacion y recuperacion se hace imprescindible.

Actualmente en el Polo Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias
Informaticas no existe ningun producto que permita ordenar ni clasificar archivos de
medias; por tanto se impone la necesidad de implementar un software con estas
posibilidades dada la alta demanda de productos con estas caracteristicas en el
mercado internacional, teniendo en cuenta las actuales tendencias de migracion hacia

plataformas libres.

Este trabajo consiste en la creacion de un sistema que permita catalogar y
organizar automatica y eficientemente los distintos materiales de media y asiincluirlo en
el polo como un producto de alta demanda en el mercado actual.

Esto aporta para el mismo un complemento a sus actuales producciones y
mejores posibilidades de insertarse en el mundo del comercio de software de

tratamiento de medias.

PALABRAS CLAVES

Catalogacion, Multimedia.



ABSTRACT

Nowadays in the Digital Sound and Video Pole in the Informatics Science
University there are no products that allow order or classify media files. Therefore exists
the necessity of implementing a software with these possibilities given the high demand
of products with these features in the international market, taking into account the actual
tendencies of migration to free platforms software.

This work consists in the development of systems that allows to catalogue and
organize automatically and efficiently the different kind of multimedia materials, and

include it in the pole as a high demand product in the international market.

This is a complement to the current products of the pole and offers better
chances for inserting in the world of software for multimedia’s treatment. It can also be
sold in an independent way bringing money to our country. The system could be used in
the same way in Cuban enterprises who work with a big amount of media files,
optimizing their work in and increasing the productivity.

KEY WORDS

Catalogation, Multimedia
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Introduccion

Introduccioén

Con el desarrollo de los medios de comunicacion y la necesidad de
almacenamiento de materiales audiovisuales, surge el problema de organizar y
catalogar los mismos de forma eficiente con el objetivo de poder acceder a estos en
cualquier momento, pues que cuando crece el volumen de materiales almacenados se
hacen necesarios mecanismos capaces de localizarlos no solo por el nombre del
mismo, sino también por caracteristicas inherentes al audiovisual como pudieran ser:

tema principal, personas importantes que intervienen, entre otros (1).

En el mundo del audiovisual digital a los problemas tradicionales se le suman
nuevos, ya que hay que prever las necesidades de almacenamiento de los productos
en servidores especializados, disponibilidad de recursos y costos, elementos
organizacionales de la empresa o0 entidad y otros elementos que le aportan a este
campo condiciones especificas que entorpecen el proceso de almacenamiento y
catalogacion.

Este trabajo consiste en la creacion de un sistema automatizado para el proceso
de catalogacion de medias, teniendo como punto de partida la inexistencia de una
solucién similar como producto en el Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad
de las Ciencias Informaticas, siendo un complemento importante para futuros contratos
de produccioén de soluciones integrales, dandole respuesta asi al problema que genera
esta investigacion: “Inexistencia de un sistema que permita catalogar ficheros de medias
como producto en el polo Video y Sonido Digital”.

Desde el punto de vista cientifico este trabajo impone un gran reto por la
inexistencia de soluciones similares en plataformas libres, ademas serviria como base
investigativa para futuros desarrollos relacionados con el campo de las medias en
sistemas abiertos, igualmente esta realizacion tiene como trasfondo una investigacion
bastante amplia sobre los diferentes formatos de video y audio, algoritmos de
codificacion y segmentaciéon de video, funcionamiento de servidores de streaming y
medias y otros elementos necesarios para el tratamiento de éstas.



Introduccion

El factor técnico constituye uno de los mayores desafios de esta aplicacion por
dos cuestiones fundamentales: la poca documentacién cientifica sobre el trabajo con
archivos multimedia sobre sistemas LINUX y la inexistencia de recursos de software lo
suficientemente maduros sobre este tema en plataformas libres. Econémicamente
aportaria ganancias significativas, ya que este tipo de aplicaciones puede ser no solo
distribuida como un software independiente, sino que puede ser integrada muy
facilmente a multiples sistemas de gestion integral de TV y video; ademas, tributaria
ahorros significativos de utilizarse dentro de la Universidad de Ciencias Informaticas,

por los altos volumenes de multimedia que se genera y gestiona en su entorno.

El objeto de estudio de esta investigacion es: los procesos basicos
involucrados en la catalogaciéon de medias y el campo de accién es la automatizacion
de los procesos involucrados en la catalogacion de medias en plataformas libres en el

polo Video y Sonido Digital.

El objetivo general es desarrollar un prototipo funcional de un sistema para

catalogar medias y para su cumplimiento se plantean las siguientes tareas:
1. Caracterizar los procesos de catalogacion de medias.
2. Determinar los diferentes formatos de medias a utilizar.
3. Determinar los algoritmos de codificacion de medias a utilizar.
4. Describir el funcionamiento de los servidores de media y streaming.

5. Determinar el trabajo con las Interfaces de Programacion de Aplicaciones (API)
del sistema operativo para permitir la reproduccioén, ediciéon y visualizacion de

medias.
6. Realizar modelado del negocio.
7. Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.

8. Realizar el andlisis del sistema de Catalogacion de Medias.

(o)

Realizar el Disefio del sistema de Catalogacién de Medias.

10. Implementar un prototipo funcional del sistema de Catalogaciéon de Medias.



Capitulo 1: Catalogacion de Medias. Fundamentacion tedrica.

Capitulo 1: Catalogacion de Medias. Fundamentacion
teodrica.

1.1- Introduccion al capitulo.

En el presente capitulo se brinda una vision general de los aspectos
relacionados con el proceso de clasificacion y catalogacion de archivos, asi como los

aspectos mas importantes de la situacion problematica.

1.2- Conceptos asociados al dominio del problema.

Durante el desarrollo de las Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones
surgen nuevos conceptos asociados a éstas y sus formas de organizacion de la
informacion, uno de estos términos es multimedia, refiriéndose a cualquier objeto que
usa de forma simultanea varios tipos de contenidos, como pueden ser: video, audio,
texto, imagenes, animacion y otros (2) (3). Aunque el término oficial es Multimedia, en
numerosos medios de comunicacion e informaciones oficiales se le llama también:
“Media”. Con la evolucion de los medios de almacenamiento digital y otros recursos de
hardware crecieron también grandes volumenes de informacién multimedia, y con ello la
necesidad de organizarlas segun criterios especificos para su posible localizacion e
inclusion en grupos determinados de acuerdo a busquedas especificas (4), surge asi
una nueva era en las técnicas de catalogacion: la catalogacion digital de medias, que no
es mas que un conjunto de sistemas integrados que permita la intervencion, el
desarrollo y el control en todo momento de los procesos de catalogacion, consulta,
gestion, acceso y recuperacion de contenidos de video y audio (5), surgen asi los
primeros software de catalogacion digital, que entre sus desventajas iniciales tenian
gue: no daban opciones de edicion del material multimedia, altos costos de
implementacién y soporte, ademéas de interfaces poco intuitivas y poco flexibles; a
través de normas de desarrollos y lineas investigativas muchos de éstos problemas ya
se han resuelto y se han logrado productos con buenos resultados como son:
MEDIABOX, THEOMA, TEDIAL, entre otros, aunque todos estan sobre plataformas
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completamente privativas. La catalogacion de medias tiene como otras ventajas la
flexibilidad a la hora del trabajo con los materiales ya que es bastante facil utilizar el
mismo fichero en diferentes estaciones de trabajo sin necesidad de gastos extras en
recursos de almacenamiento, ademas, se pueden hacer copias del mismo sin tener
perdidas en la informacion, problema que ocurria anteriormente al pasar la informacion
de una cinta de video a otra. Se logra también una eficaz y eficiente integracion de todo
el flujo de trabajo bajo un sistema de informacion centralizado que sirve para alimentar,
documentar y acceder a los fondos audiovisuales archivados. Por otra parte, con la
propia digitalizacion de los archivos audiovisuales, los responsables de su cuidado y
conservacion tienen las mismas ventajas que antes tenian los realizadores
audiovisuales profesionales para generar y retocar imagenes y sonidos por medio de los
efectos especiales; en todo momento, desde su clasificacién y catalogacion hasta
facilitar su inmediata consulta y acceso, las imagenes y sonidos a conservar ya se
pueden mejorar, tratar y manejar, gracias a su almacenamiento con procedimientos
digitales (5).

En Cuba con la implementacion de nuevos programas para la informatizacion de
la sociedad y actualizacion de los medios de comunicacion masiva, se han creado
condiciones para el almacenamiento digital de la informacion, siendo los méaximos
exponentes de esto, las entidades asociadas al Instituto Cubano de Radio y Television,
Centros de Prensa, Red Cubana de Universidades y Grandes Centros de
Investigaciones, lugares en los cuales se genera y almacena gran numero de
materiales, aunque no existe documentacion oficial registrada sobre el estado actual de
la catalogacion digital en éstos centros, la tendencia imperante es que éstos procesos
se realizan de forma manual, por la no disponibilidad en el mercado cubano del software
de aplicaciones con este fin.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas al igual que sus similares del pais
este proceso se realiza de forma totalmente manual, sin criterios establecidos bajo
estandares ni mecanismos de busquedas eficientes, todo esto entorpece el trabajo con

las mismas, asi como ralentiza el mecanismo para el almacenamiento de los ficheros.

1.3- Procesos basicos involucrados en la catalogacion de medias.
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1.3.1- Descripcion general

La organizacion logica del material disponible es en cualquier centro,
indispensable para el trabajo 6ptimo y el conocimiento real de los recursos con los que
dispone, ademas es la Unica forma de poder manejarlos eficientemente por lo cual se
hace mas que necesario, imprescindible el uso de algin mecanismo con este propdésito.
Desde hace milenios el ser humano se vio ante esta imperiosa necesidad y sento las
bases y conceptos que se han utilizado desde entonces estableciendo los principios que
rigen estas actividades aun hoy.

El proceso de catalogacion, segun diferentes autores, cuenta entre sus
significados el de apuntar (6) o registrar ordenadamente libros, documentos, entre otros,
formando catalogo de ellos. Incluir algin documento en un catalogo. Clasificar,
encasillar dentro de una clase o grupo, registrar ordenadamente libros 0 manuscritos en
forma de catalogo (7). Todas las fuentes bibliograficas apuntan al hecho de organizar
segun diferentes criterios algun tipo de material y hacer referencias a ellos mediante la
organizacion de sus datos en catalogos, que no son mas que la relacion ordenada en la
gue se incluyen o describen de forma individual libros, documentos, personas, objetos,

entre otros, que estan relacionados entre si.

A pesar de que la utilizacion de procesos de clasificacion y catalogacion es
visible en diversos lugares, su uso se hace mas evidente en aquellos donde se trabaja
con un gran volumen de informacion y se lleva un registro de ella. Por ejemplo es
caracteristico el uso de catalogos en bibliotecas, secretarias, entre otros.

Para hacer un correcto uso de las potencialidades que brinda la organizaciéon en

catélogos del material disponible se hace imprescindible:
e Describir detalladamente sus rasgos caracteristicos.

e Determinar cuéles son los puntos a través de los que puede ser accesible la
informacion. Esto implica definir todas las posibles formas a través de las cuales el
consultante puede buscar un material (8).

e Realizar un andlisis del contenido intelectual de los materiales con la finalidad de

precisar las materias o temas que toca.



Capitulo 1: Catalogacion de Medias. Fundamentacion tedrica.

A pesar de que en el caso de materiales digitales algunos de los parametros o
rasgos caracteristicos son muy diferentes de los que antiguamente se tomaban en
consideracion, y de que las técnicas para formar catélogos es diferente en el mundo
digital, donde es mas comun el uso de bases de datos con criterios de busquedas
muchos més amplios y detallados, los principios que rigen estas operaciones siguen
siendo los mismos que hace miles de afios, con la gran ventaja de minimizar los
tiempos de busqueda. Para esto es fundamental tomar en consideracion las
necesidades del usuario, para facilitarles el acceso a la informacion asi como su

manejo.

1.3.2- Descripcion actual del dominio del problema.

Actualmente la mayoria del software proyectado o creado por el Polo de Video y
Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias Informéticas trabaja de algiin modo con
archivos multimedia, partiendo del principio de que ya estan en un lugar determinado.

Como consecuencia, toda la gestion de los materiales se hace totalmente manual.

Normalmente se utiliza como servidor de medias una Computadora Personal
(PC segun sus siglas en inglés) con gran capacidad de almacenamiento y con acceso
limitado a los usuarios segun el nivel de privilegios con los que debera contar, sin mas

ninguna caracteristica propia de la funcién que realiza.

Partiendo de los ficheros en la PC, el catalogador, que normalmente es la Unica
persona con permisos para mover los archivos dentro de los directorios, es el
encargado de organizarlos en carpetas segun sus criterios personales atendiendo
principalmente al género del contenido del fichero sin tomar en cuenta otros parametros
gue podrian facilitar la busqueda de un material determinado para un usuario externo y
con conocimiento restringido sobre lo que busca especificamente.

Por otra parte cuando alguien necesita un material para algun trabajo, accede
directamente a la computadora donde estan guardados todos los ficheros y se mueve
en los directorios segun el criterio de organizacion adoptado por el catalogador hasta
dar con el que busca, en caso de conocer su nombre especifico puede hacer una
basqueda utilizando los servicios del visor de carpetas que esté utilizando. En

ocasiones para comprobar si se ha encontrado lo que se buscaba se visualiza el
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material, lo cual trae como consecuencia que cuando hay varios usuarios conectados se
congestiona la red y se hace mas lento el servicio.

En el caso de generarse algin nuevo material o de modificacion de alguno ya
existente, se sitla en una carpeta donde estan todos los ficheros sin clasificar
acompafado de una ficha técnica con datos sobre la media, que ayudan a la persona
encargada de catalogarlos en funcion de tener criterios mas acertados para lograr una

correcta clasificacion de los mismos.

1.3.3- Situacién problematica.

La automatizacion de los procesos de catalogacion de medias es una
preocupacion constante de las empresas que trabajan con materiales audiovisuales;
actualmente se consume mucho tiempo, personal y recursos en tratar de organizarlos
para un futuro uso. Normalmente la solucion se limita al almacenamiento de éstas en
alguna maquina con este propoésito, segun el criterio de la persona encargada de esta
tarea, lo cual provoca que en ocasiones la busqueda de algin material se dificulte al no
responder su clasificacion y organizacion a ningun criterio estandar, o responde a uno
definido por el trabajador que realiza esta tarea, esto se ve agravado en caso de su
ausencia por tiempo prolongado, o en caso de ser necesario alguna busqueda de
emergencia. Se suma el tiempo que demora hacer este proceso de forma manual, ya
gue incluiria desde la creacion de documentos para saber los detalles de la media,
hasta idear una solucion medianamente eficiente en la organizacion de las mismas.

Los softwares de catalogacion de medias actuales como el MEDIABOX, Videoma,
VRStore, Videoteca, hdxVideo IPlay y el TD Indexer, que son los mas populares, tienen
como base inicial su implementacion sobre Sistemas Operativos (OS por sus siglas en
inglés) privativos, ademas ellos en si mismo pertenecen a empresas propietarias.

Hasta el momento para el problema de la catalogacion de archivos de multimedia
no existen soluciones libres bajo ningdn SO, lo cual obliga a los usuarios a utilizar
aplicaciones propietarias que encarecen enormemente este proceso y no aportan casi
nada en cuestion del trabajo especifico para el cual se necesita.

Por otra parte en el Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las

Ciencias Informaticas se proyectan actualmente soluciones que involucran el
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tratamiento frecuente de grandes volimenes de medias y no se cuenta con una
aplicaciéon para su correcta clasificacion y catalogacion, lo cual no solo influiria en la
usabilidad de los mismos sino que también contribuirian a aumentar su precio en el
mercado.

1.4- Analisis de otras soluciones existentes.

1.4.1- Introduccion

En la actualidad no existe casi ninguna aplicacion que ofrezca solucion al
problema que se pretende solucionar, las pocas que hay solo estan implementadas
para sistemas privativos y sus precios son bastante elevados dada la gran complejidad
de este tipo de producto y la gran cantidad de funcionalidades que tiene que tener
disponible para la labor para la cual estan disefiados. Ademas, por regla general solo

permiten un trabajo muy limitado en el hecho mismo de la catalogacion en si.

Para plataforma Linux los programas existentes con este fin son practicamente
inexistentes y los pocos que hacen algun esfuerzo por la organizacion de los ficheros
multimedia no estan disefiados en lo absoluto para un trabajo profesional.

Para analizar las posibles alternativas existentes se han tomado los productos con
mas aceptacion disponibles en el mercado y se han analizado sus principales
caracteristicas en funcion de definir e identificar las ventajas y desventajas que ofrecen
y que pudieran hacerlos candidatos de ser utilizados en el Polo de Video y Sonido

Digital de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

1.4.2- MEDIABOX

Es un producto privativo sobre plataforma Windows que facilita la catalogacion y
archivo de multimedia con distintos formatos. MEDIABOX trabaja en red y almacena los
datos en un Servidor Central. Esta disefiado para ser utilizado en edificios con multiples
puntos de captura y que pueden requerir interconexion con otros centros.
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Entre sus principales desventajas esta que no permite edicion de material
audiovisual (9) (10), lo cual hace que tenga una gran debilidad con respecto a los
intereses de la mayoria de los usuarios. Ademas tiene un alto costo y es imposible de
migrar hacia plataformas libres o de adicionarle funcionalidades dado que su codigo no
esta abierto. Por esto no es una recomendable opcion como candidato a ser utilizado
por los productos del Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

1.4.3- Videoma.

Producto privativo sobre la plataforma Windows, disefiado para trabajar en red
a través de multiples puestos, desde los que se pueden realizar consultas del material

almacenado en un servidor central.

Trabaja sobre arquitectura Web y no permite edicion de material audiovisual,
sino que tiene herramientas de comunicacion con editores externos también privativos
como el Adobe Premiere o Avid Liquid. Entre sus restricciones estd que tampoco

permite la catalogacion a los usuarios, de eso se encarga personal especializado
trabajando directamente en el servidor de medias. (11)

Todo esto lo hace un software poco flexible y no conveniente como
complemento de las aplicaciones que se pudieran hacer en el Polo de Video y Sonido
Digital de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

1.4.4- VRStore.

Es un software pensado para funcionar en entorno Web, y cataloga solamente
los siguientes datos: nombre, fecha, hora, tiempo de duracién y plano, informaciéon que
la mayoria de las veces resulta insuficiente para la rdpida localizacion de materiales.

Estos datos se pueden extraer de forma manual o automéaticamente por el sistema.
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Es privativo y trabaja con sistemas gestores de Bases de Datos privativos
también. Incorpora un sistema de comunicados interno que permite enviar mensajes
con datos adjuntos (listas) entre usuarios para su posterior uso dentro del sistema (12).

En resumen, no es para nada conveniente el uso de VRStore, ya que ademas
de ser un sistema privativo, tiene poca posibilidad de ajustarse a las necesidades de
productos de diversa indole donde pueden interesar ademas de los campos que este
sistema puede aislar, otros de més utilidad para el usuario y el personal que trabaje en
la catalogacion de los ficheros del servidor.

1.4.5- Videoteca

Es un sistema de grabacion, archivo, catalogacion y publicacién de video y
audio por Internet, lo cual imposibilita el uso del fichero en tareas como la edicion de los
mismos. Aunque es compatible con la mayoria de los reproductores multimedia del
mercado, tiene un alto precio y trabaja exclusivamente sobre la plataforma Windows.

Tiene un sistema de bldsquedas por medio de la inclusién de marcas temporales
en las grabaciones y estd compuesto por modulos que permiten realizar de manera
independiente y automatizada la administracién de las grabaciones (13), esto a pesar
de ser una gran ventaja no garantiza que las necesidades de productos como los que
se pueden crear en el Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias
Informaticas saque gran partido con su utilizacion ya que existen otras soluciones, que
aunque sean independiente una de otras, son gratuitas y permiten hacer todo lo que
ofrece esta aplicacion.

1.4.6- Hardata hdxVideo IPlay.

Es un sistema para la administracion de material audiovisual basado en la
tecnologia de Hardata hdxServer, su empresa propietaria.

A pesar de su facil uso esta destinado solamente a usuarios experimentados en
la catalogacion de materiales audiovisuales, lo cual hace que no sea la mas
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conveniente dado el hecho de que debera ser utilizada por personal sin demasiada
experiencia en ordenacion de materiales de audio y video, para los cuales estos
procesos deberian ser casi transparente dado que su trabajo principal seré la utilizacion
de los mismos y no su organizacion logica.

Es también una aplicacion privativa de alto costo y que no permite edicion de los
materiales limitandose asi mucho sus posibilidades practicas de utilizacion (14) como
complemento para los productos del Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de
las Ciencias Informaticas.

1.4.7- TD Indexer.

Es un maddulo de indexacion y catalogacion automatica. Entre sus posibilidades
estd la blsqueda avanzada, reconocimiento de patrones, la compatibilidad con
diversidad de formatos, asi como su catalogacién y acceso inmediato a cualquier
fragmento del archivo.

A pesar de que a primera vista parece ser una opcién razonable esta limitado
por el hecho de que ademas de ser una aplicacion privativa con un alto costo e
implementada solamente para trabajar sobre sistema operativo Windows, muchas de
sus funcionalidades complementarias para gestion de la informacion residen en

herramientas de otros médulos con un precio independiente.

Ademas no proporciona la posibilidad de visualizacion mediante el uso de
streaming, obligando al usuario a realizar todas las operaciones sobre los servidores
centrales congestionando la red y ralentizando todo el sistema (15), trayendo como
consecuencia que no sea aconsejable su uso para la gestion de materiales con los que
se trabajara en los productos del Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las
Ciencias Informéaticas.

1.4.8-Conclusiones Parciales
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Después de un detallado andlisis de las otras soluciones existentes en el
mercado se puede concluir que ninguna satisface realmente las necesidades del Polo

de Video y Sonido Digital de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Esto se debe entre otras razones a que sobre plataforma Linux no existe en la
actualidad ningun software que ofrezca todas las funcionalidades que se precisan para
el trabajo con multimedia necesario en el Polo de Video y Sonido Digital de la
Universidad de las Ciencias Informaticas y en el caso de las que existen, son soluciones
muy pobres enfocadas a trabajos no profesionales, como es el caso del popular Amarok
gue aunque incluye funcionalidades de catalogacion no logra ningln proceso

profesional.

En el caso de las aplicaciones que implementan sistemas complejos de
catalogacion de ficheros de audio y video, ninguna ofrece todas las funcionalidades que
son necesarias para la manipulacion de medias. Ademas estan implementadas sobre
sistema operativo Windows y tienen un gran precio, dificultandose asi el proceso de
adquisicion y mantenimiento.

1.5- Formatos de compresion de video y sonido digital.

1.5.1- Introduccion.

Un formato de compresion de video y sonido digital no es mas que una forma de
representacion de la informacion del video y el sonido digital en menor espacio que en
su estado original sin comprimir.

La caracteristica principal de estos formatos es que comprimen con pérdida de
calidad e informacion, aunque generalmente no es perceptible al ojo humano. Esto
significa que luego de comprimido un fichero, nunca se llegara a la informacion inicial

gue contenia.

1.5.2- Comparacion entre formatos de videos.

MPEG-1

10
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Formato estandarizado por el Grupo Experto en Imagenes en Movimiento
(MPEG) en noviembre del afio 1992 bajo la norma ISO/IEC-11172. El MPEG-1 es hoy
en dia el formato de compresién de video con pérdida mas compatible entre los
dispositivos en todo el mundo (16). Esta disefiado para la creacion de CDs de Video,
transmision de informacion digital por cable/satélite y para radiodifusion digital. Es
soportado por un sinfin de hardware y casi todos los codec de video implementados.
Tiene un flujo de bits (bitrate) de 1.5 Mbps, esta tasa es especial porque es la tasa de
datos que utilizan los dispositivos de reproduccion de Videos en Discos Compactos
(VCD). La calidad visual que se genera en este formato es comparable con la calidad

del Sistema de Video en Casa (VHS). La tasa de compresion que logra sobre el formato
sin comprimir es del 20% - 30% (17).

Principales Ventajas:

e Por la combinacion del bitrate estandar y la tasa de compresion se logran
ficheros con muy poco tamario, aproximadamente 8-10 Mb/min (18).

e Es muy facil de implementar y asociar a productos multimedia.
e El soporte para almacenamiento es econdmico.

e Es Optimo para entornos donde la calidad de video no es imprescindible.

Principales Desventajas:

e Aunque la calidad de video no es nada despreciable, no es apta para videos de

Alta Definicion o en entornos donde la calidad del video sea un factor importante.
e Logra muy poca calidad en videos donde haya muchas zonas oscuras.
e Solo soporta hasta 2 canales de audio (mono y estéreo).
e Es comun la aparicion de efectos de pixelado.

e Larelacion bitrate-calidad es mala.
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¢ No es Optimo en lugares donde el ancho de banda es limitado.

MPEG-2

Formato estandarizado en 1994 por el grupo MPEG bajo la norma ISO/IEC

13818, es un estandar especializado en la codificacion genérica de imagenes en
movimiento y audio asociado (3). MPEG-2 se utiliza ampliamente como formato para la
television digital terrestre (TDT), de cable y difusion directa por satélite y sistemas de
television. También especifica el formato de las peliculas y otros programas que se
distribuyen en discos DVD y similares. Como tal, las estaciones de television,
receptores de TV, reproductores de DVD, y equipos de otros tipos son a menudo
disefiados para esta norma (19) (20). Se logran bitrate superior a 4 Mbps y hasta 40
Mbps para HD. La calidad que genera es comparable con la norma NTSC/PAL para
television. La tasa de compresion que logra sobre el formato sin comprimir es

aproximadamente de 30% - 40%.

Principales Ventajas

e Logra muy buena calidad de video, es Optimo para transmisiones de Alta
Definicion.

e Es muy fécil de implantar por su compatibilidad con hardwares del mercado del
video digital, aunque su soporte es mucho mas costoso por el tamafo de los
ficheros que genera.

e Puede tener hasta 6 canales de audio.

¢ Aunque no es un formato editable, en el proceso de transcodificacion mantiene
la calidad del video.

e Muchos productores de Hardware para TV lo utilizan como norma.

Principales Desventajas.
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¢ No es factible para anchos de banda limitado.

¢ Aunque la relacién calidad-bitrate es buena, los ficheros que se obtienen tienen
un gran tamafio, aproximadamente 30-70 Mb/min (estandar DVD) (18).

WMV

Windows Media Video es un formato no estandarizado creado por la Empresa de
Software Microsoft bajo la implementacion del formato MPEG-4 Parte 2, su primera
version liberada fue en el afio 1997 (3). WMV es desarrollado fundamentalmente para el
uso de video bajo demanda en internet, estd optimizado para la transmision del mismo
en ambientes con poco ancho de banda, aunque la idea inicial fue lograr con 1Mbps la
misma calidad lograda por el cédec MPEG-2, esto nunca se ha logrado, sin embargo
hay que destacar que la version WMV 9.0 logra buenos resultados en calidad de Video,
muy superior a calidad VHS. Tiene un flujo de bitrate por encima de 1Mbps, aunque
soporta protocolos de bitrate variable, bitrate promedio y bitrate fijo. Tiene una tasa de
compresion por encima del 30% (18).

Principales Ventajas

e Larelacion bitrate-calidad es buena.

e Logra ficheros con muy poco tamafio, optimos para transmitir por internet. Con
bitrate de 1Mbps y resolucion de 640x480 logra 4-6 Mb/min.

Principales Desventajas

e Es un cddec muy dificil de implementar.

¢ Tiene una version para Alta Definicién, aunque es muy dificil de implementar.

e Para decodificar consume muchos recursos de procesador.

e Pierde mucha calidad en el proceso de transcodificacion para editar, y consume

muchos recursos en este proceso.
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o Usa el sistema de “Administracion de Derechos Digitales” (DRM), lo cual puede
provocar la imposibilidad de reproduccion, transcodificacién o copia de algun
material.

o El soporte de hardware es muy malo, son pocos fabricantes los que reproducen
este formato, y casi ningun equipo de transmision lo usa.

e La mayoria de los cédec para este formato son propietarios, y los libres tienden

a desechar el sistema DRM, lo que hace los ficheros ilegibles.

XVID

XVID es un formato de compresion con pérdida bajo la norma MPEG-4 Parte 2.
Surge como contrapartida libre al formato DivX y su primera version oficial fue lanzada
en el afo 2002 bajo la licencia GNU/GPL v2 (2). Aungue no es un formato tan utilizado
como su par privativo DivX, su utilizaciéon principal es el intercambio de archivos de
media por internet, se ha popularizado por su uso en sistemas de punto a punto, y es
compatible entre las versiones mas actuales de DVD y otros sistemas de reproduccion
(3). Esta disefiado para ser utilizado con un bitrate de menos de 1 Mbps logrando

calidad superior a VHS. Obtiene una tasa de compresién de mas de 30% (18)

Principales Ventajas:

e Buena relacion bitrate-calidad.
e Es Optimo para transmitir por internet y en medios con bajo ancho de banda.
e Esta bajo la licencia GNU/GPL V2

Principales Desventaja:

e Consume muchos recursos de procesador.

e Es una técnica muy nueva y con poca experiencia en el campo del
almacenamiento de medias, por lo que en este campo estd muy poco
documentado.
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1.5.3- Comparacion entre formatos de audio.

WAV

Su nombre original es formato de audio con forma de onda (WAVeform audio
format en inglés) y es un formato de audio digital sin comprimir, admite archivos mono-
canal y estéreos a diferentes velocidades de muestreo. La extension contenedora que lo

caracteriza es wav (3).

Es un formato Optimo para ser utilizado por profesionales de esta rama, ya que
no tiene ningun tipo de compresion, ademas es ideal también para el almacenamiento.
Otra de sus ventajas es que por sus caracteristicas es soportado por casi todos los
cbédec de sonido y por todos los sistemas de MPEG, es reconocido facilmente por

utilizarse principalmente con formatos sin compresion.

Para que el formato tenga calidad suficiente de CD es necesario que la
frecuencia de muestreo sea 44100 Hz como minimo y a 16 bits, por lo que cada minuto
de grabacion ocuparia aproximadamente 10 Mb de disco duro lo cual es bastante
grande, esa es la desventaja fundamental de este formato, y la otra desventaja es que
solo puede grabar hasta 6,6 horas y se debe a que en la cabecera del fichero se indica
la longitud del mismo con un nimero entero de 32 bit, lo que limita el tamafio del fichero
a4 GB.

Vorbis

El formato Vorbis es un formato de compresion de audio digital con pérdida
publicado en su primera versién estable en el afio 2002 y su Ultima version oficial en el
afo 2007. Una de sus ventajas fundamentales es que no solo puede encapsularse en

su contenedor principal .OGG.

Aunque al Vorbis se le puede definir un flujo de bits fijo, usa tecnologia de bitrate
variable, lo que significa que a la hora de comprimir puede variar por un bitrate inferior.
La calidad de Vorbis segun muchos estudios es muy buena, solo siendo superada por el
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formato de Codificacion Avanzada de Audio (AAC por sus siglas en inglés)*, pero esta
implementaciéon no ha tenido mucho éxito comercial, por ser una técnica muy novedosa
y realmente su superioridad al MP3 es solamente notada por expertos (2).

MP3

El nombre oficial del MP3 es MPEG-1 Audio Layer 3, es un formato de
compresion de audio digital con pérdida y es desarrollado por el Grupo de Expertos de
Imagenes en Movimiento (MPEG por sus siglas en inglés), la misma compafia que
desarrollé los formatos de video MPEG-1 y MPEG-2 y fue registrado bajo la norma ISO
11172-5. El formato estandar comprende 44 Khz de frecuencia de muestreo y un bitrate
de 128 Kbps. Aunque la primera de sus versiones fue registrada en 1986 no fue hasta
1995 que se utiliz6 por primera vez el formato .mp3 (2).

Este formato se aprovecha de una debilidad del oido humano llamado
“‘enmascaramiento auditivo”, que en esencia lo que hace es remover, las frecuencias
inaudibles para el oido humano. Es hoy el sistema de compresion de audio digital con
pérdida mas utilizado en todo el mundo, superando a sus similares en el mercado;
ademas ofrece un gran nimero de dispositivos que son capaces de decodificarlos y
reproducirlos.

1.5.4- Conclusiones Parciales.

La comparacion de acuerdo a los principales criterios de calidad estandares para
los formatos de video y sonido, muestran que para sistemas de almacenamiento de
multimedia, el formato de video MPEG-2 y el formato de audio MP3 son Gptimos, sobre
todo por la relacion compresion-calidad. Ambos son estandares muy utilizados en todo

el mundo ademas de que son muy faciles de implantar en un entorno informatico.

! AAC: Formato de audio digital comprimido con pérdida, aunque tiene muy buena calidad los
cédec implementados son privativos y tienen muy poco soporte.
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1.6- Algoritmos de codificacion de medias. Estaindar MPEG-2 y
MP3.

1.6.1- Introducciéon

Los algoritmos de codificacién de video estan disefiados principalmente para la
reduccién del tamafio respetando al méaximo la calidad del material. En funcién de esto y
de la finalidad para la cual sera codificado es que se define el formato definitivo del

fichero e implicitamente, los algoritmos a utilizar en su compresion.

1.6.2- Algoritmos del estandar MPEG-2

La codificaciéon del estandar MPEG-2 esta basado en la reduccion de la

informacion innecesaria dentro del fichero, atendiendo principalmente a dos criterios: La
redundancia espacial y la redundancia temporal (2).

En la reduccion de la redundancia espacial, se aprovecha conocimiento de como
el cerebro y los ojos trabajan en combinacion para formar el complejo sistema visual

humano.

Para lograr esto se utilizaran los mismos algoritmos de compresion de las
imagenes JPG, como el de la Transformada de Coseno Discreta (DCT del
inglés Discrete Cosine Transform), que permite una muy buena capacidad de
compactacion de la energia al dominio transformado; es decir, consigue concentrar la

mayor parte de la informacién en pocos coeficientes transformados.

Este algoritmo es utilizado también porque no varia en lo absoluto ante
diferentes juegos de datos de entrada. Ademas de que los componentes transformados
tienen una interpretacion frecuencial lo cual permite aprovechar al maximo su capacidad
de compresion. Como consecuencia se produce una reduccion significativa del tamafio
del fichero para secuencias de video sin practicamente ningun efecto para la calidad
visual, lo cual hace muy conveniente el uso del formato mpeg-2 en funcion de preservar
la mayor calidad posible de las grabaciones, reduciendo el espacio necesario para

almacenarlas.
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Para la reduccion de la redundancia temporal el formato mpeg-2 utiliza el
algoritmo de Predicciéon Compensada de Movimiento, que divide el video espacialmente
en bloques de pixeles y estima mediante vectores sus desplazamientos en el tiempo de
modo tal que los bloques que se repitan en fotogramas contiguos pueden ser
eliminados dejando el méas antiguo sin afectar la calidad de la representacion ni lo que
es capaz de percibir el ojo humano. Por otro lado solo se codificardn las imagenes
diferentes al cuadro anterior. (20)

La aplicacion de este algoritmo conlleva a que las partes de una imagen que no
cambian durante una secuencia de video se dejan como estan. Ver llustracion 1. El uso
de este algoritmo garantiza la optimizacién del codigo resultante de comprimir una
secuencia de video, lo cual combinado con las técnicas para eliminar la mayor parte de
formato MPEG-2 el

almacenamiento de materiales audiovisuales con calidad y tasa de compresion optimas
(21).
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llustracion 1: Secuencia de video sin comprimir y luego comprimida con MPEG-2.
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1.6.3- Algoritmos del estandar MP3

Los algoritmos de codificacion de audio estan disefiados para la reduccion del
tamafio del fichero respetando al maximo la calidad del material. En funcién de esto y
de la finalidad para la cual sera codificado es que se define el formato definitivo del

fichero e implicitamente, los algoritmos a utilizar en su compresion.

El formato MP3 utiliza el denominado sistema de codificacion perceptual lo cual
da como resultado que el sonido comprimido sea realmente de peor calidad que el
original, aunque esta diferencia no es apreciable por el oido humano, que percibe un
rango de frecuencias entre los 20Hz y los 20 000Hz, siendo mas sensible entre los
2KHz y 4KHz.

Aprovechando esta caracteristica del sistema auditivo humano el formato MP3
para su codificacion descompone la sefial original en sub-bandas de frecuencias
mediante un banco de filtros, las cuales son comparadas con el audio original mediante
un modelo psicoacustico (3) que determina qué bandas son las mas importantes, cuales

no y cudles pueden ser eliminadas.

Posteriormente, una vez cuantificadas y codificadas las sub-bandas restantes, el
resultado ser4 comprimido usando algoritmos estandares como el Huffman o el LZW?
(22). También en el proceso de creacion del fichero se utilizara transformada de Fourier
discreta en algunos de sus pasos principalmente en el analisis de las bandas para la
reduccion de ruido.

1.6.4- Conclusiones Parciales.

En este acapite se han expuesto los elementos que hacen de los formatos
MPEG-2 y MP3 los mas optimos para el almacenamiento de ficheros de audio y video
en sistemas para catalogacion de audio y video, pues los métodos y algoritmos que
utilizan garantizan archivos de pequefio tamafio y buena calidad con respecto al

2 Lzw (Lempel-Ziv-Welch) es un algoritmo de compresién sin pérdida desarrollado por Terry

Welch en 1984 como una version mejorada del algoritmo LZ78.
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original desde el punto de vista de la percepcidon humana, ademas de que las
necesidades de coOmputo necesarias para su codificacion y decodificacion son
aceptables dadas las caracteristicas actuales del hardware que se puede encontrar en
la mayoria de las computadoras.

1.7- Interfaces de Programacion de Aplicaciones

En los sistemas operativos el acceso por parte de los programas a sus
funcionalidades no se hace directamente, pues esto seria muy engorroso para los
programadores. Para hacer estas tareas mas féciles, ofrecen interfaces para
programacion de aplicaciones (7) (API, del inglés Application Programming Interface),
estas proporcionan un conjunto de funciones y procedimientos en bibliotecas para ser
utilizados por los softwares que interactuaran con el SO como una capa de abstraccion
gue representa una interfaz entre niveles distintos de software (23). Las API
proporcionan un conjunto de funciones basicas de uso general para utilizar las
funcionalidades de los Sistemas Operativos, por ejemplo, para dibujar ventanas o

iconos en la pantalla.

Aparte del acceso que dan los mismos lenguajes de programacion, el
desarrollador también puede hacer llamadas a las API incluyendo el codigo necesario
en sus aplicaciones. La sintaxis especifica esta descrita en la documentacion de la API
utilizada. Y asi puede utilizar otra de las ventajas de la utilizacion de las API, que
permite a diferentes plataformas interactuar e incluso que hagan programas escritos en

distintos lenguajes.

En el caso particular de Linux la interface de programacién de aplicaciones
utilizada para el trabajo y manipulacion con video es la denominada V4L2 (24), surgida
originalmente como V4L después de la version 2.1.x de las distribuciones de Linux, es
integrada en el kernel estandar en su versién 2.5.x.

1.8- Conclusiones

En este capitulo se profundizé en el estudio de los principales procesos

presentes en la catalogacion manual de medias, explicando todo el proceso, sus
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principales problemas y ventajas que tendria para la empresa automatizar el mismo. Se
abord6é ademés un estudio de las principales soluciones de catalogacion que existen el
mercado de software actual. Se pudo definir el mejor formato de video y de audio para
el uso en sistemas de catalogacion, ademéas se profundizé en el estudio de sus

respectivos algoritmos de codificacion.

21



Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar.

CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales a

desarrollar.

2.1- Bases de datos

2.1.1- Introduccion a la Base de Datos

La organizacion de la informacion y sus formas de almacenamiento han
constituido hasta nuestros dias, no solo uno de los usos méas importantes de la
informética sino uno de sus retos mas grandes; teorias, normativas y softwares tratan
de controlar la creciente necesidad de los usuarios, los cuales cada vez son mas

exigentes y necesitan mas fiabilidad en los sistemas.

Dada la gran complejidad que iban alcanzando los programas informaticos y el
volumen de datos que generaban y/o manejaban, se requeria de un almacenamiento
gue garantizara cierto nimero de condiciones y que permitiera operaciones complejas.
Surge de esta forma el concepto de Base de Datos (BD), el cual aparece por primera
vez a mediado de los afios 60 en una conferencia organizada por la Corporacion de
Desarrollo de Sistemas (System Development Corporation) en Santa Mdbnica
(California) para referirse a “un almacén de todos los datos de interés y valor para los
usuarios del sistema de informacion” (25). Segun el colectivo de profesores de la
Universidad de Ciencias Informaticas, una BD “es un conjunto de datos l6gicamente
coherentes, con un cierto significado inherente” (26). De esta forma se define también
el concepto de Dato que no son mas que “hechos conocidos, que pueden registrarse y
que tienen significado implicito” (26).

2.1.2- Sistemas Gestores de Bases de Datos, caracteristicas
principales.

Después de definidos algunos estandares y formas de organizacion de la
informacion en las Bases de Datos, se hacia necesario el uso de software
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especializados que permitieran el manejo de los datos, asi como que garantizaran el

cumplimiento de ciertas reglas, surgen de esta forma los Sistemas Gestores de Bases

de Datos (SGBD) que no son mas que sistemas que permiten la utilizacién y/o

actualizacion de los datos almacenados en una o varias Bases de Datos, desde

diferentes puntos de vista a la vez (27).

Entre las principales ventajas y desventajas de los SGBD se encuentran:

Principales Ventajas:

Eliminan las inconsistencias en los datos.

Permiten compartir los mismos datos entre diferentes aplicaciones con
distintas necesidades.

Ahorran espacio de almacenamiento al no existir redundancia o ser ésta

escasa.

Mejoran la seguridad de los datos, pues normalmente incorporan

mecanismos de seguridad en el propio SGBD.
Permiten la creacién de entornos de alta disponibilidad, pues con algunos
SGBD es posible llegar a disponer de aplicaciones funcionando

ininterrumpidamente

Mejora en los servicios de copias de seguridad y de recuperacion ante fallos.

Principales Desventajas:

Requieren una gran cantidad de espacio en disco y de memoria para trabajar
de forma eficiente.

Vulnerable a los fallos. El hecho de que todo esté centralizado en el SGBD
hace que el sistema sea mas vulnerable ante los fallos que puedan
producirse. (28)
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2.1.3- Comparacion entre SGBD.

Para un sistema que depende de forma directa del almacenamiento de datos, la
buena seleccion de un SGBD puede constituir el éxito o el fracaso, esto cada vez se
hace mas dificil con la aparicion de nuevas técnicas y teorias organizacionales, por lo
gue se impone una comparacion entre los sistemas més utilizados segun estadisticas
en softwares de todo el mundo y especialmente en los cubanos.

Microsoft SQL Server 2000

SQL Server es el Sistema manejador de Base de Datos Relacional ideal para un
amplio espectro de clientes corporativos y productores independientes de software
inmersos en la creacion de aplicaciones empresariales. Las necesidades y requisitos
del cliente han dado lugar a innovaciones significativas en el producto SQL Server
version 2000, entre las que se incluyen la facilidad de uso, escalabilidad, fiabilidad, y
almacenamiento de datos. SQL Server 2000 es la oferta completa de BD y andlisis.
Tanto por la capacidad para consultar la BD mediante un explorador como por la
compatibilidad con el Lenguaje de marcado extensible (XML, Extensible Markup
Language), SQL Server 2000 es la BD totalmente habilitada para Web. (29)

Principales Ventajas:

e Soporta funciones definidas por el usuario. Esto soluciona los problemas de
reutilizacion del cédigo y da mayor flexibilidad al programar las consultas de
SQL.

e Arquitectura de almacenamiento en disco permite la escalabilidad desde BD de

equipos portétiles hasta bases de datos empresariales de tamafio de terabyte.

e Permite el acceso y la realizacion de consultas desde URL a través de HTTP,
donde el optimizador de estas con multiples fases busca el plan 6ptimo de
consultas para mejorar el rendimiento.
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Soporta consultas en multiples servidores.

Simplifica la configuracion y gestion de un clister de caidas. Permite que las BD

permanezcan online durante la mayoria de las operaciones.

Estadisticas autométicas. Extrae estadisticas mediante el andlisis rapido de una
muestra, habilitando el optimizador de consultas para utilizar la informacion mas

reciente e incrementar la eficacia de las consultas.

Los servicios de transformacion de datos sirven para importar, exportar y

transformar datos heterogéneos.

Fiabilidad continua. Permite actuar en modo Activo/Pasivo con un servidor de
salvas, o en modo Activo/Activo, que soporta varios servidores. El envio de
registros totalmente integrado aporta una puesta en espera "amable" en varios
servidores de salvas moviendo automatica y continuamente registros de una BD
a otra. (15)

Principales Desventajas:

Las funciones definidas por el usuario tienen algunas restricciones.

No todas las sentencias SQL son validas dentro de una funcién.

Es un SGBD propietario y tiene altos precios de implantacion y soporte.

PostgreSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS)

basado en el proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley. Fue el pionero en
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muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-relacional actual, incluido, mas
tarde en otros sistemas de gestion comerciales. PostGreSQL es un sistema objeto-
relacional, ya que incluye caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la
herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad
transaccional. A pesar de esto, PostGreSQL no es un sistema de gestion de bases de
datos puramente orientado a objetos. (30)

Principales Ventajas:

o DBMS Objeto-Relacional. Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es
capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada
funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia multi-
version, soporte multi-usuario, transacciones, optimizacion de consultas,
herencia, y arreglos.

¢ Cliente/Servidor. Usa una arquitectura proceso-por-usuario cliente/servidor. Hay
un proceso maestro que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales

para cada cliente que intente conectar a PostgreSQL.

e Altamente Extensible. Soporta los tipos de datos base, asi como: tipo fecha,
monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits,
entre otros. Ademas operadores, funciones, métodos de acceso Y tipos de datos

definidos por el usuario.

¢ Integridad Referencial. Es utilizada para garantizar la validez de los datos de la
BD.

¢ Lenguajes Procedurales. Tiene soporte para lenguajes procedurales internos,
incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es
comparable al lenguaje procedural de Oracle, PL/SQL. Ademas tiene habilidad
para usar Perl, Python, o TCL como lenguaje procedural embebido.

Principal Desventaja:
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e \Velocidad de respuesta un poco deficiente al gestionar BD relativamente

pequefas, aunque esta misma velocidad la mantiene al gestionar BD realmente
grandes.(18)

2.1.4- Conclusiones de Bases de Datos

Por sus remarcadas ventajas se propone utilizar el PostgreSQL para sistemas
de catalogacion de medias ya que es Caodigo Abierto (Open Source) bajo licencia BSD,
es decir, sus potencialidades estan en constante perfeccionamiento, permitiendo su uso
y distribucion sin costo; ademés continuamente se eliminan y mejoran cualquier hueco
de seguridad que pueda aparecer, debido a que sus usuarios pueden acceder a su
codigo y modificarlo a sus necesidades. En el caso gque se esta trabajando con sistemas
serios, la integridad referencial de los datos es muy buena, se pueden crear funciones
complejas para validar datos. Es también utilizado porque es un SGBD potente y
multiplataforma. Ademas es necesario remarcar la potencialidad en su trabajo con tipos

de datos no convencionales.

2.3- Funcionamiento de servidores de media y streaming.

2.3.1- Introduccion.

Dentro de la catalogacion digital se hace necesario el uso de servidores que
faciliten y posibiliten todo el proceso de visualizacion y almacenamiento de los archivos
de media. Estos servidores son una complementacion de recursos de hardware y

software que hacen posible todo este sistema.

Para definir un servidor primero hay que partir del hecho de que solo es préactico
su uso en una red de ordenadores puesto que no es mas gque un equipo que pone

recursos a disposicién de otros ordenadores (denominados maquinas clientes). Estos
recursos pueden ser datos, aplicaciones, impresoras, entre otros (31). Los servidores

tienden ademas a utilizar software especializado e incluso pueden usar Sistemas

Operativos diferentes de las maquinas clientes que usan sus servicios.
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2.3.2- Servidores de media.

Un servidor de media, no es mas que una computadora con caracteristicas
especiales, destinada a almacenar y compartir centralmente archivos de multimedia.
De acuerdo a las caracteristicas de los ficheros que almacenara y los servicios que
puede brindar sobre estos, los requerimientos de hardware pueden variar, dandosele
mayor prioridad a la RAM (Memoria de Acceso Aleatorio por sus siglas en inglés),
capacidad de almacenamiento (HD) o el microprocesador, los cuales en conjunto
brindan la posibilidad de soportar diversos servicios.

Aunque por regla general es comun la utilizacién en este tipo de servidores de
grandes capacidades de almacenamiento y memoria RAM para gestionar la cantidad de
conexiones, en dependencia de la cantidad de ficheros a almacenar, cantidad de
usuarios que interactuaran con el servidor y los servicios que brindara, se definen las
caracteristicas especificas que hacen falta para el mismo. Por ejemplo si se necesita
mucha velocidad de copiado o acceder a muchas medias al mismo tiempo y no hay
mucho volumen de informacion, se le da prioridad a la RAMy al procesamiento. Si por
el contrario solo es necesario el almacenamiento de gran cantidad de ficheros se
aumenta la capacidad de almacenamiento del disco duro, creando sistemas de ficheros
en un conjunto redundante de discos independientes (RAID por sus siglas en inglés)
para simular una sola particiéon en el caso de archivos de video principalmente, y que las

medias puedan copiarse.

2.3.4- Servidor Streaming

Un servidor de streaming consiste en una serie de protocolos y técnicas con el
objetivo de difundir contenidos multimedia tales como audio y video, su caracteristica
principal es que es capaz de dividir el contenido a transmitir en paquetes, lo cual da la
posibilidad al usuario que recibe el servicio de visualizar el contenido sin necesidad de
descargar el fichero completo.
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Con la recepcion de algunos paquetes el cliente de streaming seréa capaz de
mostrar el producto al usuario, el contenido se ira mostrando a medida que se reciban
los paquetes enviados por el servidor. Normalmente el material a distribuir es codificado
reduciendo asi el ancho de banda necesario para la trasmision del mismo.

Dentro de los métodos de transmision de paquetes que puede utiliza el servidor
de streaming se encuentran:

e Métodos Multicast: Puede enviar un streaming de video a varios destinos a la
vez, modificando para esto el datagrama IP, por lo que puedes enviar un
streaming a varios receptores separados al mismo tiempo.

e Métodos Unicast: Envia el streaming de video solo a una direccion IP
determinada, es el soporte de otros servicios como Video bajo Demanda y
Pay-per-view (Paga por ver, servicio en el cual se ofrece al usuario la

posibilidad de visualizar medias pagandolas previamente).

Con este servidor se puede transmitir contenido en tiempo real con cualquiera
de los protocolos anteriormente sefialados (5). Todo esto contribuye a optimizar el uso
del ancho de banda para la transmision de medias sobre la red. Aunque sobre los
servidores de streaming se pueden montar un grupo innumerable de recursos, en el
caso de la catalogacion digital, su uso se centra en la reproduccion de video bajo
demanda para la visualizacién de medias sin necesidad de descargarla.

2.3.5- Conclusiones

En fin, se puede concluir que para sistemas de catalogacion especializados en
ficheros de medias los servicios que brindan los servidores tanto de streaming como de
media tributan a la calidad del proceso y son casi imprescindibles para la visualizacion y

almacenamiento de los ficheros con los que se trabaja.

2.4- Lenguajes de Programacion
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2.4.1- Introduccion

En la comunicacion hombre-méaquina existe una dificultad real: las maquinas
operan en bits (ceros y unos) y los hombres se entienden por medio de idiomas, aunque
al principio del nacimiento de la informética el hombre traté de dominar el lenguaje de
las mismas nunca obtuvo resultados reales, por tanto, hizo falta un vehiculo entre
ambos, algo que el hombre llegara a dominar y que las maquinas llegaran a entender,
de ahi surgen los lenguajes de programaciéon que no son mas que “una técnica estandar
de comunicacién que permite expresar las instrucciones que han de ser ejecutadas en
una computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que
definen un programa informatico.” (32)

Para la implementacion de un sistema informético se hace imprescindible la
eleccién del lenguaje de programacion mas conveniente, dado que el caso particular de
la catalogacion de medias, donde tendrd que trabajar extensamente con video, bases
de datos y que ademas seré capaz de trabajar sobre distintas plataformas de Sistemas
Operativos.

2.4.2- Lenguaje C++

El C++ es un lenguaje derivado del C (33), fue creado en 1983, se le afiadieron
funcionalidades de las que este Ultimo carecia, como la programacion orientada a
objetos (aunque no es un lenguaje enteramente orientado a objetos), manejo de
excepciones y la sobrecarga de operadores. El resultado fue un lenguaje muy ligado al
hardware tal como su antecesor, manteniendo una considerable potencia para

programacion a bajo nivel, con elementos que le permiten también un estilo de
programacion con alto nivel de abstraccion (33).

Principales Ventajas:

Entre las principales ventajas del lenguaje C++ esta que es un lenguaje
multiproposito que se adapta a multiples situaciones y puede ser usado lo mismo para
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programacion a bajo como a alto nivel. Por otra parte permite crear nuevos tipos de
variables que se comporten como los fundamentales. Ademés esté estandarizado por la

ISO C++, a la que se adhieren la mayoria de los compiladores.

El cédigo creado por el lenguaje C++ esté caracterizado por su alta velocidad de
ejecucion. (33).

Principales Desventajas:

Las principales desventajas del lenguaje C++ radican precisamente en que son
una extension del C, lo cual hace que en pos de mantener una compatibilidad con el
lenguaje que le dio origen se sacrifiquen gran cantidad de ventajas que traeria si fuera
completamente orientado a objetos. Otra desventaja es que no todas las librerias
disponibles para el lenguaje son estandares de él y esto trae ciertos problemas de
compatibilidad, ademas de que no es multiplataforma y es bastante complejo de
aprender. También es necesario resaltar que por su uso de punteros puede ser algo

mas inseguro que lenguajes como Java o C#.

2.4.3- Lenguaje Java

Es un lenguaje de programacion desarrollado por Sun Microsystems a principios
de los afios 90, completamente orientado a objetos. El lenguaje en si mismo toma
mucha de su sintaxis de C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, como la manipulacién directa de punteros o memoria. Las
aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un cdédigo de bytes, que
normalmente es interpretado en tiempo de ejecucion y llevado a cédigo de la maquina
nativa, aunque la compilacion en codigo maquina nativo también es posible. (34)

Principales Ventajas

31



Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar.

Entre las principales ventajas del lenguaje Java esta el que esta completamente
orientado a objetos, por lo que soporta las tres caracteristicas propias de este
paradigma: encapsulacion, herencia y polimorfismo (35). Su notacion es muy similar al
C++ precisamente para facilitar su uso y aprendizaje. Maneja la memoria para eliminar
las preocupaciones por parte del programador de la liberacion o corrupcién de memoria,
gue era una cuestion importante en el desarrollo de aplicaciones con C++. Una de sus
principales ventajas radica en que es completamente multiplataforma ya que genera
ficheros con cddigo de bytes de alto nivel independiente de la maquina. Este cédigo
(byte-codes) esta disefiado para ejecutarse en una maquina hipotética que es
implementada por un sistema que corre en tiempo real, que si es dependiente de la PC
gue lo esta corriendo. Ademas como el acceso a memoria no se hace directamente

usando punteros desde la aplicacion, es mucho mas seguro.

Principales Desventajas

Java es un lenguaje interpretado, esto trae como consecuencia que a pesar de
ser muy portable dado que la ejecucién de su cédigo no depende en lo absoluto del
sistema en que fue desarrollado, sea mucho mas lento en su ejecucién. Por otra parte
depende para su funcionamiento de una maquina virtual, la cual ocupa memoria RAM
en la interpretacion del cédigo, que al ser bastante complejo, dada las tareas que
deberd asumir, puede disparar el consumo de recursos ralentizando ademas del
sistema completo las tareas para las cuales fue destinado. Otra de sus desventajas es
gue no permite la sobrecarga de operadores, que limita mucho el uso que se les puede
dar a los operadores dentro del programa teniendo que escribir mucho méas en
ocasiones donde una simple sobrecarga hubiera resuelto el problema. Su cédigo puede
ser a veces redundante en comparacion con otros lenguajes, debido a las frecuentes
declaraciones de tipos y conversiones de tipo manual (casting) (34).

2.4.4-Conclusiones

Se puede afirmar que el lenguaje mas conveniente para el desarrollo del sistema
de catalogacion de medias es el Java, dado que a pesar de consumir recursos de
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hardware en su ejecucion, es completamente multiplataforma por lo que todo lo que se
realiza en el sistema seria completamente portable; ademas, implementa gran cantidad
de librerias nativas para el trabajo con video y audio. Permite también que el ejecutable
gue genera funcione en todos los sistemas operativos teniendo como base la maquina

virtual de java.

2.5- Entornos de Desarrollo Integrado

2.5.1- Introduccion

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development
Environment) es un programa compuesto por un conjunto de herramientas que proveen
un marco de trabajo amigable para los lenguajes de programacion (36). Un IDE puede

funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion en algunos lenguajes.
Un IDE debe tener los siguientes componentes:

e Un editor de texto.

e Un compilador.

e Unintérprete.

e Herramientas de automatizacion.

¢ Un depurador.

e Factibilidad para ayudar en la construccion de interfaces graficas de

usuarios.

Los IDES principales para el trabajo con JAVA en Linux son Netbeans y Eclipse.

2.5.2- Eclipse

Eclipse es una plataforma universal y muy popular en el desarrollo
principalmente de aplicaciones Java, ademas es muy Util para integrar herramientas de
desarrollo, con una arquitectura abierta y basada en plug-ins lo cual permite integrar
diversos lenguajes sobre un mismo IDE e introducir otras aplicaciones accesorias.
Ademas, Eclipse da soporte a todo tipo de proyectos. (37)
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Principales Ventajas

Mediante pluggins se le pueden afiadir multitud de funcionalidades, ademas es
libre y tiene una amplia comunidad que ofrece considerable documentacion sobre el

trabajo con él.

Principales Desventajas

Entre sus principales desventajas esta que consume gran cantidad de recursos
de la pc lo cual no es despreciable cuando se trata de aplicaciones que de por si
utilizaran funcionalidades del sistema operativo que ralentizan la maquina.

2.5.3- Netbeans

NetBeans es una herramienta de desarrollo para aplicaciones, escrita puramente
sobre la base de la tecnologia Java, de modo que puede ejecutarse en cualquier
ambiente que ejecute Java. Es un producto de codigo abierto, con todos los beneficios
del software disponible en forma gratuita, el cual ha sido examinado por una comunidad
de desarrolladores. Aparte de la filosofia de distribucion y desarrollo que respalda a
NetBeans, el IDE ofrece a los desarrolladores numerosas ventajas, en la creacion de
nuevas aplicaciones multiplataforma.

En una era en la cual la arquitectura orientada al servicio (SOA) requiere
servicios con cierta relacion que manejen procesos especificos del negocio, este
satisface los requisitos con conjuntos de herramientas independientes de la plataforma,

modulares y orientadas al objeto (38).

Principales ventajas

Es un IDE de desarrollo maduro y con soporte a gran cantidad de librerias, lo
cual lo convierte en un entorno de desarrollo ideal, por lo que permite a los
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programadores el uso de las mismas de una forma muy facil e intuitiva. Es muy sencillo
de utilizar y exige muy poco conocimiento por parte del usuario para su uso. Es
completamente software libre y tiene versiones para los principales sistemas operativos
como: Windows, MacOS y LINUX.

Principales Desventajas

Consume gran cantidad de recursos de hardware, elemento que se ve asociado
a que su implementacion es completamente sobre java. Las interfaces graficas que
genera no son amigables, aunque las versiones mas recientes tratan de resolver este
problema.

2.5.4- Conclusiones

Después de analizadas las diferentes opciones de interfaces de desarrollo para
aplicaciones de escritorio para GNU/Linux con lenguaje Java se puede llegar a la
conclusion que Netbeans es el mas recomendable por la facilidad en su uso y las
herramientas que trae predeterminadas para la integracion con la Base de Datos.
Aunque una de sus desventajas es las interfaces graficas que genera, éstas se pueden
modificar instalando librerias para mejorarlas.

2.6- Lenguaje Unificado de Modelado

2.6.1- Introduccion al Lenguaje Unificado de Modelado

“El Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés) es un
conjunto de herramientas, que permite modelar, analizar y disefiar sistemas orientados
a objetos” (39). UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema que involucran una gran cantidad de software (40) .

Esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para
conformar diagramas. Debido a que el mismo es un lenguaje, cuenta con reglas

para combinar tales elementos y conformar el modelado de un sistema, ademas de
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permitir la modelacion de sistemas con tecnologia orientada a objetos. Entrega una
forma de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones
de sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un
lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software
reusables. Hoy en dia el lenguaje de modelado visual esta consolidado como el
lenguaje estandar en el analisis y disefio de sistemas de cOmputo. Mediante UML es
posible establecer la serie de requerimientos Yy estructuras necesarias para plasmar
un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir codigo.

2.6.2- Caracteristicas del UML

e Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).

e Permite especificar todas las decisiones de analisis, disefio e
implementacién, construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos y
completos.

e Puede conectarse con los lenguajes de programacion (Ingenieria directa
e inversa).

¢ Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo
(requisitos, arquitectura, pruebas, versiones, entre otras.).

e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas
complejos vy criticos.

e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias
para desarrollar y luego desplegar los sistemas.

e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de
aprender ni de utilizar.

e UML es independiente del proceso, aunque para utilizarlo éptimamente

se deberia usar en un proceso que fuese dirigido por los casos de
uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental. (39)

2.7- Metodologias de desarrollo de software

2.7.1- Introduccion
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Las técnicas usadas para la construccion de software se han venido
desarrollando desde la década de los 70’. Con el paso de los afios no solo se ha visto
un avance inimaginable de los productos de hardware sino también los productos de
software, siendo estos cada vez mas complejos. “Una metodologia de desarrollo de
software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso
de desarrollo en sistemas de informacion” (3). Las metodologias brindan una forma
coordinada de trabajar para los desarrolladores, proporcionando menos riesgo de
fracaso en un software, porque existe disciplina y pasos a seguir enfocados a la

ingenieria.

2.7.2- Proceso Unificado de Software

El Proceso Unificado de Software (RUP por sus siglas en inglés) es una de las
metodologias de desarrollo de software mas exitosas segun Organizacion Internacional
de Estandar (ISO por sus siglas en inglés) en la actualidad utilizada para el desarrollo

de proyectos, divide en 4 fases el desarrollo:

¢ Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.

¢ Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura optima.

e Construccién: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad
operacional inicial.

e Transicién: El objetivo es llegar a obtener el reléase del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, el cual
consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una
iteracion se establecen en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale
mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo dos
disciplinas:

Disciplina de desarrollo

¢ Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
¢ Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema

automatizado.
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e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de
software.

e Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que
tenga compartimiento deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que

todo los solicitado esta presente.
Disciplina de soporte

e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones
del proyecto.

e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

¢ Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

e Distribucién: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Fases
Flujos de Trabajo | Inicio || Elaboracion | Construccién | Transicion|

Modelacion de Negocio

Requerimientos

)

Analisis y Disefo
Implementacién 3.-- X E N_$
Prueba H e
Despliegue : EC N

PETTEE S

Configuracion y Admin,

de Cambios —————.
Admin. del Proyecto | i ; et i . — D,
Ambiente — o y -

I X X el 5l Bl [l

Iteraciones

llustracion 2: Fases e iteraciones de RUP.

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene
segun su prioridad, y que cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto
trae como beneficio la retroalimentacién que se tendria en cada entregable o en cada

iteracion.

Los elementos de RUP son:
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1. Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
Trabajadores: Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

3. Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de
modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas
importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software (41).

2.7.3- Programacion Extrema (XP)

XP es una de las metodologias mas usadas en la actualidad para proyectos a
corto plazo y equipos pequefios. Como su nombre lo indica, consiste en una
programacion rapida o extrema donde el usuario final forma parte del equipo de
desarrollo, requisito fundamental para alcanzar el éxito del proyecto. (42)

Caracteristicas de la metodologia de desarrollo XP: (42)

Pruebas Unitarias: Pruebas realizadas a los principales procesos, de forma tal que se

pruebe la aplicacion teniendo en cuenta posibles errores.

Re-fabricacion: Reutilizacién de cdédigo, a través de la creaciébn de patrones o
modelos estandares, siendo asi mas flexible al cambio.

Programacion en pares: Se trata de dos programadores escribiendo cddigo en
una sola estacion de trabajo donde cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no

esta haciendo en ese momento.
Otras précticas que propone XP:
La planeacion siempre esta presente para la siguiente fase.

Se llevan a cabo pequefias liberaciones del producto ya que se desarrolla en
pequenas partes, gue se van actualizando frecuentemente, las cuales se liberan en

nuevas versiones en periodos bien cortos de tiempo.

Un sistema metaférico, una leyenda de como trabaja el sistema donde aparecen
términos, nombres, descripciones comunes para todos los desarrolladores que

permita una mejor comunicacioén entre ellos.
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La simplicidad en el disefio es importante tenerla siempre en cuanta a la hora de
disefiar.

Existencia de una propiedad colectiva la cual asegura que a una sola persona no le
pertenece o0 es responsable por segmentos de cddigo individual, asi como no permite

el cambio de una sola linea de c6digo en cualquier momento por cualquier persona.

La constante integracion de codigo cada cierta hora y el trabajo constante con

las Ultimas actualizaciones son aspectos necesarios.
Los desarrolladores de XP no pueden trabajar mas de cuarenta horas por semana.

Usar codigo estandar de acuerdo a las reglas y regulaciones definidas para dar

consistencia y mejorar la comunicacion entre el equipo de desarrollo.

2.7.4- Conclusiones

Como se vio anteriormente RUP es una metodologia que se adapta a
proyectos grandes y complejos, que requieren de un desarrollo iterativo e incremental.
Permite un buen control de cambios y ver desde diferentes perspectivas (vistas) como
esté estructurado el sistema y el negocio. Aunque obliga a llevar una documentacion
exhaustiva esta es necesaria debido a todo lo que se genera durante el
desarrollo con esta metodologia. Por todo esto se decide utilizar la misma en el

desarrollo del software propuesto.

2.8- Modelo de Metadatos Dublin Core.

Dublin Core es un modelo de metadatos que consiste en un sistema de 15
definiciones semanticas descriptivas que pretenden transmitir un significado semantico
a las mismas.

Este sistema de definiciones fue disefiado especificamente para proporcionar un
vocabulario de caracteristicas "base", capaces de proporcionar la informacién
descriptiva basica sobre cualquier recurso, sin que importe el formato de origen, el area

de especializacion o el origen cultural. (3)
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En general, se pueden clasificar estos elementos en tres grupos que indican la

clase o el ambito de la informacién que se guarda en ellos:

* Elementos relacionados principalmente con el contenido del recurso.

* Elementos relacionados principalmente con el recurso cuando es visto como una
propiedad intelectual.

* Elementos relacionados principalmente con la instanciacion del recurso.

Entre sus ventajas fundamentales se encuentran:

* La simplicidad

* La flexibilidad

* La independencia sintactica

* La interoperabilidad semantica

* Alto nivel de normalizacion formal

* Consenso internacional

Todo esto lo hace Optimo para su uso en sistemas de trabajo con multimedias,
por la flexibilidad que presenta, ademas describe muy bien el contenido intelectual que
éstas pueden contener.

2.9- Conclusiones

En este capitulo se compararon las principales tecnologias implicadas en la
construccion de un sistema como el que se propone en este trabajo. Por los resultados
obtenidos se pudo mostrar que entre los lenguajes de programacion comparados el que
mejor cumple con las necesidades es Java, teniendo como IDE de programacion
Netbeans por su superioridad técnica sobre los otros mostrados. La metodologia de
desarrollo de software que se utilizara sera RUP teniendo como lenguaje de modelado
UML. Como estandar de metadato se recomienda Dublin Core por las caracteristicas
gue este presenta a la hora de la descripcion del contenido intelectual.
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Capitulo 3: Presentacion de la Solucion Propuesta

3.1- Introduccion

En este capitulo se refleja los aspectos principales del proceso de
modelado del negocio, se abordan todos los elementos del negocio como las reglas y
el modelo de negocio con los diagramas de actividades correspondientes; ademas se
tratara todo el proceso de levantamiento de requisitos, y el diagrama de sistema con la
especificacion de los Casos de Usos considerados criticos.

3.2- Modelo de Negocio

3.2.1- Descripcion actual de los procesos del negocio.

En las empresas donde se trabaja con abundante material multimedia, se
destina un local, recursos y personas para el proceso de catalogacion del mismo,
aunque muchas veces no son recursos especializados se cumple de forma manual con
la tarea. Para comenzar el proceso los ficheros se sitian en dispositivos de

almacenamiento digital desde donde podran ser accedidos por el personal autorizado.

Ya con los ficheros en la PC (Computadora Personal) el catalogador, que
normalmente es la Unica persona con permisos para mover los archivos dentro de los
directorios, es el encargado de organizarlos en carpetas segun sus criterios personales
atendiendo principalmente al género del contenido del fichero sin tomar en cuenta otros
parametros que podrian facilitar la busqueda de un material determinado para un

usuario externo y con conocimiento restringido sobre lo que busca especificamente.

Por otra parte cuando alguien necesita un material para algun trabajo, accede
directamente a la computadora donde estan guardados todos los ficheros y se mueve
en los directorios segun el criterio de organizacion adoptado por el catalogador hasta
dar con el que busca, en caso de conocer su nombre especifico puede hacer una
basqueda utilizando los servicios del visor de carpetas que esté utilizando. En
ocasiones para comprobar que si se ha encontrado lo que se buscaba se visualiza el
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material, lo que trae como consecuencia que cuando son varios usuarios conectados se
congestione la red y se ralentiza el servicio. Luego de utilizarlo si ha sido modificado es
su deber copiarlo en la carpeta donde estan los ficheros sin catalogar acompafiandolo
de una ficha técnica donde especifica las caracteristicas del nuevo archivo para que el

encargado de su clasificacion y organizacion pueda nuevamente hacer su trabajo.

3.2.2- Reglas del Negocio
e Los usuarios del sistema deben tener diferentes permisos.

e Lareproduccion de la media, debe poder hacerse separado de la catalogacion.

e La edicién de medias no afectara el fichero original.

3.2.3- Actores del Negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion,
maquina o sistema de informacién externos; con los que el negocio interactta. (40)

Actor Descripcion

Es el que inicializa y se beneficia de los

Casos de Uso del negocio, puede solicitar

Cliente fragmentos de medias, reportes

catalogacion, y se beneficia de forma directa

con la catalogacion de los materiales.

Inicializa el Caso de Uso “Editar Media”. En

el proceso de catalogacion se puede solicitar

Catalogar Medias el aislamiento de una seccion limitada de

material audiovisual y es entonces que se

iniciaria la edicion de la media.

Tabla 1. Descripcion de los Actores del Negocio
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3.2.4- Trabajadores del Negocio.

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona o grupo de
personas, 0 un sistema automatizado; que actla en el negocio realizando una o varias
actividades. (40)

Trabajador Descripcion

Es el encargado de realizar todos los

procesos béasicos de la catalogacion. Tiene

) acceso a los recursos de medias, las
Usuario o o

cataloga de acuerdo a criterios definidos,

ademas crea los reportes y entrega las

medias necesarias.

Tabla 2. Descripcion de los trabajadores del negocio.
3.2.5- Diagrama de Casos de Uso del Negocio
El Diagrama de Casos de Usos del Negocio describe el negocio en términos de

casos de usos del negocio, que corresponde a lo que generalmente se le llama
procesos. (40)
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Cliente

llustracion 3: Diagrama de Casos de Usos del Negocio.

3.2.6- Diagramas de Actividades de los Casos de Uso del Negocio

3.2.6.1- Caso de Negocio “Catalogar Media’.
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Cliente Catalogador

Solicita catalogar algin material Recibe accion a realizar

Que tipo de modificacion esta implicada?

Actualizar
Buscar Ficha Técnica Buscar Ficha Técnica
J=  Consutar : \

Crear Fichatécnica <Creada>
I

Esta la Ficha Técnica? | sté ficha técnica?

Se crea la Ficha Técnica Q
Ficha técnica®Actualizada>
Informar al usuario

Se actualiza la Ficha Técnica

Ficha técnica <mostrada>

llustracion 4: Diagrama de Actividades del CUN "Catalogar Media"
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3.2.6.2- Caso de Uso del Negocio “Generar Reportes”

Cliente

Catalogador

Solicita reporte

'Recibir Reporte

Reporte<Recibido>

\'Cevisar criterios de fitraclo

Se puede generar el reporte?

Informar al usuario

Generar reportes
Reporte <Creado>

Emitir Reporte k& - - - - - - Q

Reporte<Emitido>

llustracion 5: Diagrama de Actividades del CUN "Generar Reportes”
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3.2.6.3- Caso de Uso del Negocio “Editar Medias”

| Catalogar Media

Catalogador

Golicﬂa un segmento de algin materia!}

@

Ei

O

Video <|iiecibido>
|

Eecibe el segmento de video solicita

nvia mensaje de error

L

1 Buscar material escogido

Existe material?

Si

( Buscar segmento escogido )( ______ ‘ ?

No

Video <Consultado>

Esta el segmento?

Si

@

Ge edita el material para aislar el segmemD~ —
Video <Editado>

P-

(Se entrega el segmento de video } ————— ‘ 2

Video <Entregado>

llustracion 6: Diagrama de Actividades del CUN "Editar Media"
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3.2.6.4- Caso de Uso del Negocio “Gestionar Media”

Cliente

Catalogador

Buscar Media

Goﬁcita efectuar alguna accion sobre la medi )

La media esta?

No

5

Informar al cliente

No

Si

(Veriﬁcar que se pueda realizar |la operacion )

Se puede realizar la operacion?

Si

Gealizar Operacion deseada)

llustracion 7: Diagrama de Actividades del CUN "Gestionar Medias"
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3.2.7- Modelo de objetos

El diagrama de clases, como artefacto que se construye para describir el modelo
de objetos del negocio, muestra la participacion de los trabajadores y entidades del
negocio y la relacion entre ellos. (40)

Reporte
Media Usuarios

llustracion 8: Modelo de Objetos del Negocio

3.3- Requerimientos Funcionales

R1. Autenticacion de Usuarios.

El sistema debe ser capaz de permitir que solo los usuarios con los permisos
necesarios usen sus distintas funcionalidades.

R2. Visualizar Reportes a peticion de los usuarios.

El sistema debe ser capaz de hacer reportes de las catalogaciones realizadas de
acuerdo a los criterios del usuario y salvarlos en un formato estandar para su

portabilidad.

R3. Buscar Media.
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El sistema debe ser capaz de hacer busquedas de medias 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 desde un servidor de streaming y visualizarlo sin necesidad de
descargar el fichero en la PC donde se esté trabajando.

R5. Editar archivos de media.

El sistema debera brindar una interfaz para una ediciéon en caliente® de la media, es
decir, en este proceso, fisicamente la media no sera afectada, solo se crearan

nuevas referencias para su posible futura exportacion.

R6. Catalogar Media.

El sistema debe ser capaz de extraer de la base de dato todos los campos
necesarios para catalogar un archivo determinado y visualizandolo desde el servidor
de streaming actualizar los metadatos referentes al mismo en la base de datos.

R7. Exportar Media.

El sistema de acuerdo a un pedido del usuario debera exportar la media desde el
servidor de medias hasta una direccion especificada por el usuario pasando por un
proceso de transcodificacion.

3.4- Requisitos No Funcionales

3.4.1- Requerimientos de Usabilidad

% Edicion en caliente: Se refiere a la edicion en tiempo real, este tipo de edicién no afecta el
material fisico, solo crea nuevas instancias de la misma en la Base de Datos, simulando para el

usuario final un nuevo fichero.
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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 informética para trabajar con el software.

3.4.2- Requerimiento de Interfaz grafica

El software debe tener una interfaz atractiva y amigable, afin a los sistemas de

catalogacion mas comunes. Debe de tenerse en cuenta la experiencia de usuarios.

3.4.3- Requerimientos de Hardware

- Compatible con: Windows 98 o superior, LINUXy MacOS Leopard o superior.
- R.AM: 512 Mb DDR2(minimo) — 1Gb DDR2 (recomendado)
- Espacio libre en H.D: 750 Mb (minimo) — 1 Gb (recomendado).

3.4.4- Requerimientos de Software

- Tener instalada la maquina virtual de java.

- Tener instalada la libVLC.

3.5- Descripcion del sistema propuesto.

El sistema esta destinado a las empresas que trabajan con gran volumen de
medias para lo cual es necesario el proceso de catalogacion de medias. Dentro del
sistema existiran usuarios con diferentes permisos con el fin de lograr mayor nivel de

seguridad.
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3.5.1- Descripcion de los actores.

Los actores del sistema son terceros que no forman parte del sistema sino
interactdan con él. (40)

Actor Descripcion

Es el encargado de inicializar todos los CU,
Usuario de acuerdo a sus permisos tendra acceso o

no a las funcionalidades del sistema.

Tabla 3: Descripcion de actores del sistema.

3.5.2- Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los
procesos y su interaccion con los actores. (40)

Visualizar reportes

Editar Media
Exportar Media

Catalogar Media

Reproducir Medias

Usuario

llustracion 9: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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3.5.3- Diagramas detallados de los Casos de Uso del Sistema.

A continuacion se muestran las descripciones detalladas de cinco de los
Casos de Uso del Sistema (CUS). Estos Casos de Uso se consideran criticos y
resultan arquitectonicamente significativos, teniendo en cuenta que el resto de los
Casos de Uso del Sistema presentan una estructura y comportamiento muy similar. El
resto de las descripciones de los Casos de Uso del Sistema pueden ser consultadas en

el Anexo 1: Descripcion de los Casos de Uso no criticos del Sistema.

3.5.3.1 Descripcion detallada del Caso de Uso “Autenticar
Usuario”

Caso de Uso: Autenticar Usuario
Actores: Usuario.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor introduce su usuario y

contrasefia para acceder al sistema, los mismos se verifican contra

la base de datos. Finaliza cuando se habilita la entrada al usuario

con los permisos asignados a este 0 se deniega su acceso.
Precondiciones:

Referencias R1
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Autenticar Usuario”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.0 - El actor inserta su nombre de usuario 1.1 — El sistema busca en la base de
(A) y contraseiia (B) en los campos datos el nombre del usuario.
correspondientes para acceder al sistema.

1.2 —Compara la contrasefia

correspondiente a ese usuario.

1.3- Se buscan los permisos a los que

i)
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Accion del Actor

tiene acceso el actor.

1.4 — Se le permite el acceso al sistema
con los permisos que tiene asignado el

rol al que pertenezca.

1.5- Se construye la interfaz principal de

acuerdo a los permisos obtenidos.

Flujos Alternos

Respuesta del Sistema
11 - Si el nombre del usuario
introducido no existe en la base de datos
o la contrasefia proporcionada no
coincide se muestra un mensaje de

“Usuario o contrasefa incorrecto”.

1.2 — Se ofrece la oportunidad de volver

a introducir sus datos.

Flujos Alternos

1.3 — Si el usuario no tiene permisos
para utilizar la aplicacion se muestra un
mensaje de “No tiene suficientes

privilegios, contacte al administrador.”

1.4 — Se ofrece la oportunidad de volver
a introducir sus datos.

Prototipo de Interfaz
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% Autenticar Usuario .D. B _
|
Lsuario; | |
Contrasefia: | |
Cancelar Aceptar

Poscondiciones

Tabla 4: Descripcion detallada del Caso de Uso “Autenticar Usuario”

3.5.3.2 Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Medias”

Caso de Uso: Buscar Medias
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor introduce los parametros

necesarios para localizar la media que necesita en el servidor.
Finaliza con el listado de los materiales que cumplan con los
criterios solicitados, puede ser ninguno, uno o varios.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado y tener permisos para utilizar la
funcionalidad.

Referencias R3
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 — Introduce en el sistema los criterios  1.1- El sistema valida que tenga los

de busqueda por los que desea localizar criterios necesarios para realizar la
las medias (A) y acepta la busqueda (B). bldsqueda.

1.2 — El sistema busca en la Base de

Datos las referencias que cumplan

con los criterios sefialados por el
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Sistema de Catalogacion de Medias

Play

Catalogar

Titulo:

Materia:

usuario.
1.3 — El sistema muestra en una tabla el
resultado de la busqueda. (C)
Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Stop

Editar | Visualizar Reportes

Descripcion

1.1 — En caso de haber error en la

validacion se informa al usuario

mediante un mensaje de error.
Flujos Alternos

1.2- En caso de haber problemas de

conexion con la Base de Datos se

informa al usuario mediante un

mensaje de error.

Prototipo de Interfaz

e e
M Buscar
Nombre:
Catalogadas No catalogadas
Video Audio
Aceptar

Nombre de la Media

Origen:

Calidad: v

Duracién: hh.mm.ss
Formato: ...

Fecha catalogado: dd.mm.aaaa

Aceptar Limpiar
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. El usuario obtiene un listado de las medias en el servidor que
Poscondiciones

cumplen con los criterios seleccionados por él.

Tabla 5: Descripcion detallada del Caso de Uso “Buscar Medias”

3.5.3.3 Descripcion detallada del Caso de Uso “Reproducir
Medias”

Caso de Uso: Reproducir Medias
Actores: Usuario
Resumen: Mediante este caso de uso el actor podra reproducir todos los

ficheros de medias del servidor.

Precondiciones: Es necesario haber hecho una busqueda previa en la base de datos
para obtener el listado de las medias disponibles.
Que esté autenticado y tenga permisos para utlizar la

funcionalidad.

Referencias R4
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccioén “Reproducir Medias”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 - El actor selecciona la referencia a 1.1- El sistema busca en la Base de
reproducir partiendo de una busqueda Datos la direccion streaming del
en la BD. Ver CU “Buscar Media” segmento, el punto de inicio y fin.
1.2- El sistema solicita al servidor de
streaming la media a reproducir.
1.3 - El sistema reproduce el fichero
seleccionado (A).
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.1 - Si no se puede conectar al

servidor de BD se muestra un
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Play

mensaje de error.

Flujos Alternos
1.2 - Si no se puede conectar al
servidor de Streaming se muestra un

mensaje de error.

Prototipo de Interfaz

Stop

Tabla 6: Descripcion detallada del Caso de Uso “Reproducir Medias”

3.5.3.4 Descripcion detallada del Caso de Uso “Editar Video”

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

Editar Video

Usuario

Permite al usuario crear una nueva referencia de un fichero
determinado.

Es necesario haber hecho una bldsqueda previa en la base de datos
para obtener el listado de las medias disponibles.

Que esté autenticado y tenga permisos para utlizar la
funcionalidad.

R5

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1 - El actor selecciona el fichero a editar 1.1 - Muestra una interface que permite
partiendo de una busqueda en la BD. Ver elegir el segmento que desea aislar.
CU “Buscar Media”.
2 — Busca el segmento que necesita, busca @ 2.1 — Valida que los tiempos de inicio y
los tiempos de inicio (A) y fin (B), escoge el de fin del fichero sean validos.
tiempo actual de la barra de reproducciony | 2.2 — Guarda en la base de datos una
permite fijarlo en los campos AyB (C) y referencia al fichero original con los
salvan los cambios (D). tiempos que delimitan el segmento que
es interés del usuario.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
2.1 - Si no se puede conectar al servidor
para crear el nuevo fichero se muestra
un mensaje de error.
Flujos Alternos
2.2 — En caso de que exista algun error
en la eleccién de los puntos de inicio y
fin se muestra un mensaje al usuario.

Prototipo de Interfaz

Catalogar | Editar | Visualizar Re

Video resultante

Imicio Fin

N/

Aceptar Previsualizacion

Se obtiene una referencia en la base de datos al segmento
Poscondiciones necesitado desde el cual se puede acceder especificamente al

mismo.  Automaticamente queda seleccionada para nuevas
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operaciones de Reproduccion, Edicién o Catalogacion.

Tabla 7: Descripcion detallada del Caso de Uso “Editar Video”

3.5.3.5 Descripcion detallada del Caso de Uso “Catalogar

Medias”

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Catalogar Medias

Usuario

En este caso de uso se actualizan las referencias correspondientes
a los ficheros en la Base de Datos, ampliando o modificando la
informacion sobre los mismos.

Es necesario haber hecho una busqueda previa en la base de datos
para obtener el listado de las medias disponibles.

Que esté autenticado y tenga permisos para utlizar la

funcionalidad.

Referencias R6
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1 - El actor selecciona el fichero a catalogar 1.1 - Muestra una interface con los

partiendo de una busqueda en la Base de campos del fichero a insertar o
Datos. Ver CU “Buscar Media”. modificar.

2 - Introduce la informacién actualizada en 2.1 — Valida que los datos introducidos

los campos de la interface (A) y acepta (B). sean correctos.

2.2 — Actualiza la referencia al fichero
seleccionado y se guardan los cambios.
2.3 — Muestra un mensaje al usuario
confirmando que sus datos han sido
salvados en la base de datos
satisfactoriamente.
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema
2.1 — Si los datos entrados no son
validos se muestra un mensaje de
error al usuario.
2.2 — Muestra los campos originales
sin errores.
2.2 — Se muestra nuevamente una
interface con los campos del fichero

arellenar.

Flujos Alternos

2.2 — Si por algun problema de
conectividad con la base de datos no
se puede actualizar el fichero de la
ficha se muestra un mensaje de

error.

Prototipo de Interfaz

Catalogar | Editar - Visualizar Reportes

Titulo:

Materia:

Descripcion

4

Origen:

Duracign: hh.mm.ss
Formatao: ...

Fecha catalogado: dd.mm.aaaa

Aceptar Limpiar

Poscondiciones Se obtiene la referencia al fichero actualizado en la base de datos.

Tabla 8: Descripcion detallada del Caso de Uso “Catalogar Medias”
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3.6- Conclusiones

En este capitulo se reflejaron los aspectos principales del proceso de
modelado del negocio, se abordaron todos los elementos del negocio como las reglas
y el modelo de negocio con los diagramas de actividades correspondientes; ademas se
pudo levantar todos los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Se mostro el

funcionamiento del sistema. Todo el proceso se centr6 en los Casos de Usos

considerados criticos.
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Capitulo 4 “Construccion de la solucion propuesta”

4.1- Introduccion

Este capitulo abordar4d temas medulares para la construccién del sistema
propuesto, como los diagramas de clases, el diagrama de clases persistentes y el
modelo de datos. Se plantean ademas las principales pautas de disefio que se siguieron
en la interfaz grafica de la aplicacion. También son explicados varios aspectos referidos
a la implementacion del sistema, explicando las caracteristicas de la aplicacion y sus
funcionalidades Se muestran ademas el Diagrama de Despliegue y el Modelo de

Implementacion.

4.2- Diagramas de Clases del Disefio

El Diagrama de Clases del Disefio muestra el sistema en términos de clases y
métodos. Muestra como quedaria implementada toda la aplicacion en términos l6gicos.
Para un mejor entendimiento del mismo, mostraremos las clases por capas y sus
relaciones y luego el disefio general para ver las interrelaciones entre las clases de las

diferentes capas.
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4.2.1- Capa de Presentacion

llustracién 10: Capa de Presentacion, Diagrama de Clases del Disefio
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4.2.2- Capa de Logica de Negocio

llustracion 11: Capa de Logica de Negocio, Diagrama de Clases del Disefio
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Capa de Acceso a Datos

llustracion 12: Capa de Acceso a Datos, Diagrama de Clases del Disefio

I —————————E
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4.2.4- Diagrama general de Clases del Disefio

e

il

llustracion 13: Diagrama General de Clases del Disefio

4.3- Principios de disefio

4.3.1- Estandares de Interfaz de Aplicacion

Teniendo en cuenta que la interfaz del usuario es en la mayoria de los casos el
componente mas critico del sistema, se debe construir el mismo teniendo en cuenta los
2 factores mas importantes para lograr el éxito:

1. Visibilidad: Los componentes esenciales deben ser visibles todo el tiempo, de
esta forma el usuario podré realizar las tareas basicas de forma intuitiva y facil,
por lo que hay que cuidar la navegabilidad.

2. Comprension intuitiva: Todo lo que se muestre en el sistema debe representar
una accion intuitiva, asi el usuario podra utilizar todas las funcionalidades del
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sistema sin necesidad de mucha capacitacion, esto ayudara en todos los casos
a reducir costos a la empresa. (43)

Teniendo en cuenta estos elementos la interfaz grafica de la aplicacion fue
concebida con un ambiente sencillo, amigable y de navegacion facil e intuitiva para el
usuario. Dada la funcionalidad y el objetivo del sistema, este no presenta demasiadas
imagenes o elementos llamativos que puedan distraer la atencién, por estas razones se
emplean colores sobrios y fuentes legibles y comunes. No se presentan imagenes con
el objetivo de cuando se esté reproduciendo un archivo multimedia, estas no cambien la
atencion del usuario. El sistema en si presenta 3 partes fundamentales: “Visor Central”,
“Mbodulo de Busqueda” y “Zona de Operaciones”. A continuacion se muestran estos
elementos:

Visor Central

Buscar

L

Hombre:
Calalogadas Mo catalogadas
Video AL
Acaptar

Mombre de la Media

Play Stop
Calalogar | Edilar | Visunlirar Ropores M ()d u I 0 de
Tt Lil Origan Busqueda
Matéria: Calidad: -

Descripcidn Duraciérne  hih.mm.ss

Formate: ..

Facha catalogado: ddmm.aaaa

Zona de Operaciones

- Acepiar Limplar

llustracion 14: Elementos de Navegacion.
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La fuente utilizada en el sistema es Nada, es una fuente libre y nativa de Linux,
es seleccionada por sus caracteristicas de espacio y definicion entre las letras, ademas
combina bien con los colores utilizados en la aplicacion. En el caso de los textos es
regular tamafio 10 y en el de los botones es negrita tamafio 12, siempre de color negro,

con el objetivo de que contraste con los colores de fondo.

Los colores utilizados en la aplicacién son los nativos del Sistema Operativo
MacOS* por su combinacién de colores frios y tenues, teniendo tonalidades de grises
de fondo, azules de elementos seleccionados y ventanas y negro para el visor principal.

La siguiente imagen muestra los principales colores utilizados en la aplicacion,
los mismos estan separados en componentes con el objetivo de poderlos reproducir en
cualquier momento:

208 220 240

188 218 246

248 248 248

llustracion 15: Colores utilizados en la aplicacion.

4.3.2- Estandares de Codificacion

* Linea de sistemas operativos computacionales desarrollada, comercializada y vendida
por Apple Inc.. Se basa en Unix y usa una interfaz grafica desarrollada por Apple
llamada Aqua.
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Los estandares de codificacion son reglas y descripciones que se establecen en
un proyecto con el objetivo de elevar la mantenibilidad de nuestro cédigo, ademas sirve
como punto de referencia para los programadores, lograndose mayor eficiencia en la
reimplementacion del cédigo fuente y provee un estilo de programacion.

Es importante que durante la codificacion se consideren permanentemente los
siguientes criterios de calidad:

CRITERIO OBJETIVO

Facilidad de Proporcionar al usuario entradas y salidas facilmente asimilables.
Comunicacion

Autodescripcion Proporcionar en el cédigo, explicaciones sobre la implantacion
realizada.

Simplicidad La implantacion realizada debe hacerse de la forma mas

comprensible posible.

Tabla 9: Criterios de calidad de estandares de codificacion.

Para lograr este objetivo se establecen los siguientes estandares:

e Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser
significativos; su nombre debe explicar en lo posible el uso del elemento.

¢ No manejar en los programas més de una instruccion por linea.

¢ Declarar las variables en lineas separadas.

e _Anadir comentarios descriptivos junto a cada declaracion de variables, si es
necesario.

¢ La mayoria de los elementos se deben nombrar usando sustantivos.

e Los atributos deben comenzar con letra mindsculas y los métodos deben
comenzar con letra mayusculas.

e Los parametros deben comenzar con la letra p y con nombre los mas similar

posible al atributo que se refiere.
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4.4- Concepcion general de la ayuda

Otro elemento importante en cuestion de usabilidad es un buen disefio de la
ayuda del sistema, teniendo en cuenta que la aplicacién estd desarrollada utilizando
términos estandares para el negocio del tratamiento de medias, la ayuda méas que
centrarse en explicar que significa cada uno de ellos debe centrarse en como explotar al

maximo las potencialidades del programa.

Algo importante a resaltar en la ayuda es el trabajo con el moédulo de busqueda,

ya gque de este depende en gran medida la explotacién de la aplicacion.

La Ayuda estd concebida en una pagina HTML® por las bondades de
multiplataforma que brinda el mismo, ademas es portable e independiente de la
aplicacion. Estara estructurada de manera sencilla, contando con un indice temético,
dividido por las distintas areas de la aplicacion, y los elementos mas significativos y
complejos del funcionamiento del sistema. Ademas contara con abundante informacion

sobre las condiciones y restricciones de datos sobre las que fue concebida la aplicacion.

4.5- Diseno de la Base de Datos

Uno de los pasos cruciales en la construccion de una aplicacion que maneje una
base de datos, es sin duda, el disefio de la misma. En este acapite se muestra el

Modelo Entidad-Relacion y el Diagrama de Clases Persistentes.

4.5.1- Diagrama de Clases Persistentes

> HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es

el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas web.
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0.* 0.*

permiso_nombre rolnombre

1 rolnombre

0.* | Usuario2

llustracion 16: Diagrama de Clases Persistentes

4.5.2- Modelo Entidad-Relacion
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C Rol B ( Usuario )

1= = —+|+nombre  varchar(255) MNullable =false |+ — - ---O4#rolnombre varchar(255) Nullable = false

: descripcion varchar(255) Nullable = true +usuario varchar(255) MNullable = false

| passwd varchar(255) Nullable = false

y habiltado bool Nullable = false

| nombre varchar(255) Nullable = true

' @ RolPermiso ) primer_apelido  varchar(255) Nullable = true
varchar(255) Nullable =fa L segundo_apellido varchar(255) Nullable = true

+¥rolnombre Ise
+#permiso_nombre varchar(255) Nullable =false

I8 Permiso )

+|+nombre varchar(255) Nullable=falseJ

I
I
I
I
|
I
I
I
|
I
I
I
I
I
L

llustracién 17: Modelo Entidad-Relacion

4.6-

La aplicacion forma parte de un sistema distribuido, contara con un Servidor de
Base de Datos PostgreSQL, ademas estara conectada a un Servidor de Medias y que

entre sus aplicaciones contendra un servidor de Streaming, desde el cual se podran

( Media Iy

+id varchar(255) HNullable = false
direccion_streamming varchar(255) Nullable = false
origen varchar(255) Nullable = false
fecha_ohtencion date Nullable = false
duracion float4 Nullable = false
tipo varchar(255) Nullable = false
tiempo_inicio float4 Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable = true
titulo varchar(255) Nullable = true
materia varchar(255) Nullable = true
catalogado date Nullable = true
descripcion varchar(255) Nullable = true
calidad varchar(255) Nullable = true

- P

Generalidades de la Implementacion

visualizar todas las medias que se almacenen en el servidor.

La solucion para hacer la reproduccion del Streaming utiliza la libreria JVLC

(Java VideoLan Client en espafiol Cliente de Video para Red en Java) que no es mas

gue una interfaz en Java para el uso de libVLC (libreria parte del sistema VLC acrénimo

de VideoLan Client, que es un sistema para la transmision, recepcion y reproduccién de

videos que incluye entre sus funcionalidades realizar y leer streaming) de C++. Esto

provee al sistema de gran cantidad de funcionalidades para el uso del Streaming,

dejando modificar las caracteristicas del video y el audio, para hacer asi mas flexible el

trabajo con los mismos.
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Otro elemento significativo en la implementacion es la interfaz gréafica, debido a
gue las interfaces de usuarios que genera el Netbeans son bastantes toscas, hubo la
necesidad de modificar esto para hacer el sistema mas amigable, por lo que se utilizo6 la
funcionalidad “LookandFeel” (Mirada y Sensacion) que implementa java para este tipo
de operaciones, para esto se utilizo la libreria JTattoo que implementa varias clases de
tipo LookandFeel lo cual genero la interfaz mostrada.

En la implementacion del sistema se utilizé para el acceso a datos el Framework
Hibernate que facilita el mapeo de las tablas de la Base de Datos, pudiendo tratar las
mismas como objetos y sincronizarlas en tiempo real.

4.7- Modelo de Despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de
comunicacién que muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y
software en el sistema propuesto (44)

Servidor Media

Servidor Streaming

PC Cliente
<<component>> 'E:I

VLC TCPAP <<components>
Sistema Catalogacion de Medias

JDK libvLC

<<components> a <<component>> gl

Servidor Base Datos

<<component>> JDBC
PostgreSQL

llustracion 18: Diagrama de despliegue

A continuacién se describen cada uno de los elementos que componen este
diagrama:
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Servidor Media

Servidor Streaming

<<component=>
VLC g

llustracion 19: Servidor de Media y Streaming, elemento del Diagrama de Despliegue.

Servidor Media y Streaming: Este nodo contiene los servidores de Media y
Streaming que brindardn servicios al sistema, sus componentes garantizan las

prestaciones de servicios necesarias.

Servidor Base Datos

<<components> gl
PostgreSQL

llustracion 20: Servidor de Base de Datos, elemento del Diagrama de Despliegue

Servidor de Base de Datos: En este servidor estara corriendo el servidor de
Base de Datos PostgreSQL.

PC Cliente

<<component>>
Sistema Catalogacion de Medias

<<component=> <<component>>
JDK a libvLC gl

llustracion 21: PC Cliente, elemento del Diagrama de Despliegue
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PC Cliente: En este nodo estara corriendo el Sistema de catalogacion de

Medias.

Protocolos de comunicacidon utilizadas

JDBC: Java Database Connectivity (Conectividad a la Base de Datos en Java), es una
AP que permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de
programacion Java, independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la

base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de

datos que se utilice.

TCP/IP: es un conjunto de protocolos de red en la que se basa Internet y que permiten
la transmisién de datos entre redes de computadoras. Como protocolos especificos de
streaming para sistema se pueden utilizar RTP, MMS o alguna de sus modificaciones ya

gue el sistema es capaz de interactuar con cualquiera de estos.

4.8- Modelo de Implementacion

El Modelo de Implementacion es comprendido por un conjunto de componentes
y subsistemas que constituyen la composicion fisica de la implementacién del sistema.
Para una mejor comprension primeramente se mostraran las diferentes capas del
Diagrama de componentes y luego la vista general.
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4.8.1- Capa de Presentacion. Diagrama de Componentes

i—|

Componentes de la capa de presentacion

llustracion 22: Capa de Presentacién. Diagrama de Componentes
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4.8.2- Capa de Logica de Negocio. Diagrama de Componentes

=

Componentes de la Capa de Logica de Negocio

llustracion 23: Capa de Logica de Negocio. Diagrama de Componentes
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4.8.3- Capa de Acceso a Datos. Diagrama de Componentes

llustracidn 24: Capa de Acceso a Datos. Diagrama de Componentes
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4.8.4- Diagrama de Componentes

Componentes de la capa de presentacion Componentes de la Capa de Ldgica de Negocio
C <dile» -
<<component=> E] --F-F->{ Autenticar_Usuarios.java

llustracion 25: Diagrama de componentes.

4.9- Conclusiones

En este capitulo se han abordado aspectos fundamentales para la construccion
del sistema propuesto, como los diagramas de clases, el diagrama de clases
persistentes, el modelo de datos, el modelo de despliegue y el modelo de
implementacién. Ademas se describen aspectos del disefio de interfaz, asi como
algunas generalidades de la implementacion de la solucién propuesta.
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CAPITULO 5: Estudio de Factibilidad.

5.1- Introduccion

Este capitulo esta dedicado al estudio de factibilidad. Se abordan varios
aspectos que permiten determinar la viabilidad o factibilidad del desarrollo del sistema
propuesto. Se realiza la estimacion de costo del proyecto, se plantean los beneficios
tangibles e intangibles que reportaria la aplicacion y se realiza el andlisis de costo y
beneficio.

5.2- Planificacion

La planificacién no es méas que un conjunto de actividades que establecen los
objetivos y especificaciones necesarias para desarrollar una accion, uno de sus
objetivos es lograr estimaciones razonables (7). Actualmente existen varias técnicas
para la estimacién de costos, recursos y tiempo relacionados al desarrollo del software.
La técnica de estimacion utilizada en este caso es la denominada Analisis de Puntos
de Casos de Uso. El método utiliza los actores y casos de uso identificados para
calcular el esfuerzo que costara desarrollarlos. A los casos de uso se les asigna una
complejidad basada en transacciones, que son pares de pasos accion-usuario-
>respuesta-sistema de los escenarios de los casos de uso. A los actores se les asigna
una complejidad basada en el tipo de actor, es decir, si son interfaces con usuarios o si
son interfaces con otros sistemas (api 0 protocolo). También se utilizan factores de
entorno y de complejidad técnica para afinar el resultado. Debe aclararse que esta
técnica no concibe los gastos logisticos y por conceptos de compras de licencias, etc.,
gue deben ser sumados para que se logre obtener una estimacién mas exacta, aunque
para el sistema propuesto las compras de las licencias no es problema, ya que todo lo
utilizado es software libre y sin costos.
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5.2.1- Identificar los Puntos de casos de uso Desajustados.

UUCP = UAW + UUCW
Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Factor de peso de los actores sin ajustar (UAW)

Consiste en la evaluaciéon de la complejidad de los actores con los que tendra
gue interactuar el sistema. Este puntaje se calcula determinando si cada actor es una
persona u otro sistema, ademas evalla la forma en la que este interactia con el caso

de uso, y la cantidad de actores de cada tipo.

Para calcular UAW:

Tipo de Descripcion Factor | Cant.*peso
actor
Simple Otro sistema que interactta con el sistema a 1 0*1

desarrollar mediante una interfaz de
programacion (API).

Medio Otro sistema interactuando a través de un 2 0*1
protocolo o una persona interactuando a través
de una interfaz en modo texto.

Complejo | Una persona que interactiia con el sistema 3 1*3
mediante una interfaz gréafica (GUI).

Total | 3

Tabla 10: Factor de peso de los actores sin ajustar

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)
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Este punto funciona muy similar al anterior, pero para determinar el nivel de
complejidad se puede realizar mediante dos métodos: basado en transacciones o

basado en clases de andlisis. Se utilizara el método mediante analisis.

Tipo de caso de uso | Descripcion Factor | Cant.*peso
Simple Menos de 5 clases | 5 0*5
Medio 5a 10 clases 10 7*10
Complejo Mas de 10 clases | 15 0*15

Total | 70

Tabla 11: Peso de las clases de analisis

Finalmente:

UUCP = UAW + UUCW

UUCP = 70+3

UUCP =73

5.2.2- Ajustar los Puntos de Casos de Uso.
UCP = UUCP * TCF* EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF)

TCF=0.6+0.01 *Z (Pesoi* Valori)
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Este se compone de 13 puntos que evaltan la complejidad de los médulos del
sistema que se desarrolla, cada uno de estos factores tienen un peso definido con los
cuales se obtendra puntos ponderados por cada uno de ellos, segun la valoracion que

se le asigne.

Significado de los valores:
0: No presente o sin influencia,

1: Influencia incidental o presencia incidental

2: Influencia moderada o presencia moderada

3: Influencia media o presencia media

4: Influencia significativa o presencia significativa

5: Fuerte influencia o fuerte presencia
Facto | Descripcion Peso Valor > (Peso
" *Valor;)
T1 Sistema distribuido. 2 5 10
T2 Objetivos de performance o tiempo de 1 5 5

respuesta.
T3 Eficiencia del usuario final. 1 5 5
T4 Procesamiento interno complejo. 1 5 5
T5 El cddigo debe ser reutilizable. 1 4 4
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 4 2
T7 Facilidad de uso. 0.5 5 2.5
T8 Portabilidad. 2 5 10
T9 Facilidad de cambio. 1 5 5
T10 Concurrencia. 1 1 1
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad. | 1 5 5
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 5 5
T13 Se requiere facilidades especiales de 1 3 3
entrenamiento a usuario.
Total | 62.5

Tabla 12: Peso de los factores de complejidad técnica.
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Luego:
TCF=0.6+0.01* X (Peso * Valor))

TCF= 0.6+ 0.01 *(62.5)
TCF=1.225

Factor de ambiente (EF)
EF=1.4-0.03*ZX (Peso; * Valor;)
Los factores sobre los cuales se realiza la evaluacion son 8 puntos, que estan

relacionados con las habilidades y experiencia del grupo de personas involucradas con

el desarrollo del proyecto. Estos factores se muestran a continuacion:

Factor | Descripcion Peso Valor Z(Peso
*Valor;)
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto 15 3 4.5
utilizado.

E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 2 1

E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 5

E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5 25

E5 Motivacion. 1 5 5

E6 Estabilidad de los requerimientos 2 5 10

E7 Personal part-time -1 3 -3

E8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 3 -3
Total | 22

Tabla 13: Peso de los factores ambientales.

Luego:

EF=14-0.03* X (Peso; * Valor))
EF=14-0.03*22




Capitulo 5: Estudio de Factibilidad.

EF =0.74

Finalmente:

UCP = UUCP *TCF * EF
UCP = 73* 1.225 * 0.74

UCP =66.17

5.2.3- Calcular esfuerzo de FT Implementacion
E=UCP*CF

Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: Factor de Conversién

Factor de Conversion (CF)

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)

CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)

Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
Total EF=0+ 0 Total EF=0

CF = 20 horas-hombre (porque Total EF < 2)

Finalmente

E =UCP *CF
E=66.17* 20
E = 1323.4 horas-hombre.
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5.2.4- Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Al realizar la multiplicacion del UCP por las horas- persona, se consigue un
esfuerzo estimado, que representa una parte del total del esfuerzo de todo el proyecto,
generalmente un 40%. Este 40% se refiere al esfuerzo total para el desarrollo de las

funcionalidades especificadas en los Casos de Uso.

Actividad Porcentaje Valor esfuerzo
Andlisis 10% 330.85 horas — hombre
Disefio 20% 661.7 horas — hombre
Programacion | 40% 1323.4 horas — hombre
Pruebas 15% 496.28 horas — hombre
Sobrecarga 15% 496.28 horas — hombre
Total 100% 3308.5 horas — hombre

Tabla 14: Esfuerzo del Proyecto

Si Er= 3308.5 Horas/ hombre y se estima que cada mes tiene 192 horas laborables,

quedaria: ET= 17.23 mes/hombre.

5.3- Costos

CHM = CH * SxH

Donde:

Salario mensual por Hombre (SxH) = $349.00
Cantidad de hombres (CH) = 2

CHM: Costo por hombres al mes.

Luego:

CHM = 698 $/mes
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Costo =CHM* Et/ CH
Costo =698 *17.23/2
Costo = $6013.27

Tiempo total del Proyecto:
Tiempo = Er/ CH
Tiempo =17.23 meses /2 hombres

Tiempo = 8.61 meses

De lo obtenido se interpreta que con 2 trabajadores la propuesta tiene un tiempo
de duracién de aproximadamente 9 meses y su costo total se estima en $ 6013.27.

5.4- Beneficios tangibles e intangibles

El principal beneficio obtenido de la aplicacién del sistema propuesto es que
permite la automatizacion de los procesos de catalogacion de multimedias y por ende
constituye un producto para el Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las
Ciencias Informéticas, ademas de su valor agregado por su posibilidad de vinculacién
con otros sistemas del mismo polo para lograr mejores niveles de funcionalidad de los

mismos.
5.4.1- Beneficios tangibles

De manera general puede definirse a los beneficios tangibles como aquellos que
reportan ventajas economicas cuantificables. En este caso el sistema propuesto brinda
los siguientes beneficios tangibles:

¢ Incremento en la velocidad del proceso de catalogacion de medias.

e Permite la catalogaciéon desde cualquier PC con los consiguientes ahorros de
tiempo y recursos de hardware.

¢ Permite la integracion con otros sistemas y por consiguiente los productos

costarian mas lo cual daria importantes ingresos.
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5.4.2- Beneficios Intangibles

De manera general puede definirse a los beneficios intangibles como aquellos
gue reportan beneficios organizativos, de funcionamiento o eficiencia. En este caso el

sistema propuesto brinda los siguientes beneficios intangibles:

¢ Incremento de la eficiencia en el proceso de catalogacion de medias.

¢ Mejora el funcionamiento y la organizacion dentro la empresa que implante el
sistema.

¢ Incremento de la satisfaccion de los empleados por tener una herramienta
precisa, fiable y amigable.

¢ Aumenta el prestigio del Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de las

Ciencias Informaticas ya que tendria otro producto mas a integrar.

5.5- Analisis de costos y beneficios

Un analisis de costos y beneficios, significa una valoracion de la inversion
econdmica comparado con los beneficios que se obtendran en la comercializacion y
utilidad de cualquier producto o sistema.

El sistema propuesto sera desarrollado utilizando tecnologias y herramientas de
Software Libre y todas de distribucion gratis, lo que disminuye notablemente los gastos
de licencias, haciendo menos costosa la realizacion del sistema. Ademas teniendo en
cuenta todos los beneficios tanto tangibles como intangibles, mencionados
anteriormente y partiendo de la estimacion de costo realizada en epigrafes anteriores,

se considera que el sistema propuesto es factible.

5.6- Conclusiones

En este capitulo se realizod el estudio de factibilidad del sistema propuesto,
reflejandose aspectos como la estimacion de costos, los beneficios tangibles e
intangibles ofrecidos por el sistema propuesto asi como el andlisis de costos y

an
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beneficios. Finalmente se concluye que la realizacion del sistema es factible desde el

punto de vista economico y funcional.
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Conclusiones

Con la realizacion de este trabajo se cumplieron todos los objetivos propuestos
al inicio:
1. Se caracterizaron los procesos de catalogacion de medias.

2. Se determinaron los diferentes formatos de medias a utilizar.

Se determinaron los algoritmos de codificacién de medias a utilizar.

HWw

Se describié el funcionamiento de los servidores de media y streaming.

5. Se determiné el trabajo con las Interfaces de Programacion de Aplicaciones
(API) del sistema operativo para permitir la reproduccion, edicion y visualizacion
de medias.

6. Se realiz6 todo el modelado del sistema teniendo en cuenta la metodologia
RUP.

7. Se implemento un prototipo funcional del sistema de Catalogacion de Medias.

El sistema en términos econémicos es factible ya que su implementacion no es
costosa y puede dar grandes utilidades, ya que al integrarse con otros sistemas
aumentaria el precio de los mismos, ademas el costo de sistemas similares en el
mercado es alto, por lo que en caso de necesidad de un producto similar en el pais
este ahorraria mucho.

Los resultados de este trabajo asi como las investigaciones colaterales seran de
mucha utilidad en el Polo de Video y Sonido Digital de la Universidad de Ciencias
Informaticas, pues constituirdn un valor agregado en nuevos productos ademas de
poderse comercializar de forma independiente, también mostrdé nuevos detalles en

el trabajo de las medias en software libre.
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Recomendaciones

Al concluir este trabajo se recomienda:

e Concluir la implementacion de los componentes no criticos del sistema, ademas
de construir los valores agregados al mismo como la ayuda y otros documentos.

o Realizar documentos de prueba del sistema con el objetivo de lograr un
funcionamiento con calidad.

e Segquir investigando la libreria JVLC para futuros desarrollos.
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Metadatos: En general, un grupo de metadatos se refiere a un grupo de datos, llamado

recurso. El concepto de metadatos es analogo al uso de indices para localizar objetos
en vez de datos. Asi, los metadatos ayudan a ubicar datos. (2)

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

especial de equipamiento para visualizarlo. (2)

Audio: Técnica relacionada con la reproduccion, grabacion y transmision del sonido. (2)

Streaming: Tecnologia de distribucion de datos en un flujo constante. Tecnologia que

permite la reproduccion de sonido o video sin que sea necesario descargar previamente
todo el archivo del servidor. (2)

Cdédec: Dispositivo 0 programa capaz de codificar y descodificar en un signo o una

corriente de datos digitales. (2)

RAM: Acrénimo de Random Access Memory (memoria de acceso aleatorio). Memoria
basada en semiconductores que puede ser leida y escrita por el CPU u otros
dispositivos de hardware. Las locaciones de almacenaje pueden ser accedidas en
cualquier orden. Por lo general el término RAM es comprendido como la memoria volatil

gue puede ser escrita y leida. (2)

Prototipo: Maqueta visual funcional o no de la futura aplicacion. Este puede ser una

imagen o una aplicacion software que simule funcionalidades del software. (7)
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JDK: Java Development Kit o (Kit de Desarrollo en Java), es un software que provee

herramientas de desarrollo para la creacion de programas en java.

RTP: Real-time Transport Protocol (Protocolo de Transporte de Tiempo real). Es un
protocolo de nivel de sesioén utilizado para la transmision de informacion en tiempo real,

como por ejemplo audio y video.

MMS: Microsoft Media Services (Servicios de Media de Microsoft) es un protocolo de
transferencia multimedia. Utiliza una estrategia sobre demanda para la distribucion de

contenido multimedia a través de Internet.
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Anexo 1: Descripciéon de los CU no criticos del sistema.

Caso de Uso del Sistema: “Visualizar Reportes”

Caso de Uso: Visualizar Reportes
Actores: Usuario
Resumen: Mediante este caso de uso el actor puede generar reportes sobre

las medias que hay en el servidor y la actividad de los usuarios de

acuerdo a parametros de su eleccion.

Precondiciones: Que esté autenticado y tenga permiso para utilizar la funcionalidad.

Referencias

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Visualizar Reporte”

Accion del Actor

1 - Escoge la opcion de seleccionar reportes.

2 - Selecciona el tipo de reporte que desea

generar y acepta.

Respuesta del Sistema

1.1- Se verifica que el usuario tenga
suficientes permisos para realizar la

accion.

1.2 - Muestra al usuario una interface
para que este escoja que tipo de reporte
solicita, los reportes pueden ser de otros
usuarios del sistema o de las
catalogaciones realizadas a las medias

contenidas en el servidor.

2.1 — El sistema muestra todos los

criterios y filtros que se pueden utilizar
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para generar el reporte.
3 — Selecciona los filtros que desea 3.1 — El sistema valida que no hayan
visualizar en su reporte. caracteres prohibidos en los campos

3.2- El sistema busca en la Base de

Datos todos los criterios seleccionados.

3.2 - Se muestra el resultado con el
contenido solicitado segun los filtros

establecidos.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.1- Si el usuario no tiene suficientes
permisos se informa mediante un

mensaje de error.

Flujos Alternos

3.1- Si hay caracteres prohibidos en los
elementos insertados por el usuario, se
muestra mediante un mensaje de error.

Flujos Alternos

3.2 - Si no se puede conectar al servidor
de Base de Datos por alguna razon se
muestra un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz
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Poscondiciones

El usuario recibe el reporte solicitado y las opciones de guardarlo o

imprimirlo.

Tabla 15: Caso de Uso del Sistema: “Visualizar Reportes”

Caso de Uso del Sistema: “Exportar Media”.

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Exportar media

Usuario

Mediante este caso de uso se exporta en formato XVID si se trata de un
video 0 a MP3 si se trata de un audio la media o segmento solicitado
desde el senvidor hasta una direccion provista por el usuario.

Es necesario haber hecho una bldsqueda previa en la base de datos para
obtener el listado de las medias disponibles y que pueden ser exportadas.

Que esté autenticado y tenga permiso para utilizar la funcionalidad.

Prioridad Secundario.
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Exportar medias”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 - El actor selecciona de acuerdo a una 1.1 - Solicita la direccién donde el usuario
busqueda en la Base de Datos la media o desea que sea puesto el material
segmento a exportar. Ver CU “Buscar Media”. definitivamente.
2 — Proporciona la direccion donde desea que 2.1 — Se werifica la disponibilidad del lugar
sea puesto el material. de destino.

2.2 - Se transcodifica la media a formato
XVID si se trata de un video o a MP3 si es
un fichero de audio y se sitda en el directorio
correspondiente a la direccion brindada por
el usuario.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.2 - Informa la inexistencia de la direcciony

orienta al usuario buscar un nuevo directorio.

3 - Proporciona la nueva direccion donde desea 3.1 —Ver 2.2 del flujo principal.
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gue sea puesto el material.
Flujos Alternos
2.2 - Informa la imposibilidad de realizar la
operacion sobre la direccion solicitada y
ofrece al usuario la opcién de buscar una
nueva direccion.
3 - Proporciona la nueva direccién donde desea 3.1 — Ver 2.2 del flujo principal.

gue sea puesto el material.

2.2 - Si no se puede conectar al servidor
para acceder a la media original por alguna
razon se muestra un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz

o El usuario recibe en la carpeta escogida el fichero seleccionado en formato
Poscondiciones ) ) . )
XVID si se trata de un video o a MP3 si es un fichero de audio.

Tabla 16: Caso de Uso del Sistema: “Exportar Media”
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