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PRESENTACION

En el tiempo actual donde cada dia gana terreno las aplicaciones multimedia en cada
rincon de nuestro hogar, oficina, transporte, etc y tratan de hacer la vida cotidiana
una experiencia agradable, permitiendo tener un espacio propio mediante el cual se
logra liberar tensiones. Tener cerca de cada uno un dispositivo comodo y moderno
mediante el cual disfrutar de nuestra musica, videos y datos se ha vuelto parte de

nuestro cotidiano vivir.

Es natural ver cada dia equipos que tienen mas funciones y atractivos modelos en
tamafos cada vez mas reducidos con interfaces sencillas y amigables. Esta es la
idea principal del presente proyecto, el cual fue ideado para ser facil de usar, dando
servicio a varias aplicaciones modernas y utiles en el diario vivir. El presente proyecto
denominado Daebux, centro de entretenimiento multimedia, logra un equilibrio entre
las funciones implementadas (audio, video y datos) y el costo del hardware con el

que ha sido construido.

En el pais, centros de entretenimiento como el desarrollado en la presente tesis son
escasos, por no decir nulos, ya que este campo no ha sido explotado. En el mercado
interno, lo mas cercano a un centro de entretenimiento son equipos que tienen
funciones de audio, video, y en el mejor de los casos television; a pesar de esto, su
costo es elevado; Daebux en cambio, ofrece en un solo equipo varias aplicaciones
que en este momento sobresalen, ademas cuenta con la perfecta combinacion entre
software y hardware, convirtiéndolo en un equipo con altas prestaciones y escalable
en sus dispositivos, y con una interfaz facil y sencilla, sin tener que pasar por
complicadas secuencias de comandos, 0 en un conjunto de ventanas que incomoden
o pierdan al usuario dentro de la aplicacion. Daebux centro de entretenimiento
multimedia, simplemente le introducira en un mundo donde disfrutar de musica o

video, sera una experiencia completamente distinta a todo lo que se ha conocido.
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RESUMEN

El proyecto presentado consta de dos partes; la primera, saber qué es un centro de
entretenimiento y en base a esto realizar el disefio, y la segunda parte, es la
construccion en si del equipo tanto en hardware como en software. A continuacion se

explicara el contenido de cada capitulo.

En el primer capitulo se realiza un estudio de lo que es un centro de entretenimiento
multimedia, sus caracteristicas, asi como de las partes que lo componen, y las
aplicaciones que podrian ser implementadas en un equipo de este perfil, haciendo
mayor énfasis en las aplicaciones que nuestro sistema posee. Por tal motivo se
realiza una explicacién de los formatos que se van a usar tanto de audio, imagenes

como de video.

En el segundo capitulo se empieza definiendo la metodologia guia, para la
realizacion del proyecto, es aqui, donde definimos los actores de nuestro sistema, asi
como las distintas secuencias de ejecucion que puede tener el equipo. Mediante la
recopilaciéon de los requerimientos establecemos las funciones del proyecto y los
servicios con los que contara. También se detalla el hardware con el que se ha
construido este prototipo y, el software de Daebux mediante el cual podemos operar
las funciones implementadas, usando para esto software libre y dispositivos
existentes en el mercado nacional. Asi, este prototipo logra su correcto

funcionamiento para uso de un Usuario.

En el tercer capitulo, se empieza explicando las caracteristicas del prototipo ya
construido, y las funcionalidades que tiene implementadas, para mas adelante
explicar el modo de operacion de cada pantalla y las respuestas del sistema. Para
finalizar se presenta paso a paso el desarrollo del programa en un ambiente ideal,
tomando en cuenta las restricciones de uso. Adicional se presenta el costo del

equipo implementado en su totalidad.

XV



CAPITULO 1. ESTUDIO DE UN CENTRO DE
ENTRETENIMIENTO MULTIMEDIA CON APLICACIONES
DE AUDIO, TELEVISION Y DATOS.

1.1 ASPECTOS GENERALES

1.1.1 ANTECEDENTES

En el mundo actual estamos entrando en una era en donde la facilidad, simplicidad y
eficiencia de tiempo, costo y espacio es una prioridad en cualquier ambito en el que
nos desenvolvamos. Cada dia aparecen nuevas aplicaciones, se lanzan nuevos
dispositivos con el fin de facilitar las tareas diarias de las personas en todo ambito,
por ejemplo en la casa, en la oficina, en el transporte, en fin en cada instancia que
ocupe tiempo en nuestro desenvolvimiento diario, por tal motivo podemos encontrar
innovaciones en lugares desde la cocina hasta la biotecnologia. Cada uno de los
inventos desde los mas simples hasta los mas complejos cumplen con el objetivo de
facilitar el trabajo de las personas o de evitar ciertos errores al momento de realizar
una determinada accion. En pocas palabras, cada avance tecnolégico hace que la
vida de la humanidad sea mas simple reduciendo el esfuerzo, aumentando la

comodidad y simplicidad de cada tarea.

Lo antes mencionado se puede ver mas claramente en la tecnologia destinada a las
comunicaciones y datos. En la actualidad la miniaturizacion y velocidad de
procesamiento en los equipos se ha incrementado exponencialmente en pocos afos;
siguiendo esta linea se crearon miles de dispositivos que hoy en dia se estan
empezando a “unir” para brindar todas estas aplicaciones en un solo equipo. Hace
unas décadas atras era una quimera pensar poder comunicarse con una persona al
otro extremo del mundo en tiempo real y peor aun poderla ver en una pantalla
pequefa que pueda llevar consigo comodamente en su bolsillo, mas aun, poder tener

en casa un equipo novedoso, actual y eficiente, a un precio accesible para todos.



1.1.2 MOTIVACION

Actualmente un dispositivo construido especialmente para una funcion especifica no
puede realizar ninguna otra actividad de forma independiente, o si la realiza su
desempefio no es tan bueno como un equipo de propésito dado. Existen en el
mercado dispositivos que pueden realizar mas de una accion por ejemplo, una
impresora multifuncional, pero si comparamos las funciones de su scanner con la de
un scanner que solo tiene esa funcionalidad, notaremos que el segundo tiene
mejores caracteristicas y un desempefio mucho mas alto que el primero; pero llegado
el caso en el que se encuentre un dispositivo con esas caracteristicas el costo es
muy alto y muchas veces no accesible para una persona comun como usuario final.
Pero en el mercado no hay equipos que tengan mas de tres funciones
implementadas, ya que esto también encarece el resultado final, y el dispositivo no
estaria al alcance de potenciales clientes. Otro punto en contra de los equipos que
hemos mencionado, es la nula o escaza existencia de repuestos o servicio técnico
por parte del fabricante lo cual a la final se torna en un gasto perdido para los
clientes. Si nosotros queremos un mayor numero de aplicaciones al servicio de
nuestras necesidades simplemente tendriamos que comprar nuevos equipos con lo

cual vamos a desperdiciar dinero, espacio y estética en nuestro hogar.

1.1.3 PLANTEAMIENTO Y SOLUCION DEL PROBLEMA

Vista la necesidad de poder tener de manera optimizada en un solo dispositivo la
mayor parte de funcionalidades multimedia que en los dias actuales es una corriente
en la cual todo el mundo se ve inmerso sin tener como limitantes precio,
accesibilidad, potencialidad, entre otras, ha impulsado al planteamiento de este tema.
En la realidad nacional los avances tecnolégicos que vemos a nuestro alcance son
muy pocos o residuos de los paises desarrollados. Por tal motivo tener equipos que
cumplan con requerimientos de usuario en el ambito multimedia como

entretenimiento del hogar son muy escasos. En nuestro pais se puede conseguir



con dificultad de manera comoda equipos que centralicen los dispositivos que

actualmente tenemos como es television, radio, IPTV, cine en casa.

Por lo que hemos anotado en el punto anterior el objetivo principal del prototipo
planteado es sencillo; tener un equipo que tenga el mayor numero de aplicaciones en
un solo dispositivo que no sea muy costoso y pequefio. Al usar como base un
Sistema Operativo de libre distribucion, como es una distribucion de Linux para
realizar el desarrollo de nuestra aplicacion, también se vera reflejado en el ahorro de
dinero al no tener que pagar regalias por usar software que esta bajo licencias
pagadas. El hardware de nuestro equipo sera independiente de los fabricantes, es
decir que no estd comprometido con una marca; siempre y cuando cumpla con los
requerimientos del sistema para poder operar con las funciones que presta el equipo
de una manera sincronizada. La facilidad de poder contar en un solo dispositivo con
varias aplicaciones teniendo la posibilidad de interactuar con dos funciones a la vez
es una gran ventaja en la actualidad donde la eficiencia y la eficacia del tiempo es lo

primordial en la vida diaria.

1.2 CENTRO DE ENTRETENIMIENTO MULTIMEDIA

1.2.1 CONCEPTO

Un Centro de entretenimiento Multimedia es un computador adaptado para reproducir
musica, videos, visualizar peliculas e imagenes, almacenados en un disco duro local
0 sobre una red de computadoras (mediante internet). Se compone de cierto tipo de

software que es capaz de procesar y ejecutar los servicios ofrecidos.

Habitualmente un centro de multimedia cuenta con un control remoto para su
operacion, que puede ser conectado a una salida de televisiébn para poder disfrutar

del video, a la vez pueden funcionar como un computador personal. Un centro



multimedia puede solo ser software o en el mejor de los casos hardware y software,

dependiendo de esta caracteristica se podra contar con mas o menos servicios.

Figura 1. 1 Aplicaciones Multimedia'

1.2.2 CARACTERISTICAS

Un centro multimedia se caracteriza basicamente por:

e Agrupar diferentes aplicaciones de audio y video en un solo dispositivo.

e Manejar de manera centralizada las aplicaciones.

e Un mayor ahorro de espacio y consumo de energia comparado con el que se
tendria en un equipo individual por cada servicio ofrecido (equipo se sonido,
Dvd, televisor, computador, etc.).

e La considerable disminucion en el precio tomando en cuenta las aplicaciones
que maneja respecto a los dispositivos equivalentes.

¢ Inter operabilidad entre las funciones implementadas.

e Facilidad a la descarga de datos (musica, videos, etc.) y guardarlos en su
disco duro.

e Poder realizar dos acciones a la vez, por ejemplo grabar un programa de

television mientras se mira una pelicula.

' Fuente imagen: http://www.sld.cu/galerias/imagen/soporte/ftp/multimedia.jpg



e Mas pequefio que un computador normal, y normalmente tiene un hardware
no muy comun en ordenadores ademas de tarjetas especiales para las
diferentes funciones que puede prestar.

e Tener una apariencia estética de facil uso y orientacion para el usuario final.

e Mantener organizada la informacién, por ejemplo, listas de reproduccion de
audio, videos, fotos.

e Poder trabajar con diferentes tipos de formatos para musica y video.

1.3 APLICACIONES DE UN CENTRO DE ENTRETENIMIENTO
MULTIMEDIA

Un centro multimedia tiene la capacidad de poder servir en varias funciones, ya sea
visual, auditivo o juntas, las mismas que se explicara, para poder tener argumentos
para seleccionar tanto el software como hardware, con el que se construira el

prototipo planteado.

1.3.1 APLICACIONES VISUALES.

Figura 1. 2 Aplicaciones Visuales®

1.3.1.1 Television Satelital

La television satelital es un método de difusion televisiva que consiste en enviar las

sefales originales desde un punto en la geografia de la tierra a un satélite que se

2 Fuente imagen: http://www.dobleatango.com/fotos/video.jpg



encuentra en Orbita para ser reenviadas a un punto dentro del globo terrestre que se
encuentre dentro del area de cobertura del satélite. Asi de esta manera se puede

llegar a puntos muy poco accesibles por su situacién orografica.>

Para realizar este tipo de transmisiones utilizan satélites geoestacionarios” ya que no
hay necesidad de cambiar la direccion tanto de emisor como de transmisor para
usarlo a medida de que el satélite se vaya moviendo. La trasmision satelital empieza
cuando la parte emisora envia la sefial previamente modulada a una frecuencia, con
el objetivo de no causar interferencia, hacia un satélite de comunicaciones. Para
realizarlo se utilizan antenas parabdlicas con un plato reflector de 9 a 12 metros de
didmetro, esto para poder emitir una sefial mucho mas directa y enfocada hacia el
satélite. La sefial es recibida por transponders en los satélites en la frecuencia

configurada en la que se enviada la sefial por los emisores.

Un satélite tiene 32 transponders para la banda Ku® y hasta 24 para la banda C°. El
satélite envia la sefial de regreso a una frecuencia diferente para evitar interferencias
hacia el receptor parabolico del usuario donde la sefial débil es concentrada en la
antena con ayuda del plato reflector. La sefial obtenida es llevada a un receptor para
ser amplificada y decodificada para que el usuario pueda hacer uso de la

informacién audiovisual.

La sefal de television por satélite esta dividida en dos partes: Una sefial de video y
una de audio, si es television analdgica la sefial de video es modulada en frecuencia
y con una subportadora generalmente entre 5,5 y 8,5MHz, modulada también en
frecuencia con la sefial de audio asociada. Para esto se utiliza por lo general los

sistemas de transmisién como son PAL, NTSC o SECAM.

® Parte de la geografia fisica que trata de la descripcion de las montafias, cordilleras. Sirve para tener un mayor conocimiento
de una zona geografica.

* Satélites ubicados a una distancia de 35 786 km sobre el ecuador terrestre. Que relativamente permanecen fijos con respecto
a un punto de la tierra. Giran a la misma velocidad de rotacion de la tierra.

® La banda Ku es un espacio del espectro electromagnético en el rango de las microondas que va de los 12 a los 18 GHz. Hace
mejor uso de los satélites y utiliza estaciones pequefias. Le afecta lluvia e interferencia terrestre.

5 Utiliza un rango del espectro electromagnético entre 3,7 y 4,2 GHz y desde 5,9 hasta 6,4 GHz. Es mas robusta frente a
interferencias, lluvia, granizo. Presenta interferencias frente a satélites adyacentes.



Sin embargo, en el caso digital se suele seguir el estandar DVB-S o su actualizacion
mas reciente, el DVB-S2. Para este tipo de transmisiones es el MPEG-2, aunque se
esta utilizando cada vez mas el MPEG4 AVC debido al aumento de contenidos de
alta definicion (HDTV). Si bien estos estandares permiten el uso de varias

modulaciones, la opcidén mas usada es la QPSK.

1.3.1.2 Video

El video es la tecnologia con la que un acontecimiento es capturado, grabado,
almacenado y trasmitido; para luego ser reconstruido por medios analogicos o
digitales, los que dan la sensacibn que las imagenes secuenciales estaticas

aparecen como escenas en movimiento.

Las secuencias de imagenes pueden aparecer en diferentes formatos. Actualmente

los formatos digitales utilizados son AVI, MPG, RealVideo, WMV, entre otros.

1.3.1.2.1 AVI

Viene de las siglas en inglés Audio Video Interleave (Intercalado de audio y video) es
un formato para audio y video lanzado por Microsoft en 1992. Los archivos que se
sirven de este formato tiene la extension .avi. En breves rasgos este formato tiene la
capacidad de almacenar un flujo de datos de video y varios de audio. Los formatos
en los que estén comprimidos tanto el audio como el video no son asunto de estudio
de AVI pues por tal razon se le considera a este formato como uno de tipo

contenedor. De la interpretacion de estos datos se encarga un cédec.

En el proceso de grabacién de un video, las imagenes capturadas son guardadas de
manera secuencial, independientes una de otra. De esta manera cada fragmento
tiene la informacién necesaria para ser reproducida con su sonido correspondiente,
por esta razdbn no es necesario que se descargue todo el archivo para empezar a

reproducirlo. Como AVI puede contener varios flujos de audio es el reproductor quien



decide cual de estos reproduce conjuntamente con las imagenes de acuerdo a la

configuracion del usuario.

1.3.1.2.2 MPG

Es el formato y extensién de los archivos de videos digitales que ha sido desarrollado
por el MPEG (Grupo de Expertos en Imagines en Movimiento) destinado tanto para
audio como para video. MPEG utiliza cédecs de compresion de bajas pérdidas
valiéndose de codecs de transformacion. Las secuencias de imagenes y flujos de
audio son divididos en pequefas partes, y solo las diferencias entre las imagenes
son reconstruidas, asi como sus cabeceras para poder recrear la imagen a partir de
la muestra anterior. Existen varios tipos o versiones de este formato, a los que se le
usa en diferentes perfiles, algunos dedicados para audio y otros para video. Para
conocer un poco mas de estos se ha resumida las caracteristicas mas importantes

de cada una de las versiones en la tabla 1.1.

DESCRIPCION

Estandar inicial de compresién de audio y video Usado después
MPEG -1 como norma para CD de video, incluye el formato de compresiéon de
audio Capa 3 (MP3)

Normas para audio y video de calidad de television. Utilizado para

MPEG -2 servicios de TV por satélite, sefiales de television digital por cable y

(con ligeras modificaciones) para los discos de video DVD.

MPEG -3 Disefiado originalmente para HDTV (Television de Alta Definicidn),
pero abandonado posteriormente en favor de MPEG-2.

Expande MPEG-1 para soportar "objetos" audio/video, contenido 3D,
MPEG 4 codificaciéon de baja velocidad binaria y soporte para gestion de

derechos digitales.

Sistema formal para la descripcién de contenido multimedia.
MPEG -7




MPEG -21 MPEG describe esta norma futura como un "marco multimedia".

Tabla 1. 1Tabla Formatos MPEG

1.3.1.2.3 RealVideo

Es un formato de video que ha sido desarrollado por RealNetworks y es soportado
por la mayoria de plataformas existente entre las que podemos nombrar Windows,
Linux, Solaris, entre las importantes; ademas que existe soporte para equipos
celulares en los que se puede visualizar videos bajo este formato. Los archivos que
usan este formato tienen la extensiéon .rm. RealVideo tiene asociado RealAudio y es
empaquetado en RealMedia, adecuado para streaming. Por tal motivo es muy
utilizado para ver television en tiempo real, entre sus aplicaciones. Este tipo de

formato trabaja tanto con direcciones IP normales o con direcciones de Broadcast.

RealVideo cuenta con su propio reproductor que es RealNetworks RealPlayer, el
mismo que por su agresiva publicidad y su poca compatibilidad con otros
reproductores ha hecho que no sea muy utilizado. Por tal razon se ha orientado a
utilizar reproductores que estan en la capacidad de reproducir este tipo de formato

como por ejemplo; Mplayer y RealAlternative.

RealVideo puede venir comprimido en varios tipos de cddecs, cada uno de ellos es
identificado por un codigo de cuatro letras. La tabla 1.2 muestra los cédecs y las

versiones en las que se ha presentado:

CODEC DESCRIPCION ‘
RV10, RV13 RealVideo 1.0, basado en H.263 (incluido con RealPlayer 5)

RealVideo G2 y RealVideo G2 + SVT, también basado en H.263

(incluido con RealPlayer 6)

RV20
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RealVideo 8, presuntamente basada en gran parte en cualquiera de

RV30 H.263 o un primer borrador de H.264 (incluido con RealPlayer 8)
RealVideo 9, sospechosos de estar basada en H.264 (incluido con
Rv40 RealPlayer 9)
RealVideo 10, alias RV9 EHQ (incluido con RealPlayer 10). Se trata
Rv40 de una mejora de lado codificador y por lo tanto es totalmente
\"
compatible con los reproductores que tiene el decodificador
RV9. Como resultado de ello se utiliza el FourCC.
Tabla 1. 2 Codecs de RealVideo’
1.3.1.2.4 WMV

Windows Media Video (WMV) es un nombre que describe a los algoritmos que
agrupa el paquete de tecnologias de video desarrollado por Microsoft que son parte
del framework de Microsoft Media. En su primera version WMV fue desarrollado
como competidor directo de RealVideo en el campo de streaming en internet, pero
actualmente este formato tiene rivales en su campo de ejecucion entre los cuales
podemos mencionar: MPEG-4 AVC, AVS, RealVideo Divx y Xvid.

Un archivo WMV es encapsulado generalmente dentro del Formato de Sistemas
Avanzados (ASF®, por sus siglas en inglés). Cuando un archivo tiene una extension
del tipo .wmv quiere decir que ha utilizado los cédec de Windows Media Video
empaquetados en ASF, caso contrario si lo que ha empaquetado no utiliza los cédec
de WMV se crea con la extension .asf. WMV se puede poner también en AVI o
Matroska, de los cuales los archivos resultantes tienen las extensiones .avi o .mkv
respectivamente. Cuando utilizamos WMV 9 podemos empaquetarle dentro de AVI
utilizando el codec Administracion de Compresion de Video (CVM, de las siglas en

inglés).

” Fuente http://en.wikipedia.org/wiki/RealVideo
Parte del Framework de Windows Media Video, formalmente llamado Formato de Streaming Avanzado o Formato de
Streaming Activo. Es un formato empaquetador especialmente para Streaming media.
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Desde la version 7 también conocida como WMV 1, utiliza la versidon no estandarizada
de MPEG 4-Parte 2. A partir de la cual se ha seguido desarrollando bajo licencia
propietaria, pero la sintaxis del codec que trata de la secuencia de bits se mantuvo
siempre cambiando hasta llegar a la version WMV 9. Esta version y todas las
anteriores ademas de permitir un flujo con tasa de bits variable, velocidad promedio
de bits y tasa de bits constante, WMV 9 introduce nuevos cambios interesantes entre
los que se destacan el soporte nativo para video entrelazado, pixeles no-cuadrados y
la interpolaciéon de cuadros. Existe una version Beta llamada Windows Media Video
Professional la cual tiene la capacidad de monitorear la resolucién de los cuadros de
cada imagen y si éstas pasan de 300.000 pixeles (imagenes de 528x576, 640x480 o
superior) se activa para poder resguardar el contenido de alta definicion. Cuando un

archivo utiliza WMV 7 utiliza Windows Media audio (ama) para el audio adjuntado.

Los reproductores utilizados que pueden entender este formato de archivo son
Windows Media Player, ALLPlayer, The KMPlayer, PowerDVD, RealPlayer, Mplayer,
Zoom Player WMV, Zoom Player Professional, Media Player Classic Home Cinema,
VLC Media Player, SMPlayer y AVS Media Player, entre otros de los cuales se ha

mencionado los mas usados y comunes existentes hasta el momento.

1.3.1.2.5 Otros Formatos de Compresion de Video

En la tabla 1.3, se explica brevemente diferentes tipos de formatos de compresiéon de
Video utilizados en la actualidad. No se desarrollara cada uno, ya que no es causa de

estudio para nuestra aplicacion.

FORMATOS DE COMPRESION DE VIDEO

e MJPEG.
e MPEG-1.
ISO e MPEG-2.

e MPEG-4 ASP.
e MPEG-4/AVC.
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e H.120.

e H.261.
ITU-T e H.262.

e H.263.

e H.264.

e AMV.

e VC-1.
Otros o WMV.

e RealVideo.

e AVS.

Tabla 1. 3 Formatos de Compresién de Video®

1.3.1.3 Imagenes

En nuestra aplicacion se podra visualizar imagenes en diferentes formatos, ya que es
importante tener un visor de imagenes que trabaje con la mayor cantidad de formatos
de imagenes existente, por tal motivo se explicara los formatos mas usados. Una
imagen esta compuesta por un numero de filas y columnas de pixeles. De la
multiplicacion de estos dos valores se desprende la resolucidbn de la imagen
(generalmente medida en mega pixeles). Una imagen tiene una resolucion definida
que es la medida del detalle y lo preciso de una imagen. Asi mientras mas resolucion
tiene una imagen es mucho mas clara y cuando es ampliada no se distorsiona o se
pixela. Los formatos que se analizara son los siguientes por ser los mas usados por
sus bondades en diferentes aplicaciones: TIFF, JPG, PNG, BMP, GIF.

1.3.1.3.1 TIFF

Es el Formato de Archivo de Imagenes con Etiquetas (TIFF, por sus siglas en inglés),

y es denominado asi, por la informacion relacionada que la imagen lleva consigo en

® Fuente: http://www.alegsa.com.ar/Dic/mp4.php
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sus etiquetas con las caracteristicas que luego se utilizan para su tratamiento en el

proceso de decodificacion.

Estas etiquetas pueden ser de los siguientes tipos; que describen la clase de imagen

que vamos a tratar:

e Binaria.- Adecuadas para textos ya que trabajan solo con dos colores como
son blanco y negro.

e FEscala de Grises.- Usada para cuando las imagenes que queremos trabajar
estan compuestas por tonos que van desde el blanco hasta el negro pasando
por todas sus escalas de grises.

e Paletas de colores.- Adecuado para disefios graficos que contienen un
numero limitado en cuanto a los colores con que se puede manejar una
imagen.

e Color Real.- Etiqueta ideal para fotografias en tono continuo y de alta

resolucion con millones de colores.

1.3.1.3.2 JPG

Es un formato creado por el JPEG (Joint Photographic Experts Group). Este formato
tiene una compresion con pérdidas, es decir, cuando en una imagen se usa este
formato, al ser decodificada no se obtiene una imagen exactamente igual a la
original. La pérdida es acumulativa, es decir, si en una primera etapa se comprime la
imagen con este formato se produce una pérdida de informacién, si en una segunda
etapa se vuelve a comprimir, vuelve a haber pérdidas. Algo interesante de este
formato es que se pude ajustar el grado de compresion. Asi, si escogemos un grado
de compresidn alto, la imagen se distorsiona de tal manera que no se logra distinguir
la imagen original, pero obteniendo un archivo de mucho menor peso que el original.
Si escogemos por el contrario un grado de compresion bajo obtenemos un archivo

con un tamafo cercano al original. Por tal motivo no es muy recomendable este
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formato de compresion para textos o lineas, ya que se podria perder informacién util

al ojo humano.

JPG 6 JPEG a menudo es considerado un tipo de archivo por la extension que estos
archivos reciben (.jpg). Este algoritmo de compresion se basa en dos defectos
visuales del ojo humano. Nuestro ojo es mucho mas sensible a notar el cambio de
brillo (conocido como Luminancia) que el cambio de color (crominancia). Y la
segunda es que nuestro ojo no distingue el cambio de brillo en zonas heterogéneas,
zonas donde el cambio es muy marcado. Por estas dos simples razones JPEG
permite la pérdida de informacion que no afectaria a la sensibilidad del ojo humano.

Este tipo de formato es muy usado para fotografias ya que trabaja con una paleta
real de colores por lo cual puede trabajar hasta con 16 millones de colores. Se
recomienda este formato, para el uso en fotografia digital, mientras que los formatos
.gif y .png son mejor para imagenes con pocos colores. Cuando es utilizado este
formato para mostrar imagenes en la web, se puede utilizar la carga en modo
progresivo, que muestra la imagen al inicio con una mala calidad y luego se va

mejorando con forme pasa el tiempo hasta que la carga de la imagen se complete.

1.3.1.3.3 PNG

Portable Network Graphics (Graficos de red Portable) es un formato del tipo de mapa
de bits que se caracteriza por tener una compresiéon sin pérdida de datos y de uso
libre. PNG también es un acronimo recursivo de PNG No es GIF. Este formato fue
creado con la finalidad sustituir y mejorar a .gif que tiene patente y recibe regalias de
los programas que utilizan este tipo de formato. PNG permite una paleta de colores
basico con la cual utiliza 24 bits para RGB o de 32 bits para RGBA, también admite
RGB en escala de grises o imagenes RGBA. PNG se utiliza para la transferencia de
imagenes en internet, graficos no profesionales o que no tengan mucho color, pero

no es compatible con otros formatos como son CMYK.
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En lo que se diferencia de GIF, es que PNG permite la posibilidad definir imagenes
con 8, 24 y 48 bits por pixel, mientras que gif solo permite como maximo 8 bits por
pixel. Ademas soporta el entrelazado que permite que las imagenes se muestren de
forma gradual, y compresion (sin pérdida) de 5% a 25% mas que la ofrecida por Gif.
PNG posibilita que la imagen sea independiente del dispositivo de visualizaciéon
ademas que garantiza la integridad de la imagen con la correccion de errores. Los

archivos de este formato reciben la extension .png.

1.3.1.3.4 BMP

Al igual que los anteriores, bmp también es un formato estandar de Windows, cuyas
imagenes codificadas bajo este formato reciben la extensién .bmp 6 .dib (mapa de
bits). Este formato admite los siguientes modos de color: RGB, color indexado,
escala de grises y mapa de bits. Muchas interfaces graficas de usuario utilizan este
formato de imagen por su simplicidad y libre utilizacion. Este formato es

especialmente utilizado en sistemas operativos de Microsoft Windows y OS-2.

BMP es un formato de imagen con compresion sin pérdidas y por lo general ocupa
mucho espacio de almacenamiento. La manera que funciona un mapa de bits se
realiza teniendo una paleta de colores donde cada punto de la imagen tiene un color
dentro de la paleta de colores. Asi, podemos tener imagenes que pueden manejar 1,
4, 8 y 24 bits por pixel, si se utiliza solo un bit para definir un pixel entonces
estaremos trabajando con imagenes en blanco y negro, si trabajamos con 8 bits por
pixel estaremos obteniendo la posibilidad de tener 256 colores en cada pixel.
Cuando se usa 24 bits por pixel estaremos trabajando con los colores RGB donde

cada Byte representara un espacio de color RGB (rojo, verde y azul).

Por lo mencionado anteriormente BMP se ha convertido en un formato comun en
programas que pueden leer y escribir en diferentes sistemas operativos. Al estar
bien documentado y de libre uso este tipo de archivo se ha podido implementar de

manera sencilla para poderle dar un uso generalizado. El inconveniente de BMP es
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el tamafo que es relativamente grande debido a su compresion sin pérdidas aunque
se puede comprimir mas con el uso de algoritmos de compresion de datos como Zip

debido a su contenido de datos redundantes.

1.3.1.3.5 GIF

Es un formato de imagen muy usado en la Red mundial Global (www, por sus siglas
en inglés) para representar imagenes estaticas y en movimiento, como animaciones.
Gif en sus inicios rapidamente se hizo popular por el tipo de compresion y
descompresion que utiliza en los archivos, ya que al usar el algoritmo LZW brinda la
caracteristica de poder descargar imagenes de gran tamafio en poco tiempo incluso
con médems lentos. Un inconveniente de GIF es que cuando fue creado LZW tenia
patente por lo cual cualquier proceso de compresion y descompresion que ejecutaba
un programa tenia que reportar regalias a Unisys, la empresa creadora de este
algoritmo. Cabe resaltar que Gif puede utilizar otros algoritmos de compresiéon vy

descompresiéon con RLE, pero LZW brinda mayores beneficios.

Gif es un formato de compresioén sin pérdidas siempre y cuando las imagenes a ser
tratadas tengan sélo 256 colores. Por tal razén si una imagen tiene mas de 256
colores la imagen debe ser adaptada a esta profundidad de color lo cual provocaria
una reduccién en la calidad de la misma. Esta es una de las razones por la cual la

imagen es de un tamafo pequefo.

Este formato a pesar de ser bueno, tenia el inconveniente de usar un algoritmo
patentado, que prohibia su uso libre, esto hizo que PNG ganara terrero en el uso. A
partir del 2003 la patente de LZW dej6 te tener validez, por lo cual hoy en dia es muy
utilizado en publicidad tipo banners o en paginas web con imagenes animadas ya
que este formato es el Unico soportado en diferentes navegadores. Los archivos de

este tipo de formato tienen la extension .gif.
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1.3.1.4 Navegador de Internet

En nuestra aplicacidn al usar software libre y mas concretamente una distribucién de
Linux, utilizaremos Mozilla Firefox, que es el navegador web que viene incluido en
este sistema operativo. Este browser es de libre distribucion y manejo, desarrollado
principalmente por Corporacion Mozilla y Fundacion Mozilla, ademas este proyecto
cuenta con la ayudan un gran numero de voluntarios externos. Una gran
caracteristica es que éste navegador ha sido concebido con la premisa de ser
multiplataforma y en la practica esta disponible en Windows, Linux, Mac Os y algunas
distribuciones de Unix. Su cddigo fuente es libre y ha sido publicado bajo una triple
licencia como es GPL/LGPL/MPL.

Firefox Mozilla estd entre los productos mas importantes de Corporacién Mozilla
como son Thunderbird y Seamonkey. Datos obtenidos de encuestas realizadas
revelan que Firefox es el navegador mas usado; el éxito se debe, segun comentarios
en la red, a que fue basado en el concepto de ser una comunidad para servir al
desarrollo de la tecnologia, para enriquecer la vida de las personas, al ser de cédigo
abierto y no estar restringido por patentes. Fue mentalizado para ser utilizado

libremente y tener como objetivo que internet sea una herramienta mas para todos.

El poder contar con una navegador que cumpla con los estandares web actuales, la
posibilidad de poder tener una navegacioén por pestafias, corrector ortografico, un
administrador de descargas y un sistema de busqueda integrado flexible a las
necesidades del usuario; hacen de éste navegador un potente aliado al momento de
usarlo en este prototipo. Como punto adicional puede adicionar modulos realizados

por terceros como pueden ser aplicaciones para modificar la presentacion de Firefox.

Actualmente la versidn estable que se encuentra en internet para descarga es la
Firefox 3.7. Esta actualizacién incluye efectos de cristal de Aero de Windows Vista y
Windows 7. Esta version se caracteriza por tener la capacidad de arrancar mucho

mas rapido el explorador asi como brindar soporte para nuevas tecnologias como es
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poder visualizar el video en pantalla completa. Ademas posee la serie de “add-on”,
el cual permite poder personalizar el aspecto de Firefox con variados temas. Firefox
tiene un entorno para poder desarrollar aplicaciones por usuarios web, como por

ejemplo Firebug el cual puede ayudar a entender la construccion de una pagina web.

1.3.2 APLICACIONES DE AUDIO

Figura 1. 3 Aplicaciones de Audio'®

1.3.2.1 Mausica sobre Internet

Tener la posibilidad de escuchar musica a través de internet a nivel mundial permite
al usuario tener un contacto con la musica del planeta sin importar su ubicacion y el
formato en que se encuentre. Mediante la conexion a internet que tiene el usuario

puede obtener archivos de audio que pueden encontrarse al otro lado del planeta.

1.3.2.2 Reproductor de Audio Digital

Un reproductor de audio es un dispositivo o software que es capaz de almacenar,
organizar y reproducir medios digitales ya sea de medios fisicos como cds, DVD-
audio o de archivos como mp3, WAV, Windows media audio. Un reproductor de este
tipo también cuenta con caracteristicas adicionales como soporte para poder pausar,

detener, avanzar, retroceder ademas de poder mostrar una lista de reproduccion.

% Fuente: http://www.caraudioacapulco.com/images/JL-Audio-JL13W7.jpg
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El reproductor con el que se procedera a trabajar en el prototipo planteado debe
tener la capacidad de poder ejecutar los formatos mas comunes, entre ellos mp3,
WMA y WAV.

1.3.2.2.1 MP3

Su nombre se debe a la simplificacion de MPEG-1 Capa 3 de audio y es un formato
de audio de compresion con pérdida desarrollado por el MPEG. Su tasa de calidad
es 11:1 aproximadamente. La compresion es muy grande pero lo interesante es que
no se pierde calidad sensible al oido humano, ya que este formato lo que hace es
eliminar las frecuencias que no son audibles por el oido de una persona, por lo tanto
no se desperdicia bits al guardar informacion por tal razén se obtiene este tipo de
compresioén. Todos los archivos comprimidos por este formato reciben la extension
.mp3. Este formato recibié gran acogida sobre todo en internet, ya que la diferencia
en tamano en MB(Mega Bytes) era considerable, si lo haciamos con los formatos
habituales, por poner un ejemplo, canciones de 3 minutos pesaban alrededor de 30
MB, ya que se guardaban todos componentes de frecuencia; al ser comprimidas bajo

el formato mp3 tendrian un tamafo aproximado de 3 MB.

Por tal motivo en internet tuvo un gran aliado para ser difundido ya que con un
tamafo mucho mas pequefio podia ser descargado o compartido por la red mundial.
Hoy en dia existen reproductores en los sistemas operativos mas usados por

ejemplo, Ardour, Grip, Muse, Windows Media Player, Audacity, etc.

1.3.2.2.2 WMA

WMA son las iniciales de Windows Media Audio, desarrollado por Microsoft que
pertenece a la pila de Windows Media framework. Este formato realiza la compresion
con pérdida aunque superior y mucho mejor que mp3, sin embargo este formato no
se hace de uso general ya que esta protegido con derechos del autor, haciendo mas

dificil el trafico P2P. Los archivos que han sido comprimidos con este formato
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reciben la extensiéon .wma. Este formato realiza algo parecido a mp3, ya que para la
compresion se basa en el estudio de la psicoacustica, para poder analizar las
sefales de audio que no son perceptibles al oido humano y luego ser codificados con
una resolucidbn mucho menor a las frecuencias audibles. WMA en realidad consiste
de cuatro cbddecs distintos: Windows Media Audio, Windows Media Audio
Professional (WMA Pro), Windows Media Audio Lossless y Windows Media Audio
Voice. Recibe el nombre de WMA por ser el codec mas comun y simple. Estos
archivos son codificados en la mayoria de veces en el formato empaquetador ASF
teniendo como unos de sus componentes a WMA, WMA Pro, WMA Lossless o WMA
de voz. Cabe recalcar que estos cuatro codecs de WMA son técnicamente

incompatibles entre si. A continuacion un rapido resumen de cada una de ellas:

WMA.- Es el mas popular y difundido utilizado en materiales de marketing que
tiene 2 canales de audio independientes como maximo, manejando muestras
de hasta 48 KHz.

e WMA Pro.- Es un cédec avanzado comparandolo con WMA que codifica con
pérdida. Superior en cuanto a calidad, eficiencia, escalas y tasas de bits bajas.
Puede soportar hasta 96 kHz y hasta ocho canales discretos (7.1 canales).
Adicionalmente soporta compresion de rango dinamico lo que se nota al
disminuir la diferencia al comprimir sonidos altos y bajos. WMA Pro es un
requisito para obtener la certificacion de WMV HD.

e IWMA Lossless.- Es un cdédec que comprime audio sin pérdida de calidad
usando el VBR original. Maneja hasta 96 kHz y 6 canales discretos (Surround
de 5.1 canales) con control dinamico de compresion. Las compresiones
tipicas son de 1, 7:1 y 3:1. AL igual que WMA Pro si el hardware no es el
apropiado puede bajarse de canales de audio a estéreo o mono y de 24 bits a
16 bits en la reproduccion.

e WMA Voz.- Es un cbédec de audio con pérdida el cual se emplea sobre todo

para aplicaciones que tienen que ver con la reproduccion de Voz. De la sefal

de entrada se emplea filtros pasa banda para que la compresién de la voz sea
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mas eficiente, sin tener que gastar bits en la compresién de datos que no son
utiles. WMA Voz admite un maximo de 22,05 kHz para un solo canal y una
velocidad de bits constantes de 20 kbits/s. Por tal motivo este cddec es muy

utilizado en el servicio de streaming de radio por internet.

Reproductores conocidos para poder usar este tipo de cédec son: Windows Media
Player, Windows Media Maker, Microsoft Expresion Encoder, GOM Player, Adobe
Premiere Pro, Adobe Audition, Adobe Soundbooth, Microsoft Office OneNote.

1.3.2.2.3 WAV

Su nombre se debe a WAVEform audio format, haciendo alusion a las ondas
electromagnéticas de las que estd compuesto el sonido. Es un formato desarrollado
por IBM en conjunto con Microsoft que se utiliza principalmente para guardar
archivos de audio en un PC. Este formato tiene la extensiéon .wav y vio la luz junto
con Windows 95, momento a partir del cual se hizo un estandar de hecho para los
sonidos en una PC. Este formato se puede utilizar tanto con sonidos estéreo o mono
y a distintas resoluciones y velocidades de muestreo. Este formato presenta la
flexibilidad de poder trabajar con cualquier cédec pero usualmente se utiliza PCM (no
comprimido) y principalmente al no ser un archivo con pérdidas puede ser usado por
profesionales. En este archivo aproximadamente cada minuto de grabacion tiene un
peso de 10MB, lo cual no es muy usado en internet por su gran tamafo. El limitante
que tiene es, que solo se pude usar hasta una capacidad maxima de 4 Gigabytes, ya
que su cabecera puede tener una longitud de 32 bits. Si se quiere grabar con calidad

de CD simplemente se tiene que realizar a 44.1 KHz a 16 bits.
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CAPITULO 2. IMPLEMENTACION DEL CENTRO
MULTIMEDIA EN LINUX

2.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Una metodologia para el desarrollo de un software es una plantilla en la cual nos
basamos para estructurar, planificar y controlar todo el proceso y cdémo se desarrolla

en un sistema de informacion contestando a las siguientes preguntas:

e ;Quién debe hacer Qué?
¢ ;Cuando hacerlo?,y

e ;Cbmo hacerlo?

El proyecto tiene como objetivo crear un sistema que sea flexible y de facil utilizacion
intuitivo al usuario final, para esto se seguira una metodologia que usa el Lenguaje
de Modelamiento Unificado (UML, por sus siglas en inglés), que utiliza el concepto
Orientado a Objetos (OO).

Por lo antes expuesto ha sido escogida la metodologia llamada RUP (Rational
Unified Process), la cual no solamente esta ligada a UML, sino que constituye la
metodologia estandar para poder realizar el analisis, implementacion vy
documentacion del desarrollo de un software. Ademas, RUP al no ser un sistema
firme en sus pasos, sino al contrario muy flexible es adaptable al contexto y
necesidades, lo cual es muy util para el desarrollo de este proyecto.

A continuacién se explicara a breves rasgos esta metodologia:

2.1.1 LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO

Al usar el Lenguaje de Modelado Unificado, grandes y complejos sistemas pueden
ser representados por medio de graficos o texto, en esquemas simples y claros

mediante los que una persona sin tener un conocimiento profundo del tema los
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pueda entender e interpretar de forma correcta. Aunque UML no es un leguaje de
programacion, éste se pude facilmente conectar de manera directa con lenguajes
como Java, C++ o Visual Basic. Por lo antes mencionado, UML nos da la posibilidad
de modelar actividades que involucra el proyecto, expresar requisitos de los actores
del sistema y un marco para la realizacion de las pruebas del proyecto ya construido,

en las cuales se representa todos sus detalles como su arquitectura.

En la tabla 2.1 se detalla las caracteristicas mas importantes de usar una

metodologia Orientada a Objetos como lo hace UML.:

FACTOR DETALLE

El Cbdigo mediante objetos y clases permite la

Reutilizacion de Codigo o jizacion de codigo.

- Las clases al ser reutilizadas hacen que el
Estabilidad ]
programa se comporte de manera mas estable.

Términos como encapsulamiento, herencia,
Complejidad polimorfismo hace que el disefio de algunas

clases resulte mas sencillo.

Los disefios suelen tener mayor calidad, ya que
Calidad se construyen a partir de componentes probados,

que han sido verificados y pulidos varias veces.

Los programas se elaboran a partir de piezas
Sencillez pequefas las cuales ayudan en gran magnitud el

desarrollo del mismo.

Cada clase efectua sus funciones
independientemente de las demas. Por lo cual los
Mantenimiento errores seran de facil ubicacion. Los objetos al
ser independientes, varios programadores

pueden corregir errores al mismo tiempo.
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Al poder reutilizar el codigo es un ahorro

Tiempo o :
significativo de tiempo.
Las clases estan disefadas para ser
Independencia independientes del ambiente de plataformas,

hardware y software.

Tabla 2. 1 Ventajas de la Metodologia Orientada a Objetos

2.1.1.1 Definiciones UML

Figura 2.1 UML""

UML se utiliza para modelos de disefio que estan basados en la Orientacion a
Objetos, ademas nos permite expresar mediante un lenguaje comun, diferentes
escenarios que podemos encontrar en un proyecto. En UML vamos a encontrar los

siguientes componentes o areas en las que trabaja:

e Modelo: Captura una vista de un sistema del mundo real. Es una abstraccion
de dicho sistema, considerando un cierto propésito. Asi, el modelo describe
completamente aquellos aspectos del sistema que son relevantes al proposito
del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

e Diagrama: Es una representacion grafica de una coleccion de elementos de
modelado, a menudo dibujada como un grafico con vértices conectados por

arcos.

" Fuente: http://plagatux.es/wp-content/uploads/2008/07/uml_logopatterns.jpg
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e Paquete: Ofrece un mecanismo general para la organizacion de los
modelos/subsistemas agrupando elementos de modelado. Un paquete puede
tener sub-paquetes sin limite de anidamiento.

e Casos de Uso: Es una técnica para capturar informacion de como el sistema

trabaja, o la forma que desea que trabaje.

Estos términos son muy importantes al momento de entrar en el proceso de creaciéon
de un producto, ya que estd compuesto de un conjunto de modelos que nos permiten

expresar las ideas del mismo de una manera clara, ordenada y facil de entender.

UML se encuentra conformado de los siguientes diagramas:

| Diagrama de |

Estados Diagrama

Casos de Uso

‘ Diagrama de ( Hisgans )

| Colaboracion J L 4‘ Objetos

\ . )
Diagrama | ( ) A
Actividad Diagrama de

| Secuecia

-
|
Diagrama de
Clases ‘

Diagrama
Distribucién
‘.\ J

‘ Diagrama
| Componentes
J

Figura 2. 2 Elementos que Componen UML"

“Para modelar un sistema es suficiente utilizar una parte de UML, el 80% de la
mayoria de los problemas pueden modelarse usando alrededor del 20% de UML”

[Grady Booch].

Por lo antes expuesto, no se realizara todos los diagramas en el presente proyecto,

sino que solo se utilizara los mas importantes para el disefio de nuestro sistema.

"2 Fuente: http://liztrevi.blogspot.com/2010_11_01_archive.html
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RUP

RUP, son las iniciales de Proceso Unificado Racional, el cual es un proceso para el

desarrollo de un proyecto de software que define: quién, cobmo, cuando y qué debe

hacerse en el proyecto.

Las caracteristicas esenciales estan dirigidas a los siguientes puntos:

Casos de Uso: Esta orientado el proyecto para el usuario y lo que éste quiere
realizar u obtener del sistema.

Arquitectura: Esta centrado en la arquitectura que relaciona la toma de
decisiones que indican la manera en la cual tiene que ser construido el
sistema, demandando en qué orden.

Iterativo e incremental: El| cual divide el sistema total en mini proyectos
donde los casos de uso y la arquitectura cumplen sus objetivos de manera

mas depurada.

RUP maneja seis aspectos muy importantes, que son claves en el desarrollo de un

sistema de software:

Adaptacion del Proceso:
Todo el analisis debe estar orientado a las caracteristicas del proyecto a
realizarse, es decir tomando en cuenta su tamafio, alcance; asi como las

medidas que lo limiten al momento del disefio especifico.

Balancear prioridades:

En un sistema complejo puede haber varias partes participantes y pueden
llegar a ser contradictorios entre si, por el hecho de distintos. Este problema
se presenta al tener de compartir los recursos. El punto es encontrar el

equilibrio para poder corregir desacuerdos que pueden surgir en el futuro.
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e Colaboracién entre equipos:
Al conocer que el desarrollo de un proyecto de software no lo hace una sola
persona sino muchos equipos, éstos deben estar sincronizados para que la
comunicacion sea fluida para cumplir cada paso del progreso como son

requisitos, desarrollo, evaluacién, planes resultados, etc.

e Demostrar valor iterativamente:
Cada periodo de un proyecto se entrega en etapas iteradas, las mismas que
deben ser analizadas para ver la calidad y estabilidad del producto en cada
paso, para direccionar el proyecto evitando y solucionando riesgos

involucrados.

e Elevar el nivel de abstraccion:
Cuando realizamos un proyecto por lo general un cliente no sabe con certeza
lo que quiere, de esta manera se evita que los ingenieros de software vayan
de entrada a la codificacion del sistema. Un alto nivel de abstraccion permite
discusiones de diversos niveles y permite soluciones arquitectonicas, ademas
de poder reutilizar el cédigo. Un ejemplo puede ser en lenguaje UML, donde

podemos tener representaciones visuales.

e Enfocarse en la calidad:
El control de la calidad no se debe realizar solo al final del proyecto, sino en

cada etapa y en todos los aspectos de la produccién y desarrollo del producto.

En la figura 2.3, podemos ver mucho mas comprensible las fases de desarrollo de
RUP mostrando en cada uno de los casos la dificultad y el tiempo que tomaria en

realizar cada una de las tareas:
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Figura 2. 3 Fases de desarrollo de un Proyecto aplicado RUP®

2.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

De acuerdo al analisis de los requerimientos del sistema se determinara las
funcionalidades y usos que tendra el prototipo planteado para satisfacer las
necesidades de un usuario final de la manera mas clara y éptima posible. Para esto
es importante la recopilacion de este tipo de informacion, ya que luego sera utilizada
para aplicar dos herramientas que ayudaran a simplificar el sistema; estas son:

modelo de casos de uso y modelo de analisis.

2.2.1 RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS
2.2.1.1 Usuarios

Un usuario es un ente que utiliza un determinado hardware o software, mediante el
cual obtiene un servicio. Todo usuario tiene una identificacidbn univoca con un
sistema en la cual posee una cuenta de usuario mediante la cual accede a

determinado medio o servicio.

'3 http://www.epidataconsulting.com/tikiwiki/show_image.php?id=163
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Partiendo de este concepto nuestro sistema se enfocara en brindar un entorno para
los clientes los cuales solo podran ejecutar los servicios planteados. Este prototipo
se enfocara en brindar un entorno donde un usuario podra disfrutar en un equipo con
muchas aplicaciones multimedia entre las que se destacan reproducir musica,

videos, acceder a enlaces en internet, television satelital entre otros.

Mientras en un nivel administrador, podra configurar o realizar cambios en el sistema,
es decir, en pocas palabras podra modificar el sistema en la medida de adaptar el
sistema a un usuario determinado asi como poder corregir errores criticos que
ocurran en el sistema. Partiendo de lo antes mencionado se llega a la conclusién que
se tienen dos tipos de actores dentro del sistema, y estos son: Cliente del usuario y

Administrador General.

2.2.1.2 Requisitos Funcionales

Cuando se habla de requisitos funcionales nos referimos al comportamiento interno
de nuestro proyecto con el fin de cumplir con los servicios necesarios para satisfacer
las necesidades de un usuario. En nuestro sistema es muy importante prestar el
servicio multimedia que se tiene planteado dando un buen funcionamiento a cada
una de las partes, pero ademas se debe tener en cuenta la posibilidad de loguearse
como administrador y usuario. Cada uno de actores tendria un perfil diferente
partiendo del concepto mencionado en el apartado anterior. Por ejemplo el
administrador tendra la posibilidad de cambiar la configuracién del sistema o

modificar parametros para evitar posibles problemas.

A continuacion estan los requisitos funcionales que un Administrador tendria dentro

del sistema:

e |nicio de sesion: Dentro de la aplicacién se tendra una ventana de bienvenida
donde se encontrard un modulo para el administrador mediante el cual se

identificara con el sistema.
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Configuracion de enlaces: Un Administrador podra dentro del sistema
modificar los enlaces principales que llevaran a cada una de las paginas
predeterminadas configuradas.

Configuracion de Directorios: Se podra direccionar o re direccionar el lugar
donde se encuentran almacenados los archivos tanto de musica y video en el

disco local.

En el caso de un usuario-cliente:

Inicio de sesion: Del mismo modo para el usuario-cliente se tendra una interfaz
mediante la cual pueda utilizar los servicios del sistema después de haberse
logueado en el sistema, es decir identificandose con una contrasefia y nombre
de usuario.

Reproduccion de Audio: Una vez ingresado al menu contaremos con la opcion
de reproducir archivos de audio. Escogiendo la ubicacién, es decir de una
unidad externa o desde el disco local.

Reproductor de Video: En el menu que forma parte de la interfaz del usuario
tendra la posibilidad de reproducir archivos de video de la misma manera
teniendo la posibilidad de reproducirlos del disco local o de un dispositivo
externo. Para esto se contara con la mayoria de codecs para la reproducciéon
de diferentes formatos de video.

Sintonizador de Television Satelital: Un usuario-cliente podra tener la
posibilidad de poder reproducir canales de television satelital, donde el usuario

puede escoger la programacion que desea ver.

2.2.1.3 Requisitos No Funcionales

Dentro de los requisitos no funcionales hablaremos de los aspectos que deben

involucrarse en la ejecucion de un sistema sin intervenir en las funciones de nuestro

prototipo, por ejemplo el lenguaje de programacion que vamos a usar, el sistema
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operativo que vamos a usar, tipo de interfaz, etc. Por tanto, en esta seccion se

hablara de las caracteristicas de nuestro sistema, entre las que se destacan:

e Uso de Python: El lenguaje de programaciéon mediante el cual se realizara el
funcionamiento de la operacion de cada servicio que se ha planteado cumplir.
Lenguaje de alto nivel, sencillo, y preciso al momento de manejar
instrucciones del sistema operativo con el cual interactuamos de manera
directa.

e Sistema Operativo Linux: Dentro del marco de trabajo se utilizara la
distribucién Ubuntu dentro por el gran soporte para cddecs y formatos tanto de
imagenes, sonido como de video. Al ser pensado para un usuario final tiene un
ambiente amigable que es un gran apoyo para nuestra aplicacion.

e Glade: RAD que permite crear interfaces para GNOME de manera sencilla
facilmente adaptable a diferentes lenguajes de programacion, entre ellos
Python. Cada una de las interfaces son basadas en las necesidades de

nuestra aplicacion.

2.2.2 MODELOS DE CASOS DE USO

El modelo de casos de uso trata de simbolizar o representar los diferentes requisitos
potenciales dentro de un sistema al interactuar con un usuario. Cada caso de uso
proporciona uno 0 mas escenarios que muestran como debe de comportarse el
sistema con el usuario sin utilizar en lo posible el uso de palabras técnicas con el
objetivo de que cualquier usuario sin experiencia pueda entender el desarrollo del
sistema. Para esto se usa diagramas los cuales indican la funcién, interaccion y
asociacion entre los diferentes elementos que intervienen en el sistema. A esto se le
conoce como Casos de Uso, mientras que los que provocan la ejecucién de una
accion se conocen como Actores, en tanto que a la interaccidn entre los actores y los

casos de uso se llaman relaciones.
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Figura 2. 4 Componentes de Casos de Uso

2.2.2.1 Actores

Un actor no es mas que el ROL que un usuario o un ente externo desempefia dentro
de un sistema, es decir puede ser una persona en particular o una labor que
desempefa una interaccion con nuestro sistema. Los actores que intervienen dentro
de un sistema son representados por monigotes u hombres de palos o algun otro
modelo que ofrezca una mayor visibilidad de su proposito. En nuestro sistema

encontramos dos actores principales que son: Administrador y Usuario-cliente.

ACTORES

Administrador Administrador General del Sistema.

Usuario-cliente Persona que realiza el uso del sistema.

Tabla 2. 2 Actores Casos de Uso

Un caso de uso no es mas que una accion o tarea especifica que se desarrolla o
ejecuta después de recibir una orden de un Actor o de otro caso de Uso. Estos
representan las acciones de secuencia que se dan dentro del sistema, incluyendo
variantes, para obtener un resultado que un actor pueda interpretar. Los casos de

uso muestran como reacciona el sistema a las funciones que cumple sin decir como
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realizarlas y se usan palabras de expresiones verbales comunes para describir su

funcioén.

La definicion de los casos de uso se realiza utilizando el formato que se presenta a

continuacion:

Requisito: Requisito funcional.

Caso de uso: Nombre del caso de uso.

Actor: Actor que participa en el caso de uso.

Descripcion:  Definicion del caso de uso.

Tabla 2. 3 Formato para los casos de Uso

Usando el formato anterior se procedera a representar los casos de uso que se

encuentran inmersos en el sistema:

2.2.2.1.1 Casos de Uso del Administrador

Requisito: Inicio de sesion.

Caso de uso: Iniciar sesion.

Actor: Administrador.

Descripcion: El Administrador tiene que cumplir este paso obligatorio para poder
ingresar a la aplicacién; después de haber digitado su contrasefia correctamente
podra ingresar a su interfaz mediante con la que puede modificar la configuracion del

sistema.

Tabla 2. 4 Caso de Uso - Iniciar Sesion

Requisito: Cambio de Clave de Usuario.

Caso de uso: Cambio de Clave de Usuario

Actor: Administrador.
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Descripcion: Un administrador puede cambiar el password de un usuario, cuando
éste ultimo no recuerde su clave para iniciar sesion. Una vez hecho el cambio de
clave de un usuario de forma correcta, ya se podra loguear en el sistema utilizando la

nueva clave restablecida.

Tabla 2. 5 Caso de Uso - Cambio de Clave de Usuario

Requisito: Cambio de Clave de Administrador.

Caso de uso: Cambio de Clave de Administrador.

Actor: Administrador.

Descripcion: Por motivos de seguridad es recomendable cambiar una contrasefia
cada tres meses y el administrador del sistema Daebux, lo puede realizar mediante el
uso de esta opcidén. La clave debe ser ingresada en dos campos distintos y cuando
éstas sean iguales se guardara en el sistema, caso contrario nos devolvera un

mensaje de error.

Tabla 2. 6 Caso de Uso - Cambio de Clave Administrador

Requisito: Configuracion de Enlaces.

Caso de uso: Configuracion de Enlaces

Actor: Administrador.

Descripcion: El Administrador puede cambiar enlaces predefinidos el momento de la
instalacion del programa. Con esto el sistema quedara personalizado a un usuario
final, donde podra encontrar mas rapido musica, videos y canales de Television

preferidos o mas sintonizados.

Tabla 2. 7 Caso de Uso - Configuracion de Enlaces

Requisito: Configuracion de Directorios.

Caso de uso: Configuracion de Directorios.

Actor: Administrador.




35

Descripcion: Un Administrador puede modificar el path en el cual se guardara y del
cual podra obtener un usuario comun, los archivos de musica y video que se

encuentren en el disco duro local.

Tabla 2. 8 Caso de Uso - Configuracion de Directorios

2.2.2.1.2 Casos de Uso de un Usuario-cliente

Requisito: Inicio de Sesion.

Caso de uso: Inicio de Sesion.

Actor: Usuario.

Descripcion: Para poder ingresar a los servicios del sistema, un usuario comun
debe identificarse como un actor valido y permitido. Para esto debe ingresar una
contrasefa valida; la que sera verificada y si es correcta ingresara a la aplicacion

para usar los servicios implementados.

Tabla 2. 9 Caso de Uso - Iniciar Sesion

Requisito: Reproductor de Audio.

Caso de uso: Reproductor de Audio.

Actor: Usuario.

Descripcion: Se usaran los cédecs mas comunes para poder reproducir los
archivos de musica en diferentes formatos. Se podra elegir la ubicacion de la cual

queremos reproducir un archivo, es decir, un disco local o unidad externa.

Tabla 2. 10 Caso de Uso — Reproductor de Audio

Requisito: Visor de Imagenes.

Caso de uso: Visor de Imagenes.

Actor: Usuario.
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Descripcion: Mediante el Visor de Imagenes podemos observar diferentes tipos de
graficos en varios formatos soportados. Cuando se ejecute esta opcidn se
visualizara las imagenes que se encuentran en la carpeta definida, sin embargo se

podra escoger otras ubicaciones.

Tabla 2. 11 Caso de Uso - Visor de Imagenes

Requisito: Explorador, Clima.

Caso de uso: Clima.

Actor: Usuario.

Descripcion: Cuando un usuario desee ver informacion referente al clima podra
utilizar esta opcién. Un enlace a una direccion de internet sera la que muestre datos
sobre las condiciones climaticas de un lugar predeterminado, presentando el
prondstico de las proximas horas; adicionalmente se tiene la opcion de escoger

otros lugares del planeta y obtener informacion del clima.

Tabla 2. 12 Caso de Uso - Clima

Requisito: Reproductor de Video.

Caso de uso: Reproductor de Video.

Actor: Usuario.

Descripcion: Un usuario dentro del sistema podra reproducir archivos de video,
procurando tener instalado los formatos de video mas usados. El usuario contara
con una interfaz mediante la cual, puede escoger la ubicacion de los archivos a

reproducir es decir, locales o externos.

Tabla 2. 13 Caso de Uso - Reproductor de Video

Requisito: Internet.

Caso de uso: Internet.

Actor: Usuario.
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Descripcion: Mediante estos enlaces el usuario podra hacer uso de internet,
accediendo a direcciones definidas por un administrador. Estos enlaces seran
paginas que normalmente el usuario use, con lo cual se ahorra tiempo, y se

protegera de la informacién a la que pueda acceder.

Tabla 2. 14 Caso de Uso - Internet

Requisito: Sintonizador de Television Satelital.

Caso de uso: Sintonizador de Televisién Satelital.

Actor: Usuario.

Descripcion: Un usuario a través de esta aplicacion puede ver la programacion de
canales internacionales gracias al enlace satelital con el que se podra contar dentro
de la propia aplicacién. Mediante esta interfaz se podra sintonizar canales televisivos
del agrado del usuario los cuales mediante enlaces haran mas rapido su

visualizacion.

Tabla 2. 15 Caso de Uso — Sintonizador de TV Satelital

Requisito: Cambio de Contrasefia Usuario.

Caso de uso: Cambio de Contrasena Usuario.

Actor: Usuario.

Descripcion: Un usuario puede cambiar su contrasefia con este caso de uso.

Cuando no tenga error se guardara la nueva clave en la base de datos.

Tabla 2. 16 Caso de Uso - Cambio de Clave

2.2.2.2 Relaciones

Los tipos de relaciones que podemos tener son de asociacion, generalizacion,
inclusion y extension; mediante estas mostramos las interacciones entre los diversos
actores y casos de uso del sistema.

e Relacion de Asociacion: Se lo representa con una linea solida y no necesita

direccion; lo que representa es la partida de un actor hacia los casos de uso.
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e Relacion de Generalizacion: Representa una relacion entre entes del mismo
tipo, en donde uno de ellos hereda las caracteristicas del padre, afadiéndole
funciones o acciones que lo diferencian. Puede Ocurrir entre actor-actor 6
caso de uso — caso de uso. Para representarlo se utiliza una linea solida con
cabeza de flecha apuntando desde el hijo hasta el padre y no es necesario
nominarlo.

e Relacion de Inclusion: Representa casos de uso que son incluidos como parte
de otro u otros casos de uso. Un caso de uso base incluye explicitamente el
comportamiento de otro caso de uso, es decir un caso de uso incluido no
puede ejecutarse sin el caso de uso base. El objetivo es poder usar el mismo
comportamiento muchas veces para otros casos de uso'®. Para su
representacion se usa una linea discontinua con cabeza de flecha abierta
desde el caso de uso base al incluido. Se lo nomina con la palabra
<<include>>.

e Relacion de Extension: Este tipo de relacién toma como base un caso de uso
del cual solo bajo ciertas condiciones se extiende otro caso de uso. Lo cual
nos permite modelar comportamientos opcionales o conductas inusuales. Se
lo representa igual que un include, pero se lo domina con la palabra

<<extend>>.

2.2.2.3 Diagramas de Casos de Uso

En este tipo de diagramas se representan los actores y como se relacionan con los
casos de uso, mostrando sus interacciones utilizando los diferentes tipos de

relaciones.

En la Figura 2.5, esta representado el diagrama de casos de uso de la aplicacion a
implementar de la manera mas general. Como podemos ver, se muestra los sub
casos que un usuario puede encontrarse para realizar las peticiones de un servicio,

asi también como reaccionaria el sistema a la interaccion de sus actores con las

" Antes denominado relacion de <<uses>>
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funciones implementadas. También se puede visualizar un usuario comun y un
administrador que comparten la accion de loguearse al sistema y cambiar la
contrasefia para el inicio de sesion. Las interfaces correspondientes que se les
presentan tienen completamente funciones muy diferentes. De ahi que tenemos dos

casos distintos al momento de interactuar con el sistema.

Guardar
Cambios

Usuario

/.—-_/,.?'5'[ Base de Datos
- = =~ sy

&

Enlaces
Internet

& <

Administrador

Cambiar clave %
Administrador

Figura 2. 5 Diagrama Casos de Uso de Daebux
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2.2.2.4 Especificacion de Requerimientos

Para tener una mayor idea de cdmo va a reaccionar e interactuar el sistema con un
usuario, existen las especificaciones de requerimientos; los que muestran una

secuencia ideal a seguir en cada una de las interfaces que se presentan al usuario.

La especificacion de requerimientos de la aplicacion para un Administrador son las

siguientes:

e Iniciar Sesion: Tanto el Administrador como el usuario comun tienen que
superar la validacion para ingresar al sistema de manera segura. El sistema
comprobara los nombres de usuario y contraseia para permitir el paso a las
diferentes aplicaciones de nuestro Sistema.

e Cambiar Contrasena Administrador: Una vez logueado el administrador
dentro del sistema, ésta es la primera opcion que tiene el sistema, en donde
puede cambiar su password por uno nuevo.

e Cambiar Contrasena Usuario: Existe casos en los que el usuario se olvida
de su contrasefa. Para estos casos, el administrador una vez que ha
ingresado en su perfil puede cambiar la contrasena del usuario por una nueva
sin que éste sepa la contrasefia anterior.

e Configuracion de Enlaces: Cuando un Administrador ha ingresado
correctamente al sistema, posteriormente utilizara los archivos de
configuraciéon para poder cambiar los links de las aplicaciones que tienen que
ver con la conexiéon de internet, mediante los cuales el usuario accede a
servicios web.

e Configuracion de Directorios: Seguidamente, la configuracion que tiene que
ver con las direcciones de los archivos de musica y videos que se encuentran
en el disco local pueden ser cambiados por el administrador. Esto para poder
almacenar en diferentes directorios, dependiendo de las necesidades de un

usuario.
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Por otro lado, la especificacion de requerimientos de la aplicacién para un Usuario-

cliente, son las siguientes:

e Iniciar Sesion: El primer punto que requiere el sistema para utilizar los
servicios es que el usuario inicie la sesion, para lo cual requiere una
contrasefia y un identificador de usuario con el sistema, cuando estos sean
ingresados correctamente, el sistema dard paso al Usuario para que pueda
utilizar los servicios implementados en el sistema.

e Reproductor de Audio: Inmediatamente cuando un Usuario ingresa al
sistema tiene un menu donde el primer punto, es el reproductor de audio. El
usuario podra valerse de los archivos existentes en la carpeta musica para
poder reproducirlos.

e Reproductor de Video: A continuacion podemos utilizar también el
reproductor de video, al que se tratara de dotar con la mayor cantidad de
cbddecs para poder reproducir los diferentes tipos de video existentes.

e Clima: Un usuario una vez logueado en el sistema podra ver enlaces
referentes a la temperatura, humedad, etc. que lo pondra al dia con las
diferentes predicciones climaticas que se podria tener en el dia.

e Navegador de Internet: El usuario podra valerse de los enlaces configurados
para usar la conexion a internet. Estos enlaces son configurados por el
administrador del sistema.

e Sintonizador de Television: Inmediatamente tenemos en el menu la
siguiente opcion del sintonizador de televisidn satelital mediante la cual el
usuario podra visualizar canales internacionales a través de la conexidn
satelital.

e Cambiar Contrasena: El usuario cuando juzgue correcto puede cambiar la
contrasefla para ingresar al sistema con ésta opcion. Es una manera de

proteger el perfil de este usuario de personas no autorizadas.
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2.2.2.5 Especificacion de Casos de Uso

En esta seccidn lo que se especifica es el flujo normal del sistema, es decir, la
secuencia de las interacciones entre los actores y la aplicacion que se producen
dentro de un caso de uso en cada uno de los servicios prestados. Para explicar esto

de mejor manera se realiza las especificaciones valiéndose del siguiente formato:

Caso de uso: Nombre del Caso de Uso.

Precondicion: Estado del entorno de la aplicaciéon para que sea factible iniciar la

ejecucién del caso de uso.

Flujo basico: Secuencia de interacciones normales entre el usuario y la aplicacion

al realizar los casos de uso.

Flujo alternativo: Interacciones entre el usuario y la aplicacion cuando no sigue la

secuencia basica.

Post condicién: Estado del entorno de la aplicacion para que sea factible finalizar

el caso de uso.

Tabla 2. 17 Modelo de Especificacion de Casos de Uso

Para nuestro sistema se contara con dos actores inicializados que seran: un
Administrador y un Usuario. Para los cuales, el flujo normal dentro de la aplicacién se
desarrolla a continuacion. Se empezara a explicar los casos de uso del
Administrador, esto basado en el papel que tiene este perfil de Actor dentro del

sistema.

2.2.2.5.1 Administrador

Caso de uso: Iniciar sesion.

Precondicion:
Este tipo de actor dentro del sistema ya debe estar creado por defecto y debe ser
un ente registrado en el sistema, es decir, creado en el momento de la

implementacion.
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Flujo basico:

1. La aplicacidn mostrara primero esta pagina de inicio al ser ejecutada.

2. Esta pagina es la primera interfaz que el Administrador debe interactuar
primero con este caso de uso para poder ingresar de forma correcta al
sistema.

3. Cuando seleccione al usuario administrador el sistema desplegara una
ventana para poder ingresar el password mediante la cual el sistema
validara el registro del Administrador.

4. Una vez validados los datos el sistema retornara una respuesta en la pagina

principal.

Flujo alternativo:

El siguiente paso que se puede registrar es cuando el password es invalido para lo
cual el sistema devolvera un mensaje de error al validar contrasefia y nombre de
Usuario. Teniendo el actor dos acciones a tomar: Primero, regresar a punto 1 del

flujo basico, o salir del sistema.

Post condicion:
El sistema Unicamente cambiara de estado cuando la validacion del Administrador

ha sido exitosa, sin errores, logrando ingresar en el sistema.

Tabla 2. 18 Especificacion de Iniciar Sesion

Caso de uso: Configuracion de Enlaces.

Precondicion:
Mostrar el menu principal en el cual se mostrara esta opcion. Los enlaces pre-
configurados al momento de la creacidn del sistema estaran direccionados a las

paginas mas comunes.

Flujo basico:
1. Alingresar a esta parte del sistema se le despliega la lista de enlaces que se
pueden modificar.
2. EI Administrador puede ver los parametros que estan configurados

previamente.
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3. Sidesea puede modificar uno, varios o todos los enlaces a internet.
4. Una vez que los parametros dentro del sistema se actualicen, el

Administrador los guardara en la base de datos.

Flujo alternativo:
Si desea el Administrador puede restablecer los enlaces antes establecidos o

cancelar el cambio de los mismos.

Post condicion:
Este paso se da como concluido cuando los campos se han actualizado

correctamente y estan llenos los campos.

Tabla 2. 19 Especificacion de Configuracion de Enlaces

Caso de uso: Configuracion de Directorios.

Precondicion:
Mostrar el menu principal en el cual se mostrara esta opcion. Los archivos pre
configurados con anterioridad mostraran los directorios establecidos al crear el

sistema.

Flujo basico:
1. Al ingresar a esta parte del sistema se despliega una lista en la cual se detalla
la ubicacion de destino de los archivos de musica y video.
Se visualizara los directorios de donde se puede guardar y/o reproducir.
Si desea puede modificar uno, varios o todos los directorios del disco local.
4. Una vez que los parametros dentro del sistema sean actualizados

satisfactoriamente, se guardaran en la base de datos.

Flujo alternativo:
Si desea el Administrador puede restablecer paths antes establecidos o cancelar el

cambio de los mismos.

Post condicion:
Este paso se da como concluido cuando los campos se han actualizado

correctamente y estan llenos todos los campos.

Tabla 2. 20 Especificacion de Directorios
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Caso de uso: Configuracion Television Satelital.

Precondicion:
Mostrar el menu principal en el cual se mostrara esta opcién. Se mostraran los
parametros mas importantes para poder visualizar la sefal recibida por la conexién

satelital.

Flujo basico:
1. Alingresar a esta parte del sistema se despliega una lista en la cual se detalla
la configuracién actual de la TV satelital.
2. El administrador puede cambiar algunos parametros como polaridad,
frecuencia.
3. Una vez realizado los cambios se guardaran en el sistema, después de lo cual

se utilizaran estos parametros para echar a funcionar el prototipo.

Flujo alternativo:
El administrador tendra la potestad de cancelar los cambios o restablecer la
configuracion por defecto. Si ocurre algun error el sistema no dejara que se guarden

los cambios por lo que se regresara al punto numero 1.

Post condicion:
Este paso se da como concluido cuando los campos se han actualizado

correctamente y sin errores.

Tabla 2. 21 Especificacion de Televisién Satelital

2.2.2.5.2 Usuario

Caso de uso: Iniciar sesion.

Precondicion:
Este actor es creado junto con el sistema. Puede contener como no una contrasefia

para su autenticacion.

Flujo basico:

1. Al inicio se mostrara una pagina de bienvenida en la cual un usuario tendra
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que dar clic para iniciar el proceso de sesion.

2. Un usuario puede tener o no contrasena para utilizar el sistema.

3. Para iniciar el proceso de ingreso al sistema el usuario debe dar clic sobre el
icono de usuario donde se le desplegara un médulo para su autenticacién con
el sistema.

4. Una vez validados los datos el sistema retornara una respuesta en la pagina

principal.

Flujo alternativo:
Si al momento de validar sus credenciales con el sistema existe un error se mostrara
en la pantalla de Log-in. El usuario en esta ventana tiene la posibilidad de regresar al

paso uno o salir del sistema.

Post condicion:
El sistema uUnicamente cambiara de interfaz al usuario cuando se ingrese
correctamente los datos de autenticacion del usuario. Una vez realizado esto, el caso

de uso del usuario termina.

Tabla 2. 22 Especificacion de Inicio de Sesion

Caso de uso: Reproductor de Audio.

Precondicion:
En la presentacién se encontrara en el menu de inicio. La interfaz de inicio mostrara
el icono correspondiente a este servicio. Ya debe ser creado esta interfaz al

momento de implementar el sistema.

Flujo basico:
1. Se visualizara un icono para ejecutar este servicio.
2. Se visualizara los archivos a reproducir de la ubicacién escogida.
3. El actor selecciona el archivo para reproducirse.
4. Sies un archivo de formato desconocido se mostrara un mensaje de error.

5. Para formatos conocidos la reproduccién de los archivos sera inmediata.

Flujo alternativo:

Si existe un formato desconocido el mensaje de error mostrara el problema y
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detendra la reproduccién de los archivos.

Post condicion:
Una vez que se haya reproducido un archivo se regresara al paso numero 1. Una vez

esto realizado, el caso de uso del usuario termina.

Tabla 2. 23 Especificacion de Reproduccion de Audio

Caso de uso: Reproductor de Video.

Precondicion:
En la presentacién se encontrara en el menu de inicio. La interfaz de inicio mostrara
el icono correspondiente a este servicio. Ya debe ser creada esta interfaz al

momento de implementar el sistema.

Flujo basico:
1. Se visualizara un icono para ejecutar este servicio.
2. Se visualizara los archivos a reproducir de una ubicacidén escogida.
3. El actor selecciona el archivo para reproducirse.
4. Sies un archivo de formato desconocido se mostrara un mensaje de error.

5. Para formatos conocidos la reproduccion de los archivos sera inmediata.

Flujo alternativo:
Si existe un formato desconocido el mensaje de error mostrara el problema y

detendra la reproduccion de los archivos.

Post condicion:
Una vez que se haya reproducido un archivo se regresara al paso numero 1. Una vez

esto realizado, el caso de uso del usuario termina.

Tabla 2. 24 Especificacion de Reproduccion de Video

Caso de uso: Sintonizador de Television Satelital.

Precondicion:
En la presentacion se encontrara en el menu de inicio. La interfaz de inicio mostrara

el icono correspondiente a este servicio. Ya debe ser creado esta interfaz al
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momento de implementar el sistema.

Flujo basico:
1. Se visualizara un icono para ejecutar este servicio.
2. La interfaz dara a conocer los principales datos de la television satelital a
Reproducirse.
3. Con las Configuraciones por defecto se visualizara los canales definidos por el
administrador, sin que esto impida al usuario buscar nuevos programas
televisivos para observar.

4. El actor mirara el programa predefinido o seleccionado por él mismo.

Flujo alternativo:
Si ocurriere algun error al momento de captar la sefial un mensaje de error aparecera

en la pantalla. Regresando al numeral 1.

Post condicion:

Una vez que se haya reproducido un archivo se regresara al paso numero 1.

Tabla 2. 25 Especificacion de Sintonizador de Television Satelital

Caso de uso: Clima.

Precondicion:
Una vez aceptado el usuario en el sistema, se mostrara la interfaz con las diferentes

opciones de los servicios en los que se puede operar.

Flujo basico:
1. Se visualizara un icono para ejecutar este servicio.
2. Se mostrara una interfaz donde se visualizara directamente las condiciones
climaticas de un determinado sitio.

3. Sale de la interfaz de clima y regresa al numeral 1.

Flujo alternativo:

Si ocurre un error al momento de ejecucion se regresara a la ventana padre.

Post condicion:

Cuando salga de esta interfaz regresara al menu de inicio del usuario.

Tabla 2. 26 Especificacion de Clima




49

Caso de uso: Internet.

Precondicion:
Una vez aceptado el usuario en el sistema, se mostrara la interfaz con las diferentes

opciones de los servicios en los que se puede operar, entre ellos el navegador web.

Flujo basico:
1. Se visualizara un icono para ejecutar este servicio.
2. Se despliega una nueva ventana con los enlaces a los que se puede acceder
a internet.
3. Se ejecuta el enlace que se desea ver.

4. Sale del navegador y regresa al punto numero 2.

Flujo alternativo:

Si ocurre un error al momento de ejecucion se regresara a la ventana padre.

Post condicion:

Cuando salga de esta interfaz regresara al menu de inicio del usuario.

Tabla 2. 27 Especificacion de Internet

2.2.2.6 Diagrama de Eventos

Este formato establece el flujo de eventos generados entre el actor y el sistema y la
forma como van a ser atendidos por los Casos de Uso. Estas interacciones son
aquellas que el actor tiene con la aplicacion a través de la interfaz grafica, las mismas
que pueden ser mediante un clic de un ratén, el ingreso de un texto a un
componente, o el movimiento de un elemento de la interfaz, etc. Todos estos eventos
van enumerados en orden secuencial de acuerdo a la secuencia l6gica como

ocurririan en la aplicacidén, conocido como ciclo de vida del caso uso.

NOTA: Si se presentara una ventana por cada Caso de Uso, y en cada ventana tiene
varias acciones a cumplir mediante botones o peticiones de informacién; por ejemplo
si vamos a reproducir un video se tendria los botones de reproducir, pausar, parar,

adelantar y regresar que son operaciones basicas; seria muy excesivo realizar un
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diagrama de eventos para cada evento; tomando como evento solo un clic; por tal

razédn solamente se realizara un ejemplo de Caso de Uso:

CONTROL DE PROYECTOS FORMATO DE EVENTOS

Nombre del Caso de Uso: Seleccion Pagina de internet
Actor Responsable: Usuario — cliente.
EVENTO RESPUESTA DEL SISTEMA

1. Dar clic en el botbn del menu
Internet en la Interfaz Usuario.
2. El Sistema muestra la ventana

Internet.

3. Despliega los botones de los enlaces
predefinidos.
4. Clic en el botén del enlace que
se desea navegar.
5. Abre un browser en la direccién que
se ha seleccionado.
6. Muestra la pagina cargada.
7. Navega por la pagina con las
propiedades del browser predefinido.
8. Al salir de este enlace se regresa

al menu del usuario.

Tabla 2. 28 Diagrama de Eventos del caso de Uso Seleccion Pagina de Internet

2.2.2.7 Diagrama de Interaccion

El diagrama de Interaccion siguiente muestra el desarrollo que tiene un usuario

dentro del sistema. Para entender mejor; una interaccion no es mas que una cadena
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de mensajes enviado en respuesta de un evento generado por el usuario sobre la
aplicacion. Quien es responsable de esta accién es el Actor que inicia el ciclo al
interactuar con la interfaz grafica. En este diagrama se puede observar el
comportamiento del sistema a partir de los eventos generados por el(los) actor(es) y
la respuesta de los casos de uso. Esto se puede visualizar en la figura 2.6. De igual

manera se realizara solamente un ejemplo.

2.2.2.8 Diagrama de la Interfaz Visual

La interfaz Grafica de Usuario, también conocida como GUI (por sus siglas en inglés
graphical user interface) es el componente del disefio mediante el cual los usuarios,
ya sea el administrador y el cliente van a poder interactuar con el sistema y usar cada

uno de los servicios implementados.

Se analizara los siguientes puntos que se considera importante en una aplicaciéon

que basa su funcionamiento en una interfaz visual, estos son:

e El usuario no esta utilizando la aplicacion: La idea en la que se basa este
punto, es cuando un usuario no esta interesado en usar la aplicacion, sino que
esta interesado en realizar su trabajo de la forma mas sencilla y rapida
posible, y las interfaces y la aplicacidén en si, no son mas que otra herramienta
para lograrlo. Cuando un usuario realiza un esfuerzo, este esfuerzo se
convierte en energia desperdiciada al no ser utilizada para realizar la tarea
que se requiere cumplir.

e Laley de Fitt: Esta ley es la mas basica al momento de crear una interfaz de
usuario. Esta ley dice: “Cuanto mas grande y cercano al puntero del ratén es

un objeto, mas sencillo es el hacer clic sobre &I

Parece una regla de
sentido comun pero muchas veces no es aplicada. Por ejemplo los botones
mas utilizados deben ser ubicados en las esquinas o con un tamafio mucho

mas grande para que sean de facil distincion, por ejemplo en un browser el

'S Fuente: http://www.alternext.com.bo/articulos/Diseno%20GUI.pdf
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boton de atras, otro ejemplo podemos tener en las barras de desplazamiento
que se encuentran a un pixel del borde o los botones de cerrar, minimizar y
maximizar. En el caso de botones de control se deberia poner en lugares que
no sean los extremos de la pantalla, ya que muchas veces se puede dar clic

sobre ellos sin tener la intencién de hacerlo.

GUI (Interfaz
8 Grifica) Base de Datos

Figura 2. 6 Diagrama de eventos Enlaces Internet



53

e Interfaces Innecesarias: Cuando un usuario realiza un trabajo lo que menos
quiere es perder tiempo en ventanas inservibles que le desvien de su labor. El
tiempo perdido hace que el usuario pierda concentracién en lo que estaba

realizando.

2.3 REQUERIMIENTO DE HARDWARE Y SOFTWARE

2.3.1 HARDWARE

2.3.1.1 Concepto

Hardware es la parte fisica o tangible del computador y en general de cualquier
dispositivo, es decir, son todos los componentes que se pueden tocar, ya sean
mecanicos, eléctricos, electronicos, etc. como son las memorias, discos, periféricos

de entrada/salida, motherboard, procesador, etc.

2.3.1.2 Requerimientos de hardware

Cada uno de los componentes que se utilizaran en el proyecto deben cumplir con
una funcion especifica dentro del sistema propuesto. Por tal razén es importante
conocer las aplicaciones y la funcidbn que cumpliran para no tener conflictos al
momento de ejecutar los servicios por problemas de compatibilidad. En el momento
de encontrar la perfecta sincronizacion de los diferentes componentes es
indispensable conocer las caracteristicas de los dispositivos de acuerdo a nuestras
necesidades. Conocido las aplicaciones que tendra el Prototipo debemos escoger un
hardware que nos permita tener estas funciones, tomando en cuenta los elementos
que existen en el mercado nacional, ya que esa es la meta; tener un equipo de altas

caracteristicas.
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Al momento de escoger el hardware debemos darnos cuenta que al ser nuestro
sistema operativo base una distribucién de Linux puede haber problemas al momento
de conseguir los drivers. Por tal motivo, como veremos en el desarrollo de este tema
se tratara de escoger elementos que no causen conflicto, tanto en el hardware como
en el software. A breves rasgos se dara una idea con este ejemplo; para cumplir con
nuestro objetivo se buscara un equipo con una tarjeta de audio de mas de dos
canales (salidas estéreo) para poder mejorar el performance del equipo y la calidad

de los servicios que este ofrecera.

A continuacion se procedera a dar las caracteristicas de los elementos que
intervienen en el desarrollo de este proyecto, como primer paso empezaremos
explicando los datos del motherboard y el procesador, ya que se consideran partes
fundamentales y esenciales al momento de operar el prototipo; de la perfecta
sincronizacién y compatibilidad de estas dos piezas es fundamental en el armado del
hardware, ya que seria la base para poder interconectar los demas elementos del

proyecto.

2.3.1.3 Mainboard
2.3.1.3.1 Concepto

El mainboard, también conocido como motherboard, placa madre o base, es una
parte esencial de un computador ya que gran parte de la calidad del desempefio
general esta determinado por este componente. El mainboard ademas es una tarjeta
que esta compuesta por circuitos impresos, la cual permite el alojamiento para los
demas componentes de un PC, entre los que se puede nombrar las ranuras donde
se ubica la memoria RAM, memorias ROM, slots de expansiébn o circuitos

electrénicos de soporte.

Entre los circuitos integrados se puede encontrar el chipset, que sirve de conexidn

entre el procesador, la memoria RAM, los buses de expansion y otros dispositivos.
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El motherboard cuenta con un software que se llama BIOS que permite realizar
funcionalidades basicas como la comprobacién de los dispositivos, video, manejo de
teclado, mouse y reconocimiento de dispositivos como el disco duro y sobre todo la

carga del sistema operativo.

2.3.1.3.2 Especificacion de Requerimientos del Mainboard

La especificacion de los requerimientos de Hardware provee una imagen clara del
dispositivo que se necesita para la realizacién de este prototipo. Es muy importante
mirar las entradas, puertos de expansién, velocidad del bus entre otros asi como la
compatibilidad con el microprocesador, ya que segun estas caracteristicas del se
pueden escoger un microprocesador apto para las funciones y servicios que

queremos implementar.

Para esto, se ha tomado en cuenta los requerimientos de funcionalidad teniendo
presente la dificultad de realizacion de cada uno de los casos de uso y su frecuencia
al momento de ejecutar cada servicio, puesto que nuestra aplicacion tiene que ver
directamente con las funciones aplicando un ambiente grafico muy familiar a un
usuario final de manera que le ayude intuitivamente a ejecutar cada una de las

tareas que el sistema ofrecera.

El mainboard que cumple con nuestros requerimientos es el MSI Media Live DIVA

AMD 780M HDMI, del cual se muestran a continuacién las caracteristicas:

CARACTERISTICAS DEL MAINBOARD

Procesador

e Soporte para procesadores AMD® Phenon™, Athlon 64 / 64FX / 64 X2 y
Sempron™ para sockets AM2 y AM2+.
FSB (Bus Principal)
e Soporte para Hyper Transport con velocidades sobre 1.0 GHz (HT1).
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e Soporte para Hyper Transport con velocidades sobre 2.6 GHz (HT3).
Chipset
e North Bridge: AMD® RS780M chipset.
e South Bridge: AMD® SB700 chipset.
Memoria
e DDR2 de 400/533/667/800 SDRAM (240-Pin / 1.8 V).
e 4DDR2 slots del tipo DIMM que aceptan como maximo 8GB.
LAN
e Soporte para controlador Gigabit Ethernet para Aplicaciones PCl Express™
para Realtek® RTL8111C.
IEEE 1394
e Chip integrado por JMicron® JMB381.
e Tasa de transferencia sobre los 400 Mb/s.
Audio
e Chip integrado por Realtek® ALC888.
e Tarjeta de sonido MS-4140 de 5 canales.
e Chip de audio Intersil D2Audio DAE-3.
e Eficiencia del amplificador del 93%.
e Salida pico de 100W.

e 1 Puerto IDE para AMD® SB700.

e Soporte para dos dispositivos IDE.

e Soporte Modo Ultra DMA 33/66/100/133.

e Soporta PIO, Modo de operacion Bus Master.
SATA

e 4 Puertos SATAIl de AMD® SB700.

e Soporta 4 dispositivos SATA.

e Soporta almacenamiento y transferencia de datos sobre los 3Gb/s.



RAID

SATA 1~4 soporta modos RAID 0/1/10 de AMD® SB700.

Conectores

Panel Posterior.

1 puerto VGA.

4 puertos USB.

1 puerto HDMI.

1 puerto IEEE 1394.

1 Jack LAN.

5 jacks de salida de audio RCA.

3 jacks de salida de componentes Video
2 Salidas coaxiales S/PDIF —in. N
Conectores sobre el tablero.

1 conector para CD.

1 conector de puerto serial.

4 conectores USB.

1 IEEE 1392.

1 Conector en la parte frontal para audio.

1 conector CIR.

1 slot PCI express x16. (Solo para uso de tarjetas VGA)
1 Slot PCI express x4 (Solo para amplificador de tarjetas)

3 slots PCI express x1.

Factor de forma

Micro ATX (24.4 cm x 24.4 cm)

Montajes

8 conectores para montaje.

Tabla 2. 29 Caracteristicas del Mainboard™

'® Fuente: Manual de Usuario Media Live MSI AMD 780

57
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Top View
4-Pin ATX Power, Connector 24-Pin ATX Power Connector
Rear I/0 Connectors AMD 780M Chipset 4 DDR2 DIMM  IDE

AM2+ Socket Memory Slots  Connector
© 1696, it e "" |

PCle x1 Slots
Amplifier LA
Carg i

PCle x16 Slot USB Connectors  AMD SB700
Chipset
PCle x4 Slot 4 SATA 3Gb/s Connectors
(For Amplifier Card

Use Only)

Figura 2. 7 Vista Superior del Mainboard

Side View

Rear /O Connectors

Figura 2. 8 Vista de Puertos 1/0
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Coaxial
Component S/PDIF Input USB20Ports  Audio In/Out Jacks
Video-Out  Coaxial
S/PDIF Out HDMI Port

Figura 2. 9 Especificacién de Puertos /0"’

Por contar con estas caracteristicas se ha escogido el presente mainboard, por las
facilidades que presenta en cuanto a las aplicaciones que procesaremos para poder
implementar nuestro sistema. De acuerdo a la compatibilidad antes mencionada se
ha buscado optimizar el sistema y este criterio se ha tomado para escoger el

microprocesador.

Otra razéon por la que se ha escogido el mainboard msi, es por la facilidad que
presenta para el control de los medios de entretenimiento digital y su sonido de 5.1
canales de alta calidad, gracias a la tarjeta MS-4140 que tiene cinco canales de
audio con un potente amplificador sin necesidad de otros componentes o a su vez, se
puede extraer a ocho canales de audio desde el chipset Realtek ALC888. Gracias a
las bondades del mainboard podemos visualizar videos en pantallas analogicas o
digitales gracias a su puerto HDMI, contando también con una salida coaxial. A esto
podemos sumar su soporte para Blue-Ray, como adicional y su puerto FireWire

mediante el cual podemos expandir el sistema.

A continuacién en forma breve se expone lo mas relevante de las funciones que se
puede operar:

Soporte para Procesadores AMD K10 ademas de procesadores del tipo
AMD AM2 incluido Athlon 64 X2, Athlon 64, Athlon FX y las serie

Sempron.

" Fuente: http://www.tigerdirect.com/applications/SearchTools/item-details.asp?EdpNo=4408790
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- Brinda soporte para la tecnologia de Graficos Hibridos ATI gracias al
AT' combinar el rendimiento de la GPU HD3200 integrado con una tarjeta

HYBRID s . . e
GRAMACE grafica ATI, lo que se traduce en un mejor rendimiento al utilizar para

| YECHNOLOOY

escenas 3D.

Dispone de una salida HDMI para la conexién o transmisiones de
HD_'T“ video de alta calidad, con lo cual se podra reproducir y ver sefiales
HD 6 HDTV.

PC| == Este tipo de interfaz ofrece mas de 3,5 veces el ancho de banda de

EXPRESS'
AGP 8X para ayudar en el rendimiento de las tarjetas graficas.

Cuenta con una conexidbn de Gigabit Ethernet permitiendo la
transferencia de datos con alta velocidad, ademas de funciones
avanzadas de seguridad para proteger los datos de posibles ataques.

Es ideal para streaming de audio y video sin tener problemas.

'®Sata Il con soporte para RAID. La segunda generacion de las

interfaces RAID ofrece una transferencia sobre los 300 MB/s, cuenta

con cuatro puertos SATA Il con lo cual soporta RAID 0,1 y 10 para

mejorar el rendimiento y seguridad de datos.™

2.3.1.4 Procesador
2.3.1.4.1 Concepto

El procesador desde el punto de vista funcional es un circuito integrado que incorpora
en su interior la unidad central de proceso (CPU, Central Processing Unit), que
contiene un conjunto de elementos légicos, como registros, unidad de control (UC) y

la unidad aritmética logica (UAL). Por decirlo de alguna manera, es el cerebro del

'8 Fuente Gréficos: http://www.tigerdirect.com/applications/SearchTools/item-details.asp?EdpNo=4408790
'® Fuente: http://www.newegg.com/Product/Product.aspx?tem=N82E 16813130206
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computador, ya que permite la ejecucion de las instrucciones almacenadas en la

memoria, es decir aqui es donde se procesan todos los datos del computador.

La velocidad de procesamiento es medida como la relacion entre el numero de
operaciones por segundo que puede procesar, que es llamado frecuencia de reloj.
Cada dia ha ido evolucionando esta caracteristica por eso esta frecuencia se media
en MHz (Megahertz) o GHz (Gigahertz). En la actualidad existen equipos que
contienen y comparten mas de un microprocesador, ya sea fisico o virtual; a esto
ultimo se le conoce como Nucleos que se suele referir a una porcién del procesador

que realiza las actividades de una CPU real.

2.3.1.4.2 Funcionamiento

Este circuito electrénico funciona a velocidad de la frecuencia de reloj, que gracias a
un cristal de cuarzo que envia pulsos denominados picos, se puede procesar y
ejecutar acciones o tareas. En base a estos se mide la velocidad del procesador que
puede medirse en MHz (Megahertz) 6 GHz (GigaHertz), la duracion de estos ciclos
nunca podra ser inferior al tiempo requerido para realizar la tarea individual (realizada
en un solo ciclo). Por lo general, la frecuencia del reloj es un multiplo de la frecuencia

del sistema, es decir multiplo de la placa madre.

A continuacién se muestra el proceso del microprocesador desde que se reinicia el
microprocesador y nombrando de forma rapida los componentes que intervienen en

este proceso.

Al reiniciar el microprocesador, la unidad de control (UC) recibe una sefal con la cual
el registro Contador de Programa (PC), se carga con la direccion de memoria en la
que empieza el programa. La unidad de Control hace que el contador de Programa le
indique a la RAM que quiere leer un dato que tiene almacenado. La memoria pone el

dato, que es la instruccion del programa en el bus de datos desde el que se carga en
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el Registro de Instrucciones (RI). La unidad de control lo procesa y comienza a

activar los movimientos de datos.

2.3.1.4.3 Caracteristicas del Procesador

Al contar con un procesador AMD Athlon X2 Dual-Core 3.0 GHz el rendimiento
aumenta en un 80%, esto se debe a que esta tecnologia simula tener dos
procesadores. Cada uno de estos se encarga de trabajar con aplicaciones
individuales, con lo que se logra que los programas del usuario se puedan ejecutar
varios al mismo tiempo, aumentando la productividad dentro de su entorno de
trabajo. Este procesador asi como cada uno de la Familia de AMDG64 cuenta con
nuevas tecnologias como son Tecnologia Cool'n’Quiet™, con la cual ha ganado
reconocimientos, al ser una tecnologia que reduce el consumo de energia, mas
silencioso, reduce los requisitos del sistema, sin que esto disminuya su poder, siendo
una tecnologia ecolégica. En la tabla 2.30 se puede observar las principales

caracteristicas del Procesador:

‘ CARACTERISTICAS DEL PROCESADOR ‘

Nucleo AMD 64 con soporte para 32 y 64 bits

e La tecnologia AMD64 ofrece soporte para codigos base x86 sin que el
rendimiento se vea afectado.

e Direcciones de 40 bits y direcciones virtuales de 48 bits.

o Dieciséis registros de enteros de 64 bits.

e Dieciséis registros SSE/SSE2/SSE3 de 128 bits.

e AMD Digital Media Xpress™ ofrece compatibilidad para SSE, SSE2, SSE3 y
MMX.

Controlador de memoria DDR integrado de ancho de banda elevado y baja latencia

e Admite DIMM sin buffer SDRAM para DDR2-800, DDR2-667, DDR2-533 y
DDR2-400.




63

¢ Compatibilidad para memoria DDR2 SDRAM de 64 bits.

¢ Ancho de banda de memoria de hasta 12,8 GB/s.

Tecnologia HyperTransport™ para comunicacion E/S a gran velocidad

e Un enlace de 16 bits de hasta 2000 MHz.
¢ Ancho de banda de E/S de HyperTransport™ de hasta 8 GB/s.
¢ Ancho de banda de procesador a sistema total de hasta 20,8 GB/s (bus de

HyperTransport + bus de datos de memoria)

Gran Caché en chip de alto rendimiento.

e Caché de instrucciones de nivel 1 de 64 KB por nucleo.
e Caché de datos de nivel 1 de 64 KB por el nucleo.

e Caché de nivel 2 de hasta 1 MB por nucleo.

Tabla 2. 30 Caracteristicas del Procesador?

En la Figura 2.10 se puede observar el procesador colocado en el mainboard

seleccionado.

Figura 2. 10 Procesador AMD Athlon

2.3.1.5 Otros dispositivos

Un computador esta compuesto por varios dispositivos que deben ser compatibles y

estar sincronizados para su correcto funcionamiento. Entre estos dispositivos los

2 Fuente:http://www.amd.com/es/products/desktop/processors/athlon-x2/Pages/amd-athlon-x2-dual-core-processors-key-
architectural-features.aspx
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principales son el procesador y el mainboard, de los cuales ya se han explicado sus
caracteristicas. Los demas dispositivos como el disco duro, memorias RAM, lector
de memorias y unidades como dvd-writer son genéricos, ya que no dependemos de
una funcion especifica para poder usarlos en nuestro proyecto, solo se requiere el

funcionamiento basico por tal motivo se puede escoger cualquiera que exista en el

mercado.
‘ DISPOSITIVOS EXTRAS ‘
Memoria RAM

e Sirve como memoria de trabajo para el sistema
operativo, programas, etc. y es de aqui de donde
el procesador selecciona las instrucciones para
ejecutarlas.

e Para nuestro proyecto se ha usado dos médulos
de 2 GB cada uno, DDR2, XMS2, de 800 MHz y
latencia 5-5-5-18 dandole suficiente memoria para

gacorsair (EXHTT.

poder operar de forma eficiente nuestro sistema, lo

gue nos asegura que las aplicaciones no se veran

entrecortadas o disminuido su eficiencia.

Disco Duro

e Es el dispositivo no volatil, de almacenamiento de
datos, en el cual un usuario guarda toda la
informaciébn, ya sean programas, imagenes,
musica, videos, etc.

e Para nuestro Prototipo se ha utilizado un disco

duro de 320 GB, 7200 rpm, Sata, completamente

compatible con nuestro hardware.
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Lector de Memorias

Un lector de memorias se conecta usualmente
mediante un puerto USB al computador, y nos
permite leer el contenido de memorias SD, MMC,
Memory Stick, y otras variedades de memorias
que existen.

Usualmente sirven para leer datos desde
memorias de celulares o camaras fotograficas o
para transferir datos como musica, fotos o videos.
Para el proyecto planteado se ha usado un lector
de memorias que puede trabajar con puertos USB,
CF/MD, MicroSD, XD, SD/MMC y MS.

DVD-RW

La unidad de DVD-rw es el dispositivo mediante el
cual podemos manejar datos desde un CD o DVD,
accediendo o escribiendo informacion en ellos.

Para el proyecto se ha usado un dvd-rwriter sin

caracteristicas especiales, sino una unidad comun.

Case

Es la parte fisica externa que cubre todos los
componentes antes mencionados. Nos brinda la
estructura guia en la que cada dispositivo del
computador tiene un lugar especifico, desde el
mainboard hasta los porticos de salida.

Ademas, cuenta con un disefo bastante agradable
y un tamafo pequefo, ideal para colocarla en

cualquier parte del hogar.

Receptor satelital
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e Este sintonizador digital de television satelital,
recibe sefales digitales desde un satélite para
poder ver programas en un computador.

e Se ha escogido el TBS Q-Box S2 USB DVB-S2 TV
Box para la implementacion de este proyecto, por

sus caracteristicas principales: tamafo, poértico

usb y funcionalidades.

e Detalles de este dispositivo consta en el Anexo 2.

Memoria SD

e Secure Digital (SD) es un formato de tarjeta de
memoria. Almacena datos y se puede acceder a
ellos mediante un conector USB integrado.

e La memoria SD en este proyecto contiene el

Sistema Operativo base para que funcione toda

nuestra aplicacion.

Tabla 2. 31 Hardware Complementario de Daebux

2.4 IMPLEMENTACION DEL PROTOTIPO

Una vez analizado los requerimientos y establecido los actores y funciones que
tendra que cumplir nuestro prototipo, es decir, en base al disefio vamos a empezar a
construir nuestro Centro de Entretenimiento Multimedia. Basicamente la
implementacién trata de desarrollar los componentes predefinidos como los archivos
de cobdigo fuente, interfaces, graficos, scripts, etc. Para empezar con la
implementacién en si, de nuestro prototipo primero se tratara sobre el entorno de

desarrollo que utilizaremos para cumplir con nuestro propdsito.
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24.1 ENTORNO DE DESARROLLO

Nuestra aplicacion tiene como entorno de desarrollo a Python. Al ver que vamos a
trabajar sobre una aplicacion del tipo Escritorio, se usara herramientas de software
que ayuden a cumplir el objetivo que se ha trazado; entre las cuales nhombramos al

editor de texto vim, y al RAD Glade.

Ademas, se utilizé herramientas auxiliares como mysqldb y editores de graficos como
AAA logo y Cristal Button. El primero para edicién de las imagenes y su creacion,
mientras que el segundo para los botones de las interfaces. Para poder entender el
papel que tuvieron cada una de estas herramientas se explicara rapidamente las

principales caracteristicas de cada una de ellas.

24.2 PYTHON

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel creado por Guido Van Rossum
en la década de los 90. Es un lenguaje interpretado que entre otras caracteristicas
provee soporte para programacion orientada a objetos, con una sintaxis limpia lo que
facilita en tener un codigo legible y entendible. También posee como punto adicional
un amplio soporte multiplataforma, es decir, se puede instalar y utilizar en varios
sistemas operativos como por ejemplo Linux, Windows y MAC OS X. Python ademas
tiene una gran cantidad de modulos mediante los cuales puede interactuar
directamente con el sistema operativo, servicios de internet (Por ejemplo HTML,
XML. FTP, etc.), servicios de correo (Soporte para IMAP, POP3, SMTP, etc.),
multimedia (audio, JPEG) y servicios de Criptografia. Como punto de referencia se
puede decir que es parecido a Perl, pero ademas contiene una sintaxis muy amplia,
con la cual logra interactuar con el sistema operativo de manera muy sencilla y clara.
En algunas distribuciones de Linux, ya viene incluido este lenguaje de programacion
pero si no es asi lo podemos conseguir desde su pagina oficial
(http://www.python.org/download/), y seleccionar el Sistema Operativo para el que

queremos descargar. Si nuestro sistema operativo es Linux, podemos abrir la
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consola y teclear: python. Si esta instalado en nuestro sistema inmediatamente nos

aparecera lo siguiente:

Figura 2. 11 Consola de Python

Existen varias versiones disponibles desde los repositorios oficiales de Python. En

este momento las versiones actuales son Python 2.7.1 y Python 3.1.3 y se

recomienda usar cualquier de las dos, ya que son versiones estables. Si no se

conoce mucho o no se entiende de que versidn usar se puede empezar con Python

2.71.

A continuacion se desarrollara los puntos mas sobresalientes de Python:

Lenguaje Interpretado o de Script.- Lenguaje de programacion que necesita de
un intérprete para ser “ejecutado”, ya que todo el resultado se genera en
tiempo de ejecucidon, es decir no hay un cddigo previamente compilado. La
ventaja que tienen los lenguajes compilados es que son mucho mas rapidos
en el momento de ejecutarles, pero los leguajes interpretados como Python
son mucho mas flexibles y portables; caracteristica fuertemente tomada en
cuenta para el desarrollo de este proyecto.

Tipado Dinamico.- Python no necesita declarar un tipo de dato al utilizar una
variable; este tipo se le asignara en tiempo de ejecucidon cuando demos un
valor a la variable, valiéndonos de esto podemos decir que la misma variable
puede tener varios tipos de dato dependiendo de cuantas veces le asignemos

un valor diferente.

Multiplataforma.- La facilidad que nos presenta al no estar ligado a librerias

especificas de cada Sistema Operativo nuestro programa podra correr en
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sistemas operativos como Windows, Linux, DOS, Solaris, etc. con unos

pequefos cambios.

e Orientado a Objetos.- Python permite la abstraccion de la realidad mediante la
traslacion de estos a objetos y clases, de aqui que le ejecucion del programa

se basa entre las interacciones de los objetos.

2.4.2.1 Fortaleza de Python

Python es un lenguaje muy sencillo que contiene una sintaxis muy simple y clara, que
gracias a su tipado dinamico, entre las caracteristicas expuestas en el parrafo
anterior, hace que este lenguaje sea facil de aprender, ya que son muy parecidas a
un pseudocoédigo cada linea escrita en este lenguaje. Vale la pena aclarar que esto
no disminuye su potencialidad al momento de ejecutar alguna tarea, al contrario
podemos obtener el mismo resultado empleando otros lenguajes de programacion,
pero al usar Python reduciriamos las lineas de programaciéon en gran medida.
Multiples aplicaciones son desarrolladas en Python por ejemplo google, yahoo, y
entidades como La Nasa lo usan, por ejemplo en Linux estan presentes en varias

aplicaciones y programas de musica y video entre las mas representativas.

2.4.2.2 Hardware y Software recomendado

En esta parte se indicara las recomendaciones tanto software y hardware con la cual
nuestro script creado se ejecute como lo tenemos disefiado para una version de 64
bits:

e Ubuntu versiéon 8.x o superior.

e Pentium IV o superior.

e 32 MB de RAM.

e 40 MB de espacio de disco fijo libre.
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Pero muchas veces los requerimientos minimos no son la opcidon mas éptima para la
facilidad de uso, rendimiento y aprovechar al maximo las aplicaciones de esta
implementaciéon. Para poder Vvisualizar nuestra aplicacibn en su maximo
funcionamiento hemos escogido caracteristicas superiores para lograr el objetivo
completo para el disfrute del usuario. Todo el proyecto se basa en lo codificado bajo
este lenguaje valiéndonos de su alta flexibilidad en aplicaciones con las que se

pueden trabajar.

24.3 GLADE

También conocida como Disefiador de Interfaz Glade, es un entorno de desarrollo de
aplicaciones visuales rapidas (RAD). Glade es un proyecto GNOME que se
encuentra distribuido bajo la licencia Publica General (GPL por sus siglas en inglés)
la cual da a este entorno un plus, ya que es de libre distribucién. Glade se puede
obtener facilmente desde su pagina http://glade.gnome.org/sources.html, de los
cuales debemos asegurarnos de usar una distribucion estable, ya que si escogemos
una versién de prueba o desarrollo, podriamos tener problemas en el soporte para

algunas opciones o funciones.

Permite crear entornos que son independientes de un lenguaje de programacion en
particular, ya que se integra facilmente con Python, php, C o java entre los mas
importantes y conocidos. Esta util herramienta de desarrollo simplifica el proceso de
la construccion de una interfaz, ya que con su entorno grafico podemos agregar,
ordenar, eliminar widgets y tener una idea mas clara de como quedara establecida la
interfaz que estamos creando, ya que solo con lineas de codigo en un script, la

realizacion de una interfaz seria mucho mas complicado.

Glade crea un archivo con extension glade (.glade) que a la final no es mas que un
archivo XML en el cual se contiene la relacién y jerarquia que tiene entre los widgets
de la interfaz creada. Cuando se quiera ejecutar simplemente se usara la libreria

libglade en tiempo de ejecucion para crear las interfaces.
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2.44 MYSQL

Al igual que los paquetes de software antes mencionados, MySql trabaja bajo la
licencia GNU General Public License, aunque si el ente a usar requiere una licencia
comercial estandar también lo puede hacer a MySQL AB. Para entender mejor
MySQL es una marca registrada de MySQL AB. Eso hace que se entienda a MySQL
como si tuviera dos tipos de licencias; la primer que es libre sin costo y la segunda en
donde se paga una suscripcion donde entre otras cosas se obtiene soporte directo
24x7, mantenimiento, actualizaciones, etc., en tres tipos de Ediciones: Standard,

Enterprise y Cluster Carrier Grade.

Para obtener una version podemos ir a la pagina de mysql
(http://www.mysqgl.com/downloads/) y escoger de la lista que ahi nos ofrece segun lo
que nosotros necesitemos. Para nuestro Proyecto al manejar solo dos tablas
usaremos la version basica de MySQLdb ya que los requerimientos no son altos, sino
simplemente recuperar de las tablas registros que se usan esporadicamente para

validacion de usuarios.

MySQL es un software que nos brinda un servidor de base de datos que entre las
principales caracteristicas tiene: ser muy rapido, multi usuario, multi threaded y
robusto. Gracias a estas caracteristicas se puede emplear en ambientes criticos y

distribuidos.

De las caracteristicas de este software de base de datos se enlistara las que se ha

considerado mas importantes:

e Ser la base de datos mas usada.

e Su compatibilidad y portabilidad a diferentes sistemas Operativos y su facilidad
de obtencion con una simple descarga en su version Open Source desde su
pagina web, http://www.mysql.com

e Sencilla y facil de usar y transparente al usuario.
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e Constantemente es mejorado sin que esto afecte en funcionamiento y
confiabilidad.

e Es una base de datos libre de errores.

¢ Internamente tiene APIls disponibles para C, C++, Java, Perl, PHP, Python,
Ruby, Eiffel y Tcl.

e Soporte completo en tipos de datos y funciones para acceder a la informacion
guardada.

e Datos criticos son encriptados lo que le brinda mayor seguridad a la

informacion sin que esto afecte la flexibilidad y seguridad del sistema.

24.5 UBUNTU

Como punto final de las herramientas que se ha usado y la cual es la columna
vertebral de este proyecto, es Ubuntu en su version 10.10. “Ubuntu es un regla ética
o ideolodgica sudafricana, cuya traduccion al espafiol seria “Humanidad hacia otros” o
‘La creencia es un enlace universal de compartir que conecta a toda la
humanidad”?'. Bajo este eslogan se ha creado este sistema operativo, cambiandolo
un poco a: “Linux para seres humanos’®. Ubuntu es una distribucion de Linux
desarrollada bajo Debian que se caracteriza por un ambiente muy amigable, un
entorno grafico sencillo para personas que se inician en el mundo de Linux. Desde su
instalacion es muy sencillo, intuitivo, pidiendo informacién basica para arrancar el

sistema, como son idioma, fecha y hora, lugar de instalacion.

Ubuntu se lo puede obtener desde su pagina oficial
(http://www.ubuntu.com/desktop/get-ubuntu/download) y construir su propio CD de
instalacion. Para nuestro prototipo usaremos la versidon reciente y estable, esta es,
Ubuntu 10.10 Maverick Meerkat que entre las caracteristicas mas importantes de las
cuales nos valdremos para nuestro sistema estan que desde el instalador ha sido

renovado incluyendo la opcién de poder instalar Adobe Flash Player, muy util para

“'Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Ubuntu_(filosof%C3%ADa)
2 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Ubuntu
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aplicaciones de escritorio como para paginas webs que lo requerian, codecs como
MP3, Xvid, DVD (MPEG-2) y Java para lo cual se necesita conexion a internet.
Ademas se incluye por defecto RGBA, que trata de los colores Red, Green, Blue y
Alpha, donde este ultimo hace que se opaque el color, y esto crea la transparencia,
cuando un pixel esta en el 0% del color del canal Alpha es transparente, mientras
que si esta en el 100% tenemos un pixel completamente opaco, que representa los
colores sélidos conocidos®. El ment de sonido de la barra de inicio ahora tiene
integrado el reproductor Rhythmbox y para visualizar imagenes tiene el programa
Shotwell**, el cual tiene un aspecto muy atractivo, de facil utilizacion en donde se
puede observar fotos e imagenes. Por otra parte esta version de Ubuntu al utilizar el
kernel Linux 2.6.35, tiene mayor soporte para hardware haciéndolo asi mas
compatible, ademas su rendimiento es mucho mejor a los anteriores y trae las

mejoras para los drivers de video tanto para ATI como para nVidia®°.

Por las razones antes expuestas se ha seleccionado a Ubuntu 10.10 para ser la base
de desarrollo de este proyecto, ya que al ser una aplicacion multimedia necesitamos
el mayor soporte posible en cuanto a drivers y cddecs, ademas del ambiente grafico

amigable que nos ofrece para un usuario final cuando utilice este sistema.

A continuacion se enlistan las caracteristicas minimas recomendadas de hardware
para poderlo instalar®, aunque es una buena politica mirar si nuestro sistema
soporta alguna version de Windows desde xp, en adelante, Ubuntu lo hara mucho

mas rapido.

Para la instalacion de Ubuntu se recomienda:
e Procesador x86 de 1 GHz
e Memoria RAM 512 MB.

% Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/RGBA_color_space

# Fuente: https://blueprints.launchpad.net/ubuntu/+spec/desktop-maverick-shotwell
% Fuente: https://wiki.ubuntu.com/Kernel/lUDSMaverick

% Fuente: https://help.ubuntu.com/community/Installation/SystemRequirements/
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e Espacio en el Disco Duro de 5 GB para los archivos del Sistema Operativo y
teniendo en cuenta un usuario normal guarda sus archivos en el directorio
/home.

e Tarjeta grafica y monitor que pueda trabajar a 1024x768.

e Lector de CD/DVD.

Y de manera opcional todo el soporte para sonido y acceso a internet si queremos
ayuda o actualizar algun paquete. En nuestro sistema utilizaremos un hardware mas
potente, debido que para brindar los servicios que se ha planteado necesitamos un
mainboard de mejores caracteristicas y eso conlleva a tener dispositivos que se

acoplen a él.

2.4.6 WINE

Wine viene del acrénimo recursivo en inglés Wine Is not an Emulator (Wine no es un
emulador) que es la reimplementeacion libre del API de Windows (Win16 y Win 32),
mediante el cual podemos instalar y usar programas que son propios del sistema
Operativo Windows en sistemas de la familia Unix, como el conocido GNU/Linux.
Hasta el momento no se tiene una version de Wine que sea completamente eficaz
con todas las aplicaciones posibles de implementar, es decir existe programas o
software en general que todavia no se puede usar en una distribucion de los
sistemas Unix o sus derivados. Para usarlo no se requiere de Microsoft Windows, ya
que wine es completamente libre de su API y cada una de sus lineas de codigo no
pertenece a Microsoft, sin embargo Wine es capaz de manejar las dll nativas de

Windows con lo cual se puede mejorar su desempefio?’.

2.4.6.1 Instalacion

Para poderlo instalar podemos usar dos opciones. El primero, se pude descargar

desde los repositorios oficiales de Wine (http://www.winehqg.org/download/) donde

2 Fuente: http://www.guia-ubuntu.org/index.php?title=WINE
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podemos escoger entre una lista de distintos sistemas operativos para los cuales se
tiene soporte de Wine. Y el segundo, que es el que se utlizara usar los repositorios
propios de Ubuntu. En el caso del presente proyecto, al trabajar con Ubuntu 10.10
tenemos la posibilidad de usar el gestor de paquetes Synaptic mediante el cual
podemos instalar todo lo necesario para poder usar Wine. Simplemente buscamos
esta opcion dentro de la pestafa Sistema, buscaremos el paquete wine y lo

instalamos completamente en el sistema.

Este interesante software se usara para poder operar las aplicaciones referentes a
television satelital, ya que sus drivers y Sintonizadores propios de este dispositivo, no
tienen un gran soporte para Linux, especificamente Ubuntu, con lo cual esta brecha
queda superada en gran medida. Especificamente instalaremos DVBDream bajo

Wine para poder hacer uso de las sefales satelitales.

2.5 CONSTRUCCION DE DAEBUX CENTRO DE
ENTRETENIMIENTO MULTIMEDIA

Daebux centro de entretenimiento multimedia se le ha denominado a este proyecto,
nombre con el cual nos referiremos de aqui en adelante. Daebux tiene como
concepto de creacion brindar servicios de sonido, video y television satelital. Para lo
cual debe contar con una interfaz clara sencilla para que un usuario normal pueda

ejecutar la aplicacion de manera fluida y sin complicaciones.

2.5.1 DISENO DE LA ARQUITECTURA TRES CAPAS
2.5.1.1 Capa interfaz grafica
2.5.1.1.1 Diseiio de interfaces del Sistema

En la actualidad un sistema que tenga una interfaz grafica que a un usuario le haga
sentir a gusto y confiado de ejecutar las sentencias y funciones que este le ofrece es

un punto primordial en cualquier sistema grafico. Daebux también se ha desarrollado
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bajo este concepto y su objetivo es dar al usuario una interfaz limpia y sencilla sin
olvidar la funcionalidad. Para esto hemos empleado el uso de Glade, explicado en el
punto 2.4.3, para la conformacion de nuestras ventanas. Algunas imagenes y
botones han sido creados y modificados en AAA logo y Cristal Button, herramientas
graficas sencillas de usar y que aportaron enormemente en el disefio de las

ventanas.

2.5.1.1.2 Navegacion

En la figura 2.12 mostrado a continuacién se detalla la manera en la que se navegara
por Daebux incluyendo funciones que cumple el sistema, asi como las sub funciones

dentro de cada pantalla.

2.5.1.1.3 Descripcion

Daebux centro de entrenamiento multimedia, presenta una interfaz inicial en pantalla
completa en la que el usuario solo puede distinguir tres opciones: iniciar como
administrador, usuario normal o el botén de apagar, que le despliega unas opciones
como reiniciar o apagar el sistema y resetear la clave del administrador a la clave por

defecto.

Para el usuario administrador el sistema requerira una clave mientras que para el
perfil usuario ingresara de manera inmediata sin la necesidad de clave de acceso.
La interfaz del usuario presenta los servicios que se desea brindar y es aqui, donde
el trabajo del sistema tiene su desarrollo. La secuencia sigue el diagrama establecido
en el punto anterior. Cada pantalla que se despliegue tiene un botdén de cancelado
para regresar a la ventana padre, con la cual se cae en un lazo infinito donde la
ventana raiz es la interfaz de Inicio de Sesion. Daebux utiliza programas que vienen
por defecto en el sistema operativo Ubuntu 10.10 para brindar los diferentes servicios
que hemos planteado, como son Rhythmbox, Shotwell, Totem, DVBDream y Firefox

Mozilla por su versatilidad al momento de ejecutarlos.



Cambiar
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Google

Internet

Enlaces
configurados por
. Administrador
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Figura 2. 12 Navegacién en Daebux

s
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Un usuario tiene la posibilidad de ejecutar la secuencia que quiera seguir, a la que

Daebux siempre tendra una respuesta, ya sea ésta de error o de éxito.

2.5.1.2 Capa de reglas del negocio

En esta capa estan los programas en si, lo que reciben una peticion y devuelven una
respuesta tras cumplir un proceso, es decir, dicta la manera en la que nuestro

sistema se va a comportar.

2.5.1.2.1 Especificacion de Librerias

Dentro de nuestro proyecto usamos especificamente cuatro librerias de Python,
estas son pygtk, gtk.glade, MySQLdb y os. Para que estas librerias sean usadas en
nuestro proyecto las importamos con la palabra reservada import. A continuaciéon se

explicara el funcionamiento de cada una de ellas dentro de nuestro proyecto.

e Pygtk: Es un conjunto de modulos que hacen posible desarrollar interfaces
graficas Python para GTK+2.0, y mediante la cual podemos crear aplicaciones
para el escritorio de GNOME. Pygtk tiene las mismas caracteristicas de
Python, es decir, corre en diferentes Sistemas Operativos, es libre y sobre

todo lleva el concepto consigo de ser de rapida operacion.

o Gtk.glade: Gtk es un conjunto de médulos construidos para varias plataformas
mediante los cuales se puede desarrollar interfaces graficas de usuario®,
desarrolladas en C, con esta libreria podemos enlazar las interfaces creadas
anteriormente en Glade con nuestro codigo escrito en Python. Nuestro
cbdigo esta basado en un solo script, pero la parte grafica tiene mas énfasis
en Glade donde es mucho mas sencillo cargar imagenes y dimensionar mucho

mejor las interfaces dentro de este RAD.

% Fuente: http://www.gtk.org/
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Para entender mejor como se une la parte del cédigo en Python con la interfaz
grafica en Glade tomaremos la primera ventana que aparece al ejecutar Daebux, que

es la ventana de inicio: rmTmmmmmee Sainiatriaiaialaie
ICreo el archivo XML que

1

1

i 1
.7, contiene toda la informacion del !
1

1

def inicio(self): _-° | proyecto de Glade

1 .
self.glade = gtk.glade.XML ('wLogin.glade', 'wInicio') i Selecciono la

| .
--7~", ventana que quiero
L

self.wPrinc = self.glade.get widget ("wInicio') 4~
self.wPrinc.fullscreen () <

self.wPrinc.show all() |

|
1
I Asigno un
|
1

#Bontones interfaz Inicial e el elemento de la
) ventana de Glade

self.bntapagar = self.glade.get widget ("btnApagar")
o a un elemento del
self.btnadmin = self.glade.get widget ("btnAdministrador") o
- codigo de Python

self.btnusuario = self.glade.get widget ("btnUsuario")

if(self.wPrinc): #habilito la opcion de cerrar la ventana

self.wPrinc.connect ("destroy",gtk.main quit) Asigno funciones a
#Botones de conexion entre las senales y la interfaz las acciones de los
self.bntapagar.connect ("clicked", self.wApagar, None) botones escritos en

self.btnadmin.connect ("clicked", self.wAutenticacion, None) , Python

self.btnusuario.connect ("clicked", self.interfazUsuario, None)

B MySQLdb: Como dice su nombre esta libreria nos sirve para enlazar nuestro
cbddigo en Python a la base de datos realizada en Mysql. La sintaxis de uso es
muy sencilla. Para un ejemplo pondremos una parte del codigo de la funcién
ValidarAdmin:

Importa la libreria que permite

| |

| |

| |

1 conectarnos con nuestra base de 1

1

def validarAdmin (self, widget, data = None): : I
1 |

datos en el servidor Local.

-

-

- Nos Autenticamos con la

. 4"
mport M L
tmport MySOLdb niiestra hase de datos

db = MySQLdb.connect (host = 'localhost', wuser = 'root',passwd =

'riobamba',db = 'administrador')
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Prepara a cursor para usar

cursor = db.cursor () 3
en el método cursor()

sgql = 'Select clave from admin where id = (Select MAX(id) from

admin) ;' T

| Sentencia SQL para :

P == ----—-—---—— , | obtener datos |

: Ejecuta la SentenciaSql | —------- == - - - - !
|

antes escrita 1

cursor.execute(sql) g --c----cammm--=
|

consulta = cursor.fetchall () « : Se prepara para :
1
recibir los datos 1

for datos in consulta:
Selecciono el primer dato de la

password = datos[0] consulta realizada de todos los

posibles datos obtenidos.

db.close ()

B Os: Esta libreria es la que nos permite interactuar con el sistema operativo, y en
especial la opcion os.system, con la cual podemos ejecutar comandos del
sistema como si estuviéramos en una consola, en este caso de Ubuntu. La
sintaxis es muy simple, una funcion que demuestra el potencial de Python. Para
entender mejor, explicaremos una funcion usada en Daebux, dentro de la clase

Servicio, que se presenta al usuario que usaria el sistema:

Se llama al programa

def musica (self, widget, data = None): banshee ubicado en el

directorio /usr/bin.

os.system ("/usr/bin/banshee --fullscreen")

2.5.1.3 Capa de datos

En esta capa es donde se muestran los datos que vamos a manejar y sobre los

cuales trabajaremos. Daebux al ser una implementacién multimedia solo necesita
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manejar datos de los enlaces que vamos a usar en la parte del usuario y las claves
del administrador. Se considera que la informacién no es critica como para ser

guardada con politicas altas de seguridad.

A continuacioén en la figura 2.13, vemos las tres unicas tablas que se manejaran con
los datos necesarios para que funcione el sistema. El resto de aplicaciones no
dependen de informacion almacenada en una base de datos, sino del interés del

usuario.

admin Enlaces
' id ¥ id

Clave Enlace

Usuano
W Id

Usuario

Figura 2. 13 Clases del Sistema

2.5.1.3.1 Definicion de tablas de Daebux

e Tabla admin

Columna Tipo de Dato Detalle Descripcion
id INTEGER Primary Key Cbodigo de la Clave
Not Null ingresada

Auto_increment
Clave VARCHAR(30) Not Null Password del

Administrador
Tabla 2. 32 Tabla MySQL Admin



e Tabla Usuario
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Columna Tipo de Dato
id INTEGER
Clave VARCHAR(30)

Detalle Descripcion
Primary Key Cddigo de la Clave
Not Null ingresada
Auto_increment
Not Null Password del Usuario

Tabla 2. 33 Tabla MySQL Usuario

e Tabla Enlaces

Columna Tipo de Dato
id INTEGER
Enlace | VARCHAR(50)

Detalle Descripcion
Primary Key Cddigo del Enlace
Not Null ingresado.
Auto_increment
Not Null Enlace de internet

Tabla 2. 34 Tabla MySQL Enlaces

2.5.1.3.2 Definicion de Funciones de Daebux

Dentro de la implementacion de Daebux tenemos varias funciones con las cuales

vamos a realizar consultas, ejecutar programas o mostrar ventanas, en si operar la

interfaz. Se ha escogido las mas importantes de las cuales se explicara en un breve

resumen.

FUNCION

DESCRIPCION

validarAdmin

Determina si la contrasefia con la que se desea

ingresar como Administrador es correcta.
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resetearClaves

Cambia la clave del Administrador a la

configurada por defecto.

Obtiene de la base de datos el primer enlace

interConf1 para ser posteriormente ejecutado en firefox
mozilla.
Cambia la contrasefia del Administrador. Si no
aceptarPass hay errores en los valores ingresados, la acepta

caso contrario, devuelve un mensaje de error.

cambiarLinks

Modifica los enlaces a internet que el Usuario

puede usar. Configurado por el administrador.

rehacerLinks

Recupera los enlaces guardados en la base de
datos, si el administrador no los quiere modificar

por nuevos enlaces.

Tabla 2. 35 Funciones implementadas en Daebux
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CAPITULO 3. PRUEBAS

En el presente capitulo se presentan las pruebas de funcionamiento de la aplicacion
asi como también el resultado obtenido. En cada una de las etapas también se
explicara las caracteristicas que posee la aplicacion. Con este capitulo se finaliza el
desarrollo de Daebux. Antes de entrar de manera directa a las pruebas, se tratara
sobre las caracteristicas que posee, y se dividira en los siguientes subtemas: la
definicion de la aplicacién, funcionalidades que presta, sus singularidades y una
descripcion rapida de su interfaz grafica. Luego se realizara las pruebas de
funcionamiento, siguiendo los diagramas de secuencia tanto con el administrador
como con el usuario, es decir veremos la respuesta del sistema frente a la interaccion

con el usuario.

Estas pruebas se las realizara en un ambiente ideal, esto quiere decir que
seguiremos las secuencias que cada caso de uso tiene. Para esto nos valdremos de
las diferentes interfaces que se presentan al usuario, sus botones para ejecutar
alguna accién y al final la respuesta obtenida. En el analisis de los resultados se
abordara aspectos como: errores cuando el usuario ingresa algun dato equivocado o

alguna secuencia fuera del flujo normal.

En este capitulo no se toma en cuenta errores en el reproductor de video o de audio,
asi como en el explorador Firefox Mozilla, ya que estas aplicaciones si bien forman
parte en la aplicacién, no fueron desarrolladas dentro de este tema, por tal motivo no

son caso de estudio.

3.1 CARACTERISTICAS DE LA APLICACION

3.1.1 DEFINICION

A la aplicacién desarrollada se le ha denominado DAEBUX centro de entretenimiento

multimedia, que son siglas de las partes involucradas en su disefio, mentalizacién y
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construccién. Daebux, en su parte exterior, tiene la apariencia de un ordenador
comun, es decir tiene la apariencia de un cpu, aunque de un tamafio un poco
reducido, pero su hardware interno tiene caracteristicas muy superiores, ya que el fin
de este proyecto va mucho mas alla de estar en un escritorio de trabajo, éstas
funciones del hardware son las que brindan servicios, como sintonizar televisidon
satelital o salidas de HDMI, convirtiéndolo unico en su género, ya que si a esto le
sumamos el software instalado y desarrollado con la finalidad multimedia, tenemos
como resultado un equipo 6ptimo en el campo del entretenimiento, que se lo puede
usar facilmente en el hogar o en su lugar preferido para disfrutar de la musica, videos

o peliculas de un modo diferente a todo lo conocido hasta el dia de hoy.

4
acbuUN

cenktro de entrekenimiento mulkimedia

Figura 3. 1 Logo Daebux

Para utilizar esta aplicacion, simplemente encendemos el dispositivo, el cual nos
llevara directamente a la pantalla de inicio o de bienvenida, donde esta el botén
Iniciar, luego nos aparecera la pantalla de inicio de sesion, donde nos pide

identificarnos mediante una contrasefa para acceder al sistema.

3.1.2 CARACTERISTICAS

Una vez implementado el equipo completamente, es decir en software y hardware,

completamente funcionando, Daebux cuenta con las siguientes particularidades:

B Usa la mayoria de cddecs existentes en el mercado teniendo como base el
sistema operativo Ubuntu 10.10.
B Al tener Python como lenguaje de programacion principal tenemos la

posibilidad de que sea portable a otros sistemas operativos con pequefias
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configuraciones, siempre y cuando puedan y usen los programas que
requerimos.

Cada una de las interfaces creadas en Glade generan un archivo XML que es
portable, el mismo que es independiente del cédigo escrito en Python.

Daebux puede usar diferentes programas o exploradores que estén instalados
gracias a su conexidon directa con el sistema operativo. El programa que
utilicemos para brindar un servicio depende del establecido al programar el
cédigo fuente.

Brinda seguridad de acceso protegiendo el ingreso de personas no
autorizadas al sistema, mediante el uso de claves almacenadas en una base
de datos en MySQL.

3.1.2.1 Funcionalidades

Brinda servicios en aplicaciones de Sonido y Video.

Habilidad para poder recibir y reproducir archivos multimedia

Capacidad para poder reproducir sefiales de Television Satelital.

Sencillez y simplicidad de las interfaces con la que el usuario interactua.
Facilidad para operar los servicios que Daebux ofrece, es decir su
funcionamiento es muy intuitivo sin necesitar de una experiencia previa por
parte del usuario.

Proteccién en el ingreso a Daebux mediante uso de una contrasefia, cuya
seguridad esta bajo el cuidado de MySqldb.

Disminucién de costos (Comparado con equipos que brindan estos servicios
por separado).

Limitacion de sitios en internet para usuarios, de esta manera brindando
seguridad al ingreso a paginas de internet que se pueden considerar

peligrosos.
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3.1.3 Descripcion de la Interfaz Grafica

A continuacion se presentan ejemplos de las pantallas que al momento de interactuar
con Daebux, un Usuario o un Administrador se van a encontrar dentro de nuestra
aplicacion. En estos graficos se puede visualizar las interfaces graficas mas
representativas dentro del desarrollo de Daebux.

F

mniciar

N

do:lws

centro de enkretenimiento mulkimedia

Figura 3. 2 Pantalla Inicial

En la figura 3.2 se muestra la primera pantalla que se visualizara. Lo unico que
contendra esta pantalla es un botdn que invita a iniciar la aventura de usar Daebux,
centro de entretenimiento multimedia y el logo bajo el cual se concentra la idea de

esta aplicacion.

En la figura 3.3 se puede visualizar la interfaz que se le presenta al
Usuario/Administrador para que pueda iniciar la sesién en uno de estos dos perfiles.
Este proceso esta basado en la aplicacion de los casos de uso que definimos en el
punto 2.2.2.4.
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En la figura 3.4 se encuentra el modelo de pantalla de inicio de sesion, en donde
el sistema va a validar la contrasefa del Actor del Sistema que quiere ingresar

para usar los servicios Daebux.

| Administrador
\‘7 ﬁ J

Figura 3. 3 Pantalla de Inicio de Sesion

Ingresa tu clave para

i disfrutar de dﬁ,@_lzqs,ﬁ

Canc&ir | Aceptar

——

Figura 3. 4 Ventana de Acceso al Sistema
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2dniRISPracder

Figura 3. 5 Pantalla del Administrador

En la figura 3.5 podemos ver la pantalla que se le presenta al Administrador, en la
que se visualizara la derecha los médulos que el administrador puede operar. Dentro
del menu del Administrador tenemos cuatro botones donde el primer botdn es la
opcion de Modificar la clave del Usuario (Figura 3.6) que se encarga de dar una
nueva clave editada por el Administrador con la cual después el Usuario podra
loguearse dentro del sistema. La segunda opcion es Cambiar Clave donde el
Administrador puede cambiar su propia clave para ingresar en el sistema, la tercera
opcion es Modificar Enlaces, en los que el administrador modifica los links que el
Usuario usa en su opcion de internet. Por ultimo el administrador puede modificar

parametros de la Television digital para ajustarse al perfil del Usuario.

Otra opcion dentro de esta interfaz es el botdn Regresar, que nos llevara a la interfaz

de Inicio de Sesion. Con esto regresamos a la raiz de Daebux.

La siguiente interfaz que vamos a analizara va a ser la del Usuario (Figura 3.7). Una

vez iniciada la sesidén correctamente dentro del sistema, vemos esta pantalla y se
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explicara cada una de las opciones que tenemos en esta ventana y qué funcionalidad
tiene asignado cada uno de los botones y pantallas auxiliares que se desplegara.

& Medificar
PR Clave
i Usuario,

r() t;rlb;ar
I\ Clave
-

‘ Modificar
“&  Eqlaces
-

U

Configuracion
L Television
3 -

Figura 3. 6 Mena Administrador

Figura 3. 7 Pantalla del Usuario

Dentro de la Figura 3.7 podemos ver en la parte inferior dos botones: Cuenta y
Regresar. El primero nos brinda la opcién de modificar el password de nuestra

cuenta y el segundo regresa al modulo de Inicio de Sesién del Sistema.
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Cuenta Regresar

Figura 3. 8 Botones de Cuenta y Regresar de la Interfaz Usuario

Aparte tenemos las aplicaciones que vamos a cumplir. Primero tenemos Musica
(Figura 3.9) del cual el usuario se valdra para reproducir archivos de audio, segundo
tenemos la opcién de Video, mediante la cual el usuario puede reproducir archivos de
Video como son peliculas, videos musicales, etc; tercero tenemos la opcion de Clima
donde el usuario puede ingresar para saber los reportes climaticos de un lugar
determinado, asi como su prondstico dentro del transcurso del dia. La opcién de
Fotos le permite al Usuario poder visualizar imagenes de un directorio; luego
tenemos la opcidn Internet, mediante el cual, el usuario puede ingresar a los enlaces
predefinidos por el administrador del sistema. Finalmente tenemos la aplicacién de
Televisidon, que hace referencia a la televisién Satelital mediante la cual podemos ver

en nuestro monitor programacion usando este tipo de enlace.

71 SRR | I ST
Figura 3. 9 Servicios Daebux

En la Figura 3.10 tenemos el ejemplo de una pantalla emergente, la cual, utilizamos
para poder ingresar algun dato al sistema. En el ejemplo mencionado tenemos la
ventana que nos pide ingresar la clave para poder acceder al sistema bajo el perfil de

Administrador.

3.1.3.1 Graficos y Archivos

La aplicacion requiere de una carpeta que contenga todos los archivos .glade, es
decir, los archivos que contienen las interfaces del usuario y administrador. En el

mismo directorio tiene que encontrarse las imagenes que utilizamos dentro de cada
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ventana que vamos a mostrar en nuestra aplicacién, desde las imagenes de Fondo

hasta los botones.

&

| el lagrase v coqprasele

Cancelar Aceptar

b
——

Figura 3. 10 Pantalla Log-in del Administrador

También contamos con un script que hemos ubicado en el directorio Desktop del
Usuario de Ubuntu, que nos sirve para ejecutar nuestro archivo principal.py, que es el

script que contiene toda la programacioén para que Daebux funcione correctamente.

3.2 PRUEBAS

En este numeral se describe la realizacion de las pruebas con el fin de poder ver las
diferentes funciones de Daebux ejecutarse en un ambiente de pruebas determinado.
El orden que se tomara para realizar estas pruebas es el mismo de los casos de uso

expuestos en el capitulo 2.

Se debe tener claro que el ambiente en el cual se desarrollan estas pruebas es ideal,

con esto se quiere decir que, el sistema seguira una secuencia sin errores de
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manejo por parte de los actores que intervienen en él, el ambiente en el cual
ejecutamos Daebux es el propicio para empezar, que los programas usados para
esta aplicacion funcionan normalmente y son compatibles en todos sus niveles, ya

sea de hardware y software.

3.2.1 ESTADO INICIAL

El equipo empieza en el estado de apagado. Una vez presionado el boton de
encendido, todo el sistema empieza a cargarse normalmente hasta llegar al punto en
donde se ve la primera pantalla que es la imagen de inicio de nuestra aplicacion.
Una vez dada esta accion, damos clic en el botén Ingresar y se nos desplegara la
ventana que nos invita a identificarnos con el sistema, en donde debemos escoger

entre el perfil que vayamos a usar para ingresar dentro de la aplicacion.

3.2.2 INICIO DE SESION

Para empezar la interacciéon con el sistema tenemos que escoger entre dar clic en el
botdn Administrador o Usuario, como se muestra en la Figura 3.11. Estos dos perfiles
del sistema nos llevan a ventanas con configuraciones diferentes. Si se trata de un
usuario normal, simplemente deberia dar clic en el botdn Usuario y luego identificarse
con el sistema para ingresar y usar las aplicaciones de Daebux; si se trata de un
Administrador después de iniciar su sesidn se le desplegara la pantalla con las

opciones que este actor puede modificar.

Figura 3. 11 Botones de Log-in del Sistema
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3.2.2.1 Inicio de Sesion como Administrador

Cuando escogemos el primer boton Administrador y damos clic, de inmediato se
presentara un cuadro de dialogo (Figura 3.12) que nos pedira identificarnos con el

sistema mediante una contrasefa o clave.

lagrase oy conBrasele

Cancelar Aceptar

Figura 3. 12 Ventana de Log-in del Administrador

En el campo de texto ingresamos la clave, que puede ser una mezcla de numeros o
letras, luego damos clic en el boton aceptar. Si la contrasefa es igual a la guardada
en la base de datos, se desplegara una nueva ventana que es la correspondiente al

administrador, con las funciones que este actor tiene.

3.2.2.1.1 Pérdida de la Contraseiia de Administrador

En el caso de que el Administrador no recuerde su clave para poderse identificar con
Daebuyx, tiene la posibilidad de restaurar la clave por defecto, siempre y cuando sepa
el cédigo del sistema para realizar esta opcion. Para ejecutar esta opcidon el
Administrador tiene que ir al botén de apagar de la Pantalla de Inicio (Figura 3.13)
con lo cual se le desplegara un nuevo cuadro de dialogo.

©

Figura 3. 13 Botéon Apagar

En este nuevo cuadro de didlogo damos clic en el boton azul Admin (Figura 3.14)

para poder ingresar el cddigo de acceso que se ha definido para cambiar la clave del
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Administrador. Para poder recordar esta palabra clave se ha escogido una secuencia
simple: “1234”.

. ; Apagar

G Reiniciar
——— |

Figura 3. 14 Cuadro de Dialogo - botéon Apagar

Admin &

Una vez realizado esto se mostrara una nueva ventana (Figura 3.15) donde se debe
digitar el cdédigo antes mencionado en los dos cuadros de texto, sin cometer errores y
luego aceptar esta operacion. Al realizar esta accion en la base de datos se ingresa
la clave que el sistema tenia en primera instancia que es la palabra administrador.
Nuevamente cuando el Administrador quiera ingresar al sistema simplemente tiene

que regresar al punto 3.2.2.1 y digitar en el cuadro de texto la palabra administrador.

Reestablecer Confrasefa

Ingresa la clave por defecto

Confirma la clave por defecto:

B

Aceptar | | Cancelar

Figura 3. 15 Restablecer contrasefia del Administrador

3.2.2.2 Inicio de Sesion como Usuario.

Una vez iniciado el sistema, si nuestra seleccién es el boton Usuario, se nos
desplegara una ventana que nos pedira que nos identifiquemos con el sistema

mediante una contrasefa (Figura 3.16).
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Sin esta contrasefa no se podra ingresar al sistema, pues el proceso de login es una
accion de seguridad para nuestra aplicacién. Si no existe error en la contrasena
ingresada el sistema la acepta e ingresaremos a la ventana del Usuario. En caso de
que el Usuario olvido6 su clave acceso, la unica forma de solucionar esto, es
realizando una solicitud al Administrador del sistema que le dé una nueva clave de

acceso.

Ingresa tu clave para

disfrutar de da e_b,u, N

Canc{}ar Aceptar

Figura 3. 16 Pantalla del Log-in del Usuario

3.2.3 INTERFAZ ADMINISTRADOR

Después de haberse logueado correctamente con el sistema, el administrador se
encuentra con su interfaz, la cual tiene un menu con las opciones que puede

modificar (Explicado en la Figura 3.5, 3.6).

3.2.3.1 Cambiar Clave Usuario

Si un usuario se olvida su contrasefia, la Unica forma de cambiarla es a través del
Administrador, quien posee esta opcidbn para cambiar la contrasefia del Usuario.
Cabe recalcar que el Administrador no tiene la capacidad para saber cual es la clave

del usuario, por lo cual debe crear una nueva contrasefia para entregarsela.

Una vez seleccionada esta opcidén se desplegara el cuadro de dialogo mostrado en
la Figura 3.17, en donde el Administrador tiene que ingresar una nueva contrasefa

para el Usuario, el que es requerido dos veces en los cuadros de texto. Esto se
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realiza para evitar errores al teclear la clave por parte del actor involucrado, ya que
sin esto al digitar una sola vez la clave, se podria digitar mal alguna letra 0 numero,
dando como resultado una contrasefia errada sin que se pueda dar cuenta. Es una
manera sencilla que el usuario mismo compruebe lo que esta ingresando como

clave.

Cambio de Contraseiia
de Usuario

Ingrese la nueva contraseiia

Ingrese nuevamente la contrasena

Cancelar Aceptar

Figura 3. 17 Pantalla de Cambio de Contrasefia Usuario

Después de haber realizado lo antes expuesto, el Usuario puede ingresar a su

aplicacion con la nueva contrasefia o passwordque el Administrador le facilite.

3.2.3.2 Cambiar Clave Administrador

Cuando el Administrador del sistema requiere realizar un cambio de su contrasefia
tiene esta opcion. Una vez que de clic en el boton Cambiar clave (Figura 3.5), al
Administrador se le despliega un nueva ventana en donde tiene que llenar dos
campos de texto con la misma contrasefia; esto se lo realiza para evitar errores al

momento de escribir las claves (Figura 3.18).

Al momento de dar clic en aceptar; si las claves escritas son exactamente iguales, el
sistema procedera a guardarlos en la base de datos y lo confirmaremos con el

mensaje de haberlos guardados de manera satisfactoria.
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Cambio de password
Ingrese SuU nuevo password

Ingrese nuevamente su password

Aceptar Cancelar

Figura 3. 18 Pantalla de Cambio de Password Administrador

Al momento de dar clic en aceptar, si las claves escritas son exactamente iguales, el
sistema procedera a guardarlos en la base de datos y lo confirmaremos con el

mensaje de haberlos guardado de manera satisfactoria.

3.2.3.3 Modificar enlaces

El Administrador del sistema mediante esta opcién tiene la potestad de poder
cambiar los enlaces de internet del la interfaz del Usuario. De esta manera se puede
controlar el ingreso a paginas de internet que un Usuario puede mirar en un

navegador.

Cuando el Administrador da clic en el botén que le permite modificar los enlaces de
internet, se le presenta la Figura 3.19, como podemos ver los enlaces que han sido
configurados en el sistema para el Usuario se muestran en esta pantalla. Cabe
mencionar que cada uno de estos links estan guardados en una tabla de MySql, y se
cargan para mostrar qué enlaces estan configurados para el Usuario. El
administrador puede cambiar estos links por otros que crea convenientes, si esta
seguro del cambio de los nuevos enlaces, da clic en Aplicar y los cambios se
guardaran. Caso contrario, si modific6 y antes de guardar quiere regresar a los

enlaces anteriores, puede valerse del boton Rehacer para cargar los enlaces que
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estaban antes, es decir recuperar los enlaces que estan en la base de datos. En
cualquiera de las dos operaciones satisfactorias anteriores, si desea regresar al

menu principal, basta con dar clic en Salir.

Administracion de Enlaces

de Internst
G 6 = 9 © G

Primer Enlace de Usuario:

google.com

Segundo Enlace de Usuario:
fulltono.com

Tercer Enlace de Usuario:

youtube.com

Aplicar Salir Rehacer

Figura 3. 19 Ventana de Enlaces de Internet

3.2.3.4 Configuracion de Television

El administrador del sistema contara con la misma interfaz del Usuario, pero
adicionalmente manejara la configuracion basica de los canales de los cuales se
reciba la sefial, asi como elegir el satélite del cual se va a recibir la seial. Para esto
simplemente configurara dos opciones del software que maneja la sefal satelital con
lo cual los canales obtenidos quedan a criterio del Usuario para poder escoger el

canal que quiere visualizar.

La pantalla que se le presentara a este actor es como se muestra en la figura 3.20;
en esta pantalla de DVBDream se utiliza para scanear los canales desde el satélite

seleccionado.
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Figura 3. 20 Ventana DVBDream para television Satelital

El Administrador puede configurar las senales de la television satelital, mediante el
siguiente menu mostrado en la figura 3.21 donde escogemos el satélite para que
mediante el dispositivo agregado en el equipo podamos realizar un scan para cargar

en nuestra interfaz las sefiales que estan disponibles para ser vistas y reproducidas.

sl It

[Scantute | ScanManual

|2880 - 61.0% W - Amazonas 1/2, Echestar

.
&
H
“

Menw |

10248

H, 30000 8PSK 213

7] Netwark Sean

feon

0w

113 item(s) Selected

Figura 3. 21 Scan de Senales Satelitales

3.2.4 INTERFAZ USUARIO

Una vez iniciado el sistema al Usuario se le mostrara la pantalla de Inicio en donde

debera loguearse para ingresar al sistema (Explicado en el numeral 3.2.2.2).
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Realizado este punto satisfactoriamente, al usuario se le desplegara una nueva
ventana en donde tiene todos los servicios que Daebux le ofrece. El primer boton es

el de Mdusica, y a continuacion, Video, Clima, Fotos, internet y Television.

3.2.4.1 Musica

El Usuario mediante esta opcidén podra reproducir archivos de audio soportados por
el reproductor que estamos utilizando. A continuacion vemos la pantalla
correspondiente (figura 3.22) al reproductor de audio y la configuracién con la que

aparecera la lista de canciones para el usuario.

Multimedia Editar Ver Reproducir Herramientas Ayuda

Kd B> bl v @i
En reposo
B enreproduccion | Misica Q
:ﬂ Cola dereprodu...

ﬁm ‘2 Mago de oz
Anadidasre... ‘ Migade Oz
Favoritos
Favoritos recie...

AN Ao\ AN

Album desco...  Gaia lll: Atlanti..

No oidas

| Nombre Artista Album Duracién
la ciudad de los arboles(2) Mago de oz Album desconocido 6:02

2 Dieslrae Mago de Oz Gaia Il Atlantia Disc 1 9:26
3 Fiir Immer Mago de Oz Gaia Ili: Atlantia Disc 1 4:42
3 Suenos Dormidos Mago de Oz Gaia lll: Atlantia Disc 2 5:16
5 LaSoga del Muerto (Ayahuasca) Mago de Oz Gaia lll: Atlantia Disc 2 315
6 Lairade Gaia Mago de Oz Gaia lli: Atlantia Disc 2 6:49
7 Atlantia Mago de Oz Gaia Ili: Atlantia Disc 2 19:14
4 Elrincon de los sentidos Mago de Oz La ciudad de los arboles 4:38
5 Deja de llorar (y vuelvete a levantar) Mago de Oz La ciudad de los arboles 417
6 Lacancion de los deseos Mago de Oz La ciudad de los arboles 4:00
7 Y ahora voy a salir (Ranxeira) Mago de Oz La ciudad de los arboles 3:52
10 No queda sino batirnos Mago de Oz La ciudad de los arboles 4:21
12 canciones —1,3 horas— 91,8 MB S Repetir todo

Figura 3. 22 Reproductor de Musica

Como podemos ver, ya se presentan los archivos de audio que estan dentro de la
carpeta musica de nuestro sistema, o la carpeta seleccionada por el Administrador,
ordenandolos por album y artista. Para salir de esta aplicacion tenemos que ir a la
pestafia multimedia y dar clic en el icono salir. No es un reproductor de audio dificil

de usar, al contrario es muy intuitivo y muy facil de familiarizarse.
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3.2.4.2 Video

De igual manera que el reproductor de audio, el usuario puede usar esta
funcionalidad de Daebux para poder reproducir sus Peliculas, videos de musica, etc.,
sin tener que complicarse, de manera sencilla y facil de usar. EI reproductor de
Video instalado en el sistema operativo tiene un gran soporte para diferentes
formatos, con lo cual de seguro podremos reproducir la mayoria de videos existentes

en el mercado y el internet. La pantalla que se mostrara es como la figura 3.23.

@2 & Reproductor de peliculas

Pelicula Editar Ver Ir Sonido Ayuda

Lista de reproduccion v %

Tiempo:

N
Barra lateral

Detenido ' 0:00/0:00

Figura 3. 23 Pantalla Reproductor de Video

Para regresar al menu principal simplemente tenemos que ir al boton de cerrar el

programa o ingresando dentro del menu Pelicula, y dar clic en el botdn salir.

3.2.4.3 Clima

Si quiere tener informacion sobre el pronéstico del clima de un lugar especifico el
usuario puede valerse de este enlace. Para el ejemplo hemos considerado la ciudad
de Quito en la que se ha realizado las pruebas, por eso la informacion se presentara

para el dia que hemos recogido los datos. Esto podemos ver en la figura 3.24.
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Se realiza mediante un enlace a una pagina del clima mediante el uso del explorador

usado por defecto. Para regresar al menu principal simplemente cerramos esta
aplicacion.

Tiempo Quito - Condiciones climaticas de hoy - weather.com/espanol-Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

Edicion movil

Viaies Isuuwclmn

LOCAL | AVERICADELNORTE | AMERICADEL SUR mm

> Informacion local > Hoy

. Anuncio
Hoy en Quito, Ecuador :
Hoy | Mafiana | A 10 dias | Mensual | Estacional | Almanague

Anuncios Google 2

Condiciones actuales 3Homactual  Intereses (3) Personalizar
1& Hoteles en Punta Cana
Viento * ‘ Vieiea ‘ i | ol \ » ¢Vaa Visitar Punta Cana? jReserva
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Figura 3. 24 Pantalla de Clima en Quito

3.2.4.4 Fotos

Un Usuario para poder ver sus fotografias simplemente puede valerse de esta
funcién, en la cual utiliza un programa muy sencillo de usar al mismo que presenta
una interfaz muy amigable al usuario, permitiendo tener sus fotos de manera
organizada y de facil busqueda (Figura 3.25).

Las fotos e imagenes que se muestran por defecto en la pantalla de inicio, son las
que se ubican en una carpeta definida. Esto no quiere decir que no se pueda escoger

otro directorio del cual poder mirar fotografias.
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Figura 3. 25 Visor de Fotos e imagenes

3.2.4.5 Internet

Para la aplicaciéon de internet el Usuario solo cuenta con los enlaces que el
administrador ha definido. En la siguiente imagen (Figura 3.26) se muestra la interfaz
con la que el usuario se encontrara en primer plano. A la izquierda vemos el menu de
los enlaces a los que puede acceder. Para poder ingresar a paginas de internet que
estos enlaces estén direccionado también se utiliza el mismo explorador definido,
que es Firefox mozilla, por su facilidad y flexibilidad al usarlo desde lineas de codigo
modificando sus opciones; caracteristica que se ha utilizado para poder abrir
diferentes enlaces desde nuestro script asi como modificando la forma de
presentarse al usuario, mas claro usando la presentacién en pantalla completa. El
usuario puede navegar libremente por los links establecidos ya que es un explorador
muy conocido y usado por muchas personas, lo cual se espera que no cause un gran

impacto de forma negativa, al encontrarse con una interfaz nueva.
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Un ejemplo de la pagina que se muestra al ingresar a uno de estos enlaces es la

mostrada en la Figura 3.27
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Figura 3. 27 Pantalla Google

iGoogle | Configuracion de busquedsa | Acceder
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3.3 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Las pruebas de funcionamiento realizadas anteriormente fueron hechas en un
escenario ideal sin que se cometan errores al ingresar datos o no validar campos de
ingreso. Sin embargo, existen escenarios en los que vamos a tener errores de este

tipo en la ejecucion de la aplicacion.

Por este motivo vamos a abordar este tema y luego se hara el analisis del

funcionamiento de Daebux.

3.3.1 RESTRICCIONES DE USO

Las restricciones de uso tienen que ver con la respuesta del sistema frente al ingreso

erréneo de informacion por parte del usuario y qué mensajes se producen.

Este tipo de restricciones se presentan es los siguientes casos de uso:

e [niciar sesion: Tanto para un administrador como para un usuario normal en la
pantalla de login; en el momento de digitar mal su contrasefia, se produce un
mensaje diciendo que la contrasefia ingresada esta errada. Esto se produce al
validar con la existente en nuestra base de datos. El mensaje producido en
cada una de las ventanas de administrador y Usuario es el que se muestra en
las figuras 2.28 y 2.29.

lagrase ov sonBrasele

Error al Ingresar el password

Cancelar Aceptar

Figura 3. 28 Pantallas de Error en Inicio de Sesion Administrador.
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Ingresa tu clave para

-------

Error al Ingresar el password

Cancelar Aceptar |

Figura 3. 29 Pantalla de Error en Inicio de Sesién Usuario

e Cambiar Contrasefia Administrador y Usuario: El administrador o Usuario
cuando requiere cambiar su contrasefia, necesita llenar dos campos con la
contrasefia nueva. Estos dos campos deben coincidir, es decir ser
exactamente iguales, para que se ingrese la contrasefia a la base de datos.
Caso contrario nos devolvera el mensaje de error, que nos pide que

nuevamente ingresemos los dos campos con cadenas de caracteres iguales.

o Restaurar Contrasefia Administrador: Olvidarse una contrasefia es algo
normal, pero en el caso de un Administrador es mas critico. Para esto se ha
implementado esta funcién. El administrador necesita saber el cddigo por
defecto e ingresarlo dos veces en los campos requeridos para que se puede
regresar a la contrasefia por defecto del Administrador. En caso de que no
sepa, el sistema le devolvera un mensaje de error advirtiendo que la palabra

clave no es la correcta.

3.3.2 ANALISIS DE RESULTADOS

Para poder realizar el analisis de los resultados debemos verificar primero si se ha
cumplido con los requerimientos del usuario, con los objetivos del proyecto y si se

muestran las ventajas que tiene usar esta aplicacion.
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Si recordamos entre los objetivos planteados, se decia que se deseaba implementar
un software que permita manejar aplicaciones de audio, video y datos, que se base
en una distribucion libre, y se tenga una interfaz amigable y sencilla de usar. Como lo
hemos visto en las pruebas realizadas hemos cumplido lo antes mencionado y
ademas le hemos brindado seguridad de acceso al sistema, proponiendo un lenguaje
de programacion (Python) mediante el cual se puede implementar en otros sistemas

operativos.

En cuanto a los requisitos funcionales y no funcionales vemos que lo hemos
cumplido, ya que se cuenta con seguridades de acceso al sistema, hemos brindado
los servicios que nos hemos propuesto, hemos usado herramientas de desarrollo de
libre distribucion, con lo cual también se ha disminuido costos al momento de la

implementacion.

Como conclusién de los resultados obtenidos podemos mencionar las siguientes

ventajas:

¢ Nuestro sistema esta construido bajo herramientas de libre distribucion que las
podemos conseguir descargando desde el internet las versiones oficiales y

actualizadas.

e Al contar con la base del Sistema operativo Ubuntu podemos tener soporte
para nuestros cdédec o formatos de imagen, video y audio, con lo cual bastara
con una actualizacion al sistema para poder seguir ejecutando nuevos tipos de

datos que pueden salir en el futuro.

o El sistema esta construido utilizando Python. Este lenguaje de programacién
se puede usar en varios sistemas operativos con lo cual nuestra aplicacion

pueden ser implementada en otros sistemas pagados por ejemplo Windows.
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e Daebux es de facil manejo. Presenta interfaces muy intuitivas, no crea
pantallas innecesarias, y simplemente tiene botones o avisos para lo que se
requiere realizar. No se desperdicia tiempo buscando aplicaciones, sino que
tiene los servicios bien organizados en cada uno de los modulos

correspondientes.

e Se ha procurado tener pantallas que no cansen la estadia del usuario en el

sistema, sino que tenga colores o imagenes que sea agradable al usuario.

e Se tiene un sistema protegido por contrasefias tanto para el usuario como
para el administrador lo cual protege el ingreso a la aplicacion de personas no

autorizadas dentro del sistema.

¢ No se requiere experiencia en el manejo de esta aplicacion, sino que ha sido
concebida con la finalidad de que cualquier persona, desde un nifio hasta una
persona adulta la pueda utilizar, tan solo guiandose de los menus presentados

en cada pantalla

Por lo antes expuesto, se concluye que la aplicacidén ofrece los servicios planteados y
frente a otros centros de entretenimiento, tiene mas aplicaciones incluidas, con la

ventaja adicional que es de facil construccion.

3.4 COSTO DEL EQUIPO IMPLEMENTADO

Una vez que hemos realizado las pruebas e implementado por completo el prototipo
se procedera a obtener los costos del equipo construido. Para hacerlo accesible
debemos consultar precios que existen en el mercado nacional, sin olvidar que debe
cumplir con las especificaciones de compatibilidad con los demas dispositivos y su
funcionalidad para que tenga el mismo resultado del que estamos implementando.

Esta también es una ventaja ya que se lo construye con piezas que se puede
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encontrar facilmente en el pais, y en caso de haber algun desperfecto con algun

dispositivo, se la puede cambiar sin mayores complicaciones.

COSTO DEL HARDWARE DEL PROTOTIPO IMPLEMENTADO

Mainboard 270,00
Microprocesador 73,00
Disco duro 42,00
Dvd-rw 20,00
Lector de memorias 7,50

Memoria RAM (x2) 80,00
Micro SD 50,00
Case 55,00
Receptor Satelital 130,00

928

Tabla 3. 1 Costo del Hardware de la Implementacién de Daebux

Los precios consultados y tabulados vienen de diferentes fuentes de donde se
adquiri6 cada una de las partes. Pero como el equipo, no solo se compone de
hardware, sino también de software que se ha desarrollado especificamente para las
aplicaciones propuestas, daremos un valor a cada una de las horas que ha tomado
realizarlo en cada una de sus etapas, asi como también considerando el mercado al
cual va destinado, pues todo esto, afecta al valor final de cada linea de cddigo y

elaboracion de sus interfaces.

COSTO DE SOFTWARE DEL PROTOTIPO IMPLEMENTADO

Detalle Horas Valor/Hora ($) Total Parcial ($)

Disefo 60 30,00 1.800,00
Implementacion 100 30,00 3.000,00
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Pruebas 60 30,00 1.800,00

Tabla 3. 2 Costo de Software de la Implementacion de Daebux
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Un centro de entretenimiento Multimedia tiene la ventaja de poder cumplir
varias tareas en un solo equipo. En algunas ocasiones, se trata solo de un
software que se tiene que instalar para que pueda manejar el hardware de un
computador comun. En otros casos, ademas de un software desarrollado
viene acompafnado de un hardware propietario, lo cual hace que el dispositivo
final aumente en precio y sea dificil de adquirirlo. Al implementar este proyecto
con hardware existente en el pais y usando herramientas de desarrollo libre,
los costos disminuyen haciéndolo mas accesible a las personas y con la
facilidad, que si algun dispositivo interno se dafa, se lo pueda reemplazar por
otro que simplemente cumpla con las caracteristicas de compatibilidad con el

resto de componentes.

En la actualidad se sigue la tendencia de optimizar costos, espacio y tiempo,
sin olvidar la eficiencia y confiabilidad, en cuanto a equipos. Basandose en
esto, tener un equipo que pueda usarse con diferentes funciones, sin
necesidad de realizar modificaciones en cuanto a conexiones, sino
simplemente dando un clic; sin duda esta un paso adelante frente a posibles

competidores.

Al ser construido el prototipo con software libre, puede ser actualizado para
nuevos tipos de datos, lo que hace de nuestro dispositivo, un equipo que
puede seguirse usando por mucho tiempo, evitando que a los pocos afos se
vuelva obsoleto. Se puede actualizar el sistema desde su base que es el
Sistema operativo, mediante la conexién a internet con la que cuenta el

prototipo, asi consigue soporte en linea y actualizaciones de manera directa.
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El hardware usado juega un papel muy importante en el desarrollo del equipo,
ya que le agrega un plus a cada una de las aplicaciones que se ha
implementado. Por ejemplo el sonido es una de las ventajas del hardware
seleccionado, ya que no se contara solo con los 2.1 canales de audio; sino
que se contara con un sonido envolvente gracias a sus 5.1 canales de audio,

lo cual lo convierte en un verdadero cine en casa.

De los sistemas operativos Linux; Ubuntu por sus caracteristicas, al ser
orientado a usuarios finales, tiene una interfaz sencilla e intuitiva pero
poderosa al momento de manejar tipos de datos, ya sea: video, imagenes,
musica y, datos en general. Por ejemplo es completamente compatible con
archivos de office 2007. Lo que ha constituido un pilar fundamental en el
desarrollo de Daebux, ya que el sistema operativo es la base en la que se ha
desarrollado la programacion de la aplicacion, al servirse de aplicaciones

instaladas propias de esta distribucion.

Python, herramienta que se ha utilizado para la parte de la programacion,
simplificé en gran medida las lineas de codigo, esto gracias a sus sentencias
que ahorran gran parte de trabajo sin que esto disminuya su eficacia al
momento de escribir un programa. El uso de sus bibliotecas con interaccion
directa con el sistema Operativo, mediante una simple linea de cddigo
demuestra la simplicidad y alcance que tiene este lenguaje. Se puede
comprobar al ver el cédigo que las instrucciones no son sencillas y cortas pero
su funcionalidad completa, comparado con otros lenguajes en tamafo de
cbddigo es mucho mas corto por lo mismo se le puede entender mucho mas

facilmente cada una de las instrucciones implementadas.

Cualquier aplicacion si no es atractiva a los ojos de un usuario es muy
complicado que llame su atencidon. En este proyecto se ha logrado tener una

interfaz amigable al usuario, ademas de simple, intuitiva y clara a la hora de
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mostrar los servicios que ofrece. Cada una de las ventanas que componen
Daebux cuentan con un disefio individual, con el fin de que el usuario no se
canse de “moverse” entre cada una de las interfaces, asi se asegura la
permanencia de un usuario en el sistema, ya que cuando un persona se siente

cdmoda en un lugar alarga su tiempo de permanencia en el mismo.

Durante la realizacion de las pruebas de Daebux, se ha visto el
funcionamiento de las aplicaciones ofrecidas mediante los programas que
tenemos en el Sistema Operativo. Para algunos dispositivos tenemos
restricciones al intentar usarlos en nuestro Prototipo, esto debido a la
indisponibilidad de drivers para poder instalarlos. Pero este inconveniente es
superado poco a poco, ya que cada dia, empresas fabricantes no solo brindan
soporte para el conocido sistema operativo Windows, sino que también

implementan ya instaladores para sistemas operativos Linux.

Como se ha sefialado, Ubuntu tiene un gran soporte entre las distribuciones
Linux en cuanto a formatos multimedia, el Unico inconveniente es su limitacion
a trabajar libremente como Root y ejecutar sin trabas comandos por consola o
script, pues dependiendo del tipo de instruccion pide a cada instante

autenticarse mediante el uso de la clave de usuario.

Mediante Wine se puede usar software destinado solo para Windows bajo
sistemas operativos Unix y sus derivados, pero cabe resaltar que eso no se
logra al 100%, ya que todavia no se cuenta con una eficacia completa de esta

capa de compatibilidad entre Windows y otro Sistema operativo diferente.
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RECOMENDACIONES

Es preferible adquirir un mainboard con todas las caracteristicas definidas en
el proyecto. En cambio si adquirimos una tarjeta madre de bajas
caracteristicas y queremos comprar cada una de las partes necesarias para
afadirle, por ejemplo tarjeta de sonido o puertos especiales, de seguro no se
tendria una compatibilidad completa entre los dispositivos o una cantidad de
moddulos suficientes para nuestras necesidades, por ejemplo slots PCI, y esto

probablemente nos resulte mucho mas costoso.

Se recomienda no usar otra distribucién de Linux, por ejemplo Centos, ya que
solo el conseguir el soporte para reproducir archivos mp3 es muy complicado
y dificil de instalarlo. Si tomamos en cuento esto, para poder reproducir otro
tipo de archivos de audio o video se tendria demasiadas complicaciones y
peor aun para un tipo o formato de dato “nuevo”, esto se debe a que este
sistema operativo tiene otro enfoque, otra funcionalidad, que no es

precisamente para la ejecucion de actividades multimedia.

El entorno de desarrollo grafico (Glade) es muy practico al momento de crear
pequefas interfaces, por ejemplo ventanas funcionales pero que no tengan
mayor disefio grafico, un poco rusticas, por lo cual es muy complicado crear
un ambiente que contenga imagenes en movimiento, poner aplicaciones flash,
etc. De los IDE compatibles con el entorno GNOME y con Python, Glade tiene
un entorno de desarrollo sencillo de usar, facil de comprender y aprender a
usarlo. Se recomendaria usar un entorno de desarrollo grafico que sea mas
flexible a otras aplicaciones interactivas, que hagan mas amigable la interfaz
del usuario. Por ahora no se cuenta con un entorno de estas caracteristicas
pero se espera que con el tiempo exista un RAD que permita realizar

aplicaciones mas flexibles para diferentes aplicaciones.
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Es recomendable usar este Centro de Entretenimiento Multimedia ya que
contiene muchas aplicaciones funcionales; convirtiéndolo en un dispositivo
ideal para formar parte central de su hogar, donde podra ser usado por todos
los miembros de su familia, desde el mas pequefo de la casa, sin necesidad

de tener conocimientos del mundo de la computacion.

Para obtener un servicio adicional a los implementados, se puede contar con
un sintonizador de television y radio, con los cuales podemos recibir sefiales
publicas y ser reproducidas en nuestro equipo. Lastimosamente por el
momento no es posible realizar esto, ya que solo existen instaladores y
controladores solo para Windows en sus versiones mas actuales, haciéndolo

por el momento imposible de ser usado en alguna distribucion Linux.

El hardware instalado tiene grandes prestaciones presentes y a futuro, por
ejemplo, una mejora al presente proyecto es la posibilidad de agregarle un
receptor para television digital, que es el siguiente paso dentro de la television

como la conocemos.

La mayor limitante para poder implementar un servicio adicional en nuestro
equipo, es el escaso o nulo soporte de controladores para distribuciones
Linux. Esto por el momento es una gran limitante, ya que nuestro hardware, tal

como se ha construido soporta tecnologias actuales.
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GLOSARIO

A
AM2: es un zocalo de CPU disefiado para procesadores AMD en equipos de escritorio
AM2+: El z6calo AM2+ es un sucesor intermedio para el zocalo AM2, que esta disefiado
para el manejo de memoria DDR2 y soporte del HyperTransport 3.0. Los procesadores para
zbcalo AM2+ pueden insertarse en las placas madre con z6calo AM2, pero sélo tendran

soporte para HyperTransport 2.0.

D
DDR2: ranuras de memorias de una memoria de acceso aleatorio.

DVD: Disco 6ptico que sirve para guardar o extraer informacion.

F
FSF: Fundacién de software libre, creada en 1985 por Richard Stallman. Esta
fundacion se encarga de eliminar las restricciones sobre la copia, redistribucion y

modificaciones de programas de computadoras.

G
GLP: Licencia publica General de su traduccion al espafol, fue creada por la Free
Software Foundation y esta orientada a proteger la libre modificacion y distribuciéon

del software de cualquier intencién de apropiacion para los usuarios.

H
HDMI: Interfaz Multimedia de Alta Definicién, puerto compacto de audio y video para
la transmisién de datos digitales sin compresion, es una alternativa digital de los
estandares analogicos.
HDTV: Television de alta definicibn, muy superior a las sefales de television
tradicional. Se tiene dos millones de pixeles por cada cuadro, lo que hace que las

imagenes transmitidas sean mucho mas claras.
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|
IP: Internet Protocol es un protocolo no orientado a la conexién, no fiable, el que se
transmite sobre una red de paquetes conmutados que no ofrece una entrega segura
de un paquete a su destino.
IPTV: Television por el protocolo de internet, que basicamente usa IP para su
transmision de las sefiales usando la arquitectura de internet. Se tiene dos tipos:

television en vivo y video bajo demanda.

L
LGPL: Creada también por la FSF, pero que tiene un cierto tipo de licencia para
software, el mismo que puede ser usado y distribuido pero bajo los términos del
autor, explicando que cualquier trabajo que use algun tipo de software bajo esta
licencia queda atado a las politicas establecidas por el autor original.
LZW: Lempel Ziv Welch, es un algoritmo de compresion sin pérdidas desarrollado
por Terry Welch en 1984, que se basa en la utilizaciéon de diccionarios, el cual asigna

pequeinos cbdigos a los datos codificados.

M

MB: MegaByte, es una unidad de medida para datos informaticos. La unidad es el
byte y un megabyte equivale a 10° bytes.

MPL: Mozilla Public License, o traducida al espafiol Liencia publica Mozilla, que es
una licencia de cédigo abierto y software libre que esta en la misma linea de Open
Source Initiative (OSI) y la fundacion de Softeware libre (FSF).

NTSC: Comsiéon Nacional de Systema de Television, es un sistema de transmisioén y
codificacion para sefales de television analdgicas desarrollado en 1940 y que se usa

en América y Japon en gran parte.

P
POO: Orientacién a Objetos, que es un paradigma de programacién en donde se

extrae modelos de la realidad para ser implementados bajo programas informaticos.
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PAL: Phase Alternating Line (Linea de Fase Alternada), es sistema de codificacion
al igual que NTSC, para tranmiscipon de sefales analdgicas de television a color. Se
usa en la mayor del mundo, incluyendo algunos paises de Latinoamérica.

PC: Computador personal, que sirve para cumplir con el trabajo de un usuario final,
en el que puede tener instalados programas de a cuerdo a su propio perfil.

PCI EXPRESS: Tarjetas de expansiéon del computador que reemplaza el antigua PCI.
Normalmente se usa en tarjetas de expansion de hardware.

PYGTK: Es una adaptacion de GTK para el lenguaje de Programacion Python, la
cual se utiliza para la creacion sencilla de interfaces graficas, rapidamente

potenciadas al usar Python.

Q
QPSK: Es una aplicaciéon de PSK, que no es otra cosa que la modulacién por
desplazamiento de fase, que consiste en hacer variar la portadora entre un nimero
de valores, en este caso la letra Q al inicio indica que tienes cuatro puntos para la

toma de datos.

R
RAD: Desarrollo rapido de aplicaciones, este término se refiere a la posibilidad de
construir rapidamente Interfaces de usuario, de manera sencilla y simple.
RAM: Memoria de acceso aleatorio, usada por el computador para el procesamiento
de datos, ahorrando tiempo al acceso de la informacidén para cumplir con una tarea.
Memoria volatil, es decir que sin energia sus datos se pierden.
RLE: Es una forma muy simple de codificacion, en la que secuencias de los mismos
datos son almacenados como un unico valor mas un dato que sirva como bandera de
la cuenta. Se usa generalmente sobre graficos sencillos donde los datos son muy
repetitivos.
ROM: Memoria de solo lectura (acronimo en inglés de, read only memory), que en un
computador solo sirve para leer informacién sin la posibilidad de escribir, con la
ventaja que sus datos permanecen en presencia o ausencia de una fuente de

energia.
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S

SD: Secure Digital, es un tipo de memoria creado por Panasonic, que actualmente se
utiliza en multiples equipos como camaras fotograficas, teléfonos celulares, PDAs,
etc, siendo su caracteristica principal su portabilidad y facilidad de utilizacion.
SECAM: Color secuencial con memoria, creado en Francia y es un sistema para la
codificacion de television analdgica de color que es usado en el norte de Asia
principalmente.

SHOTWELL: Visor y organizador de imagenes creado para el escritorio GNOME,
con una interfaz atractiva y facil de usar que permite directamente la carga de

imagenes desde una camara digital.

U
USB: Universal serial Bus, traducido el espafiol Bus Serial Universal, es un puerto
que permite la interconexion de diferentes periféricos a su computador, eliminando el
uso de diferentes tipos de conectores para distintos dispositivos, logrando eliminar el

uso innecesario de diferentes tipos de tarjetas en el mainboard.

X
XML: Es un meta lenguaje extensible de etiquetas, sencillo de entender y procesar,
para el intercambio de informacion estructurada en diferentes plataformas de manera

segura, fiable vy facil.
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http://pythonmania.wordpress.com/2009/02/05/introduccion-a-pygtk-y-glade/




122

“EscompolLinux”
http://www.escomposlinux.org/fer_y_juanjo/index.php?pag=python1.html
“The Gnome Project”

http://www.pygtk.org/

“Micah Carrick”

http://www.micahcarrick.com/gtk-glade-tutorial-part-1.html

“Box.net”

http://www.box.net/public/aqu7jo4uby

Laboratotio Linux
http://www.mikejr1.es/linux/index.php/-aula-linuxera-/-aula-linuxera-/30-aula-

linux/881-programate-tu-primera-gui-en-gnomegtk.html

MYSQL

Pagina Oficial de MySql
http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/es/example-auto-increment.html
Gabriel Cornejo
http://cornejo.wordpress.com/2006/03/24/python-con-mysql/

Luauf

http://luauf.com/2008/04/24/conectar-python-con-mysql/

Tutorials Point

http://www.tutorialspoint.com/python/python_database_access.htm
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ANEXOS

Los documentos correspondientes se encuentran en el cd adjunto en la pasta, con el

siguiente orden.

A. MANUAL DEL MAINBOARD MEDIA LIVE DIVA.

B. MANUAL DE PYTHON

C. PRESENTACION PYTHON

D. MANUAL TBS DEL RECEPTOR DE TELEVISION SATELITAL

E. MANUAL DE USUARIO



