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Prefacio

El documento expone un trabajo de fin grado de la carrera Grado en Ingenieria Informatica, el
cual tiene como objetivo desarrollar un sistema de videoconferencias a través de HTML5.0.
Con este trabajo se pretende ampliar el uso de la web 2.0, la democratizacion de las
comunicaciones, y lograr que los usuarios puedan comunicarse de una forma completamente
libre, sin necesidad de instalacidon o actualizacidon de software de terceros.

Basado en la metodologia expuesta en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (PUD),
se siguen todos sus procesos y flujos de trabajo, generando los productos y utilizando las
técnicas y herramientas que proporciona la misma.

Se escoge el CMS' Elgg con el objetivo de lograr el comportamiento de una red social donde
los usuarios puedan interactuar entre si, libremente y con mayor usabilidad.

También se muestra la configuracién del servidor web Node.js y de uno de sus mddulos,
socket.io, como herramienta de ayuda al navegador para lograr la sefializacidn.

Ademas se hace uso de las APIs* de webRTC y de los elementos que brinda HTML5 para
desarrollar el sistema de videollamadas.

1c: .y .
Sistema de gestién de contenidos.

2 . . .
Interfaz de programacion de aplicaciones.



1 Introduccion

Una videoconferencia es una conexién multimedia entre dos o mds personas que pueden
verse, oirse e intercambiar recursos aunque estén separadas geograficamente. Su uso
posibilita la realizacién de reuniones con grupos de personas situadas en lugares alejados
entre si, permitiendo el intercambio de informacién grafica, transferencias de archivos, de
video, de voz, hacer presentaciones, servicio de atencidn al cliente, etc.

Las videoconferencias basan su eje tecnoldgico en la compresion digital de los flujos de audio y
video en tiempo real. Su uso ofrece una solucién accesible a la necesidad de comunicacion. Los
sistemas actuales permiten enviar y recibir informacidn visual y sonora entre dos puntos que
se encuentran en zonas diferentes, evitando asi los gastos y pérdida de tiempo que implica el
traslado fisico de la persona. (1)

Estas ventajas hacen a la videoconferencia el segmento de mayor crecimiento en el area de
las telecomunicaciones.

1.1 Motivacion y objetivos

En la actualidad, las limitaciones técnicas tales como el sonido deficiente, la mala calidad de las
imagenes, la poca fiabilidad, la complejidad y el coste han quedado atrds, dando lugar a
videoconferencias con alta calidad de audio, video, transferencia de archivos y con un coste
accesible a la mayoria de los interesados. (2)

Con HTML5.0, aparece la posibilidad de realizar videoconferencias sin la necesidad de
instalacion de software. Este lenguaje introduce soporte integrado para el contenido
multimedia gracias a los elementos de audio y video, ofreciendo la posibilidad de incrustar
este tipo de contenido en paginas HTML.

El objetivo principal del trabajo es: desarrollar una aplicacion multiplataforma de
videoconferencias en HTML5.0. Partiendo del mismo se trazaron los siguientes objetivos
secundarios:

%+ Utilizar las tecnologias disponibles para el desarrollo de un sistema de

comunicacion en entorno web.

Lograr una comunicacion P2P privada entre dos personas.

» Crear una aplicacién web que centralice la gestién de las comunicaciones entre los
usuarios.

X3
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1.2 Objeto de estudio
Para la realizacion de este trabajo se plantea como objeto de estudio:

« La utilizacion de las APls de WebRTC para el desarrollo de sistemas de
comunicacion en tiempo real.

1.3 Campo de accion
Dentro del objeto de estudio se define como campo de accidn:

% El desarrollo de sistemas de comunicacion con audio y video mediante la
integracion de las APls de WebRTC y HTML5.



1.4 Hipotesis

Si se desarrolla una aplicacién web para la interaccién de un grupo de usuarios mediante audio
y video, utilizando las ventajas que brinda WebRTC y su integracion con HTML5.0, se obtendra
una solucién Open Source que sirva como modelo de comunicacién en tiempo real sin
necesidad de descargar, instalar o actualizar ningln complemento de terceros.

1.5 Aportaciones

La aplicaciéon a desarrollar permitira interconectar, mediante sesiones interactivas, a dos
interlocutores de forma que puedan verse y hablar entre si, sin necesidad de descargar e
instalar ningutin plugin® de terceros.

Libertad para compartir y conectarse

Las personas deben disfrutar de la libertad de compartir cualquier informacién que deseen, a
través de cualquier medio y formato, tener el derecho de poder conectarse en linea con otros
(personas, organizaciones o servicios) siempre que ambas partes consientan la conexion.

Comunicacion P2P sin barreras

Las personas podran comunicarse, a través de videoconferencias, libremente desde
ordenadores o dispositivos méviles con quienes deseen sin restricciones administrativas en los
dispositivos.

Flujo libre de informacion.

Las personas deben tener libertad de acceso a toda la informacidon que otros pongan a su
disposicion. Las personas también deben disponer de las herramientas practicas para
compartir la informacion y el acceso a ella resulte mas facil, rapido y eficaz.

Valor social

Las personas deben tener libertad para darse a conocer a través de su identidad y sus
conexiones, y no deben ser retiradas del servicio de Webcam App por razones diferentes de las
descritas en la Declaracion de derechos y responsabilidades de Webcam App.

Servicio fundamental

Las personas deben ser capaces de utilizar Webcam App de forma gratuita para establecer una
presencia virtual, conectarse con otros y compartir informacién con ellos. Toda persona tiene
que poder utilizar los servicios de Webcam App, independientemente de su nivel de
participacién o contribucién.

1.6 Organizacion del documento

El documento contiene 6 capitulos, cada uno esta compuesto por un conjunto de apéndices
con informacion especifica de los temas tratados.

En el primer capitulo se realiza una introduccion del Trabajo de Fin de Grado, los objetivos a
alcanzar, asi como la motivacién por la cual se ha decidido realizar este trabajo.

3 . .
Programas que pueden anexarse a otros para extender sus funcionalidades.
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En el segundo capitulo se hace una revision del estado actual del arte en que se encuentran los
sistemas de videoconferencias, ademas del surgimiento de WebRTC y se mencionan algunas
de las aplicaciones de videoconferencias mas famosas en Internet.

En el tercer capitulo se hace alusién a los recursos utilizados, tanto de hardware como de
software, para desarrollar la aplicacion y su posterior despliegue.

El capitulo numero cuatro aborda la planificacion y temporizacién del trabajo. Se explica
detalladamente la metodologia utilizada para realizar el sistema de videoconferencias, asi
como el presupuesto empleado para desarrollar el mismo.

En el capitulo cinco se detalla el desarrollo de la aplicacién, donde se pone en practica lo
planteado por el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (PUD) y se obtienen los
productos asociados a cada flujo de trabajo.

Para finalizar, el capitulo seis expone las conclusiones obtenidas como resultado del Trabajo de
Fin de Grado. Ademas, el mismo contiene los anexos y bibliografia empleada a lo largo de todo
el proyecto, que sirvieron como soporte para la correcta elaboracién del mismo.
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2 Estado actual del arte

En la actualidad, la comunicacién en tiempo real es muy limitada, se necesitan descargar
programas, instalarlos y actualizarlos para efectuar la misma, ademas se realiza de una forma
muy compleja. El uso de las tecnologias actuales para la transmision de audio y video tiene una
calidad limitada, ademas de ser costosas es muy dificil integrarlas con otros servicios web. Para
el uso de estas tecnologias, se necesita licencia de software propietario o Unicamente
utilizando una aplicacién desarrollada por uno mismo. Hasta la llegada de WebRTC y HTMLS5,
no habia forma de que los usuarios realizaran una comunicacidon de forma totalmente libre.
WebRTC implementa estandares abiertos para la transmisién en tiempo real de video, audioy
datos. (2)

2.1 WebRTC

2.1.1 Historia

El proyecto conocido como WebRTC, para la comunicacién en tiempo real basada en el
navegador, fue hecho Open Source por Google. Esto ha sido continuado por los trabajos en
curso para estandarizar los protocolos pertinentes de la IETF2* y APIs del navegador en la W3C.

(2)

El proyecto WebRTC de la W3C es un trabajo en progreso que cuenta con implementaciones
avanzadas en Firefox y Chrome. El API se basa en el trabajo previo realizado en la WHATWG".E|
grupo de trabajo de WebRTC espera que esta especificacién evolucione significativamente con
base en:

+* Los resultados de los intercambios en el grupo RTCWEB de la IETF para definir el
conjunto de protocolos que permitirdn comunicaciones en tiempo real en los
navegadores web.

+» Los problemas de privacidad que surgen al exponer las capacidades y los flujos locales.

Las discusiones técnicas dentro del grupo, sobre la implementacidon de canales de

datos en particular.

* La experiencia adquirida a través de la experimentacién temprana.

Los comentarios recibidos de otros grupos e individuos. (3)

X3

*

DS

X3

S

2.1.2 Definicion

WebRTC ofrece a los desarrolladores de aplicaciones web la posibilidad de desarrollar
excelentes aplicaciones multimedia en tiempo real a través de la web, sin necesidad de
plugins, descargas o actualizaciones. Su propdsito es ayudar a construir una sélida aplicacion
de comunicacién en tiempo real, que funciona a través de multiples navegadores web y
plataformas. (4)

2.1.3 Diseiio
Los principales componentes de WebRTC son:

7

+» getUserMedia: Permite a un navegador web acceder a la cdmara y el micréfono.
«» PeerConnection: Establece las llamadas de audio / video.

*
R/

+» DataChannels: Permiten a los navegadores compartir datos a través de p2p.

4 Grupo de Trabajo de Ingenieros de Internet.
> Grupo de Trabajo de Aplicaciones Web
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2.2 Sistemas de videoconferencias mas usados a nivel mundial

2.2.1 Skype
2} Skype

Skype Herramientas Ayuda

Nombre de usuario También puedes iniciar sesion con:

Una cuenta de Messenger, Hotmail o Outl
Contraseiia éNo puedes inidiar sesidn?

£ Inidar sesion automaticamente

-

o Crear una cuenta

llustracion 1: Aplicacidn Skype.

Skype es una aplicacién mantenida por Microsoft que permite realizar videollamadas, enviar
mensajes y compartir archivos con otras personas que se encuentren en diferentes
localizaciones. Es un sistema muy potente, a pesar de brindar grandes beneficios tiene algunas
limitaciones, de las cuales se mencionan las mas significativas. (5)

Limitaciones:

‘0

¢ Necesita instalacion de un plugin.
Para hacer uso de los servicios que brinda Skype, se necesita descargar, instalar y
actualizar el plugin de la aplicacién (ver llustracion 2).

|aSkype"" 6.6 Skype Technelogies 5.4, 20/07/2013

E] Microsoft Office Enterprise 2007 Microsoft Corporation 20/07/2013

[A) synaptics Pointing Device Driver Synaptics Incorporated 20/07/2013

@l Microsoft Security Essentials Micresoft Corporation 20/07/2013

E] Complemento Guardar como PDF o XPS de Microsof...  Micresoft Corporation 19/07/2013

@Java SE Development Kit 7 Update 25 (64-bit) Oracle 19/07/2013

@]Java 7 Update 25 (64-bit) Oracle 158/07/2013

[ ] Google Chrome Google Inc. 19/07/2013

0 MNetBeansIDET7.3.1 MetBeans.org 19/07/2013 A
[ GlassFish Server Open Source Edition 4.0 19/07/2013 I

llustracion 2: Instalacion del plugin de Skype.
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¢ No es totalmente gratuito.

Skype no es gratis al 100%, si es necesario hacer uso de los servicios mas interesantes
es preciso pagar, lo cual actualmente es una verdadera limitacion (ver llustracién 3).

Todo esto es gratis... ..yestonoloes
Tu cuenta de Skype y las descargas mas Llamadas a fijos y madviles de cualquier lugar
recientes. J del mundo a tarifas econdmicas.
Llamadas y videollamadas a cualquier . . . i
Envia mensajes SMS a precios economicos.
persona en Skype.
Y . .
Mensajeria instantanea y compartir archivos. Videollamadas grupales con hasta 10
« personas.

llustracidn 3: Servicios de Skype

2.2.2 Google Hangouts
InfoJobs.net Ofert
Recibidos (35) nfoJobs.net Ofertas
Destacados Alvaro, yo (2)
Impartante . o
jose.jinoria
Enviados
Indeed - Alerta de Empl
Borradores (38) ndee erta de Empleo

— InfoJobs.net Ofertas
=

|Iniciar'.-'icIr:cIIamacIa i Dropbox

Jose Alberto, tu alerta de empleo con nuev:
Fwd: FW: Paginas Web con tienda - alvaro quie
Nueva(s) version|es) disponible(s) para Depc
15 nuevas ofertas de trabajo de Programaci
José Alberto, tu alerta de empleo con nuev:

iCompleta la configuracion de Dropbox! - Hi

llustracidon 4: Acceso al Hangouts de Google a través del Gmail.

A pesar de que WebRTC fue desarrollado por Google, actualmente el servicio que brinda esta

compaiiia para realizar videoconferencias sigue teniendo un punto desfavorable.

Limitaciones:

«+ Al igual que Skype, necesita la instalacion de un plugin, sin el cual no se puede hacer

uso del servicio (ver llustracion 5).

 Hangouts de Google+ - Google Chrome » - ——

[&] https://plus.google.com/hangouts/_/7ecpi60rllomb2tu3as483uutg

‘pgs=1&authuser=0&hl=es

&- Mo se ha podido cargar el complemento Google Talk Plugin Video Renderer..

@ Google+

llustraciéon 5: Mensaje de error al cargar el plugin de Hangouts.
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3 Recursos utilizados

En este capitulo se mencionan los recursos utilizados para el desarrollo de la aplicacion y los
recursos minimos para el correcto funcionamiento de la misma una vez que esté desplegada.

3.1 Recursos software

3.1.1

R/
0‘0

7
0.0

7
0.0

Herramientas

Google Chrome

Navegador web desarrollado por Google, disefiado para ser veloz en todos los
aspectos. Se inicia rdpidamente desde el escritorio, carga las paginas web de forma
instantanea y ejecuta aplicaciones web complejas a gran velocidad. (5)

Elgg

Marco que proporciona las funcionalidades necesarias para que pueda desarrollarse
una red social publica, como Facebook, o interna en una intranet, como Microsoft
SharePoint. (6)

Node.js

Node.js es un intérprete Javascript del lado del servidor que cambia la nocién de cémo
debe trabajar un servidor web. Su meta es permitir a un programador construir
aplicaciones altamente escalables y escribir cédigo, para permitir el manejo de
decenas de miles de conexiones simultaneas en una sélo una maquina fisica. (7)
jQuery

JQuery es una biblioteca JavaScript rapida, pequefia y rica en funciones. Contribuye a
la manipulacién del documento HTML, control de eventos, animacién y Ajax mucho
mdas simple, con un API facil de usar que funciona perfectamente en muchos
navegadores. Con una combinacion de flexibilidad y extensibilidad, jQuery ha
cambiado la forma en que millones de personas escriben cédigo JavaScript. (8)

Apache HTTP Server

Es un servidor seguro, eficiente y extensible que proporciona servicios HTTP en
sincronizacién con los estandares HTTP actuales. (9)

Apache httpd ha sido el servidor web mas popular en Internet desde abril de 1996. El
proyecto esta gestionado por un grupo de voluntarios ubicados en todo el mundo y
forma parte de la Fundaciéon de Software Apache. Ademas, cientos de usuarios han
contribuido con ideas, codigo y a la documentacion del proyecto.

MySQL

MySQL es un software de base de datos de cédigo abierto, el mas popular del mundo,
con mas de 100 millones de copias de su software descargados o distribuidos a lo largo
de su historia. Con su velocidad, fiabilidad y facilidad de uso, MySQL se ha convertido
en la opcién preferida para la Web, Web 2.0, SaaS, ISV y empresas de
telecomunicaciones, ya que elimina los principales problemas asociados con el tiempo
de inactividad, el mantenimiento y administracién para aplicaciones modernas online.
El buque insignia de MySQL, es MySQL Enterprise, un conjunto completo de software,
herramientas de monitorizacién proactivas y servicios de soporte premium disponibles
en una suscripcion anual asequible.(10)

NetBeans

NetBeans es un proyecto de cddigo abierto que provee productos consistentes para el
desarrollo de software (NetBeans IDE y NetBeans Platform). Responde a las
necesidades de los desarrolladores, los usuarios y las empresas que dependen de él
como base para sus productos. El desarrollo de aplicaciones se realiza de forma rapida,
eficaz y sencilla, aprovechando los puntos fuertes de la plataforma Java y otras normas
relevantes de la industria. (11)
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3.1.2 Lenguajes de programacion
Javascript
Javascript (a veces abreviado como JS) es un lenguaje ligero, interpretado y orientado
a objetos, mas conocido como el lenguaje script para paginas web. El estandar de
JavaScript es ECMAScript. A partir de 2012, todos los navegadores modernos soportan
completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores mas antiguos soportan al menos
ECMAScript 3. Una sexta revision del estandar esta en proceso. (12)
HTML5
El lenguaje de marcado de la World Wide Web ha sido siempre HTML. Fue disefiado
principalmente para describir semanticamente documentos cientificos, sin embargo,
su disefio general y adaptaciones en los ultimos afos han permitido que sea utilizado
para representar otros tipos de documentos. En 2006, el W3C manifesté su interés de
participar en el desarrollo de HTML5 y en 2007 formd un grupo de trabajo para
desarrollar la especificacion HTML5.0.
Apple, Mozilla y Opera permitieron que W3C publicara la especificacion bajo el
copyright W3C, manteniendo una version con licencia menos restrictiva en el sitio
WHATWG. Esta nueva especificacion incorpora interesantes capacidades Javascript,
que aumentan la capacidad de almacenamiento frente a las cookies que dejaban
recopilar algunos kilobytes. Ahora se puede conseguir un almacenamiento entre 5y 10
megas, dependiendo de la plataforma. Ademds, HTML5 permite multiples Javascripts
ejecutandose en paralelo en la misma pagina, hace posible la insercion de audio y
video de forma directa y la geolocalizacién del usuario. (13)
CSS
Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple que
describe cédmo se va a mostrar un documento en la pantalla y la forma en que se va a
imprimir. Esta forma de descripcion, ofrece a los desarrolladores el control total sobre
estilo y formato de sus documentos. CSS se utiliza para dar estilo a
documentos HTML y XML, separando el contenido de la presentacién. Permite a los
desarrolladores controlar el estilo y el formato de multiples paginas web
simultdneamente. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS,
afectara a todas las paginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.
(14)
< PHP
PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cddigo abierto muy popular,
especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.
Las paginas web que usan PHP se tratan igual que paginas HTML comunes y corrientes,
se pueden crear y editar de la misma manera que normalmente se crean paginas
HTML. PHP esta enfocado principalmente a la programacién de scripts del lado del
servidor, por lo pueden realizarse funcionalidades incluidas en otros lenguajes de
programacion, como recopilar datos de formularios, generar pdginas con contenidos
dindmicos, enviar y recibir cookies; aunque PHP puede hacer mucho mas. (15)
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3.2 Recursos hardware

El proyecto fue desarrollado desde un ordenador personal marca HP G62 con las siguientes
caracteristicas:

Procesador Intel Core i5.

Memoria RAM 4 GB DDR2.

Pantalla de 15,4 pulgadas.

Sistema Operativo: Windows 7 Home Edition.

K/ 7 7
0.0 0'0 0'0
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.0

*,

16



w
N
[y

7 7 7 7 7
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

w
N
N

X3

S

X3

S

X3

S

X3

S

X3

S

X3

8

Hardware de los clientes

Ordenador portatil con webcam y micréfono incluido.

Ordenador de sobre mesa con cdmara web y micréfono incorporado.
Tarjeta Wifi o Placa de Red Ethernet compatible.

Conexidn a internet a través de ADSL o 3G.

Dispositivo movil con Androide 2.4 o versiones posteriores y cdmara frontal.

Hardware de los servidores

Procesador: Pentium 4 o superior.

Memoria RAM: 2 Gb.

Disco Duro: 5GB disponibles.

Placa de Red: Ethernet compatible.

Velocidad de subida y bajada de datos superior a 5mb.
Red LAN que soporte TCP/IP (en general, Internet).
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4 Planificacion del trabajo

En este capitulo se aborda la planificacion y temporizacién del trabajo. Se explica la
metodologia utilizada para realizar el sistema de videoconferencias, la estimacion del tiempo
de ejecucion de las tareas, asi como un aproximado del coste para el desarrollo de la
aplicacién.

4.1 Metodologia de desarrollo

+* Proceso Unificado de Desarrollo (PUD)
Es una metodologia de desarrollo de software basada en componentes e interfaces
bien definidas, que unida al Lenguaje Unificado de Modelado (UML), constituye la
metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis, implementacion y documentacién
de sistemas orientados a objetos.
Es un proceso que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software en diferentes dreas de aplicacién, distintos tipos de organizaciones, variados
niveles de aptitud y tamafios de proyecto.
RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.
Es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico, en el que se han unificado
técnicas de desarrollo a través de UML y trabajo de muchas metodologias utilizadas
por los clientes. La versidon que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se conocié en
sus inicios como Proceso Unificado de Rational 5.0 (RUP), de ahi las siglas con las que
se identifica a este proceso de desarrollo. (16)

+» Dirigido por Casos de Uso

Un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona
un resultado de valor para el usuario. Los casos de uso modelan los
requerimientos funcionales del sistema. Todos los casos de uso juntos
constituyen el modelo de casos de uso.
Los casos de uso también guian el proceso de desarrollo (disefio,
implementacidn y prueba). Basandose en los casos de uso, los desarrolladores
crean una serie de modelos de disefio e implementacién que llevan a cabo los
casos de uso. De este modo, los casos de uso no solo inician el proceso de
desarrollo, sino que le proporcionan un hilo conductor que avanza a través de
una serie de flujos de trabajo que parten de los casos de uso. (17)

+» Centrado en la Arquitectura
La arquitectura de un sistema software se describe mediante diferentes vistas
del sistema en construccion. El concepto de arquitectura software incluye los
aspectos estaticos y dindmicos mas significativos del sistema. La arquitectura
es una vista del disefio completo con las caracteristicas mas importantes
resaltadas, dejando los detalles a un lado.
Los casos de uso y la arquitectura estan profundamente relacionados. Los
casos de uso deben encajar en la arquitectura y a su vez la arquitectura debe
permitir el desarrollo de todos los casos de uso requeridos, actualmente y en
el futuro (17).

« Iterativo e Incremental
Es practico dividir el esfuerzo de desarrollo de un proyecto de software en
partes mas pequeiias o mini proyectos. Cada mini proyecto es una iteracion
que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el
flujo de trabajo y los incrementos a crecimientos en el producto. Las
iteraciones deben estar controladas, esto significa que deben seleccionarse y
ejecutarse de una forma planificada. Los desarrolladores basan la seleccién de
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lo que implementaran en cada iteracién en dos cosas: el conjunto de casos de
uso que amplian la funcionalidad y los riesgos mas importantes que deben
mitigarse.
En cada iteracion los desarrolladores identifican y especifican los casos de uso
relevantes, crean un disefo utilizando la arquitectura seleccionada como guia
para implementar dichos casos de uso. Si la iteracion cumple sus objetivos, se
continda con la préxima, si no deben revisarse las decisiones previas y probar
un nuevo enfoque. (17)
Ciclo de Vida
El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida
de un sistema. Cada ciclo constituye una version del sistema.
Fases
Cada ciclo constas de cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion. Cada
fase se subdivide en iteraciones. En cada iteracidon se desarrolla en secuencia un
conjunto de disciplinas o flujos de trabajos.
Disciplinas
Cada disciplina es un conjunto de actividades relacionadas (flujos de trabajo)
vinculadas a un drea especifica dentro del proyecto total. Las mas importantes son:
Requerimientos, Analisis, Disefio, Codificacién y Prueba. El agrupamiento de
actividades en disciplinas es principalmente una ayuda para comprender el proyecto
desde la visidn tradicional en cascada (17)(ver llustracion 6).

Disciplinas: <

llustracion 6: Fases, iteraciones y disciplinas.

Cada disciplina esta asociada con un conjunto de modelos que se desarrollan. Estos
modelos estdan compuestos por artefactos. Los artefactos mas importantes son los
modelos que cada disciplina realiza: Modelo de Casos de Uso, Modelo de Disefio,
Modelo de Implementacién y Modelo de Prueba (17) (ver llustracion 7).
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Disciplinas

Modelos

4.2 Planificacion y temporizacion

Realized| Bysiness Use.

By

Imlemen
Model

llustracion 7: Modelos por disciplinas.

En este apartado se detallan las horas empleadas para la realizacién del trabajo, siguiendo las
cuatro fases que plantea el Proceso Unificado de Desarrollo de Software, asi como las horas
especificas para cada flujo de trabajo en cada fase(ver Tabla 1).

INICIO
Requerimientos
Anilisis y Disefo
Codificacion
Pruebas
ELABORACION
Requerimientos
Analisis y Disefo
Codificacion
Pruebas
CONSTRUCCION
Requerimientos
Analisis y Disefio

Codificacion

FASES

HORAS

60H

10H

50H

OH

OH

85H

10H

45H

30H

5H

140H

OH

25H

105H
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Pruebas 10H
TRANSICION 45H
Requerimientos 5H

Analisis y Disefo 10H
Codificacion 25H
Pruebas 5H

Total 335H

Tabla 1: Planificacion por fases y flujos.
4.3 Presupuesto

A continuacién se detalla el presupuesto para efectuar el proyecto. Se destacan los elementos
necesarios para la realizaciéon del mismo, asi como el coste estimado para cada uno de ellos.

¢ Coste del hardware
Es el coste correspondiente a los equipos utilizados.
+» Coste del software
Gastos derivados de la utilizacién de las herramientas empleadas para la realizacién
del proyecto.
Coste del personal
Gastos correspondientes a la remuneracidon de las personas que desarrollan el
proyecto.

7
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4.3.1 Coste del hardware
Para este proyecto se tienen en cuenta los siguientes elementos de hardware para su
desarrollo (ver Tabla 2).

Elemento Coste
Ordenador Portatil HP G62 450€
Servicio de Internet ADSL 160€
Servidores de hosting Gratuito
Total Hardware 610€

Tabla 2: Desglose de los costes de hardware.

4.3.2 Coste del software
El coste de los siguientes elementos es el correspondiente a la licencia de los mismos (ver
Tabla 3).
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Elemento Coste

Windows 7 Professional 160€
Microsoft Office 2007 130€
Total Software 290€

Tabla 3: Desglose de los costes de software.

4.3.3 Coste del personal

En la siguiente tabla se enumeran los trabajadores que intervienen en el desarrollo del
proyecto, asi como el nimero de horas estimadas para cada uno de ellos, el coste por horay el
coste total (ver Tabla 4).

Personal N2 Horas Coste /H Coste
Jefe de proyecto 20H 40€ 800€
Arquitecto 65H 35€ 2275€
Analista 50H 20€ 1000€
Programador 150H 20€ 3000€
Ingeniero de pruebas 15H 20€ 300€
Total 300H - 7375€

Tabla 4: Desglose de los costes del personal.

4.3.4 Presupuesto total del proyecto

La siguiente tabla muestra un desglose de los costes calculados anteriormente y el coste total
que representa el desarrollo del proyecto (ver Tabla 5).

Elemento Coste

Coste del hardware 610€
Coste del software 290€
Coste del personal 7375€
Total 8275€

Tabla 5: Desglose de los costes.
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5 Desarrollo del trabajo

5.1 Modelo del dominio

Un modelo del dominio se utiliza como fuente para el disefio de los objetos software y
corresponde a una entrada necesaria para varios artefactos. El modelo del dominio muestra (a
los modeladores) clases conceptuales significativas en un dominio del problema, es el
artefacto mds importante que se crea durante el analisis orientado a objetos. Un modelo del
dominio es una representacion de las clases conceptuales del mundo real, no de componentes
software. No se trata de un conjunto de diagramas que describen clases u objetos software
con responsabilidades. (18)

R/
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Webcam App

Webcam App es una aplicacién que tiene como principal objetivo social que las
personas puedan realizar videoconferencias a través de la web de una forma gratuitay
sencilla. Cuando un usuario se registra en Webcam App facilita su nombre, correo
electrénico, entre otros datos. También, el usuario puede afiadir una foto de perfil
para que sus amigos puedan identificarlo facilmente entre los miembros de la
aplicacion. Una vez registrado, el usuario puede proporcionar otra informacién
relacionada, por ejemplo su ciudad de residencia, redes, actividades, intereses vy
lugares. También puede buscar a sus amigos soélo con introducir su nombre vy
agregarlos como amigos en Webcam App, con el fin de poder comunicarse y compartir
sus datos con ellos. Otras de las finalidades principales del uso de Webcam App es
compartir contenido con los demas, por ejemplo cargar o hacer una foto, cargar o
grabar un video, compartir un enlace, crear un grupo, hacer un comentario, escribir
una nota o enviar un mensaje. Parte del contenido que se comparte y de las acciones
gue se llevan a cabo se muestran en la pagina de actividades. Ademas, se puede limitar
las personas que pueden ver los datos personales desde la configuracion de privacidad
(ver llustracion 8).

Group
Videocall =
members Video
-calle
-caIIetre -duration
*
contain 1..%
send
X
Message
-content e 1
-sender -username
-recipient -profile_photo 1
-e-mail
1 -city
-skills
1..* -interests
publish
Publications friendship
1.*
is a type of
P is a type of
Photo Comments

llustracion 8: Modelo del dominio.
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5.2 Lista de caracteristicas

En esta seccion se detalla la lista de caracteristicas asociada a la aplicacién Webcam App. La
misma es un artefacto que se obtiene después de aplicar la tarea de “Enumerar los requisitos
candidatos”, que se propone en la metodologia del PUD (Proceso Unificado de Desarrollo),
para la captura de requisitos.

Esta lista contiene las ideas de clientes, usuarios, analistas y desarrolladores sobre posibles
aspectos a incluir en la aplicacidn, que posteriormente se pueden traducir en requisitos del
software. Estas ideas se consideran requisitos candidatos a desarrollar en la versién actual del
sistema o se pueden postergar a versiones futuras.
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Tipos de Usuarios

La clasificacion de los usuarios es una primera aproximacién para identificar y asociar a

cada uno de los posibles usuarios, los tipos identificados no necesariamente tienen

gue ser los usuarios definitivos.

< Andnimo: Es el usuario que no estd registrado y va a utilizar las
funcionalidades basicas de navegaciéon, como por ejemplo registrarse, sin
opcién a modificar el entorno.

Registrado: Es el usuario mas comun, ademds de las funciones del usuario

anterior puede acceder a la mayoria de las funcionalidades de la aplicacion,

afiadir amigo, enviar mensajes, hacer videollamadas, eliminar amigo, agregar
contenido, gestionar perfil, configurar privacidad, etc.

«* Administrador: Este usuario puede acceder a todas las funcionalidades de la
aplicacion, entre las suyas propias estan: bloquear cuentas de usuarios,
eliminar cuentas de usuario, hacer a un usuario administrador, restablecer el
password a los usuarios.
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Para describir las caracteristicas, se utiliza una tabla con los siguientes campos (ver Tabla6):
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Cddigo: Es el identificador de la caracteristica. Se especifica como LC + identificador
del usuario + numero de la caracteristica.

++ Identificadores para cada tipo de usuario de la aplicacion

R. Usuario Registrado.

A. Usuario Anénimo.
% AD. Usuario Administrador.
Nombre: Nombre de la caracteristica.
Descripcion: Breve descripcion de lo que comprende la caracteristica.
Prioridad: Se asigna una prioridad a cada caracteristica con el fin de determinar el
orden en que se van a ir desarrollando. Las prioridades que se usan estan definidas por
un valor numérico, que representa el nivel de prioridad, donde 0 es la mas baja y 100
la mas alta, luego estan los rangos que se muestran a continuacion:
«+» 80-100 (Muy alta)
60-80 (Alta)
40-60 (Media)
» 20-40 (Baja)

% 0-20 (Muy baja)
Estado: Cada caracteristica tiene un estado asociado que va variando a medida que
progresa el sistema. Los posibles estados son:

++ Aceptado: La caracteristica se desarrollard en esta version del producto.

‘0

» Planificada: La caracteristica ya ha sido planificada y se empezard a desarrollar
en un plazo de tiempo corto.

En desarrollo: Ya se estd desarrollando.

Finalizada: Se ha terminado de desarrollar.
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Postergada: No se desarrollara hasta una versién futura.
Rechazada: Probablemente no se desarrollard en ninguna version.

Cadigo

Nombre

Descripcion

Prioridad

Estado

LC-A.1

Registrar
Usuario

La aplicacidn permitira al
usuario introducir sus
datos personales para
registrarse.

99

Finalizada

LC-R.1

Buscar Amigo

La aplicacién permitira a
cualquier usuario
introducir el nombre de
una persona y mostrara los
resultados de la busqueda.

97

Finalizada

LC-R.2

Crear Perfil

Un usuario que se ha
registrado puede
introducir otros datos
personales especificos que
pueden variar como:
(direccion de correo
electronico, localidad, etc.)

96

Finalizada

LC-R.3

Gestionar
Perfil

Un usuario registrado
puede modificar los datos
personales introducidos en
la informacion del perfil.

96

Finalizada

LC-R.4

Hacer Login

Se permitira al usuario ya
registrado introducir su
direccidén de correo o
nombre de usuario y
contrasefia para
identificarse en la
aplicacion.

99

Finalizada

LC-R.5

Afadir Amigo

Se permitira al usuario
registrado agregar una
persona que esté
registrada como amigo.

90

Finalizada

LC-R.6

Eliminar
Amigo

Se permitira al usuario
registrado eliminar una
persona de su lista de
amigos.

90

Finalizada

LC-R.7

Enviar
Mensajes

Un usuario registrado
podra enviar mensajes a
cualquier persona que esta
registrada en la aplicacion.

85

Finalizada

LC-R.8

Reportar

Un usuario registrado
podra reportar cualquier

75

Finalizada
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Usuario

anomalia que detecte en
las cuentas de los otros
usuarios.

LC-R.9

Configurar
Privacidad

Se permitira al usuario
configurar la privacidad de
los datos personales de su
cuenta.

78

Finalizada

LC-R.10

Gestionar
Cuenta

Se permitira al usuario
gestionar los datos
personales de su cuenta.

80

Postergada

LC-R.11

Crear Grupo

Se permitira al usuario
crear grupos, a los que
posteriormente se le
pueden incluir personas
gue estén registradas.

65

Finalizada

LC-R.12

Gestionar
Grupo

Se permitira al usuario que
es propietario de un
grupo eliminar miembros
del grupo, afiadir
miembros al grupo y
cambiar el nombre del

grupo.

65

Finalizada

LC-R.13

Realizar
Videollamadas

Se permitira al usuario
registrado la realizacion de
videollamadas a los
usuarios que estén en su
listado de amigos.

100

Finalizada

LC-R.14

Compartir
Contenido

Se permitira al usuario
registrado compartir
contenidos con sus amigos
o publicamente.

72

Finalizada

LC-R.15

Enviar video

En el caso de que algun
amigo no se encuentre en
linea y se desee enviar un
video, el usuario puede
grabarse un video desde la
webcam y enviarlo al
buzén de videos de su
amigo.

60

Postergada

LC-R.15

Realizar
Llamada
Telefénica

Los usuarios registrados en
Webcam App, podrdn
hacer llamadas telefénicas
desde la aplicacion.

53

Postergada

LC-R.16

Captura de

Los usuarios registrados
podran tomarse fotos

58

Postergada
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desde la webcam
aplicandole efectos tipo
instagram y descargarlas
en su ordenador.

LC-R.17 | Publicar Fotos | El usuario luego de 45 Postergada
capturar sus fotos desde la
webcam, puede decidir
compartirlas en otras
redes sociales como
Facebook, Tweeter o
Instagram.
LC-R.18 | Publicar Video | El usuario puede capturar 22 Rechazada
un fragmento de video y
compartirlo en Facebook.
LC-R.19 | Descargar El usuario puede capturar 60 Postergada
video fragmentos de video y
descargarlos en su
ordenador.
LC-R.20 | Registrarse El usuario puede elegir si 50 Postergada
con redes desea hacer el registro
sociales usando los datos de otras
redes sociales.
LC-R.21 | Gestionar Se le permitira al usuario 70 Finalizada
Widget registrado insertar,
eliminar o modificar los
widgets que aparecen en
su perfil.
LC-R.22 | Eliminar Se permitira al usuario 72 Finalizada
Contenido registrado que pueda
eliminar el contenido que
haya publicado.
LC- Bloquear El administrador puede 99 Finalizada
AD.1 Cuenta de suspender durante un
Usuario periodo de tiempo una
cuenta de usuario por
violaciones de las normas.
LC- Eliminar El administrador puede 99 Finalizada
AD.2 Cuenta de eliminar una cuenta de
Usuario usuario permanente
debido a reiteradas
violaciones de las normas.
LC- Atencién al En caso de que algun 40 Postergada
AD.3 usuario usuario presente algun

problema online, podra
ponerse en contacto con
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algdn administrador a
través del sistema de
videoconferencia.

Tabla 6: Lista de caracteristicas.

5.3 Requisitos del software
5.3.1 Actores

+» Actores del sistema
Existen tres clasificaciones de actores para los casos de uso de la aplicacién, los cuales
corresponden a los tipos de usuarios que tendria el sistema, ya que cada uno por
separado tiene acceso a las distintas funcionalidades (ver llustracién 9).
++» Paquete de actores.
+«+ Usuario Anénimo.
«+ Usuario Registrado.
+* Usuario Administrador.

>0

Usuario

O

A

Usuario Administrador

O

A

Usuario Anonimo Usuario Registrado

>AO—>

llustracion 9: Paquete de actores del sistema

5.3.2 Modelo de casos de uso

R/

% Identificacion de los casos de uso

Caso de Uso Prioridad
Registrarse 99
Login 99
Buscar Amigo 97
Crear Perfil 96
Gestionar Perfil 96
Gestionar Cuenta 80
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Afadir Amigo 90
Eliminar Amigo 90
Reportar Usuario 75
Enviar Mensajes 86
Crear grupo 65
Gestionar Grupo 65
Eliminar Cuenta Usuario 99
Bloguear Cuenta Usuario 99
Realizar Videollamadas 100
Compartir Contenido 72
Eliminar Contenido 72
Gestionar Widgets 70

Tabla 7: Lista de casos de uso identificados.

+» Diagramas de casos de uso para el Usuario Anénimo

En este diagrama se encuentran las funcionalidades bdsicas que presenta la aplicaciéon
en el momento de entrar por primera vez a la pagina de Webcam App. Para iniciar
estos casos de uso no se requiere estar registrado, cualquier usuario puede utilizar

estas funcionalidades (ver llustracién 10).

Usuario Anonimo

llustracion 10: Diagrama de casos de uso para Usuario Anénimo.

+» Diagramas de casos de uso para el Usuario Registrado
El usuario registrado puede hacer Login en cualquier momento, se validaran los datos
de entrada y podrd acceder a su perfil (ver llustracion 11).

O

X

Usuario Registrado

llustracion 11: Diagrama de casos de uso Login para Usuario Registrado.
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En este diagrama se detallan las funcionalidades que puede realizar un usuario
registrado con otras personas, al igual que el usuario anénimo puede acceder a la
funcionalidad Buscar Amigo de la misma manera pero con la diferencia de si ya esta
identificado en el sistema se permite afiadirlo como amigo (ver llustracién 12).

<<extend>>
Buscar Amigo Aiadir Amigo
o [ —

Usuario Registrado
Reportar Usuario

Eliminar Amigo
Gestionar Grupo Realizar Videollamada

System

J 11\

llustracién 12: Diagrama de casos de uso para la relaciéon de Usuario Registrado con otros usuarios.

Webcam App ademas de ser una aplicacién para estar cerca de los amigos, permite
gestionar contenidos o bien compartirlos con ellos (ver llustracién 13).

System

Eliminar Contenido
Compartir Contenido
Crear Perfil

X I
— Gestionar Perfil

Usuario Registrado
\

Gestionar Cuenta

Gestionar Widgets

‘o/o

llustracién 13: Diagrama de casos de uso para la gestion de contenidos.

++ Diagramas de casos de uso para el Usuario Administrador
El usuario administrador tiene un control total sobre las cuentas de usuario (ver
llustraciéon 14).
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System

Bloquear Cuenta Usuario

—_
Usuario Administrador I

Eliminar Cuenta Usuario

llustracién 14: Diagrama de casos de uso para la gestion de usuarios.

5.3.3 Especificacion de casos de uso

Descripciéon de los casos de uso

Caso de Uso

Registrarse

Actor Usuario Andnimo

Precondicion 1. La cuenta de correo electrénico que se usa para el registro no debe
haberse utilizado antes para crearse una cuenta en Webcam App.

Post condicion 1. Quedara registrado el usuario en la aplicacién.

Flujo normal 1. Laaplicaciéon muestra un formulario en el cual el usuario puede incluir
su informacién basica.
2. Elsistema valida la informacidn y la almacena en el servidor.

Flujo alternativo 2.1. Para el caso de la informacidn relacionada con la contraseiia, sila
misma no cumple con los pardmetros de seguridad, el sistema
envia una notificacion al usuario para que introduzca otra. Para
el caso de la direcciéon de correo electrénico, el sistema envia una
notificacidn al usuario para que introduzca una direccion valida,
si la misma no cumple con las caracteristicas que debe tener una
direccion de correo.

Caso de Uso

Buscar Amigo

Actor Usuario Registrado

Precondicién 1. Elusuario debe estar identificado en el sistema.
2. Elusuario debe introducir el nombre de la persona que desea buscar.

Post condicion 1. El sistema mostrard un listado de todos los contactos que coincidan
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con el nombre introducido.

Flujo normal

El usuario introduce el nombre de la persona que desea encontrar.

La aplicacion muestra un listado de los contactos que estan dados de
alta en Webcam App con ese nombre.

Webcam App ofrece la posibilidad de agregarlos como “Amigos”.

Flujo alternativo

3.1. El usuario puede omitir la opciéon de enviar una invitacidon de
amistad a los usuarios encontrados.

Caso de Uso

Eliminar Cuenta de Usuario

Actor Usuario Administrador

Precondicion 1. Tiene que existir una o varias denuncias previas en contra del usuario
y que se haya comprobado por los administradores de Webcam App
gue infringe las normas de uso de la aplicacion.

Post condicion 1. Quedard eliminada permanentemente la cuenta de usuario.

2. Se elimina el usuario del listado de amigos y los grupos a los que la
cuenta estaba asociada.

Flujo normal 1. Si existen varias denuncias sobre un mismo perfil de usuario de la
aplicacién, el administrador puede decidir si el mismo es un posible
usuario a eliminar, sefializando el nombre del usuario y la direccién de
su perfil.

2. Eladministrador revisa los motivos de la denuncia.
3. El administrador pasa a eliminar la cuenta de usuario

permanentemente.

Flujo alternativo

3.1. El administrador considera que las causas de las denuncias no
proceden para eliminar la cuenta de usuario y de esta forma
puede retirar la alerta generada.

Caso de Uso

Compartir Contenido

Actor Usuario Registrado
Precondicién 1. Elusuario debe estar identificado en el sistema.
Post condicion 1. Elcontenido queda almacenado y asociado al perfil del usuario.
2. El perfil del usuario queda actualizado.
Flujo normal 1. Elsistema muestra el formulario asociado para subir el contenido.
2. Elusuario introduce el contenido, asi como un titulo o una descripcién

si asi lo desea, ademas de elegir el nivel de seguridad que desea para
su contenido.
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El usuario decide las personas con las que desea compartir el
contenido.

El contenido queda publicado en la seccidn de archivos.

El sistema valida y reconoce el tipo de contenido. La informacion se
almacena en el servidor.

Flujo alternativo

5.1. El sistema detecta que la cuota limite del usuario esta completay
rechaza la peticidn de publicar el contenido.

Caso de Uso

Eliminar Contenido

Actor

Usuario Registrado

Precondicion

1. Elusuario debe estar identificado en el sistema.

Post condicion

1. El contenido queda eliminado y desvinculado al perfil del
usuario.
2. El perfil del usuario queda actualizado.

Flujo normal

1. Elusuario selecciona el contenido a eliminar.

2. El sistema verifica que el contenido se quiere eliminar
realmente.

3. El contenido se elimina del servidor.

Flujo alternativo

2.1. El usuario no confirma la eliminacién del contenido.
3.1. El contenido se mantiene alojado en el servidor.

Caso de Uso

Gestionar Perfil

Actor Usuario Registrado
Precondicién 1. Elusuario debe estar identificado en el sistema
Post condicion 1. Los datos del perfil del usuario de Webcam App quedan modificados.
2. El perfil del usuario de Webcam App queda actualizado.
Flujo normal 1. El sistema muestra toda la informacidn relacionada con el perfil del
usuario.
2. Elusuario selecciona la opcidon de modificar los datos personales.
3. El sistema muestra un formulario asociado a la informaciéon de perfil
que se desea editar.
4. Elusuario edita los campos de la informacidn que desea modificar.
5. Elsistema valida que la nueva informacién es correcta.
6. Elsistema almacena la nueva informacién en el servidor.

Flujo alternativo

5.1 En el caso que algin campo obligatorio no sea rellenado, el
sistema mostrara un error y mantendra el campo con el valor
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anterior.
6.1 El sistema no actualizard la informacién de dicho campo en el
servidor.

Caso de Uso

Realizar Videollamada

Actor Usuario Registrado
Precondicion 1. Elusuario debe estar identificado en el sistema.
Post condicion 1. Lavideollamada quedara realizada.
Flujo normal 1. Elusuario selecciona el amigo al cual desea hacerle una videollamada.
2. El usuario envia la solicitud a su amigo para ambos realizar una
videollamada.
3. El sistema muestra un cuadro de didlogo para que el usuario que esté
siendo llamado acepte la videollamada.
4. Elusuario acepta la solicitud de videollamada.
5. Lavideollamada queda establecida entre los dos usuarios.

Flujo alternativo

4.1. El usuario amigo rechaza la solicitud de videollamda que le estan
realizando.
5.1. La solicitud queda eliminada.

Caso de Uso
Login

Actor Usuario Registrado
Precondicién 1. Elusuario debe haberse registrado con anterioridad.
Post condicion 1. Elusuario quedara identificado en el sistema.
Flujo normal 1. Elsistema muestra los campos para hacer el Login en la aplicacion.

2. Elusuario rellena los campos con los datos que proporciond en el

registro.
3. Elsistema valida los datos y muestra la pagina del perfil.

Flujo alternativo

3.1. La aplicacidn pedird al usuario que intente introducir sus datos
nuevamente si no fueron introducidos correctamente.
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5.3.4 Prototipos de interfaz de usuario

/7

+» Caso de Uso Registrarse

Para Registrarse el usuario debe introducir informacién bdsica con los campos que
aparecen a continuacién, luego podra ampliar la informacién si lo desea (ver
llustracién 15).

Register

Display name
Email address
Username
Password

Password (again For verification)

llustracion 15: Interfaz para registrarse.
++ Caso de Uso Buscar Amigo
Para el caso de uso Buscar Amigo el usuario podra localizar a sus amigos registrados

en la aplicacién a través de su nombre (ver llustracién 16).

Search members by name

llustracién 16: Interfaz de busqueda de amigo.

Una vez introducido el nombre del amigo que se desea encontrar, la aplicacion
mostrara un listado con las personas las cuales su nombre coincide con el criterio de
busqueda, ademas la aplicacion dara la opcion de agregarlo como amigo en Webcam
App (ver llustracién 17).
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Member search fFor nabeysis
ﬂ Nabeysis Garcia

Search members by tag

Search members by name

MNabeysis

llustracion 17: Interfaz para agregar un amigo.

¢ Caso de uso Eliminar Cuenta de Usuario
Cuando el administrador recibe una denuncia sobre el perfil de algln usuario, revisa
los motivos del reporte. Si verdaderamente el usuario denunciado incumple las
normas de uso del sitio, el administrador puede eliminar permanentemente su cuenta,
de otro modo si es un reporte incorrecto, puede eliminar el reporte o simplemente
archivarlo (ver llustracion 18 y 19).

Reported content

Lo %
Report by: Alberto Jinoria, just now -

Page title: MNabeysis Garcia Archive report
Page url: Visit reported item

More infa Delete report

Reason for report: Infringiendao las politicas de seguridad.

llustracion 18: Interfaz de reporte de infraccién.

Send a message

Files
Adrmin opkions..

Ban

Delete

Edit profile
Edit sektktings
lMake admin

Resel password

llustracion 19: Interfaz de eliminar usuario.
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e Caso de Uso Agregar Contenido
Cuando el usuario decide compartir algun tipo de contenido, se muestra el siguiente

formulario (ver llustracién 20).

Upload a File

File

[ Seleccionar archivo ] aplications. png

Title

Aplicaciones de Google

Description
Son muy interesantes las aplicaciones de google

llustracién 20: Interfaz para agregar contenido.

Una vez seleccionado el contenido a publicar, queda almacenado y asociado al perfil
del usuario que lo agregd (ver llustracion 21).

Aplicaciones de Google | Download this |

By Alberto Jinoria just now

Son muy interesantes las aplicaciones de google

+José Albeto  Gmail Imagenes  §5% + e

B HO

+José Alberto  Busqueda YouTube
m 7 . =
O C e GE
Espaha Maps Play Noticias
- ’ T
y 4 3
Gmai Deve Calendar

Buscar con Google Voy & tener suere

Google 85 también en: catala galego euskara

llustracion 21: Interfaz del contenido ya agregado.
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«* Caso de Uso Eliminar Contenido

Files

Alberto Jinoria's Files |  uploadafile |

Aplicaciones de Google
B By Alberta Jinaria § minutes aga

il \ \ . Dielete this
Son muy interesantes las aplicaciones de google

nogle

llustracién 22: Interfaz para eliminar contenido.

Cuando el usuario decide eliminar el contenido el sistema muestra un mensaje de
confirmacién (ver llustracion 23y 24).

Mensaje de la pagina www.webcamapp.tk
Webcam App

Areyou sure you want to delete this item?

Aceptar Cancelar

~

ACTIVITY GROUPS MEMBERS

Files

Alberto Jinoria’'s Files [ UploadaFile

Aplicaciones de Google
B By Alberta Jinoria § minutes ago
o ‘\'lu 1

Son muy interesantes las aplicaciones de google

llustracion 23: Interfaz de mensaje de confirmacién de eliminacién de contenido.

Una vez confirmado, el contenido queda eliminado permanentemente.

ACTIVITY FILES GROUPS MEMBERS

Files

Alberto Jinoria's Files | Uploadafile

Mo files.

llustracion 24: Interfaz que muestra el contenido ya eliminado.

7
°

Caso de Uso Gestionar Perfil

Cuando el usuario decide gestionar su perfil, se muestra un formulario con todos los
campos que tiene acceso a modificar, tales como su Nombre, Localidad, Niumero de
Teléfono, etc. (ver llustracidon 25y 26).
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Alberto Jinoria

Location: Las Palmas de Gran Canaria

Interests:
Playa, Piscina, Programar, Videcgames

Skills:

pregramming, cesing

Contact email: jose jinoria@hotmail.com

Mobile phone: 600098416

2oy 7 :
] Edit avatar ‘ Website: http://padelencanarias.tk

\ Edit profile \

llustracion 25: Interfaz del perfil del usuario creado.

Edit profile
My display name
Alberto Jinoria

Edit avatar

Edit profile

About me

Public [+]

Brief description

Public Iz‘

Location

Las Palmas de Gran Canaria

Public [~]

llustracion 26: Interfaz para editar el perfil del usuario.

++» Caso de Uso Login
Al visitar el sitio, el sistema muestra un formulario para que el usuario pueda
identificarse en el mismo y de esta forma acceder a las principales funcionalidades de
la aplicacidn (ver llustracion 27).

www.webcamapp.tk

Webcam App

Username or email
Alberto

ACTIVITY FILES GROUPS MEMBERS Password

[C] Remember me

Login/Register

P’ n.

llustracion 27: Interfaz de formulario de Login.

@)

a 4dh
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#* Caso de Uso Realizar Videollamada.

Para el caso de uso realizar videollamada, se han definido dos prototipos de interfaz
para realizar la misma accién, el primer prototipo seria desde el perfil del usuario que
desea realizar la videollamada, desplegar el menu de opciones que tiene para cada
amigo de su listado (ver llustracién 28).

. . Friends
Daynier Ruiz

Alberto Jineria
@alberto

z

Remaove Friend
Repork user
Send a message

send a videocall

Edit avatar 4
llustracion 28: Interfaz para realizar videollamada.

El segundo prototipo seria visitando el perfil del usuario que se le desea realizar la
videollamada y seleccionar esta opcidon en el menu que aparece debajo de su foto de
perfil (ver llustracion 29).

rrienas

Alberto Jinoria
Location: Las Palmas de Gran Canaria

Interests:
Playa, Piscina, Programar, Viceogames

skills:

programming, cesing

Contact email: jose jinoria@hotmail.com Grouy membership

Mobile phone: 600098416 No groups

\ Reriove Earid ‘ Website: http://padelencanarias.tk

Message board
|  Reportuser |

\ Send a message }

| Sendavideocall |

llustracion 29: Interfaz para realizar videollamada.

Posteriormente de haber enviado la solicitud al usuario con el que se desea comunicar, en su
aplicaciéon aparecera un cuadro de didlogo para que confirme o rechace la solicitud de
videollamada (ver llustracién 30).

Tvun Assvune

Daynier is calling

Answer Cancel

llustracién 30: Cuadro de didlogo de notificacidon de videollamada.
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5.4 Modelo de analisis

El modelo de andlisis se utiliza como ayuda para refinar los requisitos. Analizar los requisitos en
la forma de un modelo de anélisis es importante por varios motivos:

7
0.0

5.4.1

7
0.0

Un modelo de analisis ofrece una especificacion mas precisa de los requisitos que se
obtienen como resultado de la captura de requisitos, incluyendo al modelo de casos
de uso.

Un modelo de andlisis se describe utilizando el lenguaje de los desarrolladores, se
puede por tanto introducir un mayor formalismo y ser utilizado para razonar sobre los
funcionamientos internos del sistema.

Un modelo de andlisis estructura los requisitos de un modo que facilita su
comprensidn, su preparacién, su modificacién y en general su mantenimiento. Un
modelo de andlisis puede considerarse como una primera aproximacion al modelo de
disefio (aunque es un modelo por si mismo) y es por tanto una entrada fundamental
para darle forma al sistema en el disefio y en la implementacion. (17)

Diagrama de clases

Caso de Uso Registrarse
Relacion de trazabilidad entre el caso de uso Registrarse del modelo de casos de uso y
la realizacién del caso de uso Registrarse en el modelo de andlisis (ver llustracién 31).

Registrarse { Registrarse }
<<trace>> b

llustracién 31: Relacion de trazabilidad del caso de uso Registrarse.

Para el diagrama de clases del modelo de analisis se tienen las clases:
Control_Registro, la cual se encarga de invocar a la clase Interfaz_Registro. La clase
Interfaz_Registro, muestra un formulario para que el usuario pueda introducir sus
datos personales y estos pasan a ser validados por la clase Validar_Registro. La clase
Validar_Registro es una clase que tiene la funcion de comprobar que los datos
insertados en el registro son correctos. Se identifica también Control_Usuario, la cual
es una clase de control que recibe todos los datos del registro y se encarga de crear el
usuario correspondiente. Por ultimo, la clase Cuenta_Usuario, la cual es una entidad y
representa al usuario en cuestién (ver llustracion 32).
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O

Control_Registro
~
O
e N\

Usuario Registrado Interfaz_Registro

\ Control_Usuario

Validar_Registro

o O

Cuenta_ Usuario

llustracién 32: Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Registrarse.

++ Caso de Uso Buscar Amigo

Relacion de trazabilidad entre el caso de uso Buscar Amigo del modelo de casos de
uso y la realizacién del caso de uso Buscar Amigo en el modelo de andlisis (ver
Ilustracién 33).

Buscar Amigo \ Buscar Amigo
<<trace>> s -7

llustracién 33: Relacion de trazabilidad del caso de uso Buscar Amigo.

Este caso de uso tiene la clase controladora Control_Busqueda, que es la encargada de
generar las interfaces Panel_Busqueda y Listado_Resultados, ademas estd la clase
Control_Amigos que es la encargada de la gestién de solicitudes de amistad. En el caso
de uso también se encuentra identificada la clase entidad Lista_Resultados, que
contiene lo que se muestra en la interfaz Listado_Resultados. Ademas de una clase
entidad Amigo que es un usuario de Webcam App al cual se le envid la solicitud de

amistad (ver llustracidn 34).

Control_Amigos

" panelBusqueda @ ~ ~ Q

Amigo

X

Usuario Registrado

ontrol_Busqueda

~_ _—F
RGN

Lista_Resultados

llustracion 34: Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Buscar Amigo.
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+»+ Caso de Uso Compartir Contenido

Relacién de trazabilidad entre el caso de uso Compartir Contenido del modelo de
casos de uso y la realizacidn del caso de uso Compartir Contenido en el modelo de
analisis (ver llustracién 35).

Compartir Contenido
<<trace>>

llustracién 35: Relacion de trazabilidad del caso de uso Compartir Contenido.

En el modelo de clases del analisis esta la clase de interfaz Contenido_Publicado, se
encarga de mostrar los archivos del usuario una vez que se haya agregado un nuevo
contenido a la cuenta de usuario. Ademds, se encuentra la clase Agregar_Contenido,
que es la interfaz que se muestra una vez que el usuario decide afiadir un contenido
nuevo. Se encuentran también las clases de control Publicar_Contenido vy
Validar_Contenido, |a primera es la encargada tanto de agregar el contenido a la clase
de entidad Cuenta_Usuario como de generar la interfaz Ilamada
Contenido_Publicado; la clase Validar_Contenido se encarga de validar que el tamanio
del nuevo archivo no es superior al espacio libre que la cuenta de usuario tiene
asignado para publicar contenidos (ver llustracion 36).

K / Contenido_Publicado \ @ @ Q
Usuario Registrado \ @ / Publicar_Contenido Validar_Contenido Cuenta_Usuario

Agregar_Contenido

llustracion 36: Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Compartir Contenido.

@,

+» Caso de Uso Eliminar Contenido

Relacién de trazabilidad entre el caso de uso Eliminar Contenido del modelo de casos
de uso y la realizacién del caso de uso Eliminar Contenido en el modelo de analisis (ver
llustracién 37).

Eliminar Contenido
<<trace>> s

llustracidon 37: Relacion de trazabilidad del caso de uso Eliminar Contenido.

En el modelo de clases del analisis se encuentra la clase interfaz
Confirmacion_Eliminacién que es un formulario para saber si el usuario desea
realmente eliminar el contenido seleccionado. Ademas, se localiza la clase interfaz
Contenido_Eliminado la cual muestra que el contenido ha sido eliminado
satisfactoriamente de los archivos del wusuario. La clase de control
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Eliminador_Contenido_Control, la cual es la encargada de eliminar el contenido de la
clase de entidad Cuenta_Usuario, ademas de generar las interfaces de
Confirmacion_Eliminacién y Contenido_Eliminado (ver llustracién 38).

O / Contenido_Eliminado \
A O — C

Usuario Registrado \ @ _— Eliminador_Contenido_Control Cuenta_Usuario

Confirmacion_Eliminacion

llustracién 38: Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Eliminar Contenido.

Caso de Uso Eliminar Cuenta Usuario

Relacion de trazabilidad entre el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario del modelo de
casos de uso y la realizacién del caso de uso Eliminar Cuenta Usuario en el modelo de
analisis (ver llustracién 39).

Eliminar Cuenta Usuario X y
<<trace>> S p

llustracion 39: Relacién de trazabilidad del caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.

En el modelo de analisis para el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario se utiliza la clase
controladora Gestor_Alertas, que tiene como objetivo consultar las cuentas de
usuarios y generar el listado de usuarios registrados que poseen alertas, ademds de un
listado con las incidencias de cada usuario. La clase entidad encargada de guardar la
informacién de usuarios registrados, Cuenta_Usuario. También existe otra clase
entidad, Listado_Alertas, que guarda el listado de alertas generadas por la
controladora Gestor_Alertas. La clase controladora llamada Gestor_Usuarios, se
encarga de consultar el listado de alertas mencionado anteriormente y enviarselos a la
clase interfaz Lista_Alertas. Ademds de enviar datos a la clase interfaz, esta clase es la
encargada de eliminar o actualizar la informacidén de la clase entidad Cuenta_Usuario

(ver llustracién 40).

/ Gestor_Alertas
Listado_Alertas

X < > / Cuenta_Usuario
-_—

Usuario Administrador Lista_Alertas Gestor Usuarios

llustracion 40: Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.
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++ Caso de Uso Login
Relacion de trazabilidad entre el caso de uso Login del modelo de casos de uso y la
realizacion del caso de uso Login en el modelo de analisis (ver llustracion 41).

Login | Login ¥
<<trace>> = ..

llustracion 41: Relacion de trazabilidad del caso de uso Login.

En el modelo de andlisis para el caso de uso Login se utiliza la clase control
Gestor_Login, la cual es la encargada de generar la clase interfaz Formulario_Login y
de acceder a la cuenta de usuario. La clase Formulario_Login es la clase encargada de
recoger los datos introducidos por el usuario. La clase entidad Cuenta_Usuario, que es
la que guarda los datos de la cuenta, se utiliza por la clase control Validador_Login
para verificar que los datos introducidos son correctos (ver llustracién 42).

O

Usuario Registrado Formulario_Login \ @ Cuenta_Usuario

Validador_Login

llustracién 42: Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Login.

R/

+* Caso de Uso Realizar Videollamada

Relacidn de trazabilidad entre el caso de uso Readlizar Videollamada del modelo de
casos de uso y la realizacién del caso de uso Realizar Videollamada en el modelo de
andlisis (ver llustracidn 43).

Realizar Videollamada

<<trace>> 0 -

llustracion 43: Relacion de trazabilidad del caso de uso Realizar Videollamada.

En el modelo de andlisis para el caso de uso Realizar Videollamada se encuentra la
clase de control Gestion_Videollamada, dicha clase genera dos interfaces, la primera
es Panel_Videollamada y la segunda Ventana_Videollamada. La primera interfaz
muestra al usuario la opcidn de poder realizar videollamadas con sus amigos y la
segunda es una interfaz que muestra una conexion con el servidor de aplicaciones
Heroku. Ademas la clase Gestion_Videollamada es la encargada de generar la clase
Ventana_Didlogo. La clase Ventana_Didlogo es la responsable de mostrarle al usuario
toda la informacidn de la videollamada que esta recibiendo. La clase Cuenta_Usuario
es la que contiene la informacién del usuario (ver llustracion 44).
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O

A

Usuario Registrado \ }—Q Ventana_Videollamada

Panel_Videollamada

- @ Servidor_Heroku

Gestion_Videollamada Cuenta_Usuario

Ventana_Dialogo

llustracion 44: Diagrama de clases del analisis para el caso de Realizar Videollamada.

++ Caso de Uso Gestionar Perfil
Una clase de analisis y sus objetos normalmente participan en varias realizaciones de
casos de uso. Existe una relacién de trazabilidad entre el caso de uso Gestionar Perfil
del modelo de casos de uso y la realizacidon del caso de uso Gestionar Perfil en el
modelo de analisis (ver llustracién 45).

Gestionar Perfil
<<trace>> S

llustracion 45: Relacidn de trazabilidad del caso de uso Gestionar Perfil.

En el modelo de analisis para el caso de uso Gestionar Perfil se encuentra la clase de
control Gestion_Usuario, que se encarga de generar los datos que se muestran en la
clase Formulario_Datos_Perfil, obtenidos de la cuenta de usuario. La clase
Formulario_Datos_Perfil es la clase encargada de mostrar los datos asociados a la
cuenta de usuario en los campos para ser editados. Los datos introducidos o editados
son validados por la clase Validar_Datos la cual es una clase controladora que se
encarga de verificar que los datos introducidos son correctos. Y por ultimo la clase
Cuenta_Usuario que es la clase que contiene los datos asociados al usuario (ver

llustracién 46).

/ Gestion_Usuario
O \
¢ .

U io Registrad Cuenta_Usuario
suario Registrado Formulario_Datos_Perﬁl\ /

Validar_Datos

llustracion 46: Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Gestionar Perfil.
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5.4.2 Diagramas de colaboracion

R/

2 : introducirDatos()

O

: Usuario Anonimo

%+ Caso de Uso Registrarse

<<boundary>>
: Interfaz_Registro

1 mostrar()

:

AR

<<control>>
: Control Registro

validar()

S

4 : devolverDatosRegistro()

<<boundary>>
: Validar_Registro

viarQatosRegistro() T

<<entity>>
: Cuenta Usuario

6 : crear()

<<control>>
: Control Usuario

llustracion 47: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Registrarse.

2 : introducirDatos()

0
A

: Usuario Anonimo

e

4: errorDatosRegistro()T

: Validar Registro

<<boundary>>
: Interfaz_Registr 1 : mostrar()
<<control>>
: Control Registro
f:validar()
<<boundary>>

<<entity>>
: Cuenta Usuario

<<control>>
: Control Usuario

llustracién 48: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Registrarse.

++ Caso de Uso Buscar Amigo

2 : introducirNombre()

O

A

: Usuario Registrado

<<boundary>>
: Panel Busqueda

=

5: seleccionar()

: Listado Resultados

<<boundary>>

6 : enviar()

<<control>>
: Control_Amigos

y\l: mostrar()

<<control>>
: Control Busqueda

3 : generar()

4 : mostrar()

/

<<entity>>
: Lista Resultados

7 - afiadir()

<<entity>>
: Amigo

llustracién 49: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Buscar Amigo.
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2 @ introducirNombre()

=

O

A

: Usuario Registrado

<<boundary>>

: Panel_Busqueda

: Listado_Resuttados

<<boundary>>

‘\1:

mostrar()

<<control>>

: Control_Busqueda

4 mostrar()

/

<<control>>
: Control Amigos

3 generar()

<<entity>>
: Amigo

<<entity>>
: Lista Resultados

llustracion 50: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Buscar Amigo.

++» Caso de Uso Compartir Contenido

2 : cargarContenido()

0o

A

: Usuario Registrado

<<boundary>>
: Agregar_Contenido

V\l : mostrar()

5 mostrar()

<<boundary>>

: Contenido Publicado

<<control>>
. Publicar Contenido

3+ validar()
—>

<<entity>>
: Cuenta Usuario

4: actualizay

 Validar Contenido

<<control>>

llustracion 51: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Compartir Contenido.

2 : cargarContenido()

0o

A

: Usuario Registrado

<<boundary>>
: Agregar_Contenido

w\ostrar()

6: cargarError(‘)/

<<boundary>>

: Contenido Publicado

<<entity>>
: Cuenta Usuario

4 : errorCuotalimiteSuperada()

<<control>>
: Publicar_Contenido

4_

5 @ mostrar()

3 validar()
—>

: Validar_Contenido

<<control>>

llustracién 52: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Publicar Contenido.
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+* Caso de Uso Eliminar Contenido

2 : confirmaEliminacion() <<boundary>>

/V : Confirmacion Eliminacion

1 mostrar()
/ AN
3 : actualizar()

—> .
X <<control>> <<entity>>

: Eliminador Contenido Control ~Cuenta Usuario

: Usuario Registrado

<<boundary>> 4 mostrar()
: Contenido Eliminado

llustracién 53: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Eliminar Contenido.

2 : noConfirmaEliminacion() <<boundary>>
/V : Confirmacion Efiminacion
1 .

/ '\mstrar()
<<control>> <<entity>> .
_ Eiminador Contenido Control ~Cuenta Usuario

: Usuario Registrado /

<<boundary>>
: Contenido_Eliminado

llustracién 54: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Eliminar Contenido.

@,

+* Caso de Uso Eliminar Cuenta Usuario

1: generar() <<control>>

: Gestor Alertas
‘//

<<entity>>
_ Listado Alertas

enviar()
4 : eliminar() <<entity>>
: Cuenta Usuario
O 3: mostrar
<<I?oundary>> <<control>>
: Lista_Alertas : Gestor Usuarios

. Usuario Administrador

llustracién 55: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.
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1: generar()

‘/

<<entity>>
: Listado Alertas

A

<<boundary>>

3+ mostrar()
<«

\2‘: enviar()

<<control>>
: Gestor Alertas

 Lista Alertas

: Usuario Administrador

<<control>>
: Gestor Usuarios

\4:‘elininarAlertas()

<<entity>>
: Cuenta Usuario

llustracién 56: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Eliminar Cuenta

Usuario.

«+ Caso de Uso Login

O 2: |ntrodUC|rDatos()

_ Usuario Registrado

1 : mostrar()

<<boundary>>
: Formulario_Login

N

4//

<<control>>
: Gestor_Login

3 : validarDatos()

a

5: accederCuenta()

T 4 : enviarDatos()

<<control>>
: Validador _Login

<<entity>>
: Cuenta Usuario

llustracién 57: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Login.

O 2 : introducirDatos()
X
: Usuario Registrado <+

5 : informarErrorDa

1 : mostrar()

<<boundary>>
: Formulario_Login

tos()

4 : devuelveErrorDatos()

N

AN

A//

<<control>>
: Gestor_Login

3 : validarDatos()

<<control>>
: Validador Login

<<entity>>
: Cuenta Usuario

llustracion 58: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Login.
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+* Caso de Uso Realizar Videollamada

O

5: mostrarVdeo() w X

K <<boundary>> —_ »

: Ventana_Videollamada : Servidor Heroku

_ Usuario Registrado
8 : conectarse

7 : muestraSolicitudConexion() X

: Usuario Registrado
? : generar()

_r
1 : mostrar() /

<<boundary>> +— <<control>>
~ Panel Videollamada _ Gestion Videollamada

&2 » enviarSolicitudVideollamada()

<<boundary>>
: Ventana_Dialogo

6: consultar() <<entty>>
_ Cuenta_Usuario

llustracién 59: Diagrama de colaboracidon para el flujo normal del caso de uso Realizar Videollamada.

O

5: mostrarVdeo() W)/ X

K <<boundary>> —_ »

: Ventana Videollamada : Servidor_Heroku

O
8 : rechazar() X

&2 » enviarSolictudVideollamada() 7 muestrasolctudConexion() A//  Usuario Registrado

_+ Usuario Registrado

: generar() —v <<boundary>>
: Ventana_Dialogo
1+ mostrar() /
<<boundary>> +— <<control>>
: Panel Videollamada : Gestion Videolamada
6: consultar() <<entity>>

- : Cuenta Usuario

llustracion 60: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Realizar
Videollamada.
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«* Caso de Gestionar Perfil

2 : mostrar()
3 : introducirDatos()

%ﬁ

<<boundary>>
: Formulario Datos Perfil

_ Usuario Registrado :valjd{DAatos()

: Gestion_Usuario

<<control>>

5 : actualziar()

<<control>>
: Validar_Datos

1: obtenerDatos()

<<entity>>

: Cuenta_ Usuario

llustracién 61: Diagrama de colaboracion para el flujo normal del caso de uso Gestionar Perfil.

2 : mostrar()

3+ introducirDatos()

—> <<boundary>>
— | _ Formulario_Datos_Perfil

6 : informarError()

: Usuario Registrado <4+— \

5 : devolverErrorDatos()

<<control>>
: Gestion Usuario

1. obtenerDatos()

<<entity>>

: Cuenta Usuario

<<control>>
: Validar_Datos

llustracion 62: Diagrama de colaboracion para el flujo alternativo del caso de uso Gestionar Perfil.
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5.5 Modelo de diseiio

El disefo tiene el propdsito de formular los modelos que se centran en los requisitos no
funcionales y en el dominio de la solucién. Prepara para la implementacién y las pruebas del
sistema. Pretende crear un plano del modelo de implementacién, por lo que el grueso del
esfuerzo estd en las ultimas iteraciones de elaboracién y las primeras de construccién.
El modelo de disefio esta muy cercano al de implementacién, lo que es natural para guardar y
mantener el modelo de diseno a través del ciclo de vida completo del software. En el diseiio se
modela el sistema y se encuentra su forma (incluida la arquitectura) para que soporte todos
los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones. Una entrada esencial en el
disefio es el resultado del andlisis, o sea el modelo de analisis, que proporciona una
comprension detallada de los requisitos.

La Disciplina de Disefio tiene entre sus propdsitos:

+» Adquirir una comprensién de los aspectos relacionados con los requisitos no

funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion,

componentes reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucion y

concurrencia y de interfaz de usuario.

Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de

implementacidon, capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y

clases.

+» Descomponer los trabajos de implementacidon en partes mas manejables que puedan
ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

+» Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo
cual es muy util cuando se utilizan interfaces como elementos de sincronizacidn entre
diferentes equipos de desarrollo.

7
0.0

5.5.1 Arquitectura del sistema
Para soportar el modelo de despliegue del sistema se definen los siguientes elementos:

¢ Dos balanceadores de carga con Apache Web Server 2

Las peticiones a los mismos se hard de forma alternada a través del Servidor DNS, que
distribuird las peticiones a cada balanceador. Cada balanceador distribuira las
conexiones a cada uno de los clusteres de Apache Tomcat y asi estos se conectan a los
servidores de DB. El objetivo de los dos balanceadores es no sobrecargar un solo
Apache y en caso que deje de prestar servicio uno de ellos, los servicios no dejaran de
funcionar. Los Apache Tomcat clisteres se conectardn a los sistemas externos,
servidores de aplicaciones que soportan la tecnologia de Node.js (ver llustracidn 63).
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K cliente DNS Balancer

Usuario

Apache2 Load Balancer Apache2 Load Balancer
\
Apache Tomcat cluster 4 Apache Tomcat cluster 4 Apache Tomcat cluster 4 Apache Tomcat cluster 4
DB Balancer| |
Servidor Node.js servidor fodegs
MySQL cluster 3
MySQL cluster 3
MySQL cluster 3

llustracion 63: Modelo de despliegue.

5.5.2 Diagramas de clases

+»+ Caso de Uso Registrarse
Una realizacidn de caso de uso del disefio Registrarse proporciona una traza directa a
una realizacidon de caso de uso de analisis Registrarse en el modelo de analisis (ver

Ilustraciéon 64).

____________________ <<trace>>

llustracidn 64: Relacion de trazabilidad del caso de uso Registrarse.

En el diagrama de clases del modelo de disefio se identifican las siguientes clases:
Formulario, clase genérica la cual puede representar cualquier formulario, en este
caso con el atributo Datos y el método enviarDatos (), para enviar al control los datos
rellenados por el usuario. También encontramos la clase UIFormulario_Registro que
hereda de la clase formulario. La clase Controladora_Usuarios se encarga de crear la
cuenta de usuario correspondiente y almacenarla en la base de datos del sistema
mediante el método crear ().

Cuenta_Usuario es una clase entidad para representar a un usuario concreto, con un
atributo datos que representa informacién acerca del usuario en cuestion. Ademas, la
clase Controladora_Registro se encarga de mostrar el formulario de registro y recibir
los datos del mismo. La clase Validador comprueba los datos recibidos de la clase
UlFormulario_Registro, para verificar que efectivamente los datos introducidos son
correctos (ver llustracién 65).
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Formulario

-Datos

+enviarDatos()

UIFormulario_Registro

Controladora_Registro\ Validador

+generar() +validar()
+crear() +recibir()

Controladora_Usuarios

Cuenta_Usuario

-Datos

llustracién 65: Diagrama de clases del disefio para caso de uso Registrarse.

++ Caso de Uso Buscar Amigos
Una realizacion de caso de uso del disefio Buscar Amigo proporciona una traza directa
a una realizacidn de caso de uso de analisis Buscar Amigo en el modelo de analisis (ver
Ilustracién 66).

- - <<trace>> -

llustracién 66: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Buscar Amigo.

En el modelo de clases de disefio del caso de uso Buscar Amigo, se identifica la clase
Control_Amigos en la cual se encuentra el método buscarAmigo (), dicho método
localiza a los usuarios con el nombre introducido en el formulario de busqueda. Se
identifica la clase Lista_Amigos a la cual se le afaden los amigos que el usuario haya
querido agregar, de ahi se genera la clase Amigo con sus datos, por ejemplo Nombre.
Se tiene la clase Lista_Resultados, |la cual contiene un listado con los contactos dados
de alta en Webcam App que poseen el nombre del usuario que se desea encontrar.
También por ultimo la clase UIBuscador_Amigos que es la clase vista que se utiliza
para mostrar los datos al usuario (ver llustracion 67).
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UIBuscador_Amigos

Lista_Amigos Control_Amigos
+afadir() +buscarAmigo()
Amigo

Lista_Resultados
-Nombre

llustracidn 67: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Buscar Amigo.

++ Caso de Uso Compartir Contenido
Una realizacion de caso de uso del disefio Compartir Contenido proporciona una traza
directa a una realizacién de caso de uso de andlisis Compartir Contenido en el modelo
de analisis (ver llustracién 68).

<<trace>>

llustracidn 68: Relacion de trazabilidad para caso de uso Compartir Contenido.

En el modelo de disefio esta presente la clase Gestor_Contenido, que contiene los
métodos almacenar (), con el cual se almacena el contenido en la cuenta de usuario y
el método actualizar (), que actualiza los archivos del usuario después de agregar el
contenido. La clase Gestor_Contenido tiene relacidon con las clases Cuenta_Usuario y
Validador. La clase Cuenta_Usuario contiene los datos personales de la cuenta del
usuario y sus archivos. La clase Validador contiene el método de validar (), que
comprueba que el usuario puede compartir el contenido. La clase
UlFormulario_Contenido contiene el método cargarContenido (), dicha clase envia los
datos a la clase Validador (ver llustracidn 69).
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K/
0‘0

UIFormulario_Contenido

+cargarContenido()
Gestor_Contenido validador
+almacenar() )
+actualizar() +validar()

Cuenta_Usuario

-Datos
+Archivos

llustracidn 69: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Compartir Contenido.

Caso de Uso Eliminar Contenido

Una realizacién de caso de uso del disefio Eliminar Contenido proporciona una traza
directa a una realizacién de caso de uso de analisis Eliminar Contenido en el modelo
de analisis (ver llustracién 70).

____________________________ <<trace>> Ry

llustracién 70: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Eliminar Amigo.

En el modelo de disefio del caso de uso Eliminar Contenido estd la clase
Gestor_Contenido que contiene el método eliminar (), dicho método suprime el
contenido de la cuenta de usuario y el método actualizar () que actualiza los archivos
del usuario después de eliminar el contenido. La clase Gestor_Contenido tiene
relacion con las clases Cuenta_Usuario y  Mensaje_Confirmacion. La clase
Cuenta_Usuario contiene los datos personales de la cuenta del usuario y sus archivos.
La clase Mensaje_Confirmacién contiene el método notificar (), dicha clase le muestra
al usuario un mensaje para que el usuario confirme la eliminacién (ver llustracién 71).
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Gestor_Contenido Mensaje_Confirmacion

+eIiMngr() +notificar()
+actualizar()

Cuenta_Usuario

-Datos

llustracién 71: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Eliminar Contenido.

Caso de Uso Eliminar Cuenta Usuario
Una realizacién de caso de uso del disefio Eliminar Cuenta Usuario proporciona una
traza directa a una realizacidn de caso de uso Eliminar Cuenta Usuario de anilisis en el
modelo de andlisis (ver llustracién 72).

___________________________________ <<trace>> T

llustracion 72: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.

Para el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario en el modelo de clases de disefio se utiliza
la clase Gestor_Alertas, la cual genera un listado de alertas a través del método
generarlistaAlertas () .La clase que se encarga de guardar la informacion de usuarios
registrados se llama Cuenta_Usuario. Lista_Alertas_Usuarios tiene como atributo la
lista generada por la clase Gestor_Alertas y envia los datos a la clase
UlReporte_Alertas, que es la encargada de mostrarle los datos al usuario
administrador, para visualizar los datos implementa el método mostrarAlertas (). La
clase Gestor_Usuarios, es la encargada de eliminar o actualizar la informacion de la
clase Cuenta_Usuario. Para dar solucion a estas ultimas funcionalidades la clase tiene
implementados los métodos eliminar () y actualizar () (ver llustracién 73).
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UIReporte_Alertas

+mostrarAlertas()

Gestor_Usuarios

Gestor_Alertas

-eliminar()
+generarListaAlertas() -actualizar()

Cuenta_Usuario

¢ -Datos

Lista_Alertas_Usuarios

-Alertas <List>

llustracién 73: Diagramas de clases del diseiio para el caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.

/7

+» Caso de Uso Login

Una realizacién de caso de uso del disefio Login proporciona una traza directa a una
realizacion de caso de uso de analisis Login en el modelo de analisis (ver llustracion
74).

<<trace>>

llustracion 74: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Login

En el modelo de diseiio se encuentran las clases UIFormulario_Login que contiene el
método enviarDatos (). La clase Validador, como su nombre lo indica, valida que sean
correctos los datos que el usuario introduce para hacer el Login a través del método
validar (), dichos datos son enviados por la clase UIFormulario_Login. Ademas, en el
caso de uso se encuentra la clase Cuenta_Usuario, la cual contiene todos los datos
asociados a las cuentas que se han creado en la aplicacién y a la cual deben pertenecer
los datos que el usuario introduce. Y por ultimo estd la clase Gestor_Login, la cual es
la encargada de acceder a los datos de la cuenta de usuario a través del método de
recibir () y de generar el formulario de UlIFormulario_Login a través del método
generar () (ver llustracion 75).
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UIFormulario_Login

+enviarDatos()
Validador ' Gestor_Login Cuenta_Usuario
-Datos
+validar() +generar()
+recibir()

llustracién 75: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Login.

¢ Caso de Uso Realizar Videollamada
Una realizacién de caso de uso del disefio Realizar Videollamada proporciona una
traza directa a una realizacién de caso de uso de analisis Realizar Videollamada en el
modelo de analisis (ver Ilustracién 76).

_________________________________ <<trace>>

llustracién 76: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Realizar Videollamada

En el modelo del disefio del caso de uso Realizar Videollamada, esta la clase
Gestion_Videollamada, la cual se encarga de generar las interfaces a través del
método generar (), ademas de informarle a través del método enviarLLamada () a la
clase Ventana_Didlogo cuando se ha realizado una videollamada nueva, para que le
notifique al usuario que estd siendo llamado. La clase Cuenta_Usuario contiene el
nombre de usuario con el cual se estableceran las videollamadas. La clase
Ventana_Videollamadas, contiene los videos, tanto el video local como el video del
usuario remoto. La clase Panel_Videollamada, contiene las opciones para que el
usuario pueda realizar videollamadas con sus amigos. Y por ultimo en el caso de uso se
utiliza un subsistema externo Servidor_Aplicaciones_Heroku, el cual estd
implementado el proceso del intercambio de videos entre los usuarios (ver llustracion
77).

. Gestion_Videollamada Ventana_Videollamada
Ventana_Dialogo
" 0 -localVideo
" generar -remoteVideo
+notificar() +enviarLlamada()
- t

Panel_Videollamada el T Servidor_Aplicaiciones_Heroku
-Opciones <List> -Datos

llustracion 77: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Realizar Videollamada.
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¢ Caso de Uso Gestionar Perfil
Una realizacidon de caso de uso del disefio Gestionar Perfil proporciona una traza
directa a una realizacion de caso de uso de analisis Gestionar Perfil en el modelo de
analisis (ver llustraciéon 78).

‘* - <<trace>> ‘*

llustracion 78: Relacion de trazabilidad para el caso de uso Gestionar Perfil

En el modelo de disefo se encuentra la clase UIFormulario_Datos_Perfil que contiene
el método enviarDatos (), ademads de los datos actuales de la cuenta de usuario. La
clase Validador, como su nombre lo indica, valida los datos que el usuario introduce
sean correctos a través del método validar (). Ademas en el caso de uso se encuentra
la clase Cuenta_Usuario, la cual contiene todos los datos asociados a la cuenta que se
ha creado en la aplicacién y a la cual deben pertenecer los datos que el usuario
introduce. Y por ultimo estd la clase Gestor_Usuario, la cual es la encargada de
acceder a los datos de la cuenta de usuario a través del método de recibir (), de
generar el formulario de UIFormulario_Datos_Perfil a través del método generar () y
de cambiar los datos en la cuenta de usuario a través del método actualizar () (ver
llustracién 79).

UIFormulario_Datos_Perfil

-Datos

+enviarDatos()

Validador

Cuenta_Usuario Gestor_Usuario / +validar()

-Datos

+generar()
+recibir()
+actualizar()

llustracién 79: Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Gestionar Perfil.
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5.5.3 Diagramas de secuencia

++» Caso de Uso Registrarse

% : UlFormulario_Registro : Controladora_Registro Val
: Usuario Anénimo <
1: genera()
2 : rellena()
T 3 envia()
T .

r

NCK It

ri

il ri

H‘ 4 devuelve()

5 envia()

]

6: crea()

1

llustracién 80: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Registrarse.

O

A

: Usuario Anonimo

: UIFormulario_Registro

: Controladora Registro

2: rellena()

A

1: genera()

3 envia()

: Validador

: Controlador

Suarios

: Cuenta_Usuario

il

A

4 : cargaError()

llustracion 81: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Registrarse.
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O

A

: Usuario Registrado

+» Caso de Uso Buscar Amigo

: UIBuscador Amigos

: Control Amigos

 Lista Resultados

|:|< 1 : muestra()
2 : introduceNombre()

(-

1

4 carga()

3 : obtiene()

7

5 : selecciona()

: Amigo : Lista Amigos
' < _
6 : afiade()

llustracién 82: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Buscar Amigo.

\

: Usuario Registrado

: UIBuscador Amigos

: Control Amigos

: Lista Resultados

1: muestra()

2 introduceNombre()

1

4 carga()

3 : obtiene()

7

: Lista Amigos

llustracién 83: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Buscar Amigo.
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+» Caso de Uso Compartir Contenido

O : UIFormulario Contenido : Gestor Contenido : Validador : Cuenta Usuario

A

: Usuario Registrado

A

1: muestra()
2 carga()

3:envia()

ll

 —
] 4 : devuelve()

1

5 : almacena()

1

llustracién 84: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Compartir Contenido.

O : UIFormulario Contenido : Gestor Contenido : Validador : Cuenta Usuario

A

: Usuario Registrado

1 : muestra()

2 carga()

1

3 envia()

1

1

] 4 : devuelve()

<
|:| 5 : cargaError()

llustracion 85: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Compartir Contenido.
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«* Caso de Uso Eliminar Contenido

O : UIFormulario Contenido : Gestor _Contenido : Mensaje Confirmacion : Cuenta Usuario

A

: Usuario Registrado

1 : mostrar()

2 : sleccionar()

3 : mostrar()

4 aceptaEliminacion() o

VH 5 : eliminaContenido()

1

llustracion 86: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Eliminar Contenido.

O : UIFormulario Contenido : Gestor Contenido : Mensaje Confirmacion : Cuenta Usuario
: Usuario Registrado B
1 : mostrar()

2 : sleccionar()

31 mostrar()

4 : cancelaEliminacion()

llustracién 87: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Eliminar Contenido.
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+* Caso de Uso Eliminar Cuenta Usuario

O

: Cuenta Usuario

: Gestor_Usuarios  Lista Al ri r_Al
, 1:igenera)
I
i

H‘ 2 envia()

K : UIR Al
: Usuario Administrador
d
al
4 :iseleccionaEliminarUsuario()

3 muestra()

5 : eliminaCuentaUsuario()

]

llustracién 88: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Eliminar Cuenta Usuario.

X

: UIReporte Alertas

: Gestor Usuarios

: Usuario Administrador

: Lista Alertas Usuarios

 Gestor Alertas

: Cuenta Usuario

>l

1: genera()

A

4 : seleccionaEliminarAlerta()

3 muestra()

H‘ 2 envia()

5 eliminaAlerta() -

1

llustracién 89: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Eliminar Cuenta

Usuario.
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+» Caso de Uso Login

O : UTFormulari

A

: Usuario Registrado

2 : introduceDatos()

: Gestor_Login

: Vali r

1 : muestra()

3: envia()

1

——
] 4 : devuelve()

: Cuenta Usuario

5 : accede() T]

llustraciéon 90: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Login.

O : UTFormulario_Login

A

: Usuario Registrado

2 : introduceDatos()

: Gestor_Login

: Validador

: Cuenta Usuario

1 : muestra()

3 : envia()

<
D 4 : cargaError()

llustracién 91: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Login.
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+» Caso de Uso Realizar Videollamada

|

 Usuario Registrado

: Panel Videollamada | | : Gestion Videolamada | : Ventana Dialogo | | : Ventana Videollamada| | : Cuenta Usuario| | subsistema : Servidor Aplicaciones Heroku %

: Usuario Registrado

1 generar()

L 3 gepera()

2 enviaSolcitud(

v

4: crearConexion()

H< 5 mostrarVideo() '[

6 consultar()

.

Tigenear()

VH 8 : notifical)

al
J 9 aceptaSolicitud()

—

10 : redirecciona() U

llustracién 92: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Realizar Videollamadas.

0

: Panel Videolamada | | : Gestion Videolamada | : Ventana Dialogo| | : Ventana Videollamada| | : Cuenta Usuario| | subsistema : Servidor Aplicaciones Heroku X

X s
: Usuario Registrado _ Usuario Registrado

1 generar()

2 enviaSolctud() T 3 gepera()

.

4: crearConexion)

[r 5 mostrarVideo() 'H

6 : consultar()

.

7igenear)

'[ 8 : notifical)

cancelaSolicitud()

<
9:

—

llustracién 93: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Realizar Videollamada.

68



7
0‘0

Caso de Uso Gestionar Perfil

O

: UIFormulario Datos Perfil

: Gestor_Usuario

: Validador

: Cuenta Usuario

X

: Usuario Registrado

3 : selecciona()

<
|:| 1 : recibe()

<
|:| 2 : muestra()

4 : envia()

1

] 5 : devuelve()

6 : actualiza()

llustracién 94: Diagrama de secuencia para el flujo normal del caso de uso Gestionar Perfil.

O

: UTFormulario_Datos_Perfil

: Gestor_Usuario

: Validador

: Cuenta_Usuario

A

: Usuario Registrado

3 : selecciona()

<
U 1 : recibe()

<
] 2 : muestra()

4 : envia()

<
] 5 : cargaError()

llustracién 95: Diagrama de secuencia para el flujo alternativo del caso de uso Gestionar Perfil.
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5.6 Implementacion

5.6.1

Primeros pasos con CMS Elgg

Con el objetivo de desarrollar una aplicacién que ademas de realizar videollamadas, fuera
potente en funcionalidades como la gestién de usuarios, gestién de contenidos, gestion de
amigos, entre otras, se eligié Elgg, que provee funcionalidades especificas para estos
requerimientos.

R/
0‘0

7
0.0

éPor qué elegirlo?

Elgg es un manejador de contenidos de cédigo abierto, con plugins de gran utilidad, los
cuales de manera muy potente permiten crear una red social. Se pueden desarrollar
plugins que cumplan con los requerimientos de los usuarios del sitio web e
incorporarlos de forma muy sencilla. Es una herramienta bastante segura ya que
todos los objetos contenidos en el sitio de Elgg tienen un nivel de control de acceso
configurable.

Modificaciones en el CMS Elgg

Una vez cubiertas estas funcionalidades, se necesita desarrollar un plugin para que el
usuario desde Elgg pueda realizar videollamadas a sus amigos. Para el desarrollo de
esta funcionalidad se modificd el CMS Elgg. Utilizando funciones de jQuery, creando
una nueva base de datos y a través de uso de Ajax, se desarrolla un plugin que

permite:
X En el momento en que un usuario decide realizar una videollamada a
alguno de sus amigos online, se escribe la peticién en la base de datos.
X Después de escrita la peticion en la base de datos, con una funcién que se

ejecuta cada 5 segundos y desde el cliente de los usuarios que se
encuentran conectados, lee la base de datos y detecta si algin usuario ha
hecho alguna peticién de videollamada.

Una vez que lo anterior es detectado, el sistema visualiza un cuadro de
didlogo desarrollado con jQuery, que simula al que muestran otros
sistemas de videollamadas, para que el usuario que esta siendo llamado
conteste o rechace la solicitud de videollamada.

Elgg como otros manejadores de contenido, tras su instalacidn activa algunos plugins
que vienen en el nucleo del CMS. Para lograr una mejor apariencia y mejorar algunas
funcionalidades, se requiri6 la instalacidén de algunos plugins descargados del sitio web
oficial de Elgg, los cuales se nombran a continuacién:

7
0.0

R/

#* Invite Friends
Plugin que permite que las solicitudes de amistad se manejen tipo Facebook,
es decir, que un usuario envie una solicitud a otro y para que puedan ser
amigos en la aplicacidn el otro debe aceptar dicha invitacién. De otro modo no
tendran una relacidon de amistad y solo se podrd acceder a los datos que los
usuarios compartan como publico y a las funcionalidades generales entre
usuarios.

+ Gallistatus

El CMS a pesar de informarnos cuales son los usuarios que estan en linea, no lo

hace como otras redes sociales, por lo que el plugin GalliStatus permite saber

el estado en el que se encuentra el usuario en la aplicacién, en linea o

desconectado, mostrando un icono verde sobre las fotos de perfil de los

usuarios.
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5.6.2

5.6.3

®

+* Pearl Premium Theme

Plugin que permite modificar la apariencia del sitio. Tema que hace mas
agradable la presentacion de los datos con el buen disefio que plantea y con
caracteristicas de las aplicaciones tradicionales.

Lo mas importante esta por llegar. WebRTC y HTML5

Es necesario desarrollar un sistema que pueda conectar a dos usuarios a través de sus
respectivas webcams. Para esto se necesita implementar una pequefia aplicacién en
JavaScript y HTML5, que permita utilizar los elementos que brinda HTML5 para dar
soporte al audio y el video. Ademas, es necesario utilizar las librerias de webRTC:
MediaStream y RTCPeerConnection, que son fundamentales para la creacién de un
sistema de videoconferencias. Ahora bien, un sistema de videoconferencias necesita
un servidor como proveedor de comunicacién en tiempo real, lo cual es muy limitado
si se usa Apache, esta parte de la aplicacidon se ha desarrollado enfocada a otro
servidor, Node.js.

éPor qué Node.js?

Apache crea un nuevo hilo por cada conexion cliente-servidor. Esto funciona bien para
pocas conexiones, pero crear nuevos hilos es algo costoso, asi como los cambios de
contexto. Apache funciona bien pero no es el mejor servidor para lograr maxima
concurrencia. Uno de los puntos fuertes de Node.js es su capacidad de mantener
muchas conexiones abiertas y esperando, por lo que su uso es ideal para que miles de
usuarios estén enviando peticiones de videollamadas. Ademdas de lo explicado
anteriormente, para un sistema de videollamadas sobre HTML5 se necesita un servidor
de sefializacién, el cual se puede construir con el mddulo Sockets.io de Node.js porque
las APIs de webRTC no proveen de este mecanismo.

Integrar las dos aplicaciones para que parezcan una

Tanto el usuario que realiza la solicitud de videollamada como el usuario que acepta la
videollamada, son redirigidos al servidor de aplicaciones Heroku, es decir, los usuarios
no deben usar las dos aplicaciones por separado, cada usuario puede usar los
potenciales que ofrece Elgg y en el momento que desee realizar una videollamada el
mismo CMS lo ayudara a conectarse al servidor Heroku de forma transparente.
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5.7 Pruebas

Es necesario realizar pruebas para con los resultados obtenidos de las mismas poder verificar si
el sistema cumple o no con los requerimientos planteados en el inicio del desarrollo. Las
pruebas realizadas se basan en el funcionamiento de las APls de WebRTC, HTML5 y Node.js.
También, son ejecutadas con el objetivo de comprobar que la sefalizacidon se lleva a cabo
correctamente y que dos usuarios con este servidor pueden intercambiar entre si audio y
video en tiempo real.

Luego de descargar el Node.js del sitio web oficial www.nodejs.org, el proximo paso es realizar
la instalacion. Una vez instalado, debe configurarse el archivo server.js o app.js.
Posteriormente, se introducen los ficheros Javascript, HTML y CSS que contienen el cddigo de
la aplicaciéon desarrollada, dentro de la carpeta del servidor Node.js. Una vez realizada toda la
configuracién pertinente, se inicia el servidor, lo cual se realiza de la siguiente manera (ver
llustraciéon 96).

Microsoft Windows [Uersion 6.1.76811
Copyright <c>» 208? Microsoft Corporation. Reservados todos los der

GC:slzerssdozeocd Desktop

C:sUszserssJozesDesktopicd TFGS

GC:slUserssJozesDesktopsTFGS >cd "TFGAplication 6.8"
GC:sllzerssaJozexDesktop TFGE~TFGAplication 6.A0>node zeruver.js_

llustracion 96: CMD de Windows para activar servidor de Node.js.

Ya activado el servidor Node.js, solo resta abrir el navegador. Se introduce la direccién, el
puerto y los pardmetros requeridos (ver llustracién 97).

H Google 2 (5 Webcam App x‘ ¥ e o (E=HIa >

« C' | [ localhost:8888/2r=TFG

llustracion 97: Capturando video desde la webcam a través de las APls de WebRTC y HTML5 con
Node.js como servidor de aplicaciones.

Una vez llegado a este punto y para comprobar que dos usuarios pueden intercambiar
informacidn, resta escribir exactamente la misma URL que se colocd anteriormente en otra
ventana del navegador, lo cual simula que es otro usuario que esta intentado conectarse con el
primer usuario que cred la conexion.
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Como se ha podido comprobar, el servidor funciona correctamente ya que ambos usuarios
intercambian sus videos a través de las APls de webRTC, usando los elementos de HTMLS5 para
el manejo de multimedia, todo esto utilizando el servidor Node.js (ver llustracién 98).

B Google x V[ Webcam App %V [5 Webcam App x

€« C' | [} localhost:8888/7r=TFG 9y

llustracion 98: Realizando videollamada en el servidor local satisfactoriamente.
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6 Conclusiones y trabajo futuro
En este Trabajo de Fin de Grado se cumplen todos los objetivos planteados al inicio y se
obtienen las siguientes conclusiones:

** El uso de los sistemas de videoconferencias basados en HTML5 y WebRTC es fiable, a
pesar de no estar estandarizado aun, queda demostrado con el desarrollo de la
aplicacion Webcam App que pueden desarrollarse sistemas potentes y de gran utilidad
para los usuarios.

El seguimiento de una metodologia, especificamente Proceso Unificado de Desarrollo
de Software, ha posibilitado una buena organizacidn para la realizacidn de este trabajo
y aportado artefactos de gran utilidad.

Con la unién de dos herramientas, en principio diferentes, se ha logrado crear una
aplicacién bastante completa, que a la vista de los usuarios funciona como una sola.
Esto resulta beneficioso, pues si alguna de estas herramientas se encuentra en mejora
constante, se puede mantener la aplicacién actualizada sin afectar las otras partes.

7
0.0

7
0.0

Para el trabajo futuro, se recomienda afiadir una funcionalidad nueva a esta aplicacién y se
propone: realizar una videoconferencia desde 2 usuarios hasta 10 usuarios, utilizando los
mismos principios.
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Anexo I: Competencias

Con el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado de la carrera Grado en Ingenieria
Informatica, se deben cubrir las competencias asignadas a este, las cuales son: Cll01, ClI02,
Cll04, ClI18 y TFGO1. A continuacién, se listan cada una de ellas junto con una explicacién de
cémo se han cubierto.

X3

%

X3

%

X3

%

Cll01: capacidad para diseiiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones vy
sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a
principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

Para la realizacidén de este trabajo fue necesario disefiar e implementar una aplicaciéon
web. De igual manera, fue necesario enfrentarse a la necesidad de tomar decisiones a
la hora de la eleccidon de un framework o tecnologia a usar. Finalmente, se desarrollé
una aplicacién que cumple con la legislacidon y normativas vigentes para el desarrollo
de software.

Cll02: capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y
sistemas informaticos en todos los ambitos, liderando su puesta en marcha y su
mejora continua y valorando su impacto econémico y social.

Para la realizacion de este trabajo se realizd una correcta planificacion y direccién del
proyecto. El mismo consistid en el desarrollo de una aplicacion web que se desplegé
en un entorno real y se recopild la valoracidn de los usuarios en cuanto a su utilidad.
Ademads, se capturaron limitaciones y posibles mejoras para el futuro cercano, para
aumentar la usabilidad a medida que se desarrollen funcionalidades nuevas.

Cll04: capacidad para elaborar el pliego de condiciones técnicas de una instalacion
informatica que cumpla los estandares y normativas vigentes.

En el desarrollo de este documento se incluyeron en el capitulo niumero tres los
requisitos de hardware y software necesarios para el correcto desarrollo de esta
aplicacion y para su despliegue. Ademas, se especificd el marco legal en que se ampara
el presente proyecto.

ClI18: conocimiento de la normativa y la regulacién de la informatica en los ambitos
nacional, europeo e internacional.

Para el desarrollo de este o cualquier proyecto, los desarrolladores deben estar al
margen de lo legal y conocer la normativa y la regulacién de la informatica en el
ambito nacional, de la Unién Europea, e internacional.

TFGO1: ejercicio original a realizar individualmente y presentar y defender ante un
tribunal universitario, consistente en un proyecto en el ambito de las tecnologias
especificas de la Ingenieria en Informatica de naturaleza profesional en el que se
sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.

Luego de haber terminado el desarrollo del Trabajo de Fin de Grado, se debe hacer
una presentacién y defensa del mismo, ante el tutor y un tribunal constituidos por
miembros del claustro de profesores, para cumplir con lo establecido con el TFGO1. De
esta manera se demuestra la consistencia en el dmbito de las tecnologias especificas
de la Ingenieria Informatica, entre las cuales se destacan la captura de requerimientos,
analisis y disefio del software, asi como la implementacidn, pruebas, manejo de base
de datos, administracion de servidores y disefios de interfaces de usuarios. Todos
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estos conocimientos han sido adquiridos durante la formacién que se obtuvo a lo largo
de la carrera Grado en Ingenieria Informatica.
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Anexo II: Legislacion vigente

Este Trabajo de fin de Grado se encuentra amparado por la Ley Orgéanica 15/1999, de 13 de
diciembre, de Proteccién de Datos de Caracter Personal. Esta aplicacion almacenard datos de
caracter personal, como podria ser el caso de direcciones IP, de correo electrénico, nombre de
las personas, localidad, nimero de teléfono, siempre y cuando se avise a los usuarios en la
politica de privacidad del sitio que la recogida de los mismos estaria en el marco de lo legal.

La presente Ley Orgdnica serd de aplicacion a los datos de cardcter personal registrados en
soporte fisico, que los haga susceptibles de tratamiento, y a toda modalidad de uso posterior

de estos datos por los sectores publico y privado.

«» Se reqird por la presente Ley Orgdnica todo tratamiento de datos de cardcter personal

X3

%

Cuando el tratamiento sea efectuado en territorio espafiol en el marco de las
actividades de un establecimiento del responsable del tratamiento.

Cuando al responsable del tratamiento no establecido en territorio espafiol, le sea
de aplicacion la legislacion espafiola en aplicacion de normas de Derecho
Internacional publico.

Cuando el responsable del tratamiento no esté establecido en territorio de la
Unidn Europea vy utilice en el tratamiento de datos medios situados en territorio
espanol, salvo que tales medios se utilicen iUnicamente con fines de transito.

A los efectos de la presente Ley Orgdnica se entenderd por:

a)

b)

c)

d)

1)

g)

h)

J)

Datos de caracter personal: cualquier informaciéon concerniente a personas fisicas
identificadas o identificables.

Fichero: todo conjunto organizado de datos de caracter personal, cualquiera que
fuere la forma o modalidad de su creacién, almacenamiento, organizacién y
acceso.

Tratamiento de datos: operaciones y procedimientos técnicos de caracter
automatizado o no, que permitan la recogida, grabacién, conservacion,
elaboracion, modificacidn, bloqueo y cancelacidn, asi como las cesiones de datos
que resulten de comunicaciones, consultas, interconexiones y transferencias.
Responsable del fichero o tratamiento: persona fisica o juridica, de naturaleza
publica o privada u drgano administrativo, que decida sobre la finalidad, contenido
y uso del tratamiento.

Afectado o interesado: persona fisica titular de los datos que sean objeto del
tratamiento a que se refiere el apartado c) del presente articulo.

Procedimiento de disociacion: todo tratamiento de datos personales de modo que
la informacién que se obtenga no pueda asociarse a persona identificada o
identificable.

Encargado del tratamiento: la persona fisica o juridica, autoridad publica, servicio
o cualquier otro organismo que, sélo o conjuntamente con otros, trate datos
personales por cuenta del responsable del tratamiento.

Consentimiento del interesado: toda manifestacidon de voluntad, libre, inequivoca,
especifica e informada, mediante la que el interesado consienta el tratamiento de
datos personales que le conciernen.

Cesidn o comunicacién de datos: toda revelacidn de datos realizada a una persona
distinta del interesado.

Fuentes accesibles al publico: aquellos ficheros cuya consulta puede ser realizada,
por cualquier persona, no impedida por una norma limitativa o sin mas exigencia
qgue, en su caso, el abono de una contraprestacién. Tienen la consideracién de
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fuentes de acceso publico, exclusivamente, el censo promocional, los repertorios
telefénicos en los términos previstos por su normativa especifica y las listas de
personas pertenecientes a grupos de profesionales que contengan Unicamente los
datos de nombre, titulo, profesidn, actividad, grado académico, direccion e
indicacion de su pertenencia al grupo. Asimismo, tienen el caracter de fuentes de
acceso publico los diarios y boletines oficiales y los medios de comunicacién.
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Anexo III: Manual de usuario

Webcam App es una aplicacién para realizar videollamadas sencilla y facil de usar. A
continuacion, se mostrardn los pasos a seguir para lograr realizar una videollamada con algun
amigo que esté dado de alta en la aplicacion.

Lo primero seria registrarse, para ello se debe acceder a la aplicacion a través de la direccion
www.webcamapp.tk (ver llustracidn 99).

[Bowie ) ousonne < el
(7 C' | [) www.webcamapp.tk 7

Webcam App o

ACTIVITY FILES GROUPS MEMBERS Search

)

llustracién 99: Acceso al sitio web publicado en un dominio en internet.

Una vez alli, se despliega el menu que aparece en la parte superior derecha y se selecciona la
opcién register (ver llustracion 100).

www.webcamapp.tk

Webcam App

Username or email

ACTIVITY FILES GROUPS MEMBERS Password

[C] Remember me

llustracién 100: Panel para Registrarse o Iniciar Sesion.

Seleccionado esto, el sitio redirige a la pagina de registro donde se deben completar los
siguientes campos.

Display Name: es el nombre que se muestra en el perfil.

Username: es el nombre de usuario que se desea tener el sitio, el cual es Unico en la
aplicacion, asi que puede darse el caso que se necesite elegir otro al que se tenia
pensado, si este ha sido elegido por un usuario anteriormente.

O/ K/
LR X4
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7
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Email Address: es la direccion de correo electrénico con la cual se desea registrarse en
el sitio y donde se enviaran las notificaciones del mismo.

Password: en este campo se debe introducir la contrasefia con la cual se accedera a la
cuenta que se creara tras haber finalizado el registro.

Password (again for verification): este es un campo de verificacién, para comprobar
que se ha introducido correctamente la contrasefia que se desea (ver llustraciéon 101).

Webcam App
@ FILES GROUPS MEMBERS

Register

X3

S

7
0.0

Display name
Email address
Username
Password

Password (again For veriFication)

llustracién 101: Pagina de registro.

Cuando el registro esté finalizado, se puede empezar a hacer uso de todas las funcionalidades
que brinda Webcam App, entre las cuales estd la de localizar a los amigos que estan
registrados en el sitio. Para ello, se accede a la opcién del menu Members, donde se muestra
un listado con los miembros que estan dados de alta en el sitio (ver llustraciéon 102 y 103).
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ACTIVITY FILES GROUPS @

Members (17)
ﬂ? Luckys

g Alberto Jesus La Rosa Agramonte
- José Alberto

s: Rolando del castillo

t Vismar Cabreja

E osvaldo Farifias

B Evelio Ferrer

E Mario Pefiate

H Dilma Sae

& Carlos Aaron
&)
llustracion 102: Listado de usuarios registrados.

Search members by name

[ Daynier Ruiz|

llustracion 103: Panel de busqueda.

Es necesario introducir el nombre del amigo que se desea buscar en el campo de texto y
presionar el botdn Search. La aplicacion mostrard un listado con las usuarios encontrados con
el nombre introducido, dando la opcidn de afiadirlo como amigo en Webcam App a través del
botdn Add Friend (ver llustracion 104).

ACTIVITY FILES GROUPS

Member search for Daynier Ruiz
'ﬁ Daynier Ruiz
llustraciéon 104: Resultados de la busqueda de usuarios

Mientras la persona que desea llamar no acepte su solicitud de amistad, no se podra realizar
videollamadas con dicha persona (ver llustracién 105).
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. . Friends
Daynier Ruiz

Message board

pending

 Repereuser R

llustracién 105: Perfil de un usuario que no ha aceptado la solicitud de amistad.

Una vez que el usuario acepte su solicitud de amistad, se tendra disponible todas las
funcionalidades incluida la de enviarle una solicitud de videollamada (ver llustracién 106).

| Addwidgets |
" ¥ Friends
Daynier Ruiz
Message board
| Remove friend %
Report user J m
Viewall

I. Send a message

|
| Send a videocall }

Groun memhershin

llustracion 106: Perfil de un usuario que acepté la solicitud de amistad

Por ultimo, queda enviar la solicitud de videollamada y esperar que el usuario la acepte para
poder comunicarse e intercambiar los videos obtenidos desde la webcam (ver Ilustracién 107).

Alberto is calling

Answer Cancel

llustracion 107: Ventana de didlogo que se muestra a los usuarios cuando reciben una solicitud de
videollamadas.
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Una vez que el usuario amigo

acepte la solicitud la videollamada queda establecida (ver
Ilustraciéon108).

€« (&) webcamapp.herokuapp.com/?r=AlbertoDa

llustracion 108: Videollamada establecida entre dos usuarios a través de la aplicacion Webcam App.
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Anexo IV: Entorno de Desarrollo
¢ Instalacion de Elgg
Para la instalacion de Elgg es necesario dos componentes esenciales, el primero es el
CMS Elgg en si, el cual se puede descargar del sitio web oficial www.elgg.org y como
cualquier otro CMS necesita un entorno de desarrollo web, entre los mds utilizados

para Windows se tiene el Wamp y para Linux el Xamp. En este caso se utiliza Wamp.

« ¢Qué facilidades brinda Wamp?
Wamp provee de los cuatro elementos esenciales a la hora de construir un sitio web:
un sistema operativo (Windows), un manejador de base de datos (MySQL), un
software para servidor web (Apache) y el soporte a un lenguaje de programacion del
lado del servidor (eje PHP).

Luego de tener instalado el Wamp en el ordenador, se continda con la instalacién del Elgg. Lo
primero que se debe hacer es copiar la carpeta de Elgg para el servidor Wamp, dentro de la
carpeta /www vy tratar de acceder al servidor a través del navegador con la direccion
http://localhost:puerto, en este caso el servidor web estd configurado para que escuche en el
puerto 88 (ver llustracion 109 y 110).

Server Configuration
Apache Version : 2.4.2

PHP Version : 5.4.3

Loaded Extensions : 3§ Core & bemath & calendar ¢ com_dotnet o ctype
& date o ereg o filter o ftp # hash
& iconv o json & merypt o SPL o odbc
& pcre e Reflection M session M standard & mysqind
& tokenizer & zip o zlib e libxml W dom
#* FDO o Phar & SimplexmL e weddx o xml
# xmireader P xmlwriter & apache2handler & mbstring & qd
& mysql e mysqli & pdo_mysgl & pdo_sqlite ¢ mhash
& xdebug

MySQL Version :  5.5.24

Tools
& phpinfo()
#° phpmyadmin

Your Projects
|1 ckfinder
1 deportes

[E=Relgg b

llustracion 109: Pagina de inicio del servidor Wamp.

€ - C [} localhost:88/elgg-1.8.16/install.php

el

1. Welcome Welcome

Installing Elgg has 6 simple steps and reading this welcome is the first one!

If you haven't already, read through the installation instructions included with Elgg (or click the
instructions link at the bottom of the page).

If you are ready to proceed. click the Next button

llustracién 110: Pagina de instalacion de Elgg.
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Como los demas CMS, Elgg necesita la creacidon de una base de datos, la cual se crea con el
gestor de base datos MySQL, que brinda Wamp. La base de datos se crea de la siguiente
manera: se accede al servidor a través del navegador y se selecciona la opcidon phpmyadmin,
ubicada en la parte inferior de la pagina de inicio del Wamp (ver llustracién 111).

Your Virtual Hosts

Your Aliases
= phpmyadmin

= sqlbuddy
= webgrind

llustracion 111: Acceso a phpmyadmin a través de la pagina de inicio de Wamp.

De esta manera se accede a phpMyAdmin, que no es mds que una pagina en php para
gestionar la base de datos a través del navegador (ver ilustracidn 112).

<« C | 1 localhost:88/phpmyadmin/
php
i i/ Bases de datos | || SQL | |§y Estado actual az| Usuarios = [i& Exportar =} Import:
© @ @0 &

(Tablas recientes) ._. |Z| Bases de datos

information_schema

| mysql o Crear base de datos @

i performance_schema My_Data_Base Cotejamiento E Crear

nrrrartdb

llustracidn 112: Creacion de base de datos en phpMyAdmin.

De esta manera se crea la base de datos, ahora solo resta crear un usuario con todos los
privilegios sobre ella.

Durante el proceso de instalacién de Elgg, solicita proporcionar el nombre de la base de datos
y el nombre de usuario con todos los privilegios, para que al completar la instalacidon se
puedan generar todas las tablas y datos que trae consigo Elgg.

Para darle las funcionalidades adecuadas a la aplicacion Webcam App, se utilizan algunos
plugins especificos. Estos plugins ayudan a que el usuario alcance un alto nivel de usabilidad,
pues aportan funciones similares a las que tienen otras redes sociales conocidas a escala
mundial, la mas destacada entre ellas es Facebook.

Para instalar un plugin en la aplicacién, debe copiarse el plugin dentro de la carpeta /mod del
directorio raiz del CMS y luego acceder al panel de administracién del sitio web en el apartado
Plugins y seleccionar la opcion Activate (Ver llustracion 113y 114).
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e

~ Statistics

(] Reported content O %]
= Users
There is no reported content + Utilities
Configure
Control panel O %]
W » Appearance
Al T
» Settings
Welcome O %]
» Widgets

Welcome to Elgg! Right now you are looking at the administration dashboard.
It's useful for tracking what's happening on the site.

llustracién 113: Acceso al panel de administracion de plugins

Plugins
Activate All i Deactivate All
All plugins E

Priority

B3] sort]

Blog

Adds simple blogging capabilities to your Elgg installation.
Author: Core developers - http://elgg.org/

maore info

1.8

Bookmarks 1.8

Adds the ability for users to bookmark internal and external sites. Other users can then comment on the bookmarks.
Author: Core developers - http://www_elgg org/

more info

7
0.0

llustracién 114: Proceso de activacion de un plugin.

Publicacidn de la aplicacién en un servidor de hosting en Internet

Luego de haber instalado el CMS correctamente, activados y configurados los plugins
necesarios, se procede a la publicacién del sitio web en un servidor de hosting en
internet. Para esto se escoge 000webhost, el cual es un servidor de hosting gratuito y
facil de usar.

Lo primero es crearse una cuenta en la pagina web www.000webhost.com, luego
acceder al panel de control del sitio web. Una vez alli, se crea una base datos de igual
manera que se hizo para el sitio que se crea en local, se exporta la base de datos que
se encuentra en el ordenador y se importa a la base de datos del servidor de hosting.
Una vez hecho esto, queda indicarle al sitio web los datos de la nueva base datos,
puesto que ya no estara local, ahora debe encontrarse en el servidor 000webhost,
como en todos los CMS, se localiza el archivo settings.php, que es el que contiene
entre otras cosas los datos para la conexion a la base de datos y se modifican los
valores por los nuevos pardmetros.

Para finalizar la publicacién del sitio, se copia a través de un cliente ftp o a través del
que brinda 000webhost en su pagina web todos los archivos del sitio local a la carpeta
public_html en el servidor de hosting.

Ahora bien, el sitio web esta publicado en un servidor de hosting en internet pero aun
no se puede navegar por él, pues es necesario un nombre de dominio. Para esto el
usuario debe dirigirse al sitio www.dot.tk, en el cual se registra y puede obtener un
nombre de dominio de forma gratuita si esta disponible (ejemplo:
www.webcamapp.tk). Luego de haber obtenido el nombre de dominio, solo resta
entrar al panel de configuracién e indicarle la direccion de Host Name que brinda
000webhost (ver Ilustracién 115).
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http://www.000webhost.com/
http://www.dot.tk/
http://www.webcamapp.tk/

Domain settings for this domain

WEBCAMAPP.TK

) Domain forwarding ) Dot TK DNS Service @ Custom DNS

»

Use my own DNS Services N
Do you run your own name server or do you wantto use a DNS senvice of a third party, please do. Please specify the name servers
you wish to use. If your name server is configured within your domain, you need to fill in the IP address of this name server as well
(glue record). Otherwise, just leave the IP address field empty.

Host Name IP Address
ns01.000webhost.com nia 8 Remove
ns02.000webhost.com nia 8 Eemove

o Add new | |

Save Changes

llustracion 115: Panel de administracion del dominio en dot.TK

Llegado a este punto, el sitio web se encuentra publicado en un servidor de hosting y
con un nombre de dominio a través del cual se puede acceder a él. Se coloca el
nombre de dominio creado en el navegador y se puede entrar facilmente (ver
Ilustracién 116).

€« C' | [J www.webcamapp.tk o

Webcam App Dam&
© t @b

Your Account

ACTIVITY FILES GROUPS MEMBERS Search

llustraciéon 116: Webcam App desplegado en el servidor de hosting

.0

Configuracién de Node.js del lado del servidor

Node.js no es como otros servidores web, necesita una configuracién manual del
fichero JavaScript que se ejecuta en el servidor llamado app.js 6 server.js. Algo
llamativo puede ser que si existe otro servidor web, por ejemplo el Apache
escuchando en el puerto 88, se debe introducir un puerto diferente para que escuche

el Node.js (ejemplo 8888) (ver llustracion 117).
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var
var
Tar
Tar

static = require('node-static");

http = require("http") ;
file = mew(static.Serwver) ()} :
app = http.createServer (function (req, res) {

file.serve(req, res):

}).liscen(3888) ;

var io = reguire('sccket.ic').li=sten{app) ;

llustracion 117: Configuracion del fichero server.js en el servidor.

En este caso se va a trabajar con el mddulo Sockets.io por lo que es necesaria la
configuracion del mismo.

Con las salas (rooms) de Sockets.io, se puede enviar mensajes a un grupo de usuarios
determinados, que serian los clientes que estan conectados a ellas. Con el siguiente
fragmento de cédigo, se define con quien serd el intercambio de mensajes. Con la
funcién broadcast, se puede especificar quien se desea que reciba los mensajes que el
cliente envie, para este caso los mensajes se envian y se reciben por los usuarios que
estén conectados a la misma sala (room), aunque bien podria configurarse para todas
las salas de la aplicacién. Si se quisiera mandar un mensaje de multidifusidon a todos
los usuarios, para eso se utiliza socket.broadcast.emit (‘message’, message) (ver
llustracion 118).

socket.on('me=s=sage", function (message,room) {

¥y

o

*

socket.broadcast.to{room) .emit( 'mes=zage ", message) ;

llustracion 118: Definicion de destinatario de los mensajes.

Configuracion del lado del cliente

Una vez configurado el servidor, es necesaria una configuracién en el cliente para que
pueda comunicarse con el mismo y poder intercambiar los mensajes, una sencilla
configuracién podria ser esta (ver llustracién 119).

|if (room !'= undefined) {

zocket= io.connect ()’

socket.emit ('cr or join', room)
| =socket.on('created' function (room) {

igInitiator =

3y

llustracién 119: Configuracion en el cliente.

Una vez que ambos usuarios estén conectados a la misma sala (room), es donde entra
la APl de webRTC, RTCPeerConnection. Para lograr que ambos logren intercambiar el
video que obtienen desde su webcam, hay que vincular estas funciones con socket.io,
el cual se encarga del envio de mensajes. Con la siguiente funcién, dos usuarios
pueden establecer sus remoteDescription con la description que reciban del otro
usuario y asi posteriormente poder intercambiar sus videos obtenidos desde la
webcam. Con la APl MediaStream, a través de la funcidn que esta actualmente
disponible en Google Chrome, Mozilla Firefox y Opera, definida como getUserMedia(),
de una forma muy sencilla se puede obtener multimedia e incrustarla en el elemento
video de HTMLS.
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Para aplicaciones publicadas en internet o para la comunicacién con usuarios que
estén fuera de una red local, es necesario afiadir servidores que permiten que un host
final pueda descubrir la direccidn IP publica si se encuentra detras de un NAT, durante
la implementacién del API RTCPeerConnection (ver llustracion 120y 121).

var pc config = {'iceServers': [{'url': 'stun:stun.l.google.co

llustracion 120: Anadiendo servidores.

|function createPeerConnection() {

| try {
peerConnection = new'RTCPEEICDnnectiDn(pc_config]:
peerConnection.onicecandidate = handleIceCandidate;
peerConnection.onaddstream = handleRemoteStreamfdded;
peerConnection.onremovestream = handleRemoteStreamRemoved;
} catch (e) {
alert ('Cannot create RICPeerConnection object.'):;
returm;

llustracién 121: Creacion de una PeerConnection.
+* APIs de webRTC utilizadas en la aplicacion.

*» MediaStream (getUserMedia): La cual se utiliza para acceder a los datos de los

usuarios (ejemplo: el video o el audio obtenidos desde la webcam).

**» RTCPeerConnection: Esta APl permite que a dos personas comunicarse
directamente a través del navegador, usando un canal de sefializacidn, el cual
no esta especificado en esta API.

++ Potencialidades de HTML5

En la actualidad, la mayoria de los navegadores muestran videos a través de un plugin
(ejemplo flash), claramente no es una solucidn que resuelva todos los problemas, ya
gue los navegadores pueden tener diferentes plugins, lo cual conlleva a que los videos
incrustados en la web no estén siempre disponibles para todos los usuarios. Con la
aparicién de HTMLS5, se define un nuevo elemento que especifica un método estandar
para incrustar un video / pelicula en una péagina web: el elemento <video>. A
continuacién se muestran los navegadores que soportan HTML5 (ver llustracidn 122).

@00

llustracion 122: Navegadores que soportan HTML5
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* Actualmente, hay 3 formatos de video soportados para el elemento <video>: MP4,

WebM y Ogg:
Navegador MP4 WebM Ogg
Internet si NO NO
Explorer
Chrome st sf st
Firefox NO st st

Version: Firefox 21 de Windows 7, Windows 8, Windows
Vista, y Android ahora soportan MP4 .
Safari SI SI NO

Opera st st st

Tabla 8: Formato de video que soportan los navegadores actualmente.
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