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1 INTRODUCCION

Desde que en 1926 fuese presentado el primer televisor comercial de la historia hasta
la actualidad, la television ha experimentado innumerables cambios. Hoy en dia ya no
se demanda una programacion encorsetada, sino una programacién a la carta con
contenidos bajo demanda, que convierten a los usuarios en administradores de su
propio entretenimiento.

Todo ello sumado a la incipiente television interactiva (SMART TV), propiciada por la
irrupcion y consolidacion de los terminales moéviles, que contagiada por el éxito de los
smartphones, pretende convertir al televisor en el centro del entretenimiento multimedia
del hogar. Visionar contenidos bajos demanda, ejecutar aplicaciones en un televisor,
desplazarda a los ordenadores convencionales poco a poco de este sector del
entretenimiento. Y todo bajo el prisma de una flamante convergencia tecnolégica, cuya
principal maxima es alcanzar la completa interoperabilidad entre dispositivos
electronicos.

Es por ello que se antoja una necesidad, y a la vez una interesante oportunidad de
mercado, el desarrollo de aplicaciones para este nuevo sector que, en la actualidad,
todavia esta por explotar.
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2 ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA (EVS)

2.1 Establecimiento del alcance del sistema

El proyecto propone el desarrollo de una aplicacion para una plataforma de Smart TV,
orientada hacia la generacién de una radio interactiva con emisién de videoclips la cual
publicard una lista de éxitos en funcién de los votos de sus oyentes.

Los oyentes podran acceder a la aplicacion a través del SmartTV, ver el estado de la lista
de éxitos y visualizar los videoclips de las canciones mas votadas.

La aplicacion necesita de la fusion de las tecnologias mas actuales como HTML5, CSS3,
audio y video bajo demanda y en directo, jQuery, a desarrollar bajo el nuevo entorno SDK
4 de SAMSUNG SMART TV.

2.2 Estudio de la situaciéon actual

En la actualidad se ha producido una extraordinaria tendencia hacia la nueva generacion
de televisiones, que tiene por reclamo una hibridacion entra la television y los dispositivos
moviles. La television se esta convirtiendo en un nuevo medio de comunicacion interactivo
y organizado por la propia comunidad usuaria, y las mejores marcas de television ya se
estan adaptando a las nuevas demandas de los consumidores.

En la actualidad los principales fabricantes de televisores inteligentes disponen de los
siguientes productos:

SAMSUNG. SAMSUNG SMART TV
SONY. SONY INTERNET TV

LG. LG SMART TV

APPLE. APPLE TV

Los televisores Smart suponen ya el 36% de las ventas en el mercado europeo (2,1
millones de unidades), el 32% en el chino y hasta el 46% en el japonés. Las ventas de
estos televisores conectados también son altas en los mercados emergentes.
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FIGURA 1: VENTAS SMART TV

Esto combinado con la escasez de un heterogéneo elenco de aplicaciones, y promovido
por la sobresaliente oportunidad de negocio, induce a la innovacion y generacion de
aplicaciones en un sector tan pujante.
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2.3 Definicion de los requisitos del sistema

2.3.1 Requisitos funcionales

Identificador Descripcion Prioridad
RF1. Listado de éxitos musicales
RF1.1 La aplicacion debe ser|ALTA
capaz de recuperar
listados musicales de un
servidor.
RF1.2 La aplicacion debe ser|ALTA
capaz de ordenar el listado
en funcién de las
votaciones recibidas.
Requisitos sobre la estructura de los datos
RF.1.2.1 Los elementos musicales | ALTA
tendran los siguientes
elementos:
1 Titulo
2 Link
3 Descripcion
RF1.3 La aplicacion debe mostrar [ ALTA
en pantalla el listado
recibido.
Requisitos sobre la estructura de los datos
RF1.3.1 La informacién a mostrar | ALTA
debe contener los
siguientes items:
1 Titulo
2 Link
3 Descripcién
RF1.4 La aplicacion debe permitir | ALTA
reproducir cada video
recibido del servidor en
streaming.
RF 2 Reproductor de video
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RF 2.1

El reproductor de video
debe disponer de la
funcionalidad béasica de un
reproductor de video: play,
pause, fast-forward,
rewind.

ALTA

RF 2.2

El reproductor de video
debe admitir una
reproduccion en
streamming de cada
videoclip (con extension
mp4), del que recibira un
enlace.

ALTA

RF 2.3

El reproductor debe
mostrar una imagen de
previsualizacion cuando se
ponga el foco sobre un
elemento de la lista.

MEDIA

RF 2.4

El reproductor debe
disponer de un buffer lo
suficientemente grande
para evitar interrupciones
de video.

MEDIA

RF 3

Votacion de los videoclips

RF 3.1

El sistema debe permitir la
votacion de las canciones.

BAJA

Requisitos sobre la estructura de los datos

RF 3.1.1

Se  contemplaran las
siguientes categorias para
puntuar los videoclips:

e 1estrella

o 2 estrellas

o 3estrellas

e 4 estrellas

BAJA

RF3.1.2

Se debe enviar
identificador del televisor
desde el cual se realiza la
votacion.

BAJA

RF 3.1.3

Se debe enviar

BAJA
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identificador de la versién
de la lista que se vota.

RF 3.2

Se visualizara el promedio
de votos para cada uno de
los videoclips.

BAJA

2.3.2 Requisitos No Funcionales

TABLA 1. REQUISITOS FUNCIONALES

Identificador

Descripcion

Prioridad

RNF1

Eficiencia

La aplicacion debe ser
eficiente  minimizando la
espera del usuario en la
carga y tratamiento de los
archivos. Ha de optimizar
el uso de los recursos del
televisor.

MEDIA

RNF2

Fiabilidad

La aplicacion ha de ser
fiable, evitando todo tipo
de excepciones e
integrando solo elementos
suficientemente probados.

ALTA

RNF3

Usabilidad
Se tendra en cuenta la
comodidad del usuario
realizando un entorno
amigable.

ALTA

RNF4

Tiempos de respuesta
Para los accesos vy
descarga de videos, el
tiempo de respuesta no
debe superar los 7
segundos en la carga, con
una conexion a internet
media (de 2 Mb).

MEDIA
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RNF5 Mantenimiento y nuevas | MEDIA
necesidades

La aplicacion debe de
facilitar en la medida de lo
posible la realizacion de
futuros cambios 0 nuevas
funcionalidades.

TABLA 2: REQUISITOS FUNCIONALES

2.4 Estudio de las alternativas de la solucion

A continuacion se analizaran teniendo en cuenta dos factores: volumen de ventas,
madurez del entorno de desarrollo, y especificaciones funcionales del producto.

2.4.1.1 Volumen de ventas

Marcas mas vendidas a nivel mundial (excluidas marcas fuera del estudio)
1. Samsung
2. LG
3. SONY
4. APPLE

Aunque el escenario se encuentra un tanto difuminado, se puede constatar que Samsung
lidera con holgura las ventas de televisores, en el mercado mundial y por extension, en el
espariol, con una cuota de mercado a nivel mundial superior al 25%.

Ventas mundiales de televisiones

por marcas.2011

B Samsung
M G
Sony
B panasonic
Sharp

Fuente: DisplaySearch

FIGURA 2: VENTAS MUNDIALES 2012
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FIGURA 3: CUOTA DE MERCADO 2012

2.4.1.2 Especificaciones funcionales de los televisores
SAMSUNG. SAMSUNG SMART TV

Tecnologia Necesidades Soportado
HTML5 Tags genéricos Alto a partir de la version 2.5 - 2011+
CSS3 Modificadores genéricos Alto a partir de la version 2.5 - 2011+
DOM Completo
SWF Actualizado a la version 11.1
AEE Streaming RTMP/RTMPe
DRM No soportado
HTTP Soportado
HTTPS Soportado
Streaming MMS*2 Soportado
RTP/RTSP Soportado (2012+ — SDK 3.0+)
HAS (xml No soportado
VOD metadata)
Soportado
Mpeg-Dash
Adaptative (xml metadata)
Streaming
HLS Soportado
(m3u8
metadata)
HLS audio Soportado
No Soportado
Live Streaming . HAS LS P
] Adaptative
Geepie Streamin Soportado
Streaming) 9 HLS LS P
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WidevinelLS

No soportado

22

En la tabla se puede observar que dispone de todos los requisitos exigidos para la
implementacion de la aplicacion propuesta. Dispone de motor de navegacion web que

TABLA 3: REQUISITOS FUNCIONALES

soporta jQuery, reproduccién de contenidos bajo demanda, entre otros.

SONY. SONY INTERNET TV

Tecnologia

HTMLS

Necesidades

Soportado

CSS3
DOM

Flash

DRM

VOD

Live Streaming
(Adaptive
Streaming)

Tags genéricos Completo
Modificadores genéricos Completo
Completo
SWF Soportado
Streaming Soportado
No soportado
HTTP Soportado
HTTPS Soportado
Streaming MMS*2 Desconocido
RTP/RTSP Desconocido
HAS (xml No soportado
metadata)
Soportado
Mpeg-Dash
Adaptative (xml metadata)
Streaming
HLS Soportado
(m3u8
metadata)
HLS audio Soportado
HAS LS No Soportado
Adaptative | | oo Soportado
Streaming
WidevineLS No soportado

TABLA 4: CARACTERISTICAS SONY INTERNET TV
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La alianza de Google con Sony Corp. ha brindado la posibilidad de integrar el sistema
operativo Android para satisfacer todas las necesidades exigidas en un desarrollo de estas
caracteristicas.

LG. LG SMART TV

Tecnologia Necesidades Soportado
Tags genéricos Completa
Video Alta. Elementos basicos, completa.
HTMLS Audio Alta. Elementos basicos, completa.
cSSs3 No especifica las caracteristicas que soporta, simplemente que lo hace
parcialmente.
DOM Completo
Formatos de video e MPEG4
soportados e OGG
Interaccion con el No especificado
usuario
Flash e SW Codec On2, Sorenson - Low quality
video (because of SW Codec limitation)
e H.264 (with AAC audio only)
Formatos de VOD HTTP/HTTPS Supported HLS Supported Widevine
streaming Supported Smooth Streaming Not Supported
soportados (*Diff_NC3.0)
Live Streaming Linear or live broadcasting : HLS Supported
(Adaptive Widevine Supported Smooth Streaming Not
Streaming) Supported (*Diff NC3.0)

TABLA 5: CARACTERISTICAS LG SMART TV

En linea con los anteriores, cubre todos los requisitos técnicos requeridos para el
desarrollo del proyecto.

APPLE. APPLE TV

El principal escollo de este sistema es el lenguaje de programacion requerido para el
desarrollo de sus aplicaciones. Aunque con alternativas como Velneo se podria programar
para posteriormente desplegar en diferentes sistemas. No obstante, la necesidad de
formarse en su herramienta y el coste de la licencia para proyectos empresariales abocan
a descartar la opcion.
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También cabe recordar que la distribucion e instalacion de una APP en un dispositivo de
Apple requiere de la autorizacion de desarrollador -previo pago a Apple, lo cual supone un
sobrecoste innecesario para este proyecto.

2.4.1.3 Madurez del entorno de desarrollo

SAMSUNG SMART TV

Samsung dispone de su propio entorno de desarrollo Samsung SDK integrado en Eclipse.
Este cuenta con un recorrido de mas de 3 afios, lo cual exhibe una evolucion con
razonables garantias de madurez.

Versiones 2010

SDK SAMSUNG

SDK 4.0

TV/IAV SDK 1.5 TV/AV SDK 2.5 TV/AV SDK 3.0 TV/AV

TABLA 6: VERSIONES SAMSUNG SDK

SMART TV

Exclusive =
Samsung m

S o

Ad PR - : ]
Products | (8 o j =
Samsung P -
SmaLIV In-app App-launch

#

Roll video

FIGURA 4. DIAGRAMA SAMSUNG SMART TV

SONY INTERNET TV

Gracias a la alianza con google, el desarrollo a través de Android mediante su entorno, no
s6lo permite una gran integracion entre dispositivos android, sino que también facilita la
implementacion de apps y garantiza un entorno de programacién con gran madurez,
estabilidad y documentacion.
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LG SMART TV

LG dispone de un entorno SDK al igual que Samsung, con menor tiempo de existencia
(enero 2012) pero con mas versiones, la Ultima data de febrero de 2013. Dispone de
documentacion y foro de desarrolladores, aunque la documentacion y frameworks
escasean con respecto a su competidor Samsung.

APPLE TV

Descartada por la politica de desarrollo de aplicaciones de Apple, y por el coste de su
cuota anual imprescindible para volcar aplicaciones a la plataforma itunes, que es la Unica
via para instalar la aplicacion en el dispositivo de Apple de forma licita.

2.4.2 Valoraciéon de las alternativas

2.4.2.1 Solucion Web

La aplicacion web se plantea como la solucion mas genérica de todas las estudiadas, pero
necesita de que la gran mayoria de las soluciones de Smart TV existentes en el mercado
dispongan de un navegador web que soporte las tecnologias de desarrollo web actuales.
Los estudios estan basados en funcion de los siguientes parametros:

e HTML5

o En especial en tags de audio y video
e (CSS3
e Javascript
e Websocket
e Video bajo demanda / streaming

o Protocolos aceptados

2.4.2.1.1 Motores de navegacién web

Samsung SmartTV

La solucion aportada por Samsung es una de los mas completos y extendidos, lo que nos
permitiria llegar a un mayor niumero de publico, y ademas a un coste bastante ajustado.

Su sistema estd basado en Android, sistema operativo de cédigo abierto, posee una gran
comunidad de desarrolladores y reduce los costes de desarrollo.
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Tecnologia Necesidades Soportado
Tags genéricos Alto a partir de la version 2.5 - 2011+
Video A partir de la version 2.5 — 2011+ excluida
el tag “track”
Audio Soportado a partir de la version 2.5 —
HTML5 2011+
Canvas Completa
2D Transformaciones Practicamente completa, tan solo excluye
las transformaciones de elementos inline
3D Transformaciones Practicamente completa, excluyendo la
propiedad scale Z
css3 Selectores Casi completa, excluye:

e :enabled on afieldset element
e :indeterminate and input

type=radio
e :nth-child selector and CSS
comments
DOM Completo
Formatos de video genéricos e MPEGA4
e MPEG4 e OGG

Formatos de e OGG

VIEIED SEpOliEeDs Formato de video opcional:

e WEBM
e Atributos ocultos e Atributos ocultos
Interaccién con el * Sc_ro_II . ° Sc.ro.II .
VEUET e Edicién de contenido e Edicién de contenido
e Drag & drop e Drag & drop
e Deshacer
Flash RTMP/RTMPe en todas las versiones
St . HTTP, HTTPS, MMS*2, RTP/RTSP en
reaming )
todas las versiones
Adaptive e Mpeg-Dash 3.0+
Fg{:g:;?i?] g © VoD Streaming e HLS(m3u8 metadata) 2.5+
soportados NO sopol_rifgo
]
e HLS audio
Live Streaming (Adaptive e HLSLS25+
Streaming)

TABLA 7: CARACTERISTICAS NAVEGACION SAMSUNG SMART TV
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LG SmartTV
Tecnologia Necesidades Soportado
Tags genéricos Alta
Video Completa
HTMLS Audio Completa
cSS3 No especifica las caracteristicas que soporta, simplemente que lo hace
parcialmente.
DOM Completo
Formatos de video e MPEG4
soportados e OGG
Interaccion con el No especificado
usuario
Flash Soportado
VOD HTTP/HTTPS Supported HLS Supported Widevine

Formatos de
streaming
soportados

Live Streaming
(Adaptive
Streaming)

Supported Smooth Streaming Not Supported
(*Diff_NC3.0)

Linear or live broadcasting : HLS Supported
Widevine Supported Smooth Streaming Not
Supported (*Diff NC3.0)

TABLA 8: CARACTERISTICAS NAVEGACION LG SMART TV

Sony Internet TV / Google TV

El navegador de Sony Internet TV es Google Chrome completo con todas sus
funcionalidades. Por lo que todas nuestras necesidades estan cubiertas.

Philips Smart TV

Tecnologia

Necesidades

Soportado

Tags genéricos Alta

Video Completa

Audio Completa
HTML5

Canvas Completa

2D Transformaciones Practicamente completa, tan solo excluye las
csS3 transformaciones de elementos inline

3D Transformaciones

Practicamente completa, excluyendo la propiedad
scale Z
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Selectores Casi completa, excluye:

e :enabled on afieldset element

e indeterminate and input type=radio

e :nth-child selector and CSS comments

DOM Completo
Formatos de video e MPEG4
soportados
Interaccion con el No especificado
usuario
Flash Soportado
Formatos de VOD No especifica formatos, tan solo que soporta el
g protocolo
streaming soportados _ i -
Live Streaming No especificado

(Adaptive Streaming)

TABLA 9: CARACTERISTICAS NAVEGACION PHILIPS SMART TV

Apple TV

La solucion de Apple esta orientada Unica y exclusivamente a sus dispositivos. No tiene
navegador web, con lo cual, queda descartado en nuestro desarrollo web.

2.4.2.2 Conclusiones

Existe un gran abanico de posibilidades a la hora de decidir plataforma para el desarrollo
de una aplicacion para television. Una vez definidas las necesidades a cubrir en el
proyecto, el resultado obtenido, en funcion del tanto por ciento soportado, publico y
repercusion actual y futuro, por las plataformas fue el siguiente.

2.4.2.2.1 Samsung Smart TV

El SmartTV desarrollado por Samsung cubre el 100% de las necesidades tecnologicas y
soporta un gran formato de protocolos de streaming, o que nos da mayor flexibilidad a la
hora de elegir un servidor de video bajo demanda. Ademas, la marca coreana es
actualmente la lider de ventas de televisores Smart tv en Espafia, lo que la coloca como la
mejor puntuada en este sentido.

2.4.2.2.2 Sony Internet TV / Google TV

El SmartTV impulsado por Google y apoyado por Sony cuenta con la gran ventaja de que
estd desarrollado sobre su sistema operativo Android. Puntuando la parte tecnolbgica
obtiene la misma nota que Samsung, ya que soporta todo lo necesario. Donde obtiene
peor nota es en el publico al que podriamos llegar y la repercusion que tendria la
aplicacién, ya que Sony actualmente tiene una cuota de mercado inferior a Samsung o LG.
Por tanto, queda como la tercera mejor puntuada.
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24.2.23LG

La solucién impulsada por LG esta basada en Linux, y permite tanto desarrollo de
aplicaciones como desarrollo para su navegador web, el cual cumple con todos los
requisitos fijados por la aplicacion. Ademas, en cuanto a namero de ventas esta por
encima de Sony, por lo que queda como la segunda mejor valorada.

2.4.2.2.4 Apple TV

En la actualidad, Apple TV no permite la instalacién de aplicacion y tampoco cuenta con
un navegador web, por lo que queda descartada.

2.4.2.3 SOLUCION NATIVA

En esta solucion se plantea el desarrollo de una aplicacién para cada uno de los sistemas
operativos mas difundidos en dispositivos moviles. Estos son Android, iOS y Windows 8.

Pero, atendiendo al tiempo de desarrollo y el conocimiento de los recursos disponibles de
cara al primer incremento, la solucion nativa se tendria que centrar en un sistema
operativo, concretamente Android. El desarrollo sobre iOS seria mas costoso al ser
necesario invertir en el entorno de desarrollo y en la formacion del equipo de desarrollo en
Object C.

En cuanto a Windows 8 aun se encuentra bastante por detras en difusion de Android e
iOS. La desventaja logica es que se perderian de golpe todos clientes potenciales que no
dispongan de un dispositivo Android.

Como ventajas, desarrollar nativamente para un dispositivo siempre es mucho mas
potente que hacerlo de forma genérica, donde se pierden todas las funciones nativas,
como por ejemplo, recoger eventos de otras aplicaciones, avisos en segundo plano, etc.
gue para la aplicacion que vamos a desarrollar seria bastante interesante tener.

SOLUCION GENERICA PHONEGAP — APACHE CORDOVA

PhoneGap es un framework creado para el desarrollo de aplicaciones mdviles que permite
a los programadores desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles utilizando
herramientas genéricas tales como JavaScript, HTML 5 y CSS3.

Las aplicaciones resultantes son hibridas, es decir, que no son aplicaciones nativas al
operativo donde van a correr, pero tampoco son aplicaciones web ya que el empaquetado

esta preparado para el despliegue en el sistema operativo.

Listado de caracteristicas de cada sistema operativo accesibles con PhoneGap:
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iPhone / iPhone

3G iPhone 3Gs + Android 1.0 - 4.2 Windows Phone

Caracteristica

Acelerémetro Si Si Si Si
Céamara - Fotos Si Si Si Si
Brajula No Si Si Si
Contactos Si Si Si Si
Sistema de ficheros Si Si Si Si
Geo localizacion Si Si Si Si
T
Red Si Si Si Si
Alertas visuales Si Si Si Si
Sonido Si Si Si Si
Vibracion Si Si Si Si
Almacenamiento Si Si Si Si
Lector de Barcode Si Si Si No

TABLA 10: CARACTERISTICAS PHONEGAP

2.4.2.4 Conclusiones

Como podemos ver en la tabla anterior PhoneGap nos permite acceder a un buen niamero
de recursos del dispositivo movil, pero siempre y cuando la aplicacion esté corriendo en
primer plano.

La ventaja mas clara es que el desarrollo es genérico para los sistemas operativos mas
difundidos en dispositivos méviles, Android, i0OS, Windows Phone, Blackberry, etc. y una
curva de aprendizaje suave.

En la API actual para el stream de video y audio aun no esta soportado por los actuales
navegadores de iOS y Android, por lo que si se quiere emitir audio y video en directo
desde un dispositivo movil la solucién no puede ser desarrollada con PhoneGap. Esto
puede suponer un problema si se desea implementar sucesivas mejoras.

Por otra parte, el fabricante Samsung no dispone de soporte para Android todavia en sus
televisores. Solo se puede desarrollar en su entorno de programacion.
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2.5 Solucién

Atendiendo a la cuota de mercado actual de venta de televisores, en la que Samsung
predomina con cierta distancia respecto a sus competidores, a las limitaciones de algunos
frameworks comerciales que no estan optimizados o desarrollados para la reproduccion de
video bajo demanda, y a los conocimiento previos en las tecnologias web, se opta por un
desarrollo nativo para la plataforma SDK 4.0 de Samsung.

- Check
il e Pt IR S  Downicad A
‘\  AppID Status &4 b3
‘ : > App Title *oas

Seller Office

N Samsung
s

" Apps

SDF™ Enter App Product Info | Register App
Developer Login : Upload a Verification App file Certification B
Wait till get App ID & Title I ALaund’ﬁng
i
Samsung D Forum 3

ﬂ rwquw'&w%:’{w;'v':':"\" APPID

th'b . Create Create Enter mllmng Inventory Info
Login App/Site Inventory Informatmn Verification

Samsung Adhub

Developer and seller can be same person
* SDF : Samsung D Forum

FIGURA 5: DISENO DE APPS PARA SAMSUNG

2.6 Planificacion y presupuesto

2.6.1 Planificacién

Las tareas en las que se dividira el Proyecto son las siguientes:

Estudio de viabilidad (EVS).
Andlisis del sistema (ASI).
Disefio (DSI).
Implementacién (CSI).
Pruebas (PRU).
Documentacion.
Implantacion.

Formacion técnica.
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2.6.2 Identificacion de las tareas a realizar

Estudio de viabilidad

Esta tarea implica comprobar que es viable llevar a cabo el desarrollo del proyecto. Se
establecera un catalogo de requisitos junto con el cliente, asi en posteriores etapas del
proyecto se tendra en cuenta este catalogo de forma que la nueva aplicacién cubra sus
necesidades. Se realizara una prospeccion tecnolégica para conocer el estado del arte de
la técnica.

Analisis del sistema

Durante esta fase se obtendra una especificacion del sistema que se pretende desarrollar.
Una vez hecho esto se realizara una divisién en subsistemas, reflejando la composicion de
cada uno de ellos. Asimismo se creara un esbozo del mapa de pantallas del sistema final.

Disefio

El disefio es el siguiente paso al analisis del sistema. Consiste en obtener una descripcion
mas detallada de los componentes del sistema, utilizando toda la informacién obtenida en
los pasos anteriores, de forma que se satisfagan todos los requisitos iniciales.

Implementacion

La fase de implementacion consiste en el desarrollo real de la aplicaciéon por medio de la
codificacion en los lenguajes de programacion elegidos de los distintos componentes del
sistema.

Pruebas
Tras la implementacion de los distintos componentes, se procedera a realizar pruebas,
estableciendo previamente el correspondiente Plan de Pruebas.

Documentacion

Precio al comienzo y paralelamente a la realizacion de las demas tareas, se ira
construyendo la documentacion de las mismas.

El objetivo principal de la documentacion es facilitar el futuro mantenimiento del sistema,
de forma que una lectura de la misma, transmita la suficiente informacién como para poder
llevar a cabo una modificacibn o ampliaciéon de la aplicacion de forma adecuada y
coherente.

Implantacion
Esta tarea consiste en incorporar de forma definitiva la aplicaciéon al catdlogo de
aplicaciones de la tienda de apps de SAMSUNG.
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2.6.3 Estimacién temporal de las tareas a realizar

Estudio de viabilidad (EVS) 30
Andlisis del sistema (ASI) 56
Disefio (DSI) 40
Disefo de Pruebas 8

Implementacion (CSI) 232
Pruebas (PRU) 17
Integracion médulos 22
Implantacién 8

Documentacion --

TOTAL 413

ANALISTA

ANALISTA

ANALISTA

ANALISTA

33

PROGRAMADOR

TESTEADOR

PROGRAMADOR

OPERADOR

TODOS

TABLA 11: ESTIMACION TEMPORAL DE TAREAS

Proyecto 54 dias
Analisis 16,75 dias
Estudio de viabilidad (EVS) 30 horas
Analisis del sistema (ASI) 56 horas
Disefio (DSI) 40 horas
Disefio de pruebas 8 horas

Adquisiciones previas al desarrollo 2 dias
Desarrollo 34,13 dias
Subsistema principal 9,5 dias

Modulo principal 64 horas
Prueba | 2 horas
Correcion de pruebas | 6 horas
Pruebas Il 2 horas
Correccién de problemas Il 2 horas
Subsistema de datos 1,25 dias
Desarrollo médulo data 8 horas

lun 04/03/13
lun 04/03/13
lun 04/03/13
jue 07/03/13
lun 18/03/13
lun 25/03/13
lun 04/03/13
mar 26/03/13
mar 26/03/13
mar 26/03/13
vie 05/04/13
lun 08/04/13
lun 08/04/13
mar 09/04/13
mar 09/04/13
mar 09/04/13

jue 16/05/13
mar 26/03/13
jue 07/03/13
lun 18/03/13
lun 25/03/13
mar 26/03/13
mar 05/03/13
lun 13/05/13
mar 09/04/13
vie 05/04/13
vie 05/04/13
lun 08/04/13
lun 08/04/13
mar 09/04/13
mié 10/04/13
mié 10/04/13
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Pruebas 1 hora mié 10/04/13 mié 10/04/13
Correccién de problemas 1 hora mié 10/04/13 mié 10/04/13
Subsistema server 2,63dias mié 10/04/13 lun 15/04/13
Desarrollo mddulo server 16 horas  mié 10/04/13 vie 12/04/13
Pruebas 4 horas vie 12/04/13  vie 12/04/13
Correccién de pruebas 1 hora lun 15/04/13  lun 15/04/13
Subsistema de reproduccion 6,63 dias lun15/04/13 mar23/04/13
Desarrollo médulo reproduccion 46 horas  lun15/04/13 lun 22/04/13
Pruebas | 3 horas lun22/04/13 mar23/04/13
Correccién de problemas | 2 horas mar 23/04/13 mar 23/04/13
Pruebas Il 1 hora mar 23/04/13 mar 23/04/13
Correccién de problemas Il 1 hora mar 23/04/13 mar 23/04/13
Subsistema de audio 1,25dias mar23/04/13 mié 24/04/13
Desarrollo mddulo audio 8 horas mar 23/04/13 mié 24/04/13
Pruebas | 1 hora mié 24/04/13 mié 24/04/13
Correccion de problemas | 1 hora mié 24/04/13 mié 24/04/13
Subsistema visual 9 dias jue 25/04/13 mar 07/05/13
Desarrollo subsistema 62 horas  jue 25/04/13  lun 06/05/13
Pruebas 2 horas lun 06/05/13  lun 06/05/13
Correcidn de pruebas | 8 horas mar 07/05/13 mar 07/05/13
Integracion 3,88 dias mié 08/05/13 lun 13/05/13
Integracion de subsistemas 22 horas  mié 08/05/13 vie 10/05/13
Pruebas | 2 horas vie 10/05/13  vie 10/05/13
Correccion de problemas | 4 horas lun 13/05/13  lun 13/05/13
Pruebas Il 1 hora lun 13/05/13  lun 13/05/13
Correccién de problemas Il 2 horas lun 13/05/13  lun 13/05/13
Manual de usuario 0,5 dias mar 14/05/13 mié 15/05/13
Pruebas de aceptacion 8 horas lun 13/05/13 mar 14/05/13
Implantacion 3 horas mié 15/05/13 mié 15/05/13
Documentacion 54 dias lun 04/03/13  jue 16/05/13
Cierre de proyecto 1 hora mié 15/05/13 mié 15/05/13

TABLA 12: DESGLOSE TEMPORAL DE TAREAS

La documentacion es una tarea compartida entre todos los perfiles implicados en el
proyecto. Por ello sus horas estan desglosadas por perfil.

El siguiente diagrama representa de forma atemporal la duracion de las tareas, asi como
las que pueden realizarse simultaneamente. Cada divisidn representa una jornada
estandar de trabajo de ocho horas.
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Nombre de tarea b'13 [04 mar'13 [11 mar'13 [18 mar '13 [25 mar '13 [01abr'13 [08 abr'13 [15abr'13 [22 abr'13 [29abr'13 |06 may '13 [13 ma

y[s|ifx]vo[mla]s|c[x[v]ofma[s[L]x]v]o[m[ss|]x[v][o[m]a]s[c[x]v]o]m[a]s]L]x

= Proyecto L 4

= Andlisis ¥ v
Estudio de viabilidad (EVS)
Analisis del sistema (ASI)
Disefio (D5I)

Disefio de pruebas

Adquisiciones previas al desarrollo
= Desarrollo v v
= Subsistema principal P—y

Maodulo principal =l
Pruebal ij

Correcidn de pruebas |

Pruebas Il

Correccidn de problemas Il
= Subsistema de datos

Desarrollo médulo data

Pruebas

4

Correccion de problemas

~ Subsistema server
Desarrollo médulo server
Pruebas
Correccidn de pruebas

= Subsistema de reproduccion
Desarrollo médulo reproduccion
Pruebas|
Correccidn de problemas |
Pruebas Il

Correccidn de problemas Il
= Subsistema de audio

Desarrollo médulo audio
Pruebas |

BT ekl

Correccidn de problemas |
= Subsistema visual P
Desarrollo subsistema
Pruebas
Correcidn de pruebas |
= Integracion
Integracidn de subsistemas
Pruebas |
Correccidn de problemas |
Pruebas Il

Correccion de problemas Il

£

Manual de usuario
Pruebas de aceptacion
Implantacion

Documentacion

Cierre de proyecto

FIGURA 6: DIAGRAMA GANTT



2.ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA (EVS) 36

2.6.4 Presupuestos parciales

2.6.4.1 Presupuesto de ejecucion material

Id Descripcion Cantidad Unidad Precio Precio

Unitario Total

C1-101 Estudio de 30 Hora 40 € 1.200 €
viabilidad

C1-102 Analisis y 104 Hora 40 € 4.160 €
Disefio

C1-103 Implementacion 232 Hora 25 € 5.800 €

C1-104 Pruebas 17 Hora 20 € 340 €

C1-105 Integracion 22 Hora 25 € 550 €

C1-106 Implantacion 8 Hora 20 € 160 €

[12.210€ |

TABLA 13: PRESUPUESTO DE EJECUCION MATERIAL

2.6.4.2 Presupuesto de recursos software

Id

C2-101

C2-102
C2-103
C2-104
C2-105

C2-106
C2-107
C2-108
C2-109

Descripcion

Sistema
Operativo
Windows 7
Microsoft Visi

Microsoft Project

XAMPP 1.7.4
Samsung
4.0
HTML5S
CSS3
jQuery
Streaming

0]

SDK

de

Audio y video

Cantidad Unidad

1

N

Sl

Unidad

Unidad
Unidad
Unidad
Unidad

Unidad
Unidad
Unidad
Unidad

Precio
Unitario
0€

0€
0€
0€
0€

0€
0€
0€
0€

Precio
Total
87 €

300 €
1.168 €
0€

0€

0€
0€
0€
0€

| 1.555€ |

TABLA 14: PRESUPUESTO DE RECURSOS SOFTWARE
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2.6.4.3 Presupuesto de recursos hardware

Id

C3-101

C3-102

Descripcion ~ Cantidad Unidad

Ordenador 1 Unidad
personal

Televisor 1 Unidad
Samsung

UE32ES6100

Precio
Unitario
0€

483 €

Precio
Total
0€

483 €

| 483 €

TABLA 15: PRESUPUESTO DE RECURSOS HARDWARE

2.6.4.4 Presupuestos de implantacion

Id

C4-101

Descripcion  Cantidad Unidad

Tienda de 3 Hora
aplicaciones
de Samsung

TABLA 16: PRESUPUESTO DE IMPLANTACION

2.6.5 Presupuesto total

D-101

D-102

D-103

Descripcién Cantidad Unidad
Ejecucion 1 Unidad
material

Recursos 1 Unidad
software

Recursos 1 Unidad
hardware

Precio
Unitario
20 €

Precio
Unitario
0€

0€

0€

TABLA 17: PRESUPUESTO TOTAL

Precio
Total
60 €

| 60 €

Precio
Total
12.210 €
1.555 €

483 €

37

| 14.248 €
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3 ANALISIS DEL SISTEMA DE INFORMACION (ASI)

3.1 Especificaciones del sistema

3.1.1 Limites del sistema

En este punto se analizard la creacién de una aplicacion para SMART TV que cubra los
requisitos del sistema anteriormente expuestos.

3.1.2 Diagrama de casos de uso general

Caso de uso general

consultar listado de videoclips

./

usuario

inicio de aplicacion

votar videoclips

ajustes de sonido

reproduccién de videoclips en streaming

FIGURA 7. DIAGRAMA CASO DE UsO GENERAL

3.1.2.1 Descripcion de los actores

A continuacion se enumeran los distintos tipos de usuarios que interactuaran con el
sistema:
e Usuario: cualquier usuario que instale la aplicacién en un televisor
SAMSUNG SMART TV.
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3.1.3 Divisién en subsistemas

e Subsistema principal: Responsable de coordinacion de las funcionalidades
de la aplicacion.

e Subsistema data: Se ocupa de almacenar los datos recibidos por la
aplicacion.

e Subsistema server: Responsable de interactuar con otros servidores,
intercambiando informacién: listado de videoclips (recepcién) y votacion de los
videoclips (transmision).

e Subsistema audio: Controla el nivel de volumen de audio.

e Subsistema player: Responsable de la reproduccion de los videoclips.

Division subsitemas
Subsistema reproductor Subsistema data
Subsistema principal

FIGURA 8: DIVISION EN SUBSISTEMAS
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3.2 Especificacion de subsistemas

3.2.1 Subsistema principal

3.2.1.1 Diagrama de casos de uso

40

Subsistema General

Inicio aplicacion

usuario Cierre aplicacion

FicUrA 9: DISENO CASO DE USO “PRINCIPAL”

3.2.1.2 Detalles de los casos de uso

ESCENARIO: Iniciar aplicacion

Numeracion: 1.1

Precondiciones: -

Postcondiciones: La aplicacion habra cargado todos los elementos
necesarios para su correcta ejecucion.

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: El sistema operativo

Excepciones: -

Descripcion: La aplicacion carga todos los elementos necesarios y muestra su
pantalla principal con una lista de los éxitos recibidos.

TABLA 18: ESCENARIO “INICIAR APLICACION”
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ESCENARIO: Cerrar aplicacion

Numeracioén: 1.2

Precondiciones: -

Postcondiciones: La aplicacibn mata todos los procesos creados por la
aplicacion, libera variables y espacio de memoria.

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: El sistema operativo

Excepciones: -

Descripcion: La aplicacion se cierra liberando al sistema.

TABLA 19: ESCENARIO “CERRAR APLICACION”

3.2.2 Subsistema server

3.2.2.1 Diagrama de casos de uso

QUDIDLELNTIa deiIvel

Obtener ranking videoclips

Obtener informacién videoclips

Votar videoclip

usuario

Obtener puntuacién videoclips

41

FiIGURA 10: DISENO DE CASO DE UsO: “SERVER”
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3.2.2.2 Detalles de los casos de uso

ESCENARIO: Obtener ranking de videoclips

Numeracién: 2.1

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se obtiene listado de los videoclips

Quién lo comienza: La aplicacion

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se parsea el XML para obtener el listado de videoclips

TABLA 20: ESCENARIO “OBTENER RANKING VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Obtener informacion videoclip

Numeracion: 2.2

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se obtiene informacion de los videoclips

Quién lo comienza: La aplicacion

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se parsea el XML para obtener la informacién de cada videoclip

TABLA 21: ESCENARIO “OBTENER INFORMACION VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Votar videoclip

Numeracion: 2.3

Precondiciones: Videoclip no votado previamente

Postcondiciones: Se envia la puntuacién asignada por el usuario.

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: El usuario califica el videoclip con una puntuacién y esta sera
enviada a un servidor.

TABLA 22: ESCENARIO “VOTAR VIDEOCLIPS”

42
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ESCENARIO: Obtener puntuacion videoclip

Numeracioén: 2.4

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se muestra promedio de las puntuaciones asignadas.

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se recibe el valor promedio de las puntuaciones recibidas y se
muestra para cada videoclip en el listado de videos.

TABLA 23: ESCENARIO “OBTENER PUNTUACION VIDEOCLIPS”

3.2.3 Subsistema player

3.2.3.1 Diagrama de casos de uso

Subsistema player

Reproducir videoclip

Pausar videoclip

Detener videoclip

Rebobinado avance de videclip

usuario
Rebobinado retroceso de videoclip

Modo pantalla completa

Salir de pantalla completa

FIGURA 11. DISENO DE CASO DE UsO: “PLAYER”
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3.2.3.2 Detalles de los casos de uso

ESCENARIO: Reproducir videoclip

Numeracién: 3.1

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se reproduce un videoclip de la lista

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: El usuario o la aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se reproduce un videoclip de la lista

TABLA 24: ESCENARIO “REPRODUCIR VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Pausar videoclip

Numeracioén: 3.2

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se pausa la reproduccion del videoclip

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se pausa la reproduccion del videoclip

TABLA 25: ESCENARIO “PAUSAR VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Detener videoclip

Numeracion: 3.3

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se detiene la reproduccién del videoclip

Quién lo comienza: El usuario o la aplicacion

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se detiene la reproduccion del videoclip

TABLA 26: ESCENARIO “DETENER VIDEOCLIPS”
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ESCENARIO: Rebobinado de avance de videoclip

Numeracioén: 3.4

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se rebobina el video hacia adelante

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se avanza el video de 5 segundos en 5 segundos.

TABLA 27: ESCENARIO “REBOBINADO DE AVANCE VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Rebobinado de retroceso de videoclip

Numeracioén: 3.5

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se rebobina el video hacia atras

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se retrocede el video de 5 segundos en 5 segundos.

TABLA 28: ESCENARIO “REBOBINADO DE RETROCESO VIDEOCLIPS”

ESCENARIO: Modo pantalla completa

Numeracion: 3.6

Precondiciones: No encontrarse en modo de pantalla completa

Postcondiciones: Se presenta la reproduccion en pantalla completa

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: El usuario

Excepciones: -

Descripcion: Se presenta la reproduccion en pantalla completa

TABLA 29: ESCENARIO “MODO PANTALLA COMPLETA”

ESCENARIO: Salir de pantalla completa

Numeracion: 3.7

Precondiciones: Modo de pantalla completa

Postcondiciones: Se retorna a la visualizacion normal de la aplicacion

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: El usuario

Excepciones: -

Descripcion: Se retorna a la visualizacion normal de la aplicacién desde el
modo de pantalla completa

TABLA 30: ESCENARIO “SALIR DE PANTALLA COMPLETA”
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3.2.4 Subsistema audio

3.2.4.1 Diagrama de casos de uso

46

Subsistema audio

Aumentar volumen

Disminuir volumen

Silenciar sonido

Activar sonido

usuario

FIGURA 12: DISENO CASO DE Uso “AuDIO”

3.2.4.2 Detalles de los casos de uso

ESCENARIO: Aumentar volumen

Numeracion: 4.1

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se incrementa el nivel de sonido en una unidad

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se incrementa el nivel de sonido en una unidad

TABLA 31: ESCENARIO “AUMENTAR VOLUMEN”
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ESCENARIO: Disminuir volumen

Numeracion: 4.2

Precondiciones: -

Postcondiciones: Se decrementa el nivel de sonido en una unidad

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se decrementa el nivel de sonido en una unidad

TABLA 32: ESCENARIO “DISMINUIR VOLUMEN”

ESCENARIQO: Silenciar sonido

Numeracion: 4.3

Precondiciones: Aplicacion no silenciada

Postcondiciones: Se silencia el sonido de la aplicacion

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se silencia el sonido de la aplicacion

TABLA 33: ESCENARIO “SILENCIAR SONIDO”

ESCENARIO: Activar sonido

Numeracion: 4.4

Precondiciones: Sonido no activo

Postcondiciones: Se reactiva el sonido de la aplicacion

Quién lo comienza: El usuario

Quién lo finaliza: La aplicacion

Excepciones: -

Descripcion: Se reactiva el sonido de la aplicacion después de haber sido
silenciada.

TABLA 34: ESCENARIO “ACTIVAR SONIDO”
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3.3 Modelo de datos del sistema

A continuacion se presenta el modelo de datos del sistema, que en el caso de este
proyecto, solo consta de un fichero, al no disponer de base de datos.

3.3.1 Modelo grafico

El modelo gréfico del sistema se ha dividido en dos secciones: la que corresponde a la
aplicacion y la relacionada con el servidor externo en el cual residirdn la informacion
acerca de las votaciones de los usuarios.

3.3.1.1 Aplicacion

El sistema exclusivamente importa un fichero XML con toda la informacion necesaria de la
aplicacion que resultara almacenada en la clase Data.js.

El lenguaje XML se trata de un lenguaje fuertemente tipado, lo cual exige que todas sus
etiquetas se encuentren presentes. La estructura del fichero videoList.xml es la siguiente:

<item>
<title> </title>
<link> </link>
<description> </description>
<type> </type>
<cover> </cover>
<logo> </logo>
<score> </score>
</item>

3.3.1.2 Sistema de votacién de videoclips

Para el sistema de votacion se necesita incorporar un servidor con una base de datos que
responde al siguiente modelo:

La estructura de la base de datos, se compone de una clave primaria compuesta, ya que
de este modo se evita registrar sucesivos votos de un mismo usuario para el mismo
videoclip.
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versionList

videoclip

voto

FIGURA 13. SISTEMA DE VOTACION: MODELO GRAFICO

3.3.2 Catélogo de etiquetas

Nombre Descripcion Etiqueta

Title Contiene el titulo del <title> </title>
videoclip.

Link Contiene la url en la que se <link> </link>

encuentra  disponible el
servidor desde donde se
extraera el flujo de video.
Description  Almacena la informacion del <description> </description>
video que se quiera aportar.

Type Indica el tipo de video: en <type> </type>
directo o bajo demanda.
Cover Contiene una url con una <cover> </cover>

imagen que actuara de
presentacion del videoclip.

Logo Contiene una url con un logo <logo> </logo>
del videoclip.
Score Contiene un promedio de las <score> </score>

puntuaciones del videoclip
emitidas por los usuarios.

TABLA 35: CATALOGO DE ETIQUETAS

3.3.3 Descripcion de atributos

I N

versionList Numero de version de la lista Decimal 4
de éxitos
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mac Direccion MAC del televisor Varchar 12
de Samsung

videoclip Id del videoclip votado Varchar 40

voto Puntuacién asignada por el int 2

usuario

TABLA 36: DESCRIPCION DE ATRIBUTOS

3.4 Modelo de eventos del sistema

E1ll

E12
E13
E1l4
E15
El6

E1l7

EVENTO

El usuario inicia la aplicacion.

El usuario cierra la aplicacion.

El usuario selecciona un videoclip.
El usuario visualiza la informacion del
videoclip.

El usuario vota el videoclip.

El usuario visualiza el promedio de la
puntuacion del videoclip emitida por los
usuarios.

El usuario ordena la reproduccion del video.
El usuario ordena el pausado del video.

El usuario ordena la detencién del video.

El usuario ordena el rebobinado hacia
delante del video.

El usuario ordena el rebobinado hacia atras
del video.

El usuario sube el volumen

El usuario baja el volumen

El usuario silencia la aplicaciéon

El usuario activa el sonido de la aplicacién

El usuario ordena conmutar a pantalla
completa

El usuario ordena la salida de la pantalla
completa.

CASO DE USO
Iniciar aplicacion
Cerrar aplicacion

Obtener ranking
videoclip
Obtener informacion
videoclip

Votar videoclip
Obtener puntuacién de
videoclip.

Reproducir videoclip
Pausar videoclip
Detener videoclip
Rebobinado de avance
de videoclip

Rebobinado haca atras
de videoclip

Aumentar volumen
Disminuir volumen
Silenciar sonido

Activar sonido

Modo pantalla completa

Salir
completa

de pantalla

TABLA 37: MODELO DE EVENTOS DEL SISTEMA
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3.4.1 Diagramas de interaccién

3.4.1.1 Iniciar aplicacién

Iniciar aplicacion

[parametros] ®

ety e ] Cee] [dgew]  [en] (e
|

i main.onload()—}I |
: : am\/oluine()
| | |
| e ettty Bt T T T T T T
| [ etTime() Pl | |
| | | | | |
| | | | | |
P S - | |
| K | . | kI |
| I t getVideoNames() t 1 4 |
L G l L | |
| K | | | |
| | ; | | |
| i se'cVideoNames'(ge'(VideoNames()—bI | |
| | | | | |
| K—————————— - ——- — | |
| | |
: : fetchVideoList()—bl | | |
| ke ——— = - | | |
| | | | |
| | | | |
S A | | |
| | |
| | |
| | |

FIGURA 14. DIAGRAMA DE INTERACCION: “INICIAR APLICACION”
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3.4.1.2 Cerrar aplicacion

Cerrar aplicacién)

[pard Hetros]

|—main.onUnIoad()—>

FIGURA 15: DIAGRAMA DE INTERACCION “CERRAR APLICACION”

3.4.1.3 Obtener ranking videoclips

obtener ranking videoclips)

[pardmetros] L

| |
| |
| |
: inicio() ’I :
: :—getVid eoli st()—b: :
| |
| | :—setVi deolList(videoLi st)->I :
| | K - |
| | | | |
| | | | |
| e _ | |
| | | | |
| | | | |
: : getVid?OUSt()—H :
| l_ | | |
| < R 1 |
| | | | |
: : [si todo correcto] showVideoList() P!
|
| ————===— et T——————=—- T
< —— - | | |

FIGURA 16: DIAGRAMA DE INTERACCION “OBTENER RANKING VIDEOLCIPS”
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3.4.1.4 Obtener informacién videoclips

obtener informacion videoclips)

[pardmetros] [

|

|

|

: inicio()—b:

: :—ge’(videolm‘ormation()—ﬂI

| | | |

| | |—setVideolnformation(videoList)-PI

| | e —————— |

| | | |

| | | |

N J |

| < | |

| | | |

: : getVideoInformation()—}:

1

| | | |

| N It .

| | | |

: :* [si todo correcto] showVideolnformation(}
|

| K——————————- C—— === ———- T

[ J | |

53

FIGURA 17: DIAGRAMA DE INTERACCION “OBTENER INFORMACION VIDEOCLIPS”

3.4.1.5 Votar videoclips

obtener informacion videoclips)

[pardametros] o

votarVideoclip(voto)—P»,

:——[si errorlen envio] showMessageSend(sen

|
|<_ __________ B
-

:—getvideoID()—b:
:* xudVo}e(Vote)—N
|
| | |
e e |
| | |
| | |
L

dFailedf———p!
|

FIGURA 18: DIAGRAMA DE INTERACCION “VOTAR VIDEOCLIPS”
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3.4.1.6 Obtener puntuacién de videoclip

ver puntuacion de videoclip)

[pardmetros] ®

| |
| |
[ [
inicio()—b: :

I—getVoteInformation()—}:

|
|
|
! - 4
| | |
| | |
e 4 |
[ | [
| | |
: suvidleoScore()—b:
S E |
[ m
[ | [
:; +—[si todo correcto] showScore()— -
| |
R-——=————=—=—- T T—————==——= 1
R _ | | |

FIGURA 19: DIAGRAMA DE INTERACCION “OBTENER PUNTUACION DE VIDEOCLIP”

3.4.1.7 Reproducir videoclip

Reproducir video I

[pardmetros] ®

E I e

| |

| |

[

| |

——tvkey.p Iay—}I |
|

|

| |
| |
| |
| |
| |
: :—getVideoUl‘i()—> :
| | | |
| |<_____________| |
| ' [siEstadoCorrecto] playVideo() Pl
| | |
| | | |
| |<_ ____________ S |
| | | |
K-——————————= — | |
| | |

FIGURA 20: DIAGRAMA DE INTERACCION “REPRODUCIR VIDEOCLIP”



3.ANALISIS DEL SISTEMA DE INFORMACION (ASI)

3.4.1.8 Pausar videoclip
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Pausar video

[pardmetros] L

|
|
|
|
—[siEstadoCorrecto] pauseVideo() P!
|
|

FIGURA 21: DIAGRAMA DE INTERACCION “PAUSAR VIDEOCLIP”

3.4.1.9 Detener videoclip

Detener video I

[pardmetros] ®

|
|
|
tvKey.STOP: }:
|
|
|
|

—[siEstadoCorrecto] stopVideo ()P
| |

_7|’\______________
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|

FIGURA 22: DIAGRAMA DE INTERACCION “DETENER VIDEOCLIP”

3.4.1.10 Rebobinado de avance de videoclip
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Rebobinado de avance)

[pardmetros] ®

=

| | |
| | |
| | |
: tvKey.FF P: :
| | |
| | |
| | |
| | |
| [siEstadoCorrecto] skipForwardVideo()
| | |
| | |
I < ————— = -
| | |
K-———————————-- n |
| |

FIGURA 23: DIAGRAMA DE INTERACCION “REBOBINADO DE AVANCE”

3.4.1.11 Rebobinado de retroceso de videoclip

Rebobinado de retroceso)

[pardmetros] ®

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
| |
K-———————————= - |
| |

|

|

|

| |
[siEstadoCorrecto] skipBackwardVideo()

|

|

FIGURA 24: DIAGRAMA DE INTERACCION “REBOBINADO DE RETROCESO”

3.4.1.12 Aumentar volumen
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Aumentar volumen I

[pard Hetros]

keyDown(KEY_PANEL VOL_U P)—b:

FIGURA 25: DIAGRAMA DE INTERACCION “AUMENTAR VOLUMEN”

3.4.1.13 Disminuir volumen

Disminuir volumen I

[pard Hetros]

FIGURA 26: DIAGRAMA DE INTERACCION “DISMINUIR VOLUMEN”
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3.4.1.14 Silenciar sonido

Silenciar sonido

[pard Hetros]

keyDown(KEY_MUTE)—b:

FIGURA 27: DIAGRAMA DE INTERACCION “SILENCIAR SONIDO”

3.4.1.15 Activar sonido

Activar sonido

[parél'etros]

I
I
|
keyDown(KEY_MUTE)—>:
1

mutel\I/Iode()
|

|
[sitodoCorrecto]setNoMuteMode()

FIGURA 28: DIAGRAMA DE INTERACCION “ACTIVAR SONIDO”
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3.4.1.16 Modo de pantalla completa
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Modo de pantalla completa)

[pardmetros] ®

I I
I I
| |
' keyDown(KEY_PANEL_ENTE R)—b:

[siMainWindows] setFullScreenMode()
1

|
I
I
I
I
I
I
I
I
! hide() >:
I

I

I

I

I

|

' I

| I

| D :
| | |
| I

| | !
| o I
I

w
ol
s
=N
[
o
ot
[0]
(0]
2
e N _____

FIGURA 29: DIAGRAMA DE INTERACCION “MoDO DE PANTALLA COMPLETA”

3.4.1.17 Salir de pantalla completa

Salir de pantalla completa)

[pardmetros] [

|

I I
| |
| |
' keyDown(KEY_PANEL_ENTE R)—b:

[siFullScreenWindow] setWindowMode()
1

[

|

|

|

|

|

| | |

| | |

N a

| :< |

| | |

: : setWindow( p

| | |

| S F—————— - T

| | | |

e 4 | |
| |

FIGURA 30: DIAGRAMA DE INTERACCION “SALIR DE PANTALLA COMPLETA”
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3.5 Interfaces de usuario (pantallas)

3.5.1 Interfaces de usuario

1. Cada pantalla estara contenida dentro del main, que dispondra de varios marcos:
logo, lefthalf, righthalf y navi.
a. Logo. Para el logo de la aplicacion.
b. LeftHalf. Para el menu de videoclips.
I. Videolist. Contiene el listado de videoclips.
ii. Previous. Contiene el boton para seleccionar videoclip anterior.
iil. Next. Contiene el boton para seleccionar videoclip posterior.
c. RightHalf. Para la interfaz de reproduccion.
I. ProgressBar. Dispone la barra de progreso.
ii. Timelnfo. Dispone el tiempo de reproduccion en formato numeérico.
iii. Cover. Contenedor que solapa al reproductor de video. Muestra la
portada del videoclip seleccionado.
d. Navi. Para la informacion de navegacion.
I. HelpNavi. Contiene las imagenes de los botones de control del
mando.

3.5.2 Relacion entre pantallas y escenarios

Principal Escenario 1.1: “Iniciar aplicacion”
Escenario 1.2: “Cerrar aplicacion”
Escenario 2.1: “Obtener ranking videoclip”
Escenario 2.2: “Obtener informacién
videoclip”
Escenario 2.3: “Votar videoclip”

Escenario 2.4: “Ver puntuacién videoclip”
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Escenario 3.1: “Reproducir videoclip”
Escenario 3.2: “Pausar videoclip”
Escenario 3.3: “Detener videoclip”
Escenario 3.4: “Rebobinado de avance
rapido”

Escenario 3.5: “Rebobinado de retroceso
rapido”

Escenario 3.6: “Modo pantalla completa”
Escenario 3.7: “Salir de pantalla completa”
Escenario 4.1: “Aumentar volumen”
Escenario 4.2: “Disminuir volumen”
Escenario 4.3: “Silenciar sonido”

Escenario 4.4: “Activar sonido”

TABLA 38: RELACION ENTRE PANTALLAS Y ESCENARIOS

61
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3.5.3 Pantallas
3.5.3.1.1 Arquetipo de pantalla principal
Pantalla Aplicacién
Listado de videoclips Area de reproductor de videoclip
1/5
Menu s
Video 1 Reproductor de video
Video 2
Video 3
Video 4
Video 5
Video 6 Barra de progreso
a Pk ——— «E1I»
v | Descripcién de video
Barra de ayuda
FIGURA 31: ARQUETIPO DE PANTALLA DE APLICACION
3.5.4 Relacion entre pantallas y eventos
mmmmmmmmmmmm[m[m[m[m m m
=|I5|5|%|5|5(3|5|5|5]5|5|25|8]5]5 5 &
Identificador olRr|MV]| WMl |l N ©
Principal X (X [ X [ X [ X [ X [ X [X [ X [|[X|X|[X[X|X|[X|X X X

TABLA 39: RELACION ENTRE PANTALLAS Y EVENTOS
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4 DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

4.1 Disefio de la arquitectura del sistema

4.1.1 Entorno tecnolégico de implantacién

4.1.1.1 Equipo fisico

El equipo se compone de un servidor con un modulo de PHP y una base de datos MySQL
incorporada.

s SPART TV
—

Televisor (cliente)

Servidor de streaming

FIGURA 32: DIAGRAMA ENTORNO DE IMPLANTACION

Especificacion fisica de los nodos:

I —

Servidores Apache + Servidor Base de -
Servidor MySQL + datos, Servidor web y
Servidor PHP Servidor de PHP

Servidor Streaming Servidor para emision -
de flujo de video.
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I —

Televisor (cliente) Este nodo representa -
al equipo en el que
reside la aplicacion, y
realiza la conexion
con los servidores.

TABLA 40: ESPECIFICACION FiSICA DE LOS NODOS

4.1.1.2 Equipo légico

I T ey
Servidor MySQL + datos, Servidor web y

Servidores Apache + Servidor Base de
Servidor PHP Servidor de PHP

Servidor Streaming Servidor para emision
de flujo de video.

Televisor (cliente) Este nodo representa
al equipo en el que
reside la aplicacion, y

realiza la conexién
con los servidores.

TABLA 41: ESPECIFICACION LOGICA DE LOS NODOS
4.1.2 Entorno tecnolégico de desarrollo

4.1.2.1 Hardware

Servidor Servidor BD y Procesador: Intel Core 2
Servidor de DUO E6550
Streaming Processor2x4MB Cache,

2,33GHz, 2327MHz FSB
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I —

Equipo de trabajo Este nodo representa
al equipo que
contiene el entorno
de programacién en
Eclipse.

Memoria: 3GB 1200MHz
Tarjeta de Video: Intel
GMA 3100

Disco Duro: 2 dd c/u
300GB, 10K RPM Serial-
Attach SCSI 3Gbps 3,5in
HotPlug HardDrive

Red: WAN Miniport

Procesador: Intel Core 2
DUO E6550
Processor2x4MB Cache,
2,33GHz, 2327MHz FSB
Memoria: 3GB 1200MHz
Tarjeta de Video: Intel
GMA 3100

Disco Duro: 2 dd c/u
300GB, 10K RPM Serial-
Attach SCSI 3Gbps 3,51in
HotPlug HardDrive

Red: WAN Miniport

TABLA 42: ENTORNO TECNOLOGICO. HARDWARE

4.1.2.2 Software

El software empleado para el desarrollo de la aplicacion Web es el siguiente:

Servidor Web: Apache 2.2

SO del equipo utilizado para el desarrollo: Microsoft Windows 7.

Procesador de textos para la documentacion: Microsoft Office Word 2010
Entorno de desarrollo: Eclipse con SAMSUNG SDK 4.0

Editor de textos para los archivos fuente: Notepad++

Software para la gestion de la Base de Datos: phpMyAdmin 2.11.6
Herramientas CASE: Microsoft Office Visio 2013

Herramienta de administracion de proyectos: Microsoft Office Project 2010

4.1.3 Especificacion de estandares y normas de disefio y construccion
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En esta apartado se definen los estandares técnicos y de nomenclatura, normas y
recomendaciones, que generalmente estan relacionados con la adopcion o disefio de
una arquitectura o infraestructura tecnoldgica concreta, y que pueden condicionar el
disefio o la construccion del sistema de informacion.

Dentro del apartado Seleccién de la solucion se eligi6 un widget para television
Samsung que se organiza mediante el patrén vista-controlador.

4.1.3.1 XML e interoperabilidad

Los ficheros XML ofrecen innumerables ventajas:

Lenguaje extensible, lo que posibilita afiadir topo tipo de informacion.
Muy legible para desarrolladores y usuario.

Simplifica el transporte de informacion.

Simplifica los cambios de plataforma.

Facilidad de implantar, programar y aplicar a diferentes sistemas.
Aplicaciones web.

La principal virtud de incorporar lenguaje XML en la transmision de datos radica en la
posibilidad de poder recibir la informacion de diferentes sistemas, tales como Web
Services, Servidores XML y demas plataformas.

Por una parte los mensajes que intercambia la aplicacion, al ser un estandar, permiten
interactuar con sistemas tales como PHP o Java. Por otro parte, la transmision de
videoclips puede provenir de cualquier servidor que transmita multimedia con cualquier
extension de las admitidas por la SmartTV de Samsung.

Es esa interoperabilidad entre diferentes sistemas la cual concede libertad al proveedor
de contenidos, de disponer la plataforma Optima para los servidores, sin preocuparse por
conflictos de integracion.

4.1.3.2 Patrones de disefo

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes
en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o
interfaces.

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

En la Aplicacion se pueden distinguir los siguientes patrones de disefio:
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e Patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador):
o ElI Modelo que representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es
decir, su logica de negocio.
o La Vista que transforma el modelo en una pagina Web que permite al usuario
interactuar con ella.
o El Controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los
cambios apropiados en el modelo o en la vista.

A

Cliente

Peticion

Respuesta

Controlador

’ Widget Samsung

FIGURA 33: DIAGRAMA MODELO-VISTA-CONTROLADOR

La aplicacion se compone de varias escenas en HTML con un fichero CSS asociado a
cada escena. Todos los componentes de la aplicacidbn se encuentran segun el patrén
modelo-vista-controlador anteriormente mencionado, y son implementados en el
lenguaje de programacion JavaScript.

=& CSS
) Main,css
(= JavaScript
. < Main,js
= & Resource
== image
@D settings_logo.png
£ config, xml
&) index, html

FIGURA 34: ESTRUCTURA DE DIRECTORIO APP
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En el inicio de la aplicacion, el sistema operativo invoca a un loader para realizar el
proceso de carga de los distintos componentes segmentados de la aplicacion: html, estilo
y componentes funcionales. Este es un gréafico de la secuencia:

Inicio de
cargador

Cargade
index.hmtl

Cargade
Escenaly su CS!

Cargade
\EIRNES

Fin de
cargador

FIGURA 35: SECUENCIA CARGADOR DE SAMSUNG

Especificacion de estandares

Un estandar es una especificacion que regula la realizacion de ciertos procesos o la
fabricacion de componentes para garantizar la interoperabilidad.

En la Aplicacion Web se pueden distinguir los siguientes estandares:

» Estandares Web recomendados por el W3C: La mision del W3C es:” Guiar la
Web hacia su maximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que
aseguren el crecimiento futuro de la Web”.

En la aplicacién se utilizan las siguientes tecnologias que se encuentran especificadas en
los estandares:

= HTML5

= XML

= CSS3
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4.1.4 Especificacién de subsistemas de disefio

4.1.4.1 Diagrama de paquetes

Controd

|———————— g ——+— Maln b e P

Network

T
Ll

|

|

| | Graphis
| |

|

|

|

———————————— — Display - — —_———— - — —

FIGURA 36: DIAGRAMA DE PAQUETES

4.1.4.2 Relacion de subsistemas especificos

e Subsistema main: Responsable de coordinacion de las funcionalidades de
la aplicacion.

e Subsistema display: Responsable para la visualizacion de los gréficos y la
informacion de texto que utilizan HTML dindmico.

e Subsistema data: Se ocupa del almacenamiento de datos de video dentro
de la aplicacion.

e Subsistema server: Maneja la recuperacion de la fuente RSS desde el
servidor de datos utilizando AJAX.

e Subsistema bitrate: Responsable de mostrar el contenido actual bitrates
grafico de barras en modo de pantalla completa.

e Subsistema audio: Controla el nivel de volumen de audio usando un plugin.

e Subsistema player: Controla la reproduccion de audio y video desde el
servidor de contenido usando un plugin.
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4.2 Disefo detallado de los subsistemas de disefio

4.2.1 Subsistema principal (main.js)

El Subsistema Principal actia de controlador, se encarga de procesar las interacciones del
usuario y lanzar todos aquellos componentes necesarios.

La capa del controlador consta de:

= Un controlador frontal: Carga los elementos de la aplicacién y determina la accion
a ejecutarse.

= Acciones: Las acciones contienen la logica de la aplicacién, pueden acceder a los
datos. Son las diferentes funciones que componen al controlador.

= Componentes: Las componentes son parecidos a las acciones pero no necesitan
ser invocados por el controlador frontal y las variables que definen no son utilizadas
por las plantillas directamente, sino por los elementos parciales que se incluyen en
estas.

onLoad() 1. Carga cuatro subsistemas: player,
audio, display y server.

2. Declara una funcién para recuperar el
modo de vision normal cuando finaliza
un video a pantalla completa.

3. Declara una funcién mostrar en pantalla
la lista de éxitos recibida.

4. Carga el fichero XML
(Server.fetchVideoList)

5. Carga administrador de aplicaciones del
televisor. (Dispone de un método que
notifica al administrador de aplicaciones
de la partida de una aplicacion, un
método que registra y libera las teclas de
los usuarios desean utilizar, y asi
sucesivamente.)

onUnload() Detiene el plugin del reproductor invocando a la
funcién player.deinit()



4.DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION 71

I —

updateCurrentVideo() Actualiza el listado de videoclips, los muestra
en pantalla y actualiza algunos elementos:
o Url
e Posicion
e Descripcion del videoclip
e Tipo de video: “on-Demmand” o “live”
e Lanza caratula del videoclip
e Carga las puntuaciones de los videos.

enableKeys() Pone el foco sobre un elemento de javascript
onClick() para, en caso de pulsar un boton del
mando a distancia, invocar a una funcion de
tratamiento.

keyDown() Trata cualquier interrupcion provocada por
presionar un botén del mando a distancia. Los
distintos tipos de pulsaciones reconocidas son:

e Return

Panel_return

Play

Stop

Pause

Key FF

Key RW

Key Vol _Up

Key Vol _Down

Key Panel_ Vol _Down

Key_ Down

Key Up

Key_ Mute

En caso de presionar un boton no reconocido
reporta el error a un log.

handlePlayKey() Evalla el estado del reproductor, si esta
pausado, continua la reproduccion; si esta
parado, inicia la reproduccion.

handlePauseKey() Evalla el estado del reproductor, si esta
reproduciendo, pausa la reproduccion. De lo
contrario, no hace nada.

selectNextVideo() Selecciona el video siguiente de la lista y
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selectPreviousVideo()

setFullScreenMode()
setWindowMode()

toggleMode()

setMuteMode()
noMuteMode()

muteMode()

[
Descripcion

detiene la reproduccion del video si se diese el
caso.

Selecciona el video anterior de la lista y detiene
la reproduccion del video si se diese el caso.

1. Evalla el estado de la ventana de
reproduccion.

2. Amplia la vista del reproductor a pantalla
completa.

1. Evalia el estado de la ventana de
reproduccion.

2. Recupera la vista del reproductor al
tamafo normal

1. Si la reproduccion estd en pausa la
reanuda.

2. Ademas, sila conmuta la el tamafo de la
ventana de reproduccién de vista
normal, a pantalla completa o viceversa.

1. Silencia el volumen.

2. Modifica el elemento grafico del volumen
del reproductor para indicar el nuevo
estado.

Activa el volumen.

Modifica el elemento gréafico del volumen
del reproductor para indicar el nuevo
estado.

Jo =

Evalla el estado del sistema, y llama a la
funcion setMuteMode(), noMuteMode(), segun
proceda.

TABLA 43: METODOS “SUBSISTEMA PRINCIPAL”



4.DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION 73

4.2.2 Subsistema display (display.js)

El subsistema visual tiene por cometido encargarse de todas aquellas modificaciones
visuales dindmicas generadas como consecuencia del uso de la aplicacion.

Init()

setTotalTime(time)

setTime(time)

status(status)

setVolume(level)

setVideoList(hameList)

setVideoListPosition(position,
move)

setDescription(description)

coverLaunch(url)

1. Localiza a una variable
dinamicamente una seccion del
hmtl que serd modificada
posteriormente.

2. Devuelve éxito o error a una
variable llamada success

Modifica una variable que contiene el
tiempo total del videoclip.

Modifica el contador del tiempo en la
visualizacién del video con el valor de
time.

Previamente se convierte valor de la
variable en segundos al siguiente
formato de tiempo (HH:MM:ss)

Pone el foco sobre un elemento de
javascript

Modifica el elemento grafico de la
barra de sonido del reproductor y su
valor numerico.

Modifica el DOM de la pagina para
mostrar el listado de videos contenidos
en la variable nameList

Reordena el listado de videoclips
segun se ordene subir o bajar con el
mando a distancia.

Muestra la descripcion del video.

Lanza un visor de imagenes con la
caratula del videolcip.
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[
Métodos Descripcion

coverShow() Muestra el visor de imagenes.

coverHide() Oculta el visor de imagenes.

hide() Oculta el contenido de la etiqueta main
del html para visualizar en pantalla
completa.

show() Muestra el contenido de la etiqueta

main para mostrar la vista normal de
reproduccion de video.

showVoteError() Muestra un mensaje lanzando un
popup indicando el envio exitoso del
voto.

showVoteSend() Muestra un mensaje lanzando un
popup indicando el error en el envio
del voto.

showScore(score) Devuelve una etiqueta html de imagen

(<img>), asociada a una imagen de
cuatro  disponibles. La imagen
correspondera con el valor de la
puntuacion recibida como parametro.

TABLA 44: METODOS “SUBSISTEMA DISPLAY”

4.2.3 Subsistema data (data.js)

Este subsistema almacena y refresca los datos de la aplicacion.

e
Métodos Descripcion

setVideoNames(names) Almacena en un array los nombre de los
distintos videoclips.

setVideoUrl (urls) Almacena en un array las urls de los
diferentes videoclips.

setVideoDescription(descriptions) Almacena en un array las descripciones
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[
Métodos Descripcion

de los diferentes videoclips.

getVideoUrl(index) Obtiene la url de un videoclip. Index
contiene la posicion del videoclip.

getVideoCount() Devuelve un array con las urls de los
videoclips.

getVideoNames() Devuelve un array con los nombres de los
videoclips.

getVideoDescription() Devuelve un array con las descripciones

de los videoclips.

TABLA 45: METODOS “SUBSISTEMA DATA”

4.2.4 Subsistema server (server.js)

Contiene todos los métodos para procesar una peticion a un servidor XML y obtener todos
los datos relativos al listado de éxitos, parsearlos y actualizar la base de datos del sistema.

Init() Inicializa un buffer para una futura peticion
XMLHttpRequest.

fetchVideoList() Obtiene el XML mediante una
XMLHttpRequest.

createVideoList() Parsea el XML obtenido y genera el

listado de videoclips.

vote(versionList, name, vote, Envia a un servidor determinado una
mac) peticion XMLHttpRequest con un objeto
de tipo POST con los datos de la votacién
del usuario.
Datos:
e versionList: Version de la lista
votada.
e name: identificador del videoclip en
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e
Métodos Descripcion

la lista.

e vote: voto emitido por el usuario.

e mac: identificador del televisor que
envia el voto.

TABLA 46: METODOS “SUBSISTEMA SERVER”

4.2.5 Subsistema audio (audio.js)
Modifica el volumen de la aplicacién invocando a funciones dispuestas por el sistema.

Init() Captura a una variable el plugin de audio.

setRelativeVolumen(delta) Modifica el volumen del plugin y la barra de
volumen.

getVolume(delta) Obtiene el valor numérico del volumen.

TABLA 47: METODOS “SUBSISTEMA AuDIO”

4.2.6 Subsistema player (player.js)

Contiene todas las funciones para controlar la reproduccion de los videoclips con las
garantias de calidad del servicio.

e O —

Init() 1. Captura a una variable el plugin de
video.

Asigna el estado del plugin como stop.
Muestra en pantalla la ventana de video.
Declara funciones para mostrar el tiempo
de reproduccion, y las acciones cuando
se complete el buffer de video.

=S

delnit() Se restaura la configuracién original y se
liberan los recursos al cerrar la aplicacion.
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setWindow() Se modifica tamafio de la ventana de
reproduccion a tamafio normal.

setFullscreen() Se modifica tamafio de la ventana de
reproduccion a pantalla completa.

setVideoURL (url) Se fija la url para posterior visionado del video.

playVideo() Evalla si hay url asignada
1. En caso de existir url:
a. Modifica estado a playing.
b. Oculta el visor de imagenes con la
caratula.
c. Ajusta el marco de pantalla del
plugin de video.
d. Inicializa los buffers de video.
e. Invoca la funcién play del plugin.
f. Desactiva el audio silenciado del
plugin de audio.
2. En caso de no exitir url:
a. Lanza alerta.

1. Se modifica la variable de estado.

2. Se modifican los parametros visuales
necesarios.

3. Se pausa la reproduccion.

pauseVideo()

stopVideo() 1. Se verifica estado del video
2. Si el video esta en un estado distinto de
stop:
a. Lavariable estado pasa a ser stop
b. Se modifican los parametros
visuales necesarios.
c. Se detiene la reproduccion.
d. Se lanza el visor de imagenes con
la caratula del video.
3. Si es video esta en estado stop se lanza
una alerta.

Se verifica estado del video

La variable estado pasa a ser play.

Se modifican los parametros visuales
necesarios.

4. Se inicia la reproduccion.

resumeVideo()

QIS =
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skipForwardVideo()

skipBackwardVideo()

getState()

onBufferingStart()

onBufferingComplete()

onBufferingProgress()

setCurTime()
setTotalTime()
onServerError()

OnNetworkDisconnected()

getBandwidth(bandwidth)

onDecoderReady()

onRenderError()

stopPlayer()

setTottalBuffer()

setCurBuffer()

. Se modifica el estado
Se saltan 5 segundos hacia delante.

N =

Se modifica el estado
Se saltan 5 segundos hacia delante.

=

Se devuelve el estado del reproductor.

1. Se visualiza el estado de “Buffering”.
2. Se atenulan los botones de rebobinado.

Se muestra el porcentaje cargado en el
buffering.

1. Se muestra el estado de play.
2. Se muestran los botones de rebobinado.

Se modifica el tiempo de reproduccion.
Se modifica el tiempo total de reproduccién.
Se lanza una alerta por error del servidor.

Se lanza una alerta por error desconexion de la
red.

Se lanza una alerta para depuracion indicando
el valor del ancho de banda.

Se lanza una alerta para depuracion indicando
inicio de decodificado.

Se lanza una alerta indicando error en
renderizado.

Se lanza una alerta para depuracién, indicando
stop de la reproduccién.

Ajusta tamafio maximo del buffer.

Ajusta tamafio del buffer minimo.

TABLA 48: METODOS “SUBSISTEMA PLAYER”
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4.4 Ficheros auxiliares

A continuacion se muestran los diferentes moédulos que se han integrado en este proyecto
en formato plugin, procedentes de la biblioteca de SAMSUNG SMART TV que se han
importado como objetos en el index.hmtl:

4.4.1 Plugin de video

La aplicaciéon importa un plugin de video desarrollado por Samsung que contiene toda la
I6gica de reproduccion.
El plugin dispone de la siguiente API:

Function SetDisplayArea

Version Support from PLAYER-0001

Security Type Multimedia

Syntax SetDisplayArea(Number x, Number y, Number width, Number height)
Return Value Returns true if it succeeds, else returns false.
Parameter X

Number

Specifies the initial x-coordinate of display area in TV screen coordinates.
This x value must be smaller than the width of the TV screen, 960.

Number

Specifies the initial y-coordinate of display area in TV screen coordinates.
This y value must be smaller than the height of the TV screen, 540.

Width
Number

The width of the display area. This value must be smaller than width of the
TV screen.

Height

Number

The height of crop area from source Image. This value must be smaller
than height of source image.
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TABLA 49: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION SETDISPLAYAREA”

Function SetInitialBuffer

Version Support from PLAYER-0001
Security Multimedia
Type
Syntax SetInitialBuffer(Number byte)
Return Value true on success,

else false

TABLA 50: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION SETINITIALBUFFER”

Function SetPendingBuffer

Version Support from PLAYER-0001
Security Multimedia
Type
Syntax SetPendingBuffer(Number byte)
Return Value true on success,

else false
Parameter byte

Number

Specifies the buffer size in bytes which media player goes out from buffering.
This API is optional and media player has a default value.

TABLA 51: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION SETPENDINGBUFFER”

Function Play

Version Support from PLAYER-0001
Security Multimedia
Type

Syntax Play(String url)
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Function Play
Return Value true on success,
else false
Parameter url
String

Specifies the URL of content

TABLA 52: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION PLAY”

Event OnCurrentPlayTime

Version PLAYER-0001
Parameter milli-sec
Number

TABLA 53: PLUGIN DE VIiDEO “EVENTO ONCURRENTPLAYTIME”

Event OnBufferingStart
Version PLAYER-0001
Example Player.OnBufferingStart=0nBufferingStart;

function OnBufferingStart()

{
//Drawing buffering image.

TABLA 54: PLUGIN DE VIDEO “EVENTO ONBUFFERINGSTART”

Event OnBufferingProgress
Version PLAYER-0001

Parameter percent
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Event OnBufferingProgress

Number

Remarks The minimum value of parameter is 0 and the maximum is 100.

TABLA 55: PLUGIN DE VIDEO “EVENTO ONBUFFERTINGPROGRESS”

Event OnBufferingComplete

Version PLAYER-0001

Example Player.OnBufferingComplete=0OnBufferingComplete;
function OnBufferingComplete()

{
//unload buffering image.

TABLA 56: PLUGIN DE VIiDEO “EVENTO ONBUFFERINGCOMPLETE”

Version Support from PLAYER-0001
Security Type Multimedia
Syntax Pause( )
Return Value true on success,
else false

TABLA 57: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION PAUSE”

Function Stop

Version Support from PLAYER-0001

Syntax Stop( )
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Function Stop
Return Value true on success,
else false

TABLA 58: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION STOP”

Version Support from PLAYER-0001
Syntax Resume()
Return Value true on success,

else false

TABLA 59: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION RESUME”

Function JumpForward

Version Support from PLAYER-0001
Security Type Multimedia
Syntax JumpForward(Number offset)
Return Value true on success,

else false
Parameter offset

Number

Relative time offset from current time in seconds

TABLA 60: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION JUMPFORWARD”

Function JumpBackward

Version Support from PLAYER-0001
Security Type Multimedia

Syntax JumpBackward( Number offset)
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Function JumpBackward

Return Value true on success,
else false
Parameter offset
Number

Relative time offset from current time in seconds

TABLA 61: PLUGIN DE VIDEO “FuUNCION JUMPB ACKWARD”

Function GetDuration

Version Support from PLAYER-0001

Security Type Multimedia

Syntax GetDuration( )

Return Value The total playing time on success,
else -1

TABLA 62: PLUGIN DE VIDEO “FUNCION GETDURATION”

4.4.1.1 Plugin de audio

El plugin de audio concentra las funciones de audio, que en este caso corresponden al
silenciado, aumento y disminucion del volumen de la aplicacion.

SetVolumeWithKey (Function)

Version Support from AUDIO-0002

Security Type Multimedia

Syntax SetVolumeWithKey (key)

Return Value PLR_TRUE on success, else a negative number

Parameter key
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SetVolumeWithKey (Function)

=  PL_AUDIO_VOLUME_KEY
= PL_AUDIO_VOLUME_KEY_UP : To increase volume level
PL_AUDIO_VOLUME_KEY_DOWN : To decrease volume level

TABLA 63: PLUGIN DE AUDIO “FUNCION SETVOLUMENWITHKEY”

GetVolume (Function)
Version Support from AUDIO-0001

Security Type Multimedia

Syntax GetVolume ()
Return Value A value between 0 and 100 as a volume level on success, else a negative
number

TABLA 64: PLUGIN DE AUDIO “FUNCION GETVOLUME”

SetSystemMute (Function)

Version Support from AUDIO-0005

Security Type Multimedia

Syntax SetSystemMute (systemMute)
Return Value PLR_TRUE on success, else a negative number
Parameter systemMute

= PLBOOL

= PLR_TRUE: To set state as SystemMute
PLR_FALSE: To set state as non-SystemMute

TABLA 65: PLUGIN DE AUDIO “FUNCION SETSYSTEMMUTE”


http://samsungdforum.com/Guide/ref00011/deviceapi_audio_pl_audio_volume_key.html
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4.4.1.2 Plugin TVMW

Responsable de obtener el perfil de usuario con su idioma, pais, y llave de registro. Esto
se incluye para posteriores ampliaciones.

Version Support from TVMW-0001

Security Type System

Syntax GetProfile( PL_TVMW _PRFID profilelD )

Return Value If success, returns value of profile ID\Otherwise, returns error code.
Parameter profileID PL_TVMW _PRFID Profile id to get profile information

TABLA 66: PLUGIN TVMW “FuUNCION GETPROFILE”

Version Support from TVMW-0001

Security Type System

Syntax SetProfile( PL_TVMW _PRFID profileID , STRING value )

Return Value If success, returns PLR_TRUE. Otherwise, returns error code.

Parameter probfiIeID PL_TVMW _PRFID Designated field to be set value STRING Value
to be set

TABLA 67: PLUGIN TVMW “FuUNCION SETPROFILE”

4.4.1.3 Plugin NETWORK

Se trata de un plugin que devuelve informacién acerca del sistema de red del televisor. En
este proyecto su cometido es obtener la direccion MAC del televisor, que a todos los
efectos se convierte en un identificador fiable, cuya finalidad sera evitar votaciones
masivas de un mismo videoclip.


http://samsungdforum.com/Guide/ref00011/deviceapi_tvmw_pl_tvmw_prfid.html
http://samsungdforum.com/Guide/ref00011/deviceapi_tvmw_pl_tvmw_prfid.html
http://samsungdforum.com/Guide/ref00011/deviceapi_tvmw_pl_tvmw_prfid.html
http://samsungdforum.com/Guide/ref00011/deviceapi_tvmw_pl_tvmw_prfid.html
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Function GetMAC

Version Support from NETWORK-0001
Syntax GetMAC (Number interfaceType)
Return Value MAC address string on success,

else a null string on error

Parameter interfaceType (Number)
This function accepts call with a single parameter, or without a
parameter

The types of interface (wired/wireless)
1 = wired,
0 = wireless

If called without a parameter, it returns the result for a wired
network

TABLA 68: PLUGIN NETWORK “FUNCION GETMAC”
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5 PRUEBAS

5.1 Descripcion general

Los casos de uso seleccionados, para efectuar las pruebas del sistema, se han elegido
teniendo en cuenta su importancia respecto de las distintas funcionalidades del sistema,
asi como de la complejidad de los mismos. En este sentido se ha hecho hincapié en
aquellos casos de uso relacionados con:

Reproduccion de videoclips.
Lectura de lista de videoclips.
Seleccion de videoclips.

Todos ellos relacionados con las funcionalidades de mayor interés, que conforman el
grueso de la aplicacion.

La verificacion del artefacto software se desarrollara conforme al plan de pruebas
disefiado, el cual dispone un marco de referencia para la generacion de las pruebas y su
posterior validacion. Plan de pruebas

A continuacion se presenta el formato que se utilizara como “Release Notes”, el cual
debera acompafar cada una de las versiones entregadas para pruebas.

5.2 Bateria de pruebas V1.1

Este documento contiene el resultado de la aplicacion del plan de pruebas para la primera
version de la aplicacion.

5.2.1 Requerimientos del sistema

COMPONENTE REQUERIMIENTO

HARDWARE e Procesador de 2 ndcleos con 2 GHz de
frecuencia y 2 GB de memoria RAM.

SISTEMA OPERATIVO e Windows 7 version 32 o 64 bits

SOFTWARE BASE e Entorno SDK de Samsung con emulador de
televisor.

TABLA 69: BATERIA DE PRUEBAS. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA


file:///C:/Users/Rubén%20Menes%20Hevia/Dropbox/Izertis/PROYECTO/Plan%20de%20pruebas.docx
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INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-1.1 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
, 1.1 MODULO DEL Main
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Inicio correcto de la aplicacion
de prueba:
1. CASO DE PRUEBA
a. Precondiciones
Ninguna
b. Pasos de la prueba
Lanzamiento de la aplicacion.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |[NO
RIO
- - Correcto |Load OK X Load OK
c. Post condiciones
Aplicacion iniciada.
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso

Observaciones Probador
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<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucién de la prueba>

Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 70: CASO DE PRUEBA 1-1.1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

2-1.1 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 2
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
. 1.1 MODULO DEL Main

CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Inicio correcto de la aplicacion después de cierre
de prueba:

3. CASO DE PRUEBA

d. Precondiciones
Aplicacion cerrada previamente.

e. Pasos de la prueba
Lanzamiento de la aplicacion.
Cierre de la aplicacion.
Lanzamiento de la aplicacion.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl |[NO
RIO

- - Correcto |Load OK X Load OK

f. Post condiciones

Aplicacion iniciada.
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4. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno
v Paso

Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba> —
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 71: CASO DE PRUEBA 2-1.1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-1.2 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
_ 1.2 MODULO DEL Main
CASO DE USO: SISTEMA

Descripcion del caso
de prueba:

Cierre correcto de la aplicacion

5. CASO DE PRUEBA

g. Precondiciones

Aplicacion lanzada

h. Pasos de la prueba

Verificar correcta restauracion de contexto del sistema y cierre de la aplicacion.
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COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ~ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |NO
RIO
- - Correcto |Unload OK X Unload OK
i. Post condiciones
Aplicacion cerrada y contexto restaurado del sistema.
6. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 72: CASO DE PRUEBA 1-1.2

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-21 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
2.1 MODULO DEL Server
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcién del caso | Obtencién de ranking de videoclips
de prueba:

7. CASO DE PRUEBA

j.  Precondiciones
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Fichero XML con listado de videoclips disponible en su ubicacion.

k. Pasos de la prueba

Lanzar el método CreateVideoList

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |NO
RIO
tittle Video Correcto |Video oso X
0S0 ]
link http://12 |Correcto |http://127.0.0.1/video. | X
7.0.0.1/vi mp4 -
deo.mp4
description Video Correcto |Video test X
test )
type onDemm | Correcto |onDemmand X
and ]
cover http://cdn | Correcto | http://cdn.arstechnica | X
.arstechn .net/wp-
ica.net/w content/uploads/2012
p- /10/06_PLace 2073
content/u 1 mis.jpg
ploads/2 )
012/10/0
6_PLace
20731
_mis.jpg
I. Post condiciones
Array con el listado de videoclips
8. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
v Paso

Ninguno



http://127.0.0.1/video.mp4
http://127.0.0.1/video.mp4
http://127.0.0.1/video.mp4
http://127.0.0.1/video.mp4
http://127.0.0.1/video.mp4
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Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucién de la prueba> ——
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 73: CASO DE PRUEBA 1-2.1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

2-2.1 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 2

FECHA EJECUCION | 09/04/2013

2.1 MODULO DEL Server
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Comprobacion de estabilidad de la aplicacion con xml incorrecto.
de prueba:

9. CASO DE PRUEBA

m. Precondiciones

Fichero XML con listado de videoclips disponible en su ubicacién con errores de etiquetado.

n. Pasos de la prueba

Lanzar el método CreateVideoList

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE e SPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |NO
RIO
tittle Etiqueta |Incorrect | No mostrar listado X
xml a No mostrar listado
incorrect
a
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0. Post condiciones

No mostrar listado sin cierre inesperado de la aplicacion

10.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba> ——
Firma:

Nombre:
Fecha:

TABLA 74: CASO DE PRUEBA 2-2.1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-2.3 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 15/05/2013
] 2.3 MODULO DEL Principal
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcién del caso | Visualizacion caratula de videoclip
de prueba:

11.CASO DE PRUEBA

p. Precondiciones

Fichero XML con listado de caratulas disponible en su ubicacion.

g. Pasos de la prueba

Se selecciona hacia abajo los sucesivos elementos de la lista.
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[Una vez concluida la operacion anterior] Se seleccionan los elementos en orden ascendente.

Se comprueba que la informacion de cada videoclip es correcta.

DATOS DE ENTRADA

CAMPO

VALOR

TIPO
ESCENA
RIO

RESPUESTA
ESPERADA DE LA
APLICACION

COINCI
DE

Sl |NO

RESPUESTA DEL
SISTEMA

cover

http://ww
w.los40.
com/dmz
/especial
/conciert
0s-
40/img/la
garto-
amarillo.j
pg?2013
0410

Correcto

Mostrar caratula

X

Caratula mostrada

cover

http://cdn
.arstechn
ica.net/w
p_
content/u
ploads/2
012/10/0
6_PLace
2073 1

Correcto

Mostrar caratula

Caratula mostrada

cover

_mis.jpg

Incorrect
0

Mensaje de error

Mensaje de error

r. Post condiciones

Se visualiza caratula del videolcip.

12.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones

Veredicto

En algunas ocasiones si se navega entre los diferentes videoclips, la
caratula no resulta mostrada.

v Paso
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Observaciones Probador
Se prevee que los problemas de la visualizacion de
la caratula son responsabilidad del emulador. ————
Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 75: CASO DE PRUEBA 1-2.3
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-2.4 VERSION,DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION |13/05/2013
] 2.4 MODULO DEL Principal
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcidn del caso | Consulta votos de videoclips.
de prueba:
13.CASO DE PRUEBA
s. Precondiciones
Servidor de votaciones activo.
t. Pasos de la prueba
Se inicia la aplicacion.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl |NO
RIO
Videol.vote 4 Correcto |4 estrellas X 4 estrellas
estrellas
Video2.vote 3 Correcto |3 estrellas X 3 estrellas
estrellas
Video3.vote 2 Correcto |2 estrellas X 2 estrellas
estrellas
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Video4.vote 1 estrella | Correcto |1 estrella X 1 estrella

Videob.vote Sin votos | Correcto | Sin votos X Sin votos

u. Post condiciones

Se cargan todas las votaciones asignadas a los videoclips.

14. RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto

v Paso

Observaciones Probador

El elemento visual de las votaciones se encuentre
ligeramente desplazado a la derecha, quedando
fuera del area de seleccién del cursor cuando se

selecciona el video. Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 76: CASO DE PRUEBA 1-2.4

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-2.5 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 13/05/2013
] 2.5 MODULO DEL Principal
CASO DE USO: SISTEMA

Descripcién del caso | Votacion de video
de prueba:

15.CASO DE PRUEBA

v. Precondiciones

Servidor de recepcion de votaciones activo.

w. Pasos de la prueba

Se inicia la aplicacion.
Se selecciona un video.
Se presiona uno de los cuatro botones de colores para votacion (azul, amarillo, verde, rojo).
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** Se repite la operacion para cada color.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |[NO
RIO
Tv.key Red Correcto |Votacion enviada con | X Votacion enviada con
éxito éxito
Tv.key Green Correcto |Votacion enviada con | X Votacion enviada con
éxito éxito
Tv.key Yellow |Correcto |Votacion enviada con | X Votacion enviada con
éxito éxito
Tv.key Blue Correcto |Votacion enviada con | X Votacion enviada con
éxito exito
X. Post condiciones
El voto es enviado al servidor asignado.
16.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 77. CASO DE PRUEBA 1-2.5

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
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2-2.5 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION | 13/05/2013
, 2.5 MODULO DEL Principal

CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Votacion de video
de prueba:

17.CASO DE PRUEBA

y. Precondiciones
Servidor de recepcién de votaciones inactivo

z. Pasos de la prueba
Se inicia la aplicacion.
Se selecciona un video.
Se presiona el botdn de votacion rojo.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE e SPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION SI |NO
RIO
Tv.key Red Correcto |Se ha producidoun X Se ha producido un
error en el envio de error en el envio de
votacion votacion

aa.Post condiciones

Se detecta el error y se lanza mensaje.

18.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones

Veredicto

Ninguno

v Paso

Observaciones

Probador
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<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba> ——
Firma:

Nombre:
Fecha:

TABLA 78: CASO DE PRUEBA 2-2.5

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

3-2.5 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1

FECHA EJECUCION |13/05/2013

2.3 MODULO DEL Principal
CASO DE USO: SISTEMA P
Descripcion del caso | Votacion de video
de prueba:

19.CASO DE PRUEBA

bb.Precondiciones

Servidor de recepcion de votaciones activo.

cc. Pasos de la prueba

Se reproduce video.
Se presiona botén amarillo de votacion.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE e SPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |NO
RIO
Tv.key Yellow |Correcto |Votacién enviada con | X Votacion enviada con
exito exito

dd. Post condiciones

Se envia votacién del videoclip al servidor asignado.

20.RESULTADOS DE LA PRUEBA
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Defectos y desviaciones Veredicto

Se detecta que al lanzarse el PopUp que indica el éxito de la
operacion, y presionarse la tecla “OK” para cerrar el PopUp, la ventana

de reproduccion resulta aumentada. v Paso
Observaciones Probador
Parece que al lanzarse el PopUp, la aplicacion no
pone el focodel mando sobre el elemento. ————

Firma:

Nombre:

Fecha:

TABLA 79: CASO DE PRUEBA 3-2.5
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-31 VERSION DE 1

CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1

FECHA EJECUCION |09/04/2013

_ 3.1 MODULO DEL Player

CASO DE USO: SISTEMA

Descripcion del caso | Reproduccion de videoclip
de prueba:

21.CASO DE PRUEBA

ee.Precondiciones

Video disponible en un directorio local
Url del video asignada.

ff. Pasos de la prueba

Se lanza el método playVideo()

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA COINCI |RESPUESTA DEL
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ESPERADA DE LA |DE SISTEMA
TIPO APLICACION
CAMPO VALOR |ESCENA SI |[NO
RIO
- - Correcto |Reproduce video X Reproduce video
gg. Post condiciones
Se reproduce el video con la url previamente asignada.
22.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 80: CASO DE PRUEBA 1-3.1
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
2-3.1 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1
FECHA EJECUCION |11/04/2013
, 3.1 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA

Descripcién del caso
de prueba:

Reproduccion de videoclip por streaming

23.CASO DE PRUEBA

hh.Precondiciones

Video bajo demanda con extensién .mp4 en un servidor de streaming online.

ii. Pasos de la prueba
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Se ordena reproduccién de video.
Se detiene el video.
Se ordena reproduccion de video.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |[NO
RIO
- - Correcto |Reproduce video X Reproduce video
jl- Post condiciones
Se reproduce el video con la url previamente asignada.
24.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———

Firma:

Nombre:

Fecha:

TABLA 81: CASO DE PRUEBA 2-3.1
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
3-3.1 VERSION DE 1

CASO DE PRUEBA EJECUCION

No. 1

FECHA EJECUCION | 11/04/2013

CASO DE USO:

3.1 MODULO DEL
SISTEMA

Player

Descripcién del caso
de prueba:

Reproduccion de videoclip en directo
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25.CASO DE PRUEBA

kk. Precondiciones

Streaming de video con formato HLS de un servidor disponible.

Il. Pasos de la prueba

Se ordena reproduccion de video.
Se detiene el video.
Se ordena reproduccion de video.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |NO
RIO
- - Correcto |Reproduce video X Reproduce video
mm. Post condiciones

Se reproduce el video con la url previamente asignada.

26.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
La barra de progreso sale del marco al cumplirse el minuto de
reproduccion.

v Fall6

El contador del tiempo marca un final de video no congruente, al ser

video en directo.

Observaciones Probador
Se insta a subsanar el defecto de reproduccion.
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 82: CASO DE PRUEBA 3-3.1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
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4-3.1 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 1

FECHA EJECUCION | 19/04/2013

3.1 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA y
Descripcion del caso | Reproduccion de videoclips con diferentes formatos
de prueba:

27.CASO DE PRUEBA

nn. Precondiciones

Videos disponibles en modo local con formatos: mp4, avi, mkv, 3gp, ts, mpg.

00.Pasos de la prueba

Se ordena reproduccién de video.
Se detiene el video.
Se ordena reproduccion de video.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl |[NO
RIO
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1Mvi Reproduce video
deo.mp4
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1Mvi Reproduce video
deo.avi
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1/vi No reproduce video
deo.mkv
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1/vi Reproduce video
deo.3gp
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1Mvi Reproduce video
deo.ts
url (video) http://12 |Correcto | Reproduce video X
7.0.0.1Mvi Reproduce video
deo.mpg

pp. Post condiciones

Se reproduce el video con la url previamente asignada.

28.RESULTADOS DE LA PRUEBA
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Defectos y desviaciones Veredicto
El formato mkv no es reproducido por el plugin de video. WV Paso
Observaciones Probador
Los formatos recomendado por Samsung: MP4 y
AVI; se ejecutan sin ninguna desviacion. ————

Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 83: CASO DE PRUEBA 4-3.1
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-3.2 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 6
FECHA EJECUCION |09/04/2013
_ 3.2 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Pausar videoclip
de prueba:
29.CASO DE PRUEBA
gg. Precondiciones
Video en reproduccion.
rr. Pasos de la prueba
Se pausa el video mediante el método player.Pause()
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |[NO
RIO
- - Correcto |Pausa video X Pausa video

ss. Post condiciones
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Se pausa el video.
30.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ——
Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 84: CASO DE PRUEBA 1-3.2
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
2-3.2 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 6
FECHA EJECUCION | 19/04/2013
_ 3.2 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcién del caso | Pausar videoclip
de prueba:

31.CASO DE PRUEBA

tt. Precondiciones

Videoclip en reproduccion.

uu.Pasos de la prueba

Se pausa el videoclip en reproduccion.

Se amplia a modo de pantalla completa.

Se pausa video.
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COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE RESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION SI [NO
RIO
- - Correcto |Videoclip pausado X Videoclip pausado

vv. Post condiciones

Se pausa el video.

32.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones

Veredicto

Al ampliar a modo de pantalla completa el videoclip en modo PAUSA,

este se reproduce pese a seguir en el estado PAUSA.

Solo se puede restablecer presionando el boton de REPRODUCIR

para recuperar la funcionalidad.

v Fallé

Observaciones Probador

Revisar funcionalidades de Pausar Video y Pantalla

Completa.

Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 85: CASO DE PRUEBA 2-3.2

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

1-3.3 VERSION DE

CASO DE PRUEBA EJECUCION

No. 7

FECHA EJECUCION | 09/04/2013
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) 3.3 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Detener videoclip
de prueba:
33.CASO DE PRUEBA
WW. Precondiciones

Video en reproduccién

xX. Pasos de la prueba

Se detiene la reproduccién del video.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |[NO
RIO
- - Correcto |Detencion de video. [ X Detencidén de video.
yy. Post condiciones
Se detiene el video.
34.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 86: CASO DE PRUEBA 1-3.3
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INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
2-3.3 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 7
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
. 3.3 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Detener videoclip pausado
de prueba:
35.CASO DE PRUEBA
zz. Precondiciones
Video en pausa
aaa. Pasos de la prueba
Se detiene la reproduccion del video.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |[NO
RIO
- - Correcto |Detencion de video. | X Detencidén de video.
bbb. Post condiciones
Se detiene el video.
36.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba>
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Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 87: CASO DE PRUEBA 2-3.3
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-3.4 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 8
FECHA EJECUCION | 09/04/2013
_ 3.4 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Rebobinado de avance rapido de videoclip
de prueba:
37.CASO DE PRUEBA
ccc. Precondiciones
Video en reproduccion.
ddd. Pasos de la prueba
Se avanza la reproduccion 5 segundos.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION SI |[NO
RIO
- - Correcto |Avance de 5 X Avance de 5 segundos
segundos
eee. Post condiciones

Se avanza el video 5 segundos.

38.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones

Veredicto

Ninguno

v Paso
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Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucién de la prueba> ——

Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 88: CASO DE PRUEBA 1-3.4
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-3.5 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION

No. 9

FECHA EJECUCION |09/04/2013

. 3.5 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso | Rebobinado de retroceso rapido de videoclip
de prueba:
39.CASO DE PRUEBA
fff. Precondiciones
Video en reproduccion.
09g. Pasos de la prueba
Se retrocede la reproduccion 5 segundos.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE e SPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |NO
RIO
- - Correcto |Retroceso de 5 X Retroceso de 5
segundos segundos
hhh. Post condiciones

Se retrocede el video 5 segundos.

40.RESULTADOS DE LA PRUEBA
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Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucién de la prueba> ——

Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 89: CASO DE PRUEBA 1-3.5
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-3.6 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 10
FECHA EJECUCION |10/04/2013
_ 3.6 MODULO DEL Player
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcién del caso | Modo pantalla completa
de prueba:
41.CASO DE PRUEBA
iii. Precondiciones
Video en reproduccion.
jli- Pasos de la prueba
Se invoca la funcién que modifica el area del reproductor.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA [APLICACION Sl |[NO
RIO
- - Correcto |Visualizacion a X Visualizacion a pantalla
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pantalla completa completa

kkk. Post condiciones

Se visualiza el video a pantalla completa.

42.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba> —
Firma:

Nombre:
Fecha:

TABLA 90: CASO DE PRUEBA 1-3.6

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

2-3.6 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 10
FECHA EJECUCION | 12/04/2013
CASO DE USO: 3.6 MODULO DEL Player

SISTEMA

Descripcién del caso | Modo pantalla completa con reproduccion en directo.
de prueba:

43.CASO DE PRUEBA

Ill. Precondiciones

Video para reproduccion en directo disponible.

mmm. Pasos de la prueba

Se reproduce video en directo.
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Se invoca la funcion que modifica el &rea del reproductor.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ~ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI [NO
RIO
- - Correcto |Visualizacion a X Visualizacion a pantalla
pantalla completa completa
nnn. Post condiciones

Se visualiza el video a pantalla completa.

44, RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
En algunos casos se produce una excepcion en el emulador del
televisor. Sin embargo, siguiendo los mismos pasos, en otros no se
v Paso

produce.
Observaciones Probador
Se sospecha posible fallo del emulador. Se sugiere
probar en televisor. ———

Firma:

Nombre:

Fecha:

TABLA 91: CASO DE PRUEBA 2-3.6
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-3.7 VERSION DE 1

CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 11

FECHA EJECUCION |10/04/2013

_ 3.7 MODULO DEL Player

CASO DE USO: SISTEMA
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Descripcion del caso | Salir de pantalla completa

de prueba:
45.CASO DE PRUEBA
000. Precondiciones

Video en reproduccion.

ppp. Pasos de la prueba

Se invoca la funcién que modifica el area del reproductor.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE ESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI |NO
RIO
- - Correcto |Visualizacion en X Visualizacion en formato
formato reducido reducido
qqg. Post condiciones
Se visualiza el video en formato reducido.
46.RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 92: CASO DE PRUEBA 1-3.7

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
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1-4.1 VERSION'DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 12
FECHA EJECUCION |10/04/2013
) 4.1 MODULO DEL Audio
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso
de prueba: Aumentar volumen
47.CASO DE PRUEBA
rrr. Precondiciones
SSS. Pasos de la prueba
Se invoca a la funcion setVolumenWithKey(int) del plugin de audio.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI [NO
RIO
Entero 0 Correcto | Aumentar volumen X Aumentar volumen una
una unidad unidad
Entero 2 Incorrect | Ignorar peticion X | _—
o gnorar peticion
ttt. Post condiciones
Aumento del volumen.
48. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucion de la prueba>
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Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 93: CASO DE PRUEBA 1-4.1
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-4.2 VERSION'DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 13
FECHA EJECUCION |10/04/2013
. 4.2 MODULO DEL Audio
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso
de prueba: Disminuir volumen
49.CASO DE PRUEBA
uuu. Precondiciones
VVWV. Pasos de la prueba
Se invoca a la funcién setVolumenWithKey(int) del plugin de audio.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION SI [NO
RIO
Entero 0 Correcto | Disminuir volumen X Disminuir volumen una
una unidad unidad
Entero 2 Incorrect | Ignorar peticion X _—
o Ignorar peticién
WWW. Post condiciones

Disminucion del volumen.

50.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones

Veredicto

Ninguno

v Paso
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Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucién de la prueba> ———
Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 94:. CASO DE PRUEBA 1-4.2
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-4.3 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 14
FECHA EJECUCION | 10/04/2013
_ 4.3 MODULO DEL Audio
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso
de prueba: Silenciar sonido

51.CASO DE PRUEBA

XXX.

Precondiciones

Sonido activo

yyy.

Pasos de la prueba

Se invoca a la funcidn setSystemMute(bool) del plugin de audio.

COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE e SPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl |[NO
RIO
Booleano 1 Correcto | Silenciar sonido X Silenciar sonido

777.

Post condiciones

Sonido silenciado

52.RESULTADOS DE LA PRUEBA
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Defectos y desviaciones Veredicto
Ninguno ¥ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucién de la prueba> ——

Firma:
Nombre:
Fecha:
TABLA 95: CASO DE PRUEBA 1-4.3
INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
1-4.4 VERSION DE 1
CASO DE PRUEBA EJECUCION
No. 15
FECHA EJECUCION |10/04/2013
_ 4.4 MODULO DEL Audio
CASO DE USO: SISTEMA
Descripcion del caso
de prueba: Activar sonido
53.CASO DE PRUEBA
aaaa. Precondiciones
Sonido silenciado.
bbbb. Pasos de la prueba
Se invoca a la funcién setSystemMute(bool) del plugin de audio.
COINCI
DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL
TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl |[NO
RIO
Booleano 0 Correcto |Activar sonido X Activar sonido
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Cccc. Post condiciones

Sonido activo

54.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto
Ningun
guno [+ Paso
Observaciones Probador
<Observaciones generales del analista o usuario
sobre la ejecucién de la prueba> . -
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 96: CASO DE PRUEBA 1-4.4

5.2.2.1 ENCUESTA PARA PRUEBAS DE USABILIDAD

Las pruebas de usabilidad se guiaran por la siguiente estructura de encuesta:

CRITERIOS DE
Fasehira EVALUACION

1. ¢Hay términos en idiomas diferentes mezclados? 1 = Se encuentran en todo el

sistema

2 = Se encuentra en algunas
partes del sistema.

3 = No se encuentran en
ninguna parte del sistema.

2. ¢Es simple el vocabulario utilizado?

1 = El vocabulario es
demasiado técnico.

2 = El vocabulario presenta
algunas dificultades de
comprension.
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3 = El vocabulario es
completamente
comprensible.

3. ¢Se proporciona tiempo suficiente para realizar las
entradas por teclado?

1 = El tiempo es muy
limitado.

2 = El tiempo es limitado
para algunas
funcionalidades.

3 =El tiempo es
completamente suficiente.

4. ¢Hay algun tipo de asistencia para los usuarios que
hacen uso del sistema por primera vez?

1 = No existe ninguna ayuda.

2 = Se encuentra ayuda en
algunas partes.

3 = Existen ayudas en todo el
sistema.

3. ¢ El sistema es facil de operar para alguien que no
recibié capacitacion en su operacion?

1 = El sistema es de dificil
comprension.

2 = El sistema es facil de
operar en algunas de sus
funcionalidades.

3 = El sistema es
completamente facil de
operar.

6. ¢ Se entienden la interfaz y su contenido?

1 = No se entiende su
interfaz.

2 = Lainterfaz se entiende
en algunas partes.

3 =Lainterfaz es
completamente entendible.

7. ¢ Resulta facil identificar un objeto o una accion?

1 = Es dificil identificar los
objetos o acciones.

2 = Se pueden identificar los
objetos y acciones en
algunas partes del sistema.

3 =Todos los objetos y
acciones son facilmente
identificables.

8. ¢ Resulta facil entender el resultado de una accion?

1 = Los resultados de las
acciones no son entendibles.




5.PRUEBAS

124

2 = Los resultados de las
acciones son entendibles en
algunas partes o la mayor
parte del sistema.

3 =Todos los resultados
de las acciones son
entendibles.

9. ¢ Esta disefiada la interfaz para facilitar la realizacion
eficiente de las tareas de la mejor forma posible?

1 = La interfaz es dificil de
usar.

2 = La interfaz es dificil de
usar en algunas partes del
sistema.

3 = Lainterfaz es
completamente sencilla de
usar.

10. ¢, Son apropiados los mensajes presentado por el
sistema?

1 = Los mensajes non son
apropiados.

2 = Los mensajes son
apropiados en algunas partes
del sistema.

3 =Todos los mensajes
son apropiados y faciles de
comprender.

11. ¢ Actla el sistema en la prevencion de errores?

1 = El sistema no previene
errores del usuario.

2 = El sistema previene
algunos o la mayoria de los
errores del usuario.

3 = El sistema previene
cualquier error que pueda
cometer el usuario.

12. ¢ El sistema informa claramente sobre los errores
presentados?

1 = El sistema no informa de
manera adecuada sobre los
errores cometidos.

2 = El sistema informa de
manera adecuada algunos
o la mayoria de los errores
cometidos por el usuario.

3 = El sistema informa de
forma adecuada todos los
errores cometidos por el
usuario.
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13. ¢ Se utiliza mensajes y textos descriptivos?

1 = Los mensajes de texto no
son descriptivos.

2 = La mayoria de los textos
son descriptivos o faciles de
interpretar

3 =Todos los textos son
descriptivos o faciles de
interpretar.

14. ¢ Permite una comoda navegacion dentro del
producto y una facil salida de éste?

1 = La navegaciéon no es
sencilla.

2 = La navegacion presenta
algunas dificultades.

3 = La navegacion es
sencilla.

15. ¢ Se permite al usuario personalizar la interfaz?

1 =Lainterfaz no es
personalizable.

2 = Lainterfaz es
personalizable con algunas
restricciones.

3 = Lainterfaz es
completamente
personalizable.

16. ¢, Se proporciona informacion visual de dénde esta el
usuario, qué esta haciendo y qué puede hacer a
continuacion?

1 = No se presenta ninguna
informacién visual ni otro tipo
de ayuda.

2 = Presenta ayudas en
algunas partes del sistema.

3 = Las ayudas son
apropiadas y estan
distribuidas a los largo del
sistema.

17. ¢ Se presenta al usuario la informacién que sélo
necesita?

1 = La informacion
presentadas es mas de la
gue necesita y tiende a ser
confusa.

2 = En algunas partes se
presenta mayor informacién
a la necesaria.

3 =Lainformacién es
estrictamente la necesaria
segun el perfil.
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18. ¢, Se proporciona una experiencia de uso agradable? | 1 = La aplicacion responde
con lentitud a las
pulsaciones.

2 = Algunas funcionalidades
se ejecutan con lentitud.

3 = La navegacion resulta
muy fluida.

TABLA 97: PRUEBA DE USABILIDAD

5.2.2.2 CASOS DE PRUEBA TECNICOS

A continuacioén se presentan la sucesion de pruebas técnicas realizadas al sistema. Estas
pruebas son ejecutadas una vez se disponen de una version liberada del producto.

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

Carga Cadigo
Tipo de Prueba: de la PT-1
prueba

DESEEEEN € 2 Carga archivo XML con 20 elementos.

prueba:
Version de Ejecucion | 1 F_echa _qe 16/05/2013
Ejecucion
1. Prerrequisitos de la prueba
Fichero XML disponible y coherente.
2. Insumos de la prueba
<Lista de Insumos necesarios para ejecutar la prueba>
3. Lista de chequeo de la prueba
Prueba
Pasos a Seguir satisfactoria | Observaciones
Sl NO
Iniciar aplicacion X
Recorrer listado de videoclips X
Reproducir videoclip X

4. Resultados de la prueba
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Defectos y desviaciones Veredicto

<Lista de defectos o desviaciones encontrados por el analista o
usuario al ejecutar la prueba> V¥ Paso

Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario sobre la
ejecucion de la prueba>

Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 98: CASO DE PRUEBA TECNICO. PT-1

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

Volumen Cadigo
Tipo de Prueba: de la PT-2
prueba

DIESEEEIE 8 Carga archivo XML con 50 elementos.

prueba:
el e 2 Fechade | ;5055013
Ejecucion Ejecucion

1. Prerrequisitos de la prueba

Fichero XML disponible y coherente.

2. Insumos de la prueba

Fichero XML con 50 videoclips y su informacion correspondiente.

3. Lista de chequeo de la prueba

Prueba
Pasos a Sequir satisfactoria | Observaciones
Sl NO
Iniciar aplicacién X
Recorrer listado de videoclips X
Reproducir videoclip X
4. Resultados de la prueba
Defectos y desviaciones Veredicto
v Paso
<Lista de defectos o desviaciones encontrados por el analista
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0 usuario al ejecutar la prueba>

Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario sobre

la ejecucion de la prueba>
Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 99: CASO DE PRUEBA TECNICO. PT-2

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

Carga Cadigo
Tipo de Prueba: de la PT-3
prueba
Descrlpmon eI Carga videooclips
prueba:
Version de Ejecucion | 1 F_echa _qe 16/05/2013
Ejecucion

1. Prerrequisitos de la prueba

2. Insumos de la prueba

Fichero XML con videos de alta calidad y duracién superior a 2 minutos.

3. Lista de chequeo de la prueba

Prueba

Pasos a Sequir satisfactoria | Observaciones
Sl NO

Iniciar aplicacion X

Recorrer listado de videoclips X

Reproducir videoclips X

4. Resultados de la prueba

Defectos y desviaciones

Veredicto

<Lista de defectos o desviaciones encontrados por el analista o

usuario al ejecutar la prueba>

v Paso
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Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario sobre la
ejecucion de la prueba>

Firma:
Nombre:
Fecha:

TABLA 100: CAsO DE PRUEBA TECNICO. PT-3

5.2.2.3 MATRIZ CASOS DE USO VS CASOS DE PRUEBA FUNCIONALES

A continuacion se presenta el formato de matriz de trazabilidad que se llevara para
asegurar que sean probados todos los aspectos definidos dentro de los casos de uso.

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> 1-1.1

11 3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba> -
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepciéon> | -
5. Flujos Alternos -
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-1.1

TABLA 101: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 1.1

' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1.2 1. Datos Entrada
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Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> 1-1.2
2-1.2

3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> -
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-1.2
2-1.2

TABLA 102: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 1.2

' Caso de Uso Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad 1-2.1
Longitud -
Tipo de Dato -

2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de

entrada

<Lista de casos de prueba> 1-2.1
2.1 2-2.1

3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba> 1-2.1

4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepciéon> | 2-2.1
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-1.2

TABLA 103: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 2.1

' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad 1-2.2
2.2 -
Longitud -
Tipo de Dato -
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2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> 1-2.2
2-2.2

3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-2.2
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcién> | 2-2.2
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-1.2

TABLA 104: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 2.2

| Caso de Uso ' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad 1-2.3
Longitud -
Tipo de Dato 1-2.3

2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de

entrada
23 <Lista de casos de prueba> 1-2.3
) 3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-2.3

4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> 1-2.3
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-2.3

TABLA 105: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 2.3

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
24 Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -




5.PRUEBAS

132

3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba>

1-24

4. Flujos de Excepcion

<Lista de flujos de excepcién>

5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos
alternos>

6. Flujo Bésico

1-24

| Caso de Uso

2.5

' Aspecto a Evaluar
1. Datos Entrada

TABLA 106: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 2.4

' Caso de Prueba

Obligatoriedad

Longitud

Tipo de Dato

2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba>

3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba> 1-2.5
2-2.5
3-2.5

4. Flujos de Excepcion

<Lista de flujos de excepcién> | 2-2.5

5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos -

alternos>

6. Flujo Basico 1-2.5
3-2.5

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

3.1

TABLA 107: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 2.5

1. Datos Entrada

Obligatoriedad -

Longitud -

Tipo de Dato 1-3.1
2-3.1
3-3.1

2. Reglas de Negocios -

Relacionadas con datos de

entrada

<Lista de casos de prueba> 1-3.1
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2-3.1
3-3.1

3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba> 1-3.1
2-3.1
3-3.1

4. Flujos de Excepcion

<Lista de flujos de excepcion> | -

5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos -

alternos>

6. Flujo Basico 1-3.1
2-3.1
3-3.1

TABLA 108: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.1

' Caso de Uso Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3.2 3. Reglas de Negocios
’ <Lista de casos de prueba> 1-3.2
2-3.2

4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-3.2
2-3.2

TABLA 109: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.2

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -

Longitud -
3.3 Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
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entrada
<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-3.3
2-3.3

4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos 2-3.3
alternos>
6. Flujo Bésico 1-3.3

TABLA 110: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.3

| Caso de Uso ' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-34
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-34

3.4

TABLA 111: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.4

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
3.5 2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
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<Lista de casos de prueba> 1-35

4. Flujos de Excepcion

<Lista de flujos de excepcion> | -

5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos -
alternos>

6. Flujo Bésico 1-3.5

TABLA 112: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.5

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios 1-3.6
Relacionadas con datos de 2-3.6
entrada
<Lista de casos de prueba> -
36 3. Reglas de Negocios
’ <Lista de casos de prueba> 1-3.6
2-3.6

4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcién> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Bésico 1-3.6
2-3.6

TABLA 113: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.6

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada

Obligatoriedad -

Longitud -

Tipo de Dato -

2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de

3.7 entrada

<Lista de casos de prueba> -

3. Reglas de Negocios

<Lista de casos de prueba> 1-3.7

4. Flujos de Excepcion

<Lista de flujos de excepcion> | -
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5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Bésico 1-3.7

TABLA 114: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 3.7

| Caso de Uso ' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-4.1
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepciéon> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-4.1

4.1

TABLA 115: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 4.1

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-4.2
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Bésico 1-4.2

4.2
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TABLA 116: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 4.2

| Caso de Uso ' Aspecto a Evaluar ' Caso de Prueba
1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-4.3
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Basico 1-4.3

4.3

TABLA 117: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 4.3

Caso de Uso Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada
Obligatoriedad -
Longitud -
Tipo de Dato -
2. Reglas de Negocios -
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> -
3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> 1-4.4
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de excepcion> | -
5. Flujos Alternos
<Lista de casos de flujos -
alternos>
6. Flujo Bésico 1-4.4

4.4

TABLA 118: CASO DE PRUEBA FUNCIONALES. 4.4
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5.2.2.4 MATRIZ REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES VS CASOS DE
PRUEBA TECNICOS

A continuacion se presenta el formato de matriz de trazabilidad que se llevara para
asegurar que sean probados todos los aspectos técnicos de la solucidn; en esta matriz se
registrara cada caso de prueba técnico y requerimiento no funcional que sera verificado.
Esta matriz sera diligenciada en la medida que las pruebas técnicas sean disefiadas.

CODIGO DE LA PRUEBA REQUERIMIENTO NO
TECNICA FUNCIONAL VERIFICADD  OBSERVACIONES
PT-1 RNF1 -
PT-2 RNF2 -
PT-3 RNF4 ;

TABLA 119: REQUERIMIENOS NO FUNCIOANLES VS CASOS DE PRUEBA TECNICOS

5.2.3 LISTA DE CHEQUEO

A continuacion se presenta el formato que se utilizara para lista de chequeo de las
pruebas ejecutadas

TIPO DE Version Fechade | EJECUTADA CUMPLE NO Observaciones
PRUEBA de Ejecucion CUMPLE
Ejecucion

Funcional 1-1.1 Si X
Funcional 2-1.1 Si X
Funcional 1-1.2 Si X
Funcional 2-1.2 Si X
Funcional 1-2.1 Si X
Funcional 2-2.1 Si X
Funcional 1-2.2 Si X
Funcional 2-2.2 Si X
Funcional 1-2.3 Si X
Funcional 1-2.4 Si X
Funcional 1-2.5 Si X
Funcional 2-2.5 Si X
Funcional 3-2.5 Si X
Funcional 1-3.1 Si X
Funcional 2-3.1 Si X
Funcional 3-3.1 Si X
Funcional 1-3.2 Si X
Funcional 2-3.2 Si X
Funcional 1-3.3 Si X
Funcional 2-3.3 Si X
Funcional 1-3.4 Si X
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Funcional 1-3.5 Si X
Funcional 1-3.6 Si X
Funcional 2-3.6 Si X
Funcional 1-3.7 Si X
Funcional 1-4.1 Si X
Funcional 1-4.2 Si X
Funcional 1-4.3 Si X
Funcional 1-4.4 Si X
Ténica PT-1 Sl X
Técnica PT-2 Sl X
Técnica PT-3 Sl X

TABLA 120: LISTA DE CHEQUEO
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6 MANUAL DEL PROGRAMADOR

El manual del programador proporciona toda la informacion necesaria para el desarrollo y
la modificacion de la aplicacidén. Se abordaran los siguientes puntos:

e Entorno SDK
e Framework de Samsung
e Modulos de la aplicacion

6.1 Entorno de desarrollo Samsung SDK

Samsung utiliza el editor Eclipse como entorno de programacion, el cual incorpora un
plugin para importar y crear proyectos basados en la “framework” de Samsung. El entorno
se complementa con la instalacion de las tres versiones del emulador de Samsung Smart
TV.

Todo ello, proporciona las herramientas necesarias para poder desarrollar, depurar y
testear las aplicaciones. -Aunque la inestabilidad del emulador, en ocasiones pueda
complicar el proceso de desarrollo.

L

[2011]Sams... [2012]Sams... [2013]Samsu
TV Emulato... TV Emulato... ng TV
Emulator 4

=
&

[Eclipse]Sa...
Smart TV ...

FIGURA 37: HERRAMIENTOS DE PROGRAMACION SAMSUNG SDK

6.1.1 Requisitos hardware

Procesador: Dual Core 1.5GHz / Single Core 3GHz o superior.

RAM: 1 GB o superior.

Sistema operativo (32bit): Windows XP Service Pack 2 o superior, Windows 7
Resolucion de pantalla: 1280 x 1024 o superior.

Disco duro: 5GB 0 méas
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6.1.2 Requisitos software

.NET Framework 2.0

Visual C++ Redistributable Package 2005, 2010

DirectX End-User Runtime

DirectX End-User Runtime Web Installer Download URL
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=35

Java Standard Edition(Java SE) 1.6 or higher

Install Java Runtime Environment (JRE) :
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

NOTA: Es fundamental instalar previamente Microsoft Visual C++ 2010 Redistributable
Package en su version x86. La version de 64 bits no sirve puesto que la aplicacién esta
implementada para 32 bits.

6.2 Framework de Samsung

6.2.1 Introduccion

Este framework se utiliza para crear aplicaciones basadas en web para Samsung Smart
TV. Esto permite a los desarrolladores concentrarse en la logica de negocios y servicios.
La framework proporciona APIs envoltorio de alto nivel que simplifican el desarrollo de
aplicaciones. Entre otros, se pueden encontrar:

e Conmutacion entre diferentes escenas de entrada

e Mostrar y ocultar cada DIVs

e Los controladores de eventos utilizando la funcionalidad DTV-especificado
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User Application

onStart
onDestroy Scene classes

e

Apps Framework
Framework API UI Component Service API

SEC Web API

Browser Plugin / EMP

DTV Platform

FIGURA 38: FRAMEWORK SAMSUNG

6.2.2 Composicién de una escena

El framework de Samsung utiliza escenas para la creacion de las diferentes pantallas.
Siendo cada pantalla una combinacion de un fichero hmtl, un fichero css, y un fichero
javascript. Todos ellos soportan tanto el disefio como la funcionalidad, la udltima
proporcionada por el javascript.

Main
Menu Contentl
Content2

FIGURA 39: COMPOSICION DE ESCENA



6.MANUAL DEL PROGRAMADOR 143

6.2.3 Estructura de la aplicacion

La estructura minima de una aplicacién consta de los siguientes directorios:
* App
o Html: contiene los ficheros html.
o Scenes. proporciona la funcionalidad de la de cada escena mediante cédigo
javascript.
o Stylesheets. alberga los estilos CSS correspondientes a cada escena.

e Icon

e Images. Las imagenes usadas por la aplicacion.

e Layout. Almacena un fichero por cada escena. En cada uno permite modificar la
disposicion visual de los elementos que componen la escena. De forma automatica
se inserta el cédigo los tres directorios que componen la carpeta app (html, scenes
y stylesheets).

4 (= app
a (= htmls
¢] Main.html
4 (= scenes
€ Main js
4 (= stylesheets
{¥) Main.css
& initjs
4 [ icon
m) icon_106.png
gm| icon_115.png
am icon_85.png
@m icon_95.png
(= images
4 (= lang
& enjs
=/ appJsen
£ config.xml
¢ index html

FIGURA 40: ESTRUCTURA DE DIRECTORIOS PROYECTO

Index.html

El directorio raiz contiene los archivos index.html. Sirve como punto de acceso de la
aplicacion.
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config.xml

Un archivo XML en la raiz de la estructura de la aplicacién que contiene informacién sobre
la configuracion de la aplicacién, ejecucién de la aplicacion, las actualizaciones, la
configuracion del entorno de funcionamiento, etc. Dependiendo de la informacion, el gestor
de aplicaciones controla la version de la aplicacién, establece el entorno en el que se
ejecuta la aplicacion, y crea y gestiona las cuentas de usuario. El archivo config.xml debe
estar ubicado en el directorio en el que esta instalada la aplicacion, y debera contener las
etiquetas que figuran en la siguiente tabla.

En el inicio de la aplicacion, el sistema operativo invoca a un loader para realizar el
proceso de carga de los distintos componentes segmentados de la aplicacion: html, estilo
(CSS) y componentes funcionales (javascript). Este es un grafico de la secuencia:

Inicio de
cargador

Cargade
index.hmtl

Cargade
Escenaly su CS!

Cargade
\EIRNES

Fin de
cargador

FIGURA 41: CARGADOR DE SAMSUNG
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6.3 Mddulos de la aplicacion

145

En este apartado se detallan los diferentes archivos y modulos que componen la

aplicacion desarrollada.

Se recomienda la lectura del apartado 4 de esta memoria. En él se encontrara informacion

sobra la estructura modular, funciones, y demas informacién de interés.

]
Controd

Maln

Netwark

Server > Data

T
1
I
I
| | Graphics
I
|
I
I

———————————— —

Display

FIGURA 42: MODULOS APLICACION

La estructura de la aplicacion dispone un modulo controlador, que invoca los diferentes

componentes.

A continuacion se muestra el fichero config.xml correspondiente al proyecto:
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4 [e] widget
[e] previewjs Flumoticn
[e] preicon
[8] cpname
[e] cplogeo
[e] cpauthjs
[g] wer
[] mgreer
[e] fullwidget
[e] srcctl
[e] ticker
[e] childlock
[e] audicmute
[e] videomute
[e] dcont
[e] type user
[e] widgetname Flurnoticn: Radic Top
[e] description
[e] width 9a0
[e] height 540
4 [g] author
[e] name Rubén Menes Hevia
[2] email
[e] link

[2] erganization Universidad de Oviedo

= I3 IJ 3 3 3 '

FIGURA 43: FICHERO “CONFIG.XML”

Index.hmtl

Por una parte tenemos el index.hmtl, el cual contiene el <head> de la pagina en el que se
disponen todos los scripts y diferentes cargadores de la framework de Samsung.

Debe utilizar un médulo comun, una biblioteca que contiene las funciones esenciales
prestados por el Gestor de aplicaciones. Para ello se agrega el componente widget.js. A
su vez el loader.js, mencionado en el subapartado anterior, es el responsable de inicializar
todos los componentes necesarios para la correcta ejecucion de una aplicaciéon con
escenas,

<script type="text/javascript" language="javascript"
src="$MANAGER WIDGET/Common/af/2.0.0/loader.js"></script>

<script type='text/javascript' language='javascript'
src="'Common/API/Widget.js'></script>

<script type='text/javascript' language='javascript'
src="'Common/API/TVKeyValue.js'></script>
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A continuacion se cargan los diferentes modulos de la aplicacion: main, server, data,
player y display.

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Main.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Server.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Data.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Player.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Display.js"></script>

<script language="javascript" type="text/javascript"
src="Javascript/Audio.js"></script>

Con las etiquetas object, se cargan los tres plugins que utiliza la aplicacion: audio, video
y tvmw (para mostrar propiedades de usuario).

<object id="pluginPlayer" border=0 classid="clsid:SAMSUNG-INFOLINK-
PLAYER"></object>

<object id="pluginAudio" border=0 classid="clsid:SAMSUNG-INFOLINK-
AUDIO"></object>

<object id="pluginTVMW" border=0 classid="clsid:SAMSUNG-INFOLINK-
TVMW"></object>

Scenel.hmtl

El fichero scenel.nmtl contiene la escena de la aplicacion. La aplicacion podria mostrar
diferentes escenas en sucesivas ampliaciones.

Scenel.css

El fichero scenel.css contiene la definicion de los estilos hmtl. Todos los estilos se
encuentran asociados a la escena 1.

En la siguiente imagen se indican, a modo orientativo, las posiciones de algunas de las
secciones del div.

e logo
o |eftHalf

o videolList
e rightHalf

o Description
e navi
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. FlUMUSIC

leftHalf rightHalf
¢ videoList

0:00:00/0:00:00

description
ARTISTA: Maroon 5. ALBUM: Moves likes Jagger(2013)

FIGURA 44: ESTRUCTURA PANTALLA APLICACION

Main.jss

Este médulo actia de controlador (véase apartado 4.2) detectando las pulsaciones
mediante eventos, para posteriormente invocar las funciones necesarias de los diferentes

modulos.

Para que la aplicacién responda a las pulsaciones del teclado, se debe invocar el método
keyDown(). En este método se recibe un evento con el cédigo de la tecla presionada.

Main.keyDown = function()

{
var keyCode = event.keyCode;
alert ("Key pressed: " + keyCode);

switch(keyCode)
{
case tvKey.KEY RETURN:
case tvKey.KEY PANEL RETURN:
alert ("RETURN") ;
Player.stopVideo() ;
widgetAPI.sendReturnEvent () ;
break;
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El médulo define también dos métodos necesarios en el framework de Samsung:
onLoad(), y onUnload(). Su funcion iniciar el controlador y los componentes necesarios asi
como de salvar el contexto del sistema operativo. Este ser& restablecido al cierra de la
aplicacion, cuando resultaréa invocada el método onUnload.

Player.jss

Este modulo captura el plugin incorporado como <object> en el index.html, para
posteriormente ejecutar las funciones de su API.

this.plugin = document.getElementById("pluginPlayer");

También define en su método de inicio los manejadores de eventos.

this.plugin.OnCurrentPlayTime
this.plugin.OnStreamInfoReady

'Player.setCurTime';
'Player.setTotalTime';

this.plugin.OnBufferingStart = 'Player.onBufferingStart';
this.plugin.OnBufferingProgress = 'Player.onBufferingProgress';
this.plugin.OnBufferingComplete = 'Player.onBufferingComplete';

El plugin de video permite el streaming adaptativo (capacidad conmutacion entre
diferentes calidades de video en funcion del estado de la red), por lo que acepta paso de
parametros para definir requisitos de la reproduccion.

Los parametros se pasan en la misma url, concatenados con la barra vertical “|". La
sintaxis seria al siguiente:

URL syntax CONTENT_URL | BITRATES | UPTIMER | STARTBITRATE | COMPONENT

Parametro Descripcion m

CONTENT_URL La URL de tipo HTTP OIPF adaptativa de streaming adaptativo. Obligatorio
BITRATES Especifica el bitrate del video con diferentes modalidades. Opcional
Syntaxis BITRATES= BRGROUP[GSEP BRGROUP]

BRGROUP = GSTART BITRATELIST GEND
BITRATELIST= XxX: yy: zz oOr XX~zZ
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Parametro Descripcion m

GSTART : '(' //Inicio de grupo

GEND : ") //Fin de grupo
GSEP : NORMSWITCH | DONLYSWITCH
NORMSWITCH : ':°' //Conmutacion normal

DONLYSWITCH : '>' //Conmutacion solo a
menor bitrate.

e Si no se especifica velocidades, entonces
todo los bitrates descritos en MPD se
utilizan.

e Se permite siempre conmutar dentro del
mismo grupo de bitrates.

e Con el modo DONLYSWITCH sdlo se
permite la conmutacién a menor bitrate.

UPTIMER Especifica el umbral del tiempo de conmutacion inicial UP que Opcional
se aplica a la conmutacion entre las corrientes en diferentes
grupos de bitrates.

sintaxis UPTIMER=xx
UPTIMER no tiene sentido si hay un
grupo de bits.
UPTIMER se aumenta dindmicamente si
hay inestabilidad en el ancho de
banda de la red.
UPTIMER no se aplica sobre el cambio
dentro del mismo grupo de bitrate.
Si no se especifica UPTIMER, a
continuacidén, se aplica UPTIMER = 0
por defecto.

STARTBITRATE Especifica el bitrate inicial Opcional
syntax STARTBITRATE=100000
ADMODE Specifies the AD force play mode when a seek (jump) operation Opcional
is requested.
syntax ADMODE=FIRST | LAST
FIRST Seeks the first AD among ADs

between the current position and
the target jump position.

Then force-plays the first AD and
keeps the main content play from
the AD insertion time.
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Parametro Descripcion m

LAST Seeks the last AD among ADs
(default) between the current position and
the target jump position
hen force-plays the last AD and
starts playing from the target seek

position.
COMPONENT Especifica el tipo de streaming adaptativo: estandar o definido Obligatorio
por Apple.
syntax COMPONENT=HAS o COMPONENT =HLS
HAS OIPF Type (HTTP Adaptive
Streaming)
HLS Apple Type (HTTP Live Streaming)

TABLA 121: PARAMETROS STREAMING ADAPTATIVO

Audio.jss

Encargado de modificar el volumen de la aplicacion. Para ello utiliza los métodos definidos
por el plugin. Al igual que con el médulo player.jss, al integrase en la aplicacibn como
object, el plugin debe capturarse de la siguiente forma para ser utilizado.

this.plugin = document.getElementById("pluginAudio") ;

Server.jss

Define el inicio se declara una variable que contendra la url de la que se cargara el fichero
XML del que se recibe el listado de videos. En la fase de produccién, este XML se
encuentra en un directorio propio de la aplicacion. Sin embargo, el médulo esta disefiado
para obtener el XML de un servidor de internet, tanto de un Web Service como cualquier
otro tipo de servicio que exporte un fichero XML.

url : "XML/videoList.xml"

Para parsear el fichero XML se obtiene de internet mediante una funcién para luego utilizar
la tecnologia AJAX y poder obtener los diferentes elementos.

this.XHRObj] = new XMLHttpRequest() ;
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Se declaran las variables de los campos a extraer y se obtiene el campo “item” del fichero
XML.

var items = xmlElement.getElementsByTagName ("item") ;
var videoNames = [ ];

var videoURLs = [ ];

var videoDescriptions = [ ];

var videoCovers = [ ]1;

var videoLogos = [ ],

var videoType = [ 1;

Con esta sentencia se obtiene un campo del XML:

var titleElement = items[index].getElementsByTagName ("title") [0];

Con esta se lee el primer campo:

videoNames[index] = titleElement.firstChild.data;

Finalmente se almacena invocando a una funciéon del médulo Data:

Data.setVideoNames (videoNames) ;

Display.jss

Responsable de modificar todos los elementos visuales dinamicos, tales como el selector
de los videos, la barra de progreso de la reproduccion y el visor de imagenes.

setTime

En la implementacién se dispone de una funcion que modifica el contador de la
reproduccién, una vez recibido la informacion del plugin de video. Esta se actualiza
en el trascurso de la reproduccion. Si el video es en directo, no se visualiza el
tiempo de duracion, pues este no resulta fiable.

Display.setTime = function(time)
{
var timePercent = (100 * time) / this.totalTime;
var timeElement = document.getElementById("timeInfo");
var timeHTML = "";
var timeHour = 0; var timeMinute = 0; wvar timeSecond = 0;
var totalTimeHour = 0; wvar totalTimeMinute = 0; wvar totalTimesecond =
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document.getElementById("progressBar") .style.width = timePercent +

nomn .
R

if(Player.state == Player.PLAYING)

{
totalTimeHour = Math.floor (this.totalTime/3600000) ;
timeHour = Math.floor (time/3600000) ;

totalTimeMinute = Math.floor ((this.totalTime%$3600000)/60000) ;
timeMinute = Math.floor ((time%$3600000)/60000) ;

totalTimeSecond = Math.floor ((this.totalTime%$60000)/1000) ;
timeSecond = Math.floor ((time%$60000)/1000) ;

timeHTML = timeHour + ":";

if(timeMinute == 0)

timeHTML += "00:";
else if(timeMinute <10)

timeHTML += "0" 4+ timeMinute + ":";
else

timeHTML += timeMinute + ":";

if(timeSecond == 0)

timeHTML 4= "00/";
else if(timeSecond <10)

timeHTML 4= "0" + timeSecond;
else

timeHTML += timeSecond;

if (this.videoType!="1live"){
timeHTML += "/" + totalTimeHour + ":";

if(totalTimeMinute == 0)

timeHTML 4= "00:";
else if(totalTimeMinute <10)

timeHTML 4= "0" + totalTimeMinute + ":'";
else

timeHTML += totalTimeMinute + ":";

if(totalTimeSecond == 0)

timeHTML 4= "00";
else if(totalTimeSecond <10)

timeHTML += "0" 4+ totalTimeSecond;
else

timeHTML += totalTimeSecond;

}

else
timeHTML = "0:00:00/0:00:00";

widgetAPI.putInnerHTML (timeElement, timeHTML) ;
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setVideoListPosition

Otra parte del grueso de la implementacion de este modulo, la ocupa la funcién
setVideoListPosition, a la que se le pasan dos parametros. El listado con los
nombres de los diferentes videoclips, y la url de los logos que los acompafian.

Display.setVideoListPosition = function(position, move)

Esta funcion tiene por cometido desplazar los elementos del listado de videoclips,
como resultado de la navegacién del menda.

Para ello utiliza dos variables como limites laterales de la lista de elementos:

this.FIRSTIDX;
this.LASTIDX;

Las dos primeras sentencias actualizan la numeracion de elementos del extremo
superior derecho del menu.

1istHTML = (position + 1) + " / " 4 Data.getVideoCount() ;
widgetAPI.putInnerHTML (document.getElementById("videoCount™),
1istHTML) ;

El siguiente paso coloca el selector en la posicion indicada como parametro, si el
namero de videos no supera el limite de 5. En ese caso no habria desplazamiento
de los elementos.

if(Data.getVideoCount () < 5)
{
for (var 1 = 0; i < Data.getVideoCount(); i++)
{
if(i == position)
this.videoList[i].style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";
else
this.videolList[i].style.backgroundImage= "url (none)'";

Esta condicion evalla si el selector esta en el extremo de la lista o no, debido a que
el movimiento puede requerir unciamente el desplazamiento del selector o de todos
los elementos de la lista.

else if((this.currentWindow!=this.LASTIDX && move==Main.DOWN) ||
(this.currentWindow!=this.FIRSTIDX && move==Main.UP))
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coverLaunch

También dispone de un método para lanzar un visor de imagenes que se
superpone al reproductor de video.

Display.coverLaunch = function(url)

{

sf.service.ImageViewer.draw({

url: url, // image URL
width: '1600°', // image width
height: '1067' // image height
b
}
showVoteSend

Muestra un popup indicando que el voto se ha enviado correctamente.

Display.showVoteSend = function()
{

S('#vecPopup ok cancel 517n3x047jjazr').sfPopup({ text: "Tu voto ha
sido enviado", buttons: "OK"});

S('#vecPopup ok cancel 5i1i7n3x047jjazr').sfPopup('show') ;

$('#vecPopup ok cancel 5i7n3x04jjazr').sfPopup('focus');

showVoteError

Muestra un popup indicando que se ha producido un error en la transmision del voto
emitido.

Display.showVoteSend = function()
{

$('#vecPopup ok cancel 5i7n3x04jjazr').sfPopup({ text: "Error en el
envio", buttons: "OK"}):;

S ('#vecPopup ok cancel 5i7n3x04jjazr') .sfPopup('show');

S ('#vecPopup ok cancel 5i7n3x04jjazr').sfPopup('focus');
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showScore

Inserta una imagen de entre cuatro distinta, la cuales son seleccionadas en funcion
de la puntuacion recibida como parametro. Su propésito es devolver un array con la
imagen que se afiadira a la variable html que contiene todo el contenido a mostrar
en la ListBox (lista que contiene los videoclips). Dependiendo de la puntuacion se
mostrara una imagen con mas o menos estrellas coloreadas.

Display.showScore = function(score)

{

switch(score) {

case "0":
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellas0.png">";
break;
case "1":
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellasl.png">";
break;
case "2":
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellas2.png">";
break;
case "3":
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellas3.png">"';
break;
case "4'":
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellas4.png">';
break;
default:
html = '<img class="score"
src="images/listBox/estrellas0.png">"';
break;

}

return html;

}
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6.4 Sistema de votacion de videoclips

Para acompafar la implementacién del componente de votacién de los videoclips, y poder
verificar su correcto funcionamiento, se puso en marcha un servidor local con una base de
datos MySQL, con el propdsito de recibir los votos emitidos por el televisor y proceder a su
registro.

6.4.1 Especificacion del sistema

Las votaciones se envian desde el televisor mediante la tecnologia AJAX (explicada en
apartados anteriores), la cual envia informacion al servidor que se haya asignado en la
aplicacion. El servidor recibira la peticion POST y ejectura un script en PHP. Realizara la
consulta SQL para registrar el voto recbido y finalizara retornando un mensaje de vuelta al
televisor indicando el estado el éxito de la operacion.

En la siguiente imagen se puede observar el modelo de funcionamiento del componente:

@ Send request to server using XMLHtpRequest

- @ @ Process

¢+E0O00A

My page 52":: . PHP
gathe;ufni;‘tm put processor

- Return

- ! result only
Store or ratrieve
@data fram the
database

JavaScript is called

asynchronously to update any
needed areas on the page
1l

Database
SErver

FIGURA 45: ENTORNO DE VOTACION: ESPECIFICACION DEL SISTEMA
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6.4.2 Implementacion

Como se ha mencionado, el servidor ejecuta un script implementado en lenguaje PHP una
vez recibe la peticibn POST por parte del televisor.

El script captura la informacion enviada, la inserta en la base de datos y cierra la conexion.
La implementacion tiene el siguiente codigo:

<?php
// 1f data are received via POST, with index of 'test'
if (isset($ POST['versionList']) && isset (S POST['name']) &&
isset($_POST['vote']) && isset($_POST['mac'])) {
SversionList = $ POST['versionList']; // get version
$name = $ POST['name']; // get name
Svote = $ POST['vote']; // get vote
Smac = $ POST['mac']; // get mac

#Conectamos con MySQL
Sconexion = mysql connect ("localhost™,"root","")
or die ("Fallo en el establecimiento de la conexidén");

#Seleccionamos la base de datos a utilizar
mysql select db("votacion")
or die ("Error en la seleccidn de la base de datos");

$sgl="insert into votacion (versionList, mac, tema, voto) values
('$versionList', 'Smac', 'Sname', 'Svote')";

$resultado=mysql query ($sql);

#Cerramos la conexidédn con la base de datos

mysqgl_close (Sconexion);

?>
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6.6 Anexo

6.6.1 Index.hmtl

<!DOCTYPE HTML PUBLIC ™-//W3C//DTD HTML 4.81//EN"™ “http://www.w3.org/div/html4/strict.dtd™>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<title>Flumotion: Lista de Exitos</titles

<!-- Common widget API -->

<szcript type="text/jovascript"” language="javascript” src="$MANAGER_WIDGET/Common/af/2.8.8/loader.js"></script>
<script type='text/jovascript' language='javascript’' src='Common/API/Widget.js »></script>

<script type='text/jovascript' language='javascript’ src='Common/API/TVKeyValue.js ></script>

¢<l-- Widget code -->

<script language="javascript” type="text/javascript” src="Javascript/Main.js":></scripts
<script language="jovascript” type="text/javascript” src="Javascript/Server.js"></scripts
<script language="jovascript” type="text/jovascript” src="Javascript/Data.js"></scripts
<script language="javascript” type="text/jovascript” src="Javascript/Player.js"></script>
<script language="javascript” type="text/javascript” src="Javascript/Display.js"»</scripts
<script language="jovascript” type="text/javascript” src="Javascript/Audio.js"»</script>
<script language="jovascript” type="text/javascript” src="Javascript/Bitrate.js"></script>

¢!-- Style sheets --»
<link rel="stylesheet” href="C55/Moin.css” type="text/css">

<!i-- Plugins -->

<object id="pluginPlayer” border=8 classid="clsid:SAMSUNG-INFOLINK-PLAYER"></object>
ohigct. id=rplugindudia’ border=8, classid="clsid;SAMNSUNG- INEOLINK-AUDTO =< /objects
chisch. idsrpluginTvin border=6. classids clsid: SAMSUNG - INFOLINK - TUMh " » < /objects
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6.6.2 Scenel.hmtl

<div id="main”>
<div id="logo">Flumoticn: Lista de Exitos</divs
<div id ="rightHal fBackOne"></div>
<div id ="rightHal fBackTwo"></divs
<div id ="rightHalfBackThree"></div>
<div id ="rightHal fBackFour”></divs
<div id ="rightHalf">
<div id="videoBox top"»</div:
<div id="videoBox_ Left"»></div>
<div id="videoBox right"></divz:
<div id="videoBox_bottom™:
<div id="time">
<div id="progressBarBc":
<div id="progressBar":</div>
<fdive
<div id="timeInfo"></div>
<fdiv>
<div id="volume">
<div id="velumeIcon"»</div:
<div id="volumeBarBG">
<div id="volumeBar”:d/divz>
<fdivs
<div id="wvelumeInfo"»</div:
<fdivs
«div id="videoControl™:
<div id="rewind”></div:
«div id="play"></div>
<div id="stop"></div>
«div id="pause”></div:
<div id="forward"></div>
<fdivy
<div id="status"></div:
<fdivs
<div id="description_top™></div:
<div id="description_bottom":»</div:
<div id="description":</div:
<fdivy
<div id="leftHalfback"></div:
<div id="LleftHalf">
<div id="videolist" class="style videolist">
<div id="video@"></div>
<div id="videol"></div:
<div id="video2"></div>
<div id="video3"></div:
<div id="videod4"></div>
<div id="videeoCount"></div:
<fdivs
<div id="previous"></div>
<div id="next"></div>
<fdiv>
<div id="navi®">
<div id="help navi":
<img src="images/navi/play.png”></img:>
<img src="images/navi/stop.png"></img:>
<img src="images/navi/pause.png’></img:
<img src="images/navi/rewind.png’s</img>
<img src="images/navi/forward.png”></img>&nbsp<a class="style_navi”>Controles video<
<img src="images/navi/enter.png”></imz>&nbsp<a class="style _navi":Pantalla completa/
<img src="imoges/navi/return.png’></img>&nbsp<a class="style navi":Regresar</a:>
<fdive
<fdiv>
<fdive
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6.6.3 Scenel.css

#uideod

1
position:absolute;
left:3@px; top:198px;
width:338px; height:47px;

background-repeat:no-repeat;
padding-left:2@px;
padding-top:18px;

¥

#vrideo3

1
position:absolute;
left:3@px; top:258px;
width:338px; height:47px;
background-repeat:no-repeat;
padding-left:2@px;
padding-top:18px;

¥

#rideod

1
position:absolute;
left:3@px; top:318px;
width:338px; height:47px;
background-repeat:no-repeat;
padding-left:2@px;
padding-top:18px;

¥

#vrideoCount

1
position:absolute;
left:33@px; top:38px;
width:3@psx; height:28px;
text-align:left;
font-size:12px;

¥

#previous

1
positicn:absolute;
left:218px; top:88px;
width:3@psx; height:38px;
background-image:url{"../. . Images/listBox/previous.png');
opacity:8.2;

¥

#next

1

positicn:absolute;

left:21@px; top:438px;

width:3@psx; height:38px;
background-image:url('../. ./ Images/listBox/next.png'};
opacity:8.2;
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/* Left Half */
#leftHal fback
1
positicon:absolute;
left: Bpx; top:37psx;
width:428px; height:488px;
background: wrl("../../images/background_texture.png') repeat;

1

#leftHal

1
positicon:absolute;
left: Bpx; top:8px;
width:428px; height:548px;

1

#videolist

1
positicn:absolute;
left:38px; top:55px;
width: 398px; height:438px;
background-image:url{ ../ ../ Images/listBox/listBox.png");
opacity: @.6;

1

#videod

1
positicon:absolute;
left:38psx; top:r7Bpsx;
width:33@px; height:47px;
background-repeat:no-repeat;
padding-left:28px;
padding-top:16p:x;

h

. Logo

1
position:relative;
left:@px; top:5Spx;
width:28px; height:2@px;
padding-right:18px;
padding-top:@psx;

1

#videol

1

position:absolute;
left:36px; top:l3@px;
width:338px; height:47px;

background-repeat:no-repeat;
padding-left:28px;
padding-top:I18px;
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HFpouse

1
position:aobseolute;
left:68px; top:8px;
width:28px; height:28px;
background-image:uwrl(". ./ .. fimages/control/kpouse.png ') ;
opacity:8.2;

¥

#forward

1
position:absolute;
left:88px; top:8px;
width:28px; height:28px;
background-image:url{".. /.. images/control/kfwd.png" ) ;
opacity:8.2;

¥

#status

1
position:absolute;
left:398px; top:28px;
width: 98px; height:1gpx;
text-align:left;
font-size:12px;

¥

#description_top

1
positicn:absolute;
left:38p:x; top:39%8px;
width:488px; height:58px;
background-image:url{".. /.. imoges/descriptionBox/description_top.png');
opacity: @.6;

¥

#description_bottom

1
position:absolute;
left:38psx; top:448px;
width:488px; height:58px;
background-image:url{"'. ./ .. images/descriptionBox/description_bottom.png');
opacity: @.6;

¥

#description

1
position:absolute;
left:52psx; top:485px;
width:458px; height:8@px;

text-align:Lleft;
font-size:I6px;
overtlow:hidden;
text-overflow : ellipsis;
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#volumeBarBG
1
positicon:absolute;
left:22psx; top:8px;
width:144px; height:8px;
background-image:url({ ../ . . fimages/videoBox/volumeBarBG.png "' );

1

#volumeBar

1
positicon:absolute;
left:@px; top:8px;
width:0%; height:8px;
background-image:url( "images/videoBox/volumeBar.png');

1

#volumeInfo

1
positicon:absolute;
left:168px; top:dpsx;
width:32px; height:Iepx;
text-align:Lleft;
font-size:12px;

b

#videoControl

1
position:abseolute;
left:258px; top:25px;
width:1@8px; height:28psx;

1

#rewind

1
positicn:absolute;
left:@px; top:8px;
width:28px; height:2@px;
background-image:wurl( "images/control/krew.png ') ;
opacity:8.2;

b

#play

1
position:abseolute;
left:28px; top:8px;
width:28px; height:2@px;
background-image:wrl( "images/control/kplay.prg ') ;
opacity:1.8;

h

#stop

1

position:aobsolute;

left:48px; top:8px;

width:28px; height:2@px;
background-image:url{'../ ../ images/control/kstop.png"');
opacity:@.2;]|
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#videoBox_bottom

1
position:absolute;
left:38psx; top:333px;
width:488px; height:5e6px;
background-image:url{".. .. /images/videoBox/bottom.png');
z-index: 188;
cpacity: 8.7;

¥

#time

1
positiocn:absolute;
left:8px; top:@px;
width:472px; height:24px;

¥

#progressBarba

1
position:absolute;
left:gdpx; top:8px;
width:383px; height:8px;
background-image:url("../. . /images/videoBox/progressBarBG.png ' };

¥

#progressBar

1
position:absolute;
left:@px; top:8px;
width:8%; height:8px;
background-image:url("../ .. fimages/videoBox/progressBar.png ') ;

¥

#timeInfo

1
position:absolute;
left:393px; top:dpx;
width:68px; height:Ilspx;
text-align:center;
font-size:12px;

¥

#volume

1
position:absolute;
left:8px; top:24px;
width:472px; height:24px;

¥

#volumeIcon
1
positiocn:absolute;
left:dpx; top:dpx;
width:17px; height:I6px;
background-image:url({"../. . fimages/videoBox/volume.png ') ;



6.MANUAL DEL PROGRAMADOR

#rightHol fBackThree

1
position: abselute;
left:938px; top: 37px;
width: 34px; height: 478px;
background: wrl{"'../../images/background texture.png') repeat;
¥
#rightHol fBackFour
1
position: abselute;
left:445px; top: 333px;
width: 488psx; height: 188p:x;
background: wrl{"'../../images/background texture.png') repeat;
¥
#rightHal
1
position: abselute;
left:428px; top: -5px;
width: S548psx; height: 548p:x;
z-index: 188;
¥
#videoBox top
1
position:abselute;
left:30px; top:55px;
width:488p:x; height:8px;
background-image:url{".. . . images/videoBox/ top.png");
z-index: 188;
opacity: @.6;
¥
#videoBox left
1
position:absolute;
left:38psx; top:55px;
width:8px; height:278px;
background-image:url{".. .. /images/videoBox/left.png');
z-index: 188;
cpacity: 8.6;
¥

#videoBox _right

1
positiocn:absolute;
left:518px; top:55px;
width:8px; height:278px;
background-image:url({".. . . fimages/videoBox/right.png");
r-index: 188;
opacity: @.6;

166
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padding: &;

margin: &;

border: &;

color:#FFFFFF;
background-color: transparent;

.png") repeat;

¥
#5ceneScenel {
padding: &;
margin: @px;
border: @;
top: -I5px;
position: relative;
color:#FFFFFF;
background-color: transparent;
width: 968psx; height: 528px;
¥
Hmain
1
position: absolute;
left: Bpx; top: @px;
width: 968psx; height: 548px;
¥
#logo
1
position: absolute;
top: -5Spu;
height: 35px;
width: Igek;
background-image: wrl{'../../imaoges/Bglogo.png’');
background-repeat:repeat-x;
font-size:25px;
padding-top:5Spx;
padding-left:28px;
¥
/* Right Half */
#rightHal fBackone
1
position: absolute;
left:420px; top: 37px;
width: 548px; height: I18px;
background: wrl{"../ ../ images/background_texture
¥
#rightHal fBackTwo
1

position: absolute;

left:428px; top: 37px;

width: 37px; height: 478px;

background: wrl{"'../ .. images/ background_texture

.png ") repeat;

167
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#navi
1
positicn: absolute;
top: 588px;
height: 35px;
width: I1@8%;
background-image: wrl({'../../Imoges/BgNavigator.png’);
background-repeat:repeat-x;
opacity: @.9;

¥

#help navi

1
position:absolute;
left:88px; top:@8px;
width:785px; height:28px;

¥

.style navi {
bottom:4px;
height:28px;
font-size:28px;

positicn:absolute;

left:65px; top:313px;

width: 838pix; height:228px;

vertical-align:bottom;

z-index:2@;

opacity:8.5;

border: none;

background-image:url(". ./ .. fimages bitrate/bitroteBcd. png');
¥

.style bitratebar
1

position:aobseolute;

left:1px; top:ipx;

width: Ipx; height:Ipx;

opacity:8.5;

border: none;

background-image: wrl{"'.. /.. images/bitrate/bluel28.png"');
¥

.style bondwidthbar
1
position:absolute;
left:ipx; top:ipx;
width: Ipx; height:Ips;
opacity:8.5;
border: none;
background-image: wel({'../ .. images/bitrate/red128.png");
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6.6.4 Main.jss

var widgetAPI = new Common.API.Widget() ;
var tvKey = new Common.API.TVKeyValue() ;

var Main =

{
selectedVideo : O,
mode : O,
mute : O,

Uup : O,
DOWN : 1,

WINDOW : O,
FULLSCREEN : 1,

NMUTE : O,
YMUTE : 1
}

Main.onLoad = function()
{
if ( Player.init() && Audio.init() && Display.init() && Server.init() )
{
Display.setVolume( Audio.getVolume() );
document.getElementById("volumeBar") .style.backgroundImage =
"url (Images/videoBox/volumeBar.png)";
Display.setTime (0) ;

Player.stopCallback = function()
{
/* Return to windowed mode when video is stopped
(by choice or when it reaches the end) */
Main.setWindowMode () ;

}

// Start retrieving data from server
Server.dataReceivedCallback = function()

{
/* Use video information when it has arrived */
Display.setVideoList ( Data.getVideoNames (), Data.getVideoLogos ()

Main.updateCurrentVideo() ;

}

Server.fetchVideoList(); /* Request video information from server */

// Enable key event processing
this.enableKeys() ;

widgetAPI.sendReadyEvent() ;
}

else

{

alert("Failed to initialise");
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}

Main.onUnload = function()
{

Player.deinit () ;
}

Main.updateCurrentVideo = function(move)

{
Player.setVideoURL( Data.getVideoURL (this.selectedVideo) );

Display.setVideoListPosition(this.selectedVideo, move) ;
Display.setDescription( Data.getVideoDescription(this.selectedVideo)) ;
Display.setVideoType ( Data.getVideoType (this.selectedVideo)) ;

Display.coverLaunch( Data.getVideoCover (this.selectedVideo)) ;

}

Main.enableKeys = function()
{

document.getElementById("anchor™) .focus() ;

}

Main.keyDown = function()

{
var keyCode = event.keyCode;
alert ("Key pressed: " + keyCode);

switch(keyCode)
{
case tvKey.KEY RETURN:
case tvKey.KEY PANEL RETURN:
alert ("RETURN") ;
Player.stopVideo() ;
widgetAPI.sendReturnEvent () ;
break;
break;

case tvKey.KEY PLAY:
alert ("PLAY") ;
this.handlePlayKey () ;
//Bitrate.init () ;
var playerplugin = document.getElementById("pluginPlayer") ;
break;

case tvKey.KEY STOP:
alert ("STOP") ;
Player.stopVideo() ;
Bitrate.stopMonitor () ;
Bitrate.deinit () ;
break;
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case tvKey.KEY PAUSE:
alert ("PAUSE") ;
this.handlePauseKey () ;
break;

case tvKey.KEY FF:
alert ("FF") ;

if(Player.getState() '= Player.PAUSED)
Player.skipForwardvVideo() ;
break;

case tvKey.KEY RW:
alert ("RW") ;

if(Player.getState() '= Player.PAUSED)
Player.skipBackwardvVideo () ;
break;

case tvKey.KEY VOL UP:
case tvKey.KEY PANEL VOL UP:
alert ("VOL UP");

if(this.mute == 0)
Audio.setRelativeVolume (0) ;
break;

case tvKey.KEY VOL DOWN:
case tvKey.KEY PANEL VOL DOWN:
alert ("VOL DOWN") ;

if(this.mute == 0)
Audio.setRelativeVolume (1) ;
break;

case tvKey.KEY DOWN:
alert ("DOWN") ;
this.selectNextVideo (this.DOWN) ;
break;

case tvKey.KEY UP:
alert ("UP") ;
this.selectPreviousVideo (this.UP) ;
break;

case tvKey.KEY ENTER:

case tvKey.KEY PANEL ENTER:
alert ("ENTER") ;
this.toggleMode () ;
break;

case tvKey.KEY MUTE:
alert ("MUTE") ;
this.muteMode () ;
break;

default:
alert ("Unhandled key");
break;
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Main.handlePlayKey = function()

{
switch ( Player.getState() )

{
case Player.STOPPED:

Player.playVideo() ;
break;

case Player.PAUSED:
Player.resumeVideo () ;
break;

case Player.PREV:
Player.stopVideo() ;
Player.playVideo() ;

default:
alert("Ignoring play key, not in correct state");
break;

}

Main.handlePauseKey = function()

{
switch ( Player.getState() )

{
case Player.PLAYING:

Player.pauseVideo() ;

break;
default:
alert ("Ignoring pause key, not in correct state");
break;
}
}
Main.selectNextVideo = function(down)
{
if(Player.getState() '= Player.STOP) Player.stopVideo() ;

this.selectedVideo = (this.selectedVideo + 1) % Data.getVideoCount () ;

this.updateCurrentVideo (down) ;

}

Main.selectPreviousVideo = function (up)

{
if(Player.getState() !'= Player.STOP) Player.stopVideo() ;

if (--this.selectedVideo < 0)

{
this.selectedVideo += Data.getVideoCount() ;

}



6.MANUAL DEL PROGRAMADOR 173

this.updateCurrentVideo (up) ;
}

Main.setFullScreenMode = function()

{
if (this.mode != this.FULLSCREEN)

{
Display.hide() ;

Player.setFullscreen() ;
this.mode = this.FULLSCREEN;

}

Main.setWindowMode = function()
{
if (this.mode !'= this.WINDOW)

{
Display.show() ;

Player.setWindow () ;
this.mode = this.WINDOW;
}

Main.toggleMode = function()

{
state = Player.getState() ;

switch (this.mode)
{
case this.WINDOW:

if (state==Player.PLAYING || state==Player.PAUSED)
this.setFullScreenMode() ;

break;

case this.FULLSCREEN:
this.setWindowMode () ;
break;

default:
alert ("ERROR: unexpected mode in toggleMode") ;
break;

}

Main.setMuteMode = function()
{
if (this.mute '= this.YMUTE)
{
var volumeElement = document.getElementById("volumeInfo") ;
Audio.plugin.SetSystemMute (true) ;
document.getElementById("volumeBar") .style.backgroundImage =
"url (Images/videoBox/muteBar.png)";
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document.getElementById("volumelcon") .style.backgroundImage =
"url (Images/videoBox/mute.png)";

widgetAPI.putInnerHTML (volumeElement, "MUTE") ;

this.mute = this.YMUTE;

}

Main.noMuteMode = function()
{
if (this.mute '= this.NMUTE)
{
Audio.plugin.SetSystemMute (false) ;
document.getElementById("volumeBar") .style.backgroundImage =
"url (Images/videoBox/volumeBar.png)";
document.getElementById("volumelcon™) .style.backgroundImage =
"url (Images/videoBox/volume.png)";
Display.setVolume( Audio.getVolume() );
this.mute = this.NMUTE;

}

Main.muteMode = function()
{
switch (this.mute)
{
case this.NMUTE:
this.setMuteMode () ;
break;

case this.YMUTE:
this.noMuteMode () ;
break;

default:
alert ("ERROR: unexpected mode in muteMode") ;
break;

6.6.5 Player.jss

var Player =
{
plugin : null,
state : -1,
skipState : -1,
stopCallback : null, /* Callback function to be set by client */
originalSource : null,

STOPPED : 0,
PLAYING : 1,
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PAUSED : 2,
FORWARD : 3,
REWIND : 4

}

Player.init = function()

{

var success = true;
this.state = this.STOPPED;
this.plugin = document.getElementById("pluginPlayer");

if ('this.plugin)
{

success = false;

}

else

{
var mwPlugin = document.getElementById("pluginTVMW") ;

if ('mwPlugin)
{

success = false;

}

else

{
/* Save current TV Source */
this.originalSource = mwPlugin.GetSource() ;

/* Set TV source to media player plugin */
mwPlugin.SetMediaSource() ;

}

this.setWindow () ;

this.plugin.OnCurrentPlayTime = 'Player.setCurTime';
this.plugin.OnStreamInfoReady = 'Player.setTotalTime';
this.plugin.OnBufferingStart = 'Player.onBufferingStart';
this.plugin.OnBufferingProgress = 'Player.onBufferingProgress';

this.plugin.OnBufferingComplete = 'Player.onBufferingComplete';

return success;

}

Player.deinit = function()

{
var mwPlugin = document.getElementById("pluginTVMW") ;

if (mwPlugin && (this.originalSource !'= null) )

{
/* Restore original TV source before closing the widget */
mwPlugin.SetSource (this.originalSource) ;
alert ("Restore source to " 4+ this.originalSource) ;
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Player.setWindow = function()

{
}

this.plugin.SetDisplayArea (458, 58, 472, 270);

Player.setFullscreen = function()

{
}

this.plugin.SetDisplayArea(0, 0, 960, 540);

Player.setVideoURL = function(url)

{

}

this.url = url;
alert ("URL = " + this.url);

Player.playVideo = function()

{

}

if (this.url == null)

{
alert ("No videos to play"):

}

else

{
this.state = this.PLAYING;
document.getElementById("play") .style.opacity
document.getElementById("stop") .style.opacity

document.getElementById("pause") .style.opacity =
document.getElementById("forward") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("rewind") .style.opacity = '1.0";

Display.status("Play");
this.setWindow () ;

this.plugin.SetInitialBuffer (640*1024) ;
this.plugin.SetPendingBuffer (640*1024) ;

this.plugin.Play( this.url );
Audio.plugin.SetSystemMute (false) ;

Player.pauseVideo = function()

{

}

this.state = this.PAUSED;
document.getElementById("play") .style.opacity

'0.2"';
= '1.0";

'1.0';

document.getElementById("stop") .style.opacity = '1.0"';

document .getElementById("pause") .style.opacity =

'0.2"';

document.getElementById("forward") .style.opacity = '0.2";

document.getElementById("rewind") .style.opacity =
Display.status ("Pause") ;
this.plugin.Pause() ;

Player.stopVideo = function()

{

if (this.state '= this.STOPPED)

'0.2"';

'1.0';

176
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this.state = this.STOPPED;

document.getElementById("play") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("stop") .style.opacity = '0.2'";
document.getElementById("pause") .style.opacity = '0.2";
document.getElementById("forward") .style.opacity = '0.2"';
document.getElementById("rewind") .style.opacity = '0.2";

Display.status("Stop");
this.plugin.Stop();
Display.setTime (0) ;

if (this.stopCallback)
{
this.stopCallback() ;
}
}
else
{
alert ("Ignoring stop request, not in correct state");
}
}

Player.resumeVideo = function()

{
this.state = this.PLAYING;

document.getElementById("play") .style.opacity = '0.2";
document.getElementById("stop") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("pause") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("forward") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("rewind") .style.opacity = '1.0";

Display.status("Play");
this.plugin.Resume () ;

}

Player.skipForwardVideo = function()

{
this.skipState = this.FORWARD;

this.plugin.JumpForward(5) ;
}

Player.skipBackwardVideo = function()

{
this.skipState = this.REWIND;

this.plugin.JumpBackward(5) ;
}

Player.getState = function()
{

return this.state;

}
// Global functions called directly by the player

Player.onBufferingStart = function()

{
Display.status("Buffering...");

switch(this.skipState)
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case this.FORWARD:
document.getElementById("forward") .style.opacity = '0.2"';
break;

case this.REWIND:

document.getElementById("rewind") .style.opacity = '0.2";
break;
}
}
Player.onBufferingProgress = function(percent)
{
Display.status("Buffering:" + percent + "%");

}

Player.onBufferingComplete = function()

{
Display.status("Play");
switch(this.skipState)

{
case this.FORWARD:

document.getElementById("forward") .style.opacity = '1.0";
break;

case this.REWIND:
document.getElementById("rewind") .style.opacity = '1.0";
break;

}

Player.setCurTime = function(time)

{
Display.setTime (time) ;

}

Player.setTotalTime = function()

{
Display.setTotalTime (Player.plugin.GetDuration()) ;

}

onServerkError = function()

{

Display.status("Error de servidor");

}

OnNetworkDisconnected = function()

{ Display.status("Error de conexiédn'");

}

getBandwidth = function(bandwidth) { alert("getBandwidth " + bandwidth); }

onDecoderReady = function() { alert("onDecoderReady"); }

onRenderError = function() { alert("onRenderError"); }
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stopPlayer = function()

{
Player.stopVideo() ;

}
setTottalBuffer = function(buffer) { alert("setTottalBuffer " + buffer); }

setCurBuffer = function(buffer) { alert("setCurBuffer " + buffer); }

6.6.6 Audio.jss

var Audio =

{
plugin : null
}

Audio.init = function()

{

var success = true;
this.plugin = document.getElementById("pluginAudio™) ;

if ('this.plugin)
{

success = false;

}

return success;

}

Audio.setRelativeVolume = function(delta)

{
this.plugin.SetVolumeWithKey (delta) ;
Display.setVolume( this.getVolume() )

}

Audio.getVolume = function()

{

return this.plugin.GetVolume() ;

}

6.6.7 Server.jss

var Server =

{
/* Callback function to be set by client */
dataReceivedCallback : null,

XHRObj : null,
url : "XML/videoList.xml"
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}

Server.init = function()
{

var success = true;

if (this.XHRObJ)

{
this.XHRObj.destroy(); // Save memory
this.XHRObj = null;

}

return success;

}

Server.fetchVideoList = function()
{

if (this.XHRObJj == null)

{

this.XHROb] = new XMLHttpRequest () ;
}

if (this.XHRObJ)
{

this.XHROb]j.onreadystatechange = function()
{
if (Server.XHRObj.readyState == 4)
{
Server.createVideoList () ;
}
}

this.XHROb]j.open ("GET", this.url, true);
this.XHROb]j.send(null) ;
}

else

{
alert("Failed to create XHR");

}

}

Server.createVideolList = function()
{
if (this.XHRObj.status != 200)
{
Display.status ("XML Server Error " + this.XHRObj.status);
}

else
{

var xmlElement = this.XHRODb].responseXML.documentElement;

if ('xmlElement)
{

alert("Failed to get valid XML");
}

else

{
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// Parse RSS
// Get all "item" elements

var items = xmlElement.getElementsByTagName ("item") ;
var videoNames = [ ];

var videoURLs = [ ];

var videoDescriptions = [ ]1;

var videoCovers = [ 1;

var videolLogos = [ 1;

var videoType = [ 1;

for (var index = 0; index < items.length; index++)

{

var titleElement =

items[index] .getElementsByTagName ("title™) [0];
var descriptionElement =

items[index] .getElementsByTagName ("description™) [0];
var linkElement = items[index].getElementsByTagName ("1ink") [0];
var typeElement = items[index].getElementsByTagName ("type") [0];
var coverElement =

items[index] .getElementsByTagName ("cover") [0];
var logoElement = items[index].getElementsByTagName ("logo") [0];

if (titleElement && descriptionElement && linkElement &é&
coverElement && logoElement)
{
videoNames[index] = titleElement.firstChild.data;
videoURLs[index] = linkElement.firstChild.data;
videoDescriptions[index] =
descriptionElement.firstChild.data;
videoType[index] = typeElement.firstChild.data;
videoCovers[index] = coverElement.firstChild.data;
videoLogos[index] = logoElement.firstChild.data;

Data.setVideoNames (videoNames) ;
Data.setVideoURLs (videoURLs) ;
Data.setVideoDescriptions(videoDescriptions) ;
Data.setVideoCovers (videoCovers) ;
Data.setVideoType (videoType) ;
Data.setVideoLogos (videoLogos) ;

if (this.dataReceivedCallback)

{
this.dataReceivedCallback() ; /* Notify all data is received

and stored */
}
}
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6.6.8 Data.jss

var Data =

{
videoNames : [ 1,
videoURLs : [ 1,
videoDescriptions : [ 1,
videoCovers : [ 1,
videoLogos : [ 1,

videoType : [ 1
}

Data.setVideoNames = function(list)

{

this.videoNames = list;

}

Data.setVideoURLs = function(list)

{
this.videoURLs

list;
}

Data.setVideolLogos = function(list)

{

this.videolLogos = list;

}

Data.setVideoDescriptions = function(list)

{

this.videoDescriptions = list;

}

Data.setVideoCovers = function(list)

{

this.videoCovers = list;

}

Data.setVideoType = function(list)

{
this.videoType = list;

}

Data.setSelectedVideo = function(list)

{
this.selectedVideo = list;

}

Data.getVideoURL = function(index)
{

var url = this.videoURLs[index];

if (url) // Check for undefined entry (outside of valid array)
{

return url;

}
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else

{

return null;

}

Data.getVideoLogos = function()

{

return this.videologos;

}

Data.getVideoCount = function()

{
return this.videoURLs.length;

}

Data.getVideoNames = function()

{

return this.videoNames;

}

Data.getVideoDescription = function(index)

{

var description = this.videoDescriptions[index];

if (description) // Check for undefined entry (outside of valid array)
{
return description;

}

else
{
return "No description";
}
}

Data.getVideoType = function(index)

{
var vtype = this.videoType[index];
return vtype;

Data.getVideoCover = function(index)
{
var cover = this.videoCovers[index];
if (cover) // Check for undefined entry (outside of valid array)

{

return cover;

}

else

{

return "";

}
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6.6.9 Display.jss

var Display =

{
statusDiv : null,
FIRSTIDX : O,
LASTIDX : 4,
currentWindow : O,

SELECTOR : 0,
LIST : 1,

videoList : new Array(),

nwn

videoType : ;

}

Display.init = function()

{

var success = true;
this.statusDiv = document.getElementById("status");

if ('this.statusDiv)
{

success = false;

}

return success;

}

Display.setTotalTime = function(total)
{
this.totalTime = total;

}

Display.setVideoType = function(type)
{

this.videoType = type;
}

Display.setTime = function(time)
{
var timePercent = (100 * time) / this.totalTime;
var timeElement = document.getElementById("timeInfo") ;
var timeHTML = "";
var timeHour = 0; var timeMinute = 0; wvar timeSecond = 0;
var totalTimeHour = 0; var totalTimeMinute = 0; var totalTimesecond = 0;

document.getElementById("progressBar") .style.width = timePercent + "%";

if(Player.state == Player.PLAYING)

{
totalTimeHour = Math.floor (this.totalTime/3600000) ;
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timeHour = Math.floor (time/3600000) ;

totalTimeMinute = Math.floor ((this.totalTime%3600000)/60000) ;
timeMinute = Math.floor ((time%$3600000)/60000) ;

totalTimeSecond = Math.floor ((this.totalTime%$60000)/1000) ;
timeSecond = Math.floor ((time%$60000)/1000) ;

timeHTML = timeHour + ":";

if(timeMinute == 0)

timeHTML += "00:";
else if(timeMinute <10)

timeHTML += "0" 4+ timeMinute + ":";
else

timeHTML += timeMinute + ":";

if(timeSecond == 0)

timeHTML 4+= "00/";
else if(timeSecond <10)

timeHTML 4= "0" 4+ timeSecond;
else

timeHTML += timeSecond;

if (this.videoType!="1live"){
timeHTML 4= "/" 4+ totalTimeHour + ":";

if(totalTimeMinute == 0)

timeHTML 4= "00:";
else if(totalTimeMinute <10)

timeHTML 4= "0" 4+ totalTimeMinute + ":'";
else

timeHTML 4= totalTimeMinute + ":";

if(totalTimeSecond == 0)

timeHTML += "00";
else if(totalTimeSecond <10)

timeHTML 4= "0" 4+ totalTimeSecond;
else

timeHTML += totalTimeSecond;

}

else
timeHTML = "0:00:00/0:00:00";

widgetAPI.putInnerHTML (timeElement, timeHTML) ;

}

Display.status = function(status)

{
alert (status);
widgetAPI.putInnerHTML (this.statusDiv, status);

}

Display.setVolume = function(level)

{
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document.getElementById("volumeBar") .style.width = level + "%";
var volumeElement = document.getElementById("volumeInfo") ;

widgetAPI.putInnerHTML (volumeElement, "&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;" +
Audio.getVolume()) ;

}

Display.setVideoList = function(namelist, logoList)

{
var 1listHTML = "";

var i=0;
for (var name in namelist)

{

// Add logo to the list
1listHTML = '<img class="logo" src="' 4+ logoList[i] + '"height="25"
widht="25">";

this.videoList[i] = document.getElementById("video"+1i) ;

1istHTML 4= namelist[name];
widgetAPI.putInnerHTML (this.videoList[1], 1istHTML) ;
i++;

}

this.videoList[this.FIRSTIDX].style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";
if(1i>5)
{
document.getElementById("next") .style.opacity = '1.0";
document.getElementById("previous") .style.opacity = '1.0";
}
listHTML = "1 / " + i;
widgetAPI.putInnerHTML (document.getElementById("videoCount'"), 1listHTML) ;
}

Display.setVideoListPosition = function(position, move)

{
var listHTML = "";

1istHTML = (position + 1) + " / " + Data.getVideoCount () ;
widgetAPI.putInnerHTML (document.getElementById("videoCount'"), 1listHTML) ;

if(Data.getVideoCount () < 5)
{
for (var i = 0; 1 < Data.getVideoCount () ; i++)
{
if(i == position)
this.videolList[i].style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";
else
this.videolList[i].style.backgroundImage= "url (none)'";
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else if((this.currentWindow!=this.LASTIDX && move==Main.DOWN) ||
(this.currentWindow!=this.FIRSTIDX && move==Main.UP))
{
if(move == Main.DOWN)
this.currentWindow ++;
else
this.currentWindow --;

for (var i = 0; i <= this.LASTIDX; i++)
{
if(i == this.currentWindow)
this.videolList[i] .style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";

else
this.videoList[i].style.backgroundImage= "url (none)";
}
}
else if(this.currentWindow == this.LASTIDX && move == Main.DOWN)
{
if(position == this.FIRSTIDX)

{
this.currentWindow = this.FIRSTIDX;

for(i = 0; i <= this.LASTIDX; i++)
{
1istHTML = '<img class="logo" src="' + Data.videoLogos[i] +
'"height="25" widht="25">";
1istHTML += Data.videoNames[i]
widgetAPI.putInnerHTML (this.videoList[i], 1istHTML) ;

if(i == this.currentWindow)
this.videoList[i] .style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";
else
this.videolList[i].style.backgroundImage= "url (none)'";

}
else
{
for(i = 0; i1 <= this.LASTIDX; i++)
{
1istHTML = '<img class="logo" src="' 4+ Data.videoLogos[i +
position - this.currentWindow] + '"height="25" widht="25">";
1istHTML 4= Data.videoNames[i + position - this.currentWindow] ;
widgetAPI.putInnerHTML (this.videoList[i], 1listHTML) ;

}
}
else if(this.currentWindow == this.FIRSTIDX && move == Main.UP)
{

if(position == Data.getVideoCount ()-1)

{
this.currentWindow = this.LASTIDX;

for(i = 0; i <= this.LASTIDX; i++)
{



6.MANUAL DEL PROGRAMADOR 188
1istHTML = '<img class="logo" src="' + Data.videoLogos[i +
position - this.currentWindow] + '"height="25" widht="25">";
1istHTML += Data.videoNames[i + position - this.currentWindow]

}

else

{

widgetAPI.putInnerHTML (this.videolList[1],

if(i == this.currentWindow)

1istHTML) ;

this.videolList[i] .style.backgroundImage=
"url (Images/listBox/selector.png)";

else

this.videoList[i].style.backgroundImage= "url (none)";

for(i = 0; i <= this.LASTIDX; i++)

{

1istHTML = '<img class="logo" src="' 4+ Data.videoLogos[i +

position] + '"height="25" widht="25">";

}

1istHTML += Data.videoNames[i1i + position]
widgetAPI.putInnerHTML (this.videoList[1],

Display.setDescription = function(description)

{

’

1istHTML) ;

var descriptionElement = document.getElementById("description™);

widgetAPI.putInnerHTML (descriptionElement, description);

Display.coverShow = function()

{

Display.coverLaunch( Data.getVideoCover (this.selectedVideo)) ;

}

Display.coverHide = function()

{

sf.service.ImageViewer.hide() ;

}

Display.coverLaunch = function(url)

{

sf.service.ImageViewer.draw ({

url: url, // image URL
width: '1600', // image width
height: '1067"' // image height

})
}

Display.hide
{

function|()

document.getElementById("main") .style.display="none";

’
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}

Display.show = function()
{

document.getElementById("main") .style.display="block";
}
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En este capitulo se mostrard el modo de utilizacién de esta aplicacion interactiva,
incluyendo la fase de instalacion pese a no encontrarse en el almacén de aplicaciones
antes de la entrega de este proyecto.

7.1 Instalacion

Para realizar la instalacién de la aplicacién se hace necesaria la conexion al menu del
televisor denominado Smart Hub. Este mend proporciona los servicios y contenidos de

entretenimiento directamente desde la web al televisor.

Pantalla de visualizacion

Puede buscar diferentes
tipos de contenidos para
utilizarlos en su televisor.
Escriba una palabra clave
para buscar diferentes
aplicaciones multimedia o
informacion en linea para
utilizarlas en su televisor.

Pantalla del televisor:
Muestra la pantalla de la
fuente de entrada actual.

S®ART HUB

Informacioén: Muestra
noticias, nuevas

aplicaciones y anuncios

que le ofrece la

introduccién de productos

de Samsung.

Conéctese a Internet y disfrute de u

Musica

Buscar

Su pelicula &

T
THND A

Guia

Q

TV grabada

Gestor programacién  Fuente
.

Ini. ses.

Ordenar por

Samsung Apps «*
T
@ =

Explorador web

Modo edic.

Controles:
e I Rojo (Ini. ses.): Para registrarse en SMART HUB.

e [ Verde (Ordenar por): Para clasificar las aplicaciones por
categorias.

Amarillo (Modo edic.): Puede editar las aplicaciones

(como mover, crear carpetas).

ariedad de contenidos a través de SMART HUB.

Config.

Salir: Cierra SMART HUB.
Servicio de aplicacion:
Puede probar diferentes
servicios proporcionados por
Samsung.

Aplicaciones recomendadas:
Muestra el servicio
recomendado por Samsung.
No puede anadir ni borrar
ningun servicio en esta lista.

Lista de aplicaciones
instaladas: Muestra las
aplicaciones instaladas en el
televisor.

e [ Azul (Config.): Editar y configurar aplicaciones y
configurar SMART HUB.

Los botones de colores pueden funcionar de forma

diferente, segun la aplicacion.

FIGURA 46: PANTALLA DE VISUALIZACION

Configure la red antes de utilizar SMART HUB. Para obtener mas informacién, consulte

configuracion de red.
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Las fuentes no admitidas del contenido del proveedor no se mostraran correctamente.

Puede haber respuestas lentas e interrupciones segun el estado de la red.

Segun la region, quizas soélo se admita el idioma inglés en los servicios de la aplicacion.

7.1.1 Registro de la cuenta

En una aplicacion con varias cuentas, seleccione para acceder a ellas.

Para utilizar mas satisfactoriamente una aplicacion, debe registrarse e iniciar la sesion en

Su cuenta. i =

Para ver las instrucciones sobre —
cOmo crear una cuenta, consulte Contrasefa Pulsar [ENTER]
“Cémo crear un Smart TV ID”.

La imagen mostrada puede variar
segan el modelo. ( Ini. ses. ] [ Cancelar ]

1.

Ini. ses.

Smart TV ID Pulsar [ENTER] v

¥ Recordar mi ID y contrasena de Smart TV.

[ Crear cuenta }[ Contras. olvid. ]

Pulse el botdn rojo en la
pagina de inicio de
SMART HUB.
Seleccione ' con los botones + / ¥ / </ ¥ Aparece la lista de las cuentas.
Si desea crear una cuenta, seleccione Crear cuenta y aparecera la ventana
OSD para crear la cuenta.
Seleccione el Smart TV ID deseado y pulse el boton
Tras seleccionar el Smart TV ID, escriba la Contrasefa medlante el mando a
distancia.
Una vez registrada la cuenta, el Smart TV ID se mostrara en la pantalla.

FIGURA 47: REGISTRO CUENTA

7.1.2 COmo crear un Smart TV ID

Antes de crear un Smart TV ID, debe descargar la aplicacion en Samsung Apps.

1.
2.
3

4.

Pulse el botdn rojo. Aparece la pantalla de inicio de sesion.

Seleccione Crear cuenta. Se muestra la pantalla Crear cuenta.

Pulse el boton para introducir un nuevo Smart TV ID. Aparecera la
pantalla del teclado.

Mediante la pantalla del teclado, introduzca un Smart TV ID.

Se debe crear un Smart TV ID con el formato “ejemplo@ejemplo.com”.
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5. Mediante al mando a distancia, introduzca la Contrasefia.
e La contrasefa debe tener 6~12 caracteres.
e Mediante el botén PRE-CH se pueden borrar los caracteres escritos.
e Mediante los botones << (REW) o "~ (FF), se puede seleccionar el icono que
se desea introducir en la pantalla del teclado de iconos.

6. Se ha creado la cuenta. Se puede utilizar los servicios proporcionados por todos los
usuarios del TV Samsung en un Unico inicio de sesion gracias a la vinculacion de la
cuenta de los usuarios al ID del TV. Si desea registrar un ID del sitio del servicio,
seleccione Si. En la pantalla aparecera la lista de los sitios de servicio.

7. Seleccione el registro del sitio de servicio que desee y pulse el boton ENTER

8. Mediante los botones numéricos, escriba el ID del sitio de la aplicacion y la
contrasefia. A continuacion pulse el boton ENTER

9. Registro satisfactorio. Si ha afiadido otro sitio de servicio, seleccione Si, pulse el
botén ENTER [ 'y vaya al paso 5.

10.Una vez completado el proceso, seleccione Aceptar. A continuacion pulse el botén
ENTER

7.1.3 Samsung Apps

Samsung Apps es un almacén para descargar aplicaciones que se pueden usar en
equipos de TV / AV de Samsung.

Los usuarios pueden disfrutar de una gran variedad de contenidos como video, musica,
fotos, juegos, informacidn util, etc., mediante las aplicaciones que se pueden descargar

Uso de los botones de colores con A\ samsung Apps
Samsun AppS o Novedades
. Rojo (Ini. ses.): Para iniciar Video YouTube
el servicio de Internet. T ‘ TV store Prueba Usuario002
o [ verde (Vista de lista / Vista |
en miniatura): Para cambiar el Estilo de vida
modo de visualizacion. Informacién

° Volver: Vuelve al menu Otros
anterior.

'L Mi cuenta
?) Ayuda

Ini. ses. Vista en miniatura "D Volver

Las categorias disponibles son las -
FIGURA 48: PANTALLA ALMACEN SAMSUNG APP

siguientes:
e Novedades: Muestra las aplicaciones registradas mas recientes.
e Video: Muestra varios medios de video como peliculas, programas de television y
videos de corta duracion.
e Juego: Muestra varios juegos, como el sudoku o el ajedrez.
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e Deportes: Muestra varios medios deportivos como informaciéon sobre partidos,
imagenes y videos de corta duracion.

e Estilo de vida: Incluye varios servicios de medios de estilo de vida, como musica,
herramientas de gestién de fotos personales y redes sociales como Facebook y
Twitter.

e Informacion: Incluye varios servicios de informacion como noticias, la bolsa y el
tiempo.

e Otros: Incluye otros servicios diversos.

e Mi cuenta: Muestra la lista de aplicaciones y el balance de caja de la aplicacién.

e Ayuda: Si tiene preguntas sobre Samsung Apps, consulte esta seccién en primer
lugar.

7.1.4 Instalacion de FluMusic

Para proceder a la instalacion de FluMusic (una vez esta se encuentre en el store de
aplicaciones), se deben realizar los siguientes pasos:

Acceder a Samsung APP

Presionar Boton para iniciar servicio.
Acceder a la categoria Estilo de Vida.
Localizar la aplicacion

Presionar sobre el icono de la aplicacion.
Pulsar sobre la opcién Download now.

SoOhwWNE

Application Details

FIGURA 49: EJEMPLO DE PANTALLA DE INSTALACION

7.2 Utilizacion de la aplicacion
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La aplicacion presenta un menu lateral izquierd@ con los diferentes videoclips
ordenados. En el lateral derecho B@ encuentra el reproductor en miniatura que presenta
una imagen por cada videoclip.

s FlUMUSIC

¢

73 06 - Lagarto Amarillo

¥l 07 - Pablo Alboran

™™ 08 - Maldita Nerea. (Stream.)

% 09 - Titanium. David Guetta 0:00:00/0:00:00

o

Wa 10 - Somewhere Only... KEANE ****
ARTISTA: Pablo Alboran. ALBUM: Tanto (2012)

v

Controlesvideo (»] (m] (1] [« » Votar ¥ 1x B8 25« B 3x B 4+ [= Pantalla completa/Reducido

FIGURA 50: PANTALLA APLICACION

SELECCION DE VIDEOCLIP

Las teclas “ / permiten seleccionar los diferentes elementos a reproducir, visualizar su
descripcion y su imagen de presentacion.
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ARTISTA: Pablo Alborén. ALBUM: Tanto (2012)

FIGURA 51: SECCION INFORMACION VIDEOCLIP

7.2.1 Menu de reproduccion

REPRODUCCION

Para iniciar la reproduccién del video pulse (reproducir).

El menu de reproduccion consta de una barra de progreso de la reproduccion del
videoclip, un contador, una barra de control de volumen y elementos de control de
reproduccion.

FIGURA 52: BARRA DE PROGRESO

Los elementos del menu de reproduccion se resaltan cuando se inicia la reproduccion de
un videoclip.

Reproduciendo

FIGURA 53: BARRA DE PROGRESO “REPRODUCIENDO”
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Si la reproduccién es de un canal de television en lugar de un videoclip, no se mostraré el
tiempo de finalizacion.

STOP

Presionando el siguiente boton ', usted puede detener la reproduccién de video.

PAUSA

Si presiona la tecla la reproduccion pasa a modo PAUSA.
La barra de estado muestra el nuevo estado en pantalla.

0:00:37/0:01:33

En pausa

FIGURA 54: BARRA DE PROGRESO “PAUSA”

AVANCE Y RETROCESO

Para avanzar o retroceder la reproduccion 5 segundos pulse los botones ““(REW) y
(FF). Esta accion soélo se permite en modo reproduccion.

PANTALLA COMPLETA

Si desea activar la visualizacién a pantalla completa o volver a modo normal presione el
boton

VOTAR VIDEOCLIP

Si desea votar un videoclip, debe primero seleccionar el videoclip con el selector. Para ello
utilice las teclas * /

'S 07 - Pablo Alboran

FIGURA 55: SELECTOR DE VIDEOCLIP
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Una vez seleccionado presione una de las teclas de colores del mando a distancia.A
continuacién se muestra los cédigos de colores:

B 1 estrella

B 2 estrellas
3 estrellas
4 estrellas

Una vez pulsado el botdn, el voto se transmite, y se muestra un mensaje de confirmacién
del envio, o codigo de error en su defecto.
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8 MANUAL TECNICO DEL SISTEMA

En este documento se describira todo lo relacionado con la parte técnica: tecnologias
utilizadas, sistema de implantacion,... y demdas conceptos técnicos importantes
imprescindibles para comprender el alcance del proyecto.

8.1 Smart Tv

Smart TV es una denominacion que
las compaiiias de televisores han dado
a sus modelos conectados y mas
avanzados. En ellos, ademéas de
posibilidad de reproducir contenido
desde diferentes fuentes, coincide
una conexion a Internet que puede
ser via WiFi y la posibilidad de instalar
o usar aplicaciones disefiadas especificamente para un televisor.

Esos televisores Smart TV también facilitan la FdGHRMRBCIHH EVSRRAMSENfas redes
sociales y suelen integrar un buscador para localizar contenido entre las multiples fuentes
de las que disponen. En los modelos de 2012 se han introducido también el control por
voz y gestos.
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8.2 Samsung Smart Hub

Es el punto de entrada a esta galeria de servicios que incluyen navegacion libre,
aplicaciones, acceso a redes sociales e interoperatividad entre dispositivos via
inaldmbrica.

Smart Hub nos ofrece un menu bastante completo en el cual todo gira en torno al
buscador. Una serie de opciones permiten activar y desactivar filtros para delimitar las
busquedas. El sistema permite buscar en todas las fuentes de video locales u online, en
redes sociales, en el catalogo de Samsung Movies 0 en una herramienta llamada Your
Video

Todas estas aplicaciones requieren casi b
necesariamente un teclado. En lugar de
inventar teclados especificos, Samsung ha k
optado por una maniobra mas inteligente.
Lanzar una aplicacion Smart TV
compatible con todos los mdviles
Android.

Con esta aplicacion instalada en un teléfono
o tablet con WiFi podemos sincronizar el

FIGURA 57: CONVERGENCIA SAMSUNG

terminal con el televisor y convertirlo en

un mando a distancia tactil con un extenso abanico de opciones. La aplicacion no se
gueda ahi. También podemos ver los contenidos de la TV en el mévil, ver otro canal
distinto al que tenemos en el televisor, y utilizar el teclado en pantalla como método para
buscar en Smart TV o escribir actualizaciones de estado.

8.3 Formatos de video

8.3.1 Conceptos generales

Live: Consiste en distribuir un flujo que parte de una emisién en directo. Para lograrlo se
ha de codificar la sefial original en un formato adecuado para la transmisién a través de
Internet. Flumotion ofrece una solucién end-to-end, que va desde la adquisicion de la
sefal hasta el usuario final.


http://www.xataka.com/hogar-digital/un-paseo-a-fondo-por-samsung-movies
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On Demand: Se trata de emitir a través de Internet un archivo de audio o video y no una
sefial de directo. Estos archivos se almacenan en un servidor o una Content Delivery
Network (CDN), como es el caso de Flumotion, y se sirven en su formato. Para cambiar de
formato se han de transcodificar.

Bitrate: Define el nimero de bits que se transmiten por unidad de tiempo a través de un
sistema de transmision digital o entre dos dispositivos digitales. Es la velocidad de
transferencia de datos: kilobits por segundo (kbps), Megabits por segundo (Mbps)...

HD: El HD video o video de alta definicion tiene una resolucion de 720 o 1080 lineas
(numero de lineas verticales con que se forma la imagen). En Internet, HD tiende a estar
codificado con bitrates superiores a 1 Mbps y a utilizar formato 16:9 o panoramico.

SD: La definicion estandar transmite imagenes de alrededor de 500 lineas. Formatos
tipicos son los de 576 y 480 lineas. En Internet, la definicion estandar suele tener bitrates
a partir de 500 kbps.

LD: La baja definicion transmite imagenes con una resolucion inferior a la definicion
estandar.

Formato / Container: Hace referencia al formato del fichero. Sus especificaciones afectan
a la forma en que se almacenan los datos no en codmo se codifican, que depende del
cédec. En archivos de audio y video, cada container es compatible con unos codecs
determinados. Windows Media Video (.wmv), Flash Video (.flv), QuickTime (.mov) son
formatos multimedia.

Codec: Abreviatura de ‘coder-decoder'. Permiten codificar un flujo o una sefial para su
transmision y descifrarlo para su reproduccion en un formato apropiado. Son necesarios
para la emision de video y audio en Internet.

8.3.2 Formatos y codecs de video

WMV: Windows Media Video es el codec de Microsoft. Funciona con el cédec de audio
WMA en flujos con el formato del mismo nombre (WMV). Se reproduce con el Windows
Media Player, entre otros reproductores.
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MP4: Es un formato compatible con diferentes reproductores (Flash, Silverlight o
QuickTime) y dispositivos moviles (iPhone, Android). Entre otros, trabaja con los cédecs
H.264 y AAC; su extension es .mp4.

AVI (Audio Video Interleaved = Audio y Video Intercalado): Es el formato estandar para
almacenar video digital.

e Admite distintos codecs de compresion como CinePak, Intel Indeo 5, DV, etc. Los
cédecs con mas capacidad de compresion y una calidad aceptable son DivX y
XviD.

o EIl formato AVI puede ser visualizado con la mayoria de reproductores: Windows
Media, QuickTime, etc. siempre y cuando se encuentren instalados en el equipo los
adecuados codecs para cada tipo de reproductor.

o Es ideal para guardar videos originales que han sido capturados de la camara
digital (codificados con DV).

e No es recomendable publicarlos en Internet en este formato por su enorme peso.

e Los codecs CinePak, Intel Indeo, DV, etc. no ofrecen una gran compresion. Los
coédecs DivX y XviD por el contrario consiguen una optima compresion aunque se
suelen destinar sobre todo a la codificacion de peliculas de larga duracion.

8.3.2.1 ;,Como funcionan los cédecs?

Los formatos de video basan su eficacia en los codecs, unos algoritmos matematicos
gue comprimen y descomprimen la sefal de video digital. A diferencia de otras técnicas
visuales como la fotografia, el video tiene el reto de transmitir, como minimo, 25 imagenes
en un segundo y por un caudal determinado (canal de transmision). Este canal puede
tener unas caracteristicas y limitaciones concretas, por lo que la sefial de video debera
adecuarse para poder “pasar’ por ese canal y llegar a su destino.

Lo que llamamos “canal” puede ser un cable, una frecuencia Wi-Fi, una frecuencia UHF o
cualquier otro instrumento que sirva para transmitir datos de un lugar a otro. Tras esta
explicacion, entenderas que la sefial de video ocupa muchisimo volumen, y por tanto
tenemos que recurrir a un mecanismo gue nos optimice todo ese volumen de informacion
y nos lo encapsule en un formato con el que podamos manipular y transmitir todo eso. Esa
seria la explicacion simplificada y no-técnica de lo que es un formato de video, qué
contiene en su interior y para qué sirve.

Ese mecanismo al que nos referimos es la compresion de informacion. Todo en video
se comprime, excepto en casos muy concretos y muy avanzados, y uno de los estandares
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mas utilizados tradicionalmente por la industria es el MPEG. En él se basan codecs y
formatos tan conocidos como elDivX, H.264, la TDT, la tv por satélite, cable e IPTV, los
DVD’s... Las primeras técnicas de compresion que se utilizaron partian de la
formula “6xVerde” (ejemplo): si en un archivo de video habia que escribir la informacién
de seis pixeles como: Verde-Verde-Verde-Verde-Verde-Verde, resultaba mucho mas (util
escribir 6xVerde, ya que se ahorra un considerable volumen de informacion. Optimizamos.

o r

B B P & B F

N

FIGURA 58: LOGICA DE LOs CODECS

De una forma sencilla, MPEG es un algoritmo de codificacién y descodificaciéon que
elimina la informacion redundante, no perceptible por el ojo humano hasta cierto limite,
en favor de una reduccidon del espacio que ocupa esa informacion de video, lo que nos
permite manipularla y transmitirla. MPEG utiliza tres técnicas para eliminar informacion

redundante:

e« Laredundancia temporal, que actia sobre un pixel o nimero de pixeles que se
repiten constantemente en una secuencia de imagenes, fotograma a fotograma.
Reduce esa informacion al minimo.

e« Laredundancia espacial, que actia sobre la similitud entre un pixel y sus vecinos
adyacentes. Si son muy parecidos a la percepcion que pueda tener el ojo humano,
se reducen a una informacion comun. Por ejemplo, el gris claro, y el gris un poco
mas claro se reducirian ambos a “gris claro simple”.

e« Laredundancia estadistica, no tiene pérdidas (a diferencia de las dos anteriores),
y basa su accibn en que en una transmision de video existen palabras
(agrupaciones de bits) que se repiten constantemente. Por tanto, solo se envia una
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de las palabras que se repiten. Es una formula parecida a la que explicAbamos
antes: 6xVerde, en este caso, 0110x010010101001100, donde0110 corresponderia
al numero 6 en sistema decimal, por ejemplo.

Todo este caudal de informacion codificada la recoge un receptor, y en base a un
codec, aplica el algoritmo de descompresion de la sefal de video en base a técnicas
predictivas muy avanzadas y obtenemos el resultado inicial, con pérdidas minimas que
apenas puede apreciar nuestro ojo humano.

8.4 Transmisidn de video por internet

8.4.1 Video bajo demanda

La television a la carta o video bajo demanda, en inglés on demand (voD), es un sistema
gue posibilita el acceso a contenidos multimedia a eleccion del usuario. Se puede
visualizar en tiempo real o mediante descarga.

Los servicios de descarga VoD son posibles en casas con conexion via cable (6ptico o
coaxial) o bien ADSL. VoD utiliza protocolos en tiempo real, como por ejemplo RTP (Real
Time Protocol) sobre UDP (User Datagram Protocol) con el protocolo de control RTCP
(Real Time Control Protocol).

8.4.2 Streaming

El streaming es la distribucion de multimedia a través de unared de computadoras de
manera que el usuario consume el producto al mismo tiempo que se descarga. La
palabra streaming se refiere a que se trata de una corriente continua (sin interrupcion).
Este tipo de tecnologia funciona mediante un bufer de datos que va almacenando lo que
se va descargando para luego mostrarse al usuario. Esto se contrapone al mecanismo
de descarga de archivos, que requiere que el usuario descargue los archivos por completo
para poder acceder a los Archivos.

8.4.2.1 Protocolos ligeros

UDP y RTSP (los protocolos empleados por algunas tecnologias de "streaming") hacen
gque las entregas de paquetes de datos desde el servidor a quien reproduce el archivo se
hagan con una velocidad mucho mayor que la que se obtiene por TCPy HTTP. Esta


http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras
http://es.wikipedia.org/wiki/B%C3%BAfer_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Descarga_de_archivos
http://es.wikipedia.org/wiki/UDP
http://es.wikipedia.org/wiki/RTSP
http://es.wikipedia.org/wiki/Transmission_Control_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/HTTP
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eficiencia es alcanzada por una modalidad que favorece el flujo continuo de paquetes de
datos. Cuando TCP y HTTP sufren un error de transmision, siguen intentando transmitir
los paquetes de datos perdidos hasta conseguir una confirmacién de que la informacion
llegd en su totalidad. Sin embargo, UDP continda mandando los datos sin tomar en cuenta
interrupciones, ya que en una aplicacion multimedia estas pérdidas son casi
imperceptibles.

8.4.2.2 Streaming adaptativo (HAS)

El streaming adaptativo, en inglés (Adaptative bitrate streaming), es una técnica usada en
la trasmision de video que consigue mejorar la eficiencia de la trasmision modificando el
bitrate en funcién del estado de la red y de la CPU del dispositivo. Si la red se encuentra
muy congestionada el bitrate puede disminuir para mejorar la fluidez de la descarga. Con
esto conseguimos recibir un flujo de datos constante, sin cortes en la retransmision.
Muchos canales de television online han empezado a implantar esta técnica.

Server ( Distribution ]
. { ongin web server
media encoder | stream segmenter
MPEG-2 l b
transport stream Indax o
‘l.\
Audio/Video HTTP
inputs L

To

Client
————— -
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FIGURA 59: STREAMING ADAPTATVO

En una configuracion tipica, existen 4 fases:

o

Preparacién: un encoder hardware toma el audio y video de entrada, lo codifica
como video H.264 y audio AAC, y lo devuelve en un archivo MPEG-2 Transport
Stream, que luego se divide en una serie de pequefos ficheros multimedia de unos
10 segundos de duracion (llamados chunks o segmentos) por parte de un
segmenter software. Estos archivos se colocan en un servidor web normal. El
segmentador también crea y mantiene un archivo de indice que contiene una lista
de los archivos en los que se ha partido el video original. La direccion URL del
archivo de indice se publica en el servidor web, con una extensién .M3U8. Este
proceso de codificacién y segmentacion se repite para cada una de las calidades
gue deseen emitir del video (lo que es la base del Adaptative Streaming).

Distribucion: la URL del fichero index es accedida por los clientes, los cuales
entonces piden los ficheros indexados en secuencia. Los ficheros son servidos por
un servidor web tradicional, como Apache o IIS.

DRM (opcional): su funcion limitar el acceso a contenidos por derechos de autor.

El software de cliente es el responsable de determinar los ficheros o chunks
apropiados a pedir por HTTP, descargarlos y reensamblarlos para poder
presentarlos al usuario en un stream de video continuo. Si en un momento dado
las condiciones del cliente varian, es el responsable de pedir chunks de calidad
mas baja y regular asi la calidad del stream.
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8.5 Tecnologias web

8.5.1 PHP

Es un lenguaje de programacién de uso general de
cadigo del lado del servidor. Puede ser desplegado
en la mayoria de los servidores web y en casi todos
los sistemas operativos y plataformas sin costo
alguno. El lenguaje PHP se encuentra instalado en
mas de 20 millones de sitios web y en un millén de
servidores, el numero de sitios en PHP ha
compartido algo de su preponderante dominio con
otros nuevos lenguajes no tan poderosos desde agosto de 2005.

El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores crear
aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy corta. También les permite
involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico sin tener que aprender todo un
nuevo grupo de funciones.

Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina web, el
servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado que generara el
contenido de manera dinamica (por ejemplo obteniendo informacion de una base de
datos). El resultado es enviado por el intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al
cliente.

8.5.2 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario.
Desde enero de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle
Corporation desde abril de 2009.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para
cualquier uso compatible con esta licencia, pero
para aquellas empresas que quieran incorporarlo
en productos privativos deben comprar a la
empresa una licencia especifica que les permita
M este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en
H ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por una
comunidad publica y los derechos de autor del codigo estan en poder del autor individual,
MySQL es patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte
del cadigo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de_ejecuci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiusuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/ANSI_C
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
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Es muy frecuente encontrarlo en aplicaciones web junto con Apache. Su rendimiento es
muy bueno en aplicaciones de baja-media concurrencia.
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9 POSIBLES MEJORAS

A pesar de que en su version de produccion, la aplicacion desarrollada incorpora
requisitos adicionales no previstos en su inicio: ej. reproduccién de video en directo por
streaming adaptativo, votacion de los videoclips... El producto dispone de la funcionalidad
de una aplicacion de este tipo. Aunque no por ello se deben descartar nuevas
ampliaciones.

Esta aplicacion proporciona el marco adecuado para generar nuevas escenas, de modo
gue se permitiria de forma sencilla, generar nuevas pantallas donde se mostrasen listas
musicales con diferentes estilos musicales, o éxitos de diferentes paises. Todo ello
requeriria de la minima implementacion, al poder reaprovecharse el grueso de la
aplicacion, y solo se requeriria la incorporacion de ligeras modificaciones, replicando la
Unica escena creada hasta el momento.

También se podria incorporar un modo de reproduccion continua y aleatoria, asi como
toda la I6gica para la creacion de listas de reproduccion.

En el aspecto mas propiamente de disefio, cabe valorar un redisefio del estilo de la
aplicacion, adaptandolo a un aspecto mas corporativo, si ello resutlase necesario.
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10CONCLUSIONES

La ejecucion de este proyecto ha reafirmado las grandes expectativas que nos brinda la
recientemente aterrizada SMART TV, en tanto a potencial como a prestaciones. La
oportunidad de un sector en alza, que apuesta por una convergencia tecnologica propicia
el disefio de nuevas aplicaciones.

Las tecnologias incorporadas por la Samsung Smart TV disponen de un gran bagaje, lo
cual, no sélo facilita la labor de analisis y programacion, sino que ademas requieren de
una curva de aprendizaje minima con la consiguiente disminucién de tiempos.

La innovacion que supone el desarrollo de aplicaciones en esta plataforma, constata que
el entorno de desarrollo —principalmente el emulador de la televison- todavia carece de la
suficiente madurez para evitar riesgos y retardos excesivos en el proceso de implentacion.
Las constantes excepciones lanzadas por el emulador con Apps verificadas, la
inestabilidad del mismo, y su mejorable rendimiento, dificultan notablemente la labor de
desarrollo. Todo ello comporta una incertidumbre que puede llegar a disuadir de la
apuesta por proyectos en esta plataforma.

Sin embargo, cabe destacar que la evolucion experimentada por la misma, insta a apostar
de manera clara por aplicaciones de bajo-medio desempefio, siempre y cuando el
rendimiento no se convierta en un elemento critico.

La Smart TV es un elemento con una creciente demanda, y un corto recorrido. Lo que en
la estrategia innovadora reza proclamando que: anticiparse en un_sector, es mafana
liderarlo.
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11FUENTES DE DOCUMENTACION

11.1 Comunidad Samsung

[Samsung Developers] P&gina oficial de desarrolladores de Samsung Smart Tv.
http://developer.samsung.com/smarttv

[Samsung Forum] Foro oficial de Samsung para desarrolladores.
http://www.samsungdforum.com/

11.2 Manuales

[w3schools.com] Manual de programacion para HTML 5.
http://www.w3schools.com/html/default.asp

[w3schools.com] Manual de programacion para javaScript.
http://www.w3schools.com/js/

[JavaScript ya] Tutorial para programacion en javascript.
http://www.javascriptya.com.ar/

11.3 Cbdigos de ejemplo

[Code Google] Repositorio con ejemplo de cédigo para Samsung Smart Tv.
https://code.google.com/p/recommender-
irsj2/source/browse/trunk/RecommenderClient/?r=123

[7tech.co.in] Pagina con cédigo combinado de Ajax y Php incorporado en el sistema
de votacion.
http://www.7tech.co.in/php/how-to-make-a-jguery-ajax-post-request

11.4 Servicios multimedia

[Flumotion] Pagina oficial para pruebas de la aplicacion servidor de videos Flumotion.
http://mwww.flumotion.com/demosite/

[desarrolloWeb] Pagina web con informacién acerca de servicios XML.
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1545.php



http://developer.samsung.com/smarttv
http://www.samsungdforum.com/
http://www.w3schools.com/html/default.asp
http://www.w3schools.com/js/
http://www.javascriptya.com.ar/
https://code.google.com/p/recommender-jrsj2/source/browse/trunk/RecommenderClient/?r=123
https://code.google.com/p/recommender-jrsj2/source/browse/trunk/RecommenderClient/?r=123
http://www.7tech.co.in/php/how-to-make-a-jquery-ajax-post-request
http://www.flumotion.com/demosite/
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1545.php
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11.5 Otros

[Wikipedia] Enciclopedia gratuita
http://es.wikipedia.org

[Xampp] Pagina para descarga de servidor local para pruebas de la aplicacion. Incluye
moddulos de apache, mySQL y php.
http://sourceforge.net/projects/xampp/
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12ANEXO 1. PLAN DE PRUEBAS

12.1 Introduccidn

212

El contenido de este documento de plan de pruebas hace parte integral de la
metodologia de pruebas que se encuentra fundamentado en estandares de calidad que
no solo permiten el seguimiento y correcciones a tiempo del software sino que ademas
se encuentra definido por etapas, facilitando el seguimiento y control de los procesos
del proyecto en desarrollo

12.1.1

Proposito

Este plan de pruebas tiene como proposito establecer las técnicas, herramientas y
actividades relacionadas con la ejecucion y validacion del plan de pruebas; incluye
responsabilidades de cada una de las tareas, los recursos y los prerequisitos que
deben ser considerados en el esfuerzo de cada una de las pruebas, permitiendo
garantizar el cumplimiento de los requerimientos planteados en el marco del desarrollo

del proyecto denominado “....”.

12.1.2

Alcance

Este documento de PLAN DE PRUEBAS DETALLADO, se convierte en una guia para
desarrollar de una forma organizada las diferentes actividades que se realizaran en el

proceso del plan de pruebas en el desarrollo del proyecto denominado

La metodologia de pruebas y este documento de plan de pruebas permitiran, evaluar
aspectos como: la légica estructural, la funcionalidad, el rendimiento, y la integracion de
los diferentes modulos.

TIPO DE PRUEBA DEFINICIONES

FASE DE RUP

ELABORACION

UNITARIAS Unitarias: Permite verificar la funcionalidad y
estructura de cada componente individualmente
del sistema una vez que ha sido codificado.

SISTEMA: Sistema: Estas pruebas buscan diferencias entre

e Sistema la solucién desarrollada y los requerimientos, con

e Carga el fin de identificar errores que se puedan generar

entre la especificacion funcional y el disefio del
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e Volumen
e Interfaz de Usuario
e Rendimiento

sistema.

Carga: Valida aquellos volumenes de datos
maximos especificados en los requerimientos no
Funcionales

Volumen: Esta prueba somete el software a
grandes cantidades de datos para determinar si
se alcanzan limites que causen la falla del
software

Interfaz de usuario: Permite verificar que la
navegacion a través de los elementos que se
estan probando, reflejen las funciones del negocio
y los requerimientos funcionales.

Rendimiento: Permite validar si la aplicacion
cumple los criterios de tiempos de respuesta
establecidos.

FUNCIONALES

Funcional: La prueba funcional es un proceso
para procurar encontrar discrepancias entre el
programa y la especificacion funcional.

Caja Negra: Estas pruebas permiten obtener
conjuntos de condiciones de entrada que ejecutan
todos los requisitos funcionales de un programa.

Usabilidad: Esta prueba permite encontrar
problemas de factores humanos, o usabilidad.

CONSTRUCCION

ACEPTACION Es la prueba final basada en las especificaciones
del usuario o basada en el uso del programa por
el usuario final luego de un periodo de tiempo

REGRESION En esta prueba se valida que el sistema mantenga

su correcta funcionalidad debido a la
incorporacion de un ajuste, correccion o nuevo
requerimiento. Es una prueba funcional y técnica
gue valida que el sistema siga funcionando
perfectamente después de que las correcciones
sean aplicadas.

TRANSICION
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12.1.3

12.1.4

Definiciones, acrénimos y abreviaturas

El plan de prueba: describe todos los métodos que se utilizaran para verificar
gue el software satisface la especificacion del producto y las necesidades del
cliente. Incluye los objetivos de calidad, necesidades de recursos, cronograma,
asignaciones, métodos, etc.

Casos de prueba: lista los items especificos que seran probados y describe los
pasos detallados que seran seguidos para verificar el software.

Reporte de pruebas: describen los problemas encontrados al ejecutar los casos
de prueba.

Herramientas de pruebas y automatizacion: documentacion de las
herramientas empleadas en el proceso de pruebas.

Métricas, estadisticas y resumenes: indican como ha sido el progreso del
proceso de prueba.

Referecias

Algunos documentos del proyecto son base fundamental de este documento inicial de
plan de pruebas, que a continuacién se relacionan

12.1.5

Metodologia de Pruebas.
Documento de Especificacion de Requerimientos.
Documento de Arquitectura General Detallada

Vista general

Descripcion resumida de contenido de cada una de las secciones que siguen, y
explicacion de la forma en que esta organizado el presente documento.

Ejecucion del Plan de Pruebas

Estrategia de Pruebas Evaluacién de Pruebas Documentacion
Recursos de Pruebas -
Ejecutados (Anexos)

* Técnicas * Humano * Evaluacion de « Release Note

* Herramientas * Del Sistema

Resultados « Set de Pruebas

* Tipos de Pruebas * Herramienta de ° Anti(llisis de « Listas de Chequeo
* Entregables de Reporte y Control de L e.na.a‘s * Informe de Pruebas
Pruebas Incidencias el Rincinice * Procedimientos de

Documentos de
Pruebas

* Administracion de
versiones

Incidencias

Estrategia de Pruebas:



12.ANEXO 1. PLAN DE PRUEBAS 215

En este capitulo se presenta una perspectiva general de la estrategia que se va a
seguir para analizar, disefiar, implementar y ejecutar las pruebas del proyecto. Asi
mismo se definira qué tipos de pruebas se van a realizar y cdmo se ejecutaran.
Recursos del Plan de Pruebas:

Este capitulo identifica los recursos humanos y no humanos (hardware, software,
herramientas de soporte, configuracion de entorno de pruebas, entre otros),
necesarios para desarrollar el proceso del plan de pruebas de la solucion.

Evaluacion de Pruebas Ejecutadas:

En este capitulo se describe de los métodos de evaluacion de las pruebas ejecutadas,
de tal forma que permitira evaluar los grados de aceptacién de las pruebas.

Anexos:

En este capitulo se describen los documentos anexos que se utilizaran para la
especificacion y la documentacion de la ejecucion de las pruebas.
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12.2 Estrategia de pruebas

La estrategia del proceso del plan de pruebas se implementara de acuerdo al esquema
de macro-actividades que se presenta en la siguiente gréfica:

CICLO DEL PLAN DE PRUEBAS

Actividades

Ciclode Prueba

S * i * SR * m *
Pruebas Cierre

Artefactos l i l
Plande Inventario Casosde Reporte Ir‘1forme
Prueb de Pruch de Finalde
ruebas Pruebas uebas Pruebas Pruebas

12.2.1 Ciclo de pruebas

El ciclo de pruebas comprende seis actividades las cuales deberan ser desarrolladas
de la siguiente manera:

12.2.1.1 Planificacion

Para el desarrollo de la solucion, se considera de gran importancia la ejecucion del
plan de pruebas, haciéndose necesario la planificacion de las mismas, lo que en
consecuencia hace necesario tener claro los siguientes planteamientos:

e Se planifican pruebas personalizando los estandares.

e Se definen niveles de pruebas a aplicar.

e Se especifican las técnicas a utilizar.

e Se establece el tiempo para la ejecucion de cada una de las pruebas.
e Valoracion sobre posible uso de herramientas.

e Criterios de aceptacion.

e Recursos involucrados.

En la definicién del plan de pruebas, se valorara:

e El alcance de la aplicacién.
e La complejidad de sus procesos.
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e Plataforma/s en las que se debe probar.

e Conocimientos y formacion de quienes ejecutaran las pruebas.
e Normativas legales aplicables.

e Otros recursos involucrados.

Se tendra en cuenta que:

e Las pruebas estaran presentes a lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo,
de la solucion.

e Siempre hay errores.

e Probar exhaustivamente el software es imposible.

e No es recomendable que el programador pruebe sus propios programas.

e Se puede disponer de herramientas.

e Se debe considerar la importancia de actualizacion del plan de pruebas con el fin
de reflejar los cambios que se produzcan en los requisitos y/o proceso de
desarrollo del producto.

Resultado de la planificacion:

e Cronograma detallado de la ejecucion de las pruebas; donde se especifica qué
prueba se realiza, cuanto tiempo se estima para su ejecucion, recursos a utilizar
(humanos y tecnoldgicos); este cronograma se encuentra dentro del cronograma
general del proyecto y especificamente en la fase desarrollo (ver plan de
construccion)

e Formatos a utilizar para el disefio de las pruebas.

e Formatos a utilizar para el registro y analisis de los resultados de las pruebas.

e Herramientas a utilizar para la gestion de incidencias.

e Procedimientos para el control de cambios.

e Herramientas a utilizar para la ejecucién de las pruebas.

12.2.1.2 Disefios de las pruebas

Para el disefio de las pruebas, se tendran en cuenta aspectos que permitiran encontrar
defectos en el periodo de desarrollo del software, la realizacion de pruebas propias de
verificacion y validacion de datos, segun se aclara en los siguientes items:

A. Alcance: EIl alcance de las pruebas estard dado por el marco del Sistema de
Notificacion en Linea, que se encuentra en desarrollo, ésta compuesta (Informacién
tomada de los términos de referencia y del documento de Arquitectura General
Detallada) por:

e Modelo Conceptual.
e Descripcion de Procesos.
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e Vista de Casos de Uso.

e Vista Ldgica.

e Disefio de las clases y su organizacidén en paquetes y subsistemas.
e Vista de Datos.

e Vista de Implementacion.

e Requerimientos no Funcionales.

e Prototipos del sistema

B. Inventario de las Pruebas: En esta seccién se especifica el inventario de las
pruebas, el cual permitira:

e Definir y asignar prioridades como; alta, media o baja.

e Establecer un orden de trabajo.

e Decidir qué casos entrarian en una regresion y cuales no con mayor facilidad.
e Recortar alcance en forma rapida y ordenada.

e Se estima el tiempo en probar cada funcionalidad.

e Evaluar aspectos técnicos del sistema.

C. Resultado de la ejecucidn de las Pruebas: En este punto se resaltan las entradas
fundamentales que son la partida para la ejecucion del plan de pruebas.

e Inventario de pruebas priorizado.

e Estimacion de esfuerzo de cada funcionalidad.
e Plan de desarrollo del producto.

e Plazos previstos para el proyecto.

Inventario de Pruebas

Funcionalidad Prioridad
RF1.1
RF1.2
RF1.3
RF1.4
RF2

RF2.1
RF2.2
RF2.3
RF2.4
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D. Ciclo de la Prueba: Las actividades de la prueba se realizaran para una
determinada version del producto, sobre la cual se ejecutan las pruebas y se
reportan los incidentes encontrados. Para cada version del producto se realizan
alguna o todas las tareas asociadas a las pruebas.

Plan de Desarrollo
Version Fecha Funcion.
“ersion 1 Fecha 1 1,234
Versidn 2 Fecha 2 567
Yersion 3 Fecha 3 89,10

El proceso de planificacion se ajusta al comenzar cada ciclo debido a posibles:

e Atrasos de desarrollo
e Modificaciones en los requerimientos iniciales
e Cambios en el alcance del producto
e Calidad del producto
En el siguiente grafico se muestra el modelo estandar de ejecucion de pruebas:

Requerimientos

‘ Analisis

\ Disefio

o

| -

—

)
Pruebasde

Aceptacion
-~

e\
Pruebasde

Sistema

[ —

R
Pruebasde
Servicios

~—

)
Pruebas
Unitarias

Implementacion *
\ J

PRUEBAS

- PruebasFuncionales
L_/ Pruebas de Sistema
By Pruebasde Integracion

l—.—, Pruebas Unitarias

Como se observa, representa un modelo de pruebas en V, a diferencia de los modelos
clasicos, extiende las pruebas a lo largo de todo el ciclo de vida del software.

Mientras se realizan las fases de requerimientos, andlisis, disefio e implementacion se
van disefiando las pruebas del mismo nivel. Al llegar a la etapa de pruebas se inicia la
ejecucion de lo disefiado desde las pruebas unitarias hasta las pruebas funcionales.
Para cada una de las pruebas se realizara el siguiente procedimiento:
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‘ EIECUTAR

Resultado

COMPROBAR

EVALUACION DE
RESULTADOS

i REPETICION PRUEBAS

Aqui se tendran en cuenta las siguientes especificaciones:

Elementos del sistema, es decir; los modulos y caracteristicas de la solucion que
se van a probar.

Se listaran las especificaciones de cada entrada requerida para ejecutar el caso;
incluyendo la sincronizaciones entre cada una de estas.

Especificaciones de todas las salidas y las caracteristicas requeridas como el
tiempo y la respuesta para los elementos que se van a probar. Estas
especificaciones se haran utilizando los formatos establecidos en el numeral
Error! Reference source not found. de este plan de pruebas.

Necesidades del entorno del proceso de ejecucion del hardware, software y
recurso humano.

Requisitos especiales de procedimiento o restricciones especiales en los
procedimientos para ejecutar este caso.

12.2.1.3 Evaluacion y cierre

Para la evaluacion y cierre de las pruebas se presentara el informe de pruebas donde
se documentara el resultado de cada una de las diferentes pruebas ejecutadas. El
contenido de este informe estara compuesto de la manera descrita en la “Propuesta de
esquema y contenido del Informé de pruebas”; esto ya que el informe de pruebas es un
entregable independiente.

12.2.1.4 Seguimiento y control

Para el seguimiento y control de las pruebas se llevaran a cabo comités técnicos de
seguimiento periédico semanal donde se evallen los siguientes temas.

Avance de las pruebas segun cronograma
Estado o resultado de las pruebas ejecutadas
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e Seguimiento a las incidencias reportadas segun la ejecucion de pruebas.
e Se presentara plan de contingencia para aquellas incidencias de mayor impacto
gue sean de riesgo para el proyecto.

12.3 Tipos de pruebas

Las pruebas que se realizaran seran aquellas que fueron sefialadas como tipos de
pruebas en el numeral 8.3 de la metodologia de pruebas; en este capitulo solo seran
mencionados a manera general los tipos de pruebas.

El objetivo principal de la ejecucién de las pruebas esta dado a:

e Descubrir tantos errores como sea posible.

e Notificar acerca de los riesgos percibidos del proyecto

e Identificar falencias funcionales de la aplicacion, enmarcadas en grados de
usabilidad ya definidos.

e Evaluar la calidad del producto y sefialar un indicador de aceptacion del mismo.

e Evaluar la calidad técnica del producto y resolver las falencias identificadas en
las pruebas de tipo técnico.

e Cumplir con los requerimientos especificos del cliente, en cuanto a la ejecucion
de las pruebas.

12.3.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo verificar la funcionalidad y estructura de
cada componente individualmente del sistema una vez que ha sido codificado.

Es una Prueba técnica que permitira:

e Verificar que los médulos del sistema estén libres de errores.

e Que todos los caminos ldgicos principales deben ejecutarse correctamente en
cada médulo de la aplicacion.

e Todas las transacciones deben ser probados.

e Todos los tipos de registro de entrada validos deben ser procesados

e Todos los tipos de registro de entrada invalidos deben ser procesados
correctamente

e Cadigos de vuelta no nulos.

e Excepciones a tratamiento normal.

e Todas las salidas validas son procesadas.

e Rasgos de Control son probados y documentados.
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Objetivo de la Prueba: e Validar las piezas individuales del software como
una unidad independiente.
Estrategia: e Se efectian para los servicios del negocio y para la

|6gica en capa Web que tengan complejidad alta.
e Generar casos de pruebas necesarios que permitan
identificar:

o Que al menos cada sentencia o instruccién
del programa se ejecute al menos una vez
correctamente.

o Que cada condicién tenga por lo menos una
vez un resultado positivo y/o negativo.

o Que cada bucle del sistema se pueda probar
considerando: - ignorar el bucle, pasar una
vez, pasar n veces.

Herramienta requeridas:

Observaciones La prueba se realizara por Médulo entendiéndose por
tal:

e Bloque basico de programa
e Implementa funcién independiente y simple
e Puede probarse por separado.

12.3.2 Pruebas del sistema

Las pruebas de sistema buscan diferencias entre la solucion desarrollada y los
requerimientos, enfocandose en la identificacion de los errores que se puedan generar
entre la especificacion funcional y el disefio del sistema, asi como, el negocio objeto de
la aplicacion.

Objetivo de la Prueba: e Validar los requerimientos no funcionales de cada
proyecto.
Estrategia: e Realizar pruebas de rendimiento basico. Consiste

en probar la aplicacién simulando la carga esperada
en el entorno de produccion.

e Realizar las pruebas de concurrencia: verificar el
comportamiento de la aplicacion en condiciones de
sobrecarga de usuarios, que supone permitird
identificar potenciales problemas de rendimiento o
cuellos de botella, antes de su pase a produccion.

e Realizar pruebas de requerimientos no funcionales:
Consiste en probar la aplicacion con cada uno de
los requerimientos no funcionales establecidos en el
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proyecto.
e Identificar posibles cuellos de botella o problemas
de rendimiento.

Herramienta requeridas: -

Observaciones: -

12.3.3 Pruebas de regresion

En esta prueba se valida que el sistema mantenga su correcta funcionalidad después
de la incorporacion de un ajuste, correccion o nuevo requerimiento. Es una prueba
funcional y técnica que valida que el sistema siga funcionando perfectamente después
de que las correcciones sean aplicadas.

Objetivo de la Prueba: Validar que el sistema siga funcionando perfectamente
después de que las acciones correctivas sean
aplicadas.

Estrategia: e Repetir las pruebas (unitarias, de integracion,
funcionales y de carga) que se hicieron antes de
corregir defectos o de afadir nuevas
funcionalidades, para comprobar que las
modificaciones no provocan errores donde antes no
los habia.

Herramienta requeridas: e Utilizar las mismas herramientas usadas para las
pruebas segun sea el caso.

Observaciones Los responsables de las Pruebas de Regresion se
establecen dependiendo del momento en el que se
realicen las modificaciones.

12.3.4 Pruebas funcionales

La prueba funcional es un proceso para procurar encontrar discrepancias entre el
software desarrollado y la especificacion funcional. La prueba funcional normalmente
es una actividad de caja negra. Esta prueba permite validar:

e Los procesos y reglas de negocio establecidas,
e Que se cumplan los requerimientos funcionales establecidos

En esta prueba se validan los Casos de Uso que fueron aprobados por el cliente, y a
partir de ellos se disefian y ejecutan los set de pruebas correspondientes. Se deben
elaborar los casos de pruebas necesarios que permitan asegurar el funcionamiento de
todos los flujos normales y alternos de dichos casos de uso.
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Objetivo de la Prueba: Se asegura el trabajo apropiado de los requisitos
funcionales, Incluyendo la navegacion, entrada de
datos, procesamiento y obtencién de resultados.

Estrategia : e Validacion y ejecucion de Set de Pruebas vy
escenarios definidos, teniendo en cuenta flujo
normal y flujos alternativos, usando datos validos e
invalidos para verificar lo siguiente:
o Los resultados esperados ocurren cuando se
usan datos validos.
o Se despliegan mensajes de error cuando se
usan datos invalidos.
o Cada regla de negocio es propiamente
aplicada.
o Realizar set de pruebas de los
requerimientos minimos para el adecuado
funcionamiento de la aplicacion

Herramientas Requeridas: -

Observaciones: -

12.3.5 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son una forma de medir que tan bien puede una persona
usar un objeto hecho por el hombre, como puede ser una pagina web, una interfaz de
usuario, un documento o un dispositivo.

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de
una aplicacion y solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales fue disefiada,
en tanto el equipo de disefio, desarrollo y otros involucrados toman nota de la
interaccién, particularmente de los errores y dificultades con las que se encuentren los
usuarios.

No es necesario que se trate de una aplicacibn completamente terminada, pudiendo
tratarse de un prototipo

Objetivo de la Prueba: e Validar el grado de usabilidad empirico del sistema.
o El grado de usabilidad se medira en tres aspectos
clave:

o Facilidad de aprendizaje: facilidad con la que
nuevos usuarios desarrollan una interaccion
efectiva con el sistema o producto.

o Flexibilidad: relativa a la variedad de
posibilidades con las que el usuario y el
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sistema pueden intercambiar informacion.
o Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que
facilita el cumplimiento de sus objetivos.

Estrategia : e Se usaran cuatro métricas principales para medir la
usabilidad del sistema
o Exactitud: Namero de errores cometidos por
los sujetos de prueba y si estos fueron
recuperables o no al usar los datos o
procedimientos adecuados.
o Tiempo requerido para concluir la actividad.
o Recuerdo: Qué tanto recuerda el usuario
después de un periodo sin usar la aplicacion.
o Respuesta emocional: Cémo se siente el
usuario al terminar la tarea (bajo tension,
satisfecho, molesto, etcétera).

o Estas métricas sera implementadas para cada uno
de los aspectos clave sefalados en el objetivo de la
prueba.

e La forma de evaluacion sera mediante el uso de
encuestas; donde cada pregunta evaluara un
aspecto clave de usabilidad y aportara valor a una o
varias métricas dentro del aspecto clave evaluado.

e Las encuestas se realizardn a los usuarios
utilizando los prototipos del sistema; para asi poder
realizar cambios de forma temprana al disefio de la
capa de presentacion.

Herramientas Requeridas: e Encuesta
o Prototipos del sistema.

Observaciones: -

12.3.6 Pruebas de aceptacion

El objetivo de las pruebas de aceptacion es validar que la solucién desarrollada cumpla
con el funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema determine su
aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y de su rendimiento. Estas
pruebas son realizadas por el cliente, donde comprueba que el sistema cumple con lo
definido y se obtiene la conformidad del cliente. Esta prueba se realiza mediante el
proceso de validacion de caja negra.
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Estas pruebas corresponden a la ejecucion de las siguientes pruebas por parte de los
usuarios funcionales o cliente:

e Pruebas Funcionales.
e Pruebas de Usabilidad.
e Pruebas de Configuracion

12.4 Matriz de tipificacion de pruebas

' TIPO DE PRUEBAS ' TIPO DE PRUEBA
Pruebas Unitarias Manuales
Pruebas de Sistema Manuales
Pruebas de Integracién Manuales
Pruebas de Regresion Manuales
Pruebas Funcionales Manuales
Pruebas de Usabilidad Manuales
Pruebas de Aceptacién Manuales

12.5 Técnicas de ejecucion de pruebas

TIPO DE 2 HERRAMIENTAS
PRUEBAS TECNICA DE EJECUCION A UTILIZAR

Pruebas Las pruebas unitarias normalmente e Entorno SDK
Unitarias involucra los siguientes pasos:
a. Crear los casos de prueba

unitarios.
b. Ejecucion de los casos de
prueba.
c. Reporte de los defectos
encontrados segun las pruebas.
d. Correccion de la incidencia.
Repeticion de la prueba.

Pruebas de Las pruebas del sistema tal como e Televisor
Sistema estan concebidas para el proyecto Samsung
involucra los siguientes pasos: Smart TV

a. Seleccion de los casos de uso
para los que se probara Carga,
volumen, estrés, concurrencia.
Estos casos de uso
corresponderan al 10% del total
de casos de uso.

b. Ejecucion de las pruebas de
Carga, volumen, estrés,
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HERRAMIENTAS

A UTILIZAR
concurrencia  mediante la
herramienta seleccionada.

c. Recopilacion de resultados.
d. Reporte de los defectos
encontrados segun las pruebas.
e. Correccion de la incidencia.
f. Repeticion de la prueba.
Pruebas de Las pruebas de regresion tal como o Casos de
Regresion estan concebidas para el proyecto de Prueba
notificaciones electronicas involucra
los siguientes pasos:
a. Repeticion de las pruebas
funcionales y de sistema
gue estén involucradas en
los cambios realizados al
sistema.
b. Recopilacion de resultados.
c. Reporte de los defectos
encontrados segun las
pruebas.
d. Correccion de la incidencia.
e. Repeticion de la prueba.
Pruebas Las pruebas funcionales normalmente |« Casos de
Funcionales involucra los siguientes pasos: Prueba
a. Crear los casos de prueba
mediante el formato establecido
para ellos.
b. Ejecucion de los casos de
prueba con forme las
funcionalidades van siendo
liberadas para pruebas.
c. Reporte de los defectos
encontrados segun las pruebas.
d. Correccion de la incidencia.
e. Repeticion de la prueba.
Pruebas de Las pruebas de usabilidad tal como o Prototipos
Usabilidad estan concebidas involucra los e Encuesta de
siguientes pasos: usabilidad
a. Elaboracion de prototipos.
b. Elaboracién de encuestas de
usabilidad.
c. Evaluacion de prototipos
mediante la aplicacion de
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TIPO DE , HERRAMIENTAS

PRUEBAS TECNICA DE EJECUCION A UTILIZAR
encuestas de usabilidad a
usuarios comunes.

d. Recopilacion de datos de la
encuesta.

e. Compilacion y andlisis de
resultados de encuestas de

usabilidad.
Pruebas de Las pruebas de aceptacion o Casos de
Aceptacion normalmente involucra los siguientes prueba
pasos: 5 Funcionales.
a. Ejecucion de una _muestra de |, Listas de
las pruebas funcionales, de Chequeo.

carga.
b. Reporte de los defectos
encontrados segun las pruebas.
Correccion de la incidencia.

d. Repeticion de la prueba.

o

12.6 Recursos humanos

El recurso humano que debe estar disponible para la ejecucion de las pruebas varia de
acuerdo al tipo de prueba. En el siguiente cuadro se especifica el tipo de perfil
necesario por tipo de prueba.

Los perfiles mencionados no necesariamente corresponden a los enunciados en la
metodologia de pruebas, ya que alli se mencionan perfiles de apoyo al proceso de
pruebas y aqui solo se mencionaran los perfiles que van a ejecutar las pruebas o que
intervienen directamente en la prueba.

TIPO DE PRUEBAS PERFIL DEL RECURSO HUMANO

Pruebas Unitarias e Ingeniero Desarrollador.

e Analista de Pruebas.
Pruebas de Sistema e Ingeniero Desarrollador.

e Analista de Pruebas.
Pruebas de Integracion e Ingeniero Desarrollador.

e Analista de Pruebas
Pruebas de Regresion e Ingeniero Desarrollador.

¢ Analista de Pruebas
Pruebas Funcionales e Analista de Pruebas
Pruebas de Usabilidad e Analista de Pruebas

e Usuario Funcional.
Pruebas de Aceptacion ¢ Analista de Pruebas.

e Usuario Funcional.
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12.7 Recurso del sistema

A continuacién se describen las caracteristicas de la infraestructura del ambiente de

pruebas.
DESCRIPCION  FUNCIONALIDAD ' CANTIDAD
Servidor Servidor web Apache 4
Estaciones de Estacion para ejecucion de 4
Trabajo emulador de Samsung SMART
TV
Software: Instalado | Samsung SMART SDK 4.0 1
y configurado
Herramientas de Consola JavaScript de Google 1
pruebas de Chrome integrada en SDK de
sistemas SAMSUNG.
Dropbox Comparticion de documentos 1
12.7.1 Configuracion del entorno de pruebas

El ambiente de pruebas estard implementado en las instalaciones de la UT y su
configuracion debera ser la siguiente.

COMPONENTE CONFIGURACION SOFTWARE CANTIDA
INSTALADO Y D)
CONFIGURADO

Servidor 1 Procesador: Intel Core 2 DUO Windows 7 1
E6550 Processor2x4MB Cache,
2,33GHz, 2327MHz FSB
Memoria: 3GB 1200MHz

Tarjeta de Video: Intel GMA 3100
Disco Duro: 2 dd c/u 300GB, 10K
RPM Serial-Attach SCSI 3Gbps
3,5 in HotPlug HardDrive

Red: WAN Miniport

Estaciones de Procesador: Intel Core 2 DUO Windows 7 1
Trabajo E6550 Processor2x4MB Cache,
2,33GHz, 2327MHz FSB
Memoria: 3GB 1200MHz

Tarjeta de Video: Intel GMA 3100
Disco Duro: 2 dd c/u 300GB, 10K
RPM Serial-Attach SCSI 3Gbps
3,5 in HotPlug HardDrive

Red: WAN Miniport
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12.8 Criterios de inicio de ejecucidn

A continuacion se sefalan las condiciones minimas que se deben presentar para iniciar
la ejecucion de las pruebas:

e Se poseen los set de pruebas aprobados con escenarios claros.

e El entorno de pruebas es el adecuado para el tipo de pruebas a iniciar.

e Todos los artefactos requeridos se encuentran disponibles.

e Se recibi6 la Version del Software para pruebas con su correspondiente Release
Note y Lista de Chequeo cuando esta aplique.

e Todos los recursos humanos y técnicos necesarios se encuentran disponibles.

12.9 Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion estaran dados de forma independiente para cada tipo de
pruebas; el siguiente cuadro muestra los criterios de evaluacion generales de las
pruebas ejecutadas.

TIPO DE PRUEBAS CRITERIOS DE EVALUACION

Pruebas Unitarias e Detectar errores en la ejecucion de las
pruebas.

e El 90% de las pruebas realizadas deben
ser exitosas.

Pruebas de Sistema e Detectar errores en la ejecucion de las
pruebas

e Tener en cuenta todos los escenarios
posibles.

e El 90% de las pruebas realizadas deben
ser exitosas.

Pruebas de Regresion e Para realizar esta prueba se debe tomar

como base los criterios de aceptacion de

las pruebas que se volveran a realizar.

Pruebas Funcionales e El resultado de cada caso de prueba debe
ser igual al resultado de salida esperado.

e Encontrar fallas al ejecutar los diferentes
casos de pruebas.

e La aplicaciéon cumple con los
requerimientos funcionales especificados
en la fase de analisis

e La aplicaciéon cumple con los
requerimientos minimos para el
funcionamiento
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Pruebas de Usabilidad e El resultado de cada caso de prueba debe
ser igual al resultado de salida esperado.

e Se deben incluir los datos de entrada
validos y esperados como no validos e
inesperados Encontrar los errores al
ejecutar los diferentes casos de pruebas.

e La aplicacion debe cumplir con los
requerimientos funcionales especificados
en la fase de analisis.

e La aplicacion debe cumplir con los
requerimientos minimos para el
funcionamiento.

Pruebas de Aceptacion e Para realizar esta prueba se debe tomar

como base los criterios de aceptacion de

las pruebas que se volveran a realizar.

Para cada una de las pruebas se tendra en cuenta:

e Pruebas Unitarias: Las pruebas unitarias se evallan por medio de la siguiente
tabla o lista de chequeo.

Elemento a Revisar SI  NO | No Observaciones
Aplica

¢ Se realizaron las Pruebas Unitarias
con alguna herramienta
especializada?

¢, Con las pruebas realizadas, cual fue
el porcentaje de cobertura del
sistema?

¢ Existe constancia de la realizacion de
las pruebas mencionadas?

¢ El funcionamiento de la prueba
unitaria respeta el disefio establecido?
¢ Existe un manejo de errores
adecuado?

¢.Se cumplié con la estrategia de
ejecucion de la prueba?
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e Pruebas del Sistema: El resultado de las pruebas del sistema se vera reflejado
en el siguiente informe:

Caso de Uso

<ldentificador del
Caso de uso>

Descripcion
del escenario

<NUmero total de
casos de prueba

ejecutados de
acuerdo al

escenario>

Numero de pruebas | <Del total de pruebas | Numero de <Del total de pruebas
exitosas ejecutadas, cuantas pruebas ejecutadas, cuantas
pruebas fueron Fallidas pruebas fueron
exitosas> fallidas>
Tiempo méaximo de <Tiempo maximo que | Tiempo <Tiempo promedio de
ejecucién de una duré en ejecucion una | Promedio de ejecucion de las
prueba Prueba> ejecucion de pruebas>
las pruebas
Numero de <Numero de NUmero de <Numero de
peticiones exitosas peticiones http Peticiones peticiones http
exitosas> Fallidas fallidas>
Numero de Errores <Numero de errores | Tipo de <Descripcién del tipo
ocurridos durante las | errores de errores
pruebas> presentados>
% de Utilizacién del | <Porcentaje de Cantidad de <Cantidad de MB de
Procesador consumo de Memoria memoria utilizada en
utilizacion de CPU utilizada la prueba>
durante la ejecucion
de la prueba>
Promedio de bytes <Promedio de bytes Promedio de <Promedio de bytes
enviados enviados> bytes recibidos>
recibidos

e Pruebas de Regresion: El resultado de las pruebas de regresion se vera
reflejado de acuerdo a los tipos de pruebas seleccionados.

e Pruebas Funcionales: El resultado de las pruebas funcionales se vera reflejado
de acuerdo al formato de set de pruebas, ver anexos.

e Pruebas de interfaz de Usuario: El resultado de las pruebas de interfaz de
usuario se vera reflejado en el siguiente informe o lista de chequeo

Elemento a Revisar

SI NO No
Aplica

Observaciones

¢ Se realizaron las pruebas de interfaz de
usuario con alguna herramienta

especializada?

¢,Cudl fue el porcentaje de cobertura de la
prueba con relacién al sistema total?
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¢ Existe constancia de la ejecucion de las
pruebas?

¢, Qué péaginas se cubrié con la prueba?

¢ Se estableci6 un criterio para la
ejecucion de las pruebas? ¢ Cuél?

¢, Se cumplié la estrategia de ejecucion de
la prueba?

e Pruebas de Aceptaciéon: El resultado de las pruebas de aceptacién se vera
reflejado de acuerdo a los tipos de pruebas seleccionados.

12.10 Criterios de terminacion

A continuacion se sefialan los criterios de terminacion de las pruebas a ejecutar.

e Se ejecutaron todas las pruebas del sistema.
e Todas las pruebas se ejecutaron de acuerdo a los criterios de evaluacion.
e Los incidentes encontrados en las pruebas fueron corregidos y probados.

12.11 Criterios de suspension

Los criterios de suspension impiden la iniciacion y/o continuacion de las pruebas ante
cualquier situacion de improvisto que hace que la ejecucion de las pruebas no logre
grados satisfactorios de probabilidad de éxito.

e Después de la instalacion y configuracion del sistema, se evidencia problemas o
situaciones anormales en cualquiera de sus componentes.

e Después de la instalacion y configuracion del sistema, se evidencia que el
ambiente de pruebas no es lo suficientemente estable para la ejecucion de las
pruebas.

e Discrepancia entre la documentacién (Set de Pruebas, Casos de Uso) y el
sistema.
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13ANEXO 2. DOCUMENTACION PRUEBAS

A continuacién se listardn los anexos al plan de pruebas, que basicamente
corresponden a todos los documentos, formatos o plantillas que se utilizardn en la
especificacion, ejecucién y documentacién de resultados de las pruebas.

13.1.1 Release notes

A continuacion se presenta el formato que se utilizard como release notes, el cual
deberd acompafar cada una de las versiones entregadas para pruebas.

1. Presentacion
a. ldentificador del Release: <Numero de Release>
b. Descripcion del producto:
2. Requerimientos de Hardware, Sistema Operativo y Software Base.

Se deben especificar los requerimientos de Hardware, Sistema Operativo y Software
Base que el ambiente de pruebas debe tener instalado y configurado antes de iniciar el
proceso de instalacion del sistema.

COMPONENTE REQUERIMIENTO

HARDWARE o

SISTEMA OPERATIVO o

SOFTWARE BASE o

3. Requerimientos del Sistema.
Aqui se incluyen los requerimientos de instalacion y configuraciéon del sistema.

4. Caracteristicas Nuevas (opcional).
Se describen las caracteristicas nuevas que tiene el release entregado

5. Caracteristicas Obsoletas (opcional).
Se describen las caracteristicas obsoletas con relacion a una version anterior del
Release.

6. Caracteristicas Eliminadas (opcional).
Se describen las caracteristicas eliminadas con relacion a una version anterior del
Release.
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A continuacion se presenta el formato que se utlizard& como Set de Pruebas

funcionales.

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA

No.

<NUmero del caso de prueba
constituido por SP-[namero
del caso de uso]-[Numero del
caso de pruebal>

VERSION DE
EJECUCION

<Versioén
diligenciado por el
analista de
pruebas en el
momento de
ejecutarla. Este
namero se
incrementa de 1
en 1>

FECHA EJECUCION

<Fecha de
ejecucion
diligenciado por el
analista de
pruebas>

CASO DE USO:

<Identificacion del caso de
uso objeto de la prueba>

MODULO DEL
SISTEMA

<Nombre del
moddulo al que
corresponde el
caso de uso objeto
de la prueba>

Descripcion del caso

de prueba:

<Descripcion de lo que se pretende probar en el caso de prueba>

55.CASO DE PRUEBA

dddd.

Precondiciones

<Lista de precondiciones que deben cumplirse para realizar la prueba>

eeee.

Pasos de la prueba

<Pasos secuenciales que deben ser ejecutados por el analista de pruebas o usuario, ante el
sistema para ejecutar la prueba>

COINCI

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA DE AESPUESTA DEL

TIPO ESPERADA DE LA SISTEMA
CAMPO VALOR |ESCENA |APLICACION Sl [NO

RIO
<Descripcion |<Valor <Tipo de |<Respuesta que se <Respuesta que se
del dato de que escenari |esperade la obtuvo de la aplicacion
entrada> debe ser |0 que aplicacién> en el momento de la
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suministr | pretende ejecucion de la prueba>
ado en la| probarse
prueba |:
para el |Correcto/
dato de |Incorrect
entrada> | 0>

ffff. Post condiciones

<Lista de postcondiciones que deben cumplirse después de realizar la prueba>

56.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Defectos y desviaciones Veredicto

<Lista de defectos o desviaciones encontrados por el analista o usuario
al ejecutar la prueba> ' Paso
v Fallé

Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario

sobre la ejecucion de la prueba> ——
Firma:

Nombre:
Fecha:

13.1.2.2 Lista de chequeos casos de prueba funcionales

Con el fin de garantizar que los casos de prueba contemplen el 100% de los escenarios
a probar para cada caso de uso; en su construccidn debera tenerse en cuenta la
siguiente lista de chequeo.

Cada conjunto de casos de prueba para cada caso de uso debera contemplar:

ELEMENTO DEL CASO DEUSO  CASO DE PRUEBA
Datos de entrada Verificar que los datos de entrada
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cumplan con:
e Obligatoriedad

e Tipo de datos

e Longitud
o Estructura
Reglas de Negocio Validar reglas de negocio que

afecten los datos de entrada
(Dependencia de datos).
Validar reglas de negocio que
afecten los flujos.

Flujos Alternos Verificar la ejecucion de todos los
flujos alternos.

Flujos de Excepcion Verificar la ejecucion de todos los
flujos de Excepcion.

Flujo Basico Verificar la ejecucion del flujo
bésico.

Generalidades: Los casos de prueba deben

especificar exactamente rutas,
nombres de archivos, valores para
los datos de entrada.

Para asegurar que las rutas y
nombres de archivos se cumplan;
debera instalarse una arbol de
carpetas predefinido en la estacion
donde se ejecutara la prueba.

13.1.2.3 Encuesta para pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad se guiaran por la siguiente estructura de encuesta:

CRITERIOS DE
Fsahirs EVALUACION
1. ¢Hay términos en idiomas diferentes mezclados? 1 = Se encuentran en todo el
sistema

2 = Se encuentra en algunas
partes del sistema.

3 = No se encuentran en
ninguna parte del sistema.
2. ¢Es simple el vocabulario utilizado? 1 = El vocabulario es
demasiado técnico.

2 = El vocabulario presenta
algunas dificultades de
comprension.

3 = El vocabulario es
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completamente
comprensible.

3. ¢Se proporciona tiempo suficiente para realizar las
entradas por teclado?

1 = El tiempo es muy
limitado.

2 = El tiempo es limitado
para algunas
funcionalidades.

3 = El tiempo es
completamente suficiente.

4. ¢Hay algun tipo de asistencia para los usuarios que
hacen uso del sistema por primera vez?

1 = No existe ninguna ayuda.

2 = Se encuentra ayuda en
algunas partes.

3 = Existen ayudas en todo el
sistema.

3. ¢ El sistema es facil de operar para alguien que no
recibié capacitacion en su operacion?

1 = El sistema es de dificil
comprension.

2 = El sistema es facil de
operar en algunas de sus
funcionalidades.

3 = El sistema es
completamente facil de
operar.

6. ¢ Se entienden la interfaz y su contenido?

1 = No se entiende su
interfaz.

2 = La interfaz se entiende
en algunas partes.

3 =Lainterfaz es
completamente entendible.

7. ¢ Resulta facil identificar un objeto o una accién?

1 = Es dificil identificar los
objetos o acciones.

2 = Se pueden identificar los
objetos y acciones en
algunas partes del sistema.

3 = Todos los objetos y
acciones son facilmente
identificables.

8. ¢ Resulta facil entender el resultado de una accién?

1 = Los resultados de las
acciones no son entendibles.

2 = Los resultados de las
acciones son entendibles en
algunas partes o la mayor
parte del sistema.
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3 = Todos los resultados de
las acciones son entendibles.

9. ¢ Esta disefiada la interfaz para facilitar la realizacion
eficiente de las tareas de la mejor forma posible?

1 = La interfaz es dificil de
usar.

2 = La interfaz es dificil de
usar en algunas partes del
sistema.

3 = Lainterfaz es
completamente sencilla de
usar.

10. ¢, Son apropiados los mensajes presentado por el
sistema?

1 = Los mensajes non son
apropiados.

2 = Los mensajes son
apropiados en algunas partes
del sistema.

3 = Todos los mensajes son
apropiados y faciles de
comprender.

11. ¢ Actla el sistema en la prevencion de errores?

1 = El sistema no previene
errores del usuario.

2 = El sistema previene
algunos o la mayoria de los
errores del usuario.

3 = El sistema previene
cualquier error que pueda
cometer el usuario.

12. ¢ El sistema informa claramente sobre los errores
presentados?

1 = El sistema no informa de
manera adecuada sobre los
errores cometidos.

2 = El sistema informa de
manera adecuada algunos o
la mayoria de los errores
cometidos por el usuario.

3 = El sistema informa de
forma adecuada todos los
errores cometidos por el
usuario.

13. ¢ Se utiliza mensajes y textos descriptivos?

1 = Los mensajes de texto no
son descriptivos.

2 = La mayoria de los textos
son descriptivos o faciles de
interpretar

3 = Todos los textos son
descriptivos o faciles de
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interpretar.
14. ¢ Permite una comoda navegacion dentro del 1 = La navegacion no es
producto y una fécil salida de éste? sencilla.

2 = La navegacion presenta
algunas dificultades.

3 = La navegacion es
sencilla, requiere de pocos
vinculos para accedes a las
funcionalidades del sistema.

13. ¢ Se permite al usuario personalizar la interfaz? 1 = Lainterfaz no es
personalizable.

2 = Lainterfaz es
personalizable con algunas
restricciones.

3 =Lainterfaz es
completamente
personalizable.

16. ¢, Se proporciona informacion visual de donde esta el | 1 = No se presenta ninguna
usuario, qué esta haciendo y qué puede hacer a informacién visual ni otro tipo
continuacion? de ayuda.

2 = Presenta ayudas en
algunas partes del sistema.

3 = Las ayudas son
apropiadas y estan
distribuidas a los largo del
sistema.

17. ¢ Existe atajos del teclado bien hechos? 1 = No existen atajos por
teclado.

2 = Existen algunos atajos
por teclado.

3 = Todas las opciones
presentan atajos por teclado.

18. ¢, Se presenta al usuario la informacion que sélo 1 = La informacion

necesita? presentadas es mas de la
que necesita y tiende a ser
confusa.

2 = En algunas partes se
presenta mayor informacién
a la necesaria.

3 = La informacién es
estrictamente la necesaria
segun el perfil.
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13.1.2.4 Formato de casos de pruebas técnicos

A continuacién se presenta el formato que se utilizar4 para documentar las pruebas
técnicas; estas pruebas seran documentadas conforme avance el desarrollo de la
solucién y se tengan versiones liberadas sobre las que se aplicaran estas pruebas.

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA

Tipo de Prueba:

<Descripcion del tipo de
prueba: Carga, Volumen,
Estrés, ETC>

Cadigo
de la
prueba

<Codificacion de la prueba>

Descripcion de la
prueba:

<Descripcién del objetivo de la prueba>

Version de
Ejecucion

<Version o iteracion de
ejecucion de la prueba>

Fecha de
Ejecucion

<Fecha de ejecucion en
formato AAAA/MM/DD
diligenciado por el analista de
pruebas al momento de su
ejecucion>

1. Prerrequisitos de la prueba

<Lista de los prerrequisitos a tener en cuenta antes de ejecutar la prueba>

2. Insumos de la prueba

<Lista de Insumos necesarios para ejecutar la prueba>

3. Lista de chequeo de la prueba

Pasos a Seguir

Prueba
satisfactoria

Sl NO

Observaciones

<Pasos numerados en orden ldgico para la
ejecucion de la prueba>

4. Resultados de la prueba

Defectos y desviaciones Veredicto

<Lista de defectos o desviaciones encontrados por el analista

o0 usuario al ejecutar la prueba> ' Paso
" Fallé

Observaciones Probador

<Observaciones generales del analista o usuario sobre la
ejecucion de la prueba>

Firma:
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Nombre:
Fecha:

13.1.2.5 Matriz Casos de Uso VS Casos de Prueba Funcionales

A continuacion se presenta el formato de matriz de trazabilidad que se llevara para
asegurar que sean probados todos los aspectos definidos dentro de los casos de uso.

| Caso de Uso ' Aspecto a Evaluar Caso de Prueba

1. Datos Entrada

Obligatoriedad <ldentificacion del caso de
prueba que evalta
Obligatoriedad>

Longitud <ldentificacion del caso de
prueba que evalla Longitud>

Tipo de Dato <ldentificacion del caso de
prueba que evalla Tipo de
dato>

2. Reglas de Negocios
Relacionadas con datos de
entrada

<Lista de casos de prueba> <ldentificacién del caso de
prueba que evalla la regla de
<Identificacidén del caso negocio>

de uso> 3. Reglas de Negocios
<Lista de casos de prueba> <ldentificacién del caso de
prueba que evalla la regla de

negocio>
4. Flujos de Excepcion
<Lista de flujos de <ldentificacién del caso de
excepcion> prueba que evalla los flujos

de excepcion

5. Flujos Alternos

<Lista de casos de flujos <ldentificacién del caso de

alternos> prueba que evalla los flujos
alternos.>

6. Flujo Basico <ldentificacién del caso de
prueba que evalla el flujos
béasico.

13.1.2.6 Matriz Requerimientos No Funcionales VS Casos de Prueba
Técnicos

A continuacion se presenta el formato de matriz de trazabilidad que se llevara para
asegurar que sean probados todos los aspectos técnicos de la solucion; en esta matriz
se registrard cada caso de prueba técnico y requerimiento no funcional que sera
verificado. Esta matriz sera diligenciada en la medida que las pruebas técnicas sean
disefiadas.
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CODIGO DE LA PRUEBA REQUERIMIENTO NO
TECNICA FUNCIONAL VERIFICADO OBSERVACIONES
13.1.3 Lista de chequeo

A continuacion se presenta el formato que se utilizara para lista de chequeo de las
pruebas ejecutadas

TIPO DE Version Fechade | EJECUTADA | CUMPLE | NO Observaciones
PRUEBA de Ejecucion CUMPLE

Ejecucion




