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RESUMEN
La presente investigacién se basa en el estudio de estandares y cédec streaming los
cuales permiten obtener informacién sobre los lineamientos y reglas a cumplir en la
implementacion de soluciones tecnolégicas orientadas al flujo de audio y video mediante
streaming en entornos Web/Mdévil, mismos que deben utilizar de manera Optima para

desarrollar aplicaciones estandarizadas y optimas.

Este estudio permite que se mejore el servicio de streaming de UTV canal universitario
y Radio universitarias como servicios de comunicaciéon de la Universidad Técnica del Norte,
ya que se tiene una Optima relacion entre el usuario y la tecnologia streaming que

actualmente brinda la UTN a la region norte del pais.

La tecnologia streaming se ha convertido en un medio de comunicacién que ha crecido
con un alto indice de aplicacion, llegando a tornarse en un medio indispensable para la
transmisién de audio y video, muchas empresas publicas, privadas, organizaciones o
personas de cualquier indole que poseen un medio tecnolégico para transmitir lo usan

basados en quienes lo hicieron pero sin que estos tengan una estandarizacion correcta.

En la Introduccion, se detalla el problema, la situacion actual, prospectiva, problema,

objetivos, alcance y justificacion para el inicio del proyecto de la tesis.

En el capitulo I, se define el Marco Teorico referente, a la evolucién del streaming, los
estandares de la tecnologia streaming, los cédec’s de streaming audio y video, herramienta

de desarrollo para la integracion de streaming en dispositivos moviles.

En capitulo Il, se define el marco de trabajo para el desarrollo de una aplicacion mavil,
identificar las métricas para la aplicaciéon de la calidad de software en una aplicacion movil
utilizando el estandar 1SO 25010 basada en la caracteristica de funcionalidad y el modelo

de la arquitectura tecnolégica.
En el capitulo lll, se valida y evallua el impacto obtenido ademas de los resultados que

se generen con este estudio, ademas se establecen las conclusiones y recomendaciones

con los resultados en la tesis.
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ABSTRACT
The present research is based on the study of standars of streaming and c6dec, which
allow us to obtain information about the guidelines and rules to accomplish in the
implementation of technologicals solutions guides to audio flows and video trought streaming
around Web/Movil, the same must be used in an iptimun way to development standarized

and optimun application.

This study allows us to improve the service of streaming of UTV Academic cannel and
Academics radio as media of Technical Del Norte University; it allows an optimun
relationship between the user and the technology streaming that nowadays give us the UTN

to the North of country.

The Streaming technology has converted in a media that has grown with a high index of
application, and it's an indispensable media to transmit audio and video, a lot of private and
public enterprises, organizations or any common person possess a technological media to

transmit use this media bases on the builders but without a correct standardization.

Introduction. - It is detailing the problem, the actual situation, prospective, problem,
objectives, scope and justification to the beginning of Thesis Project.

Chapter I.- It is the Theoretical framework, it refers to the evolution of streaming, the
standars of streaming technology, the cdédec’s of streaming audio and video, tools of

development to the integrate of streaming in mévil devices.

Chapter II. - It defines the framework of work to the development of a mévil application
to identify the metrics to the application of quality of software in an application using the
standard 1SO 25010 based in the characteristics of functionality and the model of

technological architecture.
Chapter Ill. - It will be validated and be evaluated the impact obtained; besides the

results obtained trought the study, besides it will have conclusions and recommendations

with the results of the thesis.
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Antecedentes

INTRODUCCION

La tecnologia streaming consiste en

(normalmente audio y/o video) a través de una red LAN/WAN en forma continua donde el

usuario puede visualizar el contenido a medida que se descarga del almacén de tramas de

la distribucidon de contenido multimedia

datos conocido como buffer (espacio de almacenamiento temporal de informacion digital).

La TABLA 1 representa la evolucion que ha tenido el streaming.

Tabla 1: Evolucion del streaming

Afo Tecnologia Descripcion

1980 . : :

TI (Tecnologia de la Ordenadores con baja capacidad y
informacion) minima conexién a internet.

1990 Mp3 (Formato de compresion Transferencia de archivos audio y
digital para la transmision video, transferencia limitada.
rdpida de archivos de audio y
video a través de Internet)

1993 MBone como red virtual sobre Inicio de transmision de
Internet que utilizando técnicas videoconferencia a gran escala.
de transmisién de multicast)

1995 Real Networks (es un proveedor Transmiti6 el  primer  evento
de software para Internet y deportivo a través de Internet, un
servicios) partido de béisbol entre los Yankees

y los Seatle

1999  Quick time Apple introduce el formato streaming

2002  Adobe Flash Formato de video para streaming.

2005  YouTube Lanzamiento de la plataforma para

subir y compartir videos.

2008  Spotify Reproduccion de mdsica via

streaming

2011  Netflix Ver series y peliculas por medio de

streaming y de manera legal.

Fuente: Propia, adaptado de (Castillo, 2018)
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La TABLA 2 Evolucién tecnolégica en américa latina

Tabla 2: Evolucion América Latina

Pais Afio Porcentaje Descripcion
Ecuador 2012 26.4% Equipamiento tecnolégico.
2013 45.% Poseen una conexién a internet.
2016 9 de cada 10 Poseen al menos un celular.

Fuente: Propia, adaptado de (Inec, 2016)

La Direccion de Comunicacion Organizacional de la Universidad Técnica del Norte
(UTN), mediante su medio de comunicaciéon UTV Televisora Universitaria es un canal local
de television ecuatoriano, creado el 1 de enero de 2005. Cuyo fundador es el Dr. José
Revelo. Inicid oficialmente transmisiones el 13 de julio de 2006. (UTN, 2006)

La radio Universitaria como medio de difusion es otro servicio que brinda la UTN la cual
tiene una cobertura en toda la provincia de Imbabura, cubriendo los cantones de Antonio
Ante, Cotacachi, Ibarra y Otavalo. También llega a varios centros poblados en el sur del
Carchiy norte de Pichincha.(UTN, 2006)

En el afio 2008 la radio y television universitaria tuvieron un salto tecnolégico esto llevo
a gue se transmitan por primera vez un canal estatal via Internet usando un servidor

streaming para llegar a todo el mundo.

Situacion Actual

La situacién actual del streaming posee caracteristicas y funcionalidades en los
servicios, que generan un abanico de posibilidades a los usuarios ademas que amplia el
flujo de transmision de datos y sefales, es decir para realizar streaming de radio y television

por Internet, o a su vez permitir una videoconferencia Web de calidad.

En consecuencia, se puede expresar que en los ultimos tiempos un notable fenébmeno
empez6 a extenderse en la industria: la produccién propia de contenidos originales. En este
sentido, desde los ultimos afios Netflix, comenzd a destinar millones (incluso billones) de
dolares en crear series y peliculas exclusivas, de acuerdo a lo que se evidencia en las
cartas para inversores de la empresa Disney, por su parte, anuncié (en su reporte de
ganancias publicado en agosto de 2017) el futuro lanzamiento de su propia plataforma de

streaming. (Nieva, 2018)

XVI



La TABLA 3 Estandar de compresion

Tabla 3: Compresor de video

Estandar Descripcion

H.264 o MPEG-4 (Moving Picture Experts Estandar de alta compresién de video
Group) desarrollado por el conjunto de expertos de las
organizaciones.

Permite el escaneo progresivo y entrelazado de la
imagen, ofreciendo un archivo resultante con
menor pérdida de informacién por lo que es el
mas utilizado actualmente

Fuente: Propia, adaptado de (Castillo, 2018)

Spotify cuenta con varios apartados para controlar el consumo de datos moviles, ya que
permite seleccionar la calidad del 'streaming’, la calidad de la descarga (miembros
'Premium’) y si la descarga se puede realizar por datos méviles o solo por red wifi.(Castillo,
2018)

En la actualidad la UTN cuenta con un servicio de streaming de audio y video que entro
en funcionamiento en marzo del 2008, funciona desde el portal Web institucional donde se
transmite la radio y la tv en vivo pero no funciona en muchos dispositivos moviles por que
maneja como interprete el plugin de Adobe Flash y necesita de desarrollos de terceros para
el acceso de los contenidos audiovisuales, se pretende fortalecer esta probleméatica con el
estudio de estandares y codec’s que daran como resultado una aplicacion mévil de
calidad.(UTN, 2018)

Prospectiva

Con el uso de la aplicacién para streaming se logré generar una aplicacién de calidad
gue va a fortalecer los servicios de transmision de audio y video para la comunidad
universitaria, y usuarios que descarguen la app, desde las tiendas virtuales, como Play
Store o App Store y de un enlace que se ubicé en el Portal Web institucional asi se obtendra
gue esta sea una solucion adaptativa, para lograr la fidelizacion de los usuarios.

A futuro se pretende disponer de una aplicacion moévil que tenga un esquema de Cross
site, basado en la arquitectura actual del DDTI de la UTN que va a permitir se pueda
reutilizar los dispositivos existentes y no sea necesario adquirir otros equipos, permitiendo
qgue los usuarios contribuyan con el ambiente ademas de estar informados por este nuevo

medio de forma inmediata.
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Planteamiento del problema

Se dispone de una aplicacion movil que tiene un esquema de Cross site, basado en la
arquitectura actual del DDTI de la UTN que permite se pueda reutilizar los dispositivos
existentes y no sea nhecesario adquirir otros equipos, permitiendo que los usuarios
contribuyan con el ambiente ademas de estar informados por este nuevo medio de forma

inmediata.
Objetivos

Objetivo General

e Estudiar los estandares y cddec’s para tecnologia streaming que permita
mejorar el servicio de radio y tv en entornos Web y movil de la Universidad

Técnica del Norte.

Objetivos Especificos

e Desarrollar un marco tedrico que permita estudiar los estandares y cédec’s para
la tecnologia de streaming

e Establecer los indicadores que permitan medir la funcionalidad de la aplicaciéon
enfocado al estandar 25.010.

e Implementar una aplicacion Web/movil desarrollada en el framework lonic
basada, en estandares y codec’s de tecnologia streaming integrada a la
arquitectura actual de la UTN.

e Validar y evaluar el impacto del uso de estandares y cddec’s streaming

implementados en la aplicacion.

Alcance

En la actualidad la tecnologia de transmision multimedia se ha convertido en algo cotidiano.
Esta tecnologia estd muy relacionada con los dispositivos maéviles, que transmiten y reproducen
audio y video en tiempo real. Cada dia aparecen nuevos dispositivos la cual hace posible
administrar una variada gama de aplicaciones con mejores capacidades.

El Framework lonic es una herramienta, gratuita y open source, para el desarrollo de
aplicaciones hibridas basadas en HTML5, CSS y JS. Esta construido con Sassy optimizado
con AngularJS.

La app movil tiene como objetivo optimizar la transmisién de audio y video, utilizando los

dispositivos que se encuentran actualmente sin necesidad de adquirir nuevos.
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El estudio de los estandares permitid el desarrollo de una aplicacion estandarizada y
facilitard la reproduccion de audio y video en vivo sin necesidad de otra aplicacién permitir
escalabilidad y adaptabilidad, dando mayor facilidad a los usuarios que se beneficiaran del

manejo 6ptimo de la aplicacion.

El canal y Radio universitaria medios de comunicacion de la UTN seran parte de los
beneficiados con el estudio y el aplicativo.
La arquitectura que se encuentra operando en la UTN basado en el framework lonic vy el

codificador de streaming FMS el cual permite asegurar el cumplimiento de los objetivos del
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HP PC HP PC
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ADOBE FLASH MEDIA SERVER 5.0
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WIN SERVER 2012 R2
VIMWARE ESXI £.1.0

proyecto.

Figura 1. Arquitectura Streaming

Fuente: Propia basada en la arquitectura de la UTN

Justificacion

En la actualidad el streaming de radio y televisién de la UTN en el sitio Web de la
universidad utiliza otras aplicaciones para transmisiones por lo que resulta complicado ya
gue se debe descargar e instalar y a veces no hay el espacio o la conexién no es suficiente
para el acceso a esta segunda aplicacion.

La aplicacion se desarrollé en el framework lonic basado en el estudio de estandares y

codec’s de audio/video.

El impacto tecnoldgico que las personas van a acceder es la nueva forma de mirar y

escuchar radio y tv en sus dispositivos sin necesidad de adquirir otros equipos mas
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avanzados sino reutilizar los equipos existentes gracias a las nuevas arquitecturas que son
adaptables por medio del desarrollo en tecnologias del momento.

El impacto en la sociedad serd estar mas comunicado con los medios ahora por medio
de streaming, adquirir conocimientos, mensajes, capacitaciones sera un enlace mas cercano
con los usuarios. Obteniendo la fidelizaciébn de usuarios que se encuentran en entornos

digitales.
En cuanto al ambiente se ahorré en la adquisiciébn de nuevos equipos si no también

reutilizaremos los equipos existentes, sin la necesidad que se tengan que adquirir equipos

de alta gama ya que el aplicativo es adaptable al dispositivo actual del usuario.
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CAPITULO |
1. MARCO TEORICO

1.1. Introduccién al Streaming

Al principio las paginas Web solo estaban creadas con hipertextos pero con la evolucion
tecnolégica estas fueron cambiando y adaptandose a los nuevos ordenadores, la
comunicacion fue otro de los aspectos a considerar, para que este medio fluya en el
desarrollo y crecimiento de esta tecnologia ,ademas de nuevos paradigmas y enfoques en
el desarrollo de las aplicaciones Web.(Lapuente & Lapuente, 2018)

En el afio 1993 el término de pagina Web era mas conocida y asociada con la
aplicacion de escritorio Mosaic como uno de los primeros navegadores Web, mismo que tan
solo en un afio ya registro dos millones de visitas, desde la evolucién de las paginas y sitios
Web, asi como del internet, los cambios han sido muy notorios, por cada afio que ha
transcurrido, ha dejado muy marcado su impacto. (Lapuente & Lapuente, 2018)

Para el desarrollo de sitios Web aparecieron nuevas herramientas para disefiar en la
Web principal, la informacion que se generaba empez6 a ser organizada paulatinamente,
permitiendo contextos interactivos con textos, audios, imagenes entre otros datos mas
incorporados a la denominada Web 1.0.

La aparicion de términos como blogs y nuevas tecnologias que se incorporaron a las
paginas Web ademéas de la potenciacion en el trabajo de las redes sociales, aparecen
pequefios programas y coédigos llamados plugin o widgets que permitian potenciar cada
Web, esto permitié dar un paso a que se disponga en esa época una Web tridimensional e

inteligente asi es como aparece la denominada Web 2.0.(ACM, 2019)

En el presente trabajo de investigacion se establece una linea de tiempo de cémo ha

evolucionado la Web, que se describe a continuacion:

Tabla 4: Linea de tiempo Web

Afio Descripcion

1970 Integrar en un solo dispositivo centralizando datos y

dispositivos intercomunicados entre ellos.




1989 Gestion de la informacion, en aquel tiempo no tenian un
nombre definido del que hoy se conoce como Web.
1991 Ya empieza a cristalizarse lo que seria conocido como World

Wide Web.

Fuente: Propia, adaptado de (Fsisorg, 2016)

Dada a la evolucién de la tecnologia Web, alcanzo tecnologias que parecian
imposibles, la fusion como el radio, la television y el teléfono, se ha pronosticado que en
los préximos afios, el nUmero de paginas Web que estén en la red supere el nUmero de
millones de personas de todo el mundo, las visitas de estas paginas es de apenas un

0.4% que seria un valor de 15000 péaginas visitadas (Entorno&Estrategia., 2018)

Al generar este tipo de tecnologia, surgio la necesidad de que los usuarios actuales
y los nuevos mantengan su atencién, en las paginas Web que se alojan en la red se
cre6 una estructura Web que introdujo una mejor gestion de contenidos, ademas de los
nuevos esquemas de disefios, conjuncidn de colores, animacion, integracion de audio y
video en vivo, hace que todo este entorno de datos actué en el subconsciente y capte la
atencion del usuario creando una fidelizacion del usuario y la captaciéon de nuevos
usuarios. (W3C, 2019)

Dada la informacion anterior se corrobora que la evolucion de la tecnologia también
aument6 la calidad de transmisién en tiempo real de audio y video a través del internet,
ademas que el costo tuvo una baja relativamente al momento de su despliegue, ya que

no existen problemas de tecnologia sino mas bien de contenido en la red.
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Fuente: Propia basada en (Delgado, 2019)

1.2. Evolucion de la Computacidén Mévil

Tabla 5: Evolucion movil

Afios Descripcion
Evolucién
1946 Aparecen sus primeros usos en la policia de Suecia con dispositivos
sin cables.
1960 Crecen areas de celulares con bases de cobertura minima

1970-1973 Se acelero6 el crecimiento de la tecnologia mévil con avances como
un auricular portatil.

1974 Se comercializa dispositivos con un rango fuera de casa o lugares
especificos.

1977 Pruebas a mayor escala para celulares publicos con 2000
dispositivos.

1980-1983 Se comercializa celulares muy basicos pero muy atractivos.

Fuente: Propia, adaptado de (Fsisorg, 2016)

Evolucién por afios de los ordenadores.

Tabla 6: Evolucion de los computadores

Evolucién de Descripcion
ordenadores
1981 Lanzamiento oficial el tener la primera computadora portatil se llamaba
Osborne 1
1983 Hace su aparicidn Kyotronic Kyocera muy popular en EE-UU.
1990 - 1995 Aparece el PDA el asistente digital personal se trabajaba con un

pequefio lapiz.

1999 Hacen su llegada los celulares con funcionalidades mp3 y GPS

2000 Los dispositivos electronicos la evolucién de sus capacidades en la cual




tenemos la era wifi, los puertos HDMI y conexiones Bluetooth

2002 Rim da luz la era BlackBerry con excelentes funciones para ese afio.

2007 El IPhone; una combinacién entre teléfono mévil, navegador de internet y

reproductor MP3 en un mismo dispositivo,

2008 Salen al mercado los ya famosos celulares inteligentes con el sistema

operativo Android.

Fuente: Propia, adaptado de (Fsisorg, 2016)

Con esta evolucion de los dispositivos y la tecnologia que sigue en auge inicia la
creacion de aplicaciones para estos dispositivos inteligentes los cuales trabajan en
tiempo real mediante la captacion de wifi, las aplicaciones que funcionan en estos
dispositivos necesitan minimos requerimientos de hardware por lo que se necesitan
celulares de gama alta como Smartphone y el surgimiento de tecnologia de

transferencia de datos sin la necesidad de conexién por medio de cables.(Ghosh, 2015)

Las empresas desarrolladoras de dispositivos inteligentes empiezan a crecer, y
surgen nuevas herramientas tecnolégicas como las tabletas similares a un Smartphone,
pero con una pantalla mucho mas grande su impacto es el manejo de mas

aplicaciones.

Con el avance de la tecnologia y la evolucién de los dispositivos electrénicos
comenzd una lucha en los sistemas operativos los cuales los mas populares son: 10S,
BlackBerry OS, Android, Windows Phone, Symbian y son quienes crean los vinculos
con quienes desarrollan los dispositivos electronicos, en la actualidad las diferencias
entre los dispositivos electrénicos inteligentes de los ordenadores portatiles son la
capacidad la velocidad el tamafio la resolucidon varia en gustos del usuario.(Chema
Amate, 2014)

Las tecnologias moviles en este caso los celulares estdn encaminados en ser mas
pequefios tener mas implementos y tecnologia Surface (es una serie de dispositivos de
pantalla tactil tabletas, foldables, computadoras portatiles y de escritorio y pizarras
interactivas). Las grandes empresas tecnoldgicas Microsoft y Samsung estan
encaminadas en investigar sobre las tecnologias mdviles de menor tamafio, pero de

gran capacidad, para que las personas ya no solo lleven los dispositivos, sino que en
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cualquier superficie se use la computacion. El futuro de los dispositivos es mas liviano,
menos espacio en su portabilidad una mayor amplitud en resistencia de sus baterias
permitir que el usuario pueda realizar muchas tareas al mismo tiempo y manteniendo un

excelente rendimiento. (Microsoft, 2019)

El desarrollo de la computacion moévil adapta la tecnologia de las paginas Webs a
los dispositivos electrénicos que empezaron aparecer de apoco como, los primeros
celulares que si bien nos mostraban informacion era una tecnologia que enviaba

mensajes por un menu como lo podemos observar en la siguiente figura.

Figura 3: Modelo datos primeros celulares

Fuente: Propia (Nokia, 2016)

Los investigadores de las nuevas tecnologias mdviles pensaron que cuando
aparecio en escena el celular su uso llegaria a ser s6lo de tipo empresarial, pero fue
totalmente al contrario este dispositivo electrénico que al principio estuvo en las manos
de gente de negocios y grandes empresarios de a poco atrajo la simpatia de mas
personas, como amas de casa, padres estudiantes y muchos profesionales que hoy no
pueden desplazarse sin uno de estos aparatos tecnoldgicos como son los celulares.
(Garcia, 2012)

Las redes moviles sin la utilizacion de hilos utilizaron los servicios de las empresas
telefénicas ya que son publicas y en su momento no existia redes privadas, y gracias a

esto se pudo transmitir y recibir sefiales. (Joskowicz, 2015).

Los componentes que se utilizan en estas redes son las siguientes:

e Comunicacion de paqueteria via radio
e Redes de celulares

e [Estaciones satélites



¢,Que ganan los usuarios que utilizan la computacién mévil?

En tiempo real se realizan consultas de formularios desde la intranet en dispositivos

mdviles, como respuesta se puede describir:

e Se puede interactuar con SMS y MSM para su envié via intranet para méviles.

e Se puede generar transmision de videos e informacion en tiempo real.

e Se crean sitios e-commerce para los dispositivos maoviles.

¢ Disefio de catalogos con productos para pagos por medios de los dispositivos

moviles.

1.3. Esquema detallado de la computacion movil

Las caracteristicas sobresalientes que han roto todo tipo de barreras nos dan
atributos, que en la actualidad son el valor afiadido en la tecnologia mdvil.

Ubicuidad: es un atributo de disponibilidad a cualquier hora, posee un terminal de
teléfono inteligente un claro ejemplo es un PDA.

Comodidad: los usuarios tienen la ventaja que pueden trabajar en lugares
inalambricos, lo Unico necesario es un dispositivo con conexidn a internet.

Conectividad instantanea: La interaccién entre usuario y dispositivos maviles es
muy facil y de una manera muy rapida dependiendo de la conexién a internet, y la
interconexién entre mas dispositivos y bases de datos.

Personalizacién: Es el tratamiento de la informacion que puede estar relacionada a
la calidad y la veracidad.

Localizacion de productos y servicios: DOnde se encuentran de manera fisica
los usuarios permite que se le puedan ofrecer la variada gama de servicios y productos.
Los procesos que se pueden realizar dentro de la computacibn moévil son en la
actualidad de una manera mas agil, por lo que ya no aparecen muchos errores ademas
tenemos un ahorro en recursos el usuario va a estar en constante interaccion donde ya
se ha definido el uso del dispositivo y se hace un lado el uso del papel.

Teléfonos Moviles: Este dispositivo electrénico que funciona de manera
inalambrica tiene su sistema de funcionamiento basado en ondas de radio, pero poseen
la misma manera de trabajo que un teléfono convencional. La caracteristica mas
notable de estos dispositivos es su portabilidad las llamas realizadas o recibidas no
necesitan estar sujetas a una base y tampoco necesitan de cables, pero su principal

funcioén es el de transmitir la voz con muchas mas mejoras. La reproduccion de audio y



video ha evolucionado de una gran manera ademas el tamafio y peso de los equipos
con un software altamente novedoso y avanzado.

Tendencia Mévil: Nunca podriamos terminar de hablar sobre los innumerables
campos que abarcan la computacion y su gran importancia para el mundo.

La computacion mévil incluye hardware, software ademas de infraestructura para la
comunicacion inalambrica. El trabajo con medios inaldmbricos ha permitido se
conviertan en oficinas méviles ademas de &reas de recreacion con el flujo de audio y
video en estos nuevos dispositivos esta evolucion cambio el trabajo de muchos
profesionales.

Mercado de Redes Inalambricas: La comunicacién inalambrica posee el papel
mas importante en esta tecnologia para lo cual un gran nimero de empresas a nivel
mundial ha aportado con recursos para que esta tecnologia evolucione. Por mencionar
varios de los proveedores son los que nombramos a continuacién en EE-UU es Skytel
quien brinda el recurso de mensajeria y correo electrénico cumplen con el estandar
X.400. Motorola entro con el sistema EMBARC que ofrece los mismos servicios
anteriores.

El sistema Newstream ofrece recepcion de informacién y es muy utilizado por la
cadena de noticias Reuter. El sistema tiene un receptor portatil conectado a una
interfaz. RS232C para esta conexién se necesita HewlettPackard (95LX y 100LX),
Casio (PDA Z7000) y Apple (PowerBook).(Martinez, 2019)

1.4. Evolucion Movil

Policia Primer Comerci Introducci Aparece Aparicién Dispositivos
sueca auricular alizaciéon 6n de los el de mas pequefios
usa portatil. de PPA BlackBerr dispositiv mayor
dispositi Ensayos celulares Me:;:]ras _vel oOsy mas capacidad.

VOSISID telefonfa . ceiafares IPISﬁoone fabricante ) Tareas
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cables celular Apal_’ece y en los Ardroids Dispositiv VizEan
el primer computad Alto uso os rendimiento
computa ores de utilizados
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Antes
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Figura 4: Evolucién de dispositivos

Fuente: Propia, adaptado de (Hm, 2016)
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1.5. Evolucion Audio y Video

Con el resultado de la informacion antes obtenida podemos hablar sobre el término

streaming, y la evolucién de las tecnologias de audio y video, asi como su transmisién y

los nuevos equipos electronicos.




El streaming empezé a raiz del mundo del audio y video y su transmisidon en

diferentes medios la transmision analdgica y digital.

Tabla 7: Evolucion dispositivos audio y video

ANO DISPOSITIVO DESCRIPCION
1886 Radio Empezo a probarse e implementar este invento
1906 Radio Se realizd una transmisién real en una antena a 128 metros de

altura en la cual se envié un mensaje de navidad
1920 Acetato Un medio de almacenamiento de sonido anal6gico, su material es

de poli cloruro de vinil, el cual posee surcos su tamafio era de 77,

10",y 12

1950 Radio Crecimiento de la radio comunicaciéon hasta llegar a la era del
transmisor

1970 Casete Fue pensado para almacenar dictados pero sus mejoras su

fidelidad hizo que se convierta en algo mejor y millones de
canciones fueran grabadas.
1982 CD Esta tecnologia que impacto al mundo por su forma su tamafio y su

capacidad fue pensada para el audio para los formatos de video

Fuente: Propia, adaptado de (Hemeroteca, 2016)

Evolucion por afios de los ordenadores.

Tabla 8 Formatos

FORMATO TAMARNO COMPRESION CALIDAD VELOCIDAD
BITS
WAV  Grande mayor tiempo Mayor Profundidad y la 256y 320
de descarga més informacion dinamica  entre  los
espacio en Disco. digital. sonidos fuertes y suaves
de una cancion.
MP3  Tamafio pequefio, Menor Calidad inferior 96 bits

descarga rapida poco informacion
espacio para

almacenamiento.

Fuente: Propia, adaptado de (MARTIN, 2013)



e VIDEO EVOLUCION

Por el lado de la tecnologia de video su evolucion fue de la siguiente manera:

Tabla 9 Evolucion visual

ANO DISPOSITIVO DESCRIPCION

1897 Kinetoscopio Comenz6 a trabajar con imégenes y
cortos de videos que empezaban abrir el
mundo de este género

1934 Televisién La television llega al mercado

1965 Céamara Llamada super 8 la cual permite a que
cualquier persona pueda grabar un video.

1984 a 1995 Céamara La era digital llega a ser parte de las

camaras normales que posee la gente.

1997 Empresa Streaming Surge Netflix

2011 Streaming Comienza las  transmisiones  via
streaming

2015 Streaming Varias empresas comienzan a trabajar
con videos en linea

2016 Streaming

Transmisién en vivo es mas estable y

funciona en los dispositivos.

Fuente: Propia, adaptado de (Pascual, 2018)

La transmisién en vivo quiere decir que se realiza de manera actual lo que esta

sucediendo en ese momento, y se lo envia via internet aun cuando parece un término

bastante usado las plataformas de transmisiéon han crecido gracias a que los usuarios

se han hecho de estas tecnologias dando una mejor velocidad y mejor calidad de la

transmision.

Las plataformas actuales como: Facebook, YouTube, Snapchat y twitter estan

desarrollando de gran manera sus plataformas para que las transmisiones de audio y

video sean de mejor calidad, gracias a esto la publicidad on-line ha incrementado y ve

en esta herramienta una gran forma de darse a conocer a mas personas. (Station,

2019)
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La siguiente linea de tiempo de evolucion del video nos muestra su evolucién.

Transmision Transmisién
Introduccién Facebook Facebook Streaming
del primer para todos para todos mévil en
elementode los usuarios los usuarios YouTube
transmision vips
"\ Septiembre "\ A N\ \ A N\ \ .
*, Septiembre N gosto \ N gosto \ N . N :
2011 D 2014 // > Enero 2015 . 2015 7 Enero 2016 //,, Abril 2016 D7 Junio 2016 2
l " l Periscopioy Music.ly Streaming
Streaming Twitter twitter se inicia enmuchas
en vivo ad(_’ll"er.e integran transmisign Plataformas
periscopio definitivame envivo
Now e
trasmision
en vivo. y @

Figura 7: Evolucién de video

Fuente: Propia, adaptado de (Ortiz, 2017)

1.6. ¢ Qué es el streaming?

La tecnologia streaming en la actualidad es muy utilizada en muchas plataformas y
en la vida cotidiana de las personas que poseen un dispositivo electronico con conexién
a internet. (Africano, 2017)

Esta tecnologia utiliza protocolos de transmisidn en este caso la transicion se
realiza en tiempo real. (WIKIVERSIDAD, 2016). RTP es un protocolo estandar ademas
de trabajar con un control mucho mas dinamico que en este caso es RTSP gracias a
eso no se presiona el uso del ancho de banda si no que este permite solo el uso del
espacio que necesita para realizar las transmisiones y entorpezca el ancho de banda
gue posee el usuario tanto en el uso de descarga y de visualizacion gracias a esto

podemos mantener el trabajo en tiempo real.

La descarga de la transmision no es producida de manera completa sino una vez
gue ha sido utilizada para el momento de reproduccién, con esto se evita los posibles
retardos que se producen y son conocidos como jitter, para evitar esto entra en escena

el buffering donde se va a realizar el almacenamiento inicial en el cual estard la
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informacién que va a reproducirse con esto aseguramos que no haya momentos de

cortes a la hora de reproduccion.

El proceso de funcionamiento el paquete se debe entregar sea de uno o varios
medios que se dirige al cliente que esta etapa es temporal y que a su vez esta en la red

con un ancho de banda asignado el cual no requiere que sea de gran tamario.

Al realizarse este proceso no existe el tipico archivo que se va a descargar al
computador del cliente que este obteniéndolo si no que a su vez se va a realizar la
reproduccion conforme esta se estd reproduciendo esto ademas contrasta con
descargas que iban a ser progresivas gracias a esto es bajado a disco, y recibe una

mayor velocidad para que el proceso finalice de la manera mas rapida.

El manejo de streaming tanto en audio y video debe ser sincronizado, los clientes
son quienes hacen las peticiones del servicio en este caso de audio y video esto se lo

puede realizar con un protocolo RTSP.

(Real Time Streaming Protocol) de que se trata este protocolo que se va a encargar
de controlar el stream ésea estamos hablando de todo el contenido multimedia tanto
audio video e imagen los cuales se van por dos lados, dos direcciones de esta forma el
cliente va a realizar peticiones hacia el servidor como una recarga de una pelicula o

adelantarse entre la pelicula o el archivo de audio. (Vivas, 2007)

Gracias al Streaming y que no tenemos una descarga de forma lineal se reproduce
como se va obteniendo y deja que se puedan realizar saltos dentro de la reproduccién.
Si nos vamos por otro lado el streaming que es el mas tipico de audio y video que esta
sincronizado  puede transportarse gracias a un estandar RTP (Real-time-Transport
Protocol) lo que permite, es realizar es el transporte de toda la informacién multimedia
pero en tiempo real y lo realiza sobre cualquier tipo de red aunque casi siempre se usa
en un protocolo UDP.(Galea, 2017).

1.7. Tipos de Streaming
El streaming tiene dos categorias que son de acuerdo a su funcionamiento:

Streaming en directo: Permiten transmitir lo que esta sucediendo en ese momento
en este caso conciertos, charlas o algin evento informativo entre muchos mas. Con
esto la transmisién de radio y televisibn también pasaron a formar parte de esta

tecnologia, también hay la opcién que se puedan transmitir programas grabados.
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Al realizar este tipo de transmisién se utiliza un término conocido como Broadcast
porgue la transmision se esté realizando en vivo en ese momento y todos quienes se
conecten y vean esa transmision la estan viviendo en ese momento no importa el
momento en que se conecten todos quienes se enlacen a esa conexion veran el mismo
punto excepto los posible retardos en la red que genera que los clientes unos reciban

antes y después los datos.(Santos, 2018)

Este tipo de transmisiones para que se puedan realizar necesitan de un servidor de
streaming pero también requiere de un equipo que va a realizar la operacion de captura
va a realizar la compresion en vivo el cual como difusor tiene el nombre de
broadcaster, este puede estar instalado tanto en la maquina que se esta utilizando ya
que el numero de clientes no es muy alto, si se desea que fuese mas profesional
tratando de alcanzar un mayor nimero de clientes lo més factible es separar en dos
equipos. Si se desea una gran eficiencia para la transmisiéon streaming esta se debe

realizar con técnicas multicast. (Santos, 2018)

Streaming bajo demanda: este tipo de transmisién se inicializa de donde se va a
reproducir y va reproduciendo para cada uno de los clientes que se incorporen a la

transmisién. La transmision ya debe estar lista y dentro de un fichero comprimido.

No se posee una ventaja con esta forma de transmisién en este caso de multicast
ya que cada cliente que desee el servicio va a recibir una parte distinta y a su vez un
paquete diferente. (Gospelidea, 2017)

Transmision Multicast

Router

Router

-
=
-
-

Route

Multicast Server Reuter

Router ::El

Figura 8: Evolucion de video

Fuente: Toma de (Unicast, 2016)

Un Streaming puede compartir con varios clientes, en esta forma el servidor va a
enviar la informacion una sola vez que llegan a los clientes, pero quienes hayan

solicitado el servicio esta técnica es la mejor para realizar una transmisién en vivo, esta
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caracteristica se utiliza para la transmisién de una radio via internet y se transmite en un
momento determinado. Al hacer uso de esta técnica reducimos el trafico y evitamos
congestién, pero para poder realizar esto se necesita una troncal la cual va a ser el
soporte multicast 0 a su vez un servidor y los clientes se conecten a una sola red o a
varias redes con un mismo dominio debe estar habilitado y los routers encaminan toda

la informacion. (Unicast, 2016)

A veces se necesita de una solucion para una transmision en vivo donde los
usuarios van a estar conectados a la misma red donde se tienes un soporte multicast se
realiza la captura el cual se encuentra en otra red y la transmisién se realiza por unicast
en este caso con el equipo que envia y la red para los demas clientes este esquema de

transmisién se llama relaying media.

Broadcast su significado mas basico permite la transferencia posee un nodo que

sirve para emitir, y un modo qué va a recibir la informacién de datos.

El problema de difusién en el Broadcast es cuando se aumenta el trafico por medio
de la red, la informacién que esta desplazandose por la red llegaria a ciertas maquinas
que no le interesan esta informacion este medio de transmision es el mas comun ya que

trabaja con redes de &rea local. (HURI, 2017)

Un ejemplo tipico de comunicacién de Broadcast dentro de una estacién de radio la

cual trabaja emitiendo sefiales las cuales llegan a los receptores de los usuarios.

Quienes son los Udltimos que tienen la palabra si lo reciben o lo rechazan esto

funciona igual en las transmisiones de tv el mismo sistema.

Publicidad —)@ ! @ Usuario final
.
Programacion E

Codificador or Wind Ly
Windows media Servidor Windows Usuario final

media

Usuario final

Figura 9: Broadcast

Fuente: Propia, adaptado de (Yayin, 2019)
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Tabla 10 Formatos

TIPOS DE CODIFICACION TRANSMICION
STREAMING

STREAMING El video y el audio se codifican El servidor el que se encarga de
DIRECTO en el acto controlar la transmision de los datos
utilizando tecnologia push.
STREAMING Contenido multimedia una vez El cliente el que controla la
A BAJO grabado, se aloja en un transmision y recepcién del contenido
DEMANDA servidor multimedia utilizando tecnologia pull.

Fuente: Propia, adaptado de (Pascual, 2018)

1.8. Hipermedia

Este nombre es una funcién de texto, audio, imagenes en este caso la multimedia,
se encuentra organizada toda la informacion de manera sencilla distribuida en nodos,

que generan enlaces para obtener la informaciéon que se desea.

La estructura hipermedia es similar al hipertexto, esta formado de nodos los cuales
a su vez estan conectados por medio de enlaces. La Unica forma de diferenciar los
nodos es que los medios, ya no es necesario que se usen solo palabras sino las
imagenes, audios o videos, la hipermedia es mas compleja que el hipertexto cuando
hay una fusion, de los diferentes medios el aspecto primordial fue el desarrollo de la

multimedia.

Hipermedia nuevo medio la parte central de hipertexto multimedial, es quien va a
compartir su forma de uso y sus caracteristicas de hipertexto. La hipermedia se
comunica de manera efectiva al relacionarse con la multimedia permite una interaccion
mas sencilla. Los sistemas hipermedia estdn basados en produccion hipertextual y
multimediaticas. Son aplicados de manera on-line casi ho poseen limites expresan todo
el contenido multimedia.

La hipermedia su principal caracteristica es la comunicacién en red. El crecimiento y
desarrollo de las redes de comunicacion han permitido crear un nuevo mundo de
servicios y los famosos contenidos hipermediaticos, los cuales estan en la red. La
hipermediatividad contribuye con sistemas iconicos con objetos animados y evolucionan
a entornos los cuales ya son virtuales. (Lapuente, 2018)
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Hipertexto

Hipermedia

Figura 10: Hipermedia

Fuente: Propia, adaptado de (Lamarca, 2018)

La transmision del sonido por medio del internet es una de las maravillas de nuestra
era a este proceso, de transmision se lo conoce como streaming que en pocas palabras
es enviar flujos de informacion. Se puede escuchar la transferencia a medida que el
archivo se esta descargando. De esta forma estamos logrando la transferencia de audio
e incluso hablar por micr6fono en tiempo real para que la gente escuche igual a una

radio normal.

Cuando se maneja streaming no significa que se esta descargando un archivo de
audio un mp3 o que se esté consumiendo memoria, es mas bien una transmisién de
datos, podemos detectar un retraso en segundos el cual va a depender mucho del
tamafio de transferencia como la velocidad de conexion de internet. (RadiosLibres,
2014)

En general cualquier tipo de ordenador que posea una tarjeta de sonido y una
buena conexién a internet, tendremos una fuente para transmitir sonido y se pueden
utilizar las herramientas internas del ordenador como externos en este caso tarjetas de

audio externos o mescladores.

El software que se utiliza para el streaming va a realizar la conversion de sefiales
de audio para que estos se puedan transmitir por internet y lleguen a cualquier

dispositivo electrénico.
1.9. Video Streaming

En la década actual en que vivimos el uso de dispositivos para transmision de video
en vivo o descargas de videos almacenados en plataformas, segun encuestadoras

fiables el 50% de la informacién que circula por internet es el streaming de video, estos
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mismos estudios nos confirman para el 2019 este desplazamiento de informacion

crecera hasta un 90%.

El flujo de informacion que se prevé tendra un impacto de afectacion en redes de
telefonia movil ya que en el afio 2020 el trafico de informaciones en estas redes va ser
de un 75%. (Zapata, 2020)

Con esta informacién obtenida el crecimiento inminente de este servicio y la
aparicion de plataforma mas para la distribucion de esta informacién que es vya,
preponderante para muchos usuarios. En el mundo segun informacion obtenida de
estudios para el 2019 un 62% de todo el desplazamiento de este tipo de informacién
cera por CDNs (red de distribucién de contenidos) sabiendo que el 72% total va a ser

solo de video. (Becerril, 2016)

Mucha gente puede pensar que esta realidad plasmada en nimeros no podria ser
real, en la actualidad los servicios y aplicaciones van creciendo y la tecnologia de video
streaming va creciendo. Existen empresas que realizan streaming profesional como
Netflix, AMC, NBO entre muchas mas, asi como no profesionales como las
producciones que se realizan y se suben a YouTube o DailyMotion ademas de videos
360 Facebook live, Periscope entre muchos mas, este impacto y crecimiento en
transmisiones en vivo se han disparado de tal forma que es utilizado para informar de

una manera real e inmediata de algin suceso de interés. (Xataca, 2018)

Gracias a este nuevo sistema de transmisién la tv clasica que conocemos también
esta inversa en esta tecnologia ya que empieza a transmitir programas via internet y

alcanzar nuevos usuarios.

Existen dos tipos actuales de sistema en los cuales los servicios de streaming para
video el primero es TV sobre la cv mas comunmente conocido como IPTV (Internet
Protocol Television) y lo que realiza es contener todos los servicios de televisién y lo
gque se tiene es Live Streaming y el que se realiza bajo demanda es (VoD) video on
demand. IPTV es quien se encarga de entregar la informacion multimedia de manera
confiable estos se encuentran de manera codificada en bits con lo cual se obtiene ya un
ancho de banda es muy utilizado por las televisoras y por lo general se debe pagar por
este servicio, la transmisién en vivo es realizada en multicast mientras en VoD es
Unicast. (IPTV, 2018)

17



Por medio de este servicio no existe un ancho de banda fijo y el QoS (calidad de
servicio) no tiene respaldo. Lo que se utiliza en este tipo de transmision es otro tipo de

protocolos que se adaptan al streaming y las caracteristicas de la red.

Los protocolos ahi utilizados en HTTP son quienes estan revisando cada cierto
tiempo el flujo de ancho de banda el desempefio del equipo caracteristicas del buffer el
estado de la memoria las caracteristicas del reproductor entre otros elementos. El
contenido en VoD es utilizado en este tipo de servicios ya que la informacion a

descargar se encuentra almacenada.
1.10. Video Streaming en vivo

La transmision de videos en vivo esta haciendo que los CDNs provoguen un mayor
uso esto se da porque debe estar listo para que cualquier dispositivo que lo requiera.
Live streaming estd siendo utilizado para eventos de caracter deportivo, cultural
informativo entre otros, una de las funciones también es que se sabe cuando empieza y

cuando termina, igual que no hay interaccioén tan solo la pausa del evento.

En Espafa existen empresas proveedoras para este tipo de servicio poseen un a
aplicacion para dispositivos mdviles que es conocida como ATresPlayer esta aplicacion
funciona para los canales 1TV de antena3 Neox, Nova trabajan con A Tres Media
aunque en este caso es un servicio de pago, mas utilizado en eventos deportivos. (LG,
2017)

Los protocolos HTTP como DASH, Microsoft Smooth Streaming, HTTP Live
Streaming, entre muchos mas en este caso el usuario selecciona la velocidad de

descarga, realizando las configuraciones necesarias.

e Codec’s de video

Los videos no poseen compresion se requiere de muchos recursos para que sean
almacenados entonces entran en accion el compresor digital de video original y reduce

la redundancia del video.

Existen dos clases de cddec’s de video con pérdidas y sin perdidas el objetivo

esencial es la minimizacién con técnicas de compresion con alta calidad de imagen.

Quienes estan tras el desarrollo de los cédec’s son organismos como International
Telecommunication Unit (ITU-T), Internacional Organization for Standardization (ISO),
Society of Motion Picture y Television Engineers (SMPTE) y On2/Google.(UIT, 2019)
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ITU-T desarrollo cédec’s como el H.261 en el afio 90 era utilizado de manera baja
para video conferencias y llamadas digitales su resolucién fue de (352*288 o 176*144)

existian 288 lineas 0sea 352 pixeles con una tasa de 64kbps con bloques de 16*16px.

Después estandarizado el H.263 y mas adelante H.263+ y el H.263++ tenian una
mejor calidad con una resolucién de 128*96 hasta 1408*1152 px, divisiébn de 16*16 y
sub-division de 8*8px. El cédec H.263 con la compresion de videos trabaja en
plataformas como YouTube. Google play entre otros aun es utlizado para los

dispositivos electrénicos que lo soportan. (Ochoa, 2007)

ISO estandariza al codec MPEG-1 desarrollado por Moving Picture Experts Group
(MPEG) resolucién de 352*288px sistema pal 352*240 en sistemas NTSC una tasa de
1.5 Mbps uso principal en CDs.

En la mitad de los afios 1990 el cédec H.262/MPEG-2 realizado por ISO y ITU-T
mejor calidad mejor resolucion se usaba para compresion de peliculas en DVD para tv

digital.

A finales de 1990 la ISO estandariza MPEG-4 realizado por el comité MPEG mejor
calidad mas caracteristicas ofrece subtitulos y derechos de autor, es usado en

contenido Web, video streaming su operacién en redes 3G y 4G.

A comienzos del 2001 el codec H.264/AVC/MPEG-4 Parte 10 mejores
caracteristicas cédec H.263 codificacion AVC fue desarrollado por ITU-T y ISO buena
calidad de video mejor calidad en plataformas y definicion HD. Se podia fragmentar las
iméagenes en bloques de 16*16px a su vez en 16*8, 8*16, 8*4, 4*8 elimina aun mas la
redundancia el cédec H.263 con bloques de 16*16 y 8*8px.(QuieroApuntes, 2015)

Codec estandarizado ITU-T es High Efficiency Video Coding o HEVC conaocido
como H.265 mismo nivel del H.264 mejor compresion fue clave para UHD vy llega al 4k

blogues de 64*64 sub-bloques de 4*4 soporta 360 fps.

SMPTE en el afio 2006 publica un estandar de video VC-1 queriendo ser una
alternativa a los desarrollados por ITU-T y la ISO y quien uso este cddec fue Microsoft
en sus productos. La calidad de resolucion fue 1920*1080px una taza de 6 a 30 Mbps
una resolucion de 2048*1536 con unos 135Mbps y resoluciones de 160*120 una taza
de 10kbps VC-1 imagen de 16*16 y sub-bloques de 8*8px.(Ramirez, Gardufio, 2011)
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On2/Google desarrollo sus propios cédec’s iniciaron en el afio 2000 crearon un vp3,
en el 2010 Google adquiere este codec y libero las patentes, hasta ese momento VoD
era H.264 Google utilizaba WebM con un codificador VP6 usado en flash, VP7 usa
Skype, VP8 usado por HTMLS5 el audio en Vorbis.

En el 2011 el VP9 es de codigo abierto con una reduccion de tasa del 50% la
calidad era VP8 con una equivalencia al H.265 del ITU-T/ISO NextGen con Google lo
implemento en el navegador Chrome y en YouTube esto permiti6 UHD o 4k con una
resolucion de 4096*2160px.

Septiembre del 2015 aparece Alliance for Open Media fue integrado por Amazon,
Cisco, Google, Intel corporation, Microsoft, Mozilla y Netflix esta alianza fue para que
se cree un cbédec abierto y deje atras a VP9 y sea u8na alternativa al HEVC de ITU-
T/ISO.(Tekndfilo, 2019)

Los proveedores de VoD tienes servicios para video de una alta definicién en sus
plataformas en el 2014 Netflix estrena la 2da temporada de House of Cards transmitida

en UHD/4k con 62 episodios y ademas varias peliculas.

La codificacion con el generador de contenido requiere de dispositivos que den
soporte a los nuevos codec’s, las empresas desarrolladoras de dispositivos como Smart
tv Smartphone, consolas, Tablet etc. Empiezan adaptarse sabiendo que los usuarios

finales deben disfrutar de os servicios UHD.
1.11. Coddec’s de audio

El cédec de audio también es muy importante como el de video no puede haber

incompatibilidad entre la imagen y el audio.

MPEG Audio Layer o mp3. Con perdida su uso es la comprension dentro de un
archivo se utiliza en sinnimero de dispositivos y reproductores los cuales tienen su
mismo nombre no tiene la mejor eficiencia pero es soportado en todo tipo de
dispositivos comprime una tasa mayor o menos de bits segun la calidad que se desee

obtener, canal de audio mono o 2 estéreos.(Betech, 2019)

AC3 es un cbdec de caracteristica que el mp3 no tiene el sonido envolvente, el cual
fue conocido como Dolby Digital en la actualidad tiene un canal de audio mono, dos
estéreos y 4 de audio cuadrafonico has el canal 5.1 el cual es audio surround que lo

tenian muchas peliculas con esto se hizo muy famoso.
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AAC parecido al mp3 un poco mas eficiente, se llega a obtener un archivo bastante
parecido al mp3 su almacenamiento es mucho menor. Apple lo hizo conocido en iTunes
y iPod con soporte en funciones DRM, con su rendimiento y calidad es utilizado para la
transmisién por internet es utilizado en conexiones inaldmbricas y las radio on-line.
MPEG-4 cuenta AAC en la codificacion del audio mas tarde salieron versiones mucho
mejores como AAC-LC de baja complejidad HE-ACC de alta eficiencia.(Gadget, 2019)

WMA fue desarrollado por Microsoft, es una alternativa a MP3, incorporo mejoras
como DRM con un sonido envolvente AAC, una de las desventajas es que no tenia

soporte MP3 0 ACC, ya que Microsoft posee los derechos del cédec.

Ogg Vorbis utilizado en OGG es de cdodigo abierto la alternativa es el MP3, WMA,
ACC mayor eficiencia mayor calidad que el mp3 mas canales y un sonido envolvente
ademas en video juegos y en aplicaciones ademas de Spotify utilizado en el servicio

gue poseen de streaming por la red. (L6pez, 2019)

1.12. Metodologia XP

Disefio simple Soluciones pico
prototipos

del usuario
valores
criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracion

Programacion
Lanzamiento en pareja

Incremento de software

Prueba de unidad

velocidad calculada

del proyecto Integracién continua

Pruebas de aceptacion

Figura 11: Metodologia XP

Fuente: Propia (Muradas, 2018)

El desarrollo de software ha tenido en los ultimos afios cambios en los nuevos
paradigmas, como es el caso del agilisimo, permitiendo acelerar los procesos propios
del desarrollo de software, una de las metodologias que se enfoca a este concepto es la
metodologia de Programacion Extrema por sus siglas en ingles XP que tiene como
lineamiento el trabajo en parejas e involucra al cliente como eje principal, XP permite la

construccioén, planificacion, y el control de los procesos para un mejor desarrollo de
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sistemas. También existen paradigmas sobre metodologias tradicionales,
Iterativas/Evolutivas Web entre otras. XP es adaptable al desarrollo de sistemas en un
tiempo corto que permite la satisfaccion del cliente dando paso a una comunicacion

desarrollador-cliente.

Gracias a la adopcién de la metodologia XP en el desarrollo de la aplicacién para
transmisién de radio y tv, se pudo agilizar el proceso de construccién del software con
las diferentes etapas que tiene la metodologia y ademéas obtener la satisfaccion del

cliente.

XP se caracteriza por poseer ciclos para el desarrollo en los cuales existe la
integracion, la retroalimentacion por medio del cliente con pruebas regulares y el trabajo
del equipo.(Kendall, 2011)

1.13. Roles de la metodologia XP

Programador
e Pieza bésica en desarrollos XP.
e Mas responsabilidad que en otros modos de desarrollo.
e Responsable sobre el codigo.
¢ Responsable sobre el disefio (refactorizacion, simplicidad).
e Responsable sobre la integridad del sistema (pruebas).
e Capacidad de comunicacion.
e Acepta criticas (cédigo colectivo).
Cliente
e Pieza basica en desarrollos de la metodologia XP.
o Define especificaciones.
e Influye sin controlar.
e Confia en el grupo de desarrollo.
e Define pruebas funcionales.
Encargado de Pruebas
e Apoya al cliente en la preparacién/realizacion de las pruebas funcionales.
e Ejecuta las pruebas funcionales y publica los resultados.
Encargado de Seguimiento (Tracker)
¢ Recoge, analiza y publica informacién sobre el avance del proyecto sin afectar
demasiado el proceso.

e Supervisa el cumplimiento de la estimacién en cada iteracion.

22



e Informa sobre la marcha de la iteracion en curso.

e Controla la marcha de las pruebas funcionales, de los errores reportados, de
responsabilidades aceptadas y de las pruebas afadidas por los errores
encontrados.

Entrenador (Coach)

e Experto en la metodologia.

o Responsable del proceso en su conjunto.

e Identifica las desviaciones y reclama atencion sobre las mismas.

e Guia al grupo de forma indirecta (sin dafiar su seguridad ni confianza).

e Interviene directamente si es necesario.

e Atajar rdpidamente el problema.

Consultor
e Apoya al equipo en cuestiones puntuales.
Jefe del Proyecto

o Favorece la relacién entre usuarios y desarrolladores.

e Confia en el equipo.

e Cubre las necesidades del equipo.

e Asegura gque alcanza sus objetivos.

1.14. Fases de la Metodologia XP

Fase | - Planificacién del proyecto Historias de usuario:

Lo primero a realizar en esta metodologia es definicion de la historia de los usuarios
con el cliente, poseen 3 0 4 lineas escritas con un lenguaje simple sin mayor detalle,
también tiene una fase de pruebas, al momento de una implementacion se retnen el
historial de usuario, el cliente y desarrolladores.

o Historias de usuario: Primero en esta metodologia se definen historias de usuario y
el cliente aqui se detalla lo que se debe hacer.
e lteraciones: Puede ser de tres semanas en cada iteracion el cliente selecciona la

historia de usuario a implementare.
Fase 2 - Disefio

e Sketching
El disefio se realiz6 con la herramienta Adobe XD con un modelo basico con

imagenes adaptadas al dispositivo y el cédigo de conexién para la radio y la tv.
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En esta fase, son disefios mas simples, orientados a obtener disefios de prototipo no
funcionales.
v' Disefios Simples o Wireframe: Se debe gestionar los memos complicado

para conseguir disefios simples y sencillos faciles de usar.

Fase 3: Codificacién o Desarrollo

El Cliente es el actor mas importante a la hora del desarrollo, es el punto de
arranque en las historias de usuarios debe hacer con los estandares que se han
definido para tener comprension y escalabilidad con lo cual habra funcionalidad en el

desarrollo del codigo.
Fase 4: Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los cédigos que vaya bien implementado, por ello se debe realizar las

pruebas necesarias para verificar la correcta funcionalidad del sistema.
1.15. ISO/IEC 25010

Existe un modelo para la calidad que establece la forma de evaluar un producto,
este modelo determina caracteristicas de calidad que previamente se deben tener en
cuenta para la evaluaciéon de propiedades del software finalizado.

La calidad del producto tiene una forma de interpretacién que pueda satisfacer los
requisitos necesarios para la aplicacion realizada, los requisitos son (funcionalidad,
rendimiento, seguridad, mantenibilidad, etc.) cada uno representa al modelo de calidad
lo categoriza con sus respectivas caracteristicas y sub-caracteristicas

El modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra

compuesto por las ocho caracteristicas de calidad que se muestran en la figura 12:
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EFICIENCIA DE

DESENPEND COMPATIBILIDAD
- Coexistencia
- Interoperabilidad

ADECUACION
FUNCIONAL

- Comportamiento temporal

- Completitud funcional p
- Utilizacion de recursos

- Correccién funcional

- Pertinencia funcional - Capacidad
A [y
USABILIDAD —————
- Inteligibilidad CALIDAD DEL FIABILIDAD
- Aprendizaje PRODUCTO DE - Madurez
- Operabilidad SOFTWARE - Disponibilidad
- Tolerancia a fallos

-~ . - ..
- Estetica - Capacidad de recuperacion

- Proteccion frente aerrores de usuarios
- Accesibilidad

SEGURIDAD MANTENIBILIDAD
- Confidencialidad - Modularidad PORTABILIDAD

- Integridad - Reusabilidad - Adaptabilidad

- Mo repudio - Analizabilidad - Facilidad de instalacion

- Autenticidad - Capacidad de ser medificado - Capacidad de ser remplazado
- Responsabilidad - Capacidad de ser probado

Figura 12: Calidad de producto

Fuente: Propia basada en (1SO25010, 2019)

Adecuacién Funcional

En esta etapa se observa la capacidad que tiene el software para proporcionarnos
funciones que satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto
se usa en las condiciones especificadas.

Las caracteristicas se dividen en:

e Completitud funcional. Grado en el cual el conjunto de funcionalidades cubre todas
las tareas y los objetivos del usuario especificados.

e Correccion funcional. Capacidad del producto o sistema para proveer resultados
correctos con el nivel de precision requerido.

e Pertinencia funcional. Capacidad del producto software para proporcionar un

conjunto apropiado de funciones para tareas y objetivos de usuario especificados.
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CAPITULO Il
2. DESARROLLO

2.1. Arquitectura

El desarrollo de la aplicacion se baso en la arquitectura actual de la UTN, como se
observa en la Figura 1. Arquitectura Streaming se desarrollé para un ambiente movil
ya que el ambiente de la UTN no es comercial de esta forma se implemento un plugin
de Cérdova integrado a lonic que es la actual plataforma de desarrollo en el entorno de
la UTN, razén por la cual no permite se realice la aplicacion en Web ya que es
necesario implementar Angular (Es un framework de desarrollo para JavaScript) como
base para el desarrollo en este framework y se deberia integrar otros elementos como
servidor el desarrollo de cliente servidor especifico para streaming:

El proceso de flujo de informacién de audio y video que actualmente estid en
funcionamiento, en la Radio y Tv de la UTN lo explicamos en las siguientes imagenes:

Proceso flujo de Radio

Diagrama de Proceso Radio Universitaria

Transmician vig Recepcitn i

Produccion

mikrafeno b transmigidn par

el master
5 l
o
[x} .
g seflBadic | pdia CODEC DE
5 | AUDID
[
=

¥

c
2 .
E FLASh MEDIA LIVE . . Servidar
5 ENCODER 3.2 streaming
b=}
=]
[}

Bpp flash player
htmil

Codificadar
rrdia

HTFP O APP

Salida medio

Figura 13: Diagrama de Radio

Fuente: Propia basada en Proceso de radio de la UTN.
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Diagrama de Proceso de Television Universitaria
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HTRR/ O PR

Salida madio

Figura 14: Diagrama de Tv

Fuente: Propia basada en Proceso de televisién de la UTN.

2.2. PLANIFICACION - REQUERIMIENTOS
lteraciones.
=  Primera lteracion.

En la tabla 3, se presenta las historias de usuarios correspondientes a la primera

iteracion.
Tabla 11: Resultados de Andlisis de criterios de la primera iteracién 1
Nro. Nombre Semanas
HU.01 Disefio 3
L El disefio de app debe considerar varias
Descripcion

propuestas de modelos conceptuales enfocados
a los elementos que se integran a la app como

botones, colores, iconos, tipografia.

- Revision de la guia UTN de identidad
Observacion

institucional.

Fuente: Propia.
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e Segunda iteracion

En la tabla 8 se presenta las historias de usuarios correspondientes a la iteracién 2

Tabla 12: Resultados de Andlisis de criterios de la Segunda iteracion

Nro. Nombre Semanas

HU.02 Desarrollo de landing page 10

Descripcion Como desarrollador debe construir una
pagina de inicio que contenga la identidad

de la direccion de comunicaciéon de la UTN,

Desarrollo se lo realiza basandonos en la
tecnologia que se esta usando en la UTN
mas el estudio realizado.

Observacién  Revision de la guia UTN de identidad

institucional.

Fuente: Propia.

e Terceraiteracion
En la tabla 9 se presenta las historias de usuarios correspondientes a la iteracion 3

Tabla 13: Resultados de Analisis de criterios de la tercera iteracion

Nro. Nombre Semanas

HU.03 Analisis de aplicacion 2

Descripcion  Se realiza una revision de la aplicacién para ver el
funcionamiento y el software de desarrollo los

menus para radio y tv.

Desarrollo basado en la tecnologia usada en la
UTN.
Observacion  Revision de la guia UTN de identidad institucional y

personal técnico.

Fuente: Propia.
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e Cuartaiteracion

En la tabla 10 se presenta las historias de usuarios correspondientes a la iteracion 4

Tabla 14: Resultados de Analisis de criterios de la cuarta iteraciéon

Nro. Nombre Semanas
H4.04 Disefio final 3
Descripcién Se presenta el disefio con las correcciones

Observacion

enviadas desde el departamento de disefio de
UTV con los cambios y el funcionamiento de la

aplicacion.

Revision de la guia UTN de identidad

institucional y personal técnico.

e Quinta iteracion

Fuente: Propia.

En la tabla 11 se presenta las historias de usuarios correspondientes a la iteracion 5

Tabla 15: Resultados de Andlisis de criterios de la quinta iteracion

Nro. Nombre Semanas
H5.05 Testeado y Calidad de aplicacion 2
Descripcion Se realiza el test de la aplicacién sobre su

Observacién

funcionamiento el acceso a laradioy latv de
la UTN.
Se realizan pruebas del funcionamiento de la

transmision de radio y tv de la UTN.

e Sextaiteracion

Fuente: Propia.

En la tabla 12 se presenta las historias de usuarios correspondientes a la iteracion 6

Tabla 16: Resultados de Analisis de criterios de la sexta iteracién

Nro.

Nombre

Semanas

H6.06

Entrega de App
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Descripcion Se realizara la entrega de la aplicacion a las
autoridades y subida a la plataforma para su
descarga.

Observacion  Aplicacion realizada con lonic para S.O
Android.

Fuente: Propia.

A continuacion, se presenta las historias de usuarios ordenadas a continuacion.

lteracion 1

En la tabla 8, se muestra la Historia de Usuario H1 Disefio de la app

Tabla 17: Historia de Usuario 1

Historia de Usuario

NUm _
Usuario: Lider de Proyecto
ero: 1

Nombre historia: Disefio de la app.

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jorge Montesdeoca

Descripcién: Funcionamiento de aplicacion y tecnologias de

desarrollo

Observaciones: La aplicacién se realiza en lonic con estudios en

varias plataformas incluidas cérdoba que contienes cédigos para el

desarrollo de la transmision streaming y su ejecucion en lonic.

Fuente: Propia.
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lteracién 2

En la tabla 9, se muestra la Historia de Usuario H2 desarrollo de app

Tabla 18: Historia de Usuario 2

Historia de Usuario

Nam _
Usuario: Desarrollador 1
ero: 2

Nombre historia: Desarrollo de la aplicacién

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jorge Montesdeoca

Descripcién: Se realiza el levantamiento de datos para desarrollo

de la app en lonic.

Observaciones: Se crea un entorno de prueba en un local host con
la investigacion de desarrollo para transmision de radio y tv on-line
aplicando cédigos investigados con varias plataformas que se ajusten al
modelo actual UTN.

Fuente: Propia

Iteracion 3

En la tabla 10, se muestra la Historia de Usuario H3 analisis app

Tabla 19: Historia de Usuario 3

Historia de Usuario

NUm _
Usuario: Desarrollador 2
ero: 3

Nombre historia: Andlisis de Aplicacion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3
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Programador responsable: Ing. Lenin Chavez

Descripcién: Ejecucion de pruebas A de la aplicacion realizada en

lonic. Se realizan el testeo de la aplicacion.

Observaciones: Ejecuto interacciones entre el Tester y el cliente

sobre el funcionamiento de la aplicacién de manera local.

Fuente: Propia.

lteraciéon 4

En la tabla 11, se muestra la Historia de Usuario H4 andlisis app
Tabla 20: Historia de Usuario 4

Historia de Usuario

NUm
4 Usuario: Disefio de aplicacion especificaciones UTV
ero:

Nombre historia: Tester Ul

Prioridad en negocio: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jorge Montesdeoca

Descripcién: Se realizan disefio de identificacion UTV segln

modelo recibido de diseflador

Observaciones: Se reciben dimensiones para el desarrollo de la
aplicacién, asi como colores identificativos seccion para radio seccién

para TV iconos tipo de letra asi como colores y datos sobre la aplicacion.

Fuente: Propia.

Iteracion 5

En la tabla 12, se muestra la Historia de Usuario H5 andlisis app
Tabla 21: Historia de Usuario 5

Historia de Usuario

NUm
. Usuario: Testeado y Calidad de aplicacion
ero:

Nombre historia: Tester Ul
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Prioridad en negocio: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Montesdeoca

Descripcién: Testeado y evaluacién de calidad de la aplicacion

local.

Observaciones: El testeo se realiza con la aplicacion de disefio y
formato del disefiador a cargo de radio y tv, se generan las pruebas de

manejo y funcionamiento de la transmision de radio y tv en vivo.

Fuente: Propia.

Iteracién 6

En la tabla 13, se muestra la Historia de Usuario H6 analisis app

Tabla 22: Historia de Usuario 6

Historia de Usuario

NUm _
Usuario: Entrega de App
ero: 6

Nombre historia: Cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Montesdeoca

Descripcién: Recepcion de aplicacion

Observaciones: Se recepta la aplicacion después de revisar
modificaciones de disefio color tamafio regiones y de la prueba de testeo

del funcionamiento de la aplicacion.

Fuente: Propia.

2.3. CASOS DE USO

Los casos de uso nos ayudan a definir las funciones de cada usuario que van
interactuar en la aplicacion, la cual nos ayuda a definir el alcance del sistema de una

manera clara, antes de iniciar el desarrollo del mismo
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Usuario
En la figura 15 se muestra el diagrama de Caso de Uso 1, donde el usuario,

accederd a la aplicacion seleccionara si desea acceder al canal UTV o a escuchar la

radio.

CARGAAPF
' SELECCION TW
UsUARIO

EJECUCION TV

SELECCION RADIO EJECUCION DE RADID

Figura 15: Caso de uso usuario

Fuente propia

En la tabla 20 se nuestra detalladamente el caso de uso del usuario administrador

va realizar.
Tabla 23: Caso de Uso 1 Usuario
Identificador de caso de uso CU_usuario
Nombre caso de uso USUARIO
Actores USUARIO
Propdsito Ingreso a la aplicacion

El usuario ingresa a la aplicacién y tiene dos

opciones radio o tv.
Selecciona lo que desea y se conecta a la
radio o tv en linea.

Vision general

Tipo Primario, esencial

Curso de eventos
Acciones del Actor Respuesta del sistema

Usuario S
Ingresa a la aplicacién.

Fuente: Propia.
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En la tabla 21 se nuestra detalladamente el caso de uso del usuario administrador.

ADMINISTRADOR

EJECUTA PLUGIN DE

CORDOVA \
/ EJECUTA APP

EJECUTA DISERIO /

Figura 16: Caso de uso administrador

Fuente Propia

Tabla 24 : Caso de uso administrador

Identificador de caso de uso CU_administrador
Nombre caso de uso ADMINISTRADOR
Actores ADMINISTRADOR
Ingreso al software de desarrollo para
Propdsito modificaciones.

Visiéon general

El administrador ingresa al software de
desarrollo para generar los codigos con el
plugin de Cérdova ademas de colores y
disefio de la app.

Desarrolla el cédigo de la aplicacion.

Tipo Primario, esencial
Curso de eventos
Acciones del Actor Respuesta del sistema
Usuario Ingresa al software de aplicacion.

Fuente: Propia.
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2.4. Roles

PLANIFICACION DE PUBLICACION

Tabla 25: Equipo de Trabajo

Miembros

Grupo

Roles

Ing. Alexander Guevara

Sr. Jorge Montesdeoca

Anl. Sist. Lenin Chéavez

Ing. Daniel Robles
Ing. Mauricio Rea
Ing. Marco Pusda

Lic. Widman Martinez

Docente CISIC-CSOFT

Tesista-CISIC

Analista de Sistemas DDTI-
UTN

Disefiador UTV

Docente CISIC-CSOFT

Docente CISIC-CSOFT

Director de Comunicacion
UTN

Lider de Proyecto

Desarrollador 1

Desarrollador 2

Tester Ul
Tester App y Calidad
Revisién de documentacion

Cliente

Fuente: Propia.

HISTORIAS DE USUARIOS

Se ha determinado la valoracion en los criterios de prioridad, riesgo y esfuerzo con

los valores de: alto, medio y bajo.

En la tabla 2, se demuestra el listado de historias de usuarios, con sus respectivo

prioridad, riesgo y esfuerzo.

Tabla 26: Lista de Historias de Usuarios

Médulos Nombre Prioridad Riesgo Esfuerzo Iteraci
Nro. ones

Disefio H1 Disefio de la App Alto Alto Alto 1

Desarroll  H2 Desarrollo de la App Alto Alto Alto 2

ol
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Desarroll  H3 Andlisis de la App Alto Alto Alto 3
02

Tester Ul H4 Disefio de la App Alto Alto Alto 4
Calidad H5 Testeado y calidad de la Alto Alto Alto 5
App App

Cliente H6 App en produccion Alto Alto Alto 6

Fuente: Propia.
Tarjetas CRC

Tabla 27: Tarjeta Usuarios

Nombre clase Usuario_RevicionappRadioyTvUTN
Responsabilidades Colaboradores
Carga aplicacion Usuario maneja aplicacion

Se conecta a radio
Se conectaa TV

Revisaredes sociales de la UTN

Fuente: Propia.

Tabla 28: Tarjeta Administrador

Nombre clase Administrador_appRadioyTvUTN
Responsabilidades Colaboradores

Ejecuta lonic Administrador analiza y ejecuta cddigo de
Ejecutar plugin c6rdoba la App.

Ejecuta disefio

Ejecuta App

Fuente: Propia.

2.5. Disefio Visual y Prototipado

O,

Figura 17: Modelos

Fuente propia basada en prototipo
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Uno de los criterios que debe asegurar una app es el disefio visual como interactla
con Android y esto va a permitir una gran experiencia entre el usuario y la aplicacion.

El icono viene a ser la presentacion y acceso a la aplicacion la cual debe estar muy
bien identificada y pueda ser vista en todo tipo de fondo del escritorio de su dispositivo.
(Android, 2019)

Figura 18: Modelo Iconografia

Fuente: Iconografia UTN

El modelo realizado como prototipo en adobe XD el resultado es el siguiente:

P
4 > N Ny
: Anlaa
T & /Y
RADIO
www.utn.edu.ec
7

Figura 19: Modelos aplicacion

Fuente Propia basada en datos UTN

2.5.1. Funcionalidad

Estos criterios nos van a garantizar que la app proporcione el comportamiento funcional

previsto con el nivel adecuado de permisos. La aplicacion funciona con requerimientos

basicos lo principal es la instalacion y el funcionamiento en un sistema operativo Android. La

app no solicita ningun tipo de acceso a datos confidenciales ni servicios con transacciones,

después de su instalacion se accede al servicio sea de radio o tv.
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Audio: EIl proceso de reproduccién de audio no se ejecuta cuando la pantalla esta
apagada, la radio inicia su proceso cuando el usuario accede a esta pestafia y se mantiene
escuchando la radio en linea.

La app admite tanto la orientacion horizontal como vertical (si fuera posible) para un

mejor control de los comandos de audio.

Video: Al acceder al reproductor de video, en este caso UTV, se acceda al streaming
del canal de la UTN y solo funciona si se ejecuta la aplicacion, en el caso de uso de otra

aplicacion finalizara el proceso de streaming y se desconectara del flujo de la aplicacion.

Figura 20: Modelos aplicacion

Fuente propia

2.5.2. Rendimiento y Estabilidad

Estos criterios garantizan que las apps proporcionen el mejor rendimiento, la estabilidad
y la capacidad de respuesta que los usuarios esperan de las aplicaciones.

La app no falla, no impone el cierre, no se inmoviliza ni funciona de ningin otro modo
anormal en ninguno de los dispositivos donde esté instalada.

La aplicacion se carga de manera rapida la recepcién depende de la velocidad del
internet. La reproducciéon de musica y video es uniforme, sin quiebres, intermitencias ni
otros defectos durante el uso y la carga normales de la app.

La reproduccién de musica y video es uniforme, sin quiebres, intermitencias ni otros

defectos durante el uso y la carga normales de la app.
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Figura 21: Modelos aplicacion
Fuente propia aplicacion desarrollada

2.5.3. Codificacion

Estos criterios garantizan que las apps proporcionen el mejor rendimiento, la estabilidad
y la capacidad de respuesta que los usuarios esperan de las aplicaciones.
PLAYER

import { Injectable } from ‘@angular/core’;

/*
Generated class for the PlayerProvider provider.
See https://angular.io/guide/dependency-injection for more info on providers
and Angular DI.

*/

/lllamada a la interfaz JavaScript

//del plugin de Cordova libVLCPlayer

/lque permite reproducir los streams

declare var libVLCPlayer: any;

@Injectable()

export class PlayerProvider {

constructor() {
console.log('Hello PlayerProvider Provider");
}
/Imétodo que recibe la url del recurso que se va
/la reproducir usando libVLCPlayer
playStream(source) {
libVLCPIlayer.play(source,
{ autoPlay: true, hideControls: false },
(s) =>{
console.log('play', JSON.stringify(s));
console.log(JSON.stringify(libVLCPlayer));
b
(e) => console.log(‘error', JSON.stringify(e)));
}

}

HOME

import {Component} from '@angular/core’;

import {MenuController, NavController, Platform} from 'ionic-angular’;
import { Vibration } from "@ionic-native/vibration";

/Nllamada al provider con el método para reproducr las url
import {PlayerProvider} from "../../providers/player/player";
@Component({

selector: 'page-home’,

templateUrl: 'home.html'
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)
export class HomePage {
dheight = 0;
screenSize = {'width": '0px', 'height": 'Opx'};
constructor(
public navCtrl: NavController,
public platform: Platform,
private vibration: Vibration,
/linyectar el provider para usarlo
private player:PlayerProvider,
public menuCtrl: MenuController) {
this.screenSize ={
‘width': platform.width() + "px",
‘height": platform.height() + "px"

this.dheight = platform. height();

/Imétodo para reproducr la radio
reproducirAudio() {

this.player.playStream('rtmp://online.utn.edu.ec/online/radiostream;audio’);

}

//método para reproducr la tv

reproducirVideo() {
this.player.playStream(‘rtmp://online.utn.edu.ec/online/utvstream’);

}
onClick(e, play = 'tv') {
e.preventDefault();
this.vibration.vibrate(50);
if (play == 'radio") {
this.reproducirAudio();

}
if (play =="tv') {
this.reproducirVideo();
}
}

ionViewWillEnter() {
this.menuCtrl.swipeEnable(true);

}
}
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Figura 22: Reunion de trabajo, Equipo de desarrollo y DICOM UTN

Fuente: Propia

Pruebas de aceptacion

Tabla 29: Pruebas de aceptacion

Resultados observables

1 Acceso a la pantalla de radio y tv

2 Acceso al menu de redes sociales, radio y tv

Fuente: Propia.

2.6. Estudio Comparativo

Si hablamos de audio y video, el significado del término tasa de bits difiere un poco
del de que usamos para Internet. En este contexto, la tasa de bits se refiere a la
cantidad de datos almacenados por cada segundo de datos que reproducen. Para tomar
un ejemplo, un archivo MP3 de una cancion a 320 kbps ofrece una calidad mucho mas
alta que el mismo archivo codificado a 128 kbps, obviamente siempre que ambos

archivos hayan sido creados a partir de la misma fuente.

La tasa de bits en este contexto determina la velocidad de lectura y escritura de

estos dispositivos de almacenamiento, el pardmetro mas delicado a tener en cuenta, ya
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gque este afecta a la performance que obtendremos del mismo. Si tenemos una tasa de
transferencia baja, ralentizara todos los procesos de almacenamiento y lectura, lo que
repercutira en los tiempos utilizados para guardar archivos grandes y el rendimiento

general de aplicaciones y juegos.(Tecnologia, 2019)

Desde la llegada de los formatos digitales, las grabaciones de audio han mantenido
un estandar de calidad cuyo punto de medicion es un CD de audio. La calidad de este
formato es de 16-bit/44,1 kHz.

Para entender estas dos mediciones hay que comprender cédmo se digitaliza la
musica a partir de fuentes analogas. Los programas de digitalizacion convierten las
ondas sonoras en bits, y para eso deben tomar un ndmero limitado de muestras de
audio y convertirlas en informacion. El segundo nimero (44,1 kHz) indica la cantidad de
muestras por segundo que se toman para hacer la conversion, y se llama tasa de
muestreo. El primer ndmero (16-bit) indica cuanta informacién se captura de cada
muestra. Simplificando un poco, entre mas bits tenga un archivo de audio, mas
informacioén recibe, mas fiel es al original andlogo y mejor calidad tiene.

Sin embargo, los archivos de esta calidad son muy pesados para un computador y
otros dispositivos que servian como reproductores de audio de décadas pasadas, por lo
cual naci6 MP3 como un formato que comprime la informacion y ofrece una calidad de

audio suficiente para la mayoria de los consumidores.

Pero con la llegada de nuevas tecnologias, y el renacimiento de algunas viejas, los
consumidores comenzaron a preocuparse de nuevo por el audio. Ahora compramos la
barra de sonido porque se escucha a la perfeccibn nuestro stream de Spotify, 0
buscamos el mejor home theater para sentirnos como en una sala de cine. Y se crean
esas necesidades e impulsan nuevos formatos (que existen desde hace mucho, pero se
popularizaron recién). Pero, para validar estos nuevos formatos se necesitaba generar
un estandar, y asi nacié la definicion de Hi-res Audio: “Audio sin pérdida de calidad que
sea capaz de reproducir el rango total de sonido de grabaciones que hayan sido

finalizadas de fuentes musicales de mejor calidad que un CD.(Fabara, 2019)
El sonido de alta resolucién esta de moda. Buena parte de los fabricantes de

equipos de musica, y cada vez mas sellos discogréaficos, sobre todo los que venden a

través de Internet, parecen empefados en convencernos de que el audio de alta
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resolucion es al que todos los que adoramos la muasica debemos aspirar si queremos
disfrutarla con la méaxima calidad posible.

El punto de partida de esta tecnologia es facil de entender: presupone que, si
incrementamos la resolucion, la frecuencia de muestreo, o, incluso, ambos pardmetros a
la vez al pasar una sefal analégica al dominio digital, podremos «reconstruir» la sefial
analdgica original con mas precision. Y realmente es asi. Por esta razon las
especificaciones utilizadas habitualmente en los formatos de audio de alta resolucion
son 24 bits y 96 kHz, o bien 24 bits y 192 kHz. Ambas opciones, sobre el papel,
deberian permitir recrear la sefal continua original con mas precisién que los 16 bits y
44,1 kHz del CD, o, lo que es lo mismo, descartaran menos informacién de la toma de
sonido original. (Refraction, 2019)

Pero esto no es todo. Ademas, al subir la resolucion hasta los 24 bits se incrementa
la gama dinamica y mejora la relacién sefial. Una resolucion de 16 bits permite codificar
un total de 65.536 niveles posibles para cada una de nuestras muestras, mientras que
una de 24 bits alcanza los 16.777.216 niveles.(L6pez, 2019)

La resolucion utilizada habitualmente en los formatos de audio de alta definicion es

24 bits, y la frecuencia de muestreo 96 kHz 0 192 kHz

Estos cuatro formatos de audio tienen una serie de ventajas, diferencias y
beneficios entre si que los hacen mas adecuados para determinados usos. Sin duda, la
caracteristica mas importante es el tipo de compresion del audio. El ratio de compresion
de un formato nos dice cuanto espacio se ahorra con respecto a la pista original.

También conviene dejar claro que no todos los formatos de audio soportan el
streaming, aunque en el caso del MP3, FLAC y Ogg son adecuados, determinados
archivos WAV pueden dar problemas que lo hagan imposible. Por ultimo, conviene
saber si el formato elegido hace algun tipo de comprobacién para evitar errores en el
archivo, lo que se conoce como CRC. En la siguiente tabla encontraras toda esta

informacion:

Tabla 30: Compresién streaming

Tipo de compresion Ratio de compresién Streaming CRC

MP3 Lossy 48,89% Si
WAV Lossless 100% Depende
FLAC Lossless 61,5% Si
Ogg Lossy 27% Si

Fuente: (Tecnologia tu a tu, 2017)
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De esta manera, es mucho mas sencillo saber a qué atenerse con cada uno de
estos formatos de audio. Sin duda, los formatos FLAC y WAV son los mejores en
cuanto a calidad, pero también los que méas espacio ocupan. Para streaming de audio
de calidad, FLAC es el que mejores condiciones tiene.

Tabla 31: Streaming calidad

KHz CORTE CALIDAD
22 sin cortes bruscos Calidad de CD, audio sin compresion
20 con un  corte Calidad de 320 Kb/seg
brusco
19,5 con corte brusco Calidad de 256 Kb/seg
19 con corte brusco Calidad de 224 Kb/seg
18,5 con corte brusco Calidad de 192 Kb/seg
17,5 con corte brusco Calidad de 160 Kb/seg
16 con corte brusco Calidad de 128 Kb/seg
15 con corte brusco Calidad de 96 Kb/seg
12 con corte brusco Calidad de 64 Kb/seg
6 con corte brusco Calidad de 32 Kb/seg

Fuente: Propia

2.7. Calidad de video

El birate de un video es el flujo o la tasa de datos, o lo que es lo mismo, la cantidad
de informacién que reproduce tu ordenador por segundo. Por lo tanto, cuanta mayor
sea el flujo de datos por segundo de mas calidad tendra. Este flujo se mide en kilobytes

por segundo, 0 sea que cuantos mas kbps haya mejor sera la calidad del video.

De hecho, podemos decir que el bitrate puede llegar a ser mas determinante que la
resolucion a la hora de medir la calidad de un video. De nada sirve que el video se vea
en 4K si no se reproducen los suficientes datos para llenar ese espacio con la suficiente

informacién como para que todo se vea detallado.

En la practica, eso quiere decir que un video con resolucion FullHD a 1920x1080 y
300 kbps se vera bastante peor que un VCD de 352x288 a 1150 kbps. Por eso mismo,
si alguna vez crees notar que un video se ve mal comprobar el bitrate es una manera

para saber si es culpa del video en si. (L6pez, 2019)
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El bitrate para videos 1080p es demasiado bajo: el de 4K es el camino a seguir:
Los bitrates que YouTube dice que asigna a cada video son los siguientes, con el

nivel de perfil entre paréntesis:
Tabla 32: Calidad de video

X FPS KBPS
4K/2160p 60 fps Entre 20,000 y 51,000 Kbps (L5.2)
Entre 13,000 y 34,000 Kbps (L5.1)
30 fps
1440p 60 fps Entre 9,000 y 18,000 Kbps (L5.1)
Entre 6,000 y 13,000 Kbps (L5.0)
30 fps
1080p 60 fps Entre 4,500 y 9,000 Kbps (L4.2)
Entre 3,000y 6,000 Kbps (L4.1)
30 fps
720p 60 fps Entre 2,250 y 6,000 Kbps
30 fps Entre 1,500 y 4,000 Kbps
480p Entre 500 y 2,000 Kbps
360p Entre 400 y 1,000 Kbps
240p Entre 300 y 700 Kbps

Fuente: Propia

Para comparar con otros dispositivos, el bitrate de peliculas o videos que grabamos
con nuestros dispositivos es el siguiente, teniendo en cuenta que la pelicula en Blu-ray
y la de Netflix usan codec H.265 (HEVC), que tiene practicamente la misma calidad que

H.264 en la mitad de espacio:

Tabla 33: Transferencia de video

VIDEO PX MBPS
Pelicula Blu-ray 4K original 50y 90 Mbps
Pelicula Blu-ray 1080p origina 35 Mbps
Pelicula Blu-ray 1080p comprimida 9 Mbps
Pelicula Netflix 4K 25 Mbps
Pelicula Netflix 1080p 5 Mbps
Video 1080p 30 fps Canon 200D 60 Mbps
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Video 4K LG G5 48 Mbps

Video 1080p 30 fps LG G5 17 Mbps

Fuente: (ADSLZONE, 2017)

Segun estos datos, subir un video de nuestro moévil en 1080p supone
una compresion de hasta cinco veces el bitrate original con un video de nuestro mévil,

mientras que con una camara réflex la calidad puede llegar a disminuir hasta 20 veces.

Google no va a implementar compatibilidad con H.265 (HEVC) en su plataforma de
video, ya que el cédec es de pago y supondria un gran desembolso para la compafiia.
Ademds, existen codec’s alternativos libres y gratuitos por los que Google apuesta
fuertemente, como son VP9 o AV1, aunque actualmente todos sus videos usen H.264.
(Javier Sanz (CEO) & Jose Luis Sanz, 2017)

Tabla 34: Configuracion del codificador

Protocolo: Transmisién RTMP
Cddec de video: H.264, 4.1 de hasta 1080 pixeles y 30 fps
H.264, 4.2 de 1080 pixeles y 60 fps
H.264, 5.0 de 1440 pixeles y 30 fps
H.264, 5.1 de 1440 pixeles y 60 fps
H.264, 5.1 de 2160 pixeles y 30 fps
H.264, 5.2 de 2160 pixeles y 60 fps

Velocidad de fotogramas: hasta 60 fps

Frecuencia de fotogramas clave: Se recomiendan 2 segundos
No debe exceder los 4 segundos
Cdédec de audio: AAC o MP3
Codificacion de velocidad de bits: CBR
Fuente: (ADSLZONE, 2017)

Tabla 35: Configuracién avanzada

Relacién de aspecto en pixeles: Cuadrada
Tipos de marcos: Escaneo progresivo, 2 cuadros B, 1 cuadro de referencia
Codificacién de entropia: CABAC

Velocidad de muestreo del audio: 44,1 KHz

Velocidad de bits de audio: 128 Kbps en estéreo

Fuente: (ADSLZONE, 2017)
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Transmision con HTML5: Muchos navegadores admiten HTML5 y el cédec de video

H.264 o el formato WebM.

Los eventos en vivo estan disponibles automaticamente en consolas de juegos y

dispositivos méviles mediante la app de YouTube y m.youtube.com.

Tabla 36: Configuracién avanzada

Audio

Voz Solamente
AM radio

Mdsica
FM radio

Mudsica de calidad

superior

Mudsica de Calidad
CD

Video
Imagen estatica
(por ejemplo una

persona que habla
en un podio)

Emisién de video

estandar (por
ejemplo,
conferencias,
conciertos, video

instructivo, etc.)

Transmision de

20kbps

32kbps

64kbps

128kbps

128kbps

282kbps

548kbps

Este es un excelente bitrate para emisiones en donde

principalmente estan hablando.

Este es el estandar actual de la industria para emisiones radio
FM. Funcién ara bien para cualquier transmisién de musica, o
como una opcion de calidad superior para las transmisiones de
voz.

Usando este bitrate le proporcionara una mayor calidad de
transmision que funciona bien para ofrecer musica de calidad
CD.

Este generalmente es el bitrate de audio mas alto que puede
usar. Le entregara una excelente calidad de audio. Nota: Usted
debe comparar una transmisién de 64k y una transmision de
128k ya que mucha gente no podra notar el leve aumento en la
calidad. No vale la pena duplicar el uso de su ancho de banda
de 64k a 128k.

Generalmente es el bitrate mas bajo que se utiliza en video.
Puede ser utilizado en situaciones donde no se espera

movimiento significativo.

Este bitrate es el estdndar para la transmision de video en el
internet actual. La mayoria de los usuarios ya tienen una
conexion de alta velocidad (DSL, cable etc.) que les permitird

gue puedan ver las transmisiones efectivamente.

Este bitrate le proporcionara una mayor calidad de transmisién
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video de alta
calidad (bodas,
eventos

deportivos,

carreras, etc.)

gque a menudo es preferido por personas cuyas emisiones
contienen una gran cantidad de movimiento o accion. También
es una alternativa a la radio difusion de 282 kbps si quieres una
mayor calidad. Nota: Algunos espectadores puede que tengan

dificultades para ver la transmision.

Muy alta calidad, 1128kbps Este nivel, es para la difusién de la alta calidad de eventos con
video de accibn movimiento rapidos y también puede ser muy efectivo para
rdpida, alto detalle situaciones que requieren un alto nivel de detalle. A menudo,
de video (vela, los transmisores ofrecen esta opcion ademas de otra emision
carreras de de calidad inferior o baja.

coches, etc.)

Calidad de Video 2137kbps Una transmision de muy alta calidad que seria eficaz para un
DVD publico especifico con una capacidad de recibir una alta tasa

de trasmisién de datos.
Fuente: (Netromedia, 2016)
2.8. Codec’s

La inclusién de un codec de linea de base requerido en un estandar habla mas
fuerte de lo que puede pensar. Proporciona confianza, confianza en que se ha tomado
una decision informada sobre la mejor solucién en una situacion dada. Confianza para
los desarrolladores Web, confianza para los proveedores de alojamiento, confianza
también (pero menos, ya que son guardianes en esta situaciéon) para los proveedores de
navegadores. (Ramirez, Gardufio, 2011)

Los cdédec’s de audio generalmente pueden contener un canal de audio (mono),
dos canales de audio (estéreo) o mas canales (p. Ej., Sonido envolvente "5.1"). Por
ejemplo, la voz humana se graba utilizando un canal, mientras que la musica utiliza en
general dos 0 mas canales. La calidad variara dependiendo de la tasa de bits, es decir,
la cantidad de bits utilizados por unidad de tiempo de reproduccion.

Los codec’s de video contendran una secuencia de cuadros, es decir, imagenes fijas
y, para formatos comprimidos, movimientos entre esas imagenes. La calidad variara
segun el numero de cuadros por segundo, el espacio de color, la resolucién, etc.

Los formatos de almacenamiento de medios contendran secuencias de codec de
audio, secuencias de codec de video, subtitulos y meta informacion. Los combina para
proporcionar el audio o el video, con materiales alternativos o mejorados. En general, un
video tendra un flujo de codec de video, uno o mas flujos de cédec de audio alternativos,

y puede tener subtitulos y meta informacién.
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Tabla 37: Contenedor de formatos

Video Audio Captioning Descripcion Metadata
Cddec Cddec de video
H.264 AAC SAMI, SMIL Autor
VC-1 WMA Hi-Caption Titulo
Theora Vorbis CMML , DXFP Ubicacién
Dirac 2.1 PCM 3GPP TS 26.245 Fecha
H.263 Etc. MPSub Derechos de autor
Etc. Etc. Licencia
Etc.

Fuente: (Le Hégaret, 2010)

Varios Grupos de Trabajo del W3C ya estan trabajando en temas relacionados con

el video y es necesario que haya coordinacién (en los controles, disefios, etc.):

Video y CSS (disefio y capas)

Video y SMIL, SVG o HTML (efectos, transformaciones, cédec’s, playback,
API);
Video y WAI (accesibilidad)

Video y navegadores, y plugins (para la independencia de dispositivo y la
gestion de codec’s especializados plug-n-play que satisfacen necesidades
del usuario a través del navegador)

2.9. Video Codec

Figura 23: Cédec de video

Fuente: Propia basada en (Cardenas, 2018)
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Tabla 38: Cbédec de video

Cbodec name Inventor Popular usage Patent-free?
MPEG-1 MPEG WG VCD No
MPEG-2 MPEG WG DVD No
MPEG-4 ASP MPEG WG Movie pirates No
H.263 MPEG WG YouTube, Google No
Video
H.264 MPEG WG YouTube HD, iTunes, No
Blu-Ray
WMV Microsoft Microsoft world No
domination
VC-1 Microsoft Blu-Ray No
Theora On2, Xiph.org Free Software hippies Yes
Dirac BBC HDTV Broadcast Yes
Web-M Google VP8 (video) yes
Fuente: Propia.
Tabla 39: Video encoder
Cédec name OSStools Non-OSS tools

MPEG-1
MPEG-2
MPEG-4 ASP
H.263

H.264

WMV

VC-1

Theora

Dirac

ffmpeg, MP1E
ffmpeg, mpeg2enc
ffmpeg, Xvid
ffmpeg

X264

none

none

oggenc, Thusnelda
dirac-research, Schroedinger

QuickTime

Compressor, Sonic, TMPGENc
DivX, 3ivX

Adobe Premiere

Adobe Media Encoder, Apple

Compressor, On2 Flix Pro,

Sorenson Squeeze, Telestream

Windows Media Encoder,
Expression Encoder
Windows Media Encoder,

Compressor, Squeeze
none

none

Fuente: Propia
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2.10. Audio Cdbdec

Figura 24: Cédec de audio

Fuente: Propia basada en (Yanez, 2011)

Tabla 40: Audio cédec

Fuente: Propia.

Codec name Owner Popular usage Patent-free?
AMR 3GPP Ringtones, VoIP No
MP2 MPEG WG VCD, DVD, digital TV No
MP3 MPEG WG Music No
AAC MPEG WG iPod, iTunes Store No

videos
WMA Microsoft Microsoft world No
domination
Vorbis Xiph.org Free Software Yes
hippies
AC3 Dolby DVD No
DTS DTS Inc. Blu-Ray No
Web-M Google Vorbis (audio) yes

Tabla 41: Audio encoder

Cddec name 0SS tools Non-OSS tools

AMR ffmpeg, RetroCode 3GPP reference encoder

MP2 TwoLAME Audio Transcoder, Easy CD-
DA Extractor

MP3 LAME iTunes
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AAC
WMA
Vorbis
AC3
DTS

FAAC
ffmpeg

ffmpeg, aoTuV

ffmpeg, Aften

none

iTunes, Nero

Windows Media Encoder
none

Dolby

DTS, Inc

Fuente: Propia.

2.10.1.Formatos que se reutilizan para subtitulos traducciones y comentarios.

Figura 25: Formatos codec
Fuente: Propia basada en (RAMIREZ, 2017)

Tabla 42: Resumen de formatos

Caption format Spec Encoding Popular usage

Line 21 Electronic  ndustries pseudo-ASCII Analog TV (US +
Alliance Canada)

Teletext BBC et. al. custom Analog TV (Europe)

SubRip A doom9.org forum windows-1252 AVI files,
post from 2004 “fansubbing”

Advanced Some Word UTF-8 AVI files,

SubStation Alpha document floating “fansubbing”
around the net

SAMI MSDN page (mdaltiple) Windows Media

Player

SMIL W3C (maltiple) QuickTime (SMIL 1.0

Recommendation only)
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DvD DVD-Forum Stored as images DVD
MPEG-4 Timed Text I1SO 14966-17 UTF-8 MP4  files, iTunes
Store

Fuente: Propia.

Un formato contenedor define cémo las pistas de video, pistas de audio, subtitulos y

metadatos son almacenados juntos en un solo archivo”.

2.11. Calidad de Software

Como se debe interpretar la calidad de un software es gracias a la satisfaccion, de
requisitos de usuarios los cuales generar un valor agregado los requisitos se presentan
en el modelo de calidad, esto conlleva a una categorizacion de la calidad del software o
producto, las cuales son caracteristicas y sub-caracteristicas este modelo es definido
por ISO/IEC 25010 tiene 8 caracteristicas de calidad.

El grado de satisfaccion de los requisitos de usuarios aportan un valor los requisitos
son: funcionalidad, rendimiento, seguridad, mantenibilidad, entre otros estos se

encuentran en el modelo de calidad.

Calidad del
producto de
software
]
Adecuacion Eficiencia de Compatibilidad Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibil Portabilidad
Funcional Desempefio idad
-CUmP_lEtitUd .Comportamie .Inteligibilidad .Madurez .Confidencial Modularida
funcional nto temporal .Coexistencia Aprendizaje idad d
» .Operabilidad .Disponibilid Integridad Reusabilida .Adaptabilid
.CorrF:ccnon JUtilizacion de Interoperabili Proteccién ad No repudio d ad
funcional recursos dad frente a .Tolerancia a Autenticida Analizabilid ‘Facilidad de
. ) errores de fallos d ad instalacién
.Pertlrjencwa -Capacidad usuario .Capacidad .Responsabil .Capacidad 7
funcional .Estética de idad de ser ~Capacidad de
Accesibilidad recuperacio ifi Ser
modificado remplazado
.Capacidad
de ser
probado

Figura 26: Calidad de producto de software

Fuente: propia basada en (25010, 2019)

La adecuacion funcional nos permite que el desarrollo en este caso el software nos
lleva a la satisfaccion de las necesidades que se tienen y el software usa como una
condicién especifica, ademas las caracteristicas estan subdivididas.
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La caracteristica se subdivide en Completitud funcional y Exactitud funcional,
nuestra investigacion se enfoca en la completitud funcional.

Capacidad del software que nos permite proporcionar varias funcionalidades que
suelen ser las mas apropiadas para recubrir tareas y objetivos que han sido
determinados por el usuario.

Para el cumplimiento de esta caracteristica lo realizado al comienzo de este
proyecto permiti6 generar un documento donde tenemos especificaciones con sus
requisitos en los que constan modelos de la aplicacion, andlisis y disefios y para la
creacion del proyecto, se tuvo reuniones con el Director de Comunicacion de la UTN,
guien establecio las necesidades y requerimientos para el desarrollo de la aplicacion y el

proceso.

2.12. Definicién de indicadores de funcionalidad

El cliente define las especificaciones minimas que se describen en artefactos de alto
nivel para el analisis del jefe de proyecto y elllos programador/es, cada necesidad
describe las funcionalidades que debe disponer la aplicacion mévil para la distribucién
del servicio de streaming de la UTV televisidn universitaria y Radio Universitaria en
dispositivos Smartphone, todo este proceso se realiza mediante la construccion de
Historias de Usuario que se encuentran detalladas en este documento y son ejecutadas
en cada iteracion dentro de las fases de la metodologia XP (Extreme Programing) de
forma especifica en las historias de usuario de los requisitos funcionales, que sera
provisto por los clientes, con el objetivo de construir una aplicacion moévil robusta que

cubra las tareas y metas especificadas.

Tabla 43: Tamafio de recursos

Indicador Siglas/Acronimos  Descripcion Tipo de Area Sub-
Indicador Caracteristica

Ingreso CP- Ingreso a la Funcional Adecua Completitud

satisfactorio a APPSTREAMUTN- aplicacion cion

la aplicacion 001 movil del Funcion

movil del servicio de al

servicio de streaming de

streaming de UTV y Radio

UTV y Radio Universitaria

Universitaria de la UTN

dela UTN
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Acceso
satisfactorio al
menu de
navegacion de
la aplicacion
movil del
servicio de
streaming de
UTV y Radio
Universitaria
dela UTN

Acceso
satisfactorio a
la aplicacion
movil de
streaming de la
Radio
Universitaria
de la UTN

Acceso
satisfactorio a
la aplicacion
movil de
streaming de
uTv

Acceso
satisfactorio a
las redes
sociales de los
medios de
comunicacién
dela UTN

Acceso
satisfactorio

Multidispositivo

CP-
APPSTREAMUTN-
002

CPAPPSTREAMU
TN-003

CP-
APPSTREAMUTN-
004

CP-
APPSTREAMUTN-
005

CP-
APPSTREAMUTN-
006

Acceso al
menu de
navegacion de
la  aplicacion
movil del
servicio de
streaming de
UTV y Radio
Universitaria
dela UTN

Acceso a la
aplicacion
movil de
streaming de la
Radio
Universitaria
de la UTN

Acceso a la
aplicacion
movil de
streaming de
uTv

Acceso a
las redes
sociales de los
medios de
comunicacién
de laUTN

Acceso
Multidispositivo

de la

Funcional

Funcional

Funcional

Funci

onal

Funcional

Adecua
cion
Funcion

al

Adecua
ciéon
Funcion

al

Adecua
ciéon
Funcion

al

Ade
cuacion
Funcion

al

Adecua
cion

Funcion

Completitud

Completitud

Completitud

Completitu

Completitud
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de la

aplicacion
movil del
servicio de

streaming de
UTV vy Radio
Universitaria
delaUTN

aplicacion
movil del
Servicio de

streaming de
UTV y Radio
Universitaria
de la UTN

al

Fuente: Propia
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1 Tabla 44 : Casos de prueba

Casos de Pruebas de Software App
Streaming de UTV y Radio Universitaria
de la UTN

Proyecto: App streaming de UTV y Radio
Universitaria de la UTN

Ciclo de Pruebas: Disefio, configuracion y
ejecucion de las pruebas

Informacion
parael
Seguimient
o
Area Datos Requeri Ulti
Funcio | Funcion / mientos Procedimien Dependenci ma
. . Est Obser
Caso de el Fecha nal/ | alidad/ Accion de tos EINeeliNeligelll Resultado ad Fech vacion
Prueba Sub | Caracter esde Ambient  especiales casos de Obtenido ° ade os
proces istica  Entrad | erad ede requeridos Prueba Esta
o} Pruebas do
Carga
Ingreso ala compl L .
aplicacién movil Con eta de Aplicacié Funciona 11/0 Ningu
. interne |Ingresa |la Si n Ninguno Ninguno (setde 6 Si 2/20
cp- Caso de del servicio de 09/02 |t aplica instalada sujetos) 20| M
APPSTREAM Prueba 1 streaming de UTV /2020 cidn
UTN-001 y Radio L
Universitaria de movil
la UTN Sin Carga Aplicacié Funciona 11/0 Ningu
interne |Ingresa |la Si n Ninguno Ninguno (setde 6 Si 2/20 na
t aplica instalada sujetos) 20
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cion

movil
Carga
menu
de
Acceso a menu Con naveg Aplicacié CP- Funciona 11/0 Ningu
de navegacion de interne |Ingresa |acién |Si n Ninguno APPSTREAM | (setde 6 Si | 2/20
la aplicacion t dela instalada UTN-001 sujetos) 20| M
CP- Caso de | movil del servicio |09/02 aplica
APPSTREAM . Ly
UTN-002 Prueba 2 | de streaming de |/2020 cion
UTV y Radio movil
Universitaria de Carga
la UTN Sin menu Aplicacié CP- Funciona 11/0 Ningu
interne |Ingresa |de Si n Ninguno APPSTREAM | (setde 6 Si | 2/20 na
t naveg instalada UTN-001 sujetos) 20
acion
Funcio
Con nael A CP- Funciona 11/0 Ni
interne | Ingresa ::sa Si in(fcce?':;: Internet APPSTREAM | (setde 6 Si 2/20 n;ngu
t de g UTN-001 sujetos) 20
Acceso ala radio
Cp- aplicacion movil La
APPSTREAM Casode |de stre.zamlng de [09/02 f‘;\’pllcac
Prueba 3 |la Radio /2020 ién
UTN-003 Universitaria de No movil
la UTN Sin No funcio Acceso 3 CP- No funciona 11/0 necesi
interne ingresa nael |No internet Internet APPSTREAM | (set de 6 No | 2/20 ta de
t strea UTN-001 sujetos) 20
ming forma
obligat
oria
del
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Funcio
Con na el Acceso a CP- Funciona 11/0 Ningu
interne | Ingresa |strea |Si internet Internet APPSTREAM | (set de 6 Si 2/20 na
t ming UTN-001 sujetos) 20
de TV
La
aplicac
APPSTREAM Caso de apllcacmn.mowl 09/02 necesi
UTN-004 Prueba 4 |de streaming de |/2020 No ta de
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interne ingresa nael |No internet Internet APPSTREAM | (setde 6 No | 2/20 obligat
t strea UTN-001 sujetos) 20 oria
ming del
servici
ode
intern
et
Funcio
Acceso a redes na el CP-
. APPSTREAM .
CP- sociales de los Con acceso Funciona 11/01 .
Caso de . 09/02 |. . Acceso a UTN-001 . Ningu
APPSTREAM medios de interne |Ingresa |a Si . Internet (setde 6 Si 2/20
UTN-005 Prueba 5 comunicacién de /2020 t redes Internet cp- sujetos) 20 na
la UTN sociale APPSTREAM
. UTN-002
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de movil
. CP- Funciona necesi
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. . . Acceso a UTN-001 del forma
interne |Ingresa |revisa |Si . Internet . - No | 2/20 .
¢ da internet CP- dispositivo 20 obligat
anteri APPSTREAM | (setde 6 oria
UTN-002 sujetos) del
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te servici
ode
intern
et
Funcio
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p UTN-001 sujetos) 20
cion
No
Acceso soport
Multidispositivo ala
de la aplicacién licenci
CP- Casode | movil del servicio | 09/02 aque
APPSTREAM Prueba 6 | de streaming de |/2020 Funcio di(;I on
UTN-006 utv Radiog nala Dispositivos CP- No funciona 11/0 eIap
. y o i0S Ingresa . Si S.0.i0S |. P APPSTREAM | (setde 6 No | 2/20
Universitaria de aplica i0S . plataf
., UTN-001 sujetos) 20
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UTN
para el
despli
egue
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CAPITULO Il
3. VALIDACION POR LA TECNICA DE LA CAJA NEGRA

Las Pruebas de Caja Negra, es una técnica de pruebas de software en la cual la
funcionalidad se verifica sin tomar en cuenta la estructura interna de cédigo, detalles de

implementacién o escenarios de ejecucion internos en el software.(Terrera, 2017)

Al realizar el manejo de pruebas aplicando las técnicas de la caja negra se concentra en
entradas y salidas, del sistema y no es necesario saber como estd desarrollado
internamente para saber cudles son las entradas y salidas tenemos que revisar los

requerimientos y especificaciones funcionales del software.

Técnicas de Pruebas de Caja Negra
e Particion de equivalencias
e Andlisis de valores borde
e Tablas de decision
e Transicion entre estados
e Pruebas de casos de uso
e Técnicas combinatorias
e Pruebas de historias de usuario

e Las pruebas de caja negra en el Agile Testing

También se enfoca en el uso de casos de prueba que describimos a continuacion:

Un caso de prueba o test case es un conjunto de condiciones o variables bajo las
cuales un analista determinaré si una aplicacion, un sistema de software (software
system), 0 una caracteristica de éstos es parcial 0 completamente satisfactoria. Es
decir, uncaso de pruebaes unconjunto de pasosy resultados esperados que
se crean a partir de los requisitos del software que se va a probar. (Carricay, 2018)

Para que se pueda cubrir de un amanera mas exacta y detallada se crean casos de
prueba por cada requisito que esté definido donde se tiene los elementos de disefio los
datos de entrada salida, para lograr un ciclo de prueba fluido estos casos deben estar

bien escritos y deben permitir la ejecucién para la revisién de futuras funcionalidades.

Cuando un caso de prueba finaliza su estado podréa ser:
Pasado: si todos los pasos a ejecutar han sido correctos.
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Fallado: si uno o varios pasos han sido erréneos.

Bloqueado: si un caso de prueba anterior bloquea las funciones de los posteriores
casos de prueba.

N/A: si un caso de prueba definido ya no aplica al haber habido cambios en la

funcionalidad o requisitos.

Plan de pruebas

Plan de pruebas de la funcionalidad de la aplicacion mévil (set de 6 sujetos)
Pruebas de Caja Negra
Objetivos

e Tener una visién de mejoras de la aplicacion previniendo futuros errores.
¢ Identificar posibles fallos y poder reponerlos a futuro.
e Alto grado de compromiso con las buenas practicas de desarrollo de software.

Propésito

El propdsito del plan de pruebas es proveer la informacion necesaria para planear y
controlar los esfuerzos de pruebas del proyecto. Describe el enfoque para probar el
funcionamiento de la aplicacion y en general utilizado por administradores para dirigir el

esfuerzo de las pruebas.

Este plan de pruebas soporta los siguientes objetivos:
e |dentificar los items a probar.
e Describe, en términos generales, el enfoque de pruebas a ser usado.
¢ Identifica los recursos requeridos y provee un estimado de sus esfuerzos.
e Lista los entregables de las pruebas del proyecto.
¢ Identificar los tipos de pruebas a utilizar en la ejecucion de estas.

o Disefiar cada una de las pruebas de cada una de las interacciones a probar.

Los casos de uso de las aplicaciones la ejecucion el disefio de la aplicacion.

Alcance

Definir las pruebas que se van a realizar instalacion, Andlisis y Disefio como
funcionan los botones y enlaces de la app con el fin de ver la funcionalidad, utilidad y
desempefio del proyecto.

Para el desarrollo de la aplicacion se usa la metodologia Agil con un marco de

trabajo basado en XP.
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Estrategia de Pruebas

La estrategia de pruebas tiene como base un modelo de ejecucion, técnicas,

herramientas, criterios de aceptacion que se utiliza en la realizacion de las pruebas y

ejecucion de estas.

Modelo de Ejecucion de Pruebas

Para elaborar el plan de pruebas se define el modelo estandar de la ejecucion de

las pruebas, en el siguiente cuadro se observa la forma que se ejecutan las pruebas:

Modelo en V
Requerimientos Pruebas Funcionales
Analisis Pruebas Sistema
Diseiio Pruebas Integracion
Implementacién Pruebas Unitarias

Pruebas

Figura 27: Modelo en v

Fuente: Propia basada en (Flores, 2019)

En el modelo en V muestra el desarrollo de las pruebas a medida que se cumple

cada una de las fases y se repite en cada una de las iteraciones.

Técnicas y Tipos de Pruebas
Conceptos:

Objetivo de la Prueba: Definir claramente lo que se quiere alcanzar al realizar la
prueba.

Estrategia: Procedimientos utilizados en el desarrollo de la prueba para lograr el
objetivo.

Herramientas requeridas: El software instalado en este caso la app.
Responsables: Se establecen de acuerdo con la Prueba que se esta realizando,
un encargado.

Entregable: Documento entregable que se proporcionara después de cada
ejecucién de cada tipo de prueba.
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3.2. Tipos de prueba

Pruebas Funcionales

La prueba funcional es un proceso para procurar encontrar discrepancias entre el
software diseflado 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,

¢ 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 sets 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.

CP-APPSTREAMUTN-001

Tabla 45: Tamafio de recursos

Objetivo de la Prueba: Comprobar Funcionalidad de la pantalla Landing

Estrategia:

Ingreso ala aplicacion mévil del

servicio streaming de UTV y Se tiene acceso a la aplicacion de radio y tv para
radio Universitaria de la UTN. comprobar su funcionalidad tanto con acceso a internet

como sin internet.

Herramientas Requeridas: Instalacion de la aplicacion en un dispositivo con S.O
Android
Observaciones: No se observé ningln error

Fuente: Propia

CP-APPSTREAMUTN-002

Tabla 46: Tamafio de recursos

Objetivo de la Prueba: Comprobar Funcionalidad de la pantalla Lista de

Usuarios

Estrategia:

Acceso a menu de navegacion de Con la ejecucion de la aplicacidon tenemos acceso
la aplicacién mdavil del servicio al mena de navegacién y redes sociales de la UTV
de streaming de UTV y Radio y Radio Universitaria  comprobando su

Universitaria de la UTN funcionamiento con o sin internet.
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Herramientas Requeridas:

Observaciones:

Instalacion de la aplicacién en un dispositivo con
S.O Android

No se observé ningun error

Fuente: Propia

CP-APPSTREAMUTN-003

Tabla 3.3: Tamafio de recursos

Objetivo de la Prueba:

Comprobar Funcionalidad de la pantalla Lista de

Usuarios

Estrategia:

Acceso a la aplicacion movil

de streaming de la Radio

Universitariade la UTN

Herramientas Requeridas:

Observaciones:

Se comprueba que sin el acceso a internet no
podemos ejecutar el streaming de RADIO, por lo
contrario con internet tenemos acceso a todas las

funcionalidades en linea.

Instalacién de la aplicacién en un dispositivo con S.O
Android

No se observé ningun error

Fuente: Propia

CP-APPSTREAMUTN-004

Tabla 47: Tamafo de recursos

Objetivo de la Prueba:

Comprobar Funcionalidad de la pantalla Lista de
Usuarios

Estrategia:

Acceso a la aplicacion movil

de streaming de UTV

Herramientas Requeridas:

Observaciones:

Se comprueba que sin el acceso a internet no
podemos ejecutar el streaming de UTV, por lo
contrario con internet tenemos acceso a todas las

funcionalidades en linea.

Instalacion de la aplicacion en un dispositivo con S.O
Android

No se observo ningun error
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Fuente: Propia

CP-APPSTREAMUTN-005

Tabla 48: Tamafio de recursos

Objetivo de la Prueba:

Comprobar Funcionalidad de la pantalla Lista de
Usuarios

Estrategia:
Acceso a redes sociales de

los medios de comunicaciéon
dela UTN

Herramientas Requeridas:

Observaciones:

Al ejecutar la aplicacion con acceso a internet
podemos revisar las redes sociales de, los medios de
comunicacién asi como el acceso a la pagina oficial
en Facebook de la UTN. Sin acceso a internet solo
accede a informacién que quedo albergada en la

cache mas no actualizada.

Instalacion de la aplicacién en un dispositivo con S.O
Android
No se observé ningun error

Fuente: Propia

CP-APPSTREAMUTN-006

Tabla 49: Tamano de recursos

Objetivo de la Prueba:

Comprobar Funcionalidad de la pantalla Lista de

Usuarios

Estrategia:

Acceso Multidispositivo de la
aplicacién movil del servicio
de streaming de UTV y Radio
Universitaria de la UTN

Herramientas Requeridas:

Observaciones:

Al hablar de acceso de multidispositivo sobre la otras
plataformas las cuales no son soportadas ya que esta
realizado para Android ya que la arquitectura de la
UTN no permite la implantacién de nuevas

plataformas en la actualidad.

Instalacion de la aplicacién en un dispositivo con S.O
Android
No se observé ningun error
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Fuente: Propia

Tabla 50: Tamafio de recursos

Objetivo de la Prueba: Mediante Ingreso de Informacién comprobar el Uso de

las pantallas y su comportamiento

Estrategia: Ingresar a los iconos de radio, tv y el mend
desplegable y verificar el funcionamiento de la
aplicacién streaming.

Herramientas Requeridas: Aplicacién instalada

Observaciones: No se observé ningun problema

Fuente: Propia

3.3.  Recursos del plan de prueba

Tabla 51 Tamafio de recursos

TIPO DE PRUEBAS PERFIL DEL RECURSO HUMANO
Pruebas Funcionales Grupo de Trabajo Designado app
Streaming

Fuente: Propia

Recurso Humano

El recurso humano que debe estar disponible para la ejecucion de las pruebas varia de
acuerdo con el tipo de prueba. En el siguiente cuadro se especifica el tipo de perfil

necesario por tipo de prueba.

Recurso de Sistema

Las pruebas se realizadas en un ambiente controlado y administrado por el equipo de
trabajo TESIS _STREAMING_OCT2019FEB2020; a continuacion, se describen las

caracteristicas de la infraestructura del ambiente de pruebas.

Tabla 52: Tamaiio de recursos
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DESCRIPCION FUNCIONALIDAD CANTID

AD
Servidor 1
Recursos para la transmisién streaming
y se mantenga en linea para el
funcionamiento en la app.
Estaciones de Trabajo  Garantizar la funcionalidad de la app de 1
streaming.
Software: Instalado y Lograr que la app este afines con el 1
configurado cliente y funcionando

Fuente: Propia

3.4. Resultados

Los resultados obtenidos con la aplicacién de la técnica de caja negra, que brinda la
evaluacion de la aplicacion de manera externa, no se basa en la estructura del cédigo, si no,

se enfoca en la funcionalidad de ejecucion de la aplicacién por parte del usuario.

Se realiz6 un plan de pruebas con toda la informacién que necesita el proyecto, y se
orientd en el funcionamiento de la aplicacién, el plan contiene objetivos para identificar

items, recursos y acciones, que permitié disefiar las pruebas eficientes para cada iteracion.

El estudio de la Norma ISO/IEC 25010 permitié identificar indicadores, que fueron
implementados mediante pruebas de funcionalidad con los casos de uso. La informacion
recolectada permitié iniciar el proceso de validacion correspondiente a la fase de pruebas,

las cuales apoyaron el funcionamiento de los flujos normales de los casos de uso.

Como resultado final, la ejecucion de los casos de prueba aplicados a la aplicacién
movil Android del canal UTV y Radio Universitaria Streaming UTN, se obtuvo los siguientes
resultados: De un total de 13 items identificados, 11 items completaron su funcionalidad
con la aplicacion en ejecucién, dentro del entorno de prueba, como observa en la siguiente

tabla.
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Tabla 53: Tamafio de recursos

Cuenta de Resultado Resultado
Obtenido Esperado
Caso de Prueba No Si Total general
Caso de Prueba 1 1 1
Caso de Prueba 2 1 1
Caso de Prueba 3 1 1
Caso de Prueba 4 1 1
Caso de Prueba 5 1 1
Caso de Prueba 6 1 1
(en blanco) 2 5 7
Total general 2 11 13
Fuente: Propia
5 -
4,5 -
4 -
3,5
3
2,5 7 B No
2
15 m Si
1
Thm
0 \ T T ‘ ‘
Casode Casode Casode Casode Casode Casode (en
Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba blanco)
1 2 3 4 5 6

Figura 28: Cuadro descriptivo

Fuente: Propia

El plan de pruebas evalué cada item, area funcional, acciones, requerimientos y
procedimientos de la aplicacion mdvil Android del canal UTV y Radio Universitaria
Streaming UTN, en la cual se obtuvo los resultados esperados por parte del cliente, ademas
se debe manifestar que la aplicacion (.apk) cumple los parametros y requerimientos
funcionales establecidos en este proyecto de investigacién, y se encuentra publicada en un

espacio del servicio de OneDrive UTN: https://bit.ly/3IKfmb6 contrasefa: “Stream-v1.0” sin

comillas.
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CONCLUSIONES

Después de terminar con el estudio y desarrollo del software se puede concluir lo

siguiente:

Al utilizar el framework lonic asi como el plugin de Cérdova hemos logrado que se
facilite el desarrollo de la aplicacién streaming de radio y tv de la UTN por lo cual como

resultado entregamos una app de calidad como producto final.

Al aplicar la metodologia XP como marco de desarrollo de la aplicacién nos permitié
aplicar cada una de las fases del desarrollo del software, con lo cual realizamos la
obtenciéon de requisitos, un procesos donde prototipapamos la aplicacion, luego el
desarrollo de la misma hasta la entrega de la app al cliente y al final cumpliendo con los

objetivos trazados.
Se integré la norma ISO/IEC 25010, que permitid que se puedan realizar pruebas y

validar que se cumplan los requerimientos solicitados por el cliente en este caso el Director

de radio y tv de la UTN, vy al fin realizando la aplicacién de esta normativa.
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RECOMENDACIONES

Al concluir con la investigacion sobre el streaming de audio y video en la Universidad
Técnica del Norte logramos llegar a recomendar el futuro estudio de tecnologias

streaming.
Se debe realizar estudios mas profundos sobre el streaming para futuras
aplicaciones. Se deben crear ambientes de simulacion utilizando XP como ambiente de

trabajo.

Realizar estudios para adaptar la tecnologia streaming actual de la universidad a
escenarios iOS.

Realizar encuestas para obtener informacion de los usuarios los cuales nos van a

permitir se validen los objetivos que se pusieron al comienzo.

Migrar a nuevos cédec’s con el estudio de RTMP y pasar a RTSP, HLS o HDL.

Aplicar la metodologia XP para el desarrollo de esta aplicacion, con la cual

obtendremos la eficiencia en el desarrollo de estos proyectos.

Subir la aplicacion a la plataforma institucional y de un libre acceso para todos los
usuarios de la universidad y fuera de ella.
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