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RESUMEN

El proyecto ESPE-GINGA como parte de la Red Latinoamérica de Cooperacion en
Investigacion, Desarrollo y Formaciéon en el area de Software para TV Digital
Interactiva, busca como objetivo difundir y motivar el desarrollo de contenidos

interactivos para la TV digital en Latinoamérica.

El Departamento de Ciencias de la Computacion de la Escuela Politécnica del
Ejército para apoyar al proyecto de implementacién del Laboratorio de TV Digital
Interactiva del Departamento de Eléctrica y Electronica de la Escuela Politécnica

del Ejército, decide iniciar la investigacion del middleware Ginga-J.

El presente trabajo propone la investigacion y creacibn de una aplicacién
interactiva con el estdndar Brasilefio de TV Digital. Para llevar a cabo el proyecto
se realizé la investigacion de la arquitectura y funcionamiento del
MiddelwareGinga-J, ademas se utiliz6 el emulador OpenGinga, la arquitectura
MVC, metodologia OpenUP / Basic, lo que ha permitido obtener como resultado
una aplicacion interactiva digital cuyo contenido se alimenta de imagenes y
archivos XML, demostrando la potencia que tiene el APIGinga-J.
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CAPITULO |
PLAN DE TESIS

TEMA:

ESTUDIO E INVESTIGACION DEL MIDDLEWARE GINGA J DELESTANDAR
BRASILENO DE TELEVISION DIGITAL. CASO PRACTICO: DESARROLLO DE
UNA APLICACION INTERACTIVA APLICANDO METODOLOGIA OPENUP/BASIC
COMO PARTE DEL PROYECTO ESPE — GINGA.

1.1. INTRODUCCION

ISDB-T (“IntegratedService Digital Broadcasting — Terrestrial” — Transmision Digital
de Servicios Integrados — Terrestre) es un conjunto de normas que ha sido
desarrollado en Japdén y sub desarrollado por Brasil para las transmisiones de

radio digital y television digital.

Ecuador decidié escoger el estandar tecnolégico japonés-brasilefio para la
aplicacion de la Television Digital Terrestre en el pais, lo que se oficializé en el afio
2010 por parte de la Superintendencia de Telecomunicaciones, el Consejo
Nacional de Telecomunicaciones (Conatel) aceptd la recomendacion de la
Superintendencia de Telecomunicaciones que se incliné por la norma japonesa-
brasilefia de television digital ISDB-TB/SBTVD siendo en consecuencia adoptada

como norma de television digital terrestre en Ecuador.

El Departamento de Ciencias de la Computacién en conjunto con el Departamento
de Eléctrica y Electronica de la Escuela Politécnica del Ejército ha decidido
impulsar la investigacion y desarrollo de aplicaciones interactivas para television
digital utilizando el middleware GINGA como parte de un proyecto de tesis de la

Carrera de Ingenieria en Sistemas — ESPE.
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el Ecuador, las estaciones de television locales entregan su programacion con

el sistema analdgico NTSC (National Television SystemComitte).
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Después de medio siglo de vida, la television analégica tradicional en Ecuador
entrard a una etapa de television digital, que conlleva una mejora en la recepcion
de la sefial de television, optimizando el uso del espectro radioeléctrico y
aportando una mayor calidad de imagen y sonido, facilita igualmente el acceso a la
television multicanal y promueve la irrupcion de los servicios de la Sociedad de la

Informacidn que pueden ser recibidos a través de la propia pantalla del televisor.

Migrar de una tecnologia a otra implica fuertes inversiones por parte de las
empresas televisoras ecuatorianas. Se espera que el Gobierno haya
concretado, junto con el formato digital, las facilidades de financiamiento con
Japon y Brasil para aprovechar de forma mas eficiente el espectro actualmente
utilizado por la televisién analégica, por ampliar la oferta de canales, y por impulsar
los nuevos servicios y facilidades que podra ofrecer la television digital;
actualmente no existe ninguna empresa encargada del desarrollo de aplicaciones
interactivas para television digital en el Ecuador ya que los middleware estan en la

etapa de crecimiento y es casi nula la investigacion que existe en este campo.

El proyecto ESPE-GINGA, actualmente estd orientado a la investigacion de
aplicaciones interactivas desarrolladas con el middleware GINGA NLC, pero
todavia desconocen el funcionamiento del recién creado GINGA J, por tal razén es
la oportunidad de interactuar entre las dos herramientas para obtener un CORE
realmente potente que significaria en la ESPE, ser pionero en el desarrollo y

utilizacién de este tipo de aplicaciones en el pais.

1.3. JUSTIFICACION

Actualmente no existen empresas Ecuatorianas que se dediquen a la investigacion
de nuevas tecnologias de desarrollo de aplicaciones para Television digital, es por
eso que en la actualidad seria muy costoso realizar aplicaciones interactivas para

este medio de comunicacion.

GINGA NLC actualmente es la herramienta mas utilizada en el desarrollo de
aplicaciones interactivas de TV Digital del estandar Brasilefio, pero no es el Unico

middleware que existe para dicho estandar.
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ESPE-GINGA es un proyecto que se encuentra en la etapa de desarrollo, la cual
consta de extensas cantidades de informacion sobre GINGA-NLC, pero la

investigacion del middleware GINGA J muy deficiente actualmente.

Por tal razdn este proyecto estd dedicado a la investigacién y andlisis en el
emulador de TV de GINGA J, y que de tal manera poder encontrar, debilidades,
fortalezas, amenazas y la oportunidad de poder trabajar conjuntamente entre las

dos herramientas para lograr asi un desarrollo de aplicaciones mucho mas

compleja.
1.4. OBJETIVOS
1.4.1. Objetivo General

Investigar y desarrollar una aplicacion interactiva bajo el MiddellwareGinga J,
utilizando la metodologia OpenUP / Basic para el estandar brasilefio de television

digital.

1.4.2. Objetivos Especificos

» Investigar la arquitectura y funcionamiento del Middleware Ginga Java.

» Estudio y funcionamiento de los componentes graficos para el desarrollo de
una aplicacion de tipo Xlet.

» Desarrollar una aplicacion interactiva, aplicando la metodologia OpenUP /

Basic.

1.5. ALCANCE DEL PROYECTO

Para que esta investigacion solvente la necesidad de conocimiento sobre el

funcionamiento del Middleware Ginga J, se realizara lo siguiente.
» Investigar las plataformas con las que trabaja el Middleware Ginga J.
» Analizar la arquitectura Ginga J.

» Desarrollar una aplicacion interactiva utilizando el Middleware Ginga J,

aplicando la metodologia OpenUp / Basic.

» Realizar simulaciones de la aplicacion desarrollada, en el emulador de TV
digital, bajo la plataforma LINUX.
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1.6. METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PROYECTO

Para llegar a la correcta finalizacion del proyecto la base son dos metodologias,
Metodologia de la Investigacion Aplicada, que nos ayudara en obtener informacién
relevante y fidedigna, para de esta manera nosotros poder aplicar este
conocimiento. Metodologia OpenUP / Basic, que nos ayudara en el desarrollo de
nuestra aplicacion siguiendo estos lineamentos. Las mismas se detallan a

continuacion de una manera mas amplia:

1.6.1. Metodologia de la investigacion aplicada

La Investigacibn es un proceso que procura obtener informacion relevante y
fidedigna (digna de fe y crédito), para entender, verificar, corregir o aplicar el

conocimiento.

Para obtener algun resultado de manera clara y precisa es necesario aplicar algin
tipo de investigacion, la investigacion estad muy ligada a los seres humanos, esta
posee una serie de pasos para lograr el objetivo planteado o para llegar a la
informacion solicitada. La investigacion tiene como base el método cientifico y este
es el método de estudio sistematico de la naturaleza que incluye las técnicas de
observacion, reglas para el razonamiento y la prediccién, ideas sobre la
experimentacion planificada y los modos de comunicar los resultados

experimentales y teoricos.

El enfoque se orienta a la busqueda de los conocimientos que se adquieren con
esta investigacion. La investigacibn aplicada se encuentra estrechamente
vinculada con la investigacion basica, ya que esta requiere de un marco tedrico. Lo
que buscamos con esta metodologia es primordialmente son las consecuencias

practicas.

1.6.2. Metodologia OPENUP / BASIC

OpenUP / Basic esta disefiado para equipos pequeiios, trabajando juntos en la
misma localidad. El equipo tiene que participar a plenitud de la interaccion diaria

cara a cara.
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OpenUP / Basic se enfoca en reducir significativamente el riesgo de manera
temprana en el ciclo de vida. Esto requiere unas reuniones regulares de revision

de los riesgos y una implementacion rigurosa de las estrategias de mitigacion.

Todo el trabajo serd listado, seguido y asignado a través de la "lista de items de
trabajo”. Los miembros del equipo necesitan este Unico repositorio para todas las
tareas que necesitan ser registradas y seguidas. Esto incluye todos los

requerimientos de cambio, errores y requerimientos de los stakeholder.

Los casos de uso son utilizados para obtener y describir los requerimientos. Los
miembros del equipo deben desarrollar habilidades para escribir buenos casos de
uso. Los Stakeholders son responsables de revisar y certificar que los
requerimientos son correctos. Los casos de uso son desarrollados de manera

colaborativa.

OpenUP / Basic es un proceso de desarrollo de software que es minimo, completo

y extensible. Esta gobernado por cuatro principios basicos:

» Prioridades compitiendo por un balance para maximizar el valor para los

stakeholders.
» Colaboracion para alinear los intereses y un entendimiento compartido.
» Evolucionar para obtener continuamente retroalimentacién y mejora.

» Enfoque en articular la arquitectura.

1.7. FACTIBILIDAD
1.7.1. Factibilidad Operativa

La Escuela Politécnica del Ejército sera el auspiciante del proyecto de

investigacion de tesis, ayudara y facilitara con la informacién necesaria.

Los investigadores tienen apoyo y auspicio de la Escuela Politécnica del Ejército
para realizar el desarrollo del proyecto de investigacion es cual debera concluir en
un plazo maximo de ocho meses a partir de la fecha de aprobacion del plan de

tesis.
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La escuela Politécnica del Ejército colaborara para el proyecto de investigacion

mencionado con lo siguiente:

» Acceso a Internet desde nuestras Laptops para la comunicacion con todos
los involucrados en el proceso de investigacion del proyecto y los

Ingenieros participantes.
1.7.2. Factibilidad Técnicay Econémico

Las herramientas que se van utilizar son: lenguaje de programacion JAVA (API
GINGA-J), emulador OpenGinga, Linux como Sistema Operativo, Eclipse como

IDE de desarrollo entre otros.

La investigacion del proyecto es economicamente factible, debido a que las

herramientas a utilizar son Libres

Tabla 1.1.: Factibilidad Econdmica

HARDWARE CANTIDAD SUBTOTAL

Computadoras Portétiles 2 2400

Impresoras 1 50

SOFTWARE LICENCIA

Emulador OpenGinga 1 0

Eclipse IDE 1 0

COMUNICACIONES CANTIDAD MESES

Internet(Otorgado por la|5 0

ESPE)

EXTRAS CANTIDAD

Papeleria 1 255

Copias 35 35
3340

TOTAL

22



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. GINGA
Ginga es el nombre del Middleware'Abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital
(SBTVD).

Las aplicaciones que se ejecutan sobre Ginga estan clasificadas en dos categorias
dependiendo de la forma en las que fueron desarrolladas.

» Aplicaciones procedimentales(Desarrolladas con Java) y

> Aplicaciones declarativas (Utilizan el Lenguaje NLC?).

Ginga posee dos entornos para el desarrollo de aplicaciones interactivas Ginga-J

(procedimentales) y Ginga-NCL (declarativas).

Ginga se divide en dos subsistemas principales interconectados, Ginga-J llamado
maquina de ejecucion y Ginga-NCL llamada maquina de presentacién, como se
muestra en la figura 2.1.

El motor de ejecucion es posible gracias a la Maquina Virtual Java (JVM, Java
Virtual Machine).

GingaNCL Gingal

maquina de maquina de
ejecucion presentacion

Figura 2.1.: Subsistemas de GINGA

1. . . . . . A
Middleware.- software conecta componentes o aplicaciones para que puedan intercambiar datos entre éstas.

2 NCL (NestedContextLanguage) es un lenguaje de aplicacion XML que permite desarrollar aplicaciones multimedia
interactivas del estandar Brasilefio.
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La llegada de la Tv Digital ha traido consigo funcionalidades computacionales, El
nuevo entorno de la Tv digital se vuelve interactivo, ya que las aplicaciones en ella

pueden ser de transmision y ejecucion.

Ginga da la posibilidad de ejecutar la misma aplicacion en dispositivos diferentes,
con capacidad de procesamiento e independientemente de la empresa de los
fabrique, esto se resuelve adoptando un Middleware comun que puede definirse
como el software de la capa de abstraccion del hardware con caracteristicas

especificas.

Este es el mecanismo de la TV digital .Un entorno compuesto por un mundo de
dispositivos digitales que son desarrollados por diferentes fabricantes, Ginga
permite a los proveedores de contenidos desarrollar aplicaciones que se pueda

ejecutar en receptores de Tv digital.

2.1.1. Compatibilidad Entre Middleware

Para permitir la ejecucion de aplicaciones MHP*(Multimedia Home Platform) en
diferentes plataformas de TV digital, el grupo DVB propone un sistema unificado
de condiciones para Middleware llamado GEM*(GloballyExecutable MHP), este
sistema fue adoptado por el estandar Japonés(ISDB ARIB®) y Americano(ATSC
ACAP®).

Ginga el Middleware del estandar Brasilefio ISDTV-T el cual tiene compatibilidad
con GEM en la parte de Ginga-J.

% Es un Middleware que define una plataforma comdn para las aplicaciones interactivas de la television digital,

independiente tanto del proveedor de servicios interactivos como del receptor de TV utilizado.

* Framework a partir del cual la implementacién de un Middleware puede ser instanciada.

°EI ARIB (Asociacion de Industrias y Negocios de Radiodifusion) es la entidad encargada de crear y mantener
ISDB(Transmision Digital de Servicios Integrados)

®EIATSC (Comité de Sistemas Avanzado de Television) es el encargado del desarrollo de los estandares de la

television digital en los Estados Unidos, la cual desarrollo ACAP(AdvancedCommonAplicationPlatform) como base

comun para todos los sistemas de TV interactivo en USA.
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2.1.2. Arquitectura GINGA

El Middleware Ginga es la capa de software intermediario para el desarrollo de
aplicaciones interactivas para Television Digital Terrestre. Los dos ambientes de
ejecucion (declarativo y procedimental) son exigidos en los receptores fijos y
portatiles, mientras que solo el ambiente declarativo es exigido en los receptores

portétiles.

/ Sistema Operacional

Ginga-Nucleo Comdn

Ambiente Procedimental
GINGA-|

Ambiente declarativo
GINGA-NCL

Figura 2.2.: Arquitectura GINGA

La arquitectura de implementacion de referencia del Middleware Ginga esté
dividida en tres moédulos Ginga-NCL, Ginga-J y Ginga-CC (CommonCore, Nucleo
Comun). En la figura 2.2se muestra la arquitectura de software para el Middleware

Ginga con sus respectivos modulos.

2.1.2.1. Ginga-NCL (NestedContextLanguage,Abiente declarativo)

Ginga-NCL fue desarrollado por la Pontificia Universidad Catdlica de Rio de
Janeiro PUC-Rio, provee una infraestructura de presentacion para aplicaciones
interactivas de tipo declarativas escritas en el lenguaje NCL
(NestedContextLanguaje). NCL es una aplicacién de XML’

(eXtensibleMarkupLanguage) con facilidades para los aspectos de interactividad.

"Es un lenguaje muy similar a HTML pero su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de
HTML. XML es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones.
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2.1.2.2. Ginga-J (Ambiente procedimental)

Ginga-J fue desarrollado por la Universidad Federal de Paraiba UFPB, para
proveer una infraestructura de ejecucion de aplicaciones basadas en lenguaje

Java, llamadas Xlet® para el ambiente de Tv digital.

Un componente clave del ambiente de aplicaciones procedimentales es el
mecanismo de ejecucion de contenido procedimental, que tiene como base la
maquina virtual de Java. Ginga-J esta basado en tres grupos de API’s llamados

Verde, Amarillo y Azul.

2.1.2.3. Arquitectura Ginga-J.
2.1.2.3.1. Contexto

En la figura2.3 se muestra el ambiente en el que Ginga-J se ejecuta, el software
desarrollado en Ginga-J reside en la capa Host (Hardware) el cual puede ser un
celular, una TV digital o un Set-top-Box® u otro dispositivo que sea compatible con

el Middleware.

Todo software desarrollado en Ginga-J puede trabajar con video, audio, datos y
elementos de otros medios de comunicacion. Dichos flujos son distribuidos por
aire, después recibido y procesado por software desarrollado en Ginga-J, Estas
aplicaciones son las encargadas de presentar el contenido interactivo a los

espectadores.

®Nombre que reciben las aplicaciones tipo DVB-Java. Son desarrolladas en lenguaje de programacién Java para la

interfaz APl MHP
o Dispositivo que se conecta a un televisor y una sefial externa, y que convierte la sefial en contenido que es mostrado
en la pantalla
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'/— Dispositivo Ginga tipo host
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caﬂ
&

Figura 2.3.: Ambiente de ejecucion GINGA-J

El espectador podra interactuar con la aplicacion realizadas en Ginga-J a través
de la interaccion dispositivos de salida y de entrada(Capa 3,Dispositivos de
interaccion).El dispositivo de acogida Ginga recibird aportaciones de los
espectadores a través de dispositivos de interaccion, tales como los controles

remotos o teclados.

En respuesta a la entrada de informacién del espectador, el dispositivo de acogida
Ginga-J presentard la produccion visual con salida de audio, en su propia pantalla

y altavoces.

Un solo dispositivo puede tener capacidades de entrada y salida al mismo tiempo.
Un ejemplo de dispositivo de interaccion puede ser un Celular Touch (Compatible)
gue conectado a la plataforma Ginga-J a través de una red inalambrica. Usando tal
dispositivo de interaccion, un espectador puede enviar comandos a la plataforma a
través de un Celular Touch por teclado y la plataforma de aplicaciones puede

enviar contenido visual que se presentara en la pantalla del celular.
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2.1.2.3.2. Arquitectura General

En lafigura 2.4 se distingue el modelo de Ginga-J entre hardware y software.

Las aplicaciones nativas pueden correr sin necesidad de las funcionalidades del
sistema operativo Ginga pero también pueden utilizar los APIS estandares de

Ginga-J. Las aplicaciones Xlets deben utilizar los Apis de Ginga-J.

Aplicaciones
Nativas
(Interno)

VM
(Java)

| Sistema Operativo
Hardware

Figura 2.4.: Arquitectura General Ginga-J

Las aplicaciones nativas pueden 0 no tener prioridad sobre las aplicaciones

Ginga-J.

Ejemplo.- Los subtitulos y mensajes emergentes tendran mas prioridad de

aplicaciones Ginga-J

2.1.2.3.3. Especificaciones Ginga-J

Ginga-J es parte del Middleware Ginga basado en JVM(JAVA VIRTUAL
MACHINE) y algunos APIS adicionales los cuales afiaden muchas mas

innovaciones sin perder la compatibilidad con la TV digital.

El estdndar Brasilefio de Tv Digital tiene como principal objetivo transmitir la sefal
de TV digital de manera simultdnea a diferentes dispositivos tales como receptores
fijos de television de alta definicidn y definicion estandar, dispositivos méviles y

portatiles, como teléfonos celulares.
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La especificacion Ginga-J también incluye soporte para para dispositivos que
utilizan redes como Bluetooth, Wi-Fi, infrarrojo, Ethernet. Cabe destacar que la
especificacion Ginga-J proporciona  soporte para la interaccion entre multiples
usuarios debido a que se puede tener accesos simultaneamente con los

diferentes dispositivos.

2.1.2.3.4. Apis Ginga-J
Con el fin de mantener la compatibilidad con el APl de GEM, Ginga-J se basa en

tres grandes grupos de APIS:

» API Verde (Apis compatibles con GEM ), aqui se encuentran incluyendo las
Apis provenientes de los paquetes de SunJavaTV, DAVIC [DAVIC, 1999]
e HAVI [HAVi, 2001].

> API Amarillo(compuesto por el JMF 2.1* API, lo cual es necesario para el
desarrollo  de aplicaciones, con captura de sonido) y

» APl Azul (permite al receptor de TV digital comunicarse con cualquier
dispositivo con una interfaz compatible (Con conexién de cable, como
Ethernet o PLC, de red o inalambricas, como Infrarrojos o Bluetooth)), Aqui
se encuentra el APl que permite el desarrollo de aplicaciones Ginga-J que

tengan Ginga NLC (Api Puente); como se muestra en la figura 2.5

Aplicaciones

APl Amarillo
(Innovacion Adaptable)

DVE, 1508, aTsC | DVB, ISDB, ATSC, ISDTV-T

Figura 2.5.: APIs GINGA JAVA

10 - A ; S .
Java Media Framework en una aplicacion de java, de la libreria javax.media
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2.1.2.3.5. APl JavaTV

El APl JavaTV es una extension de la plataforma Java que sirve para apoyarla
produccion de contenidos interactivos de forma procedural para la
televisiondigital. El objetivo principal de la APl JavaTV es proporcionar un
conjunto de métodos, clases e interfaces para facilitar la creacion de
aplicaciones disefiadas para ejecutarse en distintas plataformas para la
recepcion de televisién digital independiente de las tecnologias utilizadas en la
red de transmision.

JavaTV soporta un alto nivel de interactividad, calidad grafica vy
deprocesamiento para ser ejecutado dentro de un set top box, siempre y
cuando este equipada con la maquina virtual de Java, necesaria para
interpretar los bytecodesgenerados.

Utilizando su arquitectura la API JavaTV es capaz de realizar funcionalidades tales
como:

» Streaming de audio y video: Ademas de la streaming de video y audio
procedente de la estacion, es posible generar otras aplicaciones con
otros flujos.

» Acceso a datos en el canal de transmisién: JavaTV pueden
recibirdatospara las aplicaciones.

» Aplicaciones con interactividad: Las aplicaciones que pueden
utilizaresta API pueden procesar datos y devolverlos a través de un
canal deretorno.

» Gestion del Ciclo de vida de las aplicaciones: permitiendo que
lasaplicaciones coexistan con el contenido de TV convencional y
guepermite el intercambio de canal sin que la aplicacion deje de existir.

La API JavaTV tiene varias librerias, que son responsables de proveer
unabasica del sistema. Las librerias estan dispuestas de la siguiente forma:
e javax.tv.carousel: proporciona acceso a archivos broadcast y
directoriode datos a través de APIs que trabajan con el paquete
java.io.

e javax.tv.graphics: permite que los Xlets, puedan obtener su
repositorioprincipal.

e javax.tv.locator: proporciona una forma para referenciar datos
enprogramas accesibles por la APl JavaTV.

e javax.tv.media: define una extensibn para JMF (Java
MediaFramework) con la finalidad de gestionar los medios de
comunicacionen tiempo real;javax.tv.media.protocol: proporciona
acceso a un flujo de datosbroadcast genérico.
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e javax.tv.net:permite acceso a datagramas IP (Internet Protocol)
transmitidos en un streambroadcast.

e javax.tv.service: proporciona mecanismos para acceder a la base
dedatos.

e javax.tv.util: soporta la creacibn y gestion de eventos del
temporizador

e javax.tv.xlet: proporciona interfaces para el desarrollo de
aplicacionesy la comunicacion entre las aplicaciones y el
administrador.

2.1.2.3.6. API DAVIC

El sistema DAVIC (Digital Audio Visual Council) es un conjunto de
especificaciones que presenta algunos requisitos de sistemas audiovisuales
para proporcionar interoperabilidad de extremo a extremo. Asi, estos
patrones se pueden utilizar en sistemas de television digital para proporcionar
contenido al usuario final y también para permitir la interactividad con el mismo
usuario.

El sistema DAVIC tiene su propio API, y por lo tanto puede ser considerado
middleware como de alto nivel (aunque es comin que empiecen a operar en
conjunto con un middleware de bajo nivel). A continuacion se enumeran los
paquetes que forman parte de la API DAVIC incluido en el Ginga-J.

org.davic.media
org.davic.resources
org.davic.mpeg
org.davic.mpeg.sections
org.davic.net
org.davic.net.dvb
org.davic.net.tuning

2.1.2.3.7. APl HAVI

HAVi (Home Audio Video Interoperability) es un APl que permite al
programador crear elementos, como la interfaz del usuario. Provee una extension
del paquete java.awt, permitiendo, asimismo, soporte de control remoto,
transparencia, entre otros.

El objetivo principal de una interfaz de usuario es proporcionar un entorno
operativo facil de wusar. La arquitectura HAViI permite que los usuarios
controlen dispositivos de forma familiar a través de un control remoto o delante de
una pantalla.
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A continuacion se enumeran los paquetes que forman parte de la APl HAVi
incluido en la Ginga-J:

e org.havi.ui
e org.havi.ui.event

2.1.2.3.8. API DVB

En el desarrollo del middleware patron MHP, el DVB incluye algunos
paquetes para extender la funcionalidad ofrecida por JavaTV, HAVi y DAVIC. Estas
27 caracteristicas incluyen APl de informacion de servicio, de
intercomunicacion entre Xlets, persistencia, etc. Algunas de las caracteristicas
también se incluyeron en el GEM. A continuacion se enumeran los paquetes
que forman parte de la APl DVB incluida en la Ginga-J [14].

org.dvb.application
org.dvb.dsmcc
org.dvb.event
org.dvb.io.ixc
org.dvb.io.persistent
org.dvb.lang
org.dvb.media
org.dvb.net
org.dvb.net.tuning
org.dvb.net.rc
org.dvb.test
org.dvb.ui

2.1.2.3.9. Implementacion Ginga-J

En la actualidad Ginga-J tiene 800 mil lineas de cddigo, El software Ginga-J fue
disefiado con el fin de ser un Middleware de desarrollo procedimental para
aplicaciones de TV digital, el cual posee tres caracteristicas muy importantes:
Ginga-J es:
» Muli — Red.
» Multi — Sistema.
» Compatibles.

2.1.2.39.1. Multi - Red

Actualmente el Middleware Ginga-J es compatible con todos los medios que

trabajan con TV digital (cable,terrestre,satélite entre otros).
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2.1.2.3.9.2. Multi — Sistema

Ginga-J incluye la tabla de procesamiento del Servicio de Informacién de DVB,
ATSC y ARIB, utilizando esta API de Servicio de Informacion como la salida de

datos.

2.1.2.3.9.3. Compatibilidad

Debido a que Ginga-J implementa el APl Verde, Ginga-J es capaz de de ejecutar

todas las aplicaciones desarrolladas en otros Middleware de GEM

2.1.2.3.10. Componentes de Software de Ginga-J

Ginga-J fue desarrollado basado en el enfoque de componentes de software, este
componente facilita la evolucion del Middleware, permitiendo la incorporacién de
nuevas funcionalidades atreves de nuevos componentes y ademas la reutilizaciéon
de algunos componentes para el desarrollo evolutivo. Por ejemplo, para celulares,
y receptores de TV de alta calidad (con muchos recursos y mucho mas

costosos), receptores de baja calidad (con menores recurso y, menos costosos).

Estos componentes pueden ser reunidos sobre diferentes perfiles, en funcién de
algunas caracteristicas de la plataforma. Ginga-J segun su funcionalidad puede
ser agrupado en siete grandes componentes.

2.1.2.3.10.1. Componente de Acceso de Flujo de Bajo Nivel

Contenedor de elementos responsables para el acceso al flujo de transporte y
demultiplexién

2.1.2.3.10.2. Componentes elementales del procesamiento de flujo
Contenedor de elementos responsables de la decodificacion vy flujo entre los
componentes

2.1.2.3.10.3. Componentes de interfaz de usuario

Contenedor deelementos que permiten la interactividad del usuario a través de

elementos audiovisuales
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2.1.2.3.10.4. Componentes de Comunicacion

Contenedor de componentes responsables de la comunicacion entre aplicaciones
gue se ejecutan en los Middleware.

2.1.2.3.10.5. Componentes de Gestion

Componente encargado de la gestién del Middleware, contexto, actualizaciones
del Middleware

2.1.2.3.10.6. Componentes de persistencia

Componentes responsables de almacenamiento de datos
2.1.2.3.10.7. Componentes de Acceso

Controla y restringe el acceso a contenidos transmitidos por su proveedor de los
mismos

2.1.2.3.11. GingaCommonCore

GingaCommonCore es el nlcleo de presentacion y ejecuciéon. (GINGA-J, GINGA-

NLC).Este subsistema es el puente con el hardware. Aqui es donde se accede al
sintonizador de canales, sistema de archivos, terminal gréafico, entre otros.

GingaCommonCore esta compuesto por decodificadores de contenido comun, los
cuales sirven tanto para las aplicaciones de tipo declarativas como para las
procedimentales.

Los componentes de GingaCommonCore son:

2.1.2.3.11.1. EIl Sintonizador

Responsable de la sincronizacién de los canales, seleccionando un canal fisico y

los flujos de transporte que estan siendo enviados por este canal.
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2.1.2.3.11.2. Filtros de Selecciodn

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 Seleccion, el
mismo que es capaz de buscar en el flujo, la parte exacta que las APIs necesitan

para su ejecucion.

Deja pasar solo la informacion requerida por la API. Funcionando exactamente
como un filtro.
2.1.2.3.11.3. 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.

2.1.2.3.11.4. Persistencia

Ginga es capaz de guardar archivos, incluso después que ha finalizado el proceso
gue los cred, para que este pueda ser abierto en otra ocasion.

2.1.2.3.11.5. Administrador de Aplicaciones

Es el modulo responsable de cargar, configurar, inicializar y ejecutar cualquier
aplicaciéon 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.

2.1.2.3.11.6. Adaptador Principal de Audio / Video

Con el Adaptador Principal de A/V, las aplicaciones consiguen ver el flujo de audio
y video. Esto es necesario cuando una aplicacion necesita controlar sus acciones,

de acuerdo con lo que se esta transmitiendo.

2.1.2.3.11.7. Administrador de Gréaficos

Las normas del Middleware definen como se presentan al usuario las imagenes,
videos, datos, etc., administrando las presentaciones de la misma manera que

esta definida en el estandar ARIB.
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2.1.2.3.11.8. 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.

2.1.2.3.11.9. 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.

2.1.2.3.11.10. Interface de Usuario

Este modulo 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.

2.1.2.3.11.11. 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.

2.1.2.3.11.12. Canal de Retorno

Proporciona la interfaz de las capas superiores con el canal de interaccién (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 transmision en caso

de que el usuario o una aplicacién tengan definido un horario exacto.

2.1.2.3.11.13. Acceso Condicional

Este componente esta encargado de restringir contenidos inapropiados recibidos
por los canales de programacion, proporcionando asi seguridad para el

Middleware.
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2.1.2.3.11.14. Ambientes de Emulacién parala Programacionén de GINGA

Las aplicaciones pueden ser desarrolladas tanto por emisoras de television
como por los usuarios. En el caso que sea desarrollada por una emisora, la
aplicacion sera enviada al Set Top Box, a través de un canal de transmision.
En el caso de ser desarrollada por el usuario esta tendra que ser enviada al Set
Top Box a través de una entrada externa (USB portable, puerta de red, tarjeta de
memoria, etc.)

En el ambiente de ejecucion de Xlets, o Ginga-J, se define la cantidad de
Xletsnecesarios. Esta cantidad depende del numero de caracteristicas
distintivas que se llevaran a cabo para resolver el problema.

Se recomienda crear un Xlet para cada funcion especifica, por ejemplo, se
ilustra una aplicacién interactiva de un programa deportivo, para el cual se han
desarrollado los siguientes Xlets:

xletl: Vision de la camara
xlet2: Propaganda

xlet3: 100 m planos

xlet4: Salto con garrocha
xlet5: Lanzamiento de Martillo
xlet6: Salto alto

xlet7: Lanzamiento de dardo
xlet8: Seleccion de camaras

Como suele ser dificil para un desarrollador de tener una red de
televisiondigital experimental, disponible en la mayoria de los casos, el
medio ambiente es simulado con el uso de las estaciones de prueba o con
emuladores de software. Para el desarrollo de aplicaciones existen varios
emuladores, que simulan el papel del middleware, entre ellos los mas
utiizado para el ambiente Ginga-J es XleTView / OpenGinga y para el
ambiente Ginga-NCL el Virtual Set Top Box.
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Figura 2.6.: Ambientes desarrollo de aplicaciones

2.1.2.3.11.14.1. Emulador GINGA-J: XLetView

XletView, es un emulador usado para ejecutar Xlets en una PC, es de cddigo
abierto, y esta bajo la licencia de software libre GPL (General
PublicLicense), ademas de tener una implementacion de referencia a la API
JavaTV, trae consigo implementaciones de otras APIs especificadas en el
estdndar MHP (Multimedia Home Platform), como HAVI (Home Audio Video
Interoperability), DAVIC (Digital Audio Video Council) e implementaciones
especificadas por la propia DVB ( Digital Video Broadcasting), ademas de las
bibliotecas de PersonalJava.

XletView estd desarrollado en Java y para su ejecucién independientemente
del sistema operativo, es necesario utilizar el Java 2 Standard Development Kit
para compilar Xlets y ejecutar el XletView. Este emulador utiliza la JMF
(Java Media Framework) 2.1.1, pero con algunas deficiencias, como la
incapacidad de exhibir video MPEG (Moving Picture Grupo de expertos)
relacionados o controlados por un Xlet.
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Figura 2.7.: Pantalla ejecucién Xlet

2.1.2.3.11.14.2. Emulador GINGA-J: OPENGINGA

Open Ginga es una implementacion que hace referencia al ambiente Ginga-J,
parte del Middleware Ginga, que es una de las normas del sistema Brasilefio de Tv
digital.

OpenGinga es un proyecto open source (codigo libre) esta siendo desarrollado por
el laboratorio LAVID de la Universidad Federal de Paraina.

En la actualidad existe la maquina virtual con el Sistema operativo Ubuntu 10.04

en cual tiene la implementacion del emulador Open Ginga el cual es el que se
utilizara para el desarrollo de la aplicacion.
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2.1.2.3.11.15. Ciclo de vida de las aplicaciones

El Gestor de Aplicaciones debe usar la Xlet APl (GINGA J) para ordenar cambios
en el ciclo de vida de las aplicaciones.

La propia aplicacion puede decidir cambiar su estado. Para ello, debe usar su
instancia de javax.microedition.xlet.XletContext para requerir ese cambio al
Gestor de Aplicaciones.

Un Xlet tiene cinco estados principales: Loaded, Initialised, Started, Paused y
Destroyed.

2.1.2.3.11.15.1. Loaded

El application manager (aplicacion de administracion que controla el MHP) carga el
archivo .class principal del Xlet y crea una instancia de la propia Xlet para llamar a
un constructor por defecto.

2.1.2.3.11.15.2. Initialised

Para ejecutar la aplicacion interactiva, el application manager llama al
métodoinitXlet(), pasandole un objeto XletContextespecifico para el Xlet. El Xlet
puede usar el objeto XletContext para precarga aquellos datos que podrian
suponer un tiempo excesivo para ser cargados posteriormente, como por ejemplo
imagenes.

2.1.2.3.11.15.3. Started

Una vez el método initXlet () retorna, el application manager llama al
métodostartXlet () habilitando la interaccién de la aplicacion con el usuario.
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2.1.2.3.11.15.4. Paused

El aplicacion manager puede parar la ejecucidén del Xlet con el métodopauseXlet
(), para liberar recursos o porque la funcionalidad de la aplicacion lo ha decidido.
Posteriormente se puede reanudar mediante startXlet ().

2.1.2.3.11.155. Destroyed

Al final del ciclo de vida, el application manager llama al método destroyXlet ()
liberando de esta manera todos los recursos.

-
[ LOADED
J
linitXIet()
~
[ PAUSED
—
/'y
startXlet() pauseXlet()
2% g
STARTED
. J
s N
DESTROYED
L _} destroyXlet()

Figura 2.9.: Ciclo de vida Xlet

2.1.2.3.11.16. Interfaz grafica de usuario

La interfaz grafica del usuario varios componentes los cuales se detalla a
continuacion.

e com.sun.dtv.ui:define los componentes graficos especialmente
vinculados a television.

e com.sun.dtv.lwuit: contiene los componentes graficos que dan soporte a
la creacion de interfacesgraficas de usuario.

e com.sun.dtv.lwuit.animations:habilita tanto componentes graficos como
transiciones animadas.

e com.sun.dtv.lwuit.geom:define los elementos geométricos basicos para
dibujo.
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e com.sun.dtv.lwuit.layouts: define tipos utiles de layouts gréficos.

e com.sun.dtv.lwuit.list: define estructuras de lista personalizables
utilizadas en componentesde otros paquetes como el com.sun.dtv.lwuit.

e com.sun.dtv.lwuit.painter:permite dibujar arbitrariamente elementos
gréaficos a partir de imagenesplanas, escaladas y/o tiled.

e com.sun.dtv.lwuit.plaf: permite personalizar la apariencia de los
componentes graficos.

e com.sun.dtv.lwuit.util:paquete de utilidades.

2.1.2.3.11.17. Tratamiento de eventos del usuario

El middleware posee dos librerias la cual se encarga de todos los eventos con los
gue puede interactuar el usuario.

e com.sun.dtv.ui.event:mecanismo para tratamiento de eventos
especificos de television.

e com.sun.dtv.lwuit.events:mecanismo de tratamiento de eventos
Relacionados a los componentes graficos.

Tabla 2.1.: Eventos relacionados a los componentes graficos

Funciones definidas Clase com.sun.dtv.lwuit.event.

RemoteControlEvent

Confirma VK_CONFIRM
Salir VK_ESCAPE
Volver VK_BACK

Arriba | VK_UP y VK_KP_UP

Abajo /K DOWN y VK_KP_DOWN

Direccional |zquierda [y " EFT y VK_KP_LEFT

Derecha /K RIGHT y VK_KP_RIGHT

Arriba | VK_COLORED_KEY 0

Abajo [ VK COLORED_KEY_1

Coloridas Izquierda [ \yk_COLORED_KEY_2

Derecha VK_COLORED_KEY_3
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2.1.2.3.11.18. Lista de paquetes minimos del Ginga-J
2.1.2.3.11.18.1. Paguetes de la plataforma Java

Los siguientes son parte de la plataforma JAVA:

java.awt

java.awt.color
java.awt.event
java.awt.font
java.awt.im
java.awt.image
java.beans

java.io

java.lang

java.lang.ref
java.lang.reflect
java.math

java.net

java.rmi
java.rmi.registry
java.security
java.security.acl
java.security.cert
java.security.interfaces
java.security.spec
java.text

java.util

java.util.jar

java.util.zip
javax.microedition.io
javax.microedition.pki
javax.microedition.xlet
javax.microedition.xlet.ixc
javax.security.auth.x500
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2.1.2.3.11.18.2. Paguetes de la especiacion JavaTV 1.1y JMF 1.0
Los siguientes son parte de la plataforma JAVATYV.

e javax.media

e javax.media.protocol

e javax.tv.graphics

e javax.tv.locator
javax.tv.media
javax.tv.net
javax.tv.service
javax.tv.service.guide
javax.tv.service.navigation
javax.tv.service.selection
javax.tv.service.transport
javax.tv.util

javax.tv.xlet



2.1.2.3.11.18.3. Paguetes de la especiacion JAVADTV

Los siguientes son parte de la plataforma JAVATYV.

com.sun.dtv.application
com.sun.dtv.broadcast
com.sun.dtv.broadcast.event
com.sun.dtv.filtering
com.sun.dtv.io
com.sun.dtv.locator
com.sun.dtv.lwuit
com.sun.dtv.lwuit.animations
com.sun.dtv.lwuit.events
com.sun.dtv.lwuit.geom
com.sun.dtv.lwuit.layouts
com.sun.dtv.lwuit.list
com.sun.dtv.lwuit.painter
com.sun.dtv.lwuit.plaf
com.sun.dtv.lwuit.util
com.sun.dtv.media
com.sun.dtv.media.audio
com.sun.dtv.media.control
com.sun.dtv.media.dripfeed
com.sun.dtv.media.format
com.sun.dtv.media.language
com.sun.dtv.media.text
com.sun.dtv.media.timeline
com.sun.dtv.net
com.sun.dtv.platform
com.sun.dtv.resources
com.sun.dtv.security
com.sun.dtv.service
com.sun.dtv.smartcard
com.sun.dtv.test
com.sun.dtv.transport
com.sun.dtv.tuner
com.sun.dtv.ui
com.sun.dtv.ui.event
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2.1.2.3.11.18.4. Paguetes especificosGinga-J
Los siguientes son parte de la plataforma GINGA-J

e br.org.sbtvd.net

e br.org.sbtvd.net.si

e br.org.sbtvd.net.tuning
e br.org.sbtvd.bridge

e br.org.sbtvd.ui

2.1.2.3.11.19. Comunicacion Ginga-J y Ginga NLC

La comunicacion entre Ginga-J y Ginga-NCL se realiza a través de un puente, el

cual permite realizar solicitudes procedimentales - declarativas y viceversa.

Esta comunicacion se puede realizar de dos formas:

» Permite al entorno declarativo llamar a un XletGinga-J a través de un

objeto.

» Se utliza en los siguientes elementos: <link> (referencia a elementos
<media> que representan a cdédigos Xlet (de tipo “application/x-ginga-

NCLet”) soportados por Ginga-J.

En sentido contrario con las funciones Ginga-J se puede controlar los eventos

NCL,a través de comandos de edicién NCL

2.2. MetodologiaOpenUP / Basic
2.2.1. Introduccioén

Los proyectos de desarrollo de software tienen diferentes necesidades en sus
procesos, siendo estos; el tamafio del equipo y su localizacion, la complejidad de

la arquitectura, innovacion tecnoldgica, conformidad a las normas, entre otros.

Sin embargo, existen diferentes metodologias que ayudan en los proyectos a los
desarrolladores de software a tener un control y reducir los riesgos, es por esto
que para el desarrollo de nuestra aplicacion se ve la necesidad de utilizar la

metodologia OPENUP / BASIC para estructurar, planificar y controlar los procesos.
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2.2.2. Concepto

Es un proceso de desarrollo de software de cddigo abierto, que forma parte del
Framework de Eclipse®, que fue disefiado para equipos pequefios quienes

quieren tomar una aproximacion agil.

Comprende procesos iterativos en los cuales se valora la colaboracion y el aporte
de los Stakeholders®, sobre los diferentes artefactos a ser entregados en cada

fase. Dando como resultado un proceso estructurado, robusto, eficiente y liviano.

Se encuentra organizado dentro de cuatro areas principales de contenido:

Comunicacion y Colaboracion, Intencion, Solucion, y Administracion.

2.2.3. Principios

Se caracteriza por cuatro principios:

» Colaborar para alinear intereses y compartir conocimiento este
principio promueve practicas que ayuda a poseer un buen ambiente de
equipo, la colaboracién y desarrollo, para compartir el conocimiento del

proyecto.

» Balance de las prioridades que compiten para maximizar el valor
paralos stakeholderseste principio promueve practicas que permiten
a los Stakeholdersdisefiar una solucién que maximicé el valor para los

beneficios del  proyecto.

» Centrarse en la arquitectura de principios para minimizar los riesgos
y organizar el desarrollo este principio promueve practicas que
permiten al equipo centrarse en la arquitectura para minimizar los

riesgos y organizar el  desarrollo.

YFramework de modelado y facilidad de generacién de codigo para construir herramientas y otras herramientas
basadas en un modelo de datos estructurado.

'2Stakeholders.- son todos aquellos individuos cuyos objetivos dependen de lo que haga la organizacién y de los que a
su vez dependen de la organizacion.
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» Evolucionar continuamente para obtener retro alimentacion vy
mejorar este principio promueve practicas que permiten al equipo
tener una continuay temprana retro  alimentacion para los

Stakeholders, y demostrar el valor a incrementar a ellos.
>

Cada uno de estos principios estd apoyado por una declaracién en el manifiesto

aqil.

Tabla 2.2.: Mapeo OpenUP / Basic y Manifiesto Agil

Principios de OPENUP / BASIC Manifiesto Agil

Colaborar para alinear intereses y Individuos e interacciones

compartir conocimiento. sobre procesos y
herramientas.

Balance de las prioridades que Colaboracion  del cliente

compiten para maximizar el valor para sobre la negociacion del

los stakeholders. contrato.

Centrarse en la arquitectura para Trabajando sobre el software

minimizar los riesgos y organizar el con una documentacion

desarrollo. completa.

Evolucionar  continuamente  para Responder a los cambios en

obtener retroalimentacion y mejorar. el seguimiento de un plan.
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2.2.4. Iteraciones del ciclo de vida

Los proyectos en general se dividen en iteraciones’®, como se muestra en la figura
2.10, las cuales son definidas en intervalos pequefios de tiempo. Estas ayudan a
los equipos de trabajo a enfocar los esfuerzos a través del ciclo de vida de cada
iteracion de tal forma que se puedan distribuir funcionalidades incrementales de
una manera predecible, y de esta manera obtener al final de cada una de las

iteraciones versiones totalmente probadas y funcionales.

Dentro de cada tiempo de iteracién se ejecutan micro-incrementos®, los cuales
ayudan a realizar pruebas a un cédigo en construccion y los artefactos a entregar,

como se muestra en la figura 2.11.

Compilacién semanal estable Compilaciéon de Retrospectiva /

Planificacién de iteracion 3 2 i G L
iteracion estable revision de iteracior

Unas
cuantas
horas

Unos
cuantos
dias

Planificacién y Correccion de errores /

arquitectura inicial micro-aumentos /
compilaciones continuas

Correccion de errores /
micro-aumentos /
compilaciones continuas

Figura 2.10.: Ciclo de vida de las iteraciones

Blteraciones en proyectos se refiere a un paso previsto en el desarrollo de una parte del Sowtware.
Y“Micro-incrementos.- representa el resultado de horas, o dias de trabajo de un grupo de personas, que colaboran para
alcanzar los objetivos de las iteraciones.
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Figura 2.11.: Iteraciones de un proyecto

2.2.5. Ciclo de Vida

El modelo del ciclo de vida de OPENUP / BASIC, es un proceso iterativo cuyas
iteraciones se dividen a través de cuatro fases distintas, cada una con un propésito
especifico, como se muestra en la figura 2.12.

Inicio Elaboracion Construccion Transicion

Hno de % >\ Hito dehabmdad Hito de
objetivo de 0 de operativa inicial lanzamiento
ciclo de vida
ﬁ- :

de producto

Iteraclones lter le lteraclones de Iteraclones
de inicio g construccion de transicion

Figura 2.12.: Ciclo de Vida OpenUP / Basic
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2.25.1. Inicializaciéon

Se debe entender el alcance del proyecto y obtener informacion para confirmar
que el proyecto debe realizarse. El propdsito de esta fase es lograr concurrencia
entre todos los Stakeholders sobre los objetivos y ciclo de vida para el proyecto.

2.25.2. Elaboracion

Se debe ver especificamente cuando la arquitectura tiene riesgos significativos. El
propdsito de esta fase es para establecer la linea base de la arquitectura del
sistema y proporcionar una base estable para un mayor esfuerzo en la préxima

fase de desarrollo.
2.2.5.3. Construccion

Se debe enfocarse sobre el disefio, implementacion, y probar las funcionalidades
del desarrollo completo del sistema. El propdsito en esta fase es el completar el

desarrollo del sistema basado en la arquitectura definida.
2.2.5.4. Transicion

El propésito en esta fase es para asegurar que el software pueda ser usado por el
usuario, y evalla la funcionalidad y performance del ultimo entregable de la fase

de construccion.

Las fases de inicializacion y elaboracion también ayudan a establecer y organizar
los productos y procesos claves del proyecto, de modo que en la fase de
construccion se puede comenzar con un equipo en crecimiento y cumplir los

plazos en tiempos minimos.
2.2.6. Roles

Los roles no representan las responsabilidades individuales en las tareas o
prestaciones, sino que son "sombreros" que la gente puede ponerse al trabajar
juntos. Cada papel no se limita a describir el intérprete principal de una tarea, en
lugar de las funciones incluyen una perspectiva de colaboracion al

proporcionar intérpretes adicionales para cada tarea.

La reproduccion de uno o mas funciones puede ayudar a los equipos a expresar
puntos de vista diferentes al crear una solucién. Esta perspectiva sobre los roles
permite a una nueva generacion de procesos de desarrollo de software, como se

muestra en la figura 2.13.
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Figura 2.13 Roles OpenUP / Basic

2.2.6.1. Rol Analista

Las personas en este rol representan al cliente y los usuarios finales involucrados,
agui se obtiene los requerimientos de las partes, para llegar a comprender el
problema a resolver, capturando y ajustando las prioridades para los

requerimientos.

Requerimientos Vision

de Soporte

Analista
Re Arquitectu
e

Figura 2.14.: Rol Analista
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2.2.6.2. Rol Arquitecto

Este rol es el responsable de disefar la arquitectura del software, la cual incluye
tomar las principales decisiones técnicas que condicionan globalmente el disefio y
la implementacién del proyecto, ademas estd estrechamente involucrado en
organizar el equipo encargado de la arquitectura, trabajando estrechamente con el

director del proyecto para conformar el staff y planear el proyecto.

Analizar los Requerimientos de la Desarrollo de la
Arquitectura Arquitectura

Arquitecto Reg
on

Arquitectura

S&b/e de

Figura 2.15.: Rol Arguitecto

2.2.6.3. Rol Desarrollador

La persona en este rol es responsable por desarrollar una parte del sistema,
incluyendo disefiar esta para que se ajuste a la arquitectura, posiblemente
prototipar la interfaz de usuario y entonces implementar, hacer pruebas unitarias e

integrar los componentes que son parte de la solucion.

solucion Pruebas de la solucion disefio

Disena la > Implementacion de las > Implementacion > Ejecutar las pruebas de >

€s,
Poy, Sab lo
de

Desarrollador

Construye Diseno Pruebas Disen

Figura 2.16.: Rol Desarrollador
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2.2.6.4.

Rol Director del Proyecto

Lidera la planeacion del proyecto, coordina interacciones con los stakeholders y

conserva el equipo del proyecto enfocado en alcanzar los objetivos del proyecto.

Director del Proyecto

€5,
P0ns, bre
de

Evalta los
resultados

Maneja las
iteraciones

Plan Iteracion >

Plan de Proyecto >

Plan Iteracion j

Plan de Provectj

Lista de Riesgdj

Lista de Items
Trabajo

ET

Lista de Items
Trabajo

Figura 2.17.: Rol Director del Proyecto

2.2.6.5. Rol Stakeholder

Representa grupos de interés cuyas necesidades deben ser satisfechas por el
proyecto. Esto es un rol que podria ser desempefiado por cualquiera que esté (o

potencialmente estara) materialmente afectado por el resultado del proyecto.

Stakeholder

Figura 2.18.: Rol Stakeholder

2.2.6.6. Rol Pruebas

Es responsable de las actividades principales del esfuerzo de las pruebas. Estas

actividades incluyen identificar, definir, implementar y dirigir las pruebas

necesarias, como también verificar los resultados de las pruebas y analizar los

resultados.
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Crea los casos
de uso

)

Implementa Pruebas>

Ejecuta las
pruebas

y

€y,
DO/I Sa, b /e
de

Pruebas
Caso Uso

Pruebas de log

Pruebas de
Script

Figura 2.19.: Rol Pruebas

2.2.6.7. Cualquier Rol

Cualquiera en un equipo puede cumplir este rol para llevar a cabo tareas

)

generales.
Realio Peticion de
cambios
Cualquier Rol
Figura 2.20.: Cualquier Rol
2.3. DEFINICION DE ERS - IEEE 830

La IEEE 830 es la Especificacion de Requerimientos del Software (ERS), cuyos

objetivos principales es proporcionar la ayuda pertinente para la elaboracion del

documento muy util de Especificacion de Requerimientos de Software.

La especificacion dice que la ERS es un “Documento que define, de forma

completa, precisa y verificable, los requisitos, el disefio, el comportamiento u otras

caracteristicas de un sistema o componente de un sistema

15 |EEE Std 610.12-1990 Standard Glossary of Software Engineering Terminology

» 15
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2.3.1.

¢PARA QUE UTILIZAR LA ERS?

La ERS sirve para:

2.3.2.

» Los stakeholders describan claramente las necesidades que tienen,
es decir el resultado que quieren de las aplicaciones.

» Parareducir el esfuerzo de analisis, disefio y desarrollo; de manera
que se evite realizar de nuevo el trabajo ya hecho.

» Realizarse nuevas versiones, que se mejore el sistema ya
establecido.

» Se debe tener en cuenta que la especificacion de requerimientos del
software no describe ningun tipo de detalle del disefio, metodologia de
desarrollo del software, modo de implementacién o gestion del proyecto.

CARACTERISTICAS DE LA ERS

> Correcto. No hay un método para determinar si el ERS es

correcto, lo importante es que se pida lo que realmente se necesita.

> Completa. Debe detallar todas las funcionalidades que debe
cumplir el sistema, cuya finalidad es tener claro el alcance que tendra el

software.

> No ambigua. Los requerimientos del software deben estar
detallados en forma clara y precisa, de modo que cada requisito debe
tener una sola interpretacion y se evite los malos entendidos de dichos

requisitos.

> Verificable. Al momento de poder comprobar cada uno de los
requisitos del software mediante procesos no excesivamente costosos en
las que interviene una persona 0 un equipo, se puede decir que es

verificable.
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> Consistente. Cuando los requerimientos no poseen ningun tipo

de contradiccion ni redundancias, se puede decir que es consistente.

> Ordenado con base en importancia y/o estabilidad. Cada
requerimiento especificado deber tener alguna identificacion (namero,
letra, secuencia alfanumérica) para indicar su grado de importancia o

estabilidad.

> Facil de modificar. Se debera contar con un tipo de estructura
consistente con presencia de un indice y existencia de referencias

cruzadas.

> Facilidad para identificar el origen y consecuencia de cada
requisito. Debe especificar si el requisito viene tomado como
consecuencia de uno anterior, u originado de un resultado posterior. Esto
implica que el trabajo de los desarrolladores se facilite al momento que

se deba realizar el mantenimiento del software.

2.3.3. DESCRIPCION DEL PROCESO DE DESARROLLO DE LA ERS

En la figura 2.21se muestra el proceso de desarrollo en la Especificaciéon de

Requerimientos del Software.
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Prueba de aceptacion
Uso del consumidor

Evaluacion del consumidor Codificacion
Prueba de componentes

Liberacién
Entregay

: - Construccion
retroalimentacion

Incremento del Software

Refactorizacion

Modelado Modelo de disefio
Contenido
Srquitectura
Navegacion
Comunicacion Interfaz

con el cliente Modelo de analisis
Contenido
Iteracion

Funcién

Analisis del negocio Configuracién

Formulacion Planeacion

Plan de Liberacién

Figura 2.21.: Descripcion del proceso de desarrollo de la ERS

En la figura 2.22 se observa el flujo del proceso que existe para obtener

requerimientos de usuario en las que interactian desarrolladores, analistas y
disefadores.
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Usuarios %%
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Catalogo de
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requisitos
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Analistas
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Disenadores

s

| Ny
N ‘Correcciones l
®

Figura 2.22.: Flujo obtencion requerimientos

2.3.4. DOCUMENTO DE LA ERS

Entre el contenido que abarca el ERS estan:

1. INTRODUCCION

1.1 Proposito

1.2 Alcance

1.3 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas
1.4 Referencias

1.5 Visién General
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2 DESCRIPCION GENERAL

2.1 Perspectiva del Sistema

> Interfaz del sistema

> Interfaz de usuario

> Interfaz de hardware
> Interfaz de software
> Interfaz de comunicaciones
> Interfaz de memoria

2.2 Funciones del sistema

2.3 Caracteristicas de usuario
2.4 Restricciones

2.5 Suposiciones y dependencias

3 REQUISITOS ESPECIFICOS
3.1 Requisitos de las interfaces externas(Requisitos No Funcionales)

> Interfaz de usuario
> Interfaz de hardware
> Interfaz de software

3.2 Requisitos Funcionales

> Flujos de Informacién
3.3 Requisitos de desempefio
3.4 Requisitos Tecnoldgicos
3.5 Limitantes de disefio
3.6 Atributos de software

3.7 Otro Requerimientos

2.4 PATRONES DE DISENO
2.4.1 INTRODUCCION

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas

comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de

interaccion o interfaces.
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2.4.2 DEFINICION

Un patron de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una
solucién sea considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de
ellas es que debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas
similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo que significa

gue es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias.

2.4.3 OBJETIVOS

Los patrones de disefio pretenden:

> Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio
de sistemas software.

> Evitarla reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas
ya conocidos y solucionados anteriormente.

> Formalizar un vocabulario comun entre disefadores.

Y

Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.
> Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de

disefiadores condensando conocimiento ya existente.

Asimismo no pretenden:

> Imponer ciertas alternativas de disefo frente a otras.
> Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.

No es obligatorio utilizar los patrones, sélo es aconsejable en el caso de tener el
mismo problema o similar que soluciona el patrén, siempre teniendo en cuenta que
en un caso particular puede no ser aplicable. Abusar o forzar el uso de los

patrones puede Ser un error.
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2.4.4 CATEGORIAS

Segun la escala o nivel de abstraccion:

> Patrones de arquitectura: Aquéllos que expresan un esquema

organizativo estructural fundamental para sistemas software.

> Patrones de disefio: Aquéllos que expresan esquemas para definir
estructuras de disefio (0 sus relaciones) con las que construir sistemas software.
» Idiomas: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de

programacion o entorno concreto.

Ademas, también es importante resefiar el concepto de Anti patron de Disefio, que
con forma semejante a la de un patron, intenta prevenir contra errores comunes de

disefo en el software.

2.4.5 APLICACIONES

Ademas de su aplicacién directa en la construccion de software en general, y
derivado precisamente del gran éxito que han tenido, los patrones de disefio han
sido aplicados a multiples &mbitos concretos produciéndose lenguajes de patrones
y completos catalogos de mano de diversos autores.

En particular son notorios los esfuerzos en los siguientes ambitos:

> Patrones de interfaces de usuario: esto es, aquellos que intentan definir

las mejores formas de construir interfaces hombre-maquina (HCI, GUI).

> Patrones para la construccion de sistemas empresariales, en donde se

requieren especiales esfuerzos en infraestructuras de software.

> Patrones para la integracion de sistemas (EAIl), es decir, para la

intercomunicacion y coordinacion de sistemas heterogéneos.

> Patrones de workflow, esto es para la definicién, construccion e

integracion de sistemas abstractos de gestion de flujos de trabajo.
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2.5 ARQUITECTURA MVC

2.5.1 DEFINICION

Modelo Vista Controlador es un estilo de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de control en tres
componentes distintos. El modelo es el sistema de gestion de base de datos o
archivos planos y la légica de negocio y el controlador es el responsable de recibir

los eventos de entrada desde la vista, como se muestra en la figura 2.23

/ Controlador

N
|\

Modelo

Figura 2.23.: Diagrama Modelo Vista Controlador

2.5.2 DESCRIPCION
252.1 Modelo:

Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema
opera. En resumen, el modelo se limita a lo relativo de la vista y su controlador
facilitando las presentaciones visuales complejas. El sistema también puede
operar con mas datos no relativos a la presentacion, haciendo uso integrado de

otras logicas de negocio y de datos afines con el sistema modelado.
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2.5.2.2

Vista:

Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la

interfaz de usuario.

2.5.2.3

Controlador:

Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca peticiones al

modelo y probablemente a la vista.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que

sigue el control generalmente es el siguiente:

El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma

(porEjemplo: el usuario pulsa un botén, enlace, etc.)

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz - vista)
la notificacion de la accion solicitada por el usuario. El controlador
gestiona el evento que llega, frecuentemente a través de un gestor

de eventos.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente
modificandolo de forma adecuada a la accion solicitada por el
usuario (por ejemplo: el controlador actualiza el control remoto de la
tv). Los controladores complejos estan a menudo estructurados
usando un patron de comando que encapsula las acciones y

simplifica su extension.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar
la interfaz de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para
generar la interfaz apropiada para el usuario donde se refleja los
cambios en el modelo. EI modelo no debe tener conocimiento
directo sobre la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patrén
observador para proveer ciertaindireccion entre el modelo y la
vista,permitiendo al modelo notificar a los interesados de cualquier

cambio.
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v, Un objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los
cambios, pero aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada
de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio a la vista

aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice.

iv. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario,

comenzando el ciclo nuevamente.
XML

T ) ]

Controlador

|

Navegador

Figura 2.24.: Arquitectura MVC

Trabajs conlos datos y
los controla

Mo necssita conocer cual
es el controfadar o la
vista

Es la presentadion
usuario a traves de
medelo

Depende de las cadenas
del usuaria para actuar
zobee los datos
interactuardo con el
modelo considerando el s
s realiza un cambio en la
vista 0 en el modelo

Figura 2.25.: Caracteristicas del MVC
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2.6. XML
2.6.1. DEFINICION

XML es un lenguaje que permite jerarquizar y estructurar la informacion y describir
los contenidos dentro del propio documento, asi como la reutilizacion de partes del

mismo. La informacién estructurada presenta varios contenidos.

2.6.2. ESTRUCTURA XML

Una estructura XML tiene dos estructuras; una ldgica y otra fisica. Fisicamente, el
documento esta compuesto por unidades llamadas entidades. Cada documento
comienza con una entidad documento, también llamada raiz.

Légicamente, el documento estd compuesto de declaraciones, elementos,
comentarios, referencias a caracteres e instrucciones de procesamiento, todos los
cuales estan indicados por una manera explicita. Como se muestra en la figura
2.26.

Elemento con
contenido
l | |
Etiqueta inicio Contenido Etiqueta Final
<Nombre, Elemento> </ Nombre, Elemento>

Elementos
texto
mixtos

Figura 2.26 Estructura XML

2.6.3. CARACTERISTICAS XML

Las caracteristicas principales de XML son:
» Extensible; se puede definir un ndmero ilimitado de etiquetas y

ademas proporciona un marco de trabajo para etiguetado de datos

estructurado.
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» Representacion estructural de los datos; proporciona un estandar
de datos que puede codificar el contenido, la semantica y el esquema de

una amplia variedad de casos que van desde simples a complejos.

» Los datos son separados de la presentacion y el proceso;
permite desplegar y procesar los datos tal como se desee, aplicando
diferentes hojas de estilo y aplicaciones, que permite una integracion de
datos perfecta de fuentes diversas.

> Conversion de los datos XML en auto descriptivos; los datos codificados
en XML son auto descriptivos, pues las etiquetas descriptivas estan
entremezcladas con los datos. El formato abierto y flexible utilizado por XML
permite su uso en cualquier lugar donde sea necesario intercambiar y transferir

informacion.
2.6.4. PARSING XML
Es la herramienta principal de cualquier XML. Se puede incorporar a nuestras

aplicaciones, de manera que estas puedan manipular y trabajar con documentos

XML, como se muestra en la figura 2.27

A
W
Parser /\

XML DOM Tree
JAXP

Application Code

Figura 2.27.:Parsing XML
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2.7. JAVA
2.7.1. INTRODUCCION

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por
SunMicrosystema principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha
de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la

manipulacién directa de punteros o memoria.®

2.7.2. CARACTERISTICAS

Entre las caracteristicas principales que nos ofrece Java son:

Orientado a Objetos
Distribuido y Dinamico
Robusto

Seguro

Multitarea

YV V V V V V¥V

Portable

Java tiene la caracteristica de al mismo tiempo compilado e interpretado. El
compilador es el encargado de convertir el codigo fuente de un programa en un
codigo intermedio llamado bytecode'’ que es independiente de la plataforma en
que se trabaje y que es ejecutado por el intérprete Java que forma parte de la

Maquina Virtual de Java.

16 http://es.wikipedia.org/wiki/Java_(lenguaje_de_programacion)
Cédigo intermedio entre el cédigo fuente y el cédigo maquina. Suele tratarselo como un fichero binario que contiene un programa
ejecutable similar a un moédulo objeto.
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2.7.3. MAQUINA VIRTUAL JAVA

Es el nucleo del lenguaje de programacion de Java, en la MVJ se encuentra el
motor que en realidad ejecuta el programa Java y es la clave de muchas
caracteristicas principales de Java, como la portabilidad, la eficiencia y la

seguridad.

Archivo.java .
Archivo.class

— Compilador Bytecode
( Intérprete ) Chnwr;m:'rﬁ) Clntéxpr«—*rw>

Cédigo
fuente ’
N i
L
soLaris
WIN 32 SOLARIS MAC OS

Figura 2.28.: Funcionamiento Maquina Virtual Java
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CAPITULO IlI

ANALISIS Y DISENO
3.1. MODELO DE NEGOCIO

En la figura 3.1 se representa el modelo de los diferentes procesos tecnolégicos

de la Escuela Politécnica del Ejercito (ESPE).

Biblioteca Virtual

Péagina Web Set Box

Espe Digital Ginga NCL

Aplicacién
Interactiva Digital

Figura 3.1.: Modelo de procesos tecnoldgicos de la ESPE.

A continuacion en la figura 3.2 se muestra los sub procesos de Ginga J.

Aplicacién Interactiva Digital

Visualizacion

Figura 3.2.: Descripcion de Sub Procesos de la Direccion de la ESPE TV
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» Proceso Principal: Aplicacion Interactiva Digital
» Subproceso: Visualizacion.

Este subproceso es la parte inicial del proceso, el cual muestra el video

mediante el emulador settobox.

En la aplicacion interactiva digital las personas podran visualizar

informacion de la Escuela Politécnica del Ejército.

» Subproceso: Interactividad.

Este subproceso es la parte donde los usuarios podran interactuar
mediante dispositivos de entrada (control remoto), para poder navegar
entre los menuds que contendra informacion de las diferentes facultades

que posee la Escuela Politécnica del Ejército.

3.2. PLAN DE PROYECTO
3.2.1. INTRODUCCION

El objetivo presente trabajo es mostrar el desarrollo de un aplicacion interactiva
para el proyecto ESPE-GINGA bajo el MiddellwareGinga J basada en la

metodologia Open UP / Basic para el estandar brasilefio de television digital.

3.2.2. ORGANIZACION DEL PROYECTO

El trabajo se divide en una serie de &reas de contenido. Cada area de contenido
estd dirigido por una o varias personas asignadas a un rol, las cuales seran
responsables de asegurarse de que cada tarea se cumpla en los tiempos

establecidos.
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Tabla 3.1. Asignacion de Roles

Miembros Stakeholders | Analista Arquitecto Desarrollador Pruebas Director de Proyecto
Ing. Danilo Martinez X X

Ing. Santiago Salvador X X

Angel Quingaluisa X X

Jonathan Torres X X X
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3.2.3. PRACTICAS DEL PROYECTO Y MEDIDAS

Para el desarrollo de la aplicacion iterativa digital se desarrolla con
OpenUP/Basic, con el objetivo de tener una guiapractica del desarrollo de la
aplicacion y no solo una codificacion.

Los Artefactos clave que incluye Open UP / Basic:

» Plan de Proyecto.
» Lista de elementos de trabajo.

» Plan de Iteracion.

3.2.4. ETAPAS Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

Esta seccidn cubre los objetivos para la aplicacion interactiva digital.
» Proceso de interactividad emulador-usuario.
» Un conjunto de interfaces definidas y establecidas.

> Desarrollo de una aplicacion interactiva, aplicando la metodologia
OpenUP / Basic.
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Tabla 3.2 Fases e Iteraciones del Proyecto

Fase Iteracion | Objetivo Primario Fechas de Estimacién
Programacién | de dura-
cion (dias)
Inicio 11 Objetivo 01/01/2011
v" Aprobacion del proyecto de investigacion 28/02/2011 59 dias
Inicio 12 Objetivo
v" Reunién confirmando. La organizacion del proyecto y el plan acordado.
v Acuerdo sobre la estructura de OpenUP, ponerse de acuerdo sobre como 07/03/2011 3 dias
estructurar OpenUP en unidades de trabajo, los principios y los recursos 10/03/2011
para desarrollar cada unidad.
v' ldentificar las actividades y roles de cada actor.
Elaboracion | 13 Objetivo
v Estudiar la arquitectura a usar en el proyecto
v Investigar la especificacién de requerimientos con el estandar IEEE 830 | 11/03/2011 5 dias
16/03/2011
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Elaboraciéon | 14 Objetivo
v Desarrollo de la documentacion de usuario
v Desarrollo de la Arquitectura MVC 20/03/2011
v' Elaboracion casos de uso, diagramas de secuencia y navegacion 03/04/2011 15 dias
Elaboracion | 15 Objetivo
v Investigar el funcionamiento e instalacion del emulador Open Ginga Java
v Investigar el funcionamiento y herramientas que se utiliza para el desarro-
llo de la aplicacion.
v' Investigar funcionamiento de Eclipse Elios con Ginga Java 11/04/2011 9 dias
19/04/2011
Construccion | 16 Objetivo
v Edicion de video para utilizarlo en el emulador Open Ginga
v Pruebas sobre el APl GINGA J
v Desarrollo de clases genéricas para la aplicaron.
v' Desarrollo de eventos e interfaces utilizadas para la aplicacion.
v" Revision de la aplicacién y documentacién de la misma 16/05/2011 29 dias
14/06/2011
Construccion | 17 Objetivos
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v' Edicién de iconos e imagenes a utilizar en el aplicativo.

v Desarrollo de la aplicacién mediante patrones de disefio y con los estan- | 15/06/2011 15 dias
dares de programacion. 30/06/2011
Construccion | 18 Obijetivos
v" Pruebas de la aplicacion 01/07/2011 6 dias
v Desarrollo y correccion de la aplicacion 06/07/2011
Construccion | 19 Objetivos
v" Pruebas finales de la aplicacion 08/07/2011 6 dias
v' Documentacion final de la aplicacion 13/07/2011
Transicion 110 Objetivos
v Final de la aplicacion
Finalizar el contenido 15/08/2011 15 dias
30/08/2011

v
v" Finalizar manual instalacion
v

Finalizar manual de usuario
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3.3. PLAN DE ITERACIONES
3.3.1 HITOS CLAVES

Tabla 3.3 Hitos del Proyecto

Hito Fecha
Aprobacién del proyecto de investigacion. 28/02/11
Identificacion y asignacién de los roles con los cuales se va desarrollar el proyecto 10/03/11
Busqueda de la arquitectura que se adapte al desarrollo de la aplicacién 1403/11
Investigacion de los estdndares y pasos a seguir para el desarrollo de la IEEE 830 en nuestro proyecto. 16/03/11
Realizar la documentacion y levantamiento de requerimientos con los estandares IEEE 830, asignar y desarro- 28/03/11
llar la arquitectura que se va utilizar (MVC).

Desarrollar los casos de uso, secuencia y navegacion de la aplicacion 03/04/11
Instalacién correcta del Emulador Open Ginga Java 13/04/11
Comprobacién de la configuracion del Emulador, pruebas del funcionamiento de eclipse Elios con el JDK 1.4.2 19/04/11
gue utiliza Ginga J

Verificar el video editado en el emulador Open Ginga 18/05/11
Desarrollo de los menus utilizados para la aplicacion 14/06/11
Estudio y desarrollo del la aplicacion utilizando la arquitectura MVC 30/06/11
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Verificacion de la correcta codificacion de la aplicacion utilizando patrones de disefio 30/06/11
Pruebas sobre la aplicacion interactiva digital 02/07/11
Correccién de errores y fallas de la aplicacion 06/07/11
Pruebas sobre la aplicacion interactiva digital 13/07/11
Entregables de la aplicacion y documentacion 30/08/11
Detener la iteracion 31/08/11
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3.3.2 OBJETIVOS DE ALTO NIVEL

3.3.2.1. ASIGNACIONES DE TRABAJO PARA LA APLICACION

Tabla 3.4 Asignacion de Trabajo

Nombre / Descripcién del trabajo | Prioridad | Estimar el tamafio en Asignado a Estimar el esfuerzo (ho-
(puntos) ras)
e AngelQuingaluisa
Realizar el disefio J J 12
e Jonathan Torres
Implementar y probar parte de la
L e Jonathan Torres 4
aplicacién
Actualizacién de la documentacion e AngelQuingaluisa 5
para el usuario final e Jonathan Torres
Producir demo para la ESPE- 3 . e AngelQuingaluisa 20
GINGA e Jonathan Torres
Edicion de documentacion del ) c e AngelQuingaluisa -
usuario final e Jonathan Torres
_ _ e AngelQuingaluisa
Realizar cambios demo 2 1 20
e Jonathan Torres
Edicién manual de instalacién 2 1 e Jonathan Torres 5
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Editar notas de la versiéon

Jonathan Torres

Edicion manual de usuario

AngelQuingaluisa

Jonathan Torres

22

Finalizacion de la aplicacion

AngelQuingaluisa

10
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3.3.3 CRITERIOS DE EVALUACION

100% de casos de prueba a nivel del sistema aprobado.

Interaccion de la aplicacion se demostré que todos los menus e informacion
funcionan

Documentacion del usuario final se debe obtener la aceptacion favorable de los
usuarios finales.

Tutorial de la aplicacién sean bien recibidos.

Respuesta favorable a la aplicacion por parte de la comunidad Espe-Ginga

81



3.4.

LISTA DE ITEMS DE TRABAJO

Tabla 3.5 Lista de items de Trabajo

Nombre / descripcién del item

Estimar el esfuerzo (ho-

Prioridad | Asignado a
ras)

Realizar disefio de la Arquitectura 3 e Jonathan Torres 12
Realizar disefio de iconos, menus, etc. 1 e Jonathan Torres 8
Implementar demo de la aplicacion 2 e AngelQuingaluisa 4
Pruebas de la aplicacion 2 e Jonathan Torres 8
Desarrollo del 40% documentacion para el 1 e Angel Quingaluisa 20
usuario final e Jonathan Torres

Realizar mejoras al demo de la aplicacion 3 e AngelQuingaluisa 16
Pruebas a las mejoras de aplicacion 2 e Jonathan Torres 8
Desarrollo del 70% documentacion para el 1 e AngelQuinagluisa 20
usuario final e Jonathan Torres

Finalizacion de la aplicacién 3 e AngelQuingaluisa 40
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Desarrollo del 100% documentacién para

el usuario final

AngelQuingaluisa

Jonathan Torres

40

Desarrollo de manuales de instalacion

AngelQuingaluisa

Jonathan Torres

20

Desarrollo de manuales de usuario

AngelQuingaluisa

Jonathan Torres

20
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3.4, ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE (ERS)
3.4.1. INTRODUCCION
3.4.1.1. PROPOSITO

Este documento, presenta la especificacion de requerimientos de software de la

aplicacion interactiva.

Esta especificacibn se basa en el estandar IEEE 830. Pretende abstraer
principalmente los conceptos funcionales de la aplicacion interactiva que se espera

realizar en base a los requerimientos obtenidos para el desarrollo de la misma.

La aplicacién interactiva pretende avanzar con la investigacion y el proyecto que
tiene en curso la ESPE, especificamente el Departamento de Ciencias
Electrénicas conjuntamente con el Departamento de Ciencias de la Computacion e

Informética.

3.4.1.2. ALCANCE

El presente proyecto tiene como objetivo principal realizar una aplicacion que
permita mediante dispositivos de entrada de informacion la interaccién entre los
usuarios y la aplicacién, para lo cual se definiran procesos y entes que intervienen
en esta actividad.

3.4.1.3. DEFINICIONES, ACRONIMOS Y ABREVIATURAS

Tabla 3.6 Definiciones

Usuario Usuario limitado que puede navegar dentro de la aplicacion.
X-let Son aplicaciones en Java para entornos de television.
Emulador Es un software que permite ejecutar programas en una

plataforma diferente de aquella para la cual fueron escritos

originalmente.

Control Remoto |[Es un dispositivo electronico usado para realizar una

operacion remota sobre una maquina.
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Tabla 3.7 Acronimos y Abreviaturas

ESPE Escuela Politécnica del Ejercito

GINGA-J GINGA JAVA

JPG JointPhotographicExpertsGroup

API ApplicationProgramming Interface

J2ME Java 2 Micro Edition

IEEE Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos
XML Extensible MarkupLanguaje

3.4.1.3. REFERENCIAS

3.4.1.4. VISION GENERAL DEL DOCUMENTO

En este documento se presenta un analisis general de la Aplicacién disefiada para
la ESPE en su proyecto ESPE-GINGA. Se realizard una breve perspectiva a los
propositos generales, explicando la funcionalidad del mismo. Posteriormente se
menciona el alcance del presente proyecto en funcién de las fases que abarca. En
la segunda seccién de este documento se realiza una descripcion de las
principales funciones y factores que inciden a nivel general. En la tercera seccion

se define detalladamente los requisitos que debe satisfacer.

3.4.2. DESCRIPCION GENERAL
3.4.2.1. PERSPECTIVA DEL SISTEMA

La aplicacion es netamente interactiva y visual, funcionara en el emulador de TV
(OPEN GINGA JAVA) vy los usuarios podran interactuar con ella con el uso de
dispositivos de entrada (Control Remoto).

Para este propadsito se presenta las siguientes especificaciones de funcionamiento:
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1. Interfaz del Sistema:

Open Ginga

Interfaz de Usuario:

Operador:
Funcion Operador

Modificar archivo contenido XML

Usuario
Funciones Usuario

Interactuar con la television digital

Interfaz de Hardware

Computador con las siguientes especificaciones:
Procesador Intel o AMD a 1 Ghz

Memoria RAM de 512 MB

Tarjeta grafica de 512 Mb o superior

Disco duro de 20 GB

YV V V VY V

Interfaz de Software

La aplicacion estara alojada en el emulador Open Ginga, el cual se ejecuta sobre
Linux Ubuntu 10.0.4, Maquina Virtual Java J2SDK 1.4.0.2, XML, Archivos Planos.

Interfaz de Comunicaciones
El usuario interactuara con la aplicacibn mediante el teclado el cual esta
configurado el cual esta configurado para emular las opciones de un control remoto

cuando se utilice Open Ginga Java.

Interfaz de Memoria

Memoria RAM de 512 MB (DDR, DDR2, DDR3, SODIMM, SIMM).
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3.4.2.2 FUNCIONES DE LA APLICACION
Esta aplicacion es netamente demostrativa, cuya unica funcién es interactuar con
el usuario mediante el emulador de TV Digital Open GingaJava en cual esta

corriendo la misma

3.4.2.2.1. CARACTERISTICAS DE USUARIO

Los usuarios de la aplicacion digital podran ser de distinto nivel de educacion
académica, desde aquellos que conocen el uso aplicaciones digitales que recién
se encuentran inmersos en los mismos. Dentro de la Aplicacién se manejara dos

tipos de usuarios:

» Operador
Su Unica tarea dentro de la aplicacién es modificar los contenidos del
archivo XML.

» Usuario — Persona
Este tipo de usuario podra interactuar con la aplicacion mediante el uso
de dispositivos de entrada de informacion (Control Remoto).

3.4.2.2.2. RESTRICCIONES

Memoria. Restricciones en cuanto a la memoria del emulador Open Ginga Java,

posee pocos recursos para ejecutar las aplicaciones interactivas.
SDK. Restricciéon en cuanto al SDK, la version actual que utiliza Open Ginga Java

es muy antigua, por tal motivo sus funcionamientos y sus componentes son

limitados y otros no funcionales.
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3.4.2.2.3. SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS
3.4.2.2.3.1. SUPOSICIONES

La aplicacion es demostrativa y cualquier cambio o modificacion a la misma,
debera realizarse dentro del Proyecto ESPE-GINGA una vez finalizada esta
investigacion.

3.4.2.2.3.2. DEPENDENCIAS

La aplicacion interactiva digital solo es adaptable en el emulador Open Ginga Java

y en el sistema operativo Ubuntu 10.0.4.

3.4.3. REQUISITOS ESPECIFICOS

3.4.3.1. REQUISITOS NO FUNCIONALES

3.4.3.1.1. INTERFAZ DE USUARIO

El usuario podré interactuar con la aplicacion y utilizar los diferentes componentes

graficos.

Tabla 3.8 Componentes gréaficos de interfaz de usuario

OBJETO DESCRIPCION

lwit.Label Permite ingresar informacion como texto e iconos en una
linea especifica.

Imagen.png Imagen con un formato basado en un algoritmo de
compresion.

3.4.3.1.1. INTERFAZ DE HARDWARE
Computador con las siguientes especificaciones:
» Procesador Intel o AMD a 1 Ghz
» Memoria RAM de 512 MB (DDR, DDR2, DDR3, SODIMM, SIMM)
» Tarjeta grafica de 512 Mb o superior
» Disco duro de 20 GB

3.4.3.1.2. INTERFAZ DE SOFTWARE

La aplicacion interactiva funciona sobre un sistema Ubuntu 10.0.4., el cual aloja al

emulador Open Ginga Java donde se encuentra la aplicacién.
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3.4.3.1.3. INTERFAZ DE COMUNICACIONES
El usuario interactuara con la aplicacion mediante el teclado el cual esta
configurado el cual estd configurado para emular las opciones de un control

remoto cuando se utilice Open Ginga Java.

3.4.3.2. REQUISITOS FUNCIONALES
Se especifica los requerimientos funcionales, los cuales definen la expectativa del
usuario frente a la aplicacion. Los mismos han sido descritos a un nivel esencial

sin detalle de los mecanismos informaticos requeridos para resolverlo.

» La aplicacion tendrd informacion sobre las diferentes carreras y
departamentos que posee la Escuela Politécnica del Ejército.

» La aplicacibn debera permitir la navegabilidad e interactividad

emulador usuario.
» El operador podra modificar el contenido del archivo XML.

» Para la navegabilidad la aplicacion tendra menus definidos
estaticamente en los cuales se listaran las diferentes carreras y

departamentos.

3.4.3.3. REQUISITOS DE DESEMPENO
» El ingreso a la informacion de la aplicacion esta clasificado por un
menU estatico el cual contiene los diferentes enlaces sobre la
informacion de las diferentes carreras y departamentos de la Escuela

Politécnica del Ejército.

» Para actualizar la informacion de manera limitada el operador debera

modificar el archivo de contenido XML.

» Hay que tomar en cuenta que el desempefio e interactividad con
nuestra aplicacion depende del emulador Open Ginga Java.
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3.4.3.4. REQUISITOS TECNOLOGICOS

El Unico requisito tecnoldgico que necesita el usuario para la utilizar la aplicacion

es:
»  Procesador Intel o AMD a 1 Ghz
»  Memoria RAM de 512 MB.
»  Tarjeta grafica de 512 Mb o superior
»  Disco duro de 20 GB
» Adicionalmente tener instalado el sistema operativo Ubuntu
10.0.4
3.4.3.5. REQUISITOS DE SEGURIDAD
La aplicacién no tiene requisitos de seguridad ya que es una aplicacion netamente
demostrativa.
3.4.3.6. LIMITANTES DE DISENO

Memoria. Restricciones en cuanto a la memoria del emulador Open Ginga Java,

posee pocos recursos para ejecutar las aplicaciones interactivas.

SDK. Restriccion en cuanto al SDK, la version actual que utiliza Open Ginga Java
es muy antigua, por tal motivo sus funcionamientos y sus componentes son

limitados y otros no funcionales.

3.4.3.7. ATRIBUTOS DE SOFTWARE

Las caracteristicas que presenta la aplicacién interactiva son las siguientes:
» Facilidad de mantenimiento
» Interfaz grafica

> Facilidad de uso
3.4.3.8. OTROS REQUISITOS

Realizar un manual de usuario y operaciones para las personas que utilizan y dan

mantenimiento al aplicativo.
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3.5. MODELO DE CASOS DE USO
3.5.1. CASO DE USO APLICACION INTERACTIVA

Para explicar de mejor manera el funcionamiento de la Aplicacion se utilizara

diagramacién de casos de uso.

En la presente figura 3.3 se muestra el diagrama de caso de uso de la Aplicacion
Interactiva Digital.

Aplicacion Interactiva

B B S R R B S Visualizar Informacién ESPE - LATACUNGA
<<Inclhde>>
|

i
i Visualizar Informacion ESPE- STO. DOMINGO
' <<nclhide> >
|
] |
' ! Fom oo isualizar Informacién Depar de Lenguas
i

| i
<iclncludes >
i | |
] ! | pmmmmmmmmmmmm e S Visualizar Informacion Héroes del Cenepa
i i
B
' | i
! | o
] ] I e~ Visualizar Informacién Carreras Ciencias de la Vida
3 ! | 1<<inclide>>
i
| i

| |
|
' | ) f
] ! ' ) i isalizar Informacion Carrera Ciencias de la Tierra
i ! IR | Construccion
| | ' o=
! o
1 ' ) i

Visualizar Informacion Carrera Eléctrica y Electrénica

<<Include>>

s
A
3
a
a
S
m
v
VIR

Usuarlo Y ! ! | ! <<1r1:!ude> % isualizar Informacion Carrera Ciencias de [a
! | 1 | <<Inclides> Computacion
| i I o7
|
T A >
f ! ! ! ! Visualizar Informacion Carrera Ciencias Humanas y
| ! ! | ! Sociales
i I B
¢ hoow b
| ! |
Operador { ! | <cincludex> ... Visualizar Informacion Carrera Lenguas.

|
| |
Lo
' | ol
| 7 s :
| ! T T T Visualizar Informacion Carrera Seguridad
H ! < <Include> >
| |

i
i ] i
i | i
i
: le <Inclgd_E_>>> ________________________ Talizar Informacion Carrera Ciencias de la Energl
! \ Mecinica
' '
|

|

| <<Include>>
1

|

Visualizar Informacion Carrera Ciencias’
Administrativas, Econdmicas y Comercio

|
<<Include>>

i
i
™ Visualizar Informacion Carrera Ciencias Exactas

el r)

Figura 3.3. Diagrama de Casos de Uso Aplicacion Interactiva.
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3.5.1.1. CASO DE USO OBTENER INFORMACION ESPE

Obtener informacion ESPE

Usuario

Figura 3.4.: Diagrama de Casos de Uso Obtener Informacion ESPE

La siguiente tabla describe el caso de uso Obtener Informacion ESPE

Tabla 3.9 Descripcién de caso de uso Obtener Informacion ESPE

Identificacion: 1.1
Nombre: Obtener Informacién ESPE
Descripcion:

Este proceso permite obtener informacion de las diferentes campos y carreras

de la Escuela Politécnica del Ejercito

Actores:

. Usuario de la Aplicacion

Precondiciones:
. N/A

Flujo Normal:
. N/A

Flujo Alternativo:
. N/A
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3.5.1.2. CASO DE USO ADMINISTRAR EL CONTENIDO

Administrar el Contenido

Figura 3.5.: Diagrama de Casos de Uso Administrar el Contenido

Operador

La siguiente tabla describe el caso de uso Administrar el Contenido

Tabla 3.10 Descripcién de caso de uso Administrar el Contenido

Identificacion: 1.2
Nombre: Administrar el Contenido
Descripcion:

Este proceso permite manipular la informacién mediante la modificacion de

los archivos de contenidos XML.

Actores:

. Operador de la Aplicacién

Precondiciones:

. El emulador no debe estar iniciado y se debe respetar a la arquitectura
de los archivos XML.

Flujo Normal:
. N/A

Flujo Alternativo:
. N/A
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3.6.

la estructura de la navegabilidad.

3.6.1.

MODELO NAVEGACIONAL

Este modelo es util para percibir mejor la estructura de la aplicacion y para mejor

MODELO DE CLASES NAVEGACIONALES

Se determina las clases que pueden ser vistas a través de la aplicacion.

M_DLenguas
M_Construccion M_Electronica
Z
7 “<<instantiate>> < <instantiate>>
¥ 7 i : i
b <<instantiate>> '
§ : M_HCenepa 7 |
___ <<instantiate>>| —
M_Principal ~ 4 M_Computacion
--------- .
E 2 .7 <<instantiate>>
~ <<instantiate>> .
L T S~
AR 25
Y R - i
=3 M_Vida <<instantiate>> |
] I
\
\ %3 \V4
3 R M_Humanas
N
\
<<instantiatéz> \
. <
A N \
2 . g A
<<instantiate>> ", N\ _ ‘ ;
\ M_SDomingo \ !
N \ A : [
¥ \ <<instantiate>>
\
B \ Wi
R \ M_Lenguas
\ \\
\
J \
\
\
M_Latacunga X |
. 5 b - 1
' <<instantiate>> <<instantiate>> |
\ 1
\ U
\ V 3
\ M_Seguridad
\
\
\
\
\
N '
\ <<instantiate>> \
\
\ U
4 M_Mecanica
\
\
\
\
\ -
\ |
QJ <<instantiate>> :
M_Exactas M_Admin
(< - - <<imstantiates>— ~

Figura 3.6.: Modelo de Clases Navegaciones de la Aplicacién Interactiva
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3.6.2.

MODELO DE ESTRUCTURA NAVEGACIONAL

El modelo de estructura navegacional define como se alcanzan las clases que

podran ser vistas.

3.6.3.

Visualizar Informacién
Ciencias de la Vida

Visualizar Mend Principal

Visualizar Informacién
ESPE - Latacunga

Visualizar Informacién
Tierra y Construccién

Visualizar Mend Principal

Visualizar Informacién
Héroes del Cenepa

Visualizar Men Principal

Visualizar Informacién
ierra y Construccién

Visualizar Informacién
Santo Domingo

N

Visualizar Meni Principal

Visualizar Informacién
Ciencias Electricas y Electronicas

-
-ny
mpy

Visualizar Informacion
Departamento de Lenguas

N

Visualizar Men Principal

]

:

Visualizar Informacién
Ciencias de la Computacion

Visualizar Informacién
Ciencias Humanas

Visualizar Informacién
Departamento Lenguas

Visualizar Informacién
Seguridad

Visualizar Informacién
Ciencias de la Mecanica

Visualizar Informacién
Ciencias de la Vida

Visualizar Informacién
Ciencias Electricas y Electronicas

Visualizar Informacién
Ciencias de la Computacion

Visualizar Informacién
Ciencias Humanas

Visualizar Informacién
Departamento Lenguas

Visualizar Inforgnacion
Ciencias de la Vida

)

Visualizar Informacién
Ciencias de la Mecanica

Visualizar Informacién

Ciencias
Visualizar Informacién
Ciencias Administrativas

Visualizar
Ciencias Exactas
™

MODELO DE ESTRUCTURA NAVEGACIONAL DEL USUARIO

Visualizar Informacién
Ciencias Exactas

Figura 3.7.: Modelo Navegacional del Usuario
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3.7. MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacién consiste en un conjunto de vistas que muestran el

contenido y la estructura de las clases y como el usuario puede interactuar con

ellos.

El flujo de presentacion consiste en modelar la fase de presentacion mostrando

donde se presentaran al usuario los objetos de navegacion y los elementos de

acceso, por ejemplo donde se muestra el contenido y qué contenido sera

reemplazado cuando se accione un enlace. El flujo de presentacion se

visualizacion modelos de interaccion UML (diagramas de secuencia). El modelo de

flujo de presentacion se basa en los casos de uso.

A continuacién se describe los diagramas de secuencia por caso de uso, donde

detallamos el modelo, vista, controlador.

3.7.1. DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL USUARIO

Vista

Usuario

;F ———]

1: Peticion de Entrada
1.1: Menu Principal

2: Solicitar Informacion

Componentes DTV

Manejador de Textos

Parseo XML

2.1: Obtener Formulario

F—————]

2.1.1: Resultado Obtener Formulario

g

2.1.1.1: Obtener Ggt

Instance

2.1.1.1.1: Resultado Obten|

er Get Instance

2.1.1.1.1.1: Obtene

fiet Texto

2.1.1.1.2: Parsear Texto XML

2.1.1.1.2.1: Resultado Pasear Texto XML

F—— —— ]

2.1.1.1.1.1.1: Resultado Q)

tener Get Texto

<

2.1.1.1.1.1.1.1: Add Component

2.1.1.1.1.1.1.2: Repaint

ey

sy

==5

Figura 3.8.: Diagrama de Secuencia

e
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ANEXOS

Iteracion 1.: Fase de Inicio

Iteracion: 1
Dias 1 6

Esfuerzo (horas) x persona 480 450 416 560 O

0 0

0

0

0

Iteracion 1

600

)]
o (=] o
o o o

n Esfugrzo (hogas)

(=]
o

100

1 6 11 16 21 26 31 36 41 51
Dias

56 59

11 16 21 26 31 36 41 51 56 59

16 64
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Iteracidn 2.: Fase de Inicio

Iteracion: 12

Dias 1 2 3
Esfuerzo (horas) x persona 15 13 9
Iteracion 2

Esfuerzo (horas)

Dias




Iteracion 3.: Fase de Elaboraciéon

Iteracion: 13

Dias 1 2 3 4 5
Esfuerzo (horas) x persona 6 4 8 4 16
Iteracion 3
18

Esfuerzo (horas)
e e~ =~
o N M O

[ee]

Dias




Iteracion 4.: Fase de Elaboraciéon

Iteracion: 14

Dias 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Esfuerzo (horas) x persona 6 4 8 4 16 4 16 4 4 8 4 4 8 16 6
Iteracion 4
18

Esfuerzo (horas)
e L~ =
o N A~ O

[e¢]

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Dias
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Iteracidn 5.: Fase de Elaboracién

Iteracion: 15

Dias 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Esfuerzo (horas) x persona 4 0 4 0O O 16 8 6 8
Iteracién 5
18

Esfuerzo (horas)
e < N =
o N » O

[e¢]
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Iteracion 6.: Fase de Construccion

Iteracion: 16
Dias 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

Esfuerzo (horas) x persona 6 6 8 0O 0O 18 0 4 4 8 4 4 18 0 6 8 8 8 8 18 0 0 6 0 0 O 0 4 O

Iteracién 6

Esfuerzo (horas)

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Dias
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Iteracion: 17

Dias

Ilteracion 7.: Fase de Construccion

Esfuerzo (horas) x persona

10 11 12 13 14 15

4

4

Esfuerzo (horas)

-
IS

-
N

[y
o

[ = S Nt
o o O

o N A~ O ©

1

2 3 4 5 6

Iteracion 7

7 8 9 10 11 12 13 14 15
Dias

2

18 4

4
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Iteracion 8.: Fase de Construccion

Iteracion: I8

Dias 1 2 3 4 5 6
Esfuerzo (horas) x persona 4 8 4 8 8 16
Iteracion 8
18

L
NN o

Esfuerzo (horas)
(=Y
o

8
6
4
2
0
1 2 3 4 5 6
Dias
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Iteracion 9.: Fase de Construccion

Iteracion: 19
Dias 1 2 3 4 5 6
6

Esfuerzo (horas) x persona 8 6 6

Iteracién 9

I
o N M O

Esfuerzo (hqras) .

[ee]

Dias
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Iteracién 10.: Fase de Transicion / Fin de la Aplicacion

Iteracion: 110

Dias 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Esfuerzo (horas) x persona 8 8 8 8 8 16 8 8 8 8 8 8 16 8 8
Iteracién 10
18

Esfuerzo (horas)
[ = = =
o N O~ O

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Dias
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES.

La metodologia OpenUp / Basic permite el desarrollo de aplicaciones de corto al-
cance con un grupo pequefio de personas ya que las mismas pueden desempenfar
varios roles, asi mismo con el uso de las iteraciones en cada una de las fases de
desarrollo se puede realizar correcciones preventivas de cada componente a
desarrollar.

La version actual del emulador OpenGinga tiene limitaciones en la libreria API
HAVI, por tal razén los objetos graficos con los que se puede trabajar en el desa-
rrollo de aplicaciones para tv digital aun son limitados.

El desarrollo de una aplicaciéon en Ginga-J conlleva entender la arquitectura de un
Xlet, la cual almacena los componentes gréficos de las aplicaciones basadas en
Java TV.

Los principales problemas que detectamos dentro del desarrollo de este tipo de
aplicaciones son 2 que consideramos son de alta importancia, el primero es la res-
triccion en el uso de memoria por lo cual la ejecucién de las aplicaciones es limita-
day las aplicaciones pueden colapsar; la segunda es la version de la maquina vir-
tual de java que utiliza el emulador aun se encuentra en una version basica de tal
manera que para realizar la programacion orientada a objetos resulta mas comple-
ja.

El middelwareGinga-J no se puede instalar facilmente en una PC con Sistema
Operativo Ubuntu, por esta razén se utiliza la maquina virtual con Ginga-J pre-
instalado que nos permite levantar un ambiente rapido, siendo esta una opcién
gue esta disponible al momento y de esta manera desplegar aplicaciones Ginga J.

Para el buen funcionamiento de la arquitectura del MiddelwareGinga-J se debe
usar las funcionalidades que tienen los API's estandarizadas Ginga-J, ya que los
Xlets para su funcionamiento deben utilizar API's estandarizados provistos por
Ginga-J.

4.2. RECOMENDACIONES

Para el desarrollo adecuado de aplicaciones de corto alcance se recomien-
da el uso de la metodologia de desarrollo OpenUP / Basic, ya que si se
cumple los roles y las iteraciones que se definen en el tiempo estimado ten-
dremos el control que se necesita en el desarrollo de sistemas informaticos.
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e El Departamento de Ciencias de la Computacion debe crear un club dedicado al
desarrollo de aplicaciones de television digitales el cual pueda ayudar a la comu-
nidad Ginga-J en el desarrollo de componentes genéricos compatibles con Java
Tv para un mejor funcionamiento en los componentes graficos.

e Para comenzar el desarrollo de aplicaciones de tv digital basadas en Ginga-J se
recomienda analizar la estructura de un Xlet aplicando los conocimientos del len-
guaje Ginga-J orientado a objetos.

e El proyecto ESPE-GINGA debe investigar las limitaciones de memoria en el emu-

lador para de esta manera aportar en la investigacion del proyecto OpenGinga de
Lavid.
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