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RESUMEN

Uno de los mas grandes beneficios de la television digital es la interactividad que provee al
televidente, proveyéndolo de informacion sobre sus programas favoritos, sobre su canal de

television, clima y demaés.

El presente trabajo de investigacion radica en la aplicacion de middleware Ginga-NCL para
el disefio y creacion de una aplicacion para television digital, la cual interactuard con una
aplicacion de un sitio web, el cual seleccionara los datos mas importantes (tweets de alguna
cuenta de los programas del canal en Twitter), para posteriormente, poder mostrarlos en un
televisor con tecnologia de television digital o un decodificador, ademas, esta aplicacion
puede guardar los tweets seleccionados en una base de datos y también, poder mostrar
reportes de cuales son los mas relevantes en base el criterio del administrador de la

aplicacion.

Debido al cambio que acontecerd en Ecuador (reemplazo de la televisién analdgica por la
television digital), los canales de television necesitardn cambiar también para estar en el
nuevo estandar venidero, puesto que una de las novedades que ofrece, es la interactividad
entre el dispositivo y el televidente, permitiéndole acceder a nuevos contenidos, mas

informacion.

Ademas, de que con la interaccidn, que posee un canal de retorno en tiempo real, se la puede
aprovechar para varias aplicaciones, desde encuestas, hasta juegos de trivias y reportes

informativos.
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ABSTRACT

One of the greatest benefits of digital TV is the interactivity that provides the viewer,
providing it with information about your favorite shows on your television, climate and

others.

The present research lies in the implementation of middleware Ginga-NCL for designing
and creating an application for digital television, which interact with an application of a
website, which will select the most important data (tweets in some account channel
programs in Twitter) to subsequently be shown on a TV with digital television technology or
decoder addition, this application can save the selected tweets in a database and also reports

to show which are the most based on relevant criteria of the application administrator.

Due to the change will happen in Ecuador (replacement of analogue TV digital TV), TV
channels also need to change to be in the coming new standard, since one of the novelties
offered, is interactivity between the device and the viewer, allowing you to access new

content, more information.

Furthermore, that the interaction that has a return channel in real time, it can leverage for

various applications, from surveys, to trivia games, and reports.
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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de investigacion consiste en la aplicacion del middleware Ginga-NCL
para el disefio y la creacion de una aplicacion para television digital para un canal de
television, la cual podra interactuar con una red de las redes sociales mas populares (para
este caso Twitter), ademaés de que la misma, deba de ser compatible con los equipos que
posea dicho canal (servidores, decodificadores, terminales desde donde se manejaria la

aplicacion, etc.).

La investigacién inicia con una breve introduccion a la television digital, el como Ecuador
adopta el estandar ISDB-T INTERNACIONAL, donde se presentan las caracteristicas y los
diferentes estandares en los que funciona, también los pros y contras que tiene, y también

sobre las aplicaciones para television digital, su utilidad, beneficios y servicios.

Se utiliz6 el método de investigacion mixto, que incluye el analisis, modelo experimental, y
el comparativo, los cuales llevardn a encontrar la solucion a los problemas que se

plantearon, realizando una relacién de causa-efecto.

Se logro la creacion de una aplicacion de un sitio web, el cual selecciona los datos mas
relevantes (para el caso de estudio, son los tweets que seleccione el administrador de la
aplicacion), para posteriormente, poder mostrarlos en un televisor con este tipo de
tecnologia, ademas, esta aplicacion puede guardar los tweets seleccionados en una base de
datos y también, poder mostrar reportes de cuéles son los més relevantes (mas retweeteados,
mayor cantidad de favoritos, cudles son los programas con mayor auge de tweets, en qué

horario se da més afluencia de los mismos, etc.).

Para finalizar, la investigacion cierra con las conclusiones de los diferentes aspectos
analizados en el tema, ademas de las recomendaciones respectivas para la implementacion

de la aplicacion en el canal de television.



CAPITULO 1
DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1 Antecedentes de la investigacion

Es bien conocido que la television es uno de los mas poderosos medios de
comunicacion que existen en el mundo, y Ecuador no es la excepcion, donde se puede ver
que aproximadamente el 86.2% de los hogares poseen, al menos, una television a color
(Instituto Nacional de Estadistica y Censo). Dado que el estudio se realiz6 en el afio 2012,
por lo que se puede asumir que, de este valor, la mayoria serian televisores andlogos, asi

estos sean plasma o LCD.

La television brinda mucho entretenimiento e informacion cada dia. A pesar de los avances
tecnoldgicos actuales, la television sigue siendo una de las formas de entretenimiento mas
comudn en los hogares de los ecuatorianos, por este motivo sigue evolucionando con el
objetivo de suplir necesidades y llenar expectativas. Como resultado de esto la television
Digital Terrestre (TDT) llega a Ecuador.

La Television Digital Terrestre (TDT) implica una forma distinta de
transmitir la sefial televisiva, en referencia a la television analdgica actual. Poco a
poco, Ecuador cambiard la manera de transmitir su sefial de analdgica a digital siguiendo
un plan de migracion que definird el tiempo en que los transmisores analdgicos

seran apagados. (Superintendencia de telecomunicaciones Ecuador, 2010)

Cada momento que pasa, el pais se acerca a este cambio, pero actualmente los
habitantes viven una etapa de transicion para el mismo; esto conlleva problemas, como la
falta de informacion sobre funcionamiento y dudas sobre las aplicaciones que podrian

desarrollarse.

En parte, esto se da por las diferentes plataformas, estandares y demas tecnologias de
television digital en el mundo, lo que va a dar confusién y gran cantidad de informacién
equivocada sobre su funcionamiento y desarrollo. Asi como esta tecnologia puede
proporcionar numerosas posibilidades, cada sistema disponible tiene un estandar, software y

hardware propios que define qué aplicaciones se puede o no ejecutar en el sistema.



De los beneficios que se podrian obtener, estan el canal de comunicacion de dos vias,
que permite la captacion de datos de los usuarios. El sistema digital y los demas recursos
audiovisuales, el permitir crear interfaces amigables, vistosas y, sobre todo, que el usuario

pueda manejar sin dificultad.

1.2 Problema de investigacion

Puesto que el paso de television analdgica a digital es un hecho, este hecho abre una gran
gama de posibilidades, tanto para televidentes y canales de television, pensando en esto, los
canales deberan de adecuarse, tanto en infraestructura, equipos y software, para poder

cumplir a cabalidad los requerimientos que supone el cambio.

Sobre todo, que con este cambio aparecen nuevas funcionalidades, tales como la interaccién
entre televidentes y programas de television en tiempo real, asi también como la creacion de

interfaces amigables para el usuario final.

Entonces, se plantea cuales serian los factores que podrian limitar a los futuros
desarrolladores de ese nuevo estandar, para que, al poder utilizarlo, se creen aplicaciones
que puedan permitir a los canales de television, usar una mejor forma de envio y recepcion
de sefial para una mayor calidad en sus programas, y que los espectadores de los canales de

television puedan interactuar con sus programas favoritos en tiempo real.

1.2.1 Planteamiento del problema.

El cambio de la television tradicional a digital esta ocurriendo en diversos lugares del
mundo, Ecuador también sera parte de ese cambio, pero apenas se estan dando los eventos
necesarios para que pueda ser implementada de forma efectiva, de una manera eficiente y

precisa.

El 26 de marzo de 2010, Ecuador adoptd oficialmente el estandar japonés-brasilefio (ISDB-

Tb) para la Televisién Digital Terrestre.



El Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion y el Consejo
Nacional de Telecomunicaciones (CONATEL), en base al acuerdo Interministerial No. 170
del 3 de agosto de 2011, se crea el Comite Interinstitucional Técnico para la Implementacion
de la Television Digital Terrestre (CITDT), conformado por: el Ministerio de
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién (MINTEL); la Secretaria Nacional
de Telecomunicaciones (SENATEL); la Secretaria Nacional de Educacion Superior,
Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SENESCYT) y la Secretaria Nacional de Planificacion

(SENPLADES), trabajan en conjunto para implementar este sistema en el pais.

El cambio tecnologico, que propone el gobierno de la republica de Ecuador, en la television
analdgica hacia la television digital, garantizard el derecho a la comunicacién, inclusion,
cohesion y equidad social de las ciudadanas y ciudadanos, ademéas de optimizar el uso del

espectro radioeléctrico y reducir la brecha digital.

En las instalaciones de los canales de television ya se han previsto estos cambios, y su
personal ya estd haciendo las modificaciones necesarias para dar paso a esta tecnologia,
como es cambios en infraestructura, adquisicion de equipos, hardware y software
compatibles con dicha tecnologia. Todo para poder dar un servicio y entretenimiento de la

mejor calidad.

Debido a esto, el canal utiliza una aplicacion que realiza una interaccion entre las personas y
la television, mediante el uso de mensajes, comentarios de una red social, etc. El problema
radica en que dicho programa es licenciado y, por ende, implica un costo para su utilizacion,
ademas de que no se adapta muy bien a las necesidades del canal.

1.2.2 Formulacion del problema de investigacion.

¢ Cuales son los factores que limitan en la actualidad a los canales de television, a usar una
mejor forma de envio y recepcion de sefial para una mayor calidad en sus programas, y que
los espectadores de los canales de television puedan interactuar con sus programas favoritos

en tiempo real?



1.2.3 Sistematizacion del problema de investigacion.

¢ Cuales son los principales factores que limitan en la actualidad a los canales de television a

enviar de una mejor forma sus sefiales para que obtengan mejor calidad y recepcion?

¢ Cuales serian las principales consecuencias que traerian al canal de television, el no poseer

una aplicacion que interactte con las redes sociales de sus espectadores?

¢Existe una forma de mejorar la interaccion entre espectadores y sus programas de television

favoritos?

1.3 Objetivos de la investigacion.

1.3.1 Objetivo general.

Desarrollar una aplicacién que permita la interaccion de una red social (Twitter) y las
tecnologias de television digital, ademas que sea compatible con los equipos (servidores,

decodificadores, servidores, computadores donde se instalaran las base de datos) del canal.

1.3.2 Objetivos especificos.

» Instruir en la arquitectura del middleware Ginga

» Conocer las tecnologias y estandares de television digital; su arquitectura,
componentes y aplicaciones, para poder utilizarlas en el desarrollo de la aplicacion.

» Investigar y plantear el mejor modelo de una aplicacién para television digital y que
pueda interactuar con una red social (Twitter).

» ldentificar los programas del canal que mas acogida tienen entre el publico, para que
la aplicacién pueda manejar varias cuentas de redes sociales, representativas a esos
programas de television.

» Ofrecer un servicio que permita al espectador relacionarse mejor con los programas
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que transmite el canal y mediante eso, aumente la audiencia del mismo dentro del
primer semestre de instalada la aplicacion.

» Administrar las publicaciones de los usuarios en las redes sociales para medir la
acogida de las mismas.

» Ofrecer una herramienta administrativa para la busqueda de publicaciones que se

desean transmitir durante el horario de los programas.

1.4 Justificacion de la investigacion.

Todo canal de television, quiere siempre dar un servicio de calidad a sus televidentes, el
ofrecer diversidad de programas, series, peliculas, etc. Para ello, invierten en los mejores
programas que les daran la mayor audiencia posible. Y dado que en el pais se planea entrar a
una nueva forma de recepcion de estos programas, la cudl es la television digital; los canales
deberan de invertir recursos para poder seguir llevando toda su programaciéon a los

televidentes en general.

La aplicacidn sera utilizada por el departamento técnico del canal de television, siendo
beneficiarias todas las personas que laboran en este departamento y, posiblemente, algunos
mas, como por ejemplo: Ventas, marketing, produccion, y por supuesto, el publico en
general, ya que de este modo, podra gozar de una interaccion mejor con sus programas

preferidos y en tiempo real.

Un factor importante es que en el mercado actual no existen muchos tipos de aplicaciones
que provean ese tipo de servicio, y las que existen, no satisfacen plenamente los
requerimientos que tenga el usuario final (en este caso, el canal de television). Ademas del

costo en licencias para utilizar estas aplicaciones.

Este proyecto generara beneficios manifestados en el mejoramiento de la respuesta del
publico en los programas de television tales como noticieros, cocina, farandula, deportes,
etc. Mediante el seguimiento y evaluacion de los datos que se recaben, se pueden obtener

informacidn relevante para la empresa, y que puede utilizarse para proyectos futuros.

Ademas, brinda un beneficio a nivel de conocimientos para poder desarrollar este tipo de

aplicaciones para un mercado que esta en sus etapas iniciales.



Ginga® es el nombre del middleware abierto del sistema nipon-brasilefio de TV digital
(ISDB-TB). Ginga estd formado por un conjunto de tecnologias estandarizadas e

innovaciones brasilefias que lo convierten en la especificacion de middleware mas avanzada.

La arquitectura Ginga permite extensiones opcionales. Por ejemplo, el ambiente de
ejecucion Ginga-J, el responsable de la ejecucion de aplicaciones Java. Televisiones
conectadas también pueden definir extensiones para implementar sus servicios. Los
servicios de IPTV especificos, tales como video bajo demanda, difusion de datos, etc., son
ejemplos de otras posibles extensiones. Ginga ofrece servicios NCL a todas las extensiones

a través de una API bien definida.

La herramienta utilizada para la creacion de la aplicacién para television digital, es Ginga

ncl, estas son las razones del por qué fue elegida:

» Es compatible con otros sistemas.

» Permite la adicion de players BML, DVB-HTML y ACAP/OCAP XHTML,
pudiendo ser extendido (incluso via broadcast) para funcionar en varios paises, con
sistemas diferentes.

» Hace posible la interactividad, ya que define una interfaz estandarizada que garantiza
que las aplicaciones y los contenidos interactivos enviados via Broadcast, puedan ser
visualizados correctamente en cualquier aparato receptor.

» Es flexible, para que el radiodifusor pueda crear y moldar servicios avanzados de
acuerdo con las necesidades especificas del negocio.

» Ofrece portabilidad de las aplicaciones residentes, tornando posible el desarrollo de
aplicaciones de TV Digital que pueden ser embarcadas en cualquier receptor,
independiente de la plataforma, modelo y/o fabricante.

» Permite también la interaccion simultanea de varios usuarios utilizando diferentes
dispositivos, y la integracion del receptor con otros dispositivos que puedan estar

alrededor suyo.



CAPITULO 2
MARCO REFERENCIAL DE LA INVESTIGACION

2.1 Marco tedrico.

2.1.1 Television Digital Terrestre

La television digital terrestre es la transmision de imagenes en movimiento y su sonido

respectivo a traves de una sefial digital y mediante una red de repetidores terrestres.

Ya que la sefial es codificada digitalmente, esto trae muchas ventajas, entre las que se
pueden citar, la capacidad de poder comprimir la sefial, un uso mas eficiente del espectro
radioeléctrico, al proceder a la multiplexacion de la sefial (combinar dos 0 mas canales de
informacion en un solo medio de transmision usando un multiplexor) se emiten mas canales
en el espacio antes empleado por uno solo (llamado ahora canal multiple digital o
multiplex). ElI nimero de programas transmitidos en cada canal multiple dependera de la
relacién de compresion utilizado. Esta compresion ha hecho viable el poder emitir la sefial
de televisién en alta definicién (High Definition), que necesitan un ancho de banda mayor
que la de definicion estandar.

Cabe sefalar que esta sefial digital, no es mas fuerte o robusta que la sefial analdgica, por lo
que, no es mas resistente a interferencias como sefiales electromagnéticas y susceptibles a la

distorsion, debido a los campos eléctricos 0 magnéticos, condiciones meteoroldgicas, etc.

Desde diciembre del 2013, en Ecuador entr6 en vigencia un reglamento en el que se obliga a
todos los importadores de televisores a comprar equipos que tengan ISDB-T. Ya se pueden

encontrar en los principales almacenes del pais (comercio, 2014).

2.1.1.1 Principales caracteristicas de la television digital frente a la television analdgica.

La television analdgica es un sistema creado para la transmisidn y recepcion de imagenes y

sonido a grandes distancias. Dicha transmision puede ser realizada via ondas de radio, redes



de television por cable, television por satélite o IPTV. En cambio la television digital
codifica sus sefiales de forma binaria, habilitando asi la posibilidad de crear vias de retorno
entre consumidor y productor de contenidos, abriendo la posibilidad de crear aplicaciones

interactivas, y la capacidad de transmitir varias sefiales en un mismo canal asignado.

El medio de recepcion de la television analogica es por ondas electromagnéticas que pueden
viajar por el libre espacio, medios guiados: cable coaxial, fibra Optica, antenas satelitales,
para la television digital se utiliza también ondas electromagnéticas que pueden viajar por el
espacio libre, medios guiados: cable coaxial, fibra Optica, antenas terrestres de comunicacion
con la Unica salvedad que no son satelitales. Algunos de los factores que afectan la
transmision de la sefial de television terrestre se deben a la dispersion de energia, zonas de
sombra y rebotes de la sefial que provocan ecos. En la transmision analdgica, estos
problemas se pueden manifestar como diferentes tipos de ruido que degradan tanto a la
imagen como al sonido. Algunas de las degradaciones que se observan cuando se transmite
un programa son el efecto de nieve, iméagenes dobles, iméagenes pixeladas y congeladas,
deficiencia de color y sonido de baja calidad (Eveliux, 2008).

Para la television analdgica el medio de recepcion es una antena en periferia (en techos o
sitios altos o con recepcion al aire libre) — cable coaxial. En cambio, para poder recibir
sefiales de television digital, se necesitara de una antena-decodificador o un televisor con

estandares Digitales o también un sintonizador del televisor digital.

En la calidad de la imagen, sonido y video en television analdgica se pueden manifestar
problemas como nieve, ruido en la imagen, colores deficientes y baja calidad de sonido,
ademas, el formato de video tiene una relacién de aspecto de 4:3. La resolucion mas alta que
puede tener un televisor analogo es de 512 x 400. Los formatos 480i, 480p, 576i y 576p, son
conocidos como definicion estandar (o SD, por Standard Definition en inglés). Por ultimo,

tienen apenas fotogramas de 25 cuadros por segundo.

La transmision analogica de television se ve afectada por dispersion de energia, zonas de
sombra y reflexiones que provocan ecos. En trasmision digital, al haberse codificado la sefial
de manera légica, el receptor puede corregir, hasta cierto punto, las distorsiones provocadas

por interferencias. Pero, cuando el receptor no es capaz de corregirlos (esto puede acontecer



cuando la interferencia ha alterado sustancialmente la sefial) podria producirse la

congelacién de partes de la imagen o la interrupcion del sonido.

Los estandares para television analdgica son PAL-SECAM-ATSC, su ancho de banda es de
6MHz Y las técnicas de modulacion que utiliza son AM-FM, mientras que para television
digital los estandares disponibles son DVB-T - ATSC - ISDBT - S-DMB, su ancho de
banda es de 2MHz y sus técnicas de modulacion son COFDM para el estdndar DVB-T

Cuando el nivel de error alcanza o supera cierto limite, el receptor es incapaz de recomponer
la sefial. Es entonces cuando la pantalla ofrece una imagen en negro sin sonido. El hecho de
que exista este limite de error determinado, y no una pérdida progresiva de la calidad (como
era habitual en la transmision analdgica) tiene el nombre de abismo digital (digital cliff en

inglés).

La imagen, sonido y datos asociados a una emision de TDT se codifican digitalmente. Para
ello, en resolucion estandar, se suele emplear el estandar MPEG-2. Se puede emplear, entre
otros, el estandar H.264, que al permitir un mayor ratio de compresion, es adecuado para las
emisiones en alta definicion o para incrementar el nimero de programas digitales incluidos
en cada canal multiple. La relacion de aspecto evoluciona hasta 16:9 (viene del formato
DVD).

Los formatos 720p, 1080i, y 1080p, son conocidos como de alta definicion (o HD, por High
Definition en inglés), aunque, algunos fabricantes han acufiado el término "FULL HD" para
hacer referencia exclusiva al formato 1080p (para efectos comerciales). Genéricamente, se
habla simplemente de HDTV para referirse a la television de alta definicion (del inglés,

High Definition TV). Despliega de 50/60 fotogramas por segundo.

En cuanto al esquema de transmisién, la tecnologia de television analdgica sélo admite la
transmision de un unico programa de television por canal UHF (ya sea este de 6 MHz, 7
MHz u 8 MHz de ancho de banda). Ademas los canales contiguos al que tiene lugar una
emisién han de estar libres para asi, poder evitar las interferencias. Por el contrario, la
codificacion digital se admite en el mismo ancho de banda disponible en un solo canal UHF,
se puedan transmitir varios programas con la calidad similar a la de un DVD o uno o dos
con calidad HD.
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2.1.1.2 Funcionamiento de la television digital terrestre.

La television digital terrestre es transmitida de la misma manera que en la television
analogica tradicional, por ondas electromagnéticas terrestres, y es recibida por las antenas de
UHF comunes, puesto que para su recepcién es necesaria la instalacion de un decodificador

y otras adaptaciones en las antenas colectivas (si el televisor es de antes de 1990).

Antena Televisor analagico
convencional

\gi&\ STB para TDT

llustracion 1. Elementos necesarios para TDT con un televisor analégico.

Obtenido de: http://bejar.biz/node/4263

El decodificador es necesario para los televisores convencionales, este dispositivo puede ser
obviado si el televisor es de nueva generacion y posee un decodificador integrado, dado este

caso, la recepcion de la TDT quedaria de la siguiente manera:

Anteqa
convencional

Televisor digital integrado

llustracién 2. Elementos necesarios para TDT con un televisor digital.

Fuente: Semanario bejar.biz
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Obtenido de: http://bejar.biz/node/4263
El proceso para la generacion y respectiva recepcion de la sefial de TDT es el siguiente:
Produccion.- Generacion de los contenidos audiovisuales originales.

Radiodifusion.- Empaquetado y emision de los programas por las respectivas cadenas

televisivas.

Gestion del multiplex TDT.- Combinacion y empaquetado de los 4 a 5 canales de
television digital que compartirdn un mismo multiplex TDT que se dedicara a un canal de

radiofrecuencia UHF.
Transmision.- Distribucion y difusion de la sefial por el operador de red.
Recepcidn.- Ingreso de la sefial TDT a través de las antenas de los edificios.

Decodificacion.- Descifrado de la sefial y presentacion de los contenidos en el respectivo

televisor.

Interactividad.- Etapa en la que el televidente accede a los servicios interactivos, se
necesita un canal de retorno, el cual, debe de ser provisto mediante las redes de

telecomunicacion separadas y la infraestructura TDT (pudiendo ser RTC o ADSL).

llustracién 3. Proceso para la generacion y recepcion de sefial de TDT.
Fuente: Semanario bejar.biz

Obtenido de: http://bejar.biz/node/4263
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llustracion 4. Funcionamiento de la television digital terrestre.
Fuente: TVparaguaya.com

Obtenido de: http://www.tvparaguaya.com/2012/07/la-implementacion-de-la-tdt-television.html

La transmisién de Television Digital Terrestre (TDT) sigue los pardmetros técnicos
establecidos por los variados estandares tecnoldgicos. Existen varios y el uso que le dan los
estados obedece a su ubicacién geogréafica, pertenencia a la esfera de influencia de los
estados creadores de los estandares, etc. Asi, el ATSC estadounidense es empleado en
Norteamérica: Canada, Estados Unidos y México, asi como en paises relacionados a su
desarrollador: Corea del Sur, Honduras, El Salvador y Republica Dominicana. El estandar
japonés ISDB-T se utiliza en Japdn, Filipinas y en la mayoria de los paises del centro y sur
de América: Brasil, Bolivia, Per(, Argentina, Paraguay, Chile, Venezuela, Ecuador, Costa
Rica, Nicaragua, Guatemala, Botsuana y Uruguay. EI DVB-T europeo se emplea en la
Union Europea, Australia, Sudafrica, Namibia, Panama, Colombia, Trinidad y Tobago,
Guyana Francesa, Surinam, Haiti, Curazao, en buena parte del continente africano y
Turquia. En China (incluyendo el Tibet, Hong Kong y Macao) y Cuba se usa el DTMB
(antes denominado DSM-T/HDSM).
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2.1.6 Middleware

El middleware es un modulo intermedio que actia como conductor entre diferentes sistemas,
admitiendo a cualquier usuario de un sistema de informacion comunicarse con varias fuentes

de datos que se encuentren inscritas en una red.

Bésicamente, Middleware es un software de computadora que conecta componentes de
software o aplicaciones para que puedan intercambiar datos entre éstas. Es utilizado a
menudo para soportar aplicaciones distribuidas. Esto incluye servidores web, servidores de
aplicaciones, sistemas de gestion de contenido y herramientas similares. Middleware es
especialmente esencial para tecnologias como XML, SOAP, servicios web y arquitecturas

orientada a servicios (Alegsa.com, 2010).

El middleware abstrae la complejidad y heterogeneidad de las redes de comunicaciones
inferiores, asi como de los sistemas operativos y lenguajes de programacion, facilitando una
API (interfaz de programacion de aplicaciones), para la facil programacion y manejo de
aplicaciones distribuidas. Dependiendo del problema a resolver y de las funciones que sean

necesarias, seran Utiles diferentes tipo de servicios de middleware.

Por lo general el middleware del lado cliente estd implementado por el Sistema Operativo, el
cual posee las bibliotecas que efectian todas las funcionalidades para la comunicacion a
través de la red. Desde un punto de vista amplio una solucién basada en productos
middleware permite conectar entre si una variedad de productos procedentes de diferentes
proveedores. De esta forma se puede separar la estrategia de sistemas de informacion y de

soluciones propietarias de un sélo proveedor (Taller de base de Datos).
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Aplicacion vara Aplicacion

APls

I

MIDDLEWARE L

Interfaces de Plataforma

Plaislorma: Plazaforma:
S0, S.0
| Hardwaee | —Hardwaze

llustracion 5. Representacion logica de un Middleware.

Fuente: Instituto Universitario de Microelectrénica Aplicada de la Universidad de las Palmas de Gran

Canaria.

Obtenido de: http://www.iuma.ulpgc.es/users/Ihdez/inves/pfcs/memoria-domingo/node6.html

2.1.7 Tipos de Middleware

El middleware se lo puede dividir en las siguientes categorias:

Monitores de proceso de transacciones distribuidos (DTPM's Distributed Transaction
Processing Monitors).- Herederos de la tecnologia mainframe, son ampliamente

demandados para intercomunicar diferentes sistemas en distintos entornos.

Llamadas a procedimientos remotos (RPC's Remote procedure Call).- Disefiado como

servicios para eventos de tiempo fijo que permiten la gestion remota de las redes.

Middleware orientado a mensajes (MOM Messaging Oriented Middleware). - Disefiado

para servicios de mensajes con tecnologia asincrona.

Middleware para tecnologias orientadas a objetos (ORB Objects Request Broker).-
Objetos piden servicios de objetos que se encuentran en la red. El estindar méas conocido de

esta tecnologia es CORBA (Common Object Request Broker Arquitecture).
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Middleware de acceso a Bases de Datos (Data Base Access Middleware).- Para acceso
estandar a bases de datos. Permite desarrollar sistemas independizandolo de la base de datos

que lo soporte. En la actualidad representa el 50% del mercado del middleware.

2.1.8 Ginga

Ginga es un software estandar y abierto que se desarroll6 para poder lograr que las
aplicaciones interactivas puedan ser ejecutadas en cualquier TV con sintonizador digital o

equipo receptor, no importando la marca o modelo del mismo.

Ginga® es el nombre del Middleware Abierto del Sistema Nipo-Brasilefio de TV Digital
(ISDB-TB). Ginga estd formado por un conjunto de tecnologias estandarizadas e
innovaciones brasilefias que lo convierten en la especificacion de middleware méas avanzada
(Ginga.org, 2007).

Es abierto porque sus caracteristicas y el cdmo se lo utiliza son difundidas publicamente,
esto permite a cualquier desarrollador que se interese en este Middleware, disponga de la

informacion necesaria para utilizarla sin tener que pagar licencia de tipo alguno.

Esta caracteristica va en apoyo de que el software pueda extenderse velozmente su
utilizacion en el mercado, ademas, el hecho de que se pueda crear una aplicacién, y que esta
pueda ser ejecutada en cualquier decodificador o TV con sintonizador digital es fundamental
para que todos los consumidores puedan usar las aplicaciones interactivas, teniendo el

software de Ginga en el mismo.

La arquitectura de Ginga esté dividida en tres médulos, los cuales son Ginga-NCL, Ginga-J
y Ginga-CC (Common Core).

2.1.8.1 Ginga-NCL

Esta arquitectura de implementacion de referencia del middleware Ginga fue creada por la

Pontificia Universidad Catolica de Rio de Janeiro (PUC-Rio0), la misma que provee de una
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infraestructura de presentacion para aplicaciones interactivas escritas en el lenguaje NCL

(Nested Context Language).

El lenguaje NCL es en si, una aplicacion de XML (eXtensible Markup Language) con
facilidades para el desarrollo de los aspectos de interactividad, sincronia, espacio entre los
objetos de midia, su adaptabilidad, el soporte a maultiplos dispositivos y soporte a la

produccion de programas interactivos en vivo no-lineares.

El lenguaje NCL es del tipo que se basa en la estructura, para asi definir una separacion bien
demarcada entre la parte del contenido y la estructura del aplicativo, permitiendo asi, definir

objetos de media estructurados y mejor relacionados en base al tiempo y espacio.

2.1.8.2 GingaJ

Ginga-J es un subsistema del middleware Ginga, fue desarrollado por la Universidad Federal
de Paraiba UFPB, con la funcion de proveer una infraestructura de ejecucion de aplicaciones
basadas en lenguaje Java, llamadas Xlet, con facilidades y/o detalles para el ambiente de Tv
digital.

Un componente clave del ambiente de aplicaciones procedurales es el mecanismo de
gjecucion de contenido procedimental, que tiene como base la maquina virtual de Java.

Ginga-J esta basado en tres grupos de API’s llamados Verde, Amarillo y Azul.

2.1.9 Aplicacion interactiva para Television Digital terrestre (TDT)

Son aplicaciones que aumentan y extienden la informacion acerca del tema que trata el

programa de television que esta en emision.

Estas aplicaciones interactivas son programas que se utilizan, sea en el decodificador o sea
en el TV con sintonizador digital incorporado. Los cuales se transmiten por el aire, como
con los programas de television y se ejecutan en el mismo momento en que se mira el

mismo.
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2.1.9.1 Utilidad de las aplicaciones interactivas para Television Digital terrestre (TDT)

El objetivo principal de este tipo de aplicaciones es el permitir acceder, cuando asi lo desee
el usuario, a informacion adicional del programa de television, como por ejemplo las
formaciones de los equipos de un partido de futbol, estadisticas relacionadas o también de
resultados de otros partidos que se estén jugando en el mismo horario, sin necesidad de
interrumpir la visualizacion del programa que se estd emitiendo y utilizando las teclas

especializadas del control remoto.

Ademas, a través de un canal de retorno, se pueden dar accesos a sitios de internet que
tengan contenido sobre el tema del que trate el programa, o también permiten al usuario
comunicarse telefénicamente, via SMS (short message service), o via chat con otros
usuarios o televidentes, como ejemplo se puede citar un programa de cocina donde el
televidente pregunta al presentador por tips o sugerencias y este pueda responderle en
directo.

Las aplicaciones interactivas pueden ser divididas en dos categorias:

Aplicaciones de interactividad primaria.- Donde el usuario interactta con la aplicacion a
través del control remoto, sin recibir o enviar informacion hacia el exterior ya que no usan

una conexion a internet.

Aplicaciones de interactividad avanzadas.- Son las que se desarrollan teniendo en
consideracién que el decodificador o el televisor con sintonizador digital tienen una
conexion a internet de banda ancha. Dado esto, es posible que por la misma se envien o
reciban datos hacia el exterior. Por ejemplo el pronéstico del tiempo en cualquier momento,
hacer que el presentador de un producto o servicio que llame la atencion, contacte por
teléfono o establezca una sesion de chat o también enviar un SMS, ademas de poder

participar en encuestas en linea, trivias, concursos, etc.

2.1.10 PHP

Segun la pagina oficial, lo definen como:
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PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de codigo abierto
muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en
HTML (PHP, 2001).

Fue originalmente desarrollado para la creacién de paginas web con contenido dinamico,
bastante popular, el significado de su acrénimo es recursivo, puesto que significa PHP:
Hypertext Preprocessor. PHP fue uno de los originarios lenguajes de programacion del lado
del servidor que se incorporaban directamente en el documento HTML, en vez de hacer

Ilamadas a archivos externos para el procesamiento de los datos.

Una de las diferencias de PHP de otros lenguajes del lado del cliente, como ejemplo
JavaScript, es que el codigo creado es ejecutado en el mismo servidor, lo que genera un
HTML que se enviara al cliente. Dicho cliente recibira el resultado de la ejecucion del script,

pero no se conoce el codigo original que era.

Otra de las ventajas de PHP es su simplicidad para el desarrollador principiante, pero

también posee varias propiedades avanzadas para desarrolladores con méas experiencia.

Ademas PHP posee la capacidad de conectarse con la mayoria de motores de base de datos
que mas se utilizan hoy en dia, y puede expandir mas su potencial utilizando una vasta

cantidad de modulos (Ilamados también extensiones).

Una de las desventajas del uso de PHP es que, como se interpreta en tiempo de ejecucion,
puede ser inconveniente para ciertos usos, como cuando se necesite leer el cddigo fuente de

la pagina que se visite.

2.1.11 Diagramas UML

El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un
lenguaje grafico para la visualizacion, especificacion y documentacion de cada una de las

partes que alcanza el desarrollo de software.

UML otorga una forma de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y
funciones de sistema, ademas de cosas concretas como: escribir clases en un lenguaje

determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reutilizables.
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UML no es un método de desarrollo, por lo que no sirve para establecer qué hacer en primer
lugar o como disefiar el sistema, sino que simplemente ayuda a visualizar el disefio y a

establecerlo mas comprensible para otros.

UML esté controlado por el grupo de administracion de objetos (OMG) y es el estandar de
descripcion de esquemas de software. El lenguaje UML estd disefiado para su uso con
software orientado a objetos, y tiene un uso limitado en otro tipo de cuestiones de

programacion.

2.1.11.1 Diagramas de clases

Es un tipo de diagrama estatico que representa la estructura de un sistema mostrando sus
clases, orientados a objetos. El diagrama de clases incluye mucha mas informacion como la
relacion entre un objeto y otro, la herencia de propiedades de otro objeto, conjuntos de

operaciones/propiedades que son implementadas para una interfaz gréfica.

Un diagrama de clases permitira representar graficamente y de manera estética la estructura
general de un sistema, mostrando cada una de las clases y sus interacciones (como
herencias, asociaciones, etc.), representadas en forma de bloques, los cuales son unidos
mediante lineas y arcos. Los diagramas de clases son el pilar fundamental del modelado con
UML, siendo ampliamente utilizados tanto para analisis como para disefio de sistemas y

software en general (Culturacion, 2015).

Entre los usos mas comunes para este tipo de diagramas, se pueden mencionar los

siguientes:

e Modelar la vista de disefio estatica de un sistema.- Para modelar el vocabulario de
un sistema. Implica decidir que abstracciones son parte del sistema y cuales no y asi
especificar esas abstracciones y sus responsabilidades.

e Para modelar colaboraciones simples.- Se emplean para visualizar un conjunto de
datos y sus colaboraciones.

e Para modelar un esquema ldgico de base de datos.- Se necesitard almacenar
informacién persistente en una base de datos relacional o en una base de datos

orientada a objetos. Una colaboracion es un conjunto de clases, interfaces y otros

20



elementos que colaboran para proporcionar un comportamiento cooperativo mayor

que la suma de todos los elementos.

2.1.11.2 Diagramas de casos de uso

Un diagrama de casos de uso describe las actividades y/o acciones que un actor tiene con el
sistema mediante relaciones. Ademas el diagrama de casos de uso resulta ser un mecanismo

de facil comprension para cliente y equipo de desarrollo (Cortes, 2014).

Representa la forma en como un Cliente (Actor) maniobra con el sistema en desarrollo,
ademas de la forma, tipo y orden en como los elementos interact(ian (operaciones o casos de

uso). Un diagrama de casos de uso esta conformado por los siguientes elementos:

e Actor: Es un rol que un usuario representa con respecto al sistema. ES
importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se detalla que un Actor
no necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien la labor
que esta realiza en el sistema. Por ejemplo, en el caso de un sistema de ventas en
que el rol de Vendedor con respecto al sistema puede ser realizado por un

Vendedor o bien por el Jefe de un local. Se lo representa con la siguiente imagen.

(=3
. i
e Caso de uso: Es una operacion o tarea especifica que se ejecuta tras una orden de
algln agente externo, sea por una peticion de un actor o desde su invocacion en

otro caso de uso. Se la representa con la siguiente imagen.

-4

ko CENTRRE

e Relaciones: Pueden ser de varios tipos:
o Asociacion.- Es el tipo de relacion més béasica que indica la invocacion
desde un actor o caso de uso a otra operacion (caso de uso). Dicha

relacion se denota con una flecha simple.
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o Dependencia.- Es una forma particular de relacion entre clases, en donde
una clase depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relacion

se denota con una flecha punteada.

o Generalizacién: Este tipo de relacion es una de los mas usadas, pues
cumple una doble funcidn dependiendo de su estereotipo, que puede ser
de Uso (<<uses>>) o de Herencia (<<extends>>). Este tipo de relacion
esta orientado exclusivamente para casos de uso (y no para actores).

»= Extends: Se lo usa cuando un caso de uso es similar a otro
(caracteristicas).

= Uses: Se lo usa cuando se tiene un conjunto de caracteristicas que
son similares en mas de un caso de uso y no se desea mantener

copiada la descripcién de la caracteristica.

La generalizacion es denotada por una flecha con punta en blanco

_{:—;,

2.1.11.3 Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama utilizado para modelar la interaccion entre
objetos en un sistema segun UML. En un diagrama de secuencia se sefialan los médulos o
clases que forman parte del programa y las llamadas que se dan en cada uno de ellos para
realizar una tarea especifica.

Los diagramas de secuencia se los utiliza para definir acciones que se pueden realizar en la
aplicacion. Por ejemplo, si fuera una aplicacion para jugar al ajedrez, se realizamos
diagramas de secuencia para “jugar partida” o bien para acciones mas especificas como

“mover pieza”.

Los elementos que conforman los diagramas de secuencias son: rectangulos con nombres

subrayados, estimulos (también conocidos como mensajes) representados por lineas
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continuas con una punta de flecha y el tiempo representado por una progresion vertical
(Parada, 2010).

La siguiente es una imagen del ejemplo del ajedrez a un nivel de disefio muy inicial.

:" ! InterfaceUsuario TableroYReglas AlgoritmoJuego

Jugador

1 |

1 Mueve pieza |

1.2: Que mueva el ordena Jn»:
|
|
|

1.2.1: Analizar tablero

LJ
|
|
|
|
|
I

llustracion 6. Ejemplo de diagrama de secuencia.
Fuente: Universidad de Alcala, diagramas de secuencia.

Obtenido de: http://www?2.uah.es/jcaceres/capsulas/DiagramaSecuencia.pdf

Se puede observar que se van a desarrollar tres librerias/paquetes/modulos, una para la
interface de usuario, otra para contener el tablero y reglas del ajedrez (movimientos validos
y demas informacion) y otra para el algoritmo de juego del ordenador. En el ejemplo se ha
usado una clase representando cada uno de los paquetes y se ha representado el caso de uso

"mover pieza".

En el diagrama de secuencia no se ponen situaciones erréneas (movimientos invalidos,
jaques, etc.), ya que al ponerlos, podriamos dar lugar a un diagrama que no se entendiera o
sea dificil de leer. El diagrama puede ser acompafiado con texto en el que se detallen todas

estas situaciones erroneas y particularidades.
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2.1.11.4 Diagrama de colaboracion

Son otra simbologia basada en UML, utilizada para mostrar las interacciones ordenadas
entre los objetos, basandose especialmente en la comunicacion, mensajes y enlaces que entre
los objetos comparten mostrando las relaciones de los roles, “se dice que son una
abstraccion del diagrama de secuencia, con la diferencia de que el tiempo (la linea de vida)
se considera una dimension aparte, por ello se encontraran en estos diagramas numeraciones

secuenciales de los mensajes” (Chacon, 2012).

Los elementos que conforman un diagrama de colaboracion son:
Anidamiento: Se los usa para la numeracion decimal. Ejemplo: 1, 1.1, 1.1.1,...

Iteracidn: Se coloca un asterisco (*) antes del nimero de secuencia y una clausula de

condicion, de ser necesario. Por ejemplo: *[x > 0].

Bifurcacion: los cambios alternativos tendran el mismo ndmero de secuencia, seguido del

namero de subsecuencia, y se deben distinguir por una condicién.

Objeto: Los nodos del grafo. Se representa con un rectangulo, que contiene el nombre y la

clase del objeto en un formato: nombreObjeto: nombreClase.

Enlaces: Los arcos del grafo. Un enlace es una instancia de una asociacion en un diagrama
de clases. Se representa como una linea continua que une a dos objetos. Esta acompafiada
por un numero que indica el orden dentro de la interaccion y por un estereotipo que indica

que tipo de objeto recibe el mensaje.

Flujo de mensajes: Expresa el envio de un mensaje. Poseen un nimero de secuencia y

flecha dirigida.

Marcadores de creacion y destruccién de objetos: Puede mostrarse en la grafica cuales
objetos son creados y destruidos, agregando una restriccion con la palabra new o delete,

respectivamente, cercana al rectangulo del objeto
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1Y Paso 1

Objeto 1

3:Paso3
2: Paso 2

Objeto 2

llustracién 7 Ejemplo de un diagrama de colaboracion.
Fuente: El club del programador, UML-Diagramas de colaboracion.

Obtenido de: http://www.elclubdelprogramador.com/2012/03/28/uml-diagramas-de-colaboracion/

2.1.11.5 Diagrama de actividades

Los diagramas de actividad permiten describir como un sistema va a implementar su
funcionalidad, modelan el comportamiento dindmico de un procedimiento, transaccion o

caso de uso, dando importancia proceso que se lleva a cabo.

“Los diagramas de actividad es uno de los elementos de modelado que son mejor

comprendidos por todos, ya que son herederos directos de los diagramas de flujo.” (Drake).
Un diagrama de actividades muestra el flujo de control de una serie de tareas o actividades.

Los elementos de un diagrama de actividades son los siguientes:

Tabla 1 Elementos de un diagrama de actividades.

Simbolo Nombre Descripcion
. Nodo inicial Muestra el punto de partida del flujo de las acciones
~—, | Accion Simboliza una accién o actividad. Normalmente
Nombre .
empieza con verbo
—> Flujo o transicion Muestra el orden de ejecucién de las actividades
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Nodo final

El final de todos los flujos de acciones en el diagrama.

Decision

Simboliza un punto en el flujo en donde debe de
tomarse una resolucion para saber qué actividad debe
continuar. De un rombo de decision salen 2 o0 mas

flujos.

Union (Merge)

A este punto llegan una o mas lineas y sale una. L
proceso continta cuando cualquiera de los flujos llega a

este punto.

—_— Sincronizacion

concurrencia (Fork)

0]

Es el inicio de varias actividades que se dan en paralelo.

De la barra salen varias lineas.

— Sincronizacion

concurrencia (Join)

0]

A la barra llegan varias lineas y sale una sola. Indica que
deben de terminar todas las actividades que llegaron ahi

para continuar.

M Objetos

Representa un objeto que puede ser pasado de una
actividad a otra.

Fuente: Los autores.

En la siguiente imagen se muestra cOmo seria un diagrama de actividades para la accion

“conseguir una bebida”:
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P /~ Conseguir Y [nohaycafé] LN [no hay gaseosas]

\_ Bebida /
_ﬁ, [hay café]
‘1_ [hay gaseosas]
Poner Café Agregar Conseguir J
en Filtro Agua Tasas
h 4
Poner Filtro

en Maquina

’ Conseguir

A Latas Gaseosa
Encender
Maquina

A

Hacer
Cafe

se apaga la y
luz
Servir
Café

» Beber

llustracién 8. Ejemplo de un diagrama de actividades.
Fuente: Ingenieria del software, Diagramas de actividad.

Obtenido de: http://www-2.dc.uba.ar/materias/isoftl/Apuntes/DiagramasDeActividad.pdf

2.1.12 MySQL

MySQL es la base de datos de codigo abierto de mayor aceptacion mundial, ya que permite
una creacion asequible y fiable de aplicaciones de bases de datos integradas basadas en web

de alto rendimiento y facilmente ampliables (Oracle, 2014).

Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, ademas es multihilo y multiusuario.

Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.
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Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia,
pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben

comprar a la empresa una licencia especifica que les permita este uso.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB, en plataformas
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y herramientas de seguimiento de
errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacion web estd muy ligada al lenguaje

PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL.

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MyISAM, pero esto puede provocar problemas de integridad en entornos de

alta concurrencia, sobre todo en la modificacion.

Puesto que en aplicaciones web hay poca concurrencia en la modificacién de datos y el
entorno es intensivo en lectura de datos, hace a MySQL lo ideal para este tipo de

aplicaciones.
Estas son algunas caracteristicas que posee MySQL:

e Un gran subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones también son
incluidas.

e Disponible para una gran cantidad de plataformas y sistemas.

e Tiene la posibilidad de seleccion de mecanismos de almacenamiento, las que
ofrecen diferentes velocidades de operacion, soporte fisico, capacidad,
distribucion geografica, transacciones y demas.

e Transacciones y claves foraneas (foreign keys).

e Conectividad segura.

e Replicacion.

e Busqueda e indexacion de campos de texto.
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2.1.13 La entrevista

Es una forma de expresion practicada por casi todos los medios de comunicacion.

Otra definicion sobre la misma, dice que: “La entrevista es una platica en la que una persona
hace a otra una serie de preguntas sobre un tema determinado. Para realizarla
adecuadamente, el entrevistador debe llevar un guion previamente elaborado y estar listo

para hacer preguntas en funcion de las respuestas del entrevistado.” (editores., 2014).

Las entrevistas se utilizan para recabar informacién en forma verbal, a través de preguntas
que propone el analista. Quienes responden pueden ser gerentes o empleados, los cuales son
usuarios actuales del sistema existente, usuarios potenciales del sistema propuesto o aquellos
que proporcionaran datos o seran afectados por la aplicacion propuesta. El analista puede
entrevistar al personal en forma individual o en grupos algunos analistas prefieren este

método a las otras técnicas que se estudiaran mas adelante.

Para citar un beneficio de la entrevista, se dice que: “La ventaja esencial de la entrevista
reside en que son los mismos actores sociales quienes proporcionan los datos relativos a sus
conductas, opiniones, deseos, actitudes y expectativas. Nadie mejor que la misma persona
involucrada para hablarnos acerca de aquello que piensa y siente, de lo que ha

experimentado o piensa hacer” (Yaquelin, 2012).

Por lo general, la forma de proceder al realizar una entrevista, depende de la persona y el
tema del que se vaya a tratar. Aunque, existen algunas condiciones fundamentales que

pueden facilitar el preparar una entrevista, y entre ellas mencionamos:

¢ Informar previamente sobre la persona a quien se deseamos entrevistar.
e Conocer el tema que se va a plantear, ya que del mismo provendran las preguntas

que se realizaran.
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e Hay que tener presente que lo que se consigue es la opinidon o informacién que el
entrevistado pueda brindar. Se debe evitar discutir con €él; y tampoco se establecera

una competencia para ver quién de los dos sabe més sobre el tema planteado.

Para realizar trabajo investigativo se procederd a realizar entrevistas a los principales
usuarios que usaran la aplicacién en el canal, con el fin de recabar todos los requerimientos

necesarios para analizar y desarrollar una solucién satisfactoria.

2.12.1 Partes de una entrevista.

Al momento de hacer una entrevista, se debe tener en cuenta estos tres aspectos:

La introduccion.- En esta parte, se da a conocer los motivos que concibieron la entrevista,
pues, si bien ésta se lleva a cabo entre dos personas, el destinatario final es el publico que

estara atento a esta, y, por lo tanto, debe saber por qué y a quién entrevistamos.

Cuerpo de la entrevista.- Es la entrevista que se va a realizar, es decir, las preguntas y
respuestas que se van dando en la platica; el entrevistador debe tener un plan concreto de lo
que va a preguntar al entrevistado y estar atento a las respuestas que obtenga de este, pues
las mismas pueden generar nuevas preguntas para profundizar sobre el tema del que se esta
tratando. Hay que que considerar también que las preguntas que se formulen deben ser:

sencillas y directas, sugerentes, claras, concisas y sobre todo respetuosas y ldgicas.

Cierre de la entrevista.- Es la ultima parte, en donde el entrevistador da su punto de vista
sobre la informacién que obtuvo. Al momento de publicar una entrevista, por lo general se
utiliza como encabezado una de las frases pronunciadas por el entrevistado y se hace uso de
los dos puntos y las comillas. Las comillas las usamos para acentuar una frase textual, es

decir, escribir las cosas tal y como las expreso la persona que entrevistamos.
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2.2 Marco Conceptual

Uso racional de los recursos:

e Recoleccion de la informacién compartida o creada por parte de los usuarios
necesarios a partir del APl de Twitter para alimentar la aplicacién con datos que
seran usados para presentar junto con el aplicativo de television digital.

e Administracion de cuentas de los programas que se encuentran activos dentro del
canal cuyos programas manejan cuentas dentro de la red social de Twitter con la
interaccion de todos los usuarios que se encuentran compartiendo contenidos.

e Administracién de los usuarios que vayan a manejar el aplicativo, la informacion de

los periodos de transmision y demas informacion pertinente a las cuentas.

Productividad y valor afiadido:

e El aplicativo genera un ahorro en los costos debido al rapido acceso a la informacion
compartida en Twitter por parte de los usuarios y permite una visualizacion rapida
para los contenidos que estan siendo creados en esta red.

e Incluye un médulo para generar los reportes en un intervalo de tiempo para hacer el

conteo de los usuarios que tengamos presentes en la recoleccién de los datos.

Integracion:

e Se incluye varios modulos de administracion para los diferentes tipos de contenidos

gue maneja el programa en el caso de la adicion o eliminacion de las cuentas.

Captura:

e Se da la posibilidad de generar reportes sea en el formato de imagenes o archivos
PDF para su correcto almacenado dentro de la empresa para mantener un historial

del alcance de las cuentas.
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Almacenamiento:

e El almacenamiento se realiza mediante archivos XML para la lectura del aplicativo
de television digital, la demas informacion es guardada en base de datos para su

revision posterior a manera de un historial para la preservacion de los datos.

Recuperacion:

e El aplicativo contiene una manera de historial de los tweets que se han guardado a
manera de historial, en base a cada cuenta, para su administracion o eliminacion

posterior.

Seguridad:

e EI acceso a los diferentes mddulos es mediante el usuario y contrasefia Unicos
asignados a cada usuario por parte del administrador. Ciertos médulos son accesibles
para el usuario administrador por medida de seguridad. Las contrasefias de los

usuarios se encuentran cifradas para mayor seguridad.

Workflow (flujo de trabajo):
El flujo de la generacion de datos se crea de la siguiente manera:

e El usuario ingresa la categoria.

e Seingresa los horarios de transmision.

e Seingresa las ciudades donde transmite el canal.

e Seingresa el programa junto a la informacién la cual ya esta ingresada dentro de la
base con solo elegir en los selectores multiples.

e Una vez ingresada la cuenta, se puede ir a revisar las los datos extraidos desde la
plataforma de Twitter los cuales estan anexados a la cuenta actual.

e Seelige los Tweets que quieren almacenar y mostrar mas adelante en el aplicativo de

la television digital.
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e Estos podrén ser listados para poder mantenerlos en un histérico y pueden ser
eliminados para liberar espacio dentro de la base.

Ventajas:

e Amigable al Usuario: De manejo fécil para el usuario con una interfaz amigable y
de fécil entendimiento.

e Seguridad: La informacion solo es accesible si el usuario conoce la contrasefia
ademas de que estas se encuentran cifradas.

e Almacenamiento: Guardar la informacion a manera de historial para su revision
posterior.

e Interaccion con los usuarios: Una mejor forma de conocer las tendencias de los

usuarios que siguen a la cuenta.

Desventajas:

e Limitante: De uso exclusivo para la red social de Twitter.

2.3 Formulacién de hipdtesis

2.3.1 Hipotesis General.

La aplicacion propuesta haria que el canal de television que la implemente mejore algunos
aspectos, en especial, la interaccion en tiempo real con sus televidentes, aumento de
espectadores del canal de television, debido a una mejor forma de interaccion con ellos,

utilizando una aplicacion que pueda combinar television digital y redes sociales.
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Al desarrollar esta aplicacion, pensada para un canal de television en especifico, se
ahorrarian recursos, ademas de personalizable, y que pueda sobresalir de entre sus

competidores.

2.3.2 Hipdtesis particulares.

e Se estima un incremento en interaccion con redes sociales y un mayor control sobre
las cuentas acerca de los programas transmitidos en la cadena televisiva.

e Se desea una informacion mas ordenada acerca de los programas que tengan mayor
acogida entre la audiencia mediante el constante flujo de mensajes a través de
Twitter con la finalidad de poder gestionar los futuros concursos en base a los
estudios realizados con la audiencia.

e Se desea una informacion mas precisa de los horarios de mayor audiencia de los
televidentes del canal, con la finalidad de gestionar futuros programas en base a los

estudios realizados con dicha informacion.

2.4 Matriz Causa-Efecto

Tabla 2 Matriz Causa-Efecto.

PROBLEMA CAUSA EFECTO

Falta de aplicaciones para Estandar que llegara al paisy | Los canales de television no
television digital existentes en | del cual no se tiene mucha tendrian aplicaciones listas para
el mercado. informacidn al respecto. cuando ocurra el cambio de

television analogica a digital.

No existe una forma en que La television analdgica como La television digital al poseer un

los televidentes y sus tal, no posee un canal de canal de retorno, puede brindar la
programas de television retorno, como si lo posee la interaccion en tiempo real que se
puedan interactuar en tiempo | television digital, el cual busca.
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real. permite la interaccion en

tiempo real.
No hay un software adecuado | El canal de television no podra | Baja de telespectadores del canal en
para television digital que presentar los Tweets deseados | los horarios de mayor rating.
permita mostrar Tweets de la | 0 segun el programa que esté
red social Twitter en tiempo | emitiendo.
real.

Fuente: Los autores.

2.5 Variables
2.5.1 Variable independiente

e Laimplementacion de un software que pueda permitir integrar las redes sociales mas
populares, con la tv digital, en tiempo real y desarrollado en el middleware
Ginga_NCL.

2.5.2 Variables dependientes

e Medicion real de las personas que sintonizan la los programas con mayor frecuencia.
e Interaccion con el medio de redes sociales a través de la television para lograr captar
mas informacion de quienes sintonizan el canal.

e Conocimiento de las tendencias mas populares de los televidentes.
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CAPITULO 3
MARCO METODOLOGICO

3.1.  Tipo de Estudio

Se quiere llegar a determinar los niveles de interactividad con redes sociales por medio de la
tecnologia para TV Digital utilizando Ginga NCL.

3.1.1 Interactividad en televisién digital.

La interactividad es la posibilidad de poder ofrecer contenidos adicionales a los programas
de television de los que normalmente poseen, permitiendo al usuario ver informacion
asociada al contenido audiovisual, programacion del canales, la capacidad de participar en
concursos, votaciones, compra de productos o servicios, e inclusive el participar en los
propios programas de television en tiempo real con el mando a distancia. La interactividad
es posible gracias a aplicaciones que mejoran la programacién, siendo el usuario el que

decide si verlos o no, y cuando verlos.

3.1.1.1 ;Qué es lo aportara la interactividad?

Lo que aportara la interactividad es el permitir a los canales de television el ofrecer un
conjunto de servicios a los televidentes, que permitan el poder explorar nuevas formas de
hacer television, afiadiendo funciones modernas de participacion, comunicacion y servicios
para el desarrollo de la informacion. Del lado de los televidentes, la interactividad les
permitird el acceso a nuevos contenidos, a una television mucho mas completa y variada,

inclusive, participar y llegar a influir en los programas de television.

También ofrece al espectador la posibilidad de personalizar el contenido que muestra su

televisor, bien sea accediendo a informacién enviada durante el proceso de emision pero que
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solo se hace visible si el espectador lo desea, o bien accediendo a servidores con los que

puede intercambiar informacion, a traves de un canal de retorno utilizando el televisor como

interfaz de salida.

Servicios Servicios
independientes sincronizados
(al contenido audiovisual)
=l [y
/"'f B

oy =

3y e

Blerwerides o ruwwo cans)

Sin canal /\\ g‘_ 1.3:.:...&?‘-i:.;. J_,

e Terused Digiyl

de retorno /
B

Ej. Servicios de Informacion Ej. Anuncios interactivos

Con canal

de retorno \ /

Ej. Solicitud de Borrador Concursos en directo

Adaptady del documento Lécnco del grupe 5 Fore TOT

lustracion 9. Interactividad en television digital terrestre.
Fuente: Xataka (blog de internet).

Obtenido de: http://www.xataka.com/hogar-digital/mhp-servicios-interactivos-de-la-tdt

La interactividad, va a permitir a los canales de television ofrecer un conjunto diferente de
servicios al ciudadano, que admitan explorar nuevas formas de hacer television, reuniendo
funciones avanzadas de comunicacion y participacion, ademas de servicios sociales para el
desarrollo de la Sociedad de la Informacidon. Por el lado de los usuarios, la interactividad les
permitird acceder a nuevos contenidos, a una television mucho mas rica y completa, con el

caso de participar e influir en los programas de television.
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La interactividad permite también integrar los contenidos de television, tanto a través de
servicios publicos (ayuntamientos, gobiernos, sanidad, sectores desprotegidos, etc.) como de
servicios comerciales o de entretenimiento (votaciones, concursos, publicidad interactiva,
etc.) que hasta ahora solo eran accesibles a través de otros medios como un ordenador o un

teléfono movil.

La principal ventaja de la interactividad en television, radica en la viabilidad de acceder a un
vasto conjunto de servicios publicos o privados a través del televisor, con un Unico terminal
y un mando a distancia. Otra ventaja de la interactividad radica en que es el usuario el que
decide si desea 0 no ver los servicios interactivos y los contenidos asociados a la
interactividad (por ejemplo, si quiere o no ver los mensajes que los usuarios envian a los

programas tipo SMS).

Finalmente, la interactividad en television permite ofrecer servicios adaptados a las
necesidades de los diferentes colectivos que conforman la sociedad, independientemente de

su edad y su localizacion.

En la prestacion de servicios interactivos mediante la Television Digital, se distingue la

intervencion de los siguientes agentes:

» El proveedor aplicaciones interactivas, encargado de desarrollar este tipo de
aplicaciones, que podran ser juegos, navegadores, guias electronicas de
programacion (EPGSs), servicios de informacion mejorados, aplicaciones educativas,
servicios publicos a través de la television (T-Administracion), etc.

» El radiodifusor, encargado de integrar las aplicaciones interactivas desarrolladas por
el proveedor en su oferta de contenidos audiovisuales.

» EIl operador de red, responsable de la difusion de los contenidos audiovisuales
digitales junto con las aplicaciones interactivas integradas.

» El suministrador de equipos terminales interactivos, sobre los que se ejecutan las

aplicaciones.
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En resumen, se puede decir que la interactividad en television digital, es el resultado de la
convergencia de variadas tecnologias y de avances en las telecomunicaciones y la

informatica, teniendo como inicio la digitalizacion de las transmisiones de la television.

La interactividad permitiria comunicar las aplicaciones disponibles y el televidente, por

ende, participar e influir de una forma directa y en tiempo real en el programa de television.

Al tener en cuenta su simplicidad de uso y la escasa capacitacion que requiere el usar las
aplicaciones de este tipo (el control remoto), es posible utilizarlo para brindar nuevas
posibilidades de interaccion a los estratos de mayor edad de la sociedad, ya que, en su
mayoria, usualmente son relegados por el aprendizaje y dinamismo que las nuevas

tecnologias requieren hoy en dia.

3.1.2 Tipos de servicios interactivos

Los servicios interactivos se pueden clasificar de diferentes formas. Una primera

clasificacion dividiria los servicios segun el grado de interactividad:

Interactividad local.- En este tipo, las aplicaciones son emitidas periédicamente y el
espectador interactia con la informacién que esta almacenada en su receptor. El usuario
puede acceder a la informacidn pero no puede enviar datos de vuelta desde su receptor. Los
ejemplos mas claros de este tipo de interactividad son el EPG (guia electronica de
programacion), teletexto, servicios de informacién diversa (noticias, tiempo, bolsa, trafico,

deportes, etc.) o juegos.
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@ Atrs TXT| Menti

Versién Demo contenido no actualizado

llustracidon 10. Interactividad local.
Fuente: Teknoplof (blog de internet).

Obtenido de: http://www.teknoplof.com/2010/03/22/tdt-con-mhp/

Interactividad de canal de retorno.- El espectador interactia con un proveedor de

servicios exterior, al que se conecta mediante un canal de retorno.

La interactividad con canal de retorno permite no sélo ver contenidos adicionales a la
programacion y navegar por ellos, sino también enviar respuestas por parte del usuario, e
incluso comunicarse con otros espectadores mas. La interactividad con canal de retorno es la
que permite a los televidentes participar en concursos, votar, 0 enviar mensajes o realizar

solicitudes o enviar mensajes a través de la aplicacion interactiva.

El espectador interactlia con un proveedor de servicios exterior, al que se conecta mediante
un canal bidireccional. Para ello precisa de un decodificador con la especificacion adecuada,
que le permita brindar servicios interactivos que pueden o no estar asociados a los servicios
de video y audio ofrecidos por el operador, y que permiten una interactividad completa. En

este caso, la plataforma esta dotada de un canal de retorno, con el objetivo de realizar la
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comunicacion entre los decodificadores y la cabecera. Los servicios asociados a la

interactividad remota se resumen a continuacion:

» Guia electronica de programacion (EPG) Avanzada, teletexto mejorado, informacion
basica (meteorologia, bursatil, aeropuertos, trafico, etc.).

» Informacidn tipo carrusel emitida toda ella por el operador.

» Informacion detallada y particularizada (meteorologia, bursatil, aeropuertos, trafico,
etc.).

» Compras por television.

» T-Administracion.

» \Votaciones y encuestas.

945 gue tal el film de karra
Ejalde? me han dicho que vale
la pena verla

934_ es un palo

987_mola mas que airbag

@&FTD SALIR

llustracion 11. Interactividad de canal de retorno.
Fuente: Teknoplof (blog de internet).

Obtenido de: http://www.teknoplof.com/2010/03/22/tdt-con-mhp/

Otro tipo de clasificacion que ayudard a comprender los diferentes tipos de servicios es

seguin su uso o temporalidad:
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Servicios interactivos permanentes.- Son aquellos que el consumidor puede encontrar de
forma continua en la emision. Se puede interactuar con ellos independientemente de la

programacion.

Servicios interactivos sincronizados.- Unidos a un determinado programa 0 Sus

contenidos, y vienen en diferentes formas.

Ademaés de las citadas, se pueden establecer mas categorias de estos servicios:

Servicios de informacion: Son los que ofrecen una informacion independiente de la

programacion audiovisual que esta emitiendo el canal de television en ese momento.

Servicios ligados a la programacion: Son aquellos que integran una informacion adicional

a la programacién audiovisual que es emitida.

Servicios transaccionales: Son aquellos que ofrecen la posibilidad de enviar y recibir

informacidn de forma personalizada y exclusiva.

Ademas, los servicios interactivos se efectian por medio de aplicaciones interactivas. Se
puede decir que una aplicacion interactiva es un programa adicional a los contenidos que
emite el canal de television que pueden accederse y consiguen ejecutarse en un
decodificador interactivo. El usuario es el que decidira si desea o no ver dichas aplicaciones
interactivas mediante una accion simple con el mando a distancia. Para poder informar al
usuario la disponibilidad de acceso a estas aplicaciones interactivas, los canales de television
presentan un menu interactivo que revela al usuario que puede acceder a una 0 a un grupo de

aplicaciones interactivas.
Las aplicaciones interactivas pueden ser de varios tipos, pero se pueden dividir en:

Servicios Publicos.- Son los servicios de informacion (estado del trafico de las calles, el
tiempo, farmacias de guardia, teléfonos de interés, informacion de aeropuertos, trenes,

autobuses).
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Servicios avanzados.- Como son las citas en servicios sanitarios, gestion de impuestos,
informaciones y servicios de ayuntamientos y administraciones publicas, servicios sociales a

colectivos especificos.

Servicios de Entretenimiento o Comerciales.- Como son los concursos, votaciones,
publicidad interactiva, compra de eventos (futbol, cine, conciertos). Informaciones sobre
concursantes, actores, etc. Tanto independientes del contenido transmitido, como integrados

y sincronizados con el mismo (concurso interactivo al mismo tiempo que el programa).

En segunda instancia el trabajo sera exploratorio por ser un tema poco analizado y
desarrollado en el pais. Ademéas es un estudio flexible que por medio de un prototipo

presentara las caracteristicas de esta tecnologia y desarrollo.

El tipo de investigacion es la reunion de las caracteristicas que diferencian a un proyecto de
investigacién con respecto a otro, ya sea por su naturaleza, metodologia o la técnica utilizada

en el proceso de la busqueda de conocimiento.

3.1.3 Estudio exploratorio.

Este tipo de estudio presenta una vision general y aproximada del objeto de estudio, como
cuando un tema no ha sido muy explorado. Es un estudio flexible que comienza con
descripciones generales sin hacerse de una hipdtesis, ya que no se cuenta con informacién
conveniente o0 adecuada. EI panorama general del estudio sugiere tomar un problema grande
que se pueda dividir en sub-problemas, para dar prioridad a problemas de futuras

investigaciones.

Explorar quiere decir incursionar, inspeccionar, investigar. Por lo tanto se emprende una
investigacion exploratoria cuando no se conoce el tema que se esta por investigar, o cuando
el conocimiento que se posee es impreciso y que impide sacar conclusiones sobre los

aspectos mas relevantes de la misma.
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El estudio de este trabajo es exploratorio porque se debe realizar investigaciones en las areas
donde se utilizara la aplicacion, para asi poder recopilar los datos e informacion necesaria y

poder dar una solucién satisfactoria a los problemas planteados desde el principio.

3.1.2 Estudio de campo.

Es una investigacion de campo debido a que se deben recabar los requerimientos del
personal gque trabajan en el departamento donde la aplicacion va a funcionar, para de esta

forma encontrar las soluciones respectivas a los requerimientos que se generen.

3.2.  Método de Investigacién

Se utilizara el método de investigacion mixto que incluye el analisis, modelo experimental, y
el comparativo, los cuales llevaran a encontrar soluciones a los problemas planteados

realizando una relacién de causa-efecto.

3.2.1 Método de Analisis

Se ejecutard un proceso identificacion de la plataforma en el cual va a funcionar la
aplicacion. También se relacionara los tweets de las diferentes cuentas que posea el canal
(las cuentas de cada programa) para que, mediante un listado de ellos, el administrador de la
aplicacion seleccione los que quiera mostrar, para que los tweets seleccionados puedan

mostrarse en la pantalla de television mediante Ginga.

Ademas los tweets seleccionados, podran ser almacenados en una base de datos, para poder
visualizar reportes de los mismos, por ejemplo qué programa de television posee mayor

cantidad de tweets recibidos, cuales han sido mas retweeteados, etc.

44



3.2.2 Técnicas para la recopilacion de la informacion

Para poder recabar los datos e informacidn necesaria, se utiliza el recurso de la entrevista, la
cual fue dirigida a las personas que manejaran la aplicacion, los responsables de las cuentas
de Twitter de los respectivos programas del canal, ademas se concretd la recoleccién de la
documentacién necesaria (tanto fisica como electronicamente) de los requerimientos

solicitados.

3.2.2.1 La entrevista

Como se observo previamente en el marco teorico, la entrevista es un recurso utilizado para
obtener las opiniones de las personas involucradas en el mismo. Es una conversacién entre
dos personas que utiliza un formato de preguntas y respuestas. En la misma se debe de
conseguir las opiniones de las personas entrevistadas y sus posturas con respecto a la

aplicacion que se realiza, metas y procedimientos.

Ademas, las opiniones podrian ser de gran ayuda para el desarrollo del sistema, puesto que

podrian aportar con puntos clave y de ideas nuevas para su creacion.

3.2.2.2 La observacion

Para poder revisar y analizar cada uno de los procesos que debe de realizar la aplicacion, se
recurre a la observacion, para asi obtener una resefia méas clara de los mismos y de sus

respectivas actividades.

3.2.2.3 Recopilacion de informacion y documentacion.

Todo el material necesario para la elaboracion del proyecto, tales como los manuales de
programacion de los lenguajes utilizados, formato de documentos para la toma de

requerimientos, diagramas de los procesos que se aplicaran, se recopilaron para el caso.
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3.3 Tratamiento de la informacion

Con la informacién recopilada en todo el proceso ya analizada, se organizaron los datos
obtenidos para su procesamiento. Y con dichos resultados se procedié a dar las soluciones

respectivas a los problemas anteriormente planteados en los procesos generados.
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CAPITULO 4

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Resultado de la investigacion

Los resultados esperados al empezar el proyecto, era la creacion de una de una aplicacion
web, desarrollada en PHP, que pudiera cargar los tweets de una cuenta en Twitter de
cualquiera de los programas de television de un canal, y que de esta manera el usuario que
utilice la aplicacion pueda seleccionar los que crea mas convenientes y pudiera, mediante la
aplicacion web, enviar estos tweets para que pudieran ser visualizados en la aplicacion
desarrollada en Ginga-NCL. Ademas, también se tiene la opcidn de guardar dichas listas de

tweets, y utilizarlas en la parte de reporteria que incorpora la aplicacion web.

Mediante los reportes, se sabe un poco mas acerca de los televidentes de los programas de
television, sus comentarios, ideas y demas, para futuras referencias e informacion para el

canal.

Ademas que las aplicaciones sean compatibles con los equipos con los que cuente el canal
de television (servidores, decodificadores, computadores donde se instalaran las base de

datos, etc.).

Se espera también que aumenten los desarrollos para television digital, ya que como nuevo
estandar que adoptara Ecuador, dard nuevas formas de entretenimiento y servicios de los

canales de television para con sus televidentes.
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4.2 Arquitectura del sistema

Arquitectura del sistema Social Ginga.

Carga de
Tweets
. . Ginga Server
Seleccion de Envio de la
Tweets de las informacion
cuentas de los al servidor
Social programas = Ginga Parsear
Ginga Bt Tweets XML
—
Desktop PC
Usuario Envio de
informacién
al cllente
| Base de datos para Ginga

fe @lmacenamiento de Tweets
que declda el usuario.
I Televisor digital

llustracién 12. Arquitectura del sistema.

Fuente: Los autores.

4.3 Descripcion general del sistema.

En el desarrollo de Social Ginga, que se constituye en dos partes, la aplicacién web, la cual
se constituye en un modelo vista controlador, puesto que el usuario interactda con la interfaz
mediante los botones disponibles, luego de lo cual, el controlador recibe estas acciones e
invoca las peticiones al modelo en base a las solicitudes que se hayan realizado, y
finalmente la vista presenta los datos que se hayan requerido (carga de tweets, cambio de
cuenta de programa de television, seleccion de los tweets, almacenamiento de los mismos,

envio de dicha informacion al servidor Ginga, etc.).
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La siguiente parte es un modelo cliente servidor, puesto que el servidor Ginga espera la
respuesta del usuario, para asi poder presentar los tweets requeridos en la pantalla de

television digital.

4.4 Disefio de la arquitectura del sistema

Los lugares fisicos donde se implementaran las aplicaciones seran:

e Servidores: Sistema Gestor de base de datos, aplicacion web y Ginga server.

e Terminales: Desde donde tendrén acceso a la aplicacion web.

4.4.1 Descripcion de los procesos del sistema

4.4.1.1 Proceso de seleccion de Tweets

El proceso empieza con la carga de los Tweets en la aplicacion, dichos Tweets,
comprenderan solo a las cuentas de los programas del canal a los que el usuario tenga
registrados. Entonces el usuario escogera los que crea mas importantes para mostrarlos a la
audiencia, por lo cual, bastara con seleccionar en el checkbox del tweet que desee.

4.4.1.2 Proceso de publicacion de Tweets

Ya una vez seleccionados los Tweets que se desea mostrar a la audiencia, se pasan a su
publicacién, para que pueda ser mostrado en la pantalla de television digital. Los Tweets
seleccionados son codificados a XML y luego decodificados por un parseador en la consola
de Ginga-NCL.
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4.4.1.3 Proceso de almacenamiento de Tweets

Se da la opcion de que los Tweets seleccionados para su publicacion, puedan ser guardados
en la base de datos del sistema, para futuras referencias de las mismas.

4.4.1.4 Proceso de generacion y entrega de resultados.

Este proceso se lo utiliza para mostrar los resultados en base a las cuentas de los programas
de televisién, como qué cuenta tuvo mas Tweets, para asi poder medir los resultados y

tendencias que aparezcan.

4.4.1.5 Proceso de ingreso, actualizacion y eliminacion de cuentas de usuarios.

Para el control de los usuarios, ya que no todos los usuarios registrados tendran los permisos
de administrador. Ademas de que cada quién contara con una cuenta o varias cuentas que le

correspondera su cuidado.

4.4.1.6 Proceso de ingreso, actualizacion y eliminacion de cuentas de programas.

Para cuando se deba crear nuevas cuentas, editar los datos de alguna de ellas o dar de baja a
alguna cuenta de un programa de television que se cancele, y asi dar de baja su cuenta en la

aplicacion.
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4.5 Diagramas del sistema

A continuacion, se presentan los diagramas realizados del sistema creado, para la

visualizacion de los demas diagramas, se los pueden encontrar en la seccion de anexos.

Vale recalcar que los diagramas en esta seccion pertenecen al sistema en general, para los

diagramas de cada proceso del mismo, se los agrego en la seccion de anexos.
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4.5.1 Diagrama de clases
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llustracion 13. Diagrama de clases del sistema.

Fuente: Los autores.
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4.5.2 Diagrama de caso de uso

Subsistema
Fublicacidn de tueets

Cargar tweets de
cuenta

Usuario o
Seleccionar tWEEtSj

Visualizar tweets

N

Almacenamiento de
twests

Administrador —
Ingreso, edicidn y

eliminacion de

usuarios
L A

“Ingreso, ediciony
eliminacion de
cuentas de
\_ _ programas J

llustracién 14 Diagrama de caso de uso del sistema.

Fuente: Los autores.

Tabla 3 Descripcién de caso de uso del sistema.

Televidente

DESCRIPCION CASO DE USO: OPCIONES DEL SISTEMA

ACTORES Administrador, usuario

OBJETIVO Publicacion de tweets

DESCRIPCION Para comenzar

PRECONDICION Ingresar al sistema con su nombre de usuario y
contrasena.

SECUENCIA e El administrador ingresa a la aplicacion.
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e Selecciona la cuenta del programa deseado para
cargar los tweets del miso.

e Selecciona los tweets que desea que sean
visualizados.

e Losenviaparasu visualizacion.

e Ademas de poseer las opciones de guardar en la
base de datos respectiva los tweets que desee.

e También la creacion, edicion y eliminacion de
usuarios y cuentas de programas (opcion valida

solo para el rol de administrador).

ALTERNATIVA

Ninguna.

Fuente: Los autores
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4.5.3 Diagrama de secuencia

Fuente: Los autores.
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llustracion 15. Diagrama de secuencia del sistema.




4.5.4 Diagrama de colaboracion

:Aplicacion Web

‘Base de datos de
Tweets

‘Reportes

Television Digital

llustracion 16 Diagrama de colaboracion del sistema.

Fuente: Los autores.
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4.5.5 Diagrama de actividades
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llustracion 17. Diagrama de actividades del sistema.

Fuente: Los autores.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES

El proyecto de tesis que se muestra en este documento, presenta el sistema “Social
Ginga”, como también la oportunidad de implementar conocimientos adquiridos a lo
largo de la carrera de ingenierias, ahondando en varios temas en el proceso de

investigacion.

Se logro cumplir con éxito el desarrollo de este proyecto, permitiendo que un canal
de televisién muestre en television digital notificaciones de una red social (Twitter

en este caso), logrando asi un mejor servicio para sus televidentes.

Para lograr la consistencia de datos, se optd por no permitir que cualquier persona
pueda acceder al sistema, para no modificar las cuentas que posean los programas de
television. Solo con los respectivos permisos de administrador es posible lograr la
modificacion de estos datos.

Se disefid una interfaz amigable e intuitiva para el usuario, en base a los

requerimientos que plantearon.

La realizacién del proyecto tomé mas tiempo del previsto al inicio del mismo. Por la
necesidad de capacitacion en los lenguajes de programacion necesarios para el
desarrollo del proyecto (PHP, Ginga-NCL), ademés de la toma de requerimientos

necesarios y el desarrollo de la misma.
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RECOMENDACIONES

Antes de que el sistema se ponga en marcha, es fundamental realizar una campafia de
comunicacion en el canal de television que lo vaya a utilizar, para que la mejor forma

de utilizarlo sea difundida a los televidentes, y asi aprovechar las ventajas del mismo.

Para el mejor desempefio del sistema, los usuarios deberan de ingresar datos validos

para que sean consistentes y acordes a la presentacion en television.

Dar soporte al sistema, para que de esta forma no se vuelva obsoleto, por lo que en
esta version se utiliza una red social (Twitter) y el canal a futuro podria requerir que

se utilicen algunas mas.
También se requiere que exista personal que sepa algo de los lenguajes utilizados en

el desarrollo de la aplicacion (PHP, Ginga_NCL), en caso de que el canal quisiera

realizar mantenimientos o mejoras en el sistema.
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ANEXOS



Diagramas de casos de uso

Caso de uso: Ingreso al sistema

Perfil de Acceso

Usuario

Ingreso de usuario y clave

L Validar datos de ingreso
Administrador

llustracion 18 Caso de uso: Ingreso al sistema.

Fuente: Los autores.

Tabla 4 Descripcién de caso de uso: Ingreso al sistema

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso al Sistema

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Ingresar al panel de administracion
Descripcion Para ingresar correctamente al sistema debe ser identificado como

un usuario valido.

Precondicion Ninguna

Secuencia El usuario ingresa su nombre de usuario y su clave.
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El sistema compara con los registros de la base de datos.

El sistema concede acceso al usuario en caso de que sus datos

ingresados sean correctos.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores.

Caso de uso: Ventana de inicio

> Elegir los tweets <$
Acciones

Usuario

Seguir seleccionando
Procesar los datos enviados Tweets
Administrador

Guardar en Base de Datos

lustracion 19 Caso de uso: Ventana de inicio

Fuente: Los autores

Tabla 5 Descripcion de Casos de Uso: Ventana de Inicio

Descripcion de Casos de Uso: Ventana de Inicio

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Visualizar y escoger los mejores tweets.

64



Descripcion

Escoger los tweets cargados desde twitter para poner los mejores

durante la transmision de los programas.

Precondicion

Ninguna

Secuencia

El administrador o usuario ingresan al sistema.

Procedes a seleccionar los tweets que tengan el mejor contenido

generado por el publico.

Da clic en el boton guardar para que sean almacenados y

convertidos en el documento correspondiente.

Alternativa

Ninguna.

Fuente: Los autores

Casos de uso: Usuarios

Caso de uso: Ingreso de usuario

Administrador

> Elegir Agregar en Usuarios <$
Acciones

Seguir agregando mas
Llenar los campos con los datos del usuario usuarios

Enviar el proceso

lHustracion 20 Caso de uso: Ingreso de usuario
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Fuente: Los autores

Tabla 6 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Usuarios.

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Usuarios

Actores Administrador
Objetivo Administrar los accesos para los demas usuarios
Descripcion Crear las cuentas de acceso para los usuarios que van a

administrar las cuentas.

Precondicion Haber creado la ciudad y el canal donde trabajan el usuario que
se desea ingresar.

Secuencia El administrador ingresa a esta pestafia.

Ingresa los datos para los campos de usuario, clave, nombre,

correo, selecciona el canal y la ciudad.

Da clic en aceptar para generarlo.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: seleccion de usuarios

Elegir Editar en Usuarios
Acciones

Administrador

Listado de todos los usuarios activos

llustracion 21 Caso de uso: seleccidn de usuarios.
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Fuente: Los autores

Tabla 7 Descripcién de Casos de Uso: Ver Usuarios

Descripcion de Casos de Uso: Ver Usuarios

Actores Administrador
Objetivo Listar los usuarios ingresados en el sistema.
Descripcion Ver todos los wusuarios con cuentas dentro del sistema para

administrarlos.

Precondicion Haber creado el usuario.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de usuarios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: Editar usuario.

Administrador

V4
Li=3300 08 | UaNos 3 Guardar ks camol
| ;
< 7 ‘
/
"4 .
E ficar en el N
=le mOo@ncar en el usua I
E 33 -._-. lha USuar "> Editar los camp = an =

llustracion 22 Caso de uso: Editar usuario.
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Fuente: Los autores

Tabla 8 Descripcién de Casos de Uso: Editar Usuario

Descripcion de Casos de Uso: Editar Usuario

Actores Administrador

Objetivo Editar los datos de un usuario.

Descripcion Editar los datos de un usuario que este ingresado en el sistema.
Precondicion Haber creado el usuario.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de usuarios.

Selecciona la accidn editar en el usuario que desea cambiar alguno

de sus datos.
Cambia los datos que se encuentren en pantalla.

Salva los cambios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: eliminar usuario
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llustracion 23 Caso de uso: eliminar usuario

Fuente: Los autores

Tabla 9 Descripcién de Casos de Uso: Eliminar Usuario

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Usuario

Actores Administrador

Objetivo Eliminar un usuario

Descripcion Elimina un usuario que este ingresado en el sistema.
Precondicion Haber creado el usuario.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de usuarios.
Selecciona la accion eliminar en el usuario que desea borrar.

Acepta el borrar el usuario.

Alternativa Ninguna.

Fuente: loas autores
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Casos de uso: Canales.

Caso de uso: Ingreso de canal

()
/

y /i %ﬁ‘:w‘ . ' P

Administrador

® I ‘

Seguk agregando mas
/ Lienar 05 campos con 103 dados del Canal canales

Usuario ‘ l

Enviar of procesa j ‘[L

lustracion 24 Caso de uso: Ingreso de canal

Fuente: Los autores

Tabla 10 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Canal

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Canal

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Agregar los canales

Descripcion Crear los canales en que se transmiten los programas
Precondicion Ninguno

Secuencia El administrador ingresa a esta pestafia.

Ingresa los datos para los campos de nombre y descripcion.

Da clic en aceptar para generarlo.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Caso de uso: ver canales.

Eleqgir Editar en Canal
Acciones

Administrador

Listado de todos los canales activos

Usuario

llustracion 25 Caso de uso: ver canales.
Fuente: Los autores

Tabla 11 Descripcion de Casos de Uso: Ver Canales

Descripcion de Casos de Uso: Ver Canales

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Listar los canales ingresados en el sistema.
Descripcion Ver todos los canales con cuentas dentro del sistema.
Precondicion Haber creado el canal.
Secuencia El administrador revisa la pestafa editar.

Ver la lista de canales.
Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Caso de uso: editar canal

Administragor

0
A

Usuario

"“ J l

llustracion 26 Caso de uso: editar canal

Fuente: Los autores

Tabla 12 Descripcion de Casos de Uso: Editar Canal

Descripcion de Casos de Uso: Editar Canal

Actores Administrador, Usuario
Obijetivo Editar los datos de un canal.
Descripcion Editar los datos de un canal que este ingresado en el sistema.

Precondicion

Haber creado el canal.

Secuencia

El administrador revisa la pestafia editar.
Ver la lista de canales.

Selecciona la accién editar en el canal que desea cambiar alguno de

sus datos.
Cambia los datos que se encuentren en pantalla.

Salva los cambios.

Alternativa

Ninguna.
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Caso de uso: eliminar canal

Admmnistrador

%)

Ussaro

Fuente: Los autores

llustracion 27 Caso de uso: eliminar canal

Fuente: Los autores

Tabla 13 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Canal

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Canal

Actores Administrador, Usuario

Obijetivo Eliminar un canal

Descripcion Elimina un canal que este ingresado en el sistema.
Precondicion Haber creado el canal.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de canales.
Selecciona la accion eliminar en el canal que desea borrar.

Acepta el borrar el canal.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Casos de uso: Categorias

Caso de uso: Ingreso de categoria
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Administrador
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—

lustracion 28 Caso de uso: Ingreso de categoria

Fuente: Los autores

Tabla 14 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Categoria

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Categoria

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Agregar las categorias
Descripcion Crear las categorias de clasificacion de los programas.
Precondicion Ninguno
Secuencia El administrador ingresa a esta pestaria.
Escribe el nombre de la categoria que va a crear.
Da clic en aceptar para generarlo.
Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Caso de uso: ver categoria.

Elegir Editar en Categorias
Acciones

Administrador

Listado de todos |as categorias activas

lHustracion 29 Caso de uso: ver categoria.

Fuente: Los autores

Tabla 15 Descripcion de Casos de Uso: Ver Categorias

Descripcion de Casos de Uso: Ver Categorias

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Listar las categorias ingresadas en el sistema.

Descripcion Ver todas las categorias dentro del sistema.

Precondicion Ninguna

Secuencia El administrador revisa la pestafa editar.
Ver la lista de categorias.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Caso de uso: editar categorias

[:C\
>
/\ g £lagir Eatar en Cateporias

Administrador

llustracion 30 Caso de uso: editar categorias

Fuente: Los autores

Tabla 16 Descripcion de Casos de Uso: Editar Categorias

Descripcion de Casos de Uso: Editar Categorias

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Editar los datos de una categoria.

Descripcion Editar los datos de una categoria que estd ingresada en el
sistema.

Precondicion Ninguna.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de categorias.

Selecciona la accion editar en la categoria que desea cambiar

alguno de sus datos.

Cambia los datos que se encuentren en pantalla.
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Salva los cambios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: eliminar categoria

)

s

Adminintrador -

llustracion 31 Caso de uso: eliminar categoria

Fuente: Los autores

Tabla 17 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Categoria

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Categoria
Actores Administrador, Usuario
Objetivo Eliminar una categoria
Descripcion Elimina una categoria que esta ingresada en el sistema.
Precondicion Haber creado la categoria.
Secuencia El administrador revisa la pestafa editar.
Ver la lista de categorias.
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Selecciona la accion eliminar en la categoria que desea borrar.

Acepta el borrar la categoria.

Alternativa

Ninguna.

Casos de uso: Ciudad

Fuente: Los autores

Caso de uso: ingreso de ciudad

)

Admmnisly ador

N
)

Jsyano

llustracion 32 Caso de uso: ingreso de ciudad

Fuente: Los autores

Tabla 18 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Ciudad

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Ciudad

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Agregar las ciudades
Descripcion Crear las ciudades que se encontraran almacenadas.

Precondicion

Ninguno
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Secuencia El administrador ingresa a esta pestafia.
Escribe el nombre de la ciudad que va a crear.

Da clic en aceptar para generarlo.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: ver ciudad

Elegir Editar en Ciudad
Acciones

Administrador

Listado de todos las ciudades activas

Usuario

llustracion 33 Caso de uso: ver ciudad

Fuente: Los autores

Tabla 19 Descripcion de Casos de Uso: Ver Ciudades

Descripcion de Casos de Uso: Ver Ciudades

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Listar las ciudades ingresadas en el sistema.
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Descripcion Ver todas las ciudades dentro del sistema.

Precondicion Haber creado la ciudad

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.
Ver la lista de ciudades.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: editar ciudad

N

Administrador

Usuario

V

Elogir Ecitar an Clucades

ACCiones

N @

Listacdo de lodas las oudades aciraas

Guardar los camb

{03

\/

AN

Elagir iz acoo

o :>

Eoitar los campes g la ¢

WA30 3¢

ctu 3

llustracion 34 Caso de uso: editar ciudad

Fuente: Los autores

Tabla 20 Descripcion de Casos de Uso: Editar Ciudades

Descripcion de Casos de Uso: Editar Ciudades

Actores

Administrador, Usuario
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Objetivo Editar los datos de una ciudad.

Descripcion Editar los datos de una ciudad que esta ingresada en el sistema.
Precondicion Haber creado la ciudad
Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de ciudades.

Selecciona la accion editar en la ciudad que desea cambiar

alguno de sus datos.
Cambia los datos que se encuentren en pantalla.

Salva los cambios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: eliminar ciudad

lustracion 35 Caso de uso: eliminar ciudad

Fuente: Los autores
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Tabla 21 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Ciudad

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Ciudad
Actores Administrador, Usuario
Objetivo Eliminar una ciudad
Descripcion Elimina una ciudad que estéa ingresada en el sistema.
Precondicion Haber creado la ciudad.
Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.
Ver la lista de ciudades.
Selecciona la accion eliminar en la ciudad que desea borrar.
Acepta el borrar la ciudad.
Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Casos de uso: Periodo de Transmision
Caso de uso: ingreso de periodo de transmision.

(_.—\)

Acciones

Admenistrador

P l
( W ~ /7

e

s SegQuir agregando mas
Lienar los campos con los datos del Perlode Paciodo G Transmision
Periodo o8 Transmision
3% TIansmiside
Usuario L

llustracién 36 Caso de uso: ingreso de periodo de transmision.
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Fuente: Los autores

Tabla 22 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Periodo de Transmisién

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Periodo de Transmisién

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Agregar los periodos de transmision

Descripcion Crear los periodos de transmision en los que se transmiten los
programas

Precondicion Ninguno

Secuencia El administrador ingresa a esta pestafia.

Escribe el nombre y fecha del periodo de transmision que va a

crear.

Da clic en aceptar para generarlo.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: ver periodos de transmision
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%

Elegir Editar en Periodo de Transmision
Acciones

Administrador

Listado de todos los Periodo de Transmisidn
activos

Usuario

llustracion 37 Caso de uso: ver periodos de transmision

Fuente: Los autores

Tabla 23 Descripcion de Casos de Uso: Ver Periodos de Transmision

Descripcion de Casos de Uso: Ver Periodos de Transmision

Actores Administrador, Usuario
Obijetivo Listar los periodos de transmision ingresados en el sistema.
Descripcion Ver todos los periodos de transmision dentro del sistema.
Precondicion Haber creado el periodo de transmision
Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de periodos de transmision.
Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Caso de uso: editar periodo de transmision

N

\5

‘//

- Elegir Ecitar en Penodo de Transmision

jone
Administrador -
~ 57,
-~ N
L~ P
{ - -~
() P N7
* o W
\
Listado ce Yodas los Penodo de p
Trantmizidn s suardar los cambios
aNEMIsION 3CAV0s
Usuario ‘ l Zx
c Y
[
Elegir k3 accion modificar en el Perodo ¢2 N, Editar log campos del Perioco de
Transmisidn desaado | " Transmision aclus
5

llustracién 38 Caso de uso: editar periodo de transmisién

Fuente: Los autores

Tabla 24 Descripcion de Casos de Uso: Editar Periodos de Transmision

Descripcion de Casos de Uso: Editar Periodos de Transmision

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Editar los datos de un periodo de transmision.
Descripcion Editar los datos de un periodo de transmision que esta ingresado

en el sistema.

Precondicion Haber creado el periodo de transmision

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.
Ver la lista de periodos de transmision.

Selecciona la accién editar en el periodo de transmision que desea

cambiar alguno de sus datos.

Cambia los datos que se encuentren en pantalla.
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Salva los cambios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Loas autores

Caso de uso: eliminar periodo de transmision

Admntalragor

Usuarto ' ‘

llustracion 39 Caso de uso: eliminar periodo de transmisién

Fuente: Los autores

Tabla 25 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Periodos de Transmision

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Periodos de Transmision

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Eliminar un periodo de transmision

Descripcion Elimina un periodo de transmision que esta ingresado en el
sistema.

Precondicion Haber creado el periodo de transmision.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.
Ver la lista de periodos de transmision.
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desea borrar.

Acepta el borrar el periodo de transmision.

Selecciona la accion eliminar en el periodo de transmision que

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Casos de uso: Programas.

Caso de uso: Ingreso de programas

)

-

Administrador

Ussario " N'

llustracién 40 Caso de uso: Ingreso de programas

Fuente: Los autores

Tabla 26 Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Programas

Descripcion de Casos de Uso: Ingreso de Programas

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Agregar los programas

Descripcion Crear los programas con las cuentas de twitter que mandara a llamar
el aplicativo.
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Precondicion Haber creado el canal, ciudad, periodo de transmision y la

categoria.

Secuencia El administrador ingresa a esta pestafia.
Escribe los respectivos datos para crear el programa.

Da clic en aceptar para generarlo.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: ver programas

Eleqgir Editar en Programas
Acciones

Administrador

Listado de todos los programas activos

Usuario

llustracion 41 Caso de uso: ver programas

Fuente: Los autores

Tabla 27 Descripcion de Casos de Uso: Ver los Programas

Descripcion de Casos de Uso: Ver los Programas

Actores Administrador, Usuario
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Objetivo

Listar los programas en el sistema.

Descripcion

Ver todos los programas dentro del sistema.

Precondicion

Haber creado el programa

Secuencia

El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de programas.

Alternativa

Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: editar programas

N

()

A

Administrador

Usuario

N
M
L //
v Elegr Edntar en Programas
Acciones
/3; Sy
- /
~ /
_~ -_//‘\.
e -
///
//
A
Li31a00 de lodos o3 programas adnes Guardar los cambios
Elegit 1a acclon mo ™ -
) Edtar los campos g8l programa actual

llustracién 42 Caso de uso: editar programas

Fuente: Los autores

Tabla 28 Descripcion de Casos de Uso: Editar Programas

Descripcion de Casos de Uso: Editar Programas

Actores

Administrador, Usuario
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Objetivo Editar los datos de un programa.

Descripcion Editar los datos de un programa que esta ingresado en el sistema.
Precondicion Haber creado el programa.
Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de programas.

Selecciona la accién editar en el programa que desea cambiar

alguno de sus datos.
Cambia los datos que se encuentren en pantalla.

Salva los cambios.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Caso de uso: eliminar programas

N
/
\
o
N
™
L s/
1/ g p 3
- Elogir Editar en Programas

Administrador

‘/) D '/',v
~ /
. - /{ /‘\

\(._ ) e \, /
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A
\
Lizlaco de todos 103 programas adves

pIGOrama
4 > Aceptar sdminar ef programa

llustracién 43 Caso de uso: eliminar programas

Fuente: Los autores
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Tabla 29 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Programas

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Programas

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Eliminar un programa

Descripcion Elimina un programa que esté ingresado en el sistema.
Precondicion Haber creado el programa.

Secuencia El administrador revisa la pestafia editar.

Ver la lista de programas.
Selecciona la accion eliminar en el programa que desea borrar.

Acepta el borrar el programa.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores

Casos de uso: Reportes

N
[ /‘1
v Entrar &n Repories

Administrador

-
t/) - o
P “ L
( -~ -~ N\ 4
‘ ~ \/
S
-
Elegir 13 cuenta Geseada del selecior Mostrar loz resullados
Usuario /\
N/
( 231 |13 fecha imite N3s13 donde sé 0€5e3
Eleg¥ la fecha o mnicio > Flegitiatecha ",T.;,r;i'.l',m" ot

llustracion 44 Casos de uso: Reportes
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Fuente: Los autores

Tabla 30 Descripcion de Casos de Uso: Reportes

Descripcion de Casos de Uso: Reportes

Actores Administrador, Usuario
Objetivo Realizar los reportes.
Descripcion Consultar los datos de la base para crear reportes del crecimiento

entre el inicio y fin de un periodo de tiempo.

Precondicion

Haber ingresado tweets al sistema.

Secuencia

El administrador elige la cuenta.

Elige la fecha de inicio para el reporte.
Elige la fecha hasta donde desea consultar.
Realiza la consulta con el boton.

Guarda los resultados.

Alternativa

Ninguna.

Fuente: Los autores
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Casos de uso: Historial.

Caso de uso: Ver historial

Elegir Histarial
scciones

Administrador —
-
e
, _d_.--"'
__.,-ﬂ"-— ____.-"‘-
- -
—
Elegir del listado de cuentas en el submenu
de Historial
Usuario
Vertodas |os tweets almacenados de la

cuenta selecclonada

llustracion 45 Caso de uso: Ver historial

Fuente: Los autores

Tabla 31 Descripcion de Casos de Uso: Ver el Historial

Descripcion de Casos de Uso: Ver el Historial

Actores Administrador, Usuario
Obijetivo Listar los tweets ingresados.
Descripcion Ver todos los tweets que han sido ingresados las diferentes cuentas.
Precondicion Haber ingresado tweets en la pestafia de inicio.
Secuencia El administrador elige la cuenta en el menu.
Se presentan los datos en pantalla.
Alternativa Ninguna.

Fuente: los autores
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Caso de uso: eliminar historial
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llustracion 46 Caso de uso: eliminar historial

Fuente: Los autores

Tabla 32 Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Historial

Descripcion de Casos de Uso: Eliminar Historial

Actores Administrador, Usuario

Objetivo Eliminar el historial

Descripcion Elimina uno de los tweets que ya no desea mantener en la base

Precondicion Tener tweets ingresados en el sistema.

Secuencia El administrador elige la cuenta en el mend.
Selecciona la accion eliminar en el tweet que desea borrar.
Acepta el borrar el tweet.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Casos de uso: Ver Actividad

\J

/\ v Elegir Actividad

Acciones

Administrador -
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usuanc

llustracion 47 Casos de uso: Ver Actividad

Fuente: Los autores

Tabla 33 Descripcion de Casos de Uso: Ver la actividad

Descripcion de Casos de Uso: Ver la actividad

Actores Administrador

Objetivo Ver el inicio de sesion de un usuario.

Descripcion Ver los accesos del usuario como la primera conexion a la
aplicacion.

Precondicion Ninguna

Secuencia El administrador elige la pestafa de actividad.
Se presentan los datos en pantalla.

Alternativa Ninguna.

Fuente: Los autores
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Requerimientos iniciales para el levantamiento del sistema “Social Ginga”

Introduccion

En el presente manual, se detallan los pasos necesarios para levantar la aplicacion, tanto la

parte web, como la parte del servidor Ginga.

Para nuestro caso se selecciond la méaquina virtual del sitio web de Ginga Per(
(http://www.gingaperu.org/),en el cual, en su apartado de descargas se la puede, la misma
que se utilizd por el motivo de que ya vienen configuradas la mayoria de herramientas

necesarias.

Para empezar, desde la pagina de Ginga Peru se descargan los archivos necesarios para la

maquina virtual (http://www.gingaperu.org/content/descarga-nuestro-emulator-virtual-set-

top-box)

96


http://www.gingaperu.org/content/descarga-nuestro-emulator-virtual-set-top-box
http://www.gingaperu.org/content/descarga-nuestro-emulator-virtual-set-top-box
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llustracién 48 Pagina de descarga de Ginga-NCL.
Fuente: Ginga Peru.

Obtenido de: http://www.gingaperu.org/content/descarga-nuestro-emulator-virtual-set-top-box

Una vez descargadas las partes de la maquina virtual, se procede a descargar e instalar la
aplicacion VMWare Player, ya que la maquina virtual Ginga-NCL STB Virtual es una

aplicacion virtual para los productos de VMWare.

Los requerimientos del sistema para montar tanto el VMWare Player como la maquina

virtual son los siguientes:
Software: S.O. Windows XP o superior | M&quina Virtual VMWare
Memoria RAM: No menor a un 1Gb

Espacio de Disco Duro: No menor a 5Gb

97



Para la parte web utilizamos para nuestras pruebas el Wampserver, un entorno de desarrollo
web para Windows en el cual se pueden crear aplicaciones web con Apache, PHP y base de
datos en MySQL (motor de base de datos).

Esta herramienta incluye ademas con un administrador de base de datos PHPMyAdmin con
el cual podremos crear una nueva base de datos e ingresar la data de las tablas creadas en
ella, realizar consultas y generar scripts SQL, como exportar e importar scripts de base de

datos.

Wampserver ofrece a los desarrolladores las herramientas necesarias para la creacion de
aplicaciones web de manera local, con un sistema operativo (Windows), un manejador de
base de datos (MySQL), un software de programacion script web PHP. Wampserver se
caracteriza por que puede ser usado de forma libre es decir no debemos de contar con alguna

licencia el cual permita el uso de la misma, ya que pertenece a la corriente de "open source".

Instalacion de Wampserver:

Para desarrollar la instalacién de Wampserver debemos de bajar la version con la cual
vamos a trabajar, en todo caso quieras trabajar con la Gltima versién esta la puedes encontrar
en la pagina principal de Wampserver (http://www.wampserver.com/en/). Para el caso de

ejemplo utilizaremos la version Wampserver 2.5.

Una vez descargado el programa procederemos a su instalacion, la cual se mostrara paso a
paso, en resumidas cuentas la instalaciobn es algo béasica y no se realiza ninguna

configuracion.

Ejecutaremos el archivo wampserver2.5-Apache-2.4.9-Mysql-5.6.17-php5.5.12-64b.exe que

permitira realizar la instalacién del programa.
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i
nll Welcome to the WampServer 2

Setup Wizard

WampServer This will install \WarmpServer 2.5 on your computer,
It is recommended that vou close all other applications before
Powered by conkinuing.
Alter Way lick Mext ko continue, or Cancel bo exit Setup.

The French
Open Source
Service Provider
http:/lwww.alterway.fr

Apache : 2.4.9
MySQL 5.6.17
FHF : 5.5.12
PHPMyAdmIn @ 4.1.14
SqlBuddy 1.3.3
XDebug 2.2.5

Mext = I Zancel

llustracion 49 Instalacién de Wampserver

Fuente: Los autores

Como se puede observar en la ventana, nos muestra las versiones de los programas que se
van a instalar, como es caso del Apache 2.2, MySQL 5.5, PHP 5.3 que son los que maneja

esta version de Wampserver.

Al dar siguiente se nos presentara la pantalla de acuerdo de licencia para aceptar el contrato

respectivo del producto.
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Setup - WampServer 2 10| x|
License Agreement nll

Please read the Following important information before continuing.

Please read the Following License Sgreement, You must accept the terms af this
agreement before continuing with the installation,

= WampServer

by
Creator : Romain Bourdon
Maintainer | Upgrade/Roadmap  : Herve Leclere - herve. leclerc@alkerway fr

GMI GEMERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991

Copywright £ 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc, ;I

{+ I accept the agreement
{~ Idaonot accept the agreement

« Back I Mext = I Cancel

llustracién 50 Licencia de Wampserver

Fuente: Los autores

Nos muestra la ruta donde se instalara el programa y en donde podremos acceder a cada uno

de los recursos instalados por el mismo.
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Setup - WampServer 2 = 10| x|
Select Destination Location nl l

Where should Wamp3erver 2 be installed?

I Setup will install WampServer 2 into the Following Folder,

To continue, click Mesxk, IF yaou would like to select a different Folder, click Browse,

Iu::'l,wamp Browse. .. |

atk lzask 443,0 ME of free disk space is required.

= Back I Mexk = I Cancel

llustracién 51 Lugar de instalacion de Wampserver.

Fuente: Los autores

Luego no da la opcion de crear un acceso directo en el escritorio, para ejecutar el

Wampserver cuando queramos utilizarlo.
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Setup - Wamp5Server 2

Select Additional Tasks
wWhich additional tasks should be performed?

Select the additional tasks wou would like Setup ko perfarm while inskalling WampServer
2, then click Mext,

Additional icons:

¥ Create a Quick Launch icon

¥ Create a Desktop icon

= Back I Mexk = I Cancel

llustracién 52 Configuraciones de Wampserver

Fuente: Los autores

Para finalizar, se realizara la instalacion del WampServer el cual extraerd los archivos

necesarios y los instalara, el proceso de instalacion demorara de acuerdo a la capacidad del
ordenador, pero de modo general se desarrolla de forma rapida.
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Setup - WampServer 2 B ] |

Ready to Install n
Setup is now ready to begin installing WampServer 2 on your computer, 'U'

Click. Install to continue with the installation, or click Back if wou wank to review or
change any setkings.

Cestination locakion: ﬂ
c:lwamnp

Additional tasks:
Additional icons:
Create a Quick Launch icon
Create a Deskiop icon

i o

< Back I Inskall I Cancel |

llustracioén 53 Instalacién de Wampserver

Fuente: Los autores

Setup - WampServer 2 B ]
Installing n
Please wait while Setup installs WarnpServer 2 on vour compuker, ‘u'

Extracting files. ..
c:h..\phpryadming. 1, 14 ibrariest properties\plugins\PluginPropertyItem. class. php

[

Cancel

llustracion 54 Instalacién de Wampserver

Fuente: Los autores
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Luego veremos la siguiente ventana que nos informa que la instalacion se ha completado
satisfactoriamente, ademas de ofrecernos la opcion de que se ejecute Wampserver al

finalizar la instalacion.

15[
nll Completing the WampServer 2

Setup Wizard

Setup has finished installing 'WampServer 2 on your computer,
WampServer The application may be launched by selecting the installed
icons,
Powered b
Alter wayy Click Finish to exit Setup.
The French

¥ Launch WampServer 2 now
DIJEI'I Source F

Service Provider
http:/lwww.alterway.fr

Apache 1 2.4.9
MySQL 5.6.17
PHP : 5.5.12
PHPMyAdmin @ 4.1.14
Sqleuddy 1.3.3
XDebug 2,2.5

< Back I Finish I

lustracion 55 Instalacion completa de Wampserver

Fuente: Los autores

Ejecucion y Configuracion de Wampserver

Una vez finalizada la instalacion del entorno de trabajo, vamos a ejecutarlo, podriamos
haber utilizado la opcién que nos da al finalizar la instalacion o cuando queramos utilizarlo
en otro momento debemos de ejecutarlo ya sea por el acceso directo creado en el escritorio o

simplemente buscarlo dentro de los programas del sistema.

Como estamos desarrollando la instalacion y es la primera vez que la vamos ejecutar
debemos de fijarnos en pequefio detalle, una vez ejecutado el programa aparecera en la parte

inferior en la barra de tareas de nuestro sistema operativo (Windows) el icono de
104



Wampserver el cual debemos de tener en cuenta que este de color verde; haciendo un
paréntesis puedes fijarte que cuando se ejecutdé el programa este icono pasa por tres
procesos: primero de color "rojo" que significa que se estadn cargando los servicios, luego
pasa a un color "ambar" que significa que el proceso de carga esta siendo procesado y por

ultimo el color "verde™ que nos asegura que la carga de los servicios fue exitosa.

05:38 p.m. ™

15/03/2013
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llustracion 56 Estado de Wampserver

Fuente: Los autores

Creacion de la base de datos para el sistema “Social Ginga”

Para la creacion de la base de datos del sistema “”’Social Ginga, seguiremos los siguientes

pasos:

1.- Creamos la base de datos.
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llustracion 57 Creacion de la base de datos del sistema.

Fuente: Los autores

2.- Aceptamos y nos mostrara un mensaje de que se ha creado la base
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llustracion 58 Creacion de la base de datos del sistema 2.

Fuente: Los autores
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3.- Ya creada la base, iremos a la misma y elegiremos al opcion importar.

—
llustracion 59 Creacion de la base de datos del sistema 3.

Fuente: Los autores

4.- Buscamos el archivo para la base de datos que vamos a importar, es decir, nuestro
esquema de base de datos.

| i twit

llustracion 60 Importacién de esquema 1

Fuente: Los autores
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5.- Agregamos el archivo de base de datos.
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llustracidn 61 Importacion de esquema 2.

Fuente: Los autores

6.- Una vez listo, damos click en el botén continuar.
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Impottando en la base de dgalos “twiltes tesis”
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llustracién 62 Importacion de esquema 3.

Fuente: Los autores
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7.- Hecho esto, la base de datos ha quedado lista para su uso.
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llustracion 63 Importacion de esquema 4.

Fuente: Los autores

8.- Buscamos entre los archivos del proyecto el archivo cnx.php, el cuél alberga la conexion

a la base de datos.
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llustracién 64 Configuraciones del sistema 1.

Fuente: Los autores

9.- Cambiamos la ruta del urlBase, de donde se subira el proyecto.

llustracion 65 Configuraciones del sistema 2.

Fuente: Los autores
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10.- Cambiamos las claves de la aplicacion Twitter.

- TN () rp—t | bt £1 - = A

llustracién 66 Configuraciones del sistema 3.

Fuente: Los autores
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Manual de usuario

Para ingresar a la aplicacion, deberemos de ingresar el usuario y la contrasefia para

autenticarnos, como podemos ver en el grafico adjunto:

mi canal!

llustracién 67 Ingreso al sistema.

Fuente: Los autores

Donde aparecera la ventana inicial, donde se cargaran los tweets de las cuentas que tenga

asignado el usuario que ingreso al sistema (cuentas activas):
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llustracion 68 Ventana principal.

Fuente: Los autores

La siguiente pantalla es exclusiva del administrador, desde donde la cual, puede crear

nuevos usuarios para el acceso a la aplicacion:

e

llustracion 69 Pantalla de usuarios.

Fuente: Los autores.
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En esta opcion podemos ingresar el canal de television que utilice la aplicacion:

D

llustracién 70 Ingreso de canal.

Fuente: Los autores

En esta pantalla observamos la opcion para ingresar la categoria que se le asignaria a los

programas (entretenimiento, informativo, variedades, etc.).

llustracion 71 Ingreso de categorias.

Fuente: Los autores
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En esta opcion podemos ingresar la ciudad en donde se presentara el programa de television

(en caso de que el programa se transmita en una region y no en otra).

% : .

llustracion 72 Ingreso de ciudad.

Fuente: Los autores

En esta pestafia podemos ingresar el periodo de transmision del programa que posee la

cuenta de Twitter.

7€

llustracion 73 Ingreso de periodo de transmision.

Fuente: Los autores
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En esta opcidn, es donde ingresamos el programa junto con su cuenta de Twitter para las

consultas en la pantalla inicial.

.
.

lHustracion 74 Ingreso de programas.

Fuente: Los autores
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