UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
SEDE GUAYAQUIL

CARRERA: INGENIERIA EN SISTEMAS

Tesis previa a la obtencion del titulo de:

INGENIERO DE SISTEMAS

TEMA:

“Desarrollo de software para datos estadisticos de fatbol para tv digital

en el canal XYZ en GINGA_NCL”
AUTORES:
CARMEN MARIA OSTAIZA VERA
CARLOS ANDRES BARRAGAN GUALPA
DIRECTOR:

GALO VALVERDE LANDIVAR

Guayaquil, Mayo del 2015



DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Nosotros Ostaiza Vera Carmen Maria y Barragan Gualpa Carlos Andrés,
autorizamos a la Universidad Politecnica Salesina la publicacion total o parcial de este

trabajo de grado y su reproduccion sin fines de lucro.

Ademas declaramos que los conceptos y analisis desarrollados y las conclusiones del

presente trabajo son de exclusiva responsabilidad de los autores.

Carmen Maria Ostaiza Vera Carlos Andrés Barragan Gualpa

CC 0922675699 CC 0927257923



DEDICATORIA

En primer lugar a Dios por permitir que logre llegar hasta esta etapa de mi vida
profesional y personal.

A mis padres, Manuel Agustin Barragan y Melba Gualpa Méndez, quienes han
sabido guiarme por el camino del bien y también me han apoyado toda mi vida con

sus consejos y cuidados.
A mis hermanos Rafael Agustin Barragan Gualpa y Maria Isabel Barragan Gualpa.

A mis profesores por todas sus valiosas ensefianzas y experiencias.

Carlos Andrés Barragan Gualpa



DEDICATORIA

Dedico primeramente mis esfuerzos al Creador del Universo, el Santo Bendito es,
porque siempre ha estado a mi lado brindandome la fortaleza que he necesitado, para
superar cada uno de los obstaculos que se me han presentado en la vida, a mi familia

de manera especial a mi madre Deisy Vera Hidalgo y a mi padre Pedro Ostaiza
Cedefio por su amor y apoyo, quienes a pesar de sus limitaciones econémicas me
ensefiaron desde pequefia la importancia de estudiar y superarse en la vida, también
dedico este trabajo y esfuerzo a mi esposo Angel Lombeida Toledo, por estar
siempre a mi lado ddndome su amor y apoyo incondicional cuando lo necesito,
gracias por ayudarme a levantar cuando desfallezco y darme fuerzas para que
contintie adelante y no me rinda, a mi hija Angela Lombeida Ostaiza, aquel regalo
del cielo que Dios le dio a mi vida para ser el ancla y fortaleza que muchas veces
necesito para seguir adelante y no rendirme, y también a todas aquellas personas que
de una u otra manera han influido en mi vida para bien y me han ayudado cuando he

necesitado una mano amiga.

Carmen Maria Ostaiza Vera



AGRADECIMIENTO

El presente proyecto de tesis es un esfuerzo mancomunado Yy realizado
cuidadosamente mediante una revision continua y exigente por parte de las personas

involucradas en el mismo.

Una vez mas agradezco a Dios por llegar a esta etapa final de mi aprendizaje

universitario.

Y asi mismo a todas las personas que estuvieron conmigo y supieron corregirme
cuando era necesario, compartiendo conocimientos y facilitando recursos para lograr

el objetivo comdn.

En especial, deseo agradecer al Ing. Jonathan Samaniego y al Ing. Galo Valverde,
por su valiosa ayuda y guia en la elaboracion de este trabajo de tesis que se convierte

en algo innovador y con mucho futuro.

Carlos Andrés Barragan Gualpa



AGRADECIMIENTO

Expresd mi agradecimiento a la Universidad Politécnica Salesiana, por haberme
abierto sus puertas, para poder adquirir los conocimientos y destrezas, que me
ayudaran a desarrollar dentro del ambito laboral.

A mis maestros aquellos ingenieros que siempre estuvieron dispuestos a impartir sus
conocimientos tedricos y practicos, con el Gnico afan de que aprendamos a conocer

el ambito laboral con el que nos ibamos a enfrentar.

Al Ing. Jonathan Samaniego, por habernos ayudado en el trabajo de tesis,
inicialmente y al Ing. Galo Valverde Landivar que fue nuestro tutor guia, que

siempre estuvo dispuesto a ensefiarnos, apoyarnos y ayudarnos.

Carmen Maria Ostaiza Vera



INDICE GENERAL

CAPITULO Lottt 2
DISENO DE LA INVESTIGACION ......ccuiiiiiriniinsiieeneineeesessssssesssssssseseessnens 2
1.1.  Antecedentes de la INVESEIGaCION .........ccoeiiiiiiiiiinie e, 2
1.1.1.  Planteamiento del Problema ... 3
1.1.2.  Formulacién del Problema de INVestigacion ...........cccccceveevvvieieseeieniennnn, 3
1.1.3.  Sistematizacion del Problema de Investigacion............cccccocvevviviveieiennnn, 3
1.2.  Objetivos de 1a INVESLIQACION ........cceeiveeiiecieiiere e 3
1.2.1.  ODJetivo GENEIAL.......c.ccuiiiiiiecie e 3
1.2.2.  ODbjetivos ESPECITICOS .....cccvieiiiiiiiiece s 4
1.3.  Justificacion de la INVeStIgaCioN...........cccvevviieii i 4
CAPITULO 2.ttt 5
MARCO REFERENCIAL DE LA INVESTIGACION ......cooovoiiieieeeeeeeeeeeeees 5
2 S |V -V (ol T =T T T TS USSR 5
2.1.1.  Importancia de la Estadistica en el FUtbol ............ccccccoovinniiiiiiniinnn, 5
2.1.2.  Television Digital TEITESIIe .......ccoovvereiieieiese e, 5
2.1.2. 1. DEFINICION.....ciiiiiieiece ettt 5
2.1.2.1.1.  Ventajas de Cambio Tecnologico en el Pais .........c.cccccevveveiieinenenne. 5
2.1.3.  Television Digital INteractiva ..........cccccoevveveeieiie i 6
2.1.3. 1. DEFINICION.....ciiiiiieiee ettt 6
2.1.4.  Tipos de INteraCtividad ............ccooueiieiiiiiiiiiiieseeee e 7
2.1.4.1.  Interactividad LOCAl .........cceoiiieiieie e 7
2.1.4.2.  Interactividad COMPIELA.........ccoovieiiiiiiiiiiiirieeee e 8
2.1.4.3.  Servicios INtEraCtiVOS ........cuerviieriereeie e e e se e ee e 8
2.1.5. Estandares Internacionales de Television Digital Terrestre ...................... 9

2.15.1.  Estandar Americano ATSC (Advance Television System Committe) 10

2.1.5.2.  Estandar Japonés ISDB — T (Integrated Service Digital Broadcasting
Terrestrial) 10

2.1.5.3.  Estandar SBTVD (Sistema Nipo — Brasilefio de Television Digital
Terrestre) 10

2.1.5.4. Estandar Europeo DVB — T (Digital Video Broadcasting Terrestrial) 11
2.1.5.5.  Estandar Chino DTMB (Digital Terrestrial Multimedia Broadcasting)

11
2.1.5.6.  Estadisticas de Adopcion de EStANdares ..........cccocevvieneiininininenen, 13
2.1.6.  MIAIBWAIE ..o 13
2.1.6.1.  DEfINICION......cciiiiiieii et 13



20 O R 1 T - USSR 13

2.1.7. 1. DEFINICION.....ciiiiiieiie it 13
2.1.7.1.1. GINGANCL ... 14
2.1.7.1.2. El Lenguaje NCL. ..o 16
2.1.7.1.3. Nucleo Comdn de Ginga (Comon = COre).....ccevvereresesvsesreieeens 19
2.1.7.1.4. Requisitos de SOTtWANE .........cccooeiiiiiiiicee e 21
2.1.8.  Lenguaje de Programacion PHP ............cccooiiiieiiiie s 21
2.1.8. 1. DEFINICION.....ciiiiiiicieie st 21
A R 0 O To (=TT 1 | (-] OSSPSR 22
2.1.8.3.  Arquitectura MVC COdeigniter........cccccvevviiieiierie e 23
2.1.9.  BaSe U8 DalOS.......ceiueiieriieieiie ettt sie et nne s 24
2.1.9.1.  DEfINICION....ociiiie et 24
2.1.9.2.  MYSQL ..ottt 24
2.1.10. VIHIAGEFIOW ... 24
2.1.10.1.  DEFINICION.....ciiiiiieiiesie sttt 24
2.1.11. SEE-TOP-BOX ittt s 25
2.1.11.1. Arquitectura de Set-TOP-BOX.......ccccvveviiiiiiieiiie e 26
2.1.11.2. Software de Set — TOP — BOX ..ccecveiieiiiiicecceee e 28
2.1.11.3. Conclusiones de Set - TOP — BOX.....ccoovevveiieiierieiie e 29
2.2.  MARCO CONCEPTUAL ..ottt 30
2.3.  FORMULACION DE HIPOTESIS ....cooiiiininiineieeseseinsiseeesssseseseeeennes 32
2.3.1.  HIPOtESIS GENEIAL......c.eciiiiiieieceeiee e 32
2.3.2.  HIpOtesis PartiCUIAreS ..........ccoiierieiiiieesee s 32
2.4, Matriz Causa — EfECLO ......cccoiiiiiiiieicee e 32
2.5, VaADIES ..o 34
2.5.1.  Variables INdependientes..........ccoeiieiieiiiie i 34
2.5.2.  Variables Dependientes ........ccccoveiiiieiieiiiie e 34
CAPITULOD 3ottt 35
MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION ........cooovinrireirinieneieenns 35
3.1 TIPO e ESTUAIO ..ot 35
3.2, MEtodo de INVESTIGACION ......c.cciiiiiiieiie e 35
3.2.1.  MEtodo de ANALISIS ......ccviieieieriece e 35
3.2.2.  Método EXperimental ..........ccooveiiiiiiiciiece e 36
3.2.3.  MEtodo COmMPAratiVO .........cccoueeveiiieiiecie e 36
3.3.  Fuentes y Técnicas para la recoleccion de la Informacion.......................... 37

Vil



I T T I =Y o (VAT 7 O ERRERTR 37

332, ODBSEIVACION ...t e 37
3.3.3.  Recoleccion de datos y procesamiento de documentacion...................... 37
3.3.4.  Procesamiento de la informacion..........cc.cocvvveieievene s, 38
CAPITULO 4ottt 39
ANALISIS DE SISTEMA ..ottt sttt 39
4.1. Resultado de la INVEStIgaCION..........cccviieiieiiiie e 39
4.2, Arquitectura de APlICACION .......ccccveiieiiiieceece e 39
4.3. Diagramas de la APlCACION ........ccoiveiiiiieii e 41
4.4, Diagrama 08 ClaSES ......ccviiviiiiriiiiiieeieeie e e se et se e et sre e e anaesres 42
4.5.  Diagrama de ODJETOS .......ccviiiiiieieie st 43
4.6. Diagrama de MOAUIO..........ccooiiiiiiiiie e 43
4.7. Diagrama de CasoS de USO........ccoereririririninieieieseese e 44
4.8.  Diagrama de ESCENAIIOS .......cccoueiueriirieriisieniisieseeee e 44
4.9.  Diagrama de EStatdoS ........cceiviiiiiiiieie e 45
4.10.  Diagrama de INteraCCioN ..........cccecvveieiiiiiieie e 46
411, Capade DALOS .......ccceeiuiiieiieeiie et 47
4.11.1. Modelo Entidad Relacion.............cocvviiiiininiiiieese e 47
4.12.  Capade PresentaCion ...........cccecvveieeieiiieiie e cie e 48
4.13.  APlIcaCion WED ..o 54
A4.14.  APLICACION GINGA ...eiviieiieiiiieieieeee e 54
4.15. Capa de NEGOCIOS ......ccuiiieeieiieieieite ettt 55
4.16.  Especificacion de Librerias Utilizadas ..........ccccooeiiiiniiiiinceece, 56
4.16.1. Codeigniter Version 2.01 ........cccooveiieiieicieece e 56
4.16.2. GroceryCrud Version 1.3.1.....ccceoiiiiiiieiccieece e 56
4.17.  Requisitos de Hardware y SOftware...........ccccovevieieiic i 57
4.18.  Pruebas y ReSUIAdOS ...........ccceeiiiiiiicic e 57
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES........ccoiieceee e 60
5.1, CONCIUSIONES ....cveeieenieeiie sttt este e sreesneeneeanaeneeas 60
5.2, RECOMENUACIONES .....c.uiiierireieeiesieeste e sie e ste e esreeee e e sseeeeeneenres 61
BIDHOGIATIA ... s 62
ANEXOS ...ttt ere s 63
Anexo 1. Codigo del archivo Login.php ......ccccecveiiiieiececceceeee e 63
Anexo 2. Codigo del mddulo de sincronizacién de la plataforma web................. 64
Anexo 3. Caodigo del archivo mod_ConexionBD.php........ccccoveveiieiicicciciece 67

i



Anexo 4. Codigo de la funcion en la aplicacion WebClient ............ccccoceeeeivennne. 79

Anexo 5. Codigo de la aplicacion interactiva, archivo main.ncl..............c...c......... 79
Anexo 6. Codigo del archivo cuadroGoleadores.lua............cccccoveeiieiieiiieciiecnee, 85
Anexo 7. Codigo del archivo cuadroProxPar.lua.........c.cccovveiiiiiiiic e, 85
Anexo 8. Codigo del archivo cuadroResultados.lua ...........cccceoveeiiiiieiiieciiccnee, 86
Anexo 9. Codigo del archivo cuadroTablaPos.lua. ............cccceevieiiiiiie e, 86
Anexo 10. Diccionario de Datos de Tablas..........ccocvvviiiiiiiiinc s 87
Anexo 11. Manual de Usuario Plataforma Web..........c.ccooeiiiniiiinen, 97



INDICE DE FIGURAS

Figura 2.1 INteraCtividad ...........cccveiieiieiieic e 7
Figura 2.2 Interactividad LOCAl ..........cccccueiieiiiiiii e 7
Figura 2.3 Canal de REOIMNO ........cooiiieiieiicie e 8
Figura 2.4 Interactividad COmMPIEta..........ccccoeiiiiiiiiii e 8
Figura 2.5 Mapa Mundial de Television Digital Terrestre .........cccccceveviverveveeseennnnn, 12
Figura 2.6 ArqUItECTUIa GINQA ......cccveveiieiierie e se e ste e se e s re e 14
Figura 2.7 Subsistema GiNga-NCL ..........cccccoiiiiriieiiie e 15
Figura 2.8 Componentes de Ginga - Common COre..........ccocueverenereneneneseneeeens 19
Figura 2.9 ArqUIteCtUra MV C ........cooie e 23
Figura 2.10 Tipos de Archivos en Base de Datos...........cccocveeveieeiiciieieccecic e, 24
Figura 2.11 Arquitectura VillageFIoW ..........ccooiiiiiiiie 25
Figura 2.12 Arquitectura General de un Set-Top-BOX.........ccceceveiiieniiiiniiiee 26
Figura 2.13 Arquitectura de hardware de un set-top-box convencional .................... 28
Figura 2.14 Software de Set-TOP-BOX ......ccccoviiiiiieii e 28
Figura 4.1 Diagrama de ArqUItECTUIA...........ccueeveiieereeie e 39
Figura 4.2 Diagrama de bloques de la plataforma web............cccocooiiiiiiicn 41
Figura 4.3 Diagrama de Clases de Aplicacion WeD ............ccccoovriieienennincneneenn, 42
Figura 4.4 Diagrama de Objetos de la Aplicacion Web..........c.cccccooveiiiiiiiciciienenn, 43
Figura 4.5 Diagrama de MOAUIOS ..........c.cocveiuiiiiiieie e 43
Figura 4.6 Diagrama de Cas0S de USO.........ccccueirriiiinininiisieeeee e 44
Figura 4.7 Diagrama de Escenarios de la Aplicacion Web...........cccovveveiiviiinnnn, 45
Figura 4.8 Diagrama de Estado Aplicacion Web...........ccccoooveveieicic i, 45
Figura 4.9 Diagrama de Estado Aplicacion Interactiva............cccceevvevevieeieciieieenenn, 46
Figura 4.10 Diagrama de Interaccion Aplicacion Web .............ccocoveivenninienennnnn, 46
Figura 4.11 Entidad Relacion de tablas de aplicacion web.............ccccocevevieiniennn, 47
Figura 4.12 MOAUlO de EQUIPOS......ccoviiieiieic e 48
Figura 4.13 MOAUIO de JUQAAOIES........ccveiueeiiciiecieecie ettt 49
Figura 4.14 MOAUIO de USUAIOS.......cceiiiiiiieiieieiesie e 49
Figura 4.15 MOAUIO de Partidos..........coovriririeieiese e 50
Figura 4.16 MOdulo de ReSUItAU0S ..........ccveivieiiiiieiecie e 50
Figura 4.17 Modulo Tabla de POSICIONES..........c.covveiieiieieeciecc e 51
Figura 4.18 MOdulo de Calendario ...........ccoueieieieiiieiiseseeee e 51


file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809869
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809870
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809871
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809872
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809873
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809874
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809875
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809876
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809877
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809878
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809879
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809880
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809881
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809882
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809883
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809884
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809885
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809886
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809887
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809888
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809889
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809890
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809891
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809892
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809893
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809894
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809895
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809896
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809897
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809898
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809899
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809900

Figura 4.19 MOdulo de GOIES Y TarEta .....cceeeeierieiieiie e 52

Figura 4.20 Modulo de ConfiguraCiones ...........ceiereiriiienieeee e 52
Figura 4.21 MOdulo de SINCroniZaCion.............cceeiveiueiiieieese e 53
Figura 4.22 MOdulo de SINCroniZaCion.............ccccveieiieieese e 53
Figura 4.23 MOAUIO CEICA T ........ccueiueiiieieeiieieies ettt 53
Figura 4.24 Diagrama Interfaces de Aplicacion Web ..., 54
Figura 4.25 Interfaces de Aplicacion GiNga .........cccccvevvevverieciie s 54
Figura 4.26 Estructura de MVC de la Aplicacion Web ..........cccccevveievivcvniie i, 55
Figura 4.27 Interfaz Ginga Menu PrinCipal ...........ccocooiiiiiiiiii e 57
Figura 4.28 Interfaz Ginga Tabla de POSICIONES ..........ccccoviiiiieiieieiesc e 58
Figura 4.29 Interfaz Ginga Tabla de Resultados............ccccccoveveiiciiciciecce e, 58
Figura 4.30 Interfaz Ginga Proximos Partidos............ccccovvevveieiieie s 59
Figura 4.31 Interfaz Ginga GOIEadOresS..........cceiveiiiiiiiiiiiieeeee e 59

Xl


file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809901
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809902
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809903
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809904
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809905
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809906
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809907
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809908
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809909
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809910
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809911
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809912
file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809913

INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1 Resumen Estadistico de los Estandares de Television Digital Terrestre ... 13

Xl


file:///C:/Users/RAKHEL%20TOLDOT/Downloads/Tesis%20Desarrollo%20Correcciones%20V4.docx%23_Toc418809473

RESUMEN

La television digital terrestre representa una nueva e innovadora forma de disfrutar y
percibir contenido audiovisual y multimedia. Desde los inicios, la television ha sido
un poderoso medio para difundir informacién y entretenimiento a las personas y ha

permitido ser testigos de innumerables acontecimientos de la historia de la humanidad.

El 26 de Marzo del 2010, Ecuador adopto oficialmente el estandar japonés-brasilefio
(ISDB-Thb) para la Television Digital Terrestre. Este estandar tiene sus origenes en
Japdn, pais que desarrollo su propio estandar para transmisiones de television en

formato digital, descontinuando el uso de la tecnologia analdgica.

La principal ventaja de la Television Digital Terrestre es la optimizacion del uso
espectro electromagnético, permitiendo crear nuevos servicios multimedia y
audiovisuales, mejorando la calidad de los contenidos y lo méas importante, otorgando
interactividad y servicios varios al usuario combinado con una programacion diversa

y aplicaciones interactivas.

Por estos motivos, en el presente proyecto de tesis se ha propuesto demostrar la
utilidad y caracteristicas de la TDT mediante la creacion de un prototipo de aplicacion
interactiva que permitira al usuario visualizar informacion del campeonato ecuatoriano

de futbol en cualquier momento simplemente utilizando el control remoto.
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ABSTRACT

Digital terrestrial television represents a new and innovative way to enjoy and feel
audiovisual and multimedia content. From the beginning, television has been a
powerful medium for disseminating information and entertainment to people and

allowed us to witness many events in the history of mankind.

On March 26, 2010, Ecuador officially adopted the Japanese-Brazilian standard for
Digital Terrestrial Television. This standard has its origins in Japan, a country that
developed its own standard for television broadcasting in digital format, discontinuing

use of analog technology.

The main advantage of the Digital Terrestrial Television is the optimization of the
electromagnetic spectrum use, allowing you to create new multimedia and audiovisual
services, improving the quality of content and most importantly, providing
interactivity and user several services combined with diverse programming and

interactive applications.

For these reasons, in this thesis project we the authors have proposed to demonstrate
the utility and characteristics of DTT by creating a prototype interactive application
that will allow the user to view information of the Ecuadorian soccer championship at

any time by using the remote control.
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INTRODUCCION

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

Este trabajo de tesis pretende dar a conocer el uso que se puede dar a la nueva

tecnologia a implementarse en el pais y mostrar los beneficios que esta brinda.

La propuesta de este prototipo de software ofrecera al televidente la oportunidad de
interactuar por medio del control remoto en la comodidad de su hogar y obtener

informacidn en tiempo real del campeonato nacional de futbol.

El planteamiento y desarrollo de este proyecto de tesis esta distribuido en 5 capitulos,

el contenido de cada uno de estos se detalla a continuacion.

Capitulo 1 presenta el planteamiento de la investigacion, los objetivos, el problema,
justificacion y alcance.

Capitulo 2 en este se desarrollan los conceptos teoricos relacionados con TDT los

cuales ayudaran a entender y desarrollar mejor el tema planteado.

Capitulo 3 se expone el tipo de estudio que se va a realizar, las metodologias que se
utilizaran para lograr el cumplimiento de los objetivos, fuentes y técnicas empleadas

para obtener informacion.

Capitulo 4 muestra el desarrollo del software prototipo propuesto, el cual permite
lograr la interactividad del usuario y mostrarle en tiempo real los resultados o
estadisticas del campeonato de futbol ecuatoriano, ademas presenta las pruebas, con

las cuales se demuestra el correcto funcionamiento.

Capitulo 5 aqui se detallan todas las conclusiones y recomendaciones basadas en los
resultados obtenidos, que pueden servir de fundamento en implementaciones o

investigaciones futuras de Television Digital.



CAPITULO 1

DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1. Antecedentes de la Investigacion

La Television Digital Terrestre (TDT) es una forma diferente de transmision de
la sefial televisiva, tomando como referencia la television analdgica actual. Poco
a poco, en el pais cambiara la manera de transmitir de sefial analogica a
digital para esto se creard un plan para la migracion con el cual se definird el

tiempo en que se apagaran definitivamente los transmisores analogicos.

Uno de los beneficios que brinda la TV digital es un mejor aprovechamiento del
espectro  radioeléctrico debido a las técnicas de transmision digitales
empleadas, que permiten aumentar el numero de programas transmitidos.
Por otro lado, se elimina la vulnerabilidad a interferencias que tiene la sefal

analogica con los canales adyacentes.

Para la implementacion de television digital se requiere menos costos de transmision,
en la fase inicial de la implementacién los canales de televisién debern asumir el
costo para poder modernizar sus equipos de transmision. Ademas, el uso de la
television digital implicard costos a los televidentes, debido a que tendran que
comprar televisores integrados o decodificadores.

Esta nueva forma de transmitir la sefial televisiva, permite que se puedan brindar
NUevVos Usos Yy servicios interactivos, la interactividad permite que se aprovechen

las caracteristicas y beneficios que ofrece la tecnologia de la television digital.

Esta investigacion servira de base o0 apoyo para que en posteriores estudios y avances
en la tecnologia de hardware a implementar en el pais se pueda lograr tener

bidireccionalidad en este tipo de software.

El prototipo desarrollado permitira mostrar las estadisticas generales del

campeonato nacional de futbol como son:



- Tabla de Posiciones
- Proximos partidos

- Resultados

- Goleadores

1.1.1. Planteamiento del Problema

Actualmente en el pais no existen muchas aplicaciones desarrolladas para television
digital, por este motivo al momento del cambio definitivo de transmision analdgica a
digital, los televidentes no encontraran cambios notorios en la manera de ver

television, ya que no tendran ningun nivel de interactividad con esta.

La falta de este tipo de software impide que los usos, beneficios y servicios que brinda
esta tecnologia no sean perceptibles ante los televidentes, debido a que no ven cambios

significativos en la transicion analdgica a digital.

Ademas la tecnologia no es aprovechada en su totalidad, desperdiciando de esta

manera los recursos que esta brinda.

1.1.2. Formulacién del Problema de Investigacion

¢Como lograr brindarles informacién en tiempo real a los televidentes sobre los

acontecimientos del campeonato nacional de fatbol, y agregar interactividad?

1.1.3. Sistematizacion del Problema de Investigacion

¢Qué herramientas y tecnologias se deben utilizar e integrar para lograr por medio del
software la interactividad del televidente?

¢Cual es la arquitectura que se debe utilizar para lograr que el televidente tenga
informacion en tiempo real?

¢Con qué dispositivos mdviles se podréa acceder a la aplicacion administrativa para

ingresar la informacion?

1.2. Objetivos de la Investigacion
1.2.1. Objetivo General

Disefar e Implementar un software para television digital para un canal de television,

con el fin de brindarles informacion en tiempo real a los televidentes sobre los



acontecimientos del campeonato nacional de fatbol y agregar interactividad por medio

del control remoto cambiando de esta manera la forma de ver television.

1.2.2. Objetivos Especificos

Determinar que herramientas y tecnologias se deben utilizar e integrar para lograr por

medio del software la interactividad del televidente.

Analizar que arquitectura se debe utilizar para lograr que el televidente tenga

informacidn en tiempo real.

Determinar mediante que dispositivos mdviles se podrd acceder a la aplicacion

administrativa para ingresar la informacion.

1.3. Justificacion de la Investigacion

La propuesta de desarrollo e implementacion del software planteado pretende dar a
conocer los usos, beneficios, y servicios que se puede brindar por medio de la
tecnologia TDT, este software ofrecera al televidente la oportunidad de interactuar por
medio del control remoto en la comodidad de su hogar y obtener informacion en
tiempo real, de todos los acontecimientos del campeonato nacional de fatbol. Permitira
que un usuario administrador acceda desde dispositivos mdviles, para actualizar la
informacion de los acontecimientos ocurridos, para que luego esta informacion sea

reflejada a los televidentes.

De esta manera se lograra reflejar cambios notorios al televidente, para que diferencie

lo nuevo de lo actual.

Por otra parte, en cuanto a su alcance, este proyecto abrird nuevos caminos para
canales televisivos que presenten situaciones similares a la que aqui se plantea,

sirviendo como marco referencial a estas.

Por ultimo, la implementacidon del proyecto propuesto permitird profesionalmente
poner en manifiesto los conocimientos que adquiridos en la carrera y sentar las bases

para nuevos estudios que surjan a partir de la problematica planteada.



CAPITULO 2

MARCO REFERENCIAL DE LA INVESTIGACION

2.1. Marco Tedrico
2.1.1. Importancia de la Estadistica en el Futbol

La estadistica en el fatbol ayuda en la toma de decisiones ya que se puede basar en

el andlisis y en la interpretacion de los datos o resultados obtenidos.

Con el analisis e interpretacion del comportamiento de una variable o varias se puede

determinar o identificar posibles resultados en el campeonato de futbol nacional.

2.1.2. Television Digital Terrestre
2.1.2.1. Definicion

La Television Digital Terrestre “TDT” es el resultado de la aplicacion de la tecnologia
digital a la sefial de television analdgica, proceso que permitira optimizar el espectro
radioeléctrico e implementar nuevos servicios audiovisuales e interactivos con una
programacion diversa, a través de este medio de comunicacion. Es una oportunidad
que posibilitard el desarrollo de mdltiples programas y aplicaciones como:
Telegobierno, Telesalud y Teleducacion para el buen vivir de la poblacion. (Ministerio

de Comunicaciones y Sociedad de la Informacion, 2014).

2.1.2.1.1. Ventajas de Cambio Tecnoldgico en el Pais

Mediante el cambio tecnoldgico de la television analdgica hacia la television digital se
garantizara el derecho a la comunicacion, inclusién, cohesion y equidad social a la
poblacién en general; asi como la universalizacion del servicio de television abierta de

manera libre y gratuita.

Se mejorara la calidad del servicio de television en cuanto al audio, video, nuevos
servicios como interactividad; se promovera la generacién de contenidos de educacion,
salud y cultura que mejoren la calidad de programacion actual fomentando los valores
nacionales; se promovera la generacion de fuentes de empleo y capacitacion a los

diferentes actores que participan en el proceso.

Otra de las ventajas de la Television Digital que se quiere aprovechar es el sistema de
alertas de emergencia, para lo que se requiere un trabajo conjunto entre el sector

publico y privado a fin de beneficiar a la poblacion con una informacién instantanea y
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sectorizada de alertas de emergencia, para que se actle en forma adecuada en el caso

de ocurrencia de desastres naturales.

El cambio de la television analdgica a la television digital tiene una connotacion
especialmente social, puesto que se espera aprovechar las ventajas de la television
digital como lo es la interactividad como medio para mejorar la calidad de vida de la
poblacién, puesto que, a través de la interactividad se prevé que los ciudadanos tengan
acceso mediante la programacion de la television, a servicios sociales como, por
ejemplo a la obtencion de turnos para atencién médica en el IESS, se evaluara la
satisfaccion del usuario en la prestacion de servicios de telecomunicaciones a fin de
procurar su mejora en el caso de ser necesario, se dispondra de acceso inmediato a
informacién de gobierno en linea, entre otras opciones que brinda la tecnologia.

(Ministerio de Comunicaciones y Sociedad de la Informacion, 2014)

2.1.3. Television Digital Interactiva
2.1.3.1. Definicion

La interactividad es la capacidad de ofrecer contenidos adicionales a los programas de
television, permitiendo al usuario ver informaciones asociadas al contenido
audiovisual, la programacién de los canales, participar en concursos, votaciones,
comprar productos o servicios, e incluso participar en los propios programas de
television con el mando a distancia. La interactividad es posible gracias a aplicaciones
que complementan la programacion, siendo el usuario el que decide si quiere 0 no

verlos, y cuando verlos.

La interactividad le muestra al espectador la posibilidad de personalizar el contenido
que muestra su televisor, bien sea accediendo a informacidn enviada durante el proceso
de emision, pero que solo se hace visible si el espectador lo desea, 0 bien accediendo
a servidores con los que puede intercambiar informacién. A través de un canal de

retorno utilizando el televisor como una interfaz de salida. (Lopéz & Oleas, 2014).



Figura 2.1 Interactividad
Fuente: (Lopéz & Oleas, 2014)

2.1.4. Tipos de Interactividad
2.1.4.1. Interactividad Local

El espectador interactia con la informacidn que esta almacenada en el receptor, la cual
se renueva con cierta periodicidad.

Con la interactividad local, el usuario puede acceder a contenidos interactivos pero no
puede enviar datos de vuelta. Ejemplos de aplicaciones interactivas locales son las
guias electronicas de programacion, el teletexto digital, o la informacion sobre los
participantes en un programa.

Unicamente trabaja con aplicaciones transmitidas por Broadcast y descargadas en el

Set-top-Box.

Figura 2.2 Interactividad Local

Fuente: (Lopéz & Oleas, 2014)
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2.1.4.2. Interactividad Completa
El espectador interactla con un proveedor de servicios exterior, al que se conecta

mediante un canal de retorno.

Figura 2.3 Canal de Retorno
Fuente: (Lopéz & Oleas, 2014)

La interactividad con canal de retorno permite no solo ver contenidos adicionales a la
programacion y navegar por ellos, sino también enviar respuestas por parte de los
usuarios, e incluso comunicarse con otros usuarios. La interactividad con canal de
retorno es la que permite a los usuarios participar en concursos, votar, o enviar

mensajes a otros usuarios.

) >
@;;-;;_
) SO
Figura 2.4 Interactividad Completa
Fuente: (Lopéz & Oleas, 2014)

2.1.4.3. Servicios Interactivos

Se pueden establecer tres categorias de servicios interactivos:

e Servicios de informacion: Son aquellos que ofrecen una informacion
independiente de la programacion audiovisual que se estd emitiendo en ese

momento.



« Servicios ligados a la programacion: Son aquellos que complementan con
informacion suplementaria la programacion audiovisual emitida.
o Servicios transaccionales: Son aquellos que ofrecen la posibilidad de enviar y

recibir informacion de forma personalizada y exclusiva.

Los servicios interactivos se implementan con aplicaciones interactivas. Se pueden
definir como aquellos programas adicionales a los contenidos de television que pueden
verse a través de un descodificador interactivo. El usuario es el que decide si quiere
0 no ver las aplicaciones interactivas mediante una accion simple con el mando a
distancia. Con el fin de comunicar al usuario la posibilidad de acceso a aplicaciones
interactivas los operadores o canales de televisién presentan un pequefio menu
interactivo que indica al usuario que puede ver una aplicacion o un grupo de

aplicaciones interactivas

Las aplicaciones interactivas pueden ser de muy diversos tipos, pero de manera general

se pueden dividir en:

e Servicios Publicos

= Servicios de informacion (estado del trafico, tiempo, farmacias de guardia,
teléfonos de interés, informacidn de aeropuertos, trenes, autobuses, etc.).

= Servicios avanzados como servicios sanitarios, gestion de impuestos,
informaciones y servicios de ayuntamientos y administraciones publicas, servicios
sociales a colectivos especificos (tercera edad, etc.).

= Servicios de entretenimiento o comerciales.

= Fidelizaciébn a contenidos o programas, concursos, votaciones, publicidad
interactiva, venta por impulso, compra de eventos (futbol, cine, conciertos, etc.)

= Informaciones sobre concursantes, actores, etc., y pueden tanto independientes del
contenido, como integradas y sincronizadas con el mismo (concurso interactivo al
mismo tiempo que el programa). (Lopéz & Oleas, 2014)

2.1.5. Estandares Internacionales de Television Digital Terrestre

A continuacion se detalla los estandares a ser evaluados para la definicion del estandar

de Television Digital Terrestre (TDT) en el Ecuador.



2.15.1. Estandar Americano ATSC (Advance Television System
Committe)

El estandar ATSC ha sido disefiado en Estados Unidos para la transmision de una sefial
de television digital de alta definicion (HDTV, High Definition Television), en un
ancho de banda de 6 MHz, utilizando codificacion de video MPEG-2 (Moving Picture
Expert Group). El comité ATSC fue fundado en 1982 con organizaciones privadas de
radiodifusores, fabricantes de equipos profesionales y de equipos de consumo,
empresas de las industrias de computacion, TV por cable, satélite y fabricantes de
semiconductores. Entre sus fortalezas se destaca la calidad de la sefial en alta

definicion transmitida para puntos fijos.

El desarrollo del estdndar ATSC empez06 en el afio de 1987 y culminé diez afios mas
tarde en 1997.

Adoptado en: Estados Unidos, Canadd, México, Corea del Sur, Honduras y El
Salvador.

2.1.5.2. Estandar Japonés ISDB — T (Integrated Service Digital
Broadcasting Terrestrial)

La caracteristica general de este sistema es que divide la banda de frecuencia de un

canal en trece segmentos. El radiodifusor puede seleccionar la combinacion de

segmentos a utilizar.

El sistema ISDB-T, fue desarrollado por ARIB (Association of Radio Industries and

Businesses) y adoptado en Japon en 1999, en diciembre de 2003 se puso en marcha en

ciudades como Tokyo, Osaka y Nagoya, posteriormente se expandio a otras ciudades

en el 2006.

La transmisién a terminales portatiles se la realiza mediante el concepto de recepcion
parcial de un segmento (“lseg”). Su principal fortaleza estd relacionada con la

recepcion de la sefial de television en terminales moviles.
El pais que ha adoptado este estandar es Japon.

2.1.5.3. Estandar SBTVD (Sistema Nipo — Brasilefio de Television Digital
Terrestre)

El Sistema de Television Digital Terrestre Brasilefio ha sido definido con base al
estdndar ISDB-T japonés, utilizando una codificacion de video MPEG-4. Es el
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resultado de investigaciones y aportes de varios sectores de gobierno, centros de

investigacion y universidades brasilefias, en acuerdo con el gobierno japonés.

La transmision para dispositivos moviles es igual al estandar japonés. Entre sus
fortalezas destaca la posibilidad de combinar transmisiones de alta definicion con las

de definicion estandar en un mismo canal.
Los paises que han adoptado este estandar son Brasil y Peru.

2.1.5.4. Estandar Europeo DVB - T (Digital Video Broadcasting
Terrestrial)

Originalmente disefiado para canales de 8 MHz (aplicable también a 7 y 6 MHz),

utilizando codificacion de video MPEG-25, fue desarrollado con el objeto de optimizar

su funcionamiento en cualquiera de los tres entornos de operacion presentes en Europa:

= Transmision en un canal actualmente libre o un canal adyacente
= Transmision en pequefias redes SFN (Signal Frequency Network)

= Transmision en grandes redes SFN

La norma europea DVB se inicié en 1993 desarrollada por la industria y las entidades
gubernamentales de paises principalmente de la Union Europea. En 1995 finalizé con
sus tres formatos DVB-S (Satélite), DVB-C (Cable) y DVB-T (Terrestre). Dentro de
sus fortalezas se destaca la multiprogramacion que permite ubicar en un mismo canal

varias sefiales de definicion estandar SD (Standard Definition).

Esta disefiado para redes de frecuencia tUnica y redes de multifrecuencia, y es adoptado
en varios paises de Europa, Asia, Africa, Oceania y América (Guayana Francesa,
Uruguay, Colombia y Panama). (Superintendencia de Telecomunicaciones, 2010)

2.1.55. Estandar Chino DTMB (Digital Terrestrial Multimedia
Broadcasting)

En el afio de 1994 el gobierno chino fundo el grupo de Expertos Ejecutivos Técnicos

de Television de Alta Definicion, conformado por varias universidades e institutos de

investigacion. Despues de tres afos de esfuerzo, el grupo desarrollaria la primera

television de alta definicion/prototipo de DTTB (Digital Terrestrial Television

Broadcasting).
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La norma china fue definida en 2006 y recibid la aprobacion final de la Republica
Popular China en Agosto de 2007, comenzando transmisiones en Hong Kong el 31 de
Diciembre 2007. DTMB es una fusién de varias tecnologias e incluye derivaciones de

la norteamericana ATSC y la europea DVB-T.

Esté disefiado para redes de frecuencia Unica y redes de multifrecuencia. Es un estandar
que incluye desde sus inicios soporte para dispositivos moviles, como celulares y
reproductores multimedia. Este estandar permite la transmision bajo compresion
MPEG-2 y MPEG-4; y es adoptado en: Republica Popular China junto a las regiones
autonomas de Hong Kong y Macau. (Superintendencia de Telecomunicaciones, 2010)

I Sisterma OVB-T adoptado y en ol aire [l Ststema ATSC adoptado y en el aire /)
I Sisterma DVE-T pero aun sin servicio B Sistema ISDB-T adoptado y en el aire
Sisterna OVE-T en peueba Sistema DSM-T/H Anunciado
I Sstema ATSC adoptado e o
-1

e o

Sisterna SETVD-T adoptado

it vl Lk o O8

Figura 2.5 Mapa Mundial de Television Digital Terrestre
Fuente: (Superintendencia de Telecomunicaciones, 2010)
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2.1.5.6. Estadisticas de Adopcion de Estandares

Adopcidon en canlidad
de paises 6 6 110 1
Paises con adopcion
recomendada 0 0 76 0
Poblacion mundial
cubierta 7.50% 4.80% 49.80% 20%
Nort Pert Oceania,  Africa,
¥ Panama, Guayana
Regiones / Paises Honduras, El| Argentina, Prancas China
Sutvador. | Chile Y| Colombia y
Corea Venezuela U
Empresas Y| Coalicié
Esenciaimente | Estados de de
Paicioacion  on I8} . ice d:Peto " | mundistes, Emdod:
estandarizacion 2 coordinadas por el
América del  Argentina, China
DVB Project (270
Norte Chile Y| miembros)
Venezuela

Tabla 2.1 Resumen Estadistico de los Estandares de Television Digital Terrestre
Fuente: (Superintendencia de Telecomunicaciones, 2010)

2.1.6. Middleware

2.1.6.1. Definicion

Middleware es un conjunto de software ubicado entre el codigo de las aplicaciones y
la infraestructura de ejecucién (plataforma de hardware y sistema operativo). Un
middleware para aplicaciones de TV digital consta de maquinas de ejecucion de los
lenguajes ofrecidos y librerias de funciones, que permiten el desarrollo rapido y facil

de aplicaciones. (Ginga, 2014)

2.1.7. Ginga
2.1.7.1. Definicion

Ginga es el nombre del middleware abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital
(SBTVD). El nombre fue escogido en reconocimiento a la cultura, arte y continua
lucha por libertad e igualdad del pueblo brasilefio.

Ginga es una capa de software intermedio (middleware), entre el hardware/Sistema
Operativo y las aplicaciones, que ofrece una serie de facilidades para el
desenvolvimiento de contenidos y aplicaciones para TV Digital, permitiendo la
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posibilidad de poder presentar los contenidos en distintos receptores
independientemente de la plataforma de hardware del fabricante y el tipo de receptor
(TV, celular, PDAs, etc.).

Las aplicaciones ejecutadas sobre Ginga son clasificadas en dos categorias,
dependiendo de la forma en la que son escritas. Las Aplicaciones de Procedimiento
son escritas usando el lenguaje Java y las Aplicaciones Declarativas son escritas

usando el lenguaje NCL.

Una arquitectura de implementacion de referencia del middleware Ginga puede ser
divida en tres grandes modulos: Ginga-CC (Common Core), el ambiente de
presentacion Ginga-NCL (declarativo) y el ambiente de ejecucion Ginga-J (de

procedimiento); esta arquitectura se muestra en la siguiente Figura.

y Sistena Operativo o
7 Ginga- Comon Core 7

Puente
Motor de Motor de
Presentacion z s Ejecucion
(Programa interprete NCL) (Administrador Xlet)

Figura 2.6 Arquitectura Ginga
Fuente: (Comunidad Ginga Ecuador, 2011)

2.1.7.1.1. Ginga NCL

El Ginga-NCL fue desarrollado por la Pontificia Universidad Catolica de Rio de
Janeiro — PUC- Rio, provee una infraestructura de presentacion para aplicaciones
declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context Language). NCL es una
aplicacion XML (eXtensible Markup Language) con facilidades para los aspectos de
interactividad, sincronismo, espacio-temporal entre objetos de midia, adaptabilidad,
soporte a multiplos dispositivos y soporte a la produccion de programas interactivos

en vivo no-lineares.

La especificacion de este subsistema se base en las normas ABNT NBR 15606-2 y
ABNT NBR 15606-5.

Los componentes de este subsistema se muestran en la siguiente Figura.
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Ginga-NCL
| Formateador | | Programador | |  Analizador de XML |

de Bases Privadas| I

daol Contextos NCL

I Conversor I

Figura 2.7 Subsistema Ginga-NCL
Fuente: (Comunidad Ginga Ecuador, 2011)

A continuacion se define los elementos principales de Ginga-NCL.:

Formateador (Formatter): Quien se encarga de recibir y controlar las aplicaciones
multimedia escritas en NCL. Dichas aplicaciones son entregadas al Formateador por
el Ginga-CC.

Analizador de XML (XML Parser), Convertidor (Converter): Realizan la
traduccion de la aplicacion NCL en la estructura interna de datos de Ginga-NCL para
controlar la aplicacion. Estos componentes son solicitados por el Formateador.
Programador (Scheduler): Es iniciado para organizar el orden de la presentacion del
documento NCL (antes que inicie los objetos de media, se evalUan las condiciones de
los enlaces y la programacion correspondiente a las relaciones de las acciones que
guiaran el flujo de la presentacion).

El componente Programador es responsable para dar la orden al componente
Administrador de la Reproduccion (Player Manager) para iniciar la reproduccion
apropiada del tipo de contenido de media para exhibirlo en el momento indicado.
Base Privada (Private Base): EI Motor de Presentacion (Presentation Engine) lidia
con un conjunto de aplicaciones NCL que estan dentro de una estructura conocida
como Base Privada.

Administrador de la Base Privada (Private Base Manager): Este componente esta
a cargo de recibir los comandos de edicion de los documentos NCL y el darle
mantenimiento a los documentos NCL presentados. Estos comandos de edicion estan

divididos en tres subgrupos:

= ler Grupo de Comandos, responsable por la activacion y desactivacion de
una base privada, o sea, la habilitacién de una determinada aplicacion NCL.
= 2do Grupo de Comandos, responsable de iniciar, pausar, resumir, detener, remover

las aplicaciones NCL.
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= 3er Grupo de Comandos, responsable de la actualizacion de aplicaciones en tiempo
real, permitiendo el agregar o remover elementos NCL y permite que se asignen

valores a las propiedades de los objetos de media.

Administrador del Disefio (Layout Manager): EI Motor de Presentacion soporta
mualtiples dispositivos de presentaciones a través del componente Administrador del
Disefio, el cual es responsable de mapear todas las regiones definidas en una
aplicacion NCL. (Comunidad Ginga Ecuador, 2011)

2.1.7.1.2. El Lenguaje NCL

NCL es una aplicacion XML que permite un acceso por médulos. El acceso por
maodulos se ha usado en varias recomendaciones de lenguaje W3C. Un médulo es la
coleccion de relaciones semanticas de elementos XML, atributos y valores de atributos

que presentan una unidad de funcionalidad.

Los modulos son definidos en conjuntos coherentes. Un perfil del lenguaje es una
combinacion de modulos, para el estandar Brasilefio de TVD, Ginga-NCL define dos
perfiles de lenguaje: el Perfil EDTV (Enhanced Digital TV Profile) y el Perfil BDTV
(Basic Digital TV Profile).

Aqui se describiran las principales definiciones hechas por Ginga-NCL. La estructura
basica de un médulo NCL lo definen el elemento raiz, llamado <ncl>, y sus elementos
hijo, el elemento <head> y el elemento <body>, siguiendo la terminologia adoptada

por otro estandar W3C.

El elemento <head> puede contener los siguientes elementos hijo:
<importedDocumentBase>, <ruleBase>, <transitionBase>, <regionBase>,

<descriptorBase>, <connectorBase>, <meta> y <metadata>.

El elemento <body> puede contener los elementos hijo <port>, <attribute>, <media>,
<context>, <switch> y <link>. El elemento <body> es tratado como un nodo de
contexto NCM. NCM, es el modelo conceptual de NCL, donde un nodo puede ser un
contexto, un switch o un objeto multimedia. Los nodos de contexto pueden contener
otros nodos NCM vy enlaces (links).Un nodo switch contiene otros nodos NCM, los

nodos NCM estan representados por sus correspondiente elementos NCL.

El elemento <media> define un objeto multimedia especifico, su tipo y su localizacion.

Otros tipos de elementos <media> son las de tipo “application/x-ginga-settings”, que
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especifica un objeto cuyos atributos son variables globales definidas por el documento
original o son variables de ambiente reservadas que pueden ser manipuladas por el
procesamiento del documento NCL; y las de tipo “application/x-ginga-time”, que
especifican un elemento <media> especial cuyo contenido es el Tiempo del Meridiano
de Greenwich (GTM).

El elemento <context> es el responsable de la definicion de nodos de contexto. Un
nodo de contexto NCM es un tipo particular de un nodo compuesto NCM vy este define
como seré contenido un grupo de nodos y un grupo de enlaces como ya se menciono.
Al igual que el elemento <body>, un elemento <context> puede tener elementos hijo

<port>, <attribute>, <media>, <context>, <switch>, y <link>.

El elemento <switch> permite la definicion de nodos de documentos alternativos
(representados por los elementos <media>, <context> y <switch>) para ser escogidos
durante su tiempo de presentacion. La reglas de prueba utilizadas en la seleccion del
componente switch a ser presentadas se definen por el elemento <rule> o
<compositeRule>, los que son agrupados por el elemento <ruleBase>, definido como

un elemento hijo del elemento <head>.

Las interfaces NCL funcionalmente permiten la definicion de nodos de interface a ser
utilizado en relacion con otras interfaces. El elemento <area> permite la definicion de
anclas de contenidos representando porciones espaciales, opciones temporales, u

opciones temporales y espaciales de un objeto multimedia (<media>).

El elemento <port> especifica un nodo puerta compuesto (<context>, <body> o
<switch>) con su respectivo mapeo a una interface de uno sus componentes hijo. El
elemento <attribute> es usado para definir un nodo de atributo o un grupo de nodos de
atributo como uno de los nodos de interface. El elemento <switchPort> permite la
creacion de interfaces de elementos <switch> que son mapeadas para un grupo de

interfaces alternativas de nodos de switchs internos.

El elemento <descriptor> especifica la informacion temporal y espacial necesaria para
presentar cada componente del documento. El elemento puede referirse a un elemento
<region> en el caso que se quiera definir su la posicion inicial de la presentacion de
un elemento <media> en algln dispositivo de salida. Los elementos <descriptor>
deben ser definidos dentro del elemento <head> del documento, el elemento

<regionBase> define un grupo de elementos <region>, cada uno de los cuales puede
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contener anidados otros elementos <region>, y asi sucesivamente, las regiones definen
las areas de presentacion que se utilizaran en el dispositivo y son referenciadas por los

descriptores, como ya se menciond.

Un elemento <causalConnector> representa una relacion que puede ser usada para la
creacion de elementos <link> en el documento. En una relacion causal, una condicion
debe ser satisfecha para activar una accion. Un elemento <link> enlaza (a traves de los
elementos <bind>) un nodo de interface con los roles del conector, defiendo una

relacion espacio-temporal entre los objetos NCL.

El elemento <descriptorSwitch> contiene un grupo de descriptores alternativos para
ser asociados con un objeto NCL. Similar al elemento <switch>, un
<descriptorSwitch> la seleccion se realiza durante la presentacion del documento,

utilizando las reglas de prueba definidas por el elemento <rule> o0 <compositeRule>.

Con el fin de permitir una entidad base para incorporar otra base ya definida, se puede
utilizar el elemento <importBase>. Adicionalmente, un documento NCL puede ser
importado a través del elemento  <importNCL>. ElI  elemento
<importedDocumentBase> especifica un grupo de documento NCL importados, y

debe también ser definido como un elemento hijo del elemento <head>.

Algunos atributos de elementos NCL importantes son definidos en otros médulos
NCL. El médulo de entidad de retso (EntityReuse) permite la reutilizacion de un
documento NCL. Este mddulo define al atributo refer, el que hace referencia a un
elemento URI que puede ser reutilizado. Solo los elementos <media>, <context>,
<body> y <switch> pueden ser reutilizados. EI médulo de navegacion por teclas
(KeyNavigation) provee las extensiones necesarias para describir las operaciones de
movimientos de foco utilizando un dispositivo de control como el control remoto.
Bésicamente, este modulo define atributos que pueden ser incorporados por elementos

<descriptor>.

Algunas funcionalidades de SMIL son también incorporadas por NCL. El elemento
<transition> y algunos atributos de transicion son definidos en el mddulo de
Transiciones Basicas (BasicTransitions) y el médulo de Modificacidn de Transiciones
(TransitionModifiers) del SMIL. El elemento <transitionBase> de NCL especifica un
grupo de efectos de transicion, definidos por el elemento <transition>, y debe ser

definido como un elemento hijo del elemento <head>.
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Finalmente, el modulo SMIL de Meta Informacion (Metalnformation) es también
incorporado. Este médulo no contiene informacion que sea usada o mostrada durante
la presentacion. En cambio, este contiene informacion sobre contenidos que son
usados o mostrados. EI modulo de Meta Informacion posee dos elementos que

permiten describir documentos NCL.

El elemento <meta> especifica un solo par de propiedades o valores. El elemento
<metadata> contiene informacion que es también relacionado a la meta informacion
del documento. Esto actta como el elemento ruta de un arbol RDF: el elemento RDF
y su subsistema de elementos. (Comunidad Ginga Ecuador, 2011).

2.1.7.1.3. Nucleo Comun de Ginga (Comon - Core)

El ndcleo comin de Ginga concentra servicios necesarios tanto para Motor de
Presentacion (declarativo) como para el Motor de Ejecucion (de procedimiento). Este
subsistema es la interfaz directa con el sistema operativo, haciendo un puente estrecho
con el hardware. Aqui es donde se accede al sintonizador de canales, sistema de

archivos, terminal grafico, entre otros.

Estd compuesto por los decodificadores de contenido comin y por procedimientos
para obtener contenidos transportados en flujos de transporte MPEG-2 y a través del
canal de interactividad. Los Decodificadores de contenido comun sirven tanto a las
aplicaciones de procedimiento como a las declarativas que necesiten decodificar y
presentar tipos comunes de contenidos como PNG, JPEG, MPEG Yy otros formatos. El
nacleo comun de Ginga debe obligatoriamente también ser compatible con el modelo

conceptual de exhibicion, como se describe en la norma ABNT NBR 15606-1.

e T Ginga - Common Core
Ad istradaor d

BlQ|e Interface de . 8 - A",:R;Eimfs : 3
2 § > Usuario S5 °

S|2|5e 22 T o | Persistencia | 2
§ |3 - , 8 8 Procesador [
‘a’ 3 ZE uyurfu:d.::;iqnoui- g g - de datos § 2
8 | B |EO|wicsummce] 55 | E° | Filtros de Seccion :
] 3 2 BasoWTML. oto) <o < - - 2
< < Sintonizador 2

Figura 2.8 Componentes de Ginga - Common Core

Fuente: (Comunidad Ginga Ecuador, 2011)

En la Figura anterior, se muestran los componentes basicos del Nucleo Comdn

descritos a continuacion:
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El Sintonizador: Es el mddulo responsable de sintonizar un canal, seleccionando un
canal fisico y los flujos de transporte que estan siendo enviados por este canal.

Filtros de Seleccidn: Una vez sintonizado el canal, el middleware debe ser capaz de
acceder a partes especificas del flujo de transporte. Para esto, existe un Filtro de
Seleccidn, el mismo que es capaz de buscar en el flujo, la parte exacta que las APIs
necesitan para su ejecucion. Funcionando exactamente como un filtro, dejando pasar

apenas la informacion requerida por la API.

Procesador de Datos: Es el elemento responsable de acceder, procesar y transferir los
datos recibidos por la capa fisica. También es responsable de notificar a los otros

componentes, sobre cualquier evento que se ha recibido.

Persistencia: Ginga es capaz de guardar archivos, incluso después que ha finalizado

el proceso que los cred, para que este pueda ser abierto en otra ocasion.

Administrador de Aplicaciones: Es el modulo responsable de cargar, configurar,
inicializar y ejecutar cualquier aplicacion en cualquier entorno ya sea declarativo o de
procedimiento. También es responsable de controlar el ciclo de vida de las
aplicaciones, eliminarlas cuando sea necesario, ademas de controlar los recursos

utilizados por esas APIS.

Adaptador Principal de A/V: Con el Adaptador Principal de A/V, las aplicaciones
consiguen ver el flujo de audio y video. Esto es necesario cuando una aplicacién

necesita controlar sus acciones, de acuerdo con lo que se esta transmitiendo.

Administrador de Gréficos: Las normas del middleware definen como se presentan
al usuario las iméagenes, videos, datos, etc., administrando las presentaciones de la
misma manera que esta definida en el estandar ARIB [ARIB B-24, 2004].

Administrador de Actualizaciones: Es el componente que gestiona las
actualizaciones del sistema controlando, descargando las actualizaciones del
middleware siempre que sea necesario, para corregir los errores encontrados en
versiones anteriores. Esto de ser hecho en tiempo de ejecucion, sin perturbar el uso

normal de la TV por parte del usuario.

Reproductor de Archivos Multimedia: Son las herramientas necesarias para
presentar los archivos multimedia recibidos, como por ejemplo archivos de tipo
MPEG, JPEG, TXT, MP3, GIF, HTML, etc.
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Interface de Usuario: Este mddulo es responsable de captar e interpretar los eventos
generados por los usuarios, tales como, comandos del control remoto y notificar a los

otros modulos interesados.

Administrador de Contextos: Es el responsable de captar las preferencias del
usuario, notificando a los otros componentes interesados esas preferencias. Esta
informacién puede ser por ejemplo el horario en que el usuario mira la TV, o el

bloquear y desbloquear canales, entre otros.

Canal de Retorno: Proporciona la interfaz de las capas superiores con el canal de
interaccion (o canal de retorno). Ademas, debe gestionar el canal de retorno de modo
que los datos sean transmitidos cuando el canal esté disponible o forzar la trasmision

en caso de que el usuario o una aplicacion tengan definido un horario exacto.

Acceso Condicional: Este componente esta encargado de restringir contenidos
inapropiados recibidos por los canales de programacidn, proporcionando asi seguridad
para el middleware. (Comunidad Ginga Ecuador, 2011).

2.1.7.14. Requisitos de Software
Los requerimientos necesarios para la instalacion de Ginga-NCL son los siguientes:

1. Sistema Operativo Linux
2. Méaquina Virtual VMWare
3. Memoria RAM no menor aun 1.5 Gb

4. Espacio de Disco no menor a 8Gb

2.1.8. Lenguaje de Programacion PHP
2.1.8.1. Definicion

PHP es un lenguaje de secuencia de comandos de servidor disefiado especificamente
para la web. Dentro de una pagina Web puede incrustar codigo PHP que se ejecutara
cada vez que se visite una pagina. El codigo PHP es interpretado en el servidor Web y

genera codigo HTML y otro contenido que el visitante vera.
PHP fue concebido en 1994 y es fruto del trabajo de un hombre, Rasmus Lerdorf.
Ha sido adoptado por otras personas de talento y ha experimentado cuatro importantes

transformaciones hasta convertirse en el producto actual.
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PHP es un producto de codigo abierto, lo que quiere decir que puede acceder a su
cddigo. Puede utilizarlo, modificarlo y redistribuirlo sin coste alguno. (Welling &
Thomson, 2005, pag. 33).

2.1.8.2. Codeigniter

Codeigniter es un framework para desarrollo de aplicaciones - un conjunto de
herramientas para gente que construye sitios web usando PHP. Su objetivo es
permitirle desarrollar proyectos mucho més rapido que lo que podria hacer si escribiera
el codigo desde cero, proveyéndole un rico conjunto de bibliotecas para tareas
comunes, asi como una interfaz sencilla y una estructura l6gica para acceder a esas
bibliotecas. Codeigniter le permite enfocarse creativamente en su proyecto al
minimizar la cantidad de co6digo necesaria para una tarea dada (Velo, 2012, pag. 6).

Codeigniter es Libre.- Codeigniter esta liberado bajo licencias open source del estilo

Apache/BSD, asi que puede usarlo donde desee.

Codeigniter es Liviano.- Es realmente liviano. El ndcleo del sistema solo requiere
algunas bibliotecas muy pequefias. Esto estd en marcado contraste con muchos
frameworks que requieren muchos mas recursos. Las bibliotecas adicionales se cargan
dinamicamente bajo pedido, basado en sus necesidades para un proceso dado, por lo

que el sistema base es muy ligero y bastante rapido.
Codeigniter es Rapido

Es verdaderamente rapido. Utiliza un conjunto de librerias con funciones optimizadas,

pensadas para un desarrollo rapido y facil.
Codeigniter Usa M-V-C

Codeigniter usa el enfoque Modelo-Vista-Controlador, que permite una gran
separacion entre la Idgica y la presentacion. Es particularmente bueno para proyectos
en los que los disefiadores trabajan en sus archivos de plantillas, ya que el codigo en

estos archivos serd minimo (Velo, 2012, pag. 14).
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2.1.8.3. Arquitectura MVC Codeigniter

Resultados
Consultas

| Modelo 1 <« Datos
S ~ =

Datos Acciones y
Procesados Parametros

Intaraccion

N <« | : 1
lControlador I ' Vista

Figura 2.9 Arquitectura MVC

Fuente: (CubeNube, 2011)

Codeigniter esta basado en el patron de desarrollo Modelo-Vista-Controlador. MVC
es un enfoque de software que separa la l6gica de la aplicacién de la presentacion. En
la préctica, le permite a sus paginas web contener minimo codigo ya que la

presentacion esta separada del codigo PHP.

» El Modelo representa sus estructuras de datos. Tipicamente sus clases del modelo
contendran funciones que los ayudaran a devolver, insertar y actualizar informacion

de su base de datos.

« La Vista es la informacién que se presenta al usuario. Una vista ser4 normalmente
una pagina web, pero en Codeigniter, una vista también puede ser un fragmento de

pagina como el encabezado o pie de pagina.
También puede ser una pagina RSS, o cualquier otro tipo de "pagina".

* El Controlador sirve como un intermediario entre el Modelo, la Vista y cualquier

otro recurso necesario para procesar la solicitud HTTP y generar una pagina web.

Codeigniter tiene un enfoque bastante poco estricto de MVC, ya que los Modelos no
son obligatorios. Si no necesita la separacion afiadida o encuentra que mantener
modelos requiere mas complejidad de la que quiere, puede ignorarlos y construir su
aplicacion minimamente usando Controladores y Vistas. Codeigniter también le
permite incorporar sus propios scripts, o inclusive desarrollar bibliotecas del nucleo
para el sistema, permitiéndole trabajar en una forma que tenga mas sentido para Ud
(Velo, 2012, pag. 18)
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2.1.9. Base de Datos
2.1.9.1. Definicion

Una base de datos es un contenedor de una coleccion de datos de diferente tipo como:
texto, imagen, sonido, video, etc. Que se encuentran internamente relacionados entre

si a los cuales se puede acceder y consultar en el momento que se requiera.

ﬁ Base de Datos JPG=

&

¥

Figura 2.10 Tipos de Archivos en Base de Datos
Elaborado por: Autores

2.1.9.2. MySQL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacional (RDBMS) rapido
y sélido. Las bases de datos permiten almacenar, buscar, ordenar y recuperar datos de
forma eficiente. El servidor de MySQL controla el acceso a los datos para garantizar
el uso simultaneo de varios usuarios, para proporcionar acceso a dichos datos y para
asegurarse que solo obtienen acceso a ellos los usuarios con autorizacion. Por lo tanto,
MySQL es un servidor multiusuario y de subprocesamiento multiple. Utiliza SQL (del
inglés Structured Query Language, Lenguaje de consulta estructurado), el lenguaje

estandar para la consulta de bases de datos utilizado en todo el mundo.

2.1.10. VillageFlow
2.1.10.1. Definicion

VILLAGEFLOW (TM) es la plataforma de software de Ultima generacion para,
funcionamiento, procesamiento y monitoreo de television de difusion digital de
sefiales (Transport Stream).VILLAGEFLOW esta optimizado para trabajar en tiempo
real, con operacion continua 24H / 7D y es compatible con una amplia gama de

adaptadores de entrada / salida. (Dektec y otros proveedores de terceros).

Basicamente, se puede adecuar las instalaciones de radiodifusion mas baratas, flexibles
y altamente funcionales, al tiempo que permite diversas sefiales de radiodifusion

experimental y servicios dificiles.
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VILLAGEFLOW cumple con los estdndares mundiales, tales como DVB, ISDB-T,
DTMB, ATSC, DVB-S/ S2, DVB-T / T2, DVB-C / C2, incluyendo mddulos para la
modulacion de RF y demodulacion, la emision de datos, generacion de EPG,

subtitulado, seguimiento detallado y apoyo para todos los estandares de video que van

desde la television movil a los sistemas de alta definicion e incluso superior (por
ejemplo, 4K). (VILLAGE island, 2014).

VILLAGEFLOW Archimciure

Figura 2.11 Arquitectura VillageFlow
Fuente: (VILLAGE island, 2014)

2.1.11. Set-Top-Box

El Set-Top-Box es un dispositivo externo, el cual permite visualizar que un televisor
convencional (Television anal6gica) pueda reproducir programas de television

emitidos con tecnologia digital.
Los componentes fisicos que constituyen un Set-Top-Box son:

* Placa del sistema

* Sintonizador

* Modulador/ demodulador

* Demultiplexador

* Decodificador

* Procesador grafico

* CPU (Central Processing unit)
* Memoria

* Disco

* Interfaces fisicas

Asi también, se puede clasificar los Set-Top_Box en tres categorias: Broadcast TV,

Enhanced TV y Advanced Services. Estas clasificaciones seran descritas a seguir:
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a) Broadcast TV: Los set-top-box para difusion de TV (broadcast TV) son utilizados
para los servicios tradicionales de TV, adicionado de un sistema pay-per-view e
instrumentos basicos de navegacion. Sin embargo, permiten la recepcion de datos en
formato digital. También disponen de una cantidad limitada de memoria, limitado
namero de puertos de interface y una capacidad de procesamiento limitada. Han sido
proyectadas de forma que puedan soportar algunos sistemas avanzados, tales como el

servicio de mensajes y “video-on-demand”.

b) Enhanced TV: La diferencia de los set-top-box de la categoria Enhanced TV
consiste en incluir un canal de retorno. Los “Enhanced” set-top-box soportan comercio
electronico, video sobre demanda, y un navegador para 5 conexiones a Internet. La
presencia del canal de retorno posibilita comunicaciones por e-mail y por “chat”. Estos
set-top-box tienen una capacidad de procesamiento y una capacidad de memoria
mayor en relacion a los set-top-box “Broadcast TV”.

c¢) Advanced Services: Los set-top-box de servicios avanzados presentan una velocidad

de procesamiento cerca de 10 veces superior a los set-top-box “Broadcast TV”.

Las capacidades mejoradas de este tipo de set-top-box en conjunto con el canal de
retorno de elevada velocidad, permiten que este tipo de set-top-box tenga acceso a una
variedad de servicios de Internet e interactividad. Generalmente, este tipo de set-top-

box viene asociado a un disco duro incorporado.

2.1.11.1. Arquitectura de Set-Top-Box
Los set-top-box son sistemas embarcados proyectados para un propdsito especifico:

recepcion de sefiales de TV digital, recuperacion del video y exhibicién enuna TV. En

la Figura 2.12 se ilustra la arquitectura en camadas de un set-top-box genérico.

Contenido/Servicios

Aplicaciones
Middleware
; 1 Digital
Infraestructura Multimedia Home
Stack

Sistema Operativo

Hardware

Figura 2.12 Arquitectura General de un Set-Top-Box
Fuente: (Villanueva & Velasquez, 2010)
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En la capa superior, se tienen los servicios y contenidos que pueden ser producidos en
una transmision de TV digital. Ejemplos de estos servicios son las guias de
programacion electronica (EPG), sistema pay-per-view, juegos on-line, programas

interactivos, etc.

La segunda capa, se tienen las aplicaciones. Estas aplicaciones son responsables por

promover el tipo de servicio de la camada superior.

En la tercera capa, el Middleware, que basicamente tiene como funcion realizar una
interface entre el hardware del set-top-box y las aplicaciones. De esta forma, las
aplicaciones pueden ejecutarse de forma transparente sin la preocupacion por la forma
de acceso al hardware de un set-top-box especifico. De esta forma el desarrollo y
portabilidad de las aplicaciones se torna méas simple, debido a que todas las

aplicaciones usan una misma APl en comdn.

En la cuarta capa, se tienen los componentes multimedia de decodificacion y

codificacion, asi como los otros médulos multimedia.

En la quinta capa, el sistema operacional, es responsable por el funcionamiento del

hardware, proveyendo una camada de abstraccion al hardware del set-top-box.

En la ltima capa se presenta el hardware de un set-top-box, que es constituido por un
CPU, dispositivos de entrada y salida, almacenamiento, decodificacion, sintonizacion,
etc. En la Figura 2.13, se ilustra la arquitectura del hardware de un set-top-box
convencional, el cual puede ser dividido en tres etapas:

* Etapa Inicial (Front End): interfaces de sintonizacion de las sefiales.

En esta primera etapa se realiza la recepcidn de una sefial proveniente de tres posibles
medios de transmision: terrestre, clave o satélite. El sintonizador (tuner) selecciona la
frecuencia de recepcion y modula en banda base la sefial de entrada. La sefial es
muestreada para crear la representacion digital del mismo que es realizada por el
conversor analdgico/digital. Las proximas etapas son la demodulacion y la correccién

de error de la sefial, que luego enseguida es encaminado a la etapa intermediaria.
« Etapa intermedia: interfaces de transporte de control de sistemas.

En la etapa intermediaria se tiene la demultiplexacion del flujo MPEG-2, que separa

audio, video y datos contenidos en el flujo de transporte. La seleccion de los paquetes
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de audio, video o datos es realizada de acuerdo con las acciones del usuario, que son

llevadas a la CPU por las interfaces de entrada y salida.

* Etapa final: decodificadores de audio y video y la etapa de salida de las sefiales para
laTV.

En la etapa final es realizada la decodificacion del flujo MPEG-2 que fue seleccionada
en la etapa intermedia. Este flujo es convertido nuevamente 7 para una sefial analdgica,

modulada en banda base y enviada para exhibicion en un equipo de TV convencional.
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Figura 2.13 Arquitectura de hardware de un set-top-box convencional
Fuentes: (Villanueva & Velasquez, 2010)

2.1.11.2. Software de Set — Top — Box
Desde un punto de vista de hardware, los componentes de la arquitectura del Set-Top-

Box que diferencian los diferentes estandares de Television Digital (ISDB-T, DBV,

ATSC, etc.), son los circuitos integrados demodulador y decodificador de video.

 SE—
Camada de
Aplicacién

Middleware

Sistema
Operativo de
Tiempo Real

Controladores
de Dispositivos

Camada de
Hardware
S —

Figura 2.14 Software de Set-Top-Box
Fuente: (Villanueva & Velasquez, 2010)

Para la arquitectura del hardware descrito en la Figura 2.13, existen herramientas de
software divididas en varias camadas, como se ilustra en la Figura 2.14. Estas
herramientas de software hacen uso de las funcionalidades del hardware, para

interactuar con el telespectador y entregarlo al contenido televisivo interactivo.
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La camada inferior del software estd formada por un conjunto de controladores de
dispositivos necesarios, para que un sistema operativo de tiempo real ejecutado en la
camada adyacente pueda controlar el hardware. A diferencia de los sistemas operativos
de computadoras personales, el sistema operativo del set-top-box dispone de recursos
mas escasos que un micro-computador, Como una memoria menor y procesadores con

menor velocidad.

En la camada del sistema operativo, se encuentra el Middleware, que es la camada
responsable por proporcionar una interface de programacién de aplicacién (APl —
Application Programming Interface) a los desarrolladores de aplicaciones.

Esta interface es independiente del hardware y de las tecnologias de comunicacion,
facilitando el desarrollo de aplicaciones de software.

Entre los estdndares de middleware, estan el estdndar Europeo MHP (Multimedia
Home Plataform) de la DVB (Digital Video Broadcasting), el americano DASE (DTV
Application Software Environment) de la ATSC (Advanced Television Systems
Committee), el estandar ARIB de la ISDB-T de Japon, y el GINGA del estandar
brasilefio ISDB-Tb.

Finalmente, la camada de aplicacion, donde residen los aplicativos producidos que
permiten realizar la interactividad con los diversos servicios, entregando asi al

telespectador el contenido digital en la television.

2.1.11.3. Conclusiones de Set - Top — Box
Los Set-Top-Box permiten la decodificacion de sefiales obtenidas a partir de television

digital terrestre, cable o satelital, para reproducirlo en una television analdgica.

Los Set-Top-Box se encuentran asociados a un software denominado Middleware, que
permite ejecutar aplicaciones interactivas en el set-top-box. Para el caso particular del
estandar brasilefio, ISDB-Tb es el Middleware Ginga y para el estandar Japonés ISDB-
T es el Middleware BML.

Para los diferentes estandares de television digital en el mundo (ISDB-T, DBV, ATSC,
etc.), las arquitecturas de hardware de los set-top-boxes se diferencian principalmente
por el tipo de demodulador y el decodificador MPEG-2/MPEG-4 (Villanueva &
Velasquez, 2010).
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2.2. MARCO CONCEPTUAL

La television digital representa una nueva forma de experimentar y disfrutar contenido
audiovisual. Desde sus inicios, ha revolucionado la forma en que las personas acceden
a informacién en tiempo real y a medida que ha avanzado la tecnologia esta ha servido

justamente para potenciar y agrandar los limites de la misma.

Para efectos del presente proyecto de tesis, esta investigacion ha llevado a comprender
mejor lo que significa la television digital y la manera como esta nueva tecnologia

puede ayudar a innovar y mejorar la experiencia del usuario.

En el presente trabajo se requiere caracterizar todos aquellos elementos que
intervienen en el proceso de la investigacion para la comprension del tema, luego se
dara un marco tedrico con lo que se encontrd con respecto al tema en las referencias
bibliograficas, el desarrollo de un prototipo, una integracién del marco tedrico, y

finalmente una conclusion.

Lua. — Lenguaje de programacion con sintaxis similar a JavaScript. Es un lenguaje de
scripting, procedural, utilizado mayormente como un componente embebido que

provee funcionalidad adicional a una aplicacion Ginga-NCL.

TDT.- (Television Digital Terrestre). Transmision de iméagenes y sonidos en television
utilizando codificacion binaria a través de una red de repetidores terrestres.

Set Top Box.- Es el nombre anglosajon con el que se conoce al receptor digital que se
coloca encima o debajo del televisor y que permite visualizar el contenido digital en

el mismo.

EPG.- (Electronic Program Guide). Una de las prestaciones de la television digital,
consiste en presentar al usuario televidente todos los canales organizados de manera
rapida y sencilla, ademas de realizar busqueda de diversas tematicas: deportes,

personajes, series, etc.

MPEG. - (Moving Picture Experts Group). Es una familia de estandares utilizados
para codificar informacion audio-visual, tales como musica, videos y peliculas, en un
formato digital comprimido. Una de las ventajas respecto a otros estandares, es que los

archivos MPEG son mucho mas pequefios pero conservan la misma calidad.
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Standard Definition.- es el acrénimo que reciben las sefiales de televisién que no se
pueden considerar sefiales de alta definicion (HDTV) ni de sefial de television de
definicion mejorada (EDTV). Es la resolucion de video dominante desde el origen de

la television hasta la aparicion de la alta definicion.

ARIB. - (Association of Radio Industries and Businesses). Organizacion de origen
japonesa, fue establecida para promover la investigacion y desarrollo de nuevos
sistemas de radio y servir como una organizacion de desarrollo de estandares para el
avance Yy la unificacion de estandares internacionales y actividades relacionadas en el

campo de telecomunicaciones y transmision (Broadcasting).

Java.- Lenguaje de programacion orientada a objetos, basada en la sintaxis del

lenguaje C.

XML.- (eXtensible Markup Language). Lenguaje de marcas desarrollado por la World
Wide Web Consortium, es un formato utilizados para el almacenamiento y transmision

de datos por internet.

NCL.- (Nested Context Language). Lenguaje de contexto anidado, es un lenguaje de
etiquetas similar a HTML desarrollado por la Pontificia Universidad Catolica de Rio
de Janeiro y ligada al estandar Ginga, con este lenguaje se pueden crear aplicaciones

interactivas para la television digital terrestre.

PHP.- (HyperText Pre Processor). Lenguaje de programacion para crear scripts del
lado del servidor, los cuales se interpretan en un servidor web y muestran informacion

en formato HTML en navegador web.

MYSQL.- Es sistema de administracion de base de datos relacional, multiusuario,
implementada en el modelo cliente-servidor. Alineada con el estandar SQL, el cual

sirve como lenguaje para manipulacion de datos.

SQL. - (Structured Query Language). Es el lenguaje que se utilizan en las bases de

datos relacionales para extraer informacion de las mismas.

MVC.- (Modelo Vista Controlador). Es un patron utilizado en el desarrollo de
software, el cual consiste en separar en 3 capas los componentes principales de una
aplicacion, o sea los datos del programa (base de datos), la interfaz grafica de usuario

(vista) y la l6gica de eventos de la aplicacién (controlador).
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ANSI.- (American National Standars Institute). Es una organizacion norteamericana
encargada de supervisar el desarrollo de estandares para productos, servicios, procesos

y sistemas en los Estados Unidos.

Multiplexado.- Proceso en el campo de la electrénica digital mediante el cual se puede

conmutar varias sefiales digitales de entrada en un solo canal de salida.

Canal de retorno.- Medio de comunicacion mediante el cual un receptor digital (set
top box) es capaz de enviar y recibir datos desde un servidoro cualquier fuente de
informacion relacionada a la television. Por lo general se refiere a una conexion a

internet.

2.3. FORMULACION DE HIPOTESIS
2.3.1. Hipotesis General
El desarrollo e implementacion de este software para television digital permitird,

mostrarle al televidente una manera diferente de ver television, debido a la
interactividad agregada, que cambiara la forma de ver television en los hogares de los

ecuatorianos.

2.3.2. Hipdtesis Particulares
La falta de investigacion y de apertura que se le ha brindado a este tema, ocasiona que

no se conozca de qué manera se puede lograr la interactividad del televidente.

La falta de modelos de arquitectura y del conocimiento de las nuevas tecnologias

impide que se les muestre a los televidentes informacion en tiempo real.

Los dispositivos moviles y la web, es lo que més se utiliza actualmente para acceder

aplicaciones y brindar informacion.

2.4. Matriz Causa — Efecto

PROBLEMA
GENERAL

OBJETIVO
GENERAL

HIPOTESIS
GENERAL

¢Coémo lograr brindarles
informacién en tiempo
real a los televidentes
sobre los acontecimientos
del campeonato nacional

de futbol, y agregar

Disefiar e Implementar
un software para
television digital para un
canal de television, con
el fin de brindarles

informacion en tiempo

El desarrollo e
implementacion  de
software

este para

television digital
permitird, mostrarle al

televidente una
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interactividad?

real a los televidentes
sobre los
acontecimientos del

campeonato nacional de

manera diferente de
ver televisién, debido
a la interactividad

agregada, que

fatbol, y  agregar | cambiard la forma de
interactividad por medio | ver television en los
del control  remoto | hogares de los
cambiando de  esta | ecuatorianos.

manera la forma de ver

television.

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS
¢Qué herramientas y | Determinar que | La falta de
tecnologias se  deben | herramientas y | investigacion 'y de
utilizar e integrar para | tecnologias se deben | apertura que se le ha

lograr por medio del
software la interactividad

del televidente?

¢Cual es la arquitectura
que se debe utilizar para
lograr que el televidente

tenga informacion en
tiempo real?
¢Con qué dispositivos

moviles se podra acceder
a la aplicacion
administrativa para

ingresar la informacion?

utilizar e integrar para

lograr por medio del

software la
interactividad del
televidente.

Analizar que
arquitectura se debe

utilizar para lograr que el
televidente tenga
informacién en tiempo
real.

Determinar ~ mediante
que dispositivos maviles

se podra acceder a la

brindado a este tema,
ocasiona que no se
conozca de  qué
manera se  puede
lograr la interactividad

para el televidente.

La falta de modelos de
arquitectura 'y  del
conocimiento de las
nuevas  tecnologias
impide que se les
muestre a los
televidentes

informacion en tiempo

real.
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aplicacion Los dispositivos
administrativa para | movilesy laweb, es lo
ingresar la informacion. | que mas se utiliza
actualmente para
acceder aplicaciones y

brindar informacién.

2.5. Variables
2.5.1. Variables Independientes

Estandar empleado para la comunicacion digital: existen diversos estandares a nivel
mundial que especifican normas técnicas para la transmision de contenido digital. En

este caso el Ecuador adopto el estdndar ISDB-T originario de Japon.

Nivel socio economico del usuario: indica si el usuario esta en capacidad adquisitiva
suficiente para poder obtener un receptor digital, el cual es necesario para poder
visualizar el contenido digital en su televisor, o en su defecto adquirir un nuevo

televisor que tenga incorporado un receptor digital en su interior.

2.5.2. Variables Dependientes

Alcance de Sefial Digital: el rango de alcance fisico en el territorio que puede cubrir la

transmision de dicha sefial digital.

Receptores para sefial digital: son los set top boxes que traen instalado el middleware

GINGA compatible con el estandar ISDB-T para television digital.

34



CAPITULO 3

MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de Estudio

Con este estudio se desea determinar o establecer los niveles de interactividad que se

pueden lograr con esta tecnologia.

En segunda instancia este trabajo serd explorativo debido a que este es un tema que ha
sido poco analizado y desarrollado en el pais. Ademas es un estudio flexible que por

medio de un prototipo presentara las caracteristicas de esta tecnologia.

Se realizaran investigaciones en canales televisivos en las cuales se realizan procesos
similares a los propuestos, permitiendo comprobar la efectividad para abarcar

todas las necesidades requeridas por el sujeto de estudio.

Se describe las consecuencias de no contar con una manera que les brinde a los

televidentes la manera de interactuar con los servicios que se ofrecen.

Se mostrara estudios y comentarios de investigaciones encontradas en foros y en el
ministerio de telecomunicaciones del pais para ver como avanza y desarrolla la TDT

en el pais y en canales televisivos.
3.2. Meétodo de Investigacion

Para llevar a cabo la ejecucion de este proyecto se utilizarda como método de
investigacion el método de andlisis, el método experimental, el método comparativo
los cuales sirven para encontrar soluciones a los problemas planteados creando una

relacion de causa-efecto.

3.2.1. Método de Analisis

Se ejecutara un proceso de conocimiento, comenzando por la identificacion de los
equipos de transmision de TV Digital en los cuales van a funcionar la aplicacion,
reconocimientos de servidores y plataformas de SO, ademaés se va analizar cada uno
de los aspectos que tengan relacion causa efecto para ver que variables que

comprenden el objeto de estudio se pueden ver afectada.
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3.2.2. Método Experimental

Desarrollo del prototipo de software, con la arquitectura que permitird mostrar en
tiempo real, los acontecimiento del campeonato nacional de fatbol.

3.2.3. Método Comparativo

La plataforma GINGA es la adecuada en este caso porque es compatible con el
estandar ISDB-T para television digital, adoptado oficialmente por el Ecuador a través

del Ministerio de Telecomunicaciones en el afio 2010.

Es compatible porque en un principio GINGA fue desarrollado en Brasil, orientado al
sistema de Television Digital Terrestre (SBTVD) de ese pais y que a su vez esta basado
en la norma japonesa ISDB-T (Integrated Services Digital Broadcasting. La T es de

Terrestre).

Brasil fue el primer pais sudamericano en adoptar la norma japonesa y la modifico
para adaptarla a su entorno, funcionando a partir del 2007. La norma modificada se
Ilama ISDB-Thb (Built-in) y esta abierta a la comunidad bajo licencia GNU. En pocas
palabras GINGA es un sistema que funciona como intermediario entre el cddigo de las
aplicaciones interactivas y la plataforma de hardware (que seria a efectos préacticos los

receptores digitales o set top boxes).
Ventajas:

v Contenido televisivo de alta definicién y calidad

v Acceso a aplicaciones interactivas, que permiten al usuario realizar tareas
como por ejemplo voto por television, compras, consultas de informacion
bancaria, informacion actualizada de las estaciones que transmiten contenido
digital, guias de programacién electrdnica, juegos, etc.

v Acceso a internet mediante el uso del receptor digital, visualizando la

informacion en el televisor mismo.

Desventajas:

v' Cabe recalcar que la conexién con el proveedor de servicios (interactividad) es
posible si el receptor digital tiene disponible un canal de retorno mediante el
cual puede comunicarse con dicho proveedor. Por lo general es una conexion

a internet.
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v’ La transicion de la tecnologia analdgica a la transmisién digital aln esta en
proceso de estructuracién, por lo cual el uso de las aplicaciones podria verse
muy limitado.

v' Los usuarios necesitarian un receptor digital de excelente calidad, pero hay que
tomar en cuenta que no todos los receptores tienen instalado el middlware
GINGA, el usuario facilmente podrian adquirir un receptor que no sea el

adecuado e incurrir en un gasto innecesario.

3.3. Fuentesy Técnicas para la recoleccion de la Informacion

Teniendo en cuenta que es necesario recolectar informacion indispensable para el
desarrollo del presente proyecto de tesis, se recurre a la entrevista, la cual se lleva a
cabo con los encargados del departamento de sistemas del canal de television a fin de
establecer los requerimientos para el disefio de la aplicacién interactiva y de la

aplicacion Web.

3.3.1. Laentrevista

Es un recurso importante ya que permite conocer de manera personal y mas exacta
todas las ideas de parte de los usuarios finales en cuanto al manejo de la aplicacion
web y la aplicacién interactiva. Se racabaron diferentes opiniones que pueden servir

para mejorar el rendimiento o cualquier otra caracteristica relevante.

3.3.2. Observacion

Mediante este proceso se puede percibir de mejor manera todo lo necesario para poder
iniciar el desarrollo de la aplicacién interactiva y la aplicacién web también. Ademas
se realizaron comparaciones con aplicaciones existentes para verificar funcionalidad

requerida y estandar.

3.3.3. Recoleccion de datos y procesamiento de documentacion

Aqui se procede a recabar toda la informacién necesaria, asi como a la depuracion de
herramientas de recoleccion de datos, por ejemplo manuales fisicos o digitales
disponibles en Internet sobre los nuevos lenguajes de programacion requeridos para el
desarrollo del software, programas utilitarios para el disefio de diagramas y/o

esquemas.
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3.3.4. Procesamiento de la informacioén

Una vez compilada toda la informacién, se procede a organizar los datos necesarios
para obtener los resultados requeridos. Con estos resultados se procede a crear las
respectivas aplicaciones (web e interactiva) para dar solucién a los requerimientos

planteados anteriormente.

El resultado es la creacion de dos tipos de aplicaciones: primero una aplicacién web
usando el lenguaje PHP, la cual es necesaria para que el usuario pueda dar
mantenimiento sobre toda la informacion del campeonato ecuatoriano de futbol, es
decir, jugadores, partidos, calendarios de partidos, equipos, tabla de posiciones y

sincronizacion de datos.

Segundo es la creacion de una aplicacion interactiva usando el lenguaje GINGA-NCL,
esta aplicacion cliente esta destinada para los usuarios que sintonizan en sus casas el
canal de telvision, mediante esta aplicacion el usuario puede visualizar solamente

informacion de proximos partidos, goleadores, resultados y tabla de posiciones.
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CAPITULO 4

ANALISIS DE SISTEMA

4.1. Resultado de la Investigacion

El principal propésito del prototipo desarrollado en el presente proyecto de tesis es
poder mostrar el uso de una aplicacion interactiva, como deberia ser visualmente y el

nivel intuitivo que deberia tener para una mejor comprension por parte del usuario.

El alcance de esta aplicacion basicamente es mostrar informacion en tiempo real de

los partidos del campeonato ecuatoriano de futbol.

Para ello se complementa de una aplicacién web de tipo servidor, en la cual el usuario
de la estacion televisora, previamente capacitado para el manejo de la misma, ingresa
la informacion conforme avanzan los partidos, y desde la misma estacion utilizando
su respectiva infraestructura de hardware y software, envia informacion actualizada la

cual llega a cada receptor.

4.2. Arquitectura de Aplicacion

Laptop :!
(¥

Usuano

Smart Phone

Figura 4.1 Diagrama de Arquitectura
Elaborado por: Autores
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La aplicacion interactiva desarrollada en Ginga-NCL, tiene una arquitectura cliente-
servidor tal como se observa en la figura 4.1, el cual esta basado en un modelo
declarativo utilizando funciones procedurales escritas en lenguaje Lua y obtiene la
informacién mediante archivos de texto que son creados y descargados desde la

plataforma web que viene a ser el sistema servidor.

La aplicacién que realiza la descarga de los archivos de texto al sistema cliente se
Ilama WebClient. Cada cierto tiempo, el cual es configurable para el usuario, realiza
la descarga de los archivos desde un directorio llamado data/, que es creado por la
plataforma web. Utilizando el programa VillageFlow el usuario puede transmitir la
aplicacion interactiva, junto con los datos actualizados dentro de la misma aplicacion,
a través del espacio aéreo mediante la sefial digital hasta los receptores digitales de los

televidentes.

En la capa de base de datos, se guarda toda la informacion correspondiente a los
partidos, calendario, resultados, jugadores, equipos, goles y tarjetas, tabla de
posiciones, pardmetros de funcionamiento asi como los usuarios registrados para poder

ingresar datos al sistema.

La capa de negocio, que viene a ser el “modelo” en el patron de disefio MVC,
proporciona el vinculo entre la base de datos y la capa de presentacion de la plataforma
web. Esta capa de negocio contiene todas las funciones necesarias para poder mostrar
informacidn al usuario asi como generar nueva informacion del campeonato conforme

avanzan los partidos de acuerdo a la jornada actual.
A continuacion se detallan cada uno de los componentes de la aplicacion:
Aplicacion Web

La aplicacion web es la plataforma desarrollada en lenguaje PHP, cuya finalidad es

permitir al usuario el ingreso y actualizacion de la informacién de los partidos.
Base de datos

En la base de datos es el repositorio en donde se almacena toda la informacion sobre
equipos, jugadores, usuarios, partidos, resultados, tabla de posiciones y parametros del

sistema junto con los goles y tarjetas.
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VillageFlow

Software disefiado para poder realizar Broadcasting de contenidos y programas para
television digital. Tiene una estructura que permite generar, gestionar y controlar la

emision de sefales digitales de manera continta 24/7.
Set Top Box

Es un receptor o sintonizador para television digital, este dispositivo permite visualizar
en el televisor los programas y contenidos interactivos que ofrecen las estaciones

emisoras.

4.3. Diagramas de la Aplicacion

= — 0 —

Figura 4.2 Diagrama de bloques de la plataforma web
Elaborado por: Autores

Se puede ver en la figura 4.2 que todo el proceso comienza cuando el usuario inicia

sesion en la plataforma web. Procede a registrar los equipos junto con los jugadores

asi como los usuarios que también podran acceder al sistema para ingresar informacion

del campeonato. Adicional a esto se configuran los pardmetros del sistema, son de

importancia ya que se guardan el nimero de etapas del campeonato, nimero de fechas

0 jornadas de todo el campeonato actual asi como el nimero de partidos por jornada.
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En base a esta informacion el usuario genera el calendario actual, en el cual podra
emparejar los equipos que se enfrentaran en cada jornada a lo largo del torneo. Una
vez establecidos los equipos que se disputaran la fecha actual, el usuario debe guardar
esa informacion que ahora estara en el médulo de administracion de partidos, aqui se
agrega informacion adicional como la fecha y hora de inicio del encuentro, estadio
donde se juega, arbitro, incidencias y el estado del partido (No jugado, ler tiempo, 2do

tiempo, Finalizado).

Una vez que el usuario inicia el partido, debe ingresar al médulo de Goles y tarjetas,
aqui se presentan todos los partidos que estan en desarrollo, asi como los jugadores
correspondientes a los equipos locales y visitantes. A medida que ingresa los goles, asi
como las amonestaciones a los jugadores, se van generando la informacion en los
maodulos de resultados y en la tabla de posiciones. Una vez que acaba el partido, el
usuario cambia el estado en el modulo de partidos y toda la informacion queda

registrada, sin posibilidad de alterar o modificar algin dato.

Finalmente esta el proceso de sincronizacion, que se encarga de crear archivos de texto
(almacenados dentro del servidor donde este alojada la plataforma) con la informacién
actualizada, que ha sido ingresada por el usuario y que estard disponible para la

aplicacion interactiva a través del programa WebClient.

4.4. Diagrama de Clases
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Figura 4.3 Diagrama de Clases de Aplicacion Web
Elaborado por: Autores

Este diagrama de la figura 4.3, muestra la estructura de cada médulo de la plataforma

web, asi como sus métodos y relaciones con otro mddulo del sistema.
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4.5. Diagrama de Objetos
En la figura 4.4 se muestra el diagrama de objetos muestra una instancia de las clases

del proyecto en un momento dado. Aqui hay un ejemplo, se crea una instancia de la
clase Equipo, con sus atributos y acciones (métodos) y como esta relacionada a su vez
con los objetos (instancias) de la clase Jugador. Asi mismo se ve la instancia de la clase

partido con la instancia de la clase Resultado.

Barcaiong § - Emaies | Resubado

Sisdc MormramlBeres ¢
Peterera (S0

El Estwrln Jincky

MR Teeeees By

B % leten
STOW I ressdedn
mosYmFerra

Figura 4.4 Diagrama de Objetos de la Aplicacion Web

Elaborado por: Autores

4.6. Diagrama de Modulo

Agicacion web

loan pho mod comenonbd php admen_calendano phd
== |
L] tel)suand

generar_calendano

wano show_admin_caendanc

salr getPreCalendana ame

ansteCaendano

Acceso s baste de caloe

Figura 4.5 Diagrama de Mdédulos
Elaborado por: Autores
login.php: modulo que se encarga de validar las credenciales del usuario y permitir o

denegar el acceso a las opciones del sistema.
logout.php: modulo que cierra la sesion del usuario.

mod_conexion.php: el archivo de capa de negocios, aqui se encuentran todos los
métodos que sirven para que la plataforma web extraiga los datos de la capa de datos

y muestre dicha informacion al usuario. Los métodos “existeUsuario” y “tipoUsuario”
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se encargan de validar si existe el usuario y comprobar si es un usuario

“Administrador” o “Publicador”. Este modulo esta conectado a la capa de datos.

admin_calendario.php: archivo controlador que permite al usuario crear el
calendario para el campeonato actual. El método “generar calendario” guardar la
informacion del calendario para el afio en curso, “show_admin_caledario” muestra el
calendario que ha sido creado por el usuario y el método “guardar” ingresa

informacidn de los partidos por fecha relacionados al actual calendario.

4.7. Diagrama de Casos de Uso

_ - Regstrar nuews usuarios
-

di=r Generar calendano

Guardar panidos

) Regstrar goles y
\ amonesiaciones

Sincronizar informacion

Figura 4.6 Diagrama de Casos de Uso
Elaborado por: Autores
En la figura 4.6 se puede visualizar las opciones de la plataforma web, el usuario tiene
la opcidn de registrar nuevos usuarios, generar calendario asi como guardar partidos y
registrar goles y amonestaciones en los mismos. Por ultimo esta la opcion de

sincronizacion.

4.8. Diagrama de Escenarios

En en la figura 4.7 se observa que el usuario inicia sesion en la plataforma web, realiza
el registro y actualizacion de nuevos partidos asi como de datos de equipos, jugadores

0 usuarios.

También puede registrar goles y amonestaciones, los cuales a su vez actualizan los
resultados los partidos y la tabla de posiciones. Por ultimo estd el proceso de
sincronizacion de datos, los cuales son visualizados por el usuario mediante la

aplicacion interactiva.
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Inicio de sesion
—_—>

Registro y actualizacion
de nuevos partidos

Registro y
actualizacidon de datos
de equipos, usuarios
y jugadores

Registrar goles y tarjetas,
actualizacion de resultados y tabla
de posiciones

Proceso de
sincronizacion de
datos actualizados

Visualizacion de
datos mediante la
aplicacion

Figura 4.7 Diagrama de Escenarios de la Aplicacion Web
Elaborado por: Autores
4.9. Diagrama de Estados

Un evento es un conjunto de acontecimientos que suceden en un determinado tiempo

y que pueden ocurrir durante la manipulacion de la plataforma web o de la aplicacién
interactiva.

Figura 4.8 Diagrama de Estado Aplicacion Web
Elaborado por: Autores

Aplicacion web

En la figura 4.8 se muestran los eventos que el usuario puede realizar en la plataforma
web desde que inicia sesion hasta que cierra la sesion. El flujo comienza cuando el
usuario accede a cada una de las opciones del menu principal, aqui se explica como

cada accion del usuario (evento) genera una determinada accion dentro de la
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plataforma. Si da click en la opcion “Equipos” inmediatamente el usuario visualizara

la Administracion de Equipos, y asi respectivamente con cada opcion.

Aplicacion interactiva
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Figura 4.9 Diagrama de Estado Aplicacion Interactiva
Elaborado por: Autores

Muestra todos los eventos que ocurren cuando el usuario utiliza la aplicacion
interactiva. Igual como se explica la figura 4.9, aqui se puede ver varios eventos que

suceden cuando el usuario elige determinada opcion.

4.10. Diagrama de Interaccion

m PLATAFORMA WEB BASE DE DATOS

Inicio de sesion Venficacion de cradanciales

Razpuesta > >

6. i
( H
Brinda o denieza el acceso :
> :

Inzreso de usuario Prasenta el Meni Principal :
Ir z opeion Calendano / Grabar Graba loz datos de calendano
& Y Y
> ]

Procezo terminado (registro de calendanc)

Figura 4.10 Diagrama de Interaccion Aplicacion web
Elaborado por: Autores
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En la figura 4.10 se puede observar el comportamiento de la plataforma web a partir
de los eventos originados por el usuario al momento de querer generar el calendario.
El resultado final en esta interaccion del usuario con el sistema es el registro de datos

de calendario de partidos.

4.11. Capa de Datos
4.11.1. Modelo Entidad Relacion
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Figura 4.11 Entidad Relacion de tablas de aplicacion web

Elaborado
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En la figura 4.11 se muestra el modelo entidad relacion y estructura de las tablas de la
base de datos de la plataforma web.

La entidad que representa a un jugador esta asociada con las entidades de equipo,
goleador y goles y tarjetas. Un equipo puede tener méas de un jugador, un jugador solo

esta asociado a un equipo.
Un jugador puede tener asociado mas de un gol y més de una tarjeta (amonestacion)

La entidad partido esta directamente relacionada con la entidad equipos, con la entidad

de estado y con la entidad de resultado. Un partido solo puede tener un resultado.

La entidad usuario esté asociada con la entidad roles, que determina los privilegios que
el usuario tiene en la plataforma web. La entidad ci_sessions es una tabla auxiliar para

el manejo de sesiones en la plataforma web.

4.12. Capa de Presentacion

También llamada capa de usuario, basicamente es lo que el usuario ve al momento de

acceder a la aplicacion y aquella con la que interactta directamente.

Moddulo de Equipos

AOD:

€@ v @&

v

Y

Figura 4.12 Mdédulo de Equipos

Elaborado por: Autores

En el modulo de equipos se registran todos los equipos de la serie A que disputan el
actual campeonato como se muestra en la figura 4.12. Una vez registrado se puede

editar su informacion en caso que sea necesario.
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Médulo de Jugadores

Figura 4.13 Mdédulo de Jugadores
Elaborado por: Autores

En la figura 4.13, se visualiza el médulo en donde se registra la informacion de los
jugadores asi como el equipo para el cual juegan. Se puede editar su informacion en

caso de ser necesario.

Moédulo de Usuarios

Figura 4.14 Mddulo de Usuarios
Elaborado por: Autores

Aqui en la figura 4.14, se muestra como se guarda informacion sobre los usuarios que
podran operar el sistema. Cabe recalcar que hay dos perfiles para los usuarios:
Administrador y Publicador. Un usuario administrador tiene acceso a todos los
modulos del sistema, en cambio un usuario publicador tiene acceso a todos los

maddulos menos al de usuarios. El Id de cada usuario es el nimero de cedula.
Moédulo de Partidos

Aqui en la imagen 4.15 se puede visualizar el estado de los partidos actuales y de
fechas pasadas, utilizando filtros de busquedas ubicados en la parte inferior de la
pagina (también disponibles en los demas médulos). Una vez que se finaliza un partido

no se puede volver a editar su informacion.
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Figura 4.15 Médulo de Partidos
Elaborado por: Autores
Modulo de Resultados
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Figura 4.16 Moédulo de Resultados
Elaborado por: Autores

Aqui en la figura 4.16 se visualizan todos los resultados de los partidos e informacion

adicional tales como etapa, fecha, temporada, estadio y fecha y hora en que se disputo

el partido.
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Modulo de Tabla de Posiciones

Figura 4.17 Mddulo Tabla de Posiciones
Elaborado por: Autores

En la figura 4.17, se muestra el modulo que permite visualizar la tabla de posiciones,
goles a favor y en contra, partidos jugados. Asi mismo cuenta con filtros de bdsqueda

en la parte inferior de la pagina.

Moadulo de Calendario

Modulo de Generacion de Calendario

Fecha ¥ 25

.....

Focha # 20

Figura 4.18 Mdédulo de Calendario

Elaborado por: Autores

Aqui en la figura 4.18, se muestra como el usuario genera primero el calendario para
la temporada actual, dando click en el boton “Generar Calendario”. Una vez generado,
se muestra todas las jornadas del campeonato actual junto con listas de los equipos

para que el usuario pueda guardar los partidos.
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Moédulo de Goles y Tarjetas

En la figura 4.19, se observa que una vez que los partidos son iniciados por el usuario
en el Modulo de Partidos, en el modulo de Goles y Tarjetas se pueden ingresar los
goles de cada equipo asi como las amonestaciones que recibird cada jugador

dependiendo de lo que suceda en el transcurso del encuentro.

Fecranid
toupo Lo Jaghootes tyupo Lok ATCOINAOONES | RRAULILO  AROAIILICONES | JUpaoares Eoupa Vatime Sapo Wetirce Mride | Evae

"

Figura 4.19 Mddulo de Goles y Tarjeta
Elaborado por: Autores

Moddulo de Configuraciones

El mddulo mostrado en la figura 4.20 permite establecer 4 parametros importantes:
namero de etapas del campeonato, nimero de fechas del campeonato, nimero de
partidos por fecha del campeonato y el nombre del directorio local dentro del servidor
que alojara los archivos de texto con informacion actualizada. Por defecto y para uso

practico, el valor es “data/”.

Figura 4.20 Mdédulo de Configuraciones

Elaborado por: Autores
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Moddulo de Sincronizacién

......

Figura 4.21 Mddulo de Sincronizacion
Elaborado por: Los autores
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Figura 4.22 Mddulo de Sincronizacién
Elaborado por: Los autores

Este modulo visualizado en la Figura 4.22 se encarga de crear o re-crear los archivos
de texto con informacion la dltima informacion actualizada de la plataforma web. En

total son 4 archivos, ubicados en la carpeta data/ dentro del servidor de la plataforma:
Goleadores.txt: informacion con el top ten de los goleadores del actual campeonato.

Proximos_partidos.txt: informacion sobre los préximos encuentros a disputarse en el

actual campeonato.

Resultados.txt: informacion sobre los resultados de los partidos finalizados en el actual

campeonato.
Tabla_posiciones.txt: informacion sobre la tabla de posiciones del actual campeonato.

Moédulo Acerca de

“
s
"
‘he
»
N

2

(@

(
N

Figura 4.23 Médulo acerca de
Elaborado por: Autores

La figura 4.23 muestra informacidn sobre los autores del presente proyecto de tesis.
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4.13. Aplicacion Web
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Figura 4.24 Diagrama Interfaces de Aplicacion Web
Elaborado por: Autores

Al iniciar sesién el usuario visualiza el menu Principal, ahi tiene disponible las

opciones:

Mddulo de equipos
Mddulo de Jugadores
Modulo de Usuarios
Maodulo de Calendario

Modulo de Pardmetros

AN NN R

Médulo de Tabla de Posiciones: relacionado con el mddulo de Partidos y el
Maodulo de Resultados junto con el Modulo de Goles y tarjetas.

v" Modulo Sincronizar

4.14. Aplicacion Ginga

\ INICIO ‘
——

L

TABLA DE POSICIONES | | RESULTADOS | | PROXMOS PARTIDOS | | GOLEADORES |

Figura 4.25 Interfaces de Aplicacién Ginga
Elaborado por: Autores
La figura 4.25 muestra las opciones de la aplicacion interactiva. Ofrece 4 opciones:
Tabla de posiciones, Resultados, Proximos partidos y Goleadores. Inicialmente para

mostrar el menu de estas opciones se debe oprimir el botén rojo.

54



4.15. Capa de Negocios

También llamada capa de l6gica, aqui se establecen las reglas que deben cumplirse en
el manejo de la plataforma web. Se comunica con la capa de presentacion para poder
recibir las solicitudes del usuario y validar la informacion que extrae de la capa de

datos y mostrar esos resultados al usuario.

Para el presente trabajo de tesis, se utilizé el lenguaje de programacion PHP junto con
el framework Codeigniter, para el desarrollo de las clases que conforman la capa de
negocio.

En resumen, el siguiente grafico muestra la capa de negocio:

13 Tesis
tesis
ppication
cache
contig
—j aroload phe
7 corfig.php

ratants phe
™1 database.php
I @ ) controllers I

Core

models
P? grocery _crud_model.php

s ndex heml
mod_conexionbd. php

third_party
Iews

assets
ces

Figura 4.26 Estructura de MVC de la Aplicacion Web

Elaborado por: Autores

En la figura 4.26, se observa que dentro de la carpeta /config existe el archivo
database.php, el cual se encarga de establecer la conexién de la aplicacion web a la
base de datos MYSQL.

Dentro de la carpeta /controllers se encuentran los archivos “controladores”, es decir
los archivos que gestionan la comunicacion entre la capa de presentacion y la capa de
negocio. Se encargan de recibir las peticiones del usuario y redirigir los eventos en la

plataforma web en base a dichas peticiones.

Dentro de la carpeta /models, esta el archivo mod_conexionbd.php, aqui se encuentran
todos los métodos que utiliza la capa de negocio para poder consultar, modificar e

ingresar informacion en la base de datos.
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4.16. Especificacion de Librerias Utilizadas

Para el disefio y codificacion de la plataforma web, se utilizé el lenguaje PHP y junto
a este se utilizaron dos librerias de desarrollo:

4.16.1. Codeigniter Version 2.01

Es un framework creado en PHP, proporciona una base mediante la cual se puede
estructurar un proyecto web siguiendo el patron MVC. Es un conjunto de librerias que
contiene funciones que agilizan la tarea del programador, minimizando el tiempo de

desarrollo y brindando una légica de acceso a la base de datos.

4.16.2. GroceryCrud Version 1.3.1

Es una libreria especializada en la creacion de CRUD para proyectos web. Un CRUD
es un sistema que permite realizar las 4 operaciones basicas sobre una tabla de una
base de datos

C: Create (Crear o insertar registros)

R: Read (Leer, hacer un select)

U: Update (Actualizar un registro)

D: Delete (Borrar un registro)
La ventaja que proporciona es que ademas de acelerar la creacion de la logica de
negocio, se pueden utilizar callbacks, funciones que sirven para realizar validaciones
de datos, personalizacién de la vista de los registros almacenados, controles para subir

iméagenes, etc.

Para la creacion de la aplicacidn interactiva, se utilizé el entorno de desarrollo Eclipse
Luna version 4.4, al cual se le agrego el plugin de Eclipse-NCL y el plugin para
Eclipse-Lua.

Plugin NCL Eclipse: es un conjunto de librerias que sirven como un complemento
para poder desarrollar programas interactivos en lenguaje NCL utilizando el entorno
Eclipse. Agrega las funcionalidades necesarias para poder ejecutar y probar las

aplicaciones.

Plugin Lua Eclipse: contiene las herramientas y complementos necesarios para

poder crear scripts en lenguaje Lua, utilizando el entorno Eclipse.
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4.17. Requisitos de Hardware y Software

Para las pruebas del prototipo de la aplicacion interactiva se utilizo lo siguiente:
Hardware:

v Portatil AMD 4GB RAM, 1.3GHz 64 bits
Software:

v" Maquina virtual VMWare Ginga NCL — Ubuntu Server 10.10
v" Ambiente de desarrollo Eclipse Luna
v" VMWare Player version 5.0.2

4.18. Pruebasy Resultados

Las pruebas de la aplicacion interactiva se realizaron en GINGA-NCL utilizando un
ambiente virtual, mediante el cual se emula un receptor digital que es capaz de

reproducir este tipo de aplicaciones.

A continuacion se muestra los resultados de la prueba:

Menu principal

TERA ) PR
Meny Prm;!pm

Figura 4.27 Interfaz Ginga Menu Principal

Elaborado por: Autores
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Tabla de posiciones

[TORNEC ECUATORANO
DE FUTBOL 2014
HAPAZ

Equipo Pics

Independeni= Jose Teran
Deporiivo Cusnca 3
Lliga c= Lojo 1

Liga Deporiiva Universitaria 1
Club Spoet Emelec i
Ceniro depodivo Clmedo 1
Mushuc Runa Spoding Ciub 1
Depcriivo Suio 1
Universidad Catolica 1
Barcsiongc Sporting Club 1
Ciub Deportva H Nocional 0

Figura 4.28 Interfaz Ginga Tabla de Posiciones

Resultados

DE FUTBCL 2014
ETAPAZ

DepativoQuio

Mushuc Runc Sparting Club 1

Findizcdo
Depativo Cuenca2

Club Departivo Bl Nadiond 1

Fingizado

Liga Depariiva Universiara 1

ligagde ldal

Fingizado

Mania Fuitd Club 2
Independiente lose Teran 3
Findizado

Elaborado por: Autores

Figura 4.29 Interfaz Ginga Tabla de Resultados

Elaborado por: Autores
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Proximos partidos

[JTORNEO ECUATORIANO []
DE FUTBOL 2014 [
ETAPA2 ]

0
NO SE REGISTRAN NUEVOS [
ENCUENTROS

Figura 4.30 Interfaz Ginga Prdximos Partidos
Elaborado por: Autores

[QTORNEO ECUATORIANC[]
DE FUTBOL 2014[]
ETAPA2[]

0

Armando Wila 120
Junior Sorncza 1000
Jorge Palacios  8[]
Daniel Angulo  7[]
Jhonny Uchuari 700
Juan Cobelli 70
Angel Mena 60
Alejandro Villalba 6[]
Luis Congo 60
Byron Cano 600

arcelona

Figura 4.31 Interfaz Ginga Goleadores
Elaborado por: Autores
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Con el desarrollo de la aplicacién web, a la cual se puede acceder desde cualquier
dispositivo movil con Internet, tales como: Ordenador Portatil, Smart Phone, Ipad, un
usuario administrador puede ingresar y actualizar datos referente a un partido en curso
o planificado para la siguiente jornada. De esta manera se logra tener informacion
consistente en tiempo real, la cual estara disponible para que el usuario televidente
pueda visualizarla mediante la aplicacion cliente. Esta informacion es transmitida por

el aire desde la estacidn televisiva hasta el receptor digital del usuario.

Se pudo agregar interactividad por medio del lenguaje de programacién Ginga NCL,
ya que permite realizar y probar el disefio de las aplicaciones con mends interactivos,
los cuales son accesibles por medio del control remoto. Cada boton (rojo, azul,
amarillo, verde) muestra al usuario televidente las opciones que ofrece el programa:

tabla de posiciones, goleadores, préximos partidos y resultados.

Esto es sin duda un valor agregado para el usuario televidente ya que la principal
ventaja es que podra estar informado no solo del partido actual que mira en su televisor
sino que también podré estar al tanto de las incidencias de otros partidos que se estén

disputando en otra ciudad sin necesidad de consultar otra fuente.

En un principio fue necesario acoplarse a un paradigma diferente de programacién, se
requirio consultar manuales, tutoriales en linea, blogs, asi como pequefios proyectos
de ejemplo que sirvieron para poder comprender mejor el flujo del lenguaje al

momento de empezar la fase de desarrollo.

Cabe resaltar también que se presentaron dificultades en la fase de testeo de la
aplicacion interactiva, al realizar pruebas en una maquina virtual no se obtuvo
resultados mas realistas que cuando se probo la aplicacion directamente en un receptor
digital. Se descubrio un error en el cddigo de la aplicacion que posteriormente fue

corregido y se alcanzaron mejores resultados.
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5.2. Recomendaciones

Una vez concluido este trabajo se recomienda a futuros estudiantes interesados que
exploren mucho mas sobre otros modelos de arquitectura que se puedan implementar
y en el uso del sistema Ginga NCL, puesto que es una herramienta que aun esta en
desarrollo y evolucion continua y puede ser mejorada en cuanto a sus funcionalidades,

ademas se recomienda investigar con software de este tipo.

En base a lo aprendido, se puede establecer que uno de los puntos mas importantes al
momento de iniciar un proyecto de esta naturaleza es contar con herramientas de
desarrollo adecuadas y que estén actualizadas a sus Gltimas versiones, asi como en lo
posible contar con equipos receptores de calidad que tengan instalados el middleware
GINGA el cual es necesario ya que permite la ejecucién de aplicaciones desarrolladas
en lenguaje NCL.

También se destaca que algunos receptores digitales tienen incorporado un puerto
Ethernet el cual sirve para conectar el dispositivo a una red LAN vy tener acceso a
internet. Con esto se pueden crear aplicaciones interactivas que envien y reciban datos
no solo desde una estacidn de television sino desde practicamente cualquier plataforma
orientada a servicios que utilice tecnologia de transmision de informacion usando
diferentes medios (webservices por ejemplo) y mediante esto explotar un mercado de

desarrollo de aplicaciones para diferente areas:

Consultas de saldos y precios de productos, realizar encuestas y votaciones en linea,

compras o reservaciones, obtener informacidon sobre el clima, eventos, etc.
En el punto de vista social, se presenta los siguientes:

Campafias de prevencion y educacion sobre enfermedades informacién de relevancia
(probabilidades de un proximo terremoto en zonas de peligro), estadisticas y

novedades de Ultimo momento.

En resumen la interactividad permite ampliar la informacién que se transmite en el
programa de television y brinda al usuario un panorama mas completo sobre lo que

necesita y desea saber.

61



Bibliografia

Comunidad Ginga Ecuador. (28 de 06 de 2011). Ginga Ecuador. Obtenido de
http://goo.gl/nwgaqO

CubeNube. (07 de 11 de 2011). Obtenido de http://blog.cubenube.com/2011/11/la-
arquitectura-modelo-vista.html

Ginga. (29 de 11 de 2014). Obtenido de http://goo.gl/ZMbjp8

Gobierno de Espafia. (29 de 11 de 2014). Ministerio de Industria, Energia y Turismo.
Obtenido de http://goo.gl/oKQxCQ

Lopéz, M., & Oleas, K. (29 de 11 de 2014). El disefio de interfaces entre el pcy el
usuario utilizando isdb.tb y middleware ginga. Obtenido de
http://goo.gl/KzS7fN

Secretaria Nacional de Telecomunicaciones. (2014). Ministerio de
Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacion. Obtenido de
http://goo.gl/aEiYRS

Superintendencia de Telecomunicaciones. (26 de 03 de 2010). Supertel. Obtenido de
http://goo.gl/NC28bh

Telecomunicaciones, Ministerio de. (29 de 11 de 2014). Ministerio de
Comunicaciones y Sociedad de la Informacion. Obtenido de
http://goo.gl/DA3V3I

Velo, F. (2012). Guia del Usuario de Codelgniter Versién 2.1.3.

VILLAGE island. (29 de 11 de 2014). VILLAGE island. Obtenido de
http://goo.gl/CKo8eq

Villanueva, J. M., & Velasquez, C. (2010). Informe Preliminar: Estado del Arte de
Receptores Set-Top-Box — Aplicaciones. Lima.

Welling, L., & Thomson, L. (2005). Desarrollo Web con PHP y MySQL. Madrid:
Anaya.

62



ANEXQOS

Anexo 1. Cadigo del archivo Login.php

Este archivo contiene las funciones que sirven para validar las credenciales del

usuario y permitir o denegar el acceso al mend principal

<?php
if(defined('(BASEPATH?))
exit("No se puede ejecutar directamente el script");

class login extends CI_Controller {

function login() {
parent::__construct();
$this->load->model('mod_ConexionBD','DB');
S$this->load->library('user_agent’);
$this->load->helper(‘date’);
date_default_timezone_set('America/Guayaquil’);

}
function _remap($me) {
switch($me) {
case 'principal': $this->_ingresar(); break;
case 'ver_menu': $this->_cargar_menu(); break;
case 'salir; $this->salir(); break;
/lcase 'logout': $this->
default: $this->load->view('view_login');
}
}

function _ingresar() {
$usuario = $_POST['txtuser];
$password = $_POST['txtpass';
$data = $this->DB->existeUsuario($usuario,$password);
$rol_codigo = $this->DB->tipoUsuario($usuario,$password);

if($data || $this->session->userdata('logoneado’)) {
$ses_ip = $this->input->ip_address();
$ses_agent = $this->agent->browser().' . $this->agent->version();
$ses_user = $usuario;
$ses_os = $this->agent->platform();

/I compruebo si el usuario ingresa desde un dispositivo movil
if($this->agent->is_mobile()) {
$ses_mobile_agent = $this->agent->mobile();
}
else {
$ses_mobile_agent = null;

}
$ses_fecha_login = Lib_utils::getFecha(); //date("Y-m-d H:i:s'); //mdate(‘'%Y-%m-%d %h:%i:%s");

$data = array(
'ses_ip' => $ses_ip,
'ses_agent' => $ses_agent,
'ses_o0s' => $ses_os,
'ses_mobile_agent' => $ses_mobile_agent,
'ses_user' => $ses_user,
'ses_fecha_login' => $ses_fecha_login,
'ses_fecha_logout' => null);
S$this->db->insert('tbl_sesiones',$data);
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[l aqui consulto el id del registro de sesion asociado al usuario que ingreso al sistema

$query_id = $this->db->query('select ses_id from tbl_sesiones where ses_ip="".$ses_ip."" and
ses_user="".$ses_user."" and ses_fecha_login="".$ses_fecha_login."");

$ses_id = $query_id->row()->ses_id;

$session_data = array(

'logoneado’ => TRUE,

'rol_codigo' => $rol_codigo,

'ses_id' => $ses _id,

'ses_ip' => $ses_ip,

'ses_user' => $ses_user,

'ses_fecha_login' => $ses_fecha_login
);

$this->session->set_userdata($session_data);

$this->load->view('view_menu_principal');
}
else {
$this->lib_utils->mensaje('Usuario no existe');
S$this->lib_utils->adelante();
3
}

function _cargar_menu() {
if($this->session->userdata('logoneado’)) { // si el usuario ya esta logoneado
$this->load->view('view_menu_principal');
}
else {
redirect('login’);

¥

function salir() {
redirect(‘logout’);

Anexo 2. Cddigo del mddulo de sincronizacion de la plataforma web

<?php
if('defined('BASEPATH?)
exit('No se puede ejecutar el script directamente’);

class admin_sync extends Cl_Controller {

public function admin_sync() {
parent::__construct();
$this->load->library('Lib_utils',null,'lu’);
$this->load->model(‘mod_ConexionBD','DB);
S$this->load->helper(‘file");
$this->load->helper(‘date’);
S$this->load->library('ftp);
date_default_timezone_set('America/Guayaquil’);

}

function _remap($me) {
if(1$this->session->userdata('ses_user') && !$this->session->userdata('logoneado’)) {
redirect('login’,'refresh’);

¥

64



else {
if($me == 'sincronizar') {
$this->sincronizar();
}
}
}

/** Envia los archivos de texto por ftp al servidor de aplicacion */
public function sincronizar() {
try {

$flag = null;

$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();

delete_files($ldir);

$flag = $this->createFile_Goleadores();

$flag = $this->createFile_Resultados();

$flag = $this->createFile_ProxPartidos();

$flag = $this->createFile_TablaPos();

if($flag == true) {
$data['flag’] = true;
$data['success] = 'Proceso completado con exito';
$this->load->view('view_admin_sync' $data);
}
else {
$data['flag’] = false;
$data['error’] = 'Error al intentar crear los archivos';
$this->load->view('view_admin_sync',$data);
}
}catch(Exception $e) {
show_error('ERROR: '.$e->getMessage().' --- ".$e->getTraceAsString());
}

}

/** Crea el archivo txt de la tabla de posiciones */
public function createFile_TablaPos() {

$data =";

S$tabla = $this->DB->getTablaPos();

$size = count($tabla);

if($size == 0) {

$data.='NO HAY INFORMACION DISPONIBLE?;
}

else {

$data.="Equipo\\t";

$data.=" Ptos\t\n";

//$data.="GD.\t\r\n";

for($i=0;$i<$size;$i++) {
$cad = explode(".",$tabla[$i]);
$data.=$cad[0]." ";
$data.=$cad[1]."";
//$data.=$cad[2]."\r\n";
$data.="\r\n";

}

}
$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();
return $this->create Txt(",$data,$ldir.'tabla_posiciones.txt');

}

/** Crea el archivo con el contenido txt (Proximos partidos) */
public function createFile_ProxPartidos() {
$data =";
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Slocales = $this->DB->getEquiposLocalesByFecha();
Svisitantes = $this->DB->getEquiposVisitantesByFecha();
$size_| = count($locales);
$size_v = count($visitantes);
if($size_| == 0 || $size_v == 0) {
$data.='NO SE REGISTRAN NUEVOS ENCUENTROS;
}
else {
if($size_| == $size_v && ($size_| > 0 || $size_v > 0)) {
for($i=0;$i<$size_I;$i++) {
$data.=$locales[$i]."\r\nVS"." " $visitantes[$i]."\r\n\r\n"";
}
}

}

$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();

return $this->createTxt(",$data,$ldir.'proximos_partidos.txt');
}

/** Crea el archivo con el contenido txt (Resultados) */
public function createFile_Resultados() {

$data =";

Slocales = $this->DB->getEquiposLocalesResultado();

Svisitantes = $this->DB->getEquiposVisitantesResultado();

$size | = count($locales);

$size_v = count($visitantes);

if($size_| == 0 || $size_v ==0) {

$data.='NO SE REGISTRAN RESULTADOS';
}

else {
if($size_| == $size_v && ($size_| > 0 || $size_v > 0)) {
for($i=0;3$i<$size_I;$i++) {
if(($i+1) == $size_I) {
$data.=$locales[$i]."\r\n".Svisitantes[$i];
}
else {
$data.=$locales[$i]."\r\n".$visitantes[$i]."\r\n";
}
}
}

}
$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();
return $this->create Txt(",$data,$ldir.'resultados.txt’);

}

/** Crea el archivo txt de Goleadores */
public function createFile_Goleadores() {
$data =";
$goleadores = $this->DB->getGoleadores();
$size = count($goleadores);

if($size == 0) {

$data.='NO HAY INFORMACION DE GOLEADORES";
}
else {

for($i=0;$i<$size;$i++) {
$cad = explode(.',$goleadores[$i]);
$data.=$cad[0]."\t";
$data.=$cad[1]."\r\n";

}

$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();
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return $this->createTxt(",$data,$ldir.'goleadores.txt’);

}

/** Agrega el contenido al archivo txt */
public function createTxt($title, $data,$file) {
Syear = date("Y");
try {
$ldir = $this->DB->getLocalDirectory();
$path = FCPATH.$Idir;
if(lis_dir($path)) { //create the folder if it's not already exists
mkdir($path,0777, TRUE);
}
else {
/[delete_files();

}
$cab = "TORNEO ECUATORIANO\\NDE FUTBOL ".$year.chr(13).chr(10).'ETAPA
" $this->DB->getEtapa().chr(13).chr(10)
Stitle.chr(13).chr(10).$data.’

if('write_file(FCPATH.$file,$cab,' w")) {
echo 'Unable to write the file ;
return false;

}

else {
/lecho 'Proceso ejecutado con exito';
return true;

}
}catch(Exception $e) {
echo 'Exception: ".$e->getMessage();
}
}
}
7>

Anexo 3. Cadigo del archivo mod_ConexionBD.php
Capa de acceso a la base datos en la plataforma web.

<?php
if(!defined('(BASEPATH?"))
exit("No se puede ejecutar directamente el script");

class Mod_ConexionBD extends Cl_Model {

function Mod_ConexionBD() {
parent::__construct();
$this->load->helper(‘date’);
date_default_timezone_set('America/Guayaquil’);

}

/** Funcion que retorna los minutos del partido (1 - 90) */
function getMin() {
$min = array();
for($i=1;$i<=120;$i++)
$min[] = $i;
return $min;

}

/** Funcion que comprueba las credenciales del usuario */
function existeUsuario($user,$password) {
$query = $this->db->query("select usu_cedula,usu_password from tbl_usuarios ".
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"where usu_cedula = '$user' and usu_password ="".base64_encode($password)."");
if ($query->num_rows() > 0) {
return true;
}

return false;

}

/** Funcion que retorna el codigo asociado al privilegio del usuario */
function tipoUsuario($user,$password) {
$sqgl = "select rol_codigo from tbl_usuarios ".
"where usu_cedula = ‘$user' and usu_password = "".base64_encode($password)."";
$query = $this->db->query($sql);
if ($query->num_rows() > 0) {
return $query->row()->rol_codigo;

}

/** Funcion que carga los nombres de los estadios */
function loadEstadios() {
$estadios = $this->db->query('SELECT DISTINCT equ_estadio FROM tbl_equipos ORDER BY
equ_estadio");
$eq = array();
$cont = $estadios->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)
$eq[$estadios->row($i)->equ_estadio] = $estadios->row($i)->equ_estadio;
return $eq;

¥

/** Funcion que devuelve la ruta del escudo del equipo */
public function getEscudo($pk) {
$sgl = 'SELECT equ_imagen FROM tbl_equipos WHERE equ_id = ".$pk;
$obj = $this->db->query($sql);
$img = $obj->row()->equ_imagen;
return $img;

¥

/** Funcion que devuelve el pre-calendario */

public function getPreCalendario($temp) {
$sgl = 'SELECT pcl_generado FROM tbl_pre_calendario WHERE pcl_temporada = '.$temp;
$res = $this->db->query($sql);
return $res->row();

}

/** Funcion que devuelve el nimero de etapas del campeonato */
public function getNumEtapas() {
$sql = 'SELECT con_valor_ndmero AS ETAPAS FROM tbl_configuraciones WHERE con_param =
"NEC™
$nec = $this->db->query($sql);
return $nec->row()->ETAPAS;
}

/** Funcion que devuelve el nimero de fechas del campeonato */
function getNumFechas() {
$fechas = $this->db->query('SELECT con_valor_ndmero AS NUM_FECHAS FROM
tbl_configuraciones WHERE con_param = "NFC"");
return $fechas->row()->NUM_FECHAS;

}

/** Funcion que devuelve el nimero de partidos por fecha*/
function getNumParxFecha() {
$par_fechas = $this->db->query("SELECT con_valor_numero AS NUM_PAR_FECHAS FROM
tbl_configuraciones WHERE (con_param = 'NPF")");
return $par_fechas->row()->NUM_PAR_FECHAS;
}

/** Devuelve el nimero de fecha desde el cual se genera el calendario */
function getFechalnicio() {
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$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT DISTINCT MAX(cal_num_fecha) AS FECHA_INICIO FROM tbl_calendario
WHERE cal_temporada = ".$temporada;
$finicio = $this->db->query($sql);
$val = $finicio->row()->FECHA_INICIO;
if($val == null or empty($val))
return 0;
return $val;

}

/** Devuelve el estado del partido (1er tiempo, 2do tiempo, finalizado) */
public function getEstadoPartido($id) {
$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT par_estado FROM tbl_partidos WHERE par_id = ".$id." AND par_temporada =
' $temporada;
$state = $this->db->query($sql);
if($state->num_rows() == 1)
return $state->row()->par_estado;
}

/** Devuelve un arreglo con los equipos y su respectivo codigo */
public function loadEquipos() {
$sql = 'SELECT DISTINCT equ_id AS ID, equ_nombre AS EQUIPO FROM tbl_equipos WHERE
equ_estado = "A" ORDER BY equ_nombre’;
$equ = array();
$equipos = $this->db->query($sql);
foreach($equipos->result() as $row)
$equ[$row->ID] = $row->EQUIPO;
return $equ;

}

/** Devuelve un arreglo con los equipos */
public function getEquipos() {
$sql = 'SELECT DISTINCT equ_nombre AS EQUIPO FROM tbl_equipos WHERE equ_estado =
"A" ORDER BY equ_nombre ASC';
$equ = array();
$equipos = $this->db->query($sql);
foreach($equipos->result() as $row)
$equ[] = $row->EQUIPO;
return $equ;

}

/** Carga el equipo local de acuerdo al partido y fecha correspondiente */
public function loadEquipoLocal($par_id,$par_temporada,$par_num_fecha) {

$sgl ='SELECT DISTINCT e.equ_id AS ID, e.equ_nombre AS EQUIPO FROM tbl_equipos e,

tbl_partidos p
WHERE e.equ_estado = "A" AND p.par_id ="$par_id." AND p.par_temporada =

" $par_temporada.' AND p.par_num_fecha = ".$par_num_fecha.' AND e.equ_id = p.par_equ_local’;

$data = array();

$equipo = $this->db->query($sql);

$cont = $equipo->num_rows();

for($i = 0;$i < $cont;$i++)

$data[$equipo->row($i)->1D] = $equipo->row($i)->EQUIPO;
return $data;

}

/** Carga el equipo visitante de acuerdo al partido y fecha correspondiente */
public function loadEquipoVisit($par_id,$par_temporada,$par_num_fecha) {

$sql = 'SELECT DISTINCT e.equ_id AS ID, e.equ_nombre AS EQUIPO FROM thl_equipos e,
tbl_partidos p
WHERE e.equ_estado = "A" AND p.par_id = ".$par_id.' AND p.par_temporada =
".$par_temporada.' AND p.par_num_fecha = ".$par_num_fecha.' AND e.equ_id = p.par_equ_visit';
$data = array();
$equipo = $this->db->query($sql);
$cont = $equipo->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)

$data[$equipo->row($i)->1D] = $equipo->row($i)->EQUIPO;
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return $data;

}

/** Devuelve un arreglo con los nombres de los jugadores */
public function getJugadores() {
$sql = "SELECT jug_id as 1D, jug_nombres AS NOMBRES, jug_apellidos AS APELLIDOS FROM
tbl_jugadores ORDER BY jug_nombres ASC";
$jug = array();
$jugadores = $this->db->query($sql);
foreach($jugadores->result() as $row)
$jug[$row->1D] = $row->NOMBRES." ".$row->APELLIDOCS;
return $jug;

}

/** Devuelve un arreglo con los nombres de los jugadores del equipo local y si estan amonestados */
public function getJugadoresLocalesByEquipo($equ_id,$fecha_id,$par_id) {
$sql = 'SELECT DISTINCT j.jug_id as ID, j.jug_nombres AS NOMBRES, j.jug_apellidos AS
APELLIDOS FROM tbl_jugadores j
INNER JOIN tbl_goles_tarjetas glt
ON j.jug_id <> glt.glt_jug_local
AND ((glt.par_id ="$par_id." AND glt.glt_num_fecha = ".$fecha_id." AND glt.glt_amon_local
<> "Tarjeta roja" AND glt.glt_num_ama_loc < 1)
OR (SELECT SUM(glt.glt_num_ama_loc) < 2))
WHERE j.equ_id = ".$equ_id.' ORDER BY j.jug_nombres ASC';
$jug = array();
$jugadores = $this->db->query($sql);
$cont = $jugadores->num_rows();
for($i = 0; $i < $cont; $i++)
$jug[$jugadores->row($i)->ID] = $jugadores->row($i)->NOMBRES.' '.$jugadores->row($i)-
>APELLIDOS;
return $jug;

¥

/** Devuelve un arreglo con los nombres de los jugadores del equipo visitante y si estan amonestados */
public function getJugadoresVisitantesByEquipo($equ_id,$fecha_id,$par_id) {
$sql = 'SELECT DISTINCT j.jug_id as ID, j.jug_nombres AS NOMBRES, j.jug_apellidos AS
APELLIDOS FROM tbl_jugadores j
INNER JOIN tbl_goles_tarjetas glt
ON j.jug_id <> glt.glt_jug_visit
AND ((glt.par_id ="$par_id." AND glt.glt_num_fecha = ".$fecha_id." AND glt.glt_amon_local
<> "Tarjeta roja" AND glt.glt_num_ama_loc < 1)
OR (SELECT SUM(glt.glt_num_ama_loc) < 2))
WHERE j.equ_id = "$equ_id.' ORDER BY j.jug_nombres ASC';
$jug = array();
$jugadores = $this->db->query($sql);
$cont = $jugadores->num_rows();
for($i = 0; $i < $cont; $i++)
$jug[$jugadores->row($i)->I1D] = $jugadores->row($i)->NOMBRES.' '.$jugadores->row($i)-
>APELLIDOS;
return $jug;

}

/** Devuelve la fechas del campeonato actual del médulo PARTIDOS */
public function getFechasPartidos() {
$temporada = mdate('%Y");
$sgl = 'SELECT DISTINCT par_num_fecha AS FECHAS FROM tbl_partidos
WHERE par_temporada = '.$temporada.' AND par_estado <> 4 AND par_estado <> 1
ORDER BY par_num_fecha ASC';
$data = array();
$fechas = $this->db->query($sql);
$size = $fechas->num_rows();
for($i = 0; $i < $size; $i++)
$data[] = $fechas->row($i)->FECHAS;
return $data;

}

/** Devuelve los goles de la tabla de PARTIDOS */
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public function getGolesByFecha($fecha,$array_id) {
$str =",
$temporada = mdate('%Y");
$cont = count($array_id);
if($cont > 0) {
for($i=0;$i<$cont;$i++) {
if(($i+1) == $cont) {
$str .= Sarray_id[$i];
break;

}
$str .= Sarray_id[$i].",’;
}

}
$add = 'AND par_id IN (".$str.")’;
$sql = 'SELECT par_gol_local AS GLOCAL, par_gol_visit AS GVISIT FROM tbl_partidos
WHERE par_temporada = ".$temporada.' AND par_num_fecha = ".$fecha.’
AND par_estado <> 4 and par_estado <> 1";
[lprint_r($sql);
[lif($cont > 0) $sql .= $add;
$data = array();
$par = $this->db->query($sql);
$size = $par->num_rows();
for($i = 0; $i < $size; $i++)
$data[] = $par->row($i)->GLOCAL.-"$par->row($i)->GVISIT;
return $data;

¥

/** Devuelve el nombre del equipo de acuerdo al codigo */
public function getNombreEquipo($id) {
$sql = 'SELECT equ_nombre as NOMBRE FROM thl_equipos WHERE equ_estado = "A" AND
equ_id = ".$id;
$val = $this->db->query($sql);
return $val->row()->NOMBRE;
}

/** Devuelve los partidos de acuerdo a la fecha actual del campeonato */
public function getPartidosByFecha($fecha,$array_id) {
$temporada = mdate('%Y");
$cont = count($array_id);
$str=",
for($i=0;$i<$cont;$i++) {
if(($i+1) == $cont) {
$str .= $array_id[$i];
break;

}
$str .= Sarray_id[$i].",";

}
$add = 'AND par_id IN(".$str.")’;
$sql = 'SELECT par_equ_local AS ELOCAL, par_equ_visit AS EVISIT FROM tbl_partidos
WHERE par_temporada = ".$temporada.' AND par_num_fecha = ".$fecha.’
AND par_estado <> 4 AND par_estado <>1";
/lif($cont > 0) $sql.=$add;
$data = array();
$par = $this->db->query($sql);
$size = $par->num_rows();
for($i = 0; $i < $size; $i++)
$data[] = $par->row($i)->ELOCAL."-".$par->row($i)->EVISIT;
return $data;

}

/** Devuelve el nimero de etapa correspodiente al partido de acuerdo a la temporada */
public function getEtapaPartido($par_id) {
$par_temporada = mdate('%Y");
$sql ="'SELECT par_etapa FROM tbl_partidos WHERE par_id = ".$par_id." AND par_temporada =
".$par_temporada;
$set = $this->db->query($sql);
return $set->row()->par_etapa;
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}

/** Devuelve el estado del partido de acuerdo a la fecha del campeonato */
public function getEstadoByFecha($fecha,$id) {
$temporada = mdate('%Y");

$estado = ";
/I$sql = 'SELECT est_estado as ESTADO FROM tbl_estados
I WHERE est_id = (SELECT par_estado FROM tbl_partidos
I WHERE par_temporada = ".$temporada.'
I AND par_num_fecha = ".$fecha.’
I AND par_id =".$id.'
I AND par_estado <> 4 AND par_estado <> 1)';

$sql = 'SELECT e.est_estado AS ESTADO FROM tbl_estados e
INNER JOIN tbl_partidos p
ON e.est_id = p.par_estado AND par_temporada = '.$temporada.'
AND par_num_fecha = ".$fecha.’
AND par_id =".$id.'
AND par_estado <> 4 AND par_estado <> 1';
[lprint_r($sql);
$val = $this->db->query($sql);
if($val->num_rows() > 0)
$estado = $val->row()->ESTADO;
return $estado;
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/** Devuelve un arreglo con los id de cada partido */
public function getldByFecha($fecha) {
$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT par_id AS ID FROM tbl_partidos WHERE par_temporada = ".$temporada.' AND
par_num_fecha = ".$fecha.'
AND par_estado <> 4 AND par_estado <> 1
$data = array();
$id = $this->db->query($sql);
$cont = $id->num_rows();
if($cont > 0) {
for($i = 0; $i < $cont; $i++)
$data[] = $id->row($i)->1D;

return $data;

}

/** Devuelve los equipos locales del partido de acuerdo a la fecha */
public function getEquiposLocalesByFecha() {
$temporada = mdate('%Y");
$num_fecha = '(SELECT MAX(par_num_fecha) FROM tbl_partidos)';
$sgl = 'SELECT e.equ_nombre AS EQUIPO_LOCAL
FROM tbl_partidos p, thl_equipos e
WHERE e.equ_estado = "A" AND p.par_temporada = '.$temporada." AND p.par_num_fecha =
"$num_fecha." AND p.par_equ_local IN (SELECT e.equ_id FROM tbl_equipos ) AND p.par_estado = 1

AND p.par_etapa = (SELECT MAX(par_etapa) FROM tbl_partidos where par_temporada =
".$temporada.’)’;

$data = array();

$equipos = $this->db->query($sql);

foreach($equipos->result() as $row)
$data[] = $row->EQUIPO_LOCAL;

return $data;

}

/** Devuelve los equipos visitantes del partido de acuerdo a la fecha */
public function getEquiposVisitantesByFecha() {
$temporada = mdate('%Y");
$num_fecha ="(SELECT MAX(par_num_fecha) FROM tbl_partidos)'’;
$sql = 'SELECT e.equ_nombre AS EQUIPO_VISITANTE
FROM tbl_partidos p, thl_equipos e
WHERE e.equ_estado = "A" AND p.par_temporada = ".$temporada.' AND p.par_num_fecha =
"$num_fecha.' AND p.par_equ_visit IN (SELECT e.equ_id FROM tbl_equipos ) AND p.par_estado = 1
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AND p.par_etapa = (SELECT MAX(par_etapa) FROM tbl_partidos where par_temporada =
"$temporada.’)’;
$data = array();
$equipos = $this->db->query($sql);
foreach($equipos->result() as $row)
$data[] = $row->EQUIPO_VISITANTE;
return $data;

}

/** Devuelve los equipos locales por temporada y por fecha para la pagina de resultados */
public function getEquiposLocalesResultado() {
$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT e.equ_nombre AS E_LOCAL, r."res_gol_local® AS GLOCAL FROM tbl_equipos e,
tbl_resultados r, tbl_partidos p
WHERE e.equ_estado = "A" AND e.’equ_id" =r."res_equ_local" AND p.par_id =r."par_id"
AND r.res_temporada = ".$temporada.' AND
r."par_num_fecha™ = (SELECT MAX(par_num_fecha) FROM tbl_resultados WHERE
res_temporada = '.$temporada.")
AND r.res_etapa = (SELECT MAX(res_etapa) FROM thl_resultados WHERE res_temporada
= "$temporada.’)’;
$data = array();
$equ = $this->db->query($sql);
$cont = $Sequ->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont; $i++)
$data[] = $equ->row($i)->E_LOCAL." " $equ->row($i)->GLOCAL;
return $data;
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/** Devuelve los equipos visitantes por temporada y por fecha para la pagina de resultados */
public function getEquiposVisitantesResultado() {
$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT equ_nombre AS E_VISIT, r."res_gol_visit™ AS GVISIT, es.est_estado AS ESTADO
FROM tbl_equipos e, tbl_resultados r, thl_partidos p, tbl_estados es
WHERE e.equ_estado = "A" AND e.equ_id" =r.'res_equ_visit" AND p.par_id = r."par_id"
AND r.res_temporada = '.$temporada.' AND
r.’par_num_fecha™ = (SELECT MAX(par_num_fecha) FROM tbl_resultados WHERE
res_temporada = ".$temporada.’) AND r.res_estado = es.est_id
AND r.res_etapa = (SELECT MAX(res_etapa) FROM thl_resultados WHERE res_temporada
= "$temporada.’)’;
$data = array();
$equ = $this->db->query($sql);
$cont = $equ->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont; $i++)
$data[] = $equ->row($i)->E_VISIT." ".$equ->row($i)->GVISIT."\r\n".$equ->row($i)->ESTADO;
return $data;

}

/** Funcion que devuelve los goleadores del campeonato */
public function getGoleadores() {
$temporada = mdate('%Y");
$sql = 'SELECT CONCAT(j.jug_nombres," ",j." jug_apellidos™) AS JUGADOR, COUNT(*) AS
GOLES
FROM tbl_jugadores j, thl_goleadores g
WHERE g.gol_temporada = ".$temporada." AND g."jug_id" =j. jug_id
GROUP BY g¢."jug_id° ORDER BY GOLES DESC LIMIT 10
$data = array();
$gol = $this->db->query($sql);
$cont = $gol->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)
$data[] = $gol->row($i)->JUGADOR.".".$gol->row($i)->GOLES;
return $data;

}

/** Funcion que devuelve la tabla de posiciones del campeonato de acuerdo a la temporada y etapa */
public function getTablaPos() {
$temporada = mdate('%Y");
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$sql = 'SELECT e.’equ_nombre™ AS EQUIPO, p.’pos_pts® AS PUNTOS, p.'pos_gd" AS
GOL_DIFERENCIA
FROM tbl_equipos e, thl_posiciones p
WHERE e.equ_estado = "A" AND (p. pos_equ_id" = e.’equ_id") AND p. pos_temporada” =
".$temporada.' and p.pos_etapa = (SELECT DISTINCT MAX(pos_etapa) AS pos_etapa FROM
tbl_posiciones WHERE pos_temporada = ".$temporada.")
ORDER BY p.’pos_pts" DESC, p. pos_gd" DESC;
/lecho $sq;
S$tabla = array();
$data = $this->db->query($sql);
$cont = $data->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)
$tabla[] = $data->row($i)->EQUIPO."" $data->row($i)->PUNTOS;//."." $data->row($i)-
>GOL_DIFERENCIA;
return $tabla;

}

/** Devuelve el conteo de partidos por fecha de la tabla PARTIDOS */

public function getCountPartidosByFecha($fecha) {
$sql = 'SELECT COUNT(*) AS CONT FROM tbl_partidos WHERE par_num_fecha = ".$fecha;
$cont = $this->db->query($sql);
return $cont->row()->CONT;

}

/** Devuelve el nombre del host servidor de aplicaciones a donde se enviaran los txt actualizados */
public function getHost() {
$sql = "SELECT con_valor_cadena as HOST FROM tbl_configuraciones WHERE con_param =
'HOST" ";
$host = $this->db->query($sql);
return $host->row()->HOST;
}

/** Devuelve el nombre de usuario y password del servidor de aplicaciones */
public function getUserAndPass() {
$data = array();
$sql = "SELECT con_valor_cadena AS VAL FROM tbl_configuraciones WHERE con_param =
'USER' OR con_param = 'PASS' ";
$rst = $this->db->query($sql);
foreach($rst->result() as $row)
$data[] = $row->VAL;
return $data;

}

/** Devuelve el directorio local en donde se guardan los archivos txt */
public function getLocalDirectory() {
$sql = "SELECT con_valor_cadena AS LDIR FROM thl_configuraciones WHERE con_param =
'LOCAL_DIR'";
$rdir = $this->db->query($sql);
return $rdir->row()->LDIR;

}

/** Devuelve el directorio remoto a donde se enviara por FTP los archivos txt */
public function getRemoteDirectory() {
$sql = "SELECT con_valor_cadena AS RDIR FROM tbl_configuraciones WHERE con_param =
'REMOTE_DIR"";
$rdir = $this->db->query($sql);
return $rdir->row()->RDIR;
}

/** Devuelve true si el calendario de la temporada actual ya ha sido generado */
public function existeCalendario($temporada) {
$sql ="'SELECT COUNT(*) AS COUNT FROM tbl_pre_calendario WHERE pcl_temporada =
".$temporada.' AND pcl_generado = 1';
$res = $this->db->query($sql);
$cont = $res->row()->COUNT;
$flag = false;
if($cont == 1)

74




$flag = true;
return $flag;

}

/** Devuelve el nimero de partidos jugados de acuerdo a la temporada y a la etapa correspodiente */
public function getPJ($temporada,$equ_id,$etapa) {
$sql = 'SELECT pos_pj FROM tbl_posiciones WHERE pos_temporada = ".$temporada." AND
pos_etapa = ".$etapa.' AND pos_equ_id = "$equ_id;
$set = $this->db->query($sgl);
return $set->row()->pos_pj;

}

/** Actualiza el nimero de partidos jugados */
public function updatePJ($temporada,$equ_id,$pj) {
$sql = 'UPDATE tbl_posiciones SET pos_pj = ".$pj.' WHERE pos_temporada = '.$temporada.' AND
pos_equ_id = "$equ_id;
return $this->db->query($sql);
}

/** Devuelve los datos de los equipos de acuerdo al partido */
public function getEquipoData($par_id,$par_temporada,$par_num_fecha) {
$data =";
$sql = 'SELECT par_equ_local AS ELOCAL, par_equ_visit AS EVISIT,".
'par_fecha AS FECHA, par_estadio AS ESTADIO, par_arbitro as ARBITRO, par_estado as
ESTADO, par_incidencias as INCIDENCIAS .
'FROM tbl_partidos '.
'WHERE par_id = "$par_id." AND par_temporada = ".$par_temporada.' AND par_num_fecha =
".$par_num_fecha;
$set = $this->db->query($sql);
$size = $set->num_rows();
for($i = 0; $i < $size; $i++)
$data = $set->row($i)->ELOCAL."." $set->row($i)->EVISIT."." $set->row($i)->FECHA."." $set-
>row($i)->ESTADIO."." $set->row($i)->ARBITRO."." $set->row($i)->ESTADO."." $set->row($i)-
>INCIDENCIAS;
return $data;
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/** Devuelve los goles(gf,gc,gd) y los puntos para actualizar la tabla de posiciones de acuerdo a la
temporada y la etapa correspondiente dentro del campeonato */
public function getGolesyPuntos($pos_temporada,$pos_equ_id,$pos_etapa) {
$data =";
$sql = 'SELECT pos_gf,pos_gc,pos_gd,pos_pts FROM thl_posiciones
WHERE pos_temporada = '.$pos_temporada.' AND pos_etapa = '.$pos_etapa." AND
pos_equ_id = ".$pos_equ_id;
$set = $this->db->query($sql);
$cont = $set->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)
$data = $set->row($i)->pos_gf."." $set->row($i)->pos_gc."." $set->row($i)->pos_gd."." $set-
>row($i)->pos_pts;
return $data;

}

/** Retorna la etapa actual de acuerdo a la temporada */
public function getEtapa() {
$temporada = mdate('%Y");
$etapa = 0;
$sql = 'SELECT DISTINCT MAX(pos_etapa) AS pos_etapa FROM tbl_posiciones WHERE
pos_temporada = '.$temporada;
$set = $this->db->query($sql);
return $set->row()->pos_etapa;

}

[** ESTO REEMPLAZA AL TRIGGER par_res_insert (AFTER UPDATE ON tbl_partidos) */
public function parReslnsert($post,$pk) {

$temporada = mdate('%Y");

$etapa = $post['par_etapa’l;

$pts_local = 0;
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$pts_visit = 0;
$cont = 0;
$sgl = 'SELECT COUNT(*) AS COUNT FROM tbl_resultados r WHERE r.par_id = ".$pk.
" AND r.res_temporada = ".$temporada.
" AND r.res_etapa = ".$etapa.
" AND r.par_num_fecha = ".$post['par_num_fecha'].
" AND r.res_equ_local =".$post['par_equ_local'].
" AND r.res_equ_visit = ".$post['par_equ_visit'];
$res = $this->db->query($sql);
$cont = $res->row()->COUNT;
if(($post['par_estado’] == 4 || $post['par_estado] == 3 || $post['par_estado’] == 2) && ($cont == 0)) {
if($post['par_gol_local] > $post['par_gol_visitT)
$pts_local = 3;
if($post['par_gol_visit'] > $post['par_gol_local'])
$pts_visit = 3;
if($post['par_gol_local] == $post['par_gol_visit]) {
$pts_local = 1;
$pts_visit = 1;
}
$data = array('res_temporada’ => $temporada,
'res_etapa' => $etapa,
‘par_id' => $pk,
‘par_num_fecha' => $post['par_num_fecha’],
'res_equ_local' => $post['par_equ_local],
'res_equ_visit' => $post['par_equ_visit],
'res_gol_local' => $post['par_gol_local],
'res_gol_visit' => $post['par_gol_visit1],
'res_pts_local' => $pts_local,
'res_pts_visit' => $pts_visit,
'res_fecha' => date("Y-m-d H:i:s',strtotime(str_replace('/','-',$post['par_fecha))),
'res_estadio’ => $post['par_estadio’],
'res_estado' => $post['par_estado],
'res_incidencias' => $post['par_incidenciasT,
'res_fecha_insert' => Lib_utils::getFecha());
$this->db->insert(‘tbl_resultados',$data);
if($post['par_estado’] == 4) // si el partido ya finaliza
$this->insertOrUpdate TablaPos($data);

$pts_local = 0;
$pts_visit = 0;
if(($post['par_estado’] == 4 || $post['par_estado] == 3 || $post['par_estado] == 2) && ($cont == 1)) {
if($post['par_gol_local'] > $post['par_gol_visitT)
$pts_local = 3;
if($post['par_gol_visit'] > $post['par_gol_local)
$pts_visit = 3;
if($post['par_gol_local] == $post['par_gol_visit]) {
$pts_local = 1;
$pts_visit = 1;
}
$where = array(‘res_temporada' => $temporada,
‘par_id' => $pk,
‘par_num_fecha' => $post['par_num_fechal,
'res_equ_local' => $post['par_equ_local],
'res_equ_visit' => $post['par_equ_visitT]);
$data = array('res_gol_local' => $post['par_gol_local,
'res_gol_visit' => $post['par_gol_visit1],
'res_pts_local' => $pts_local,
'res_pts_visit' => $pts_visit,
'res_fecha' => date("Y-m-d H:i:s',strtotime(str_replace('/','-',$post['par_fecha’))),
'res_estadio’ => $post['par_estadio'],
'res_estado' => $post['par_estado'],
'res_incidencias' => $post['par_incidencias",
'res_fecha_update' => Lib_utils::getFecha());
$this->db->update('tbl_resultados',$data,$where);
$data['res_equ_local’] = $post['par_equ_local;
$data['res_equ_visit] = $post[‘par_equ_visitT];
$data['pts_local’] = $pts_local;
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$data['pts_visit] = $pts_visit;
$data['res_etapa'] = $etapa;
if($post['par_estado'] == 4) // si el partido ya finaliza
S$this->insertOrUpdate TablaPos($data);
}

}

/** Funcion que inserta o actualiza la tabla de posiciones de acuerdo a los resultados
una vez que finalizan los partidos */
public function insertOrUpdateTablaPos($post) {
$user = $this->session->userdata('ses_user’);
$temporada = mdate('%Y");
$etapa = $post['res_etapal;
$cont = 0;
$sql = 'SELECT COUNT(*) AS COUNT FROM tbl_posiciones p
WHERE p.pos_temporada = ".$temporada.' AND p.pos_etapa = '.$etapa.' AND
((p.pos_equ_id = ".$post['res_equ_local].") OR (p.pos_equ_id = ".$post['res_equ_visit'].))";
$res = $this->db->query($sql);
$cont = $res->row()->COUNT;
$pj_local = $this->DB->getPJ($temporada,$post[‘res_equ_local'],$etapa);
$pj_visit = $this->DB->getPJ($temporada,$post['res_equ_visit'],$etapa);
if($cont == 0) { // si no existe el registro se inserta
$datal = array('pos_temporada' => $temporada,
'pos_etapa’ => $etapa,
'pos_equ_id' => $post['res_equ_localT],
'pos_pj' => ++$pj_local,
'pos_gf' => $post['res_gol_local,
'pos_gc' => $post['res_gol_visit1],
'pos_gd' => ($post['res_gol_local’] - $post['res_gol_visitT),
'pos_pts' => $post['res_pts_localT,
'pos_user_insert' => $user,
'pos_fecha_insert' => Lib_utils::getFecha());
$data2 = array(‘pos_temporada’ => $temporada,
'pos_etapa’ => $etapa,
'pos_equ_id' => $post['res_equ_visit1,
'pos_pj' => ++$pj_visit,
'pos_gf' => $post['res_gol_visit1],
'pos_gc' => $post['res_gol_localT,
'pos_gd' => ($post['res_gol_visit'] - $post['res_gol_localT),
'pos_pts' => $post['res_pts_visit1],
'pos_user_insert' => $user,
'pos_fecha_insert' => Lib_utils::getFecha());
$this->db->insert(‘thl_posiciones',$datal); // equipo local
$this->db->insert(‘'tbl_posiciones',$data2); // equipo visitante

else { // caso contrario solo se actualiza los pj, gf, gc, gd, y puntos
$gyp = $this->getGolesyPuntos($temporada,$post['res_equ_local],$etapa);
$ext = explode('., $gyp);
$pos_gf = $ext[0];
$pos_gc = $ext[1];
$pos_gd = $ext[2];
$pos_pts = $ext[3];
$data = array(‘pos_pj' => ++$pj_local,

'pos_gf' => ($post['res_gol_local'] + $pos_gf),

'pos_gc' => ($post['res_gol_visit] + $pos_gc),

'pos_gd' => (($post['res_gol_local] - $post[‘res_gol_visit]) + $pos_gd),

'pos_pts' => ($post['pts_local’] + $pos_pts),

'pos_user_update' => $user,

'pos_fecha_update' => Lib_utils::getFecha());
$where = array('pos_temporada' => $temporada,

'pos_equ_id' => $post['res_equ_local']);
$this->db->update('tbl_posiciones',$data,$where);
o
$gyp = $this->getGolesyPuntos($temporada,$post[‘res_equ_visit],$etapa);
$ext = explode('.',$gyp);
$pos_gf = $ext[0];
$pos_gc = $ext[1];
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$pos_gd = $ext[2];

$pos_pts = $ext[3];

$data = array(‘pos_pj' => ++$pj_visit,
'pos_gf' => ($post['res_gol_visit'] + $pos_gf),
'pos_gc' => ($post['res_gol_local] + $pos_gc),
'pos_gd"' => (($post['res_gol_visit'] - $post['res_gol_local) + $pos_gd),
'pos_pts' => ($post['pts_visit] + $pos_pts),
'pos_user_update' => $user,
'pos_fecha_update' => Lib_utils::getFecha());

$where = array('pos_temporada' => $temporada,
'pos_equ_id' => $post['res_equ_visit]);

S$this->db->update('tbl_posiciones',$data,$where);

}

/** Carga las opciones de busqueda de informacion para las estadisticas */
public function getOpciones() {
$data = array();
$msg = array(
0 =>'Goleadores',
1 =>'Resultados’,
2 => 'Tabla de posiciones'
);
$opt = count($msg);
for($i = 0; $i < $opt; Si++)
$data[$i] = $msg[$i];
return $data;
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/** Retorna todas las temporadas para las estadisticas */
public function getTemporadas() {
$data = array();
$sql = 'SELECT pcl_temporada as TEMPORADA FROM tbl_pre_calendario’;
$res = $this->db->query($sql);
$count = $res->num_rows();
for($i = 0; $i < $count; $i++)
$data[$res->row($i)->TEMPORADA] = $res->row($i)->TEMPORADA,;
return $data;

}

/** Retorna los goleadores de acuerdo a la temporada (para las estadisticas) */
public function getGoleadoresByTemp($temporada) {
$sql = 'SELECT CONCAT(j.jug_nombres," ",j." jug_apellidos™) AS JUGADOR, COUNT(*) AS
GOLES
FROM tbl_jugadores j, thl_goleadores g
WHERE g.gol_temporada = ".$temporada." AND g."jug_id" =j. jug_id"
GROUP BY g."jug_id" ORDER BY GOLES DESC LIMIT 10';
$data = array();
$gol = $this->db->query($sql);
$cont = $gol->num_rows();
for($i = 0;$i < $cont;$i++)
$data[] = $gol->row($i)->JUGADOR.".".$gol->row($i)->GOLES;
return $data;

}

public function getEquipoFinalista($etapa, $temporada) {
$sgl = 'SELECT e.’equ_nombre™ AS equipo, p.'pos_pts™ AS puntos, p.'pos_gd" AS gol_diferencia,
p. pos_etapa” AS etapa

FROM tbl_posiciones p
INNER JOIN tbl_equipos e ON e.equ_id = p.pos_equ_id
WHERE p. pos_temporada” = ".$temporada." AND p. pos_etapa” = ".$etapa.’
ORDER BY p. pos_pts’ DESC LIMIT 1

$set = $this->db->query($sql);

return $set->row();

}

/** Funcion que retorna los equipos finalistas de la 1era y 2da etapa, que disputan la final */
public function getFinalistas() {
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$equipos = array();
$temporada = mdate('%Y");
Setapas = $this->getEtapa();
for($i = 0; $i < $etapas; $i++) {
$equipos[$i] = $this->getEquipoFinalista(($etapas+1),$temporada);

return $equipos;

Anexo 4. Cadigo de la funcion en la aplicacion WebClient

Inicia la descarga de los archivos de texto desde el servidor web de la plataforma de
manejo de informacion de los partidos del campeonato, al servidor donde se
encuentra instalado VillageFlow y donde esta cargada la aplicacién interactiva.

private void initService()

try

if (txtServerFolder.Text. Trim() == " || txtLocalFolder.Text. Trim() == "" ||
val(txtInterval. Text. Trim()) == 0)
{

MessageBox.Show(*"No se puede iniciar programa, faltan datos, asegure de ingresar toda la
informacion requerida en todos los campos");

}

else

{ o
/Ibarrar los archivos existentes antes de la descarga
deleteFiles();

WebClient client = new WebClient();

string[] filenames = new string[4];

filenames[0] = "goleadores.txt";

filenames[1] = "proximos_partidos.txt";

filenames[2] = "resultados.txt";

filenames[3] = "tabla_posiciones.txt";

for (int i = 0; i < filenames.Length; i++)

{
string address = txtServerFolder. Text. Trim() + "/" + filenames][i];
string filename = txtLocalFolder.Text. Trim() + "\\" + filenames[i];
client.DownloadFile(address, filename);

client.Dispose();

date = DateTime.Now.ToString();
success = true;

setMessage(date);

saveData();

}

catch (Exception e)

MessageBox.Show("Error al iniciar la descarga: " + e.Message);
success = false;
}
1

Anexo 5. Codigo de la aplicacion interactiva, archivo main.ncl
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Aqui se declaran las acciones y elementos que se mostrara en la pantalla

dependiendo el boton que oprima el usuario.

<head>

/>
left="5%" />

left="5%" />

accion previa -->

accion previa -->

esta accion previa -->

accion previa -->

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>
<!-- Generated by NCL Eclipse -->
<ncl id="new_ncl_file" xmlIns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">

<transitionBase>

<transition id="tsFade" type="fade" dur="5s"/>
<transition id="tsMenu" type="clockWipe" dur="5s" />

</transitionBase>

<regionBase>

<region id="rgVideo" width="1%" height="1%"/>

<region id="rg1" width="100%" height="100%"/>

<region id="rgStyle" width="30%" height="80%" top="18%" />

<region id="rgPage" width="50%" height="70%" top="23%" left="5%" />
<region id="rgProxPar" width="50%" height="50%" top="31%" left="5%"

<region id="rgGoleadores" width="35%" height="50%" top="35%"
<region id="rgResultados" width="90%" height="70%" top="27%"

<region id="rgMenu" width="236px" height="109px" top="80%"/>

<[regionBase>

<descriptorBase>

<descriptor id="dsVideo" region="rgVideo" />

<descriptor id="dsStyle" region="rgStyle" />

<descriptor id="ds1" region="rg1" />

<descriptor id="dsPage" region="rgPage" />

<descriptor id="dsProxPar" region="rgProxPar" />

<descriptor id="dsGoleadores" region="rgGoleadores" />
<descriptor id="dsResultados" region="rgResultados" />
<descriptor id="dsMenu" region="rgMenu" explicitDur="30s" />

</descriptorBase>

<connectorBase>

<causalConnector id="showMenu"> <!-- enunciar la consecuencia de esta

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="start" />

</causalConnector>

<causalConnector id="quitMenu"> <!-- enunciar la consecuencia de esta

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="stop" />

</causalConnector>

<causalConnector id="showTablaPos"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="start" />
</causalConnector>

<causalConnector id="quitTablaPos"> <!-- enunciar la consecuencia de esta

<connectorParam name="keyCode" />
<connectorParam name="var"/>
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esta accion previa -->

esta accion previa -->

esta accion previa -->

esta accion previa -->

esta accion previa -->

esta accion previa -->

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="stop" />
</causalConnector>

<causalConnector id="showProxPartidos"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="start" />

</causalConnector>

<causalConnector id="quitProxPartidos"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="stop" />

</causalConnector>

<causalConnector id="showGoleadores"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="start" />

</causalConnector>

<causalConnector id="quitGoleadores"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="stop" />

</causalConnector>

<causalConnector id="showResultados"> <!-- enunciar la consecuencia de

<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="start" />

</causalConnector>

<causalConnector id="quitResultados"> <!-- enunciar la consecuencia de
<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<simpleAction role="stop" />

</causalConnector>

<causalConnector id="showStyle">

<connectorParam name="keyCode"/>

<connectorParam name="var"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<simpleAction role="start"/>

</causalConnector>

<causalConnector id="quitStyle">

<connectorParam name="keyCode"/>

<connectorParam name="var"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<simpleAction role="stop"/>

</causalConnector>

<causalConnector id="changeStyle">
<connectorParam name="keyCode"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode" />
<compoundAction operator="seq">

<simpleAction role="stop" />
<simpleAction role="start" />

</compoundAction>
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</causalConnector>

<causalConnector id="onEndMenu"> <!-- enunciar la consecuencia de esta accion previa --

>
<simpleCondition role="onEnd" />
<simpleAction role="stop" />
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="pws" component="ws"/>
<media id="ws" src="scripts/mensaje.lua" descriptor="ds1"/>
<media id="menu" src="img/menu6.jpg" descriptor="dsMenu" type="image/jpeg" />
<media id="mcuadroTablapos" src="img/Menul-ROJO.jpg" descriptor="dsStyle" />
<media id="mcuadroResultados" src="img/Menu2-VERDE.jpg" descriptor="dsStyle"
/>

<media id="mcuadroProxPar" src="img/Menu3-AMARILLO.jpg"
descriptor="dsStyle" />

<media id="mcuadroGoleadores" src="img/Menu4-AZUL.jpg" descriptor="dsStyle"
/>

<media id="pageTablaPos" src="data/tabla_posiciones.txt" descriptor="dsPage" >
<property name="fontSize" value="13"/>
<property name="fontColor" value="black"/>
<property name="fontWeight" value="bold"/>

</media>

<media id="pageProxPar" src="data/proximos_partidos.txt" descriptor="dsProxPar">
<property name="fontSize" value="13"/>
<property name="fontColor" value="black"/>
<property name="fontWeight" value="bold"/>

</media>

<media id="pageGoleadores" src="data/goleadores.txt" descriptor="dsGoleadores™ >
<property name="fontSize" value="15"/>
<property name="fontColor" value="black"/>
<property name="fontWeight" value="bold"/>

</media>

<media id="pageResultados" src="data/resultados.txt" descriptor="dsResultados" >
<property name="fontSize" value="12"/>
<property name="fontColor" value="black"/>
<property name="fontWeight" value="bold"/>

</media>

<link xconnector="showMenu">
<bind role="onSelection" component="ws"/>
<linkParam name="keyCode" value="RED"/>
<bind role="start" component="menu" >
</bind>

</link>

<l--<link xconnector="quitMenu">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="EXIT"/>
<bind role="stop" component="menu" >
</bind>

</link>-->
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<link xconnector="showTablaPos">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="RED"/>
<bind role="start" component="pageTablaPos"/>
</link>

<link xconnector="quitTablaPos">
<bind role="onSelection" component="pageTablaPos"/>
<linkParam name="keyCode" value="RED"/>
<bind role="stop" component="pageTablaPos"/>
</link>

<link xconnector="showProxPartidos">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
<bind role="start" component="pageProxPar"/>
</link>

<link xconnector="quitProxPartidos">
<bind role="onSelection" component="pageProxPar"/>
<linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
<bind role="stop" component="pageProxPar"/>
</link>

<link xconnector="showResultados">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="start" component="pageResultados"/>
</link>

<link xconnector="quitResultados">
<bind role="onSelection" component="pageResultados"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="stop" component="pageResultados"/>
</link>

<link xconnector="showGoleadores">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="BLUE"/>
<bind role="start" component="pageGoleadores"/>
</link>

<link xconnector="quitGoleadores">
<bind role="onSelection" component="pageGoleadores"/>
<linkParam name="keyCode" value="BLUE"/>
<bind role="stop" component="pageGoleadores"/>
</link>

<!-- AQUI COMIENZAN LOS ENLACES A LOS CONECTORES DE LOS
CUADROS HECHOS EN LUA -->

<link xconnector="showStyle">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="RED"/>
<bind role="start" component="mcuadroTablapos"/>
</link>

<link xconnector="quitStyle">
<bind role="onSelection" component="pageTablaPos"/>
<linkParam name="keyCode" value="RED"/>
<bind role="stop" component="mcuadroTablapos"/>
</link>

<link xconnector="showStyle">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="start" component="mcuadroResultados"/>
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</link>

<link xconnector="quitStyle">
<bind role="onSelection" component="pageResultados"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="stop" component="mcuadroResultados"/>
</link>-->

<link xconnector="showStyle">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
<bind role="start" component="mcuadroProxPar"/>
</link>

<link xconnector="quitStyle">
<bind role="onSelection" component="pageProxPar"/>
<linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
<bind role="stop" component="mcuadroProxPar"/>
</link>-->

<link xconnector="showStyle">
<bind role="onSelection" component="menu"/>
<linkParam name="keyCode" value="BLUE"/>
<bind role="start" component="mcuadroGoleadores"/>
</link>

<link xconnector="quitStyle">
<bind role="onSelection" component="pageGoleadores"/>
<linkParam name="keyCode" value="BLUE"/>
<bind role="stop" component="mcuadroGoleadores"/>
</link>

<I-- Cuando pasan los 30 segundo si interaccion, se quita el menu y los cuadros -->
<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop" component="pageTablaPos"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop™ component="pageResultados"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">
<bind role="onEnd" component="menu"/>
<bind role="stop" component="pageProxPar"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop™ component="pageGoleadores"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop" component="mcuadroTablapos"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop" component="mcuadroResultados"/>
</link>

<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop" component="mcuadroProxPar"/>
</link>
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<link xconnector="onEndMenu">

<bind role="onEnd" component="menu"/>

<bind role="stop" component="mcuadroGoleadores"/>
</link>

S e

<!-- Tabla de posiciones - Resultados -->
<!-- <link xconnector="changeStyle">
<bind role="onSelection" component="pageTablaPos"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="stop" component="pageTablaPos"/>
<bind role="start" component="pageResultados"/>
</link> -->

<!I--<link xconnector="changeStyle">
<bind role="onSelection" component="mcuadroTablapos"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="stop" component="mcuadroTablapos"/>
<bind role="start" component="mcuadroResultados"/>
</link>-->

</body>

</ncl>

Anexo 6. Codigo del archivo cuadroGoleadores.lua

Dibuja en pantalla el cuadro en donde se muestra la tabla de goleadores.

function mostrarDatos(x,y,s,datos,color)
canvas:attrColor(color)
canvas:attrFont(‘Tiresias', s, 'bold’)
canvas:drawText(x, y, datos)
canvas:flush()

end

function cuadroGoleadores()
canvas:attrColor('black’)
canvas:drawRect('fill',5,5,320,350)
mostrarDatos(40,8,16,"Aplicacion TDT",'white")
canvas:attrColor(‘'white')
canvas:drawRect('fill',25,25,300,330)
canvas:attrColor(‘gray’)
canvas:drawRect('fill',25,25,300,30)
mostrarDatos(30,30,15,"Goleadores",'blue’)
canvas:flush()

end

cuadroGoleadores()

Anexo 7. Codigo del archivo cuadroProxPar.lua

Dibuja en pantalla el cuadro en donde se muestran los préximos partidos.

function mostrarDatos(x,y,s,datos,color)
canvas:attrColor(color)
canvas:attrFont(‘Tiresias', s, ‘bold’)
canvas:drawText(x, y, datos)
canvas:flush()

end

function cuadroProximosPartidos()
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end

canvas:attrColor(‘black’)
canvas:drawRect('fill',5,5,320,350)
mostrarDatos(40,8,16,"Aplicacion TDT",'white")
canvas:attrColor(‘white")
canvas:drawRect('fill',25,25,300,330)
canvas:attrColor(‘'gray’)
canvas:drawRect('fill',25,25,300,30)
mostrarDatos(30,30,15,"Proximos Partidos",'yellow")
canvas:flush()

cuadroProximosPartidos()

Anexo 8. Codigo del archivo cuadroResultados.lua

Dibuja en pantalla el cuadro en donde se muestran los resultados.

end

end

function mostrarDatos(x,y,s,datos,color)

canvas:attrColor(color)
canvas:attrFont(‘Tiresias', s, 'bold’)
canvas:drawText(x, y, datos)
canvas:flush()

function cuadroResultados()

canvas:attrColor(‘black’)
canvas:drawRect(‘fill',5,5,320,350)
mostrarDatos(40,8,16,"Aplicacion TDT",'white")
canvas:attrColor(‘white")
canvas:drawRect('fill',25,25,300,330)
canvas:attrColor(‘'gray’)
canvas:drawRect('fill',25,25,300,30)
mostrarDatos(30,30,15,"Resultados”,'green’)
canvas:flush()

cuadroResultados()

Anexo 9. Codigo del archivo cuadroTablaPos.lua.

Dibuja en pantalla el cuadro en donde se muestran la tabla de posiciones.

end

end

function mostrarDatos(X,y,s,datos,color)

canvas:attrColor(color)
canvas:attrFont('Tiresias', s, ‘bold’)
canvas:drawText(Xx, y, datos)
canvas:flush()

function cuadroTablaPos()

canvas:attrColor('black’)
canvas:drawRect('fill',5,5,320,350)
mostrarDatos(40,8,16,"Aplicacion TDT",'white")
canvas:attrColor(‘white")
canvas:drawRect('fill',25,25,300,330)
canvas:attrColor(‘'gray’)
canvas:drawRect('fill',25,25,300,30)
mostrarDatos(30,30,15,"Tabla de posiciones",'red")
canvas:flush()

cuadroTablaPos()
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Anexo 10. Diccionario de

Datos de Tablas

A continuacion se detalla el diccionario de datos de la base de datos de la plataforma

web.

Tabla ci_sessions (manejo de sesiones en codeigniter)

COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE
session_id Varchar(40) Primary Key, not
null
ip_address Varchar(45) Not null
user_agent Varchar(120) Not null
last_activity Int Not null, unsigned
user_data Text Not null
Tabla de pre-calendario
COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE
pcl_id Int Primary key auto-
incrementable
pcl_temporada Int Primary key
pcl_generado Tinyint Not null
pcl_user_insert Varchar(10) Nullable
pcl_fecha_insert Datetime Nullable

87

DESCRIPCION
Id de la sesion
actual
Direccion ip del
equipo donde
inicia sesion
Nombre y
version del SOy
navegador web
Estampa de
tiempo que
indica la
duracion de la
sesion
Datos del usuario
en la sesion
actual (cookies)

DESCRIPCION
Id del registro

Temporada del
precalendario
Flag que indica
si el calendario
de la actual
temporada ha
sido generado
Usuario que creo
el registro
Fecha y hora de
creacion del
registro



Tabla de calendario

COLUMNA
cal_id

cal_temporada

cal_etapa

cal_num_fecha

cal_elocal
cal_evisit
cal_user_insert

cal_fecha_insert

TIP DE DATO
Int

Int

Int

Int

Int
Int
Varchar(10)

Datetime

Tabla de configuraciones (parametros)

COLUMNA
con_id

con_param

con_nombre

con_valor_numero

con_valor_cadena

con_user_insert

TIPO DE
DATO

Int

Varchar(15)

Varchar(50)

Int

Varchar(200)

Varchar(10)
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DETALLE

Primary key auto-
incrementable
Primary key

Primary key

Primary key

Primary key
Primary key
Not null

Not null

DETALLE

Primary key

autoincrementable

Primary key not
null
Not null
Nullable

Nullable

Not null

DESCRIPCION
Id del registro

Afio en el cual se
desarrolla el
campeonato

NUmero
correspondiente
de etapa dentro
del campeonato

NUmero de fecha
asociado al

partido

Id del equipo
local
Id del equipo
visitante
Usuario que creo
el registro
Fecha y hora de
creacion del
registro

DESCRIPCIO
N

Id del registro

Cddigo
asociado al
parametro

Nombre de la
opcion de
configuracion
Valor de la
opcion si es un
numero
Valor de la
opcion si es un
texto
Usuario que
creo la opcion



con_user_update

con_fecha_insert

con_fecha_update

Tabla de equipos

COLUMNA
equ_id
equ_nombre

equ_dt

equ_estadio

equ_estado

equ_imagen
equ_user_insert

equ_user_update

equ_fecha_insert

equ_fecha_update

Varchar(10)

Datetime

Datetime

TIPO DE DATO
Int
Varchar(50)

Varchar(30)

Varchar(50)

Varchar(1)

Varchar(100)
Varchar(10)

Varchar(10)

Datetime

Datetime
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Not null Usuario que
hizo la ultima

modificacion a

Nullable

Nullable

DETALLE

Primary key auto-
incrementable
Not null
Not null

Not null

Not null

Not null

Not null

Not null

la opcion

Fecha y hora de

creacion del
registro

Fecha y hora de

la ultima
modificacion
del registro

DESCRIPCI
ON

Id del registro

Nombre del
equipo
Nombre del
director
técnico
Estadio del
equipo donde
juega de local
Estado de
actividad del
equipo (A/l)
Activo,
Inactivo
Imagen del
equipo
Usuario que
creo el registro
Usuario que
realizo la
ultima
modificacion
al registro
Fecha y hora
de creacion del
registro
Fecha y hora
de la ultima
modificacion
del registro



Tabla de estados

COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE DESCRIPCION

est_id Int Primary key auto- Id del registro
incrementable
est_estado Varchar(15) Not null Estado

Tabla de goleadores

COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE DESCRIPCION

gol_id Int Primary key auto- Id del registro
incrementable
gol_temporada Int Primary key auto- | Temporada del
incrementable campeonato
par_fecha Int Primary key auto- Id de la fecha
incrementable correspodiente al
actual
campeonato
par_id Int Foreign Key Id del partido
jug_id Int Foreign Key Id del jugador
jug_goles Int Goles que ha
anotado el
jugador

Tabla de goles y tarjetas

COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE DESCRIPCION

glt_id Int Primary key auto- = Id del registro
incrementable
par_id Int Not null Id del partido
relacionado a la
fecha
glt_temporada Int Primary key not | Afo en el cual se
null desarrolla el
campeonato
glt num_fecha Int Not null Fecha actual del
campeonato
glt_jug_local Int Nullable Id del jugador
del equipo local
glt_gol _local Int Nullable Gol del equipo
local
glt_amon_local Varchar(20) Nullable Amonestacion al

jugador local
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glt_jug_visit

glt_gol_visit
glt_amon_visit

glt_ num_ama_loc

glt_ num_ama_vis

glt_minuto

glt_autogol

Tabla de jugadores

COLUMNA
jug_id
jug_nombres
jug_apellidos

jug_edad
jug_posicion

jug_dorsal

equ_id

jug_user_insert

jug_user_updat
e

Int

Int
Varchar(20)

Int

Int

Int

Tinyint

TIPO DE DATO
Int
Varchar(30)
Varchar(30)
Varchar(2)
Varchar(20)
Varchar(2)

Int

Varchar(10)

Varchar(10)
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Nullable

Nullable
Nullable

Valor por default
0

Valor por default
0

DETALLE
Primary Key not

null auto-
incremental

Not null

Not null

Not null
Not null

Not null
Foreign key, not
null
Not null

Not null

Id del jugador
del equipo
visitante
Gol del equipo
visitante
Amonestacion al
jugador visitante
NUmero de
tarjetas amarillas
del jugador del
equipo local
NUmero de
tarjetas amarillas
del jugador del
equipo visitante
Minuto del
partido en el cual
transcurrio el
evento
Flag que indica
si es autogol

DESCRIPCION
Id del registro

Nombres del
jugador
Apellidos del
jugador
Edad del jugador
Demarcacion del
jugador
NUmero del
dorsal del
jugador
Cddigo asociado
al equipo del
jugador
Usuario que creo
el registro
Usuario que
realizo la ultima
modificacion del
registro



jug_fecha_inser
t

jug_fecha_upda
te

Tabla de partidos

COLUMNA

par_id

par_temporada

par_etapa

par_num_fecha
par_equ_local

par_equ_visit
par_gol_local
par_gol_visit
par_fecha
par_estadio
par_arbitro
par_estado
par_incidencias
par_usu_insert

par_usu_update

Datetime

Datetime

TIPO DE
DATO

Int

Int

Int

Int
Int

Int

Int

Int

Datetime

Varchar(80)
Varchar(30)

Int
Varchar(80)
Varchar(10)

Varchar(10)

Not null

Not null

DETALLE

Primary key not
null auto
incremental

Not null
Foreign Key
not null
Foreign Key
not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Foreign key not
null
Nullable
Not null

Not null
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Fecha y hora del
registro
Fecha y hora de
la ultima
modificacion del
registro

DESCRIPCION

Id del registro

Afio actual en el
cual se desarrolla el
campeonato
NUmero de etapa
correspondiente
dentro del
campeonato
Jornada del partido
Equipo local

Equipo visitante

Goles del equipo
local
Goles del equipo
visitante
Fecha y hora del
partido
Estadio en donde se
realiza el partido
Avrbitro del partido
Estado del
partido(ler tiempo,
2do tiempo,etc)

Eventos que ocurren

durante el partido
Usuario que creo el
registro
Usuario que realizo
la ultima
modificacion del
registro



par_fecha_insert

par_fecha update

Tabla de posiciones

COLUMNA
pos_id

pos_temporada

pos_etapa

pos_equ_id
pos_pj
POS_pg

pos_pe

pos_pp
pos_gf
pos_gc
pos_gd

pos_pts

pos_user_insert

pos_user_update

pos_fecha_insert

Datetime

Datetime

TIPO DE DATO
Int

Int

Int

Int
Int
Int

Int

Int
Int
Int
Int

Int

Varchar(10)

Varchar(10)

Datetime
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Nullable Fecha y hora de
creacion del registro
Nullable Fecha y hora de
ultima modificacion
del registro

DETALLE DESCRIPCION

Primary key not Id del registro
null auto

incremental
Primary key not | Afio actual en el
null que se desarrolla
el campeonato
Not null NUmero de etapa
correspondiente
dentro del
campeonato
Primary key not Id del equipo
null
Not null NUmero de
partidos jugados
Not null NUmero de
partidos ganados
Not null NUmero de
partidos
empatados
Not null NUmero de
partidos perdidos
Not null Numero de goles
a favor
Not null Numero de goles
en contra
Not null Numero de gol
diferencia
Not null NUmero de
puntos del
equipo
Not null Usuario que
inserto el registro
Usuario que
modifico el
registro
Nullable Fecha y hora de
la insercion del
registro



pos_fecha_update Datetime Nullable Fecha y hora de
la modificacion
del registro

Tabla de resultados

COLUMNA TIPO DE DATO DETALLE DESCRIPCION

res_id Int Primary key not Id del registro
null auto
incremental
res_temporada Int Not null Afio actual en el

que se desarrolla
el campeonato
res_etapa Int Not null Numero de etapa
correspondiente
dentro del
campeonato
par_id Int Foreign key Cadigo del
partido
(referencia de
tbl_partidos)
par_num_fecha Int Numero de la
fecha del partido
en el campeonato
res_equ_local Int Not null Cadigo del
equipo local
res_equ_visit Int Not null Caodigo del
equipo visitante
res_gol_local Int Not null Goles del equipo
local
res_gol_visit Int Not null Goles del equipo
visitante
res_pts_local Int Not null Puntos que
obtuvo el equipo
local como
resultado
res_pts_visit Int Not null Puntos que
obtuvo el equipo
local como
resultado
res_fecha Datetime Not null Fechay hora de
inicio del partido
res_estadio Varchar(80) Not null Estadio donde se
desarrollo el
partido el partido
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res_estado

res_incidencias

res_fecha_insert

res_fecha_update

Int

Varchar(80)

Datetime

Datetime

Tabla de roles de usuario

COLUMNA
rol_id

rol_nombre

Tabla de sesiones

COLUMNA

ses_id

ses_ip

ses_agent

Ses_0s

TIPO DE DATO
Int

Varchar(15)

TIPO DE DATO
Int

Varchar(15)

Varchar(15)

Varchar(15)
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Not null

Nullable

Nullable

Nullable

DETALLE

Primary key not
null auto
incremental
Not null

DETALLE

Primary key not
null auto-
incremental
Primary key not
null

Not null

Not null

Estado del
partido
Incidencias que
ocurren durante
el partido
Fecha y hora de
creacion del
registro
Fecha y hora de
ultima
modificacion del
registro

DESCRIPCION
Id del registro

Nombre del rol
asignado al
usuario

DESCRIPCION
Id del registro

Ip de la maquina
en la cual se
accedio al
sistema
Nombre del
navegador en el
cual accedi6 al
sistema
Nombre y
version del
sistema
operativo de la
maquina o

dispositivo desde
el cual accedio al

sistema



ses_mobile_agent

ses_user
ses_fecha_login

ses_fecha_logout

Tabla de usuarios

COLUMNA
usu_id
usu_cedula
usu_password
usu_nombre
usu_apellido
usu_email
usu_telefono
usu_celular

usu_direccion

rol_codigo

usu_user_insert

usu_user_update

usu_fecha_insert

Varchar(15)

Varchar(10)
Datetime

Datetime

TIPO DE DATO
Int
Varchar(10)
Varchar(80)
Varchar(30)
Varchar(30)
Varchar(50)
Varchar(10)
Varchar(10)

Varchar(50)

Int

Varchar(10)

Varchar(10)

Datetime
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Nullable

Primary key not
null
Not null

Nullable

DETALLE
Primary key not

null auto
incremental
Primary key not
null
Not null
Not null
Not null
Nullable
Nullable
Nullable
Nullable
Foreign key Not
null

Not null

Nullable

Nullable

Nombre del
dispositivo movil
desde el cual se
accedio al
sistema
Usuario que
inicio sesion
Fecha y hora de
inicio de sesion
Fecha y hora de
cierre de sesion

DESCRIPCION
Id del registro

Cedula del
usuario
Password del
usuario
Nombres del
usuario
Apellidos del
usuario
Email de usuario
Telefono
convencional del
usuario
Celular del
usuario
Direccion del
domicilio del
usuario
Cadigo asociado
al rol del usuario
en el sistema
Usuario que creo
el registro
Usuario que hizo
la ultima
modificacion del
registro
Fecha y hora de
creacion del
registro



usu_fecha_update Datetime Nullable Fecha y hora de
la ultima

modificacion del
registro

Anexo 11. Manual de Usuario Plataforma Web

Objetivo de Manual

Este manual pretende guiar al usuario operador de la plataforma web para que este en
capacidad de poder manejar las diversas opciones que presenta y asi generar la base

de informacion respecto al campeonato ecuatoriano de futbol.

Se entiende por plataforma web a la aplicacion del lado del servidor que alimenta la
base de datos del sistema y a su vez esta misma aplicacion enviara los datos a la
aplicacion cliente que el usuario televidente podra utilizar mediante su receptor de

television digital.

El usuario operador sera el Unico responsable del ingreso de informacion concisa y
acorde a los resultados de cada partido que se dispute en el campeonato. Asi mismo el
sistema ofrece una interfaz de facil manejo y aprendizaje, ademas de roles asociados a
cada usuario (Administrador, Publicador) los cuales se detallara en las siguientes

secciones.

Nota: Se recomienda utilizar el explorador google chrome para una mejor experiencia

de usuario. Si presenta problemas proceda a utilizar Firefox.
Inicio de Sesion en el Sistema

- c AL esis2
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Esta es la pantalla inicial en la cual el operador debera ingresar sus credenciales. El
campo usuario es el nimero de cedula del operador y el campo password es la clave

secreta que se le asignara a dicho usuario.

Una vez que ingrese sus datos, debera dar click en Ingresar lo cual lo redirigird al menu

principal de la plataforma.

Gauiros NGADORES usuaARcs PARTROCH
N / * a8,
et - 2
RESULTADOS TARLA DE POROONES CALENDATIO GOLEE Y TARIETAS
: e
[ \ Ol 3

PARAMETROS SINCRONTAR ACEICA DE

S

Vista del menu principal. A continuacion de revisaran las diversas opciones del

sistema.

Registro de Equipos

Como primera opcion esta el modulo de equipos. En este el operador podré ingresar
datos de un nuevo equipo de la primera division del campeonato, asi como actualizar
informacidn respecto a ese 0 equipo o eliminarlo del sistema en caso que dicho equipo

no siga presente en la serie A.
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- C ANt IeSisZ 00rn

[}

Administracion de Equipos

Nédhae 2 ¢ pirade -

sz

Cerecior - S0 - Fecha o» Fecha o» wtims

Equpo Terace regiire POBTICI N

Ascones

Barcelons Spong
e

MIstINGs 1 4 1 de | regaiyy MNeseo o 11 0 estiacad)

Estacks Morumsentnl Banvco
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El boton superior mostrara al operador la pantalla de registro del nuevo equipo.

En la parte media estan presentes los filtros de busqueda de informacion. Estos se
adaptan a cada columna presente en cada interfaz, con ellos se pueden hacer busquedas
para agilizar la informacion, estos filtros estan presentes en todas las opciones de la

plataforma.

En la parte inferior hay dos botones: Volver al mend principal, el cual mostrara al
usuario el menu principal y el boton Cerrar sesion en caso que el operador ya termine
su trabajo y deba salir del sistema. Estos dos botones estan presentes en todas las

opciones de la plataforma para mayor accesibilidad al operador.

Finalmente a la derecha estan dos botones de utilidad: Exportar, el cual permite

guardar el contenido actual en formato csv y el boton imprimir para su respectivo uso.

La siguiente pantalla es la que se muestra al agregar un nuevo equipo

| L X » - -

L C

Administracion de Equipos

Agregar Tquipos

62 Camnd
-

Aqui se ven los siguientes campos: Equipo, el cual es el nombre del equipo a registrar.
Director técnico, Estadio y un control que permite elegir el escudo del equipo. Cabe
recalcar que los 3 primeros campos son obligatorios y en caso de dejarlos el blanco el
sistema mostrara una advertencia y no dejara continuar el proceso de registro. Asi
mismo estan presente dos botones en la parte inferior, volver al menu principal y cerrar

sesion.
Una vez ingresado los datos, hay dos opciones de guardado:
Guardar, al elegir esta opcion el registro se efectlia y se mantendra en la misma pantalla

en caso que se desee ingresar otro nuevo equipo.
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Guardar y volver a la lista, esta opcién guardar el registro y redirige a la pagina donde
se muestra la lista de los equipos registrados.

El boton cancelar anula la operacion, muestra un mensaje de confirmacion al usuario

y si elige cancelar regresa a la lista principal, caso contrario permanece en el formulario
de ingreso de datos.

Si todo marcho bien, saldra esta pantalla mostrando un mensaje de éxito en la parte

superior que indica que los datos fueron ingresados correctamente.
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En la parte derecha resaltada esta el boton “Editar” el cual carga en pantalla los datos

del equipo para poder actualizar su informacion en caso que se requiera.

P S i s

+ c UNVIArOLIeSis2.cone

Administraciéon de Equipos

Edhar Equipas

Vb »f moms prmace

L senen

Algo importante al editar la informacion de un equipo es el campo “estado”, si esta en
“Activo” significa que el equipo sera tomado en cuenta por el sistema para el actual
campeonato, es decir asume que esta en la serie A, caso contrario si esta “Inactivo”

significa que el equipo no esta en la serie A y no sera tomado en cuenta por el sistema.
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Ningun equipo ni jugador ni partidos ni resultados se podra borrar, ya que la
plataforma almacenara informacion estadistica a traves del tiempo.
Registro de Jugadores

Esta opcion es similar a la anterior y aqui se ingresaran los datos de los jugadores de
cada equipo del campeonato.
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Al dar click en “Agregar Jugadores” se mostrara la pantalla para el ingreso de la
informacion.

F s - e
- L o4 UM IS 2. 000

Administracion de Jugadores
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Apwndza

Vb & i

Ce senes

Los campos marcados con asteriscos son obligatorios. A cada jugador se le asigna el

equipo en el cual juega y también su nimero de dorsal.

Si todo sale bien, sale el mismo mensaje que aparecio al registrar el equipo. Asi mismo

estan presentes las opciones para editar el registro del jugador o para borrar sus datos
del sistema.
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Creacion de Usuarios y Priveligios

En la opcidon “Usuarios”, existen por defecto dos roles definidos:
Administrador: este rol permite el acceso a todas las opciones del sistema.

Publicador: este rol permite el acceso a las opciones del sistema a excepcion del
maodulo de usuarios.

Solo los usuarios administradores pueden crear nuevos usuarios. Los usuarios
publicadores solo se encargaran del manejo del contenido futbolistico.
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Se presenta aqui una lista con 3 usuarios registrados, dos de ellos con rol

Administrador. Para registrar un nuevo usuario debe dar click en “Agregar usuarios”.
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Se presentan todos los campos en los cuales se ingresan los datos del nuevo usuario.
El campo cedula servira como “nombre de usuario” al momento de ingresar al sistema,

los campos marcados con asterisco son requeridos y no se los debe dejar en blanco.

En rojo estan resaltados los roles predefinidos. Si todo marcha bien, se podra ver el

mensaje de éxito, confirmando el ingreso de la informacion.
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Moédulo de Partidos

El médulo de partidos permite visualizar encuentros que se disputan en cada fecha del
campeonato. Aqui no hay opcién para agregar partidos, estos se generan

autométicamente en el modulo “Calendario” en el menti principal.

Solamente se pueden editar el estadio donde se disputa el encuentro, arbitro en cada
partido y el estado del partido (No jugado, 1er tiempo, 2do tiempo y Finalizado).
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Se muestran las columnas “Temporada” y “Etapa”, las cuales pueden ser usadas como
filtros para busquedas de partidos pasados. En este caso se muestra informacion de
ejemplo, filtrados por la jornada # 20. A la derecha esta el estado del partido y el boton
“Editar”.

Moédulo de Resultados

En el modulo de resultados se pueden visualizar la informacion de cada encuentro

cuando finaliza.
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Aqui no se pueden editar estos registros, son de solo lectura y se transfieren aqui

cuando se finaliza el partido correspondiente.
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Modulo de Tabla de Posiciones
En este modulo se visualiza la tabla de posiciones la cual va cambiando de acuerdo a

los resultados que se vayan generando con los partidos del campeonato.
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En este caso se cuenta con informacion de ejemplo hasta la fecha # 20, asi mismo se
muestra los goles a favor, en contra, gol diferencia y los puntos que acumula el equipo.

Aqui también se puede filtrar la informacion de acuerdo a la columna que se desee
utilizar como filtro.

Modulo de Calendario

En este mddulo se presenta el calendario completo del campeonato y los controles para
poder generar los partidos. Cabe recalcar que el numero de partidos del campeonato y
el nimero de partidos por campeonato se pueden configurar en el mddulo de

“Parametros” para que el sistema se ajuste al sistema de campeonato actual.

En cada fecha se pueden emparejar los encuentros. Del lado izquierdo estan cargados
los equipos que jugaran de locales y en la derecha estan los equipos que jugaran de

visitante.
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Modulo de Generacion de Calendario
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Si de manera erronea elige a un mismo equipo como local y visitante, el sistema le

lanza la respectiva advertencia.

S rata =

- L o UM 102,000

n

The DOQ= at mranet1ess2. com BB3E says
Modulo de Generacion de Calendaric o

Un eveno sgepe e puacde i 130§ detarts

Wit 8 vvres rveisd o
Canw wewes
Fecha # 24
B0 LOCH: | Cartw depatic Divads ¥ B0 Vatanie | Bacebrs Soomeg Lab
EQup0 LOCET Onts Duportvw €1 hatmesl v EQupo vatante  Dwportve Cuwrcs
Equpe Locar Oepeers Guts ’ Equga vistanie | rewpe Soulonwe  »
EQUR0 LOCEL Ligs de Lap M EQueo Vatante  Makee Pure Soordeg Ot ¢
EQup0 LOCE: Merts ELLall M EQupo Vakaree | Cak Spat Evwhe ’
G
Facha # 22
BRIO0 LOCA!  Bwsasas Spetrg Ok @ B2us0 Valinie  Bacebes Sporag Chb
B0 Lock | Bwceses Spetrg Dae v EQuS0 Vatinte | Batebrs Sporg Tkt
B0 Locs Bz Spetrg Ok ¢ Eue0 valinte  Bacebrs Soorseg Chd
Eauco Lota Bacests Spetng Dz * Eouco Yalante  Bacelors Scor; Cho
EQI00 LOCHC | Barzwans Spetrg Oat ¢ Equpo Viatante | Bacelons Sporsey Cas
EQu0 LOCH | Bmzezes Spetrg Osz M B0 Vatinie | Bacebrs Soorasg Cib
Caarts

Esto evita obviamente generar informacion inconsistente.

El boton enmarcado en la izquierda superior, “Generar calendario”, se encarga de
generar el calendario para el afio actual con el nimero de etapas y fechas que estan
guardadas en médulo de parametros. Si intenta generar de nuevo el calendario en la
actual temporada, el sistema le mostrara un mensaje indicando que el calendario ya ha
sido generado.

106



P

+ X UNVIArOLICSiS2. 000

Modulo de Generacion de Calendaric "

| Getwis Sobeowen |
Vb 3 soerss powisd

Cow segar

Fecha # 21

Equgo Vintante | Bacelons Soome) Cht

g ogmoom
g 9 g 8

Fecha ¥ 22

Moédulo de Parametros

En el mddulo de pardmetros (o configuraciones) estan los valores prestablecidos.

LOCAL_DIR: es el directorio local en el cual se almacenan los archivos que

alimentaran la aplicacion cliente.
NEC: nimero de etapas del campeonato.
NFC: es el numero de fechas del campeonato.

NPF: es el nimero de partidos por fecha.
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Modulo de Configuraciones
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Modulo de Goles y Tarjetas

Para poder utilizar este modulo, primero es necesario generar los partidos en el médulo
de calendario. Una vez que se genera los partidos correspondientes a la fecha actual
del campeonato, en el médulo de goles y tarjetas apareceran las opciones para poder

ingresar los goles y las tarjetas en cada partido y también el minuto en el cual sucedio.

107



| ST

- c UL 105is2.c0mmc:

Modulo de Generacion de Calendario
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En este ejemplo, se van a generar los partidos correspondientes a la jornada # 20,
elegimos los equipos locales y visitantes. Para terminar el proceso, dar click en el botdn

“Guardar”.
Primero le preguntara si desea guardar los cambios, dandole opcidn a cancelar y revisar
en caso que desee corregir y cambiar los equipos que se encuentran emparejados.
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Si desea guardar click en “OK”, caso contrario en “Cancel”.

Una vez guardado lo anterior y antes de generar los goles y tarjetas, es necesario

cambiar el estado del partido. Por defecto cuando son generados tienen estado “No
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jugado”, para poder cambiar este estado se debe dirigir al modulo de partidos. Ahi se

mostraran los partidos de la fecha actual.
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Debe dar click en donde dice “Editar”, le mostrara esta siguiente pantalla:
F s s« —

- c ANt Ie5is cone

Modulo de Partidos

Ediar Partida

Le muestra los nombres de los equipos que se enfrentan y resaltado en rojo estan los
campos que son editables. Fecha y hora del partido, al dar click en la caja de texto se
desplegara un calendario en donde podra elegir la hora y fecha del encuentro, podra
también digitar el nombre del arbitro del encuentro y abajo podra cambiar el estado
del partido. Al cambiarlo a ler tiempo o segundo tiempo, el partido podra ser
modificado en el mddulo de goles y tarjetas, caso contrario si usted cambia el estado a
“Finalizado” le mostrara un mensaje de advertencia indicandole que el partido ya no

sera modificable y se mantendra con los valores que haya puesto el operador. Mas
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abajo hay una caja de texto que dice “Incidencias”, este campo es opcional y se lo

puede dejar en blanco.

Este es el mensaje de confirmacion para finalizar el partido. Para confirmar click en

“Ok”, caso contrario click en “Cancel”.
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El boton “Actualizar y volver a la lista” sirve solo cuando no se desea finalizar el
partido pero si se desea cambiar la fecha, el estadio donde se juega o el arbitro que
dirige el cotejo (opcional).

Si todo sale bien, le deberia salir una pantalla como esta.
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El estado del partido ya ha pasado a “ler tiempo” y el mensaje de confirmacién sobre

los cambios guardados.

Si intenta editar un partido finalizado, el sistema NO se lo permitira y le mostrara el

siguiente mensaje.
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Regresando al mddulo de goles y tarjetas, deberia salir una pantalla como esta.
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En la parte superior izquierda se muestra la jornada actual que se esta jugando.

Los partidos que han sido finalizados no se muestran, ni tampoco los que tienen el

estado “No jugado”. (Si no se generan partidos o si hay partidos guardados pero

ninguno con estado igual a primer tiempo, este modulo saldré vacio).

Los botones de color rojo y amarillo sirven para marcar las amonestaciones de los

jugadores tanto del equipo local (izquierda) como visitante (derecha).
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. , " . . .
La imagen del balon =* sirve para registrar un gol al jugador seleccionado de

acuerdo al equipo.

. . e e, O . .
La imagen del balo con el simbolo de prohibicion 3 sirve para registrar un autogol

hecho por el jugador seleccionado de acuerdo al equipo.

Al lado derecho esta la columna “Minuto” en la cual el operador debe elegir el minuto
en el cual se desea registrar la accion del partido (gol, autogol, tarjeta roja, amarilla).

Y también una columna de estado del partido.

Cuando el operador desee registrar cualquier accion (gol, autogol, tarjeta roja,
amarilla), el sistema le preguntara si desea guardar los cambios, dandole la opcion de
cancelar la accion y revisar de nuevo cuidadosamente si eligié al jugador que marco

el gol o si desea escoger la amonestacion correcta.

Aqui se intenta conceder un gol al jugador Adrian Bone del equipo de EI Nacional, si
da click en OK se registra el gol y se incrementa el contador de goles del equipo local,
de igual manera aplica lo mismo para el equipo visitante. Para marcar una
amonestacion, se elige al jugador del equipo que recibié la amonestacion y
dependiendo de la misma se da click en el boton amarillo o rojo (los del lado izquierdo
son para los jugadores del equipo loca, los del lado derecho para los jugadores del

equipo visitante).
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Si se confirma la operacion, se muestran los cambios en el mismo modulo.
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En este caso el gol fue concedido a Adrian Bone.

Sincronizacion

La opcidn de sincronizacion es muy importante. Mediante este proceso el sistema
genera archivos de texto con la informacién actualizada (resultados, goleadores,
préximos encuentros, tabla de posiciones) y estos archivos se almacenan en el

directorio especificado dentro del servidor.

El servidor a su vez transmitird estos archivos junto con una aplicacion cliente
(desarrollada aparte y que no forma parte de este manual) mediante el espacio aéreo

hasta el receptor digital en cada hogar que sintonice el canal.

Una vez que el receptor logre recibir la aplicacion cliente junto con los archivos de
texto, el televidente (usuario final) podra estar informado sobre las novedades en el

campeonato de futbol.
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