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Resumen

Con el aumento de ancho de banda en la red y de las prestaciones de las
maquinas se pueden crear nuevos y mejores servicios con los que lograr
mejor experiencia del usuario, facilitando la vida de éste.

El objetivo del proyecto es desarrollar un elemento que recopile informacién
sobre el usuario, la gestione, realice una clasificacion basada en metadatos.
Esta informacion se utilizaria posteriormente para ofrecer servicios a medida.

Inicialmente, se han hecho estudios previos de varias tecnologias que pueden
ser de utilidad para llevar acabo el disefio y la implementacion del elemento
para ofrecer servicios a los usuarios. Se han realizado diferentes pruebas para
comprobar sus funcionalidades de cara al trabajo final de carrera.

Teniendo claras las distintas tecnologias, se ha disefiado e implementado una
arquitectura, basada en estandares para la gestion de media y perfiles:
MPEG-7 y MPEG-21, para el sistema de manera iterativa, es decir, a partir de
los desarrollos de prueba hechos para comprobar el funcionamiento de cada
tecnologia, se han ido anadiendo nuevas funcionalidades y comunicando
varios modulos entre si.

Finalmente se ha conseguido implementar una arquitectura donde el usuario
puede interactuar con una aplicacién web y desde la cual se le permite realizar
registros, entradas al sistema, comprobar sus datos y preferencias
almacenadas; y recibir recomendaciones desde el sistema de contenidos que
le pueden llegar a interesar para posteriormente visionarlos.
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Overview

Taking into account the increase in bandwidth and capacity of current
networks and computers, new and better services can be created in order to
achieve the best user experience.

The main objective of the project is to develop a software element that
gathers user information, manages and stores it into metadata to offer
personalized services.

First of all, previous studies has been made pointed to different
techonologies that can be useful for engaging the design and implemetation
of the element for offering services to users has been studied. Moreover,
different tests have been made to check that the functionalities of these
technologies met the requirements of this project.

Once the technologies were well known, an architecture, based on
standards for media management and description: MPEG-21 and MPEG-7,
has been designed and developed in an iterative manner. That is, starting
from different proofs of concept, new operations have been added and the
main components have been implemented individually. After that, all the
components have been integrated to provide the full service.

Finally, it has been achieved the development of an architecture where the
user can interact through a web interface which allows to register, login into
the system, check user's stored personal data and preferences. The final
application enables to receive recommendations from the system, which
makes the system easier to use.
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Introduccién 1

INTRODUCCION

Vivimos en una época donde Internet es parte de nuestra vida cotidiana y tanto
el incremento de ancho de banda para conexiones como el aumento de
prestaciones de las maquinas (cpu, memoria, capacidad discos duros, etc.) y
de las redes de comunicacion nos plantea nuevos retos y caminos para el
desarrollo de nuevos servicios de cara al usuario.

En este contexto se abre un abanico de posibilidades de cara a investigar,
desarrollar y ofrecer nuevos servicios a usuarios. Los servicios que mas interés
despiertan entre la industria son los multimedia. La creacion de servicios
interactivos mas inteligentes que, aprovechen el ancho de banda creciente en
Internet y la versatilidad de los nuevos dispositivos, pretende mejorar en gran
medida la experiencia del usuario y a la vez simplificar la intervenciéon del
usuario.

Para poder llevar a cabo toda esta mejora de experiencia y automatizacion
para el usuario es necesario de una aplicacion que reuna toda la informacién
posible sobre éste, la trate y la organice; para posteriormente poder retomarla
cuando haga falta y adecuar los nuevos servicios a las necesidades y/o
posibilidades de cualquier usuario. Hablamos un servidor de perfiles de
usuario, un Profiling Server que colabora para que el sistema pueda aprender
del usuario.

Un elemento que en todo momento podria saber qué ofrecer, qué cualidades
de los servicios destacar, cuando realizar cambios, etc.; todo esto y muchas
mas funcionalidades se pueden destacar de la idea de un servidor que
contenga un servicio de perfiles. Pero para poder llegar a todo esto, antes se
necesita aprender del usuario: sus necesidades, qué hace, cémo lo hace, qué
consume, dénde lo consume, etc. Sabiendo todo esto el servidor deberia ser
capaz de almacenar todo esto en perfiles y poder ofrecer multitud de
posibilidades, dependiendo del servicio que se quisiera ofrecer, para el usuario.
Todas estas posibilidades estarian acotadas a todas las preferencias que se
hubiesen podido aprender o deducir de un usuario.

Este proyecto trata de desarrollar dicha idea y de buscar soluciones viables
para el desarrollo del servicio.

El trabajo se organizard de la siguiente manera. En el primer capitulo, nos
ubicaremos en el entorno de trabajo, una breve vision de lo que es la
Fundacién i2CAT [15], el proyecto I3Media [16], asi como el contexto del
proyecto y sus objetivos a cumplir.

En el segundo capitulo se realizara una prueba de concepto, comentando las
posibles funciones de este servidor y un seguimiento sobre las funciones que
se desarrollaran para éste.

En el tercer capitulo se realiza una breve explicacién sobre la arquitectura del
sistema I3Media y localizar dentro de éste al Profiling Server. Se explicaran
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cada uno de los componentes mas relevantes de este servidor y se mostrara la
arquitectura utilizada para este Trabajo Final de Carrera (TFC). Se continlda
con una explicacion mas exhaustiva sobre los componentes del servidor, cada
disefo e interaccion de estos.

En el cuarto capitulo se presenta la implementacién de todo este trabajo: pasos
seguidos para la realizacidn, herramientas y tecnologias utilizadas, entorno de
programacién y una breve explicacién de lo que nos podremos encontrar en el
servidor.

En el quinto capitulo, se realizara una explicaciéon sobre la planificacién y los
costes de desarrollo de todo el trabajo.

Finalmente se comentaran las conclusiones extraidas a lo largo de todo el
desarrollo e implementacién, una serie de mejoras para el sistema y se
describira el impacto medioambiental del TFC.
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CAPITULO 1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El estudio para este trabajo nace a raiz de un proyecto iniciado en la Fundacion
i2CAT. La Fundacion i2CAT es una entidad sin animo de lucro, que tiene como
objetivo impulsar el desarrollo y la innovacién en las tecnologias de Internet.

El proyecto en el que se basa este TFC, denominado I3Media, esta siendo
desarrollado por las empresas mas importantes del sector audiovisual, como
por ejemplo, Media Pro, Telef6nica, Alcatel-Lucent, TV3, junto con i2CAT, las
cuales promueven un consorcio de investigacién y desarrollo para la creacidon
de contenidos audiovisuales inteligentes, personalizados y automatizados,
cubriendo toda la cadena de valor del audiovisual.

I8Media, es uno de los 15 grandes proyectos del Centro para el Desarrollo
Tecnoldgico Industrial (CENIT), supone un gran avance en nuevas férmulas de
produccion y consumo de contenidos audiovisuales. El objetivo de 13Media es
el analisis de nuevas tecnologias para la produccion, gestién y explotacion de
contenidos. A través de estas nuevas tecnologias se tendra la posibilidad de
crear contenidos inteligentes, automatizados y adaptados a gusto del usuario.
Toda la informacion estara estructurada en diferentes capas de informacion por
las que el consumidor podra navegar ofreciendo una total personalizacién, lo
cual permitird interactividad entre el contenido y el usuario.

El objetivo del proyecto es desarrollar un elemento capaz de mejorar la
experiencia de usuario, automatizando de manera transparente la gestiéon de
los contenidos audiovisuales teniendo en cuenta los gustos del usuario,
conformado por varios médulos, como pueden ser, por ejemplo, el médulo de
adaptacion y el médulo Profiling Server. Este TFC se centrara en este ultimo.

1.1. Servidor de perfiles

El sistema debe ser capaz de:

e Almacenar y gestionar:
o Perfil de usuario.
o Recursos multimedia disponibles.

e (Ofrecer al usuario varios modos de funcionamiento:

o Activo: El usuario solicita una recomendacioén y el sistema le
propone contenidos

o Pasivo: Es el sistema que ofrece directamente al usuario
recomendaciones, por ejemplo, cuando éste ultimo entre en el
sistema.
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Un ejemplo de la funcionalidad del sistema seria que, por ejemplo, un usuario,
sin conocimiento técnico, al salir del trabajo, podria conocer las noticias mas
destacadas del dia. Estas noticias habrian sido seleccionadas por el sistema,
teniendo en cuenta todos los parametros referentes al contexto del usuario
(gustos, dispositivo, caracteristicas del contenido, etc.). De esta manera, el
sistema ofrece al usuario lo que le puede interesar.

Al llegar a casa, el usuario mediante el mando a distancia y pulsando un simple
botdbn podria seleccionar de entre varias recomendaciones ofrecidas
directamente por el sistema, segun sus gustos y preferencias, una pelicula
adaptada a sus posibles necesidades y al tipo de televisor, aprovechando las
cualidades de éste, y ofreciendo una experiencia confortable y sencilla.

1.2. Conceptos basicos

El contexto del usuario se organizara en dos estandares, uno para los recursos
media y otro para las preferencias de usuario. Estos estdndares son los
siguientes:

= MPEG-7 [1]: Estandar basado en Extensible Markup Language (XML).
Principalmente describe elementos de bajo nivel del audio o del video como,
por ejemplo, color, texturas, volumen del audio, etc. También nos puede
informar sobre elementos audiovisuales como tiempo, localizacion y calidad.
Este estandar puede ser expresado de dos maneras: como documento
textual e inteligible para poder ser editado, realizar busquedas o filtrados. O
como binario y solo comprensible por maquina, y de esta manera poder
transmitirlo o almacenarlo si hiciese falta.

= MPEG-21 [2]: Es una recopilacion de tecnologias o herramientas. Este
estandar intenta solucionar muchos problemas existentes hoy en dia con la
distribucién de los contenidos digitales, principalmente ilegales. Su
propoésito principal es el de establecer, de una manera clara, quiénes son
los participantes de la transaccién dentro de un mercado digital. Al igual que
MPEG-7, este estandar también se basa en el lenguaje XML, donde
encontramos dos conceptos:

e Digital Iltem (DI): La descripcién del elemento multimedia que se
distribuye o el “que.

e User: Quien interactua con el elemento multimedia o el “quien”.
Dentro de los metadatos de un MPEG-21 podemos encontrar llamadas a

metadatos MPEG-7, de esta manera el contenido del DI se puede enlazar
con la descripcién del recurso multimedia al que hace referencia.
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Una vez el usuario a seleccionado el recurso a consumir, utilizando las propias
preferencias tomadas desde el servidor de perfiles, el tipo y modelo del
dispositivo, se le mandara el flujo de datos adaptados [7] a las caracteristicas y
posibilidades del dispositivo que esté utilizando el usuario.

Dicho esto, con un simple login del usuario a la maquina servidora podria
obtener una seleccidon de recursos al gusto y sin necesidad de tener que
introducir preferencias en el instante de realizar la peticion, otorgando de esta
manera una mayor sencillez de cara al usuario doméstico.

Para poder realizar el estudio del sistema propuesto se montaran varios
Servicios Web, uno para el Profiling Servery otro para el médulo de decision.

Los Servicios Web son una herramienta atil para conseguir integracion entre
aplicaciones. Mediante un fichero de configuracién se describe el servicio,
detalladamente, indicando que debe recibir para funcionar correctamente y que
retorna; con lo cual se pueden crear clientes mediante dicho fichero de
configuracion para poder realizar la comunicacién con el servicio.

Dichos servicios proporcionaran la informacion necesaria a la interfaz Web que
manejara el usuario.

En cuanto al servidor de perfiles se utilizaran bases de datos (BBDD) para
poder almacenar los datos y gestionarlos de una manera rapida y sencilla.

1.3. Obijetivos

Como ya se ha comentado en el apartado anterior, se implementara un
servidor de perfiles que proporcione los datos del usuario de manera
transparente.

Para poder implementarlo, se hara un estudio de los distintas tecnologias de
gestién de datos, cédmo los perfiles o metadatos, cémo recuperarlos y de qué
manera tratarlos.

Una vez elegidas las tecnologias que se utilizaran, se empezara montando el
servicio Profiling, desde el cual podremos tanto introducir datos, como
extraerlos. El siguiente paso sera desarrollar el médulo de decision, la funcién
del cual sera explicada en capitulos posteriores.

Una vez estén listos el servidor de perfiles y el modulo de decision se
procedera al desarrollo de la interfaz de comunicacién del usuario con los
servicios.

Finalizado el montaje de toda la arquitectura, ésta debera ofrecer al usuario la
posibilidad de crear su perfil, poder verlo y modificarlo cuando lo necesite y
recibir recomendaciones en base a los parametros de su perfil.
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CAPITULO 2. ESPECIFICACION

En este capitulo se realiza una prueba de concepto y se explica las
funcionalidades y la especificacién formal de todo el sistema.

2.1, Funcionalidades

La siguiente figura identifica que la interfaz realizara peticiones a los servicios
Profiling Servery al médulo de adaptacion.

Interfaz
- - — = - - — /i
| |
| |
b 4
Profiling Adaptation

Fig. 2.1 Esquema de interaccion entre médulos

¢ Interfaz de usuario: Interfaz web que interactuara con los clientes de
los servicios del médulo de adaptacion y de la interfaz de gestion del
servidor de perfiles.

e Profiling Server: El gestor de usuario y el gestor de media (parte
dedicada a la gestién de metadatos de los recursos audiovisuales)
forman parte de este servicio.

e Adaptacion: Servicio de adaptacion de contenidos, a partir de la
informacion extraida por el servidor de perfiles.

A continuacién se presenta un resumen sobre las funcionalidades del proyecto.

2.1.1. Gestion de recursos

En este apartado trata de la gestion realizada al usuario y la gestién realizada a
los contenidos media.
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En la Figura 2.2 se muestra la diferencia entre un usuario basico y un usuario
con permisos de administrador del sistema.

P " Attade N
s usuario .

s T ~

L Y

- ~ -
Administrador - I - -~ Usuario
~ 2 Visualizacion <. -
- |/¥ de 4\| s
‘. caracterisiticas _~

~
~
“
~ -
~ -
~ -

S

/"Visualljizacidérf:r “\]
( e
\\___h contenido

Fig. 2.2 Diagrama de casos de uso para acceso al sistema

Como se puede observar, el usuario con permisos de administracion es el
unico que puede efectuar la baja de un usuario en el servidor, por lo demas, se
pueden realizar el resto de funciones, que seran explicadas a continuacién,
como usuario normal.

2.1.1.1. Registro del usuario

El registro de usuario se centra tanto en la gestién de datos personales del
usuario como de sus preferencias almacenadas en la base de datos XML.

La gestién de los datos personales se realiza mediante un identificador de
usuario o userld, Unico para cada uno, generado a partir del nombre y los
apellidos. Con dicho identificador se podran extraer los datos personales:

Nombre

Apellidos

Nombre usuario

Password

Identificador de usuario
Lista dispositivos registrados
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Y también las preferencias o caracteristicas:

Caracteristicas de usuario
Caracteristicas de red
Caracteristicas de entorno
Caracteristicas del dispositivo

Para poder almacenar las caracteristicas de usuario sera necesario el userld, el
cual se asociara a los metadatos de estas caracteristicas que se inserten en las
bases de datos.

Hay que puntualizar que para poder extraer las preferencias de los dispositivos
se tomara la lista de estos extraida de los datos personales y se realizard la
busqueda de éstos a partir del identificador de usuario y el identificador del
terminal, en el caso de que sea necesario.

2.1.1.2. Baja de usuario

Es necesario un Administrador para poder dar de baja a los usuarios, el cual,
mediante el nick de usuario y el password, para mayor seguridad, pudiese
borrar cualquier dato relacionado con el identificador de usuario proporcionado.

2.1.1.3. Login

A través del login el usuario puede autenticarse y recibir el servicio teniendo en
cuenta sus preferencias y caracteristicas, de las cuales algunas fueron
introducias por el usuario en su formulario de registro y otras se han ido
almacenando a medida que el servidor recopilaba informacion sobre éste.

2.1.1.4. Visualizacion de caracteristicas de usuario

El usuario podra realizar una peticion para que se muestren sus caracteristicas
dentro del sistema, de esta manera podra modificarlas y ajustarlas aun mas a
sus gustos y preferencias.

2.1.2. Gestor de recursos de media

Solamente los usuarios Administrador podran incorporar nuevos recursos
media al servicio.
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Para la gestién de los recursos de media simplemente hay que conocer el
identificador del recurso que se quiere consumir, ya que el XML de metadatos
asociados del recurso tiene la misma identificacion que éste.

2.1.2.1. Feedback

Mediante el feedback el usuario podra devolver al servidor una puntuacion
sobre la recomendacién que se le ha ofrecido, de esta manera se podra saber
si las recomendaciones de contenido que realiza el servidor se ajustan a las
preferencias del usuario, y poder de esta manera mejorar futuras
recomendaciones.

¢ Es lo que querias?
o 0 0 & 1

Fig. 2.3 Ejemplo de puntuacion

2.1.3. Médulo de adaptacion

La funcién de este modulo es poder tomar decisiones sobre los contenidos que
se le han de mostrar al usuario que lo ha solicitado, por ejemplo, que
codificacion y tamafo de imagen utilizar dependiendo del dispositivo que el
usuario esté utilizando en ese preciso momento.

Se ofrecera la mejor adaptacion segun el contexto, en base a unos parametros
de entrada de usuario que son:

e Estado de animico

o Preferencias

2.2. Especificacion formal

El sistema se compone de varios modulos: interfaz de usuario, profiling,
adaptacion.

A continuacion se explicaran los casos de uso para cada una de las
funcionalidades descritas anteriormente.
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2.2.1. Acceso al sistema

Un usuario puede acceder al sistema mediante el login, en el caso de que esté

registrado. En caso contrario puede optar a registrarse, para posteriormente
realizar un login.

Usuario Sistema
Autenticacion / Autorizacion

| 1: Registro ..l
- 2 Peticion de datos
3: Envio de datos »
4: Confirmacidn de registro
5: Login »
B Comprobacion de autenticacian
7. Comprobacian de autarizacion
" 8. Envio de confirmacion

Fig. 2.4 Esquema de entrada al sistema, con registro

2.2.2. Visualizacion de caracteristicas

Tomando el ejemplo de la Figura 2.4, una vez hecho el login, el usuario podra
realizar una peticibn de comprobacion de sus caracteristicas. Se le mostraran
los datos més relevantes como pueden ser su nombre y apellidos, terminales
asociados, localizacion, etc.
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SISTEMA

Peticion visualizacion caracteristicas

Lisiado de caracteristicas

Fig. 2.5 Ejemplo de visualizacion de caracteristicas

2.2.3. Recomendacion de contenidos

De la misma manera que en la funcion de visualizacidén de caracteristicas, una
vez logueado en el servidor, se podra hacer una peticiéon de recomendacién de
contenido audiovisual.

Esta funcion preguntara al usuario el estado de animo en el que se encuentra y
mediante este parametro y la lista de gustos o preferencias del usuario el
servidor realizard una seleccion de contenidos, en base a estas preferencias, y
se le recomendara al usuario.

SISTEMA

Peticion de contenido recomendado

Visualizacion del contenido

Fig. 2.6 Ejemplo de contenido recomendado
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CAPITULO 3. ARQUITECTURA Y DISENO

En este capitulo se hara una breve explicacion de la arquitectura en la que esta
basado este trabajo.

A continuacién se muestra un esquema del disefio del sistema I3Media [8]
donde se describen los médulos del proyecto y las comunicaciones entre ellos.

Wdaptation Module”

Action

Cantents
Sessions

Transcoder A

e — (Bn

Transcoder B

i3media

Transcoder C

Fig. 3.1 Esquema del sistema I3Media

Como podemos ver en la Figura 3.1 I3Media estd compuesto por varios
médulos, entre los que podemos destacar el Adaptation Moduley el
Transcoding Module. Como se puede observar, el moédulo de adaptacion es el
que decide sobre los contenidos a mostrar, mandando los datos necesarios al
médulo de transcodificacion para que éste pueda realizar las modificaciones
que sean necesarias y mande el nuevo flujo de video a peticién del usuario.

Para que esto sea posible el médulo de adaptacién precisa de informacion
adicional que se encuentra en los repositorios externos. Toda esta informacién
es adquirida y organizada en el médulo de informacion.
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Modulo de

) y Repositorios
informacion

Adaptador

!

Trasncodificador

Fig. 3.2 Esquema de la ubicacién del modulo de informacion

Como se puede observar en la Figura 3.2, el médulo de informacién es el
elemento que enlaza el médulo de adaptacion con los repositorios que
contienen los datos del usuario.

3.1. Arquitectura del médulo de informacion

El médulo de informacion es el encargado de realizar la comunicacién con los
distintos repositorios de datos, que son varias bases de datos externas. El
servidor nos permitira la extraccion de los datos de los usuarios que hagan la
demanda, el guardado de datos en los repositorios y la gestidon de estos, lo que
facilitara el poder organizarlos para un manejo mas eficiente, ya sea para luego
almacenarlos o utilizarlo en otros fines.

Mediante la interfaz de este modulo, podremos controlar el servicio de perfiles.
Esto nos ofrecera la posibilidad de realizar las funciones descritas en el
capitulo 2, como por ejemplo:

e El /ogin al servicio, donde se realizara una extraccion de los datos
personales del usuario para poder autenticarlo.

e Altay la baja de usuarios.
e Visualizacién de las preferencias de usuario.

e Localizacion de los recursos multimedia, que realiza una extraccién de
datos del repositorio de recursos.

La arquitectura del sistema I3Media sera simplificada para las finalidades del
proyecto. El elemento servidor de perfiles que conecta con los repositorios,
sera extraido como un mdédulo mas, como se puede comprobar en la Figura 3.2
y de manera mas detallada en la Figura 3.3 0 en los anexos [Anexo 3, apartado
3.1].
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==gervice=s E]
ProfilingServerGUl

==L
T o =
. Tomes PR— =]
< S Medulo Adaptacién
- S
v “ -
P S @ oomerere
Servidor de streaming g
~
~
~
~
~
2
~
~
~
Profiling Server TS W
T ] rofilingServerManager (@]
User Context +getlUserCharacteristics( String userld ) : UserCharacteristics
+gethetworkCharacteristics( String userld ) ; NetworkCharacteristics
+getDeviceCharacteristics( String userld, String terminald 1 : DeviceCharacteristics
==Componentss= E] =<cumponem>>g] +getiaturalEnvironmentCharacteristios] String userld ) NaturalEnvironmentCharacteristios
NaturalEnvirontment User +zetlzer Characteristics String userld, byte[] user 1
& +sethetworkCharacteristios( String userld, byte[] net )
e = —|+=etDevice( String userld, Strig terminalld, byte{] dev )
+sethlaturalEnvironmentCharacteristics( String userd )
+yethledial String source ) : Media
Eacomponenizs o ==coifponent=> ] +crestellser] String user, String pass, String nombre, String apelidos, byte[] terminals ) String
Device Network -+l lser( String user, String pass )
_ |+diaLoging String user, String pass ) : String
_ - +oetlserPersonall String userld ) : UserPersonal
_ - +sethedial Media media |
<=seryicess e
Media Center
<=cuttiponerts= T
Media
BBDD
<acomporent-> ] =scomporent-> | N _ — —
XMLData IuserManager e
T
! |
. -

Fig. 3.3 Arquitectura del médulo de informacion

La Figura 3.3 muestra los siguientes elementos:

e GUI: Interfaz web que interacciona con los usuarios y con las interfaces
de los modulos Profiling Server y Adaptacion.

e Profiling Server: Contiene los componentes que ayudaran a extraer los
metadatos de las BBDD, y otros componentes para organizar los datos
extraidos de las BBDD.

e Moddulo de adaptacion: Contiene componente que servira para realizar
las recomendaciones.

e Servidor de contenidos: Servidor implementado en Red5 que realiza
streaming en tiempo real, con un transcodificador ffmpeg y mp3 para el
formato de video flv.

Mediante el frontend de Usuario o interfaz Web, se realizara la comunicacion
entre el usuario y el médulo de adaptacién, en este caso y adaptado al TFC,
con el modulo Profiling Server. La comunicacion entre la interfaz y el modulo se
realizara mediante Servicios Web. Dicha interfaz la proporciona un servidor
para atender las peticiones entrantes hechas por el usuario a través de un
navegador. El servidor tiene desplegados los Servicios Web del servidor de
perfiles y el del médulo de recomendacion.
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El Servicio Web del Profiling Server es el encargado de atender las peticiones
de obtencion de datos de usuario o de media provenientes de la interfaz. Este
servicio realizara las comunicaciones pertinentes con las bases de datos para
extraer la informacién y procesarla para poder utilizarla y enviarla a través de
su interfaz Web Service.

Por el contrario, el Servicio Web de recomendacion serd el encargado de
decidir qué contenidos audiovisuales recomendar a peticion de usuario.

Ambos Servicios Web devolveran componentes que proporcionaran todos los
datos del usuario, o bien el nombre del recurso media que se recomienda,
respectivamente.

A continuacién se mostrara una secuencia de interaccion entre los distintos
médulos del Profiling Server en la peticibn de recomendaciéon por parte del
usuario. Si se desea ver mas grande, se encuentra en los anexos [Anexo 3,
apartado 3.3].

USUARIO FRONTEND DE USUARIO INTERFAZ SERVICIO WEB SERIVIDOR PERFILES BEDD RECOMENDADOR SERVIDOR CONTENIDOS MEDIA

(Peticién iz
e | —
(s J

L

G -
]

- g \
__ | Reskeur | { Envio de UR1)
(Preparacion ) s

e

| Envio de stream |

Fig. 3.4 Peticién de recurso audiovisual

Como se puede observar, la accion del usuario se limita a pedir entrada,
introducir parametros de login, pedir una recomendacion de contenido
introduciendo otro parametro necesario y por ultimo recibiendo el contenido
para ser visualizado. Por detras de estas peticiones hay varios movimientos
entre los distintos elementos que componen el sistema, remarcando que el
servidor de contenidos media es un servicio ajeno a la arquitectura del
proyecto. Los elementos vitales en este servidor son los Servicios Web y sus
interfaces, que realizan el paso de parametros del cliente al servidor y
viceversa.
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Todas las peticiones que realice el usuario pasaran por el frontend, donde se
recogeran y se mandaran via Servicio Web el servidor de perfiles o al médulo
de adaptacion.

Dentro del modulo de adaptacion, a partir del contexto del usuario, realizara
una eleccion del contenido de posible agrado para el usuario.

3.1.1. Médulo Profiling Server

Como se ha comentado en el apartado 3.1, la interfaz cumple un papel
importante dentro de este servidor de perfiles. Es el enlace entre los
repositorios, Ios componentes que organizan los datos tanto de contexto de
usuario como del Media Center y la interfaz grafica.

En los siguientes apartados se explican dichos componentes y como estan
organizados. Las plantillas de los metadatos usados por para el contexto del
usuario y del Media Center, se encuentran en los anexos [Anexo 5].

3.1.1.1. Contexto usuario

Parte del componente dedicado a la gestién de los perfiles de usuario y datos
personales. Se utilizan dos tipos de base de datos, dependiendo de los datos
que se quieran almacenar del usuario.

Para los perfiles del usuario, organizados en MPEG-21, se pueden utilizar tanto
en bases de datos relacionales con capacidad de tratado de metadatos o base
de datos nativas XML.

Profiling Server ProfilingServerManager 0

==component=>
User Context

+getlserCharacteristics( String userld ) : Bytefrray
E] +ggetiletwarkCharacteristics] String userld ) : Bytelrray
+petDeviceCharacteristics( String userld, String terminalld ) : Bytelrray
+getiaturalEnvironmentCharacteristics! String userld ) © Bytelrray
+setlserCharacteristics( String userld, byte(] user )
==component== &) ==component=>5T] +sethletworkCharacteristics! String userld, byte[] net 1
HaturalEnvirontment User +setDevicel String userld, Strig terminald, byte]] dev )
T - +sethlaturalEnvironmertChar acteristics] String userid )
+gethedial String source ) : Media
+oreatellser] String user, String pass, String nombre, String apellidos, byte(] terminals ) © String
<<componem>>g] ==COMmponents:= E] +deIUs§r[ SYr\_ng uger, Str\_ng pass ) i
Device Network +odologing String user, String pass ) String
+etlUserPersonall String userld ) : UserPersonal
+sethedial Media media )

Fig. 3.5 Vista del elemento User Context
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La interfaz nos ofrece varias opciones para el control del contexto del usuario:
e Peticion de perfiles y datos personales.
e Introduccién de perfiles.
e Realizacion de login.
e (Creacion usuario.

e Borrado de usuario.

<UserCharacteristics xsi:type="PresentationPreferencesType">
<Audio>
<VolumeControl>0.85</VolumeControl>
</Audio>
<FocusOfAttention>
<TextFocusOfAttention>
<Font fontColor="black" fontSize="10" fontType="arial"/>
</TextFocusOfAttention>
</FocusOfAttention>
</UserCharacteristics>

Fig. 3.6 Ejemplo de metadatos de usuario

En la Figura 3.6 podemos ver un ejemplo de metadatos de usuario en el que se
muestra la preferencia sobre el volumen y formato de texto.

3.1.1.2. Media Center

Parte dedicada la gestién de los metadatos de los contenidos audiovisuales.

Los metadatos de los recursos media, se organizaran en MPEG-7, y por lo
tanto se utilizara la misma base de datos que los perfiles de usuario, pero en
distinto repositorio.

ProfilingServerManager O
- +getUserCharacteristics( String userld ) : Bytedrray
Profiling Server +getietworkCharacteristicsl String userld ) Bytedrray
+getDeviceCharacteristics( String userld, String terminalld 1 ByteArray
<<component== = +getilaturalEnvironmentCharacteristicsl String usetld ): ByteArray
Media Center +aetlserCharacteristics( String userld, byte[] user )

+zethletworkCharacteristics] String userld, byte[] net )
+setDevice( String userld, Strig terminalld, byte[] dev )
=<cnmpnnervt>>g:| ~ +zethlaturalEnvironmentCharacteristics( String userld )
Media +gethedial String source ) Medis
+createllzer( String user, String pass, String nombre, String spelidos, byte]] terminals ) : String
+dellser String user, String pass )
+doLoging String user, String pass ) : String
+getlserPersonall String wuserld ) UserPersonsl
+zethledlial Media media )

Fig. 3.7 Vista del Media Center
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Opciones ofrecidas por la interfaz para el Media Center.
e Peticion de perfil del recurso media.

e [nsercién de nuevo media.

<Video>
<MediaInformation id="newsl_media">
<MediaProfile>
<MediaFormat>
<VisualCoding>
<Format href="urn:mpeg:mpeg7:cs:VisualCodingFormatCS:2001:1" colorDomain="color">
<Name xml:lang="en">MPEG-1 Video</Name>
</Format>
<Pixel bitsPer="8" />
<Frame height="288" width="352" rate="25" aspectRatio="1.333" structure="interlaced"/>
</VisualCoding>
</MediaFormat>
</MediaProfile>
</MediaInformation>
</Video>

Fig. 3.8 Ejemplo de metadatos de recurso media

Como se puede observar, éste es un ejemplo de metadatos de un recurso
media en el que se puede encontrar caracteristicas técnicas de éste.

3.1.2. Mddulo de Adaptacion

El médulo de adaptacion es el que se encarga de tomar las decisiones sobre el
contenido que se ofrece al usuario.

En dichas decisiones el mdédulo decide sobre la mejor adaptacién para el
contenido teniendo en cuenta el contexto del usuario: modificacion de la
resolucién del video para distintos dispositivos, aumento de volumen para
usuarios con problemas auditivos, cambio de idioma dependiendo de la
localizacion geograéfica, etc.

Para realizar la adaptacion, el modulo tiene varias opciones:

e (Cargar unas reglas logicas en base al contexto del usuario mediante
Prolog [34]

e Logica difusa (FUZZY [35]), mediante probabilidades.

e Algoritmo lineal, en el cual se realizara un matching de los elementos
entrantes.
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Carga de reglas
Metadat it i
{mnmax; :sfmiu] —_ — = Adﬂ[}tadﬂr — — —» Adaptacion de contenido

Fig. 3.9 Entradas y salidas para el adaptador

Como se puede observar, segun los metadatos de usuario que entren en el
médulo y las reglas cargadas el adaptador decidira en su respuesta de mejor
adaptacion.

3.1.3. GUI Profiling Server

El médulo Profiling Server GUI es la interfaz de control a través de la que el
usuario podra hacer uso de las funcionalidades del servidor. Dependiendo del
tipo de permisos que el usuario posea podra realizar mas o menos funciones
como hemos explicado en el capitulo 2, apartado 2.1.1.

La interfaz de este modulo interactuara con la interfaz del Modulo de
Adaptacién y con la interfaz del Profiling Server, por lo tanto sera el encargado
de mostrar al usuario los resultados de las funciones que pueda demandar:
visualizacion de caracteristicas, registro, recomendaciones, etc.

Esta interfaz web se ha desarrollado para poder proporcionar todas las
funcionalidades descritas por el sistema. En ella se reflejardn los resultados
obtenidos.
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3.2. Diseno del modulo de informacion

En este capitulo se explica el disefio seguido para el desarrollo de los
componentes del servidor y sus interfaces.

Listdevices ) : Strng|

Fig. 3.10 Disefo de la arquitectura del Profiling Server

En la Figura 3.10 encontramos la arquitectura del servidor de perfiles a un nivel
mas bajo, donde se pueden observar los componentes mas importantes de
éste. Si se desea ver mas grande, se encuentra en los anexos [Anexo 3,
apartado 3.2].

3.3. Componentes del médulo de informacion

A continuacién se mostrara la arquitectura del servidor de perfiles. En torno a el
se centra este TFC. Por servidor de perfiles nos referimos a la interfaz de
control, a la capa de légica de negocio, la capa de integracién y las bases de
datos. En la siguiente tabla se explican que son cada una de estas capas y que
funcién realizan dentro del servidor de perfiles.
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Tabla 3.1. Descripcion de elementos del mddulo de informacion

Interfaz de control

Es la capa con la que interactua el usuario y desde
la que se atienden todas las peticiones entrantes.

Légica de negocio

En la Iégica de negocio encontramos todos los
componentes del dominio de la aplicacion que
organizaran el perfil del usuario. Por ejemplo el
componente de las caracteristicas de la red, del
entorno, efc.

Esta es la capa que realizara las funciones del
servidor, tomando los datos de las bases de datos

[l y pasandolos a la I6gica de negocio para poder
tratarlos mas eficazmente.

Parte del sistema donde se almacenaran todos los

BBDD datos provenientes del usuario, ya sean Ssus

preferencias o datos personales.

Una vez realizada la introduccién a cada una de las capas, se mostraran
esquemas de cada una de ellas, con los elementos que las componen y cémo

interactian entre si.

3.3.1. Interfaz de control y l6gica de negocio

Esta es la parte central del servidor de perfiles, donde se tratan los datos, ya
sea los perfiles del recurso media o del usuario, o los datos personales de
éste. La interfaz de control es la parte del servicio web localizada en el
ProfilingServerGUI, que como se ha explicado en la tabla anterior sera la que
se comunique con el usuario.
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Fig. 3.11 Interfaz de control y Capa de negocio

Desde esta capa se podran introducir datos para poder realizar el registro de
un nuevo usuario o la actualizacion en el perfil del usuario que lo desee. Los
datos extraidos son organizados en Objetos, como pueden ser el
UserCharacteristics, NetworkCharacteristics o UserPersonal.

La interfaz es la responsable de enlazar con las bases de datos, mediante la
capa de integracion y de esta manera poder realizar las tareas tanto de
insercidbn como de extraccion de datos.

Con esta interfaz es con la que se comunicara el frontend del usuario, via
Servicios Web, para poder realizar el tratamiento de datos de manera
transparente al usuario.

3.3.2. Capa de integracion y bases de datos

La capa de integracion es, como se ha comentado anteriormente, la encargada
de comunicarse con las BBDD y pasarle lo datos necesarios para poder
almacenarlos.
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==COomponents=:= E]
User Context

ProfilingServerManager O

+jetlzerCharacteristics] String userld ) : UserCharacteristics
+ethetworkCharacteristicsl String userld 1 . NetworkCharacteristics
+getCeviceCharacteristicsl String wuserld, String terminalld | - DeviceCharacteristics
+ojethaturalEnvironmertCharacteristic s String wuserld ) NaturalEnvironmentChar acteristics —
+zetlzerCharacteristics] String userld, byte[] user 1
+aethletworkCharacteristical String userld, bytel] net 3 BBDD
+zetDevicel String userld, Strig terminalld, byte[] dew )
+zetiaturalEnvironmertCharacteristics( String userld 1
+gethedial String source 1 Media
+oresteldzer] String user, String pass, String nombre, String apelidos, byte[] terminals 10 String T
|
|
|

+olelUzer String user, String pass )

+ddoLoging String user, String pass ) : String
+etlzerPersonal] String userld 1 UserPerzonal
+zetMedial Media media )

XMLData O IUserManager O

+run(, String pararn, String param2 ) Object +addUser UserPersonal u )

+getUser( String user 1; UserPersonal
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Fig. 3.12 Capa de integracion y bases de datos

La clase XMLData, nos ofrece la posibilidad de extraer la informacién de los
XML almacenados en la base de datos, es decir, los perfiles del usuario o del
recurso media que haga falta. Mediante una serie de parametros, como por
ejemplo el userld, se localizara dicho XML y este sera tratado y transformado
en el Objeto que sea necesario. Los Objetos estan contenidos en la capa logica
de negocio.

La clase IUserManager es la encargada de gestionar los datos personales del
usuario y cumple la misma funcién que XMLData, devolviendo los datos del
usuario organizados en un Objeto, en este caso UserPersonal.

Para el almacenado de datos, los perfiles de usuario se guardan transformando
los Objetos que contienen las preferencias de dicho usuario en un XML, el cual
serd enviado a la base de datos, enlazandolo con el identificador del usuario, y
ésta los almacenara.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

En este capitulos se explicaran los aspectos relacionados con la
implementacién teniendo en cuenta el disefio realizado en el capitulo 4.

Se comienza definiendo el entorno de trabajo y las tecnologias y herramientas
empleadas.

Continuara la explicacibn de los pasos seguidos y las implementaciones
realizadas.

4.1. Entorno de trabajo

El TFC ha sido desarrollado en la Fundacién i2CAT, en el espacio de trabajo
que poseen en la EPSC, donde han facilitado el material necesario.

Durante el desarrollo se han utilizado dos maquinas. En una de ellas, un portatil
personal, se ha implementado el servidor web con los Servicios Web
correspondientes, en otra maquina, proporcionada por i2CAT, se han
implementado las bases de datos necesarias.

Se han utilizado dos sistemas operativos. Un GNU/Linux Ubuntu en el servidor
y Windows XP en el servidor de repositorios. Se podria haber utilizado
cualquier sistema operativo para el desarrollo de los servicio, puesto que todas
las tecnologias utilizadas son multiplataforma y todo lo implementado es codigo
abierto desarrollado en Java [18].

Para el servidor web se ha utilizado Apache Tomcat [17], que también nos
ofrece la posibilidad de poder desplegar Servicios Web, que han sido
desarrollados utilizando Apache Axis2 [18] en su versién 1.4. Tanto el servidor
Tomcat como la plataforma Axis2 utilizan la maquina virtual de Java.

En las bases de datos se ha utilizado un servidor MySQL [20] para los datos
relacionales y un servidor eXist [21] para los metadatos de usuario y media
accediendo a ellos mediante Xpath [30] o Xquery [31].

Como plataforma de desarrollo para la implementacion se ha elegido Java en
su versidon JDK 6 [28] de la plataforma Java 2 Standar Edition, de Sun
Microsystems, que también incluye una maquina virtual Java JRE. Como
entorno de programacion se ha utilizado Eclipse [29], version 3.2.

Para el desarrollo de la memoria se han utilizado conjuntamente Open Office
de Sun Microsystems y Office 2003 de Microsoft. Para diseno de UML y
esquemas ha sido utilizado MagicDraw 10 y Microsoft Visio 2003
respectivamente.
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Se han utilizado dos servidores de control de versiones, CVS y posteriormente
SVN. Estos servidores ofrecen la posibilidad de almacenar todo el desarrollo
del proyecto. A parte de ser una medida de backup ofrece la posibilidad de
mantener actualizada toda la informacion y organizarla en versiones en
cualquier maquina en la que se trabaje. Es una herramienta idea para realizar
trabajos en grupo ya que la informacién actualizada puede ser consultada
desde cualquier maquina

4.2. Tecnologias y herramientas utilizadas

= JDK 6 SE: Version de desarrollo de Java, que ademas proporciona el
entorno de ejecucidén. Utilizado para desarrollar el software de la
implementacidn, los Servicios Web, y ejecutar las herramientas necesarias.

= J2EE: Java 2 Enterprise Edition, plataforma de desarrollo sobre la que
trabaja el framework Struts.

= Struts 1.3: Herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones Web
bajo el patron MVC [9]. Utilizada para crear la aplicacién web con la que se
conectaran los usuario.

= Apache Tomcat 6: Servidor de aplicaciones que permitira ejecutar los
Servicios Web necesarios y la aplicacion web.

= Apache Axis2 1.4: Kit de desarrollo en Java que permite desplegar los
Servicios Web dentro del propio servidor de aplicaciones Tomcat.

= Hibernate 3.2: Herramienta para el mapeo Objeto-Relacional, sobre
plataforma Java, necesaria para poder almacenar objetos Java en una base
de datos relacional.

= Hibernate Annotations 3.2: Utilidad para realizar los mapeos de las clases
mas rapido sin tener que utilizar un fichero extra XML para el mapeo.
Annotations leera las anotaciones de los ficheros .class declarados en el
fichero de configuracion de Hibernate.

= MySQL Server 6: Base de datos relacional utilizada para almacenar los
datos personales de usuario.

= eXist 1.2.1: Base de datos XML nativa utilizada para almacenar todos los
perfiles de usuario y de recursos media.

= Digester 1.8: Herramienta que trabaja sobre las Application Programming
Interface (API) de parsing de ficheros XML, Simple API for XML (SAX) [33] y
realizar proceso de extraccibn de datos de una manera mas sencilla.
Necesaria para pasar los metadatos de usuario y de media a clases Java.
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4.3. Repositorios o BBDD

Para mas informacidn sobre las bases de datos tomar los anexos [Anexo 7].

Para poder gestionar correctamente todas las caracteristicas del usuario estas
se dividen en cuatro plantillas o esquemas. Las plantillas se pueden encontrar
en los anexos [Anexo 5].

A cada uno de los esquemas se le asocia un XML, que variara dependiendo del
usuario al que esté representando. Para la gestion de estos XML se pueden
utilizar varias tecnologias y métodos.

Para la formacién de los metadatos en XML se usan dos estandares ISO/IEC
explicados en el capitulo 1, apartado 1.2. El MPEG-7, también conocido como
"Multimedia Content Description Interface", se utiliza para los metadatos de los
datos media. El MPEG-21, conocido como MPEG-21 Multimedia Framework,
se utiliza para los datos relacionados con el usuario, es decir, sus preferencias.
Ambos estandares estan basados en XML.

El hecho de que los datos se organizan en dichos estandares utilizar bases de
datos nativas es una solucién idénea, las cuales ofrecen una eficiencia mucho
mayor que las bases de datos relacional en términos de coste de conversién,
ya que en las nativas no se hace ninguna conversion porque constantemente
se introducen y se extraen datos en XML.

Para los datos personales del usuario se utiliza una base de datos relacional,
que es mas eficiente para organizar dichos datos en tablas y utilizar una clave
Unica, por ejemplo el nombre del usuario, para poder realizar busquedas.

4.3.1. Gestion de metadatos

Los requerimientos de almacenamiento de metadatos pueden ser divididos en
dos categorias generales: centrado en lo datos que lo componen o centrado en
el documento.

Para el almacenamiento de los datos XML podemos encontrar varias
estrategias: almacenarlos nativamente o mapear los datos del fichero.

En el caso de escoger un almacenado por mapeo de datos, estaremos
recurriendo a bases de datos relacionales con capacidades XML, por lo
contrario utilizaremos bases de datos nativas.
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4.3.2. Modelos de BBDD

En este proyecto se utilizaran dos tipos de bases de datos [4]. Dependiendo de
los datos que queramos gestionar se utilizara una base de datos u otra.

4.3.2.1. Modelo relacional

El modelo relacional de base de datos es el mas utilizado actualmente ya que
se ajusta a problemas reales y administra datos dinamicamente.

La idea principal de este modelo es el uso de relaciones entre tablas. Se
pueden considerar de forma légica como conjuntos de datos llamados tuplas’,
aunque a nivel fisico las tablas pueden tener una estructura completamente
distinta. Un punto fuerte del modelo relacional es la sencillez de su estructura
l6gica. Pero detras de esa simple estructura hay un fundamento teorico
importante del que carecen los BBDD de la primera generacion, lo que
constituye otro punto a su favor.

Para poder acceder a las BBDD y hacer consultas se utilizan dos herramientas
matematicas: el algebra relacional y el calculo relacional. Ambos utilizan
operadores légicos para la manipulacién de los datos. El lenguaje SQL,
lenguaje declarativo, implementado en los principales sistemas de gestién de
las bases de datos, es el encargado de hacer la manipulacién de los datos mas
transparente de cara al usuario.

4.3.2.2. Modelo nativo XML

Una base de datos XML nativa [3] define un modelo l6gico para un documento
XML y almacena y recupera documentos de acuerdo a este modelo. Como
minimo el modelo debe incluir elementos, atributos, Parsed Character Data
(PCDATA) y el orden del documento.

Estas bases de datos son disefiadas especificamente para almacenar
documentos XML. Como el resto de bases de datos, se ofrecen caracteristicas
como transacciones, seguridad, acceso multiusuario, etc. La gran diferencia
con el resto de bases de datos, y de ahi ganan el termino de nativas, es que
almacenan los datos estructurados como XML sin necesidad de traducirlos a
una estructura relacional o de objeto; por lo tanto, se preserva el orden del
documento, secciones CDATA, entidad de uso, etc.

Las BBDD nativas también pueden ser utilizadas para integrar datos, aparte de
poder controlar cambios en el esquema mucho mas facilmente en comparacién
con las BBDD relacionales. Dichas BBDD estan disefiadas para trabajar con
eXtensible Query Language (XQL), que sigue el mismo propoésito que SQL.
XQL esta disefado para trabajar con documento XML jerarquicamente
estructurados y puede proveer caracteristicas de consulta como filtros y joins.

! Secuencia ordenada de objetos
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Esta ventaja ofrece la posibilidad de poder almacenar datos centrandose en el
documento XML.

Para poder navegar por los datos y extraerlos o introducirlos se utilizan dos
estandares, Xpathy Xquery.

4.3.3. Eleccion de BBDD

Se realizara una breve comparacion entre dos bases de datos relacionales y
otras dos nativas XML, y después un breve comentario sobre la eleccion de
una u otra.

4.3.3.1. MySQL vs. PostgreSQL

Tanto MySQL como PostgreSQL [32] son sistemas de almacenamiento de
datos relacionales orientadas a objetos.

MySQL pertenece a MySQL AB (Subsidiaria de Sun Microsystems) y bajo
licencia GNU GPL. PostgreSQL pertenece a PostgreSQL Global Development
Group y bajo licencia BSD.

A continuacion se muestra una tabla donde se comparan los dos tipos de
bases de datos relacionales partiendo de las ventajas y desventajas de utilizar
uno u otro sistema.
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Tabla 4.1. Tabla comparativa entre MySQL y PostgreSQL.

Ventajas

Inconvenientes

MySQL

Mayor rendimiento. Mayor
velocidad tanto al conectar con el
servidor como al servir selects y
demas.

Mejores utilidades de
administracion (backup,
recuperacion de errores, etc.).
Aunque se cuelgue, no suele
perder informacion ni corromper los
datos.

Mejor integracion con PHP.

No hay limites en el tamafo de los
registros.

Mejor control de acceso, en el
sentido de qué usuarios tienen
acceso a qué tablas y con qué
permisos.

MySQL se comporta mejor que
Postgres a la hora de modificar o
afadir campos a una tabla "en
caliente".

No soporta
transacciones, "roll-
backs" ni subselects.
No considera las
claves ajenas. Ignora

la integridad
referencial, dejandola
en manos del

programador de la
aplicacion.

PostgreSQL

Por su arquitectura de diseno,
escala muy bien al aumentar el
nuamero de CPUs y la cantidad de
RAM.

Soporta transacciones y desde la
version 7.0, claves ajenas (con
comprobaciones de integridad
referencial).

Tiene mejor soporte para triggers
y procedimientos en el servidor.
Soporta un subconjunto de SQL92
mayor que el que soporta MySQL.
Ademas, tiene ciertas
caracteristicas orientadas a
objetos.

Consume bastantes
MAas recursos y carga
mas el sistema.

Limite del tamano de
cada fila de las tablas

a 8k (se puede
ampliar a 32k
recompilando, pero

con un coste anadido
en el rendimiento).

Es de 2 a 3 veces
mas lenta que
MySQL.

Menos funciones en
PHP.

MySQL es el sistema de almacenado elegido puesto que sus tiempo de
respuesta son mas veloces con un consumo mucho menor de recursos.
También posee un mejor acceso por tipo de usuario, por lo que para la
implementacién de permisos MySQL se adapta mucho mejor.
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4.3.3.2. Xindice vs eXist

Tanto eXist como Xindice [5] [6] son bases de datos dedicadas a la gestion y
almacenamiento de metadatos o ficheros XML.

Xindice pertenece a Apache Software Foundation, bajo licencia Apache
(parecida a GNU pero con matices). eXist es totalmente libre, fue fundado por
Wolfgang Meier que actualmente es el coordinador de desarrollo de la
aplicacion.

Tabla 4.2. Tabla comparativa entre eXist y Xindice.

Caracteristicas

eXist

Xindice

Tecnologia

Java

Java

Almacenamiento

Arbol B+ y ficheros
paginados en DOM.

Ficheros indexados
como texto nativo,
cédigos de Hoffman

Ficheros binarios

No

No

Soporte para
transacciones

No

No

Sistema de permisos similar

Autorizaciones a Unix en coleccion y en No soportado
documentos
Estandares XPath/XQuery, XUpdate, Xpath, Xupdate,
soportados Xinclude/XPointer AutoLinking
APls Si No
Cliente GUI Si No
indices Estructurales, Rango, Texto
completo

eXist es el sistema elegido. Este nos ofrece la posibilidad de dar permisos a los
repositorios y de esta manera otorgar privilegios de acceso a los usuarios.
Aparte nos ofrece un cliente GUI de control remoto que permitiria gestionar los
repositorios sin tener que estar en local. Si se quiere ver la comparacién en
tiempos de busqueda entre los dos sistemas, se encuentra en los anexos
[Anexo 4].

En la administracién de los datos desde el servidor, ya se para subir o pedir
documentos, los métodos utilizados son practicamente idénticos en los dos
sistemas. Por lo tanto podria cambiarse de base de datos sin demasiadas
complicaciones.
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4.4, Gestion de datos y perfiles, Profiling Server

Ya explicadas las bases de datos que se han utilizado pasaremos a explicar
como se gestionan los datos y metadatos para subirlos o pedirlos a las bases
de datos.

4.4.1. Datos personales usuario

Estos datos son los referentes a nombre de usuario, apellidos, etc. que
tendremos que convertir de objeto Java a tabla relacional.

Para esta tarea se usara Hibernate [11] [23], y éste utilizard el conector de
MySQL para guardar los datos en el repositorio.

Mediante un fichero de configuracién y los paquetes necesarios de Hibernate,
se realiza dicha conversiéon. En el fichero de configuracion se especifican los
.class de las clases Java que queremos tratar. Realizando una llamada a la
interfaz generada para Hibernate podremos tanto subir datos como recibirlos
de la base de datos realizandose siempre la conversion objeto - tabla
relacional y viceversa. En la siguiente figura se muestra un ejemplo.

Objeto T1
JAVA

Hibernate

T2
Fichero de
configuracion

Fig. 4.1 Ejemplo de conversién objeto - tabla

La conexion entre Hibernate y MySQL se realiza mediante el driver JDBC, el
cual permite ejecutar operaciones sobre la base de datos. Tratados los objetos
y con una conexién abierta y con un dialecto de comunicaciéon cargado, el
driver comprobara si estédn creadas las tablas donde se almacenan los objetos,
que previamente se han definido dentro de la propia clase Java mediante
Hibernate Annotation. Si no existen dichas tablas las creara automaticamente,
si ya existe, subira los datos directamente. En la siguiente figura se muestra un
ejemplo.
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Aplicacion
Ja;ao ?gan Fichero de
configuracion
Hibernate
Dialecto de
comunicacion
JDBC API

TCP

Fig. 4.2 Ejemplo de comunicacion con la base de datos

public void addUser (UserPersonal u) {

Session s = HibernateSessionFactory.getSession();
Transaction tran = s.beginTransaction();
s.saveOrUpdate (u) ;

tran.commit () ;

s.flush();

s.close();

Fig. 4.3 Ejemplo de subida de datos a la base de datos

En este ejemplo de subida de datos de la Figura 4.4, vemos como se abre la
sesion e inicia la transaccion. Con la conexién establecida con el
saveOrUpdate se realizara la conversién necesaria para que la base de datos
pueda entender los datos y con el flush enviaremos todos los datos, cerrando

después la sesion.

public UserPersonal getUserById(String userId) {

Session s = HibernateSessionFactory.getSession();

Transaction tran = s.beginTransaction();

UserPersonal u = (UserPersonal) s.createQuery (

"FROM
i2cat.i3media.server.profilingserver.bl.userpersonal.UserPersonal

as u where u.userId = :userId")

.setParameter ("userId", userId).uniqueResult();

tran.commit () ;
s.flush{();
s.close();

return u;

Fig. 4.4 Ejemplo de peticion de datos a la base de datos
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Este ejemplo de la Figura 4.5 es justo lo contrario del de la figura anterior. En
este caso realizaremos una peticion de objeto mediante el userld. El proceso
es el mismo que el de subida de datos, pero en este caso se mandard un
SQLQuery el cual nos permitira realizar la busqueda mediante el identificador.

4.4.2. Metadatos perfiles de usuario y Media

Cuando nos referimos a los metadatos de usuario o recurso media, nos
referimos a los ficheros XML que contienen los datos con las preferencias del
usuario, de sus dispositivos, informacion sobre el recurso, etc.

La comunicacién con la base de datos XML se realiza mediante driver de eXist
y la APl de conexion XML:DB, y la API de comunicacién XML-RPC. El driver
de eXist y XML:DB nos permiten realizar las peticiones a la base de datos,
mientras que el XML-RPC nos permite enviar esas peticiones codificadas en
XML y HTTP como protocolo de comunicacion.

Tanto la entrada de nuevos documentos como la extraccion de estos de la
base de datos se realizan de manera muy similar. Los perfiles de usuario y los
metadatos de los recursos media estdn organizados en colecciones o
repositorios distintos. Para ver como estan formadas las clases de peticion y
almacenado de metadatos, revisar los anexos [Anexo 2].

Para guardar los perfiles, se utiliza un método implementado en los POJO que
contienen los datos. Este método toma todos los atributos y los organiza en un
XML que sera almacenado en la base de datos con el nombre de perfil y el
userld mediante una clase implementada para la comunicacion y subida de
datos. De esta manera cuando se realice la busqueda de perfiles, se utilizara
este userld. En la siguiente figura se muestra un ejemplo.

Twa | <F—— doXML()

e ——

“.‘-'-'——_—-'-'.-..
— Almacena XML HTTP/XML-RPC “

Fig. 4.5 Ejemplo de almacenado de perfil
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Si realizamos una peticion de documento, pasaremos el userld a una clase
implementada para la peticion de documentos. Una vez tenemos el documento
XML, hace falta volver a transformarlo en un objeto Java, por lo que se utiliza el
parser Digester [24], que trabaja sobre SAX, el cual permite extraer datos de un
XML y cargarlos en un POJO. Para la utilizacién de la herramienta Digester se
necesitan cargar previamente las reglas de parsing [10]. En la siguiente figura
se muestra un ejemplo.

Nombre documento
HTTP/XML-RPC

Peticion XML

q Documento exist
HTTP/XML-RPC

4[> Digester —(> (32\72)
Java Bean
POJO

Fig. 4.6 Ejemplo peticion de documento y parsing con Digester

digester.addObjectCreate ("DIA", UserCharacteristics.class);
digester.addSetProperties ("DIA", "xmlns", "mpeg2lSchema") ;
digester.addBeanPropertySetter (path+"Audio/VolumeControl", "volumePreferences" ) ;

Fig. 4.7 Ejemplo de regla de parsing

Como se puede observar en la Figura 4.7, primero se indica el POJO donde se
desean los datos y seguidamente se indica que se desea realizar cuando
encuentre el tag, que quieres obtener, en el caso de que sea un atributo del
tag, y el atributo del POJO donde se quiere que lo guarde.

Digester, al trabajar sobre SAX, obtiene las ventajas de éste, pero también sus
desventajas. El procesador de los documentos se realiza de una manera
diferente a la herramienta Document Object Model (DOM) [36] el cual genera
un arbol jerarquico del documento en memoria (necesita el documento entero
cargado en memoria) mientras que SAX procesa la informacion en XML
conforme esta se va presentando (evento por evento). En la siguiente tabla
podremos comprobar sus ventajas y desventajas:
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Tabla 4.3. Tabla sobre caracteristicas de SAX

Desventajas

Ventajas
SAX es un parser ideal para
manipular  archivos de gran

tamafo, ya que no ocupa generar
un 4arbol en memoria como es
requerido en DOM.

Es mas rapido y sencillo que utilizar
DOM

La sencillez antes mencionada
tiene su precio, debido a que SAX
funciona por eventos no es posible
manipular informacién una vez
procesada, en DOM no existe esta
limitacibn ya que se genera el
arbol jerarquico en memoria y es
posible regresar a modificar nodos.

4.4.3. Interfaz de control

Mediante esta interfaz podremos realizar todas las funciones, menos la de
recomendacion, especificadas en el capitulo 2, apartado 2.2.

4.5. Servicios Web

A continuacioén, una vez hecha la implementacion de los diseno UML de las
clases Java, se explicara el desarrollo seguido para la creacién de los Servicios
Web del servidor de perfiles y del médulo de adaptacion.

Mediante los Servicios Web, que son un conjunto de protocolos y estandares
que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones, podremos hacer el paso
de datos entre la interfaz web con la que interactia el usuario y la interfaz del
Profiling Server. La conexién entre las peticiones de usuario desde la interfaz y
los Servicios Web se realiza mediante HTTP/SOAP. Los Servicios Web estan
desplegados en un servidor Tomcat con el kit de desarrollo de Web Services de
Apache, Axis 2 [14].

Para el desarrollo de los Servicios Web de este proyecto se ha utilizado unos
plugins para el entorno de programacién Eclipse:

=  Axis Code Generator Wizard - Generacién del fichero WSDL o de los
clientes java del Servicio Web.

= Axis Service Archive Wizard > Genera el paquete que contiene el Servicio
Web.

Estos plugins nos ayudan a generar el fichero de mapeo de servicios WSDL
[12], montar el servicio [13], desplegarlo en el Tomcat, y generacién de los
clientes a partir del WSDL. En los anexos hay un ejemplo de desarrollo de
Servicios Web [Anexo 6].
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El framework utilizado para el enlace de los datos o databinding es el ADB.
Este framework nos realizara la conversibn de los objetos para poder
intercambiarlos con el Servicio Web.

WSDL describe la interfaz publica a los Servicios Web. Esta basado en XML y
describe la forma de comunicacion, es decir, los requisitos del protocolo y los
formatos de los mensajes necesarios para interactuar con los servicios listados
en su catalogo. Las operaciones y mensajes que soporta se describen de
manera abstracta y se ligan después al protocolo concreto de red y al formato
del mensaje.

4.5.1. Servicio Profiling Server

Para la generacion de este servicio, el plugin de Axis2 realizara un maping de
la clase que se le indique, en este caso sera la interfaz que contiene todas las
funciones, y generara el fichero WSDL. Una vez montado el servicio y
desplegado en el servidor de aplicaciones Tomcat, se procede a probar el
correcto funcionamiento del propio servicio.

[_] List Services - Mozilla Firefox 006
Fle Edit  View History ~ Bookmarks Tools Help

@ % - ¢ O = http: /flocalhost BOBO/axis2/services/listServices [+] G~ [cooaie @
[ Most Visited ™ [V]Gmail - Recibido...  [[JMicrosiervos b Barrapunto: La i WISOS 2 Tu p Consolas, video... |G Vidaextra. Cons. Xataka

Available services

ProfilingServer
Senice EPR : http://localhost:8080/axis2/senices/ProfilingSenver

Service Description : ProfilingServer

Service Status : Active
Available Operations

» setNetworkCharactersitics
* setNaturalEnvironmentCharacteristics
* getTerminalCapabilities XML
» GetNetwarkCharacteristics
s GetUserPersanal

» gethetworkCharacteristicsXML
* delUser

» getTerminalld

* GetUserCharacteristics

« getUserContext

» GetNaturalEnvironment

» setUserCharacteristics

e getUserld

» createUserCharacteristics
» gethlediaURI

* createTerminals

» listUser

# GetTerminalCapabilities

» dologin

* setDevice

» getNaturalEnvironment<{ML
» getUserCharacteristicsXML
» createlser

Done

Fig. 4.8 Servicio Web operativo

Como se puede observar, el Servicio Web, ofrece todas las funcionalidades de
la interfaz del Profiling Server que ha sido mapeada por el WSDL. Mediante
este Servicio Web se puede hacer login, registrar a un usuario, realizar una
peticion de perfil de caracteristicas de usuario, de caracteristicas de Terminal,
etc.
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El paso de los perfiles de usuario o de datos personales se realiza mediante
serializado de objetos, es decir, convertir los POJOs en una cadena de bytes o
ByteArray. Este pase se realiza para poder saltar el problema de envio de
objetos complejos via Servicio Web como puede ser un ArrayList o un Vector.
También facilita la gestién de los datos ya que tanto en el cliente como en el
servidor se usan los mismos POJOs.

Los objetos serializados, es decir, los ByteArray se encapsularan en un
ByteArraySource y el contentType especifico para la cadena de bytes,
base64binary. Con el nuevo objeto encapsulado se podra mandar a la interfaz
del cliente del Servicio Web ProfilingServer mediante un DataHandler. Gracias
a estos pasos, los objetos podran ser transferidos de un lado a otro sin
problemas, al llegar al servidor simplemente se deserializa el objeto en cuestion
ya que el propio Servicio Web desencapsula el DataHandler, devolviendo
directamente el ByteArray. En la siguiente figura se muestra un ejemplo.

Objeto Serializado Datos contentType
JAVA |> (ByteArray) (String)

Objeto
JAVA
X N

ByteArraySource

-datos : byte]]
-cortentType : String Deserializado

+ByteArraySource( byte{] datos, String contertType )
+getContertType()

+getinput Stream() © InputStraam

+getDatal) | ByteArray Cliente WS Servidor WS

Datos
LD DataHandler “HTTP/SOAR™ (ByteArray)

Fig. 4.9 Ejemplo de encapsulado y desencapsulado

4.5.2. Mdédulo Adaptacion

El médulo de adaptacién, es una pequena recreacion del médulo real, que es el
que se implementa en el sistema I3Media, este TFC esta centrado en la gestién
de perfiles, por lo tanto para la recomendacion de contenidos, se ha creado un
componente dummy que decidira con los datos que le pase la interfaz web, que
recurso audiovisual recomendar al usuario.

Este componente implementa un algoritmo lineal, que realiza un matching o
union de elementos para dar un resultado. Segun el tipo de unién que resulte,
el algoritmo otorgard una puntuacién, con la que posteriormente determinara
que recurso mandar al cliente. En la siguiente figura se muestra un ejemplo.
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Estado de animo Lista de gustos
(String) (ArrayList)

Modulo Adaptacion 1 E
N

/
/

/
/
Algoritmo de / 3 String (String)

decision

4 String

Fig. 4.10 Ejemplo de decision

El algoritmo utiliza como pardmetros de entrada los gustos de géneros de
pelicula de un usuario y su estado de animo. De la puntuacién resultante se
elegira el recurso a recomendar. Estos recursos estan en una lista, ordenados
por un numero que es utilizado para determinar si es recomendable.

4.5.3. Interfaz web

La interfaz se ha desarrollado para poder mostrar los resultados del
funcionamiento del servidor de perfiles, ya que en el sistema I3Media no esta
disenada. Para el desarrollo de ésta se ha utilizado el patron de arquitectura de
software MVC, la cual separa los datos de una aplicacién, la interfaz de
usuario, y la légica de control en tres componentes distintos:

e Modelo: Esta es la parte del sistema formada por las clases form. Es la
parte encargada de pasar datos desde la vista al controlador.

e Vista: La vista son los JSPs creados para la interfaz web los cuales
mostraran los resultados a los usuarios.

e Controlador: Parte formada por el serviet que responde a las peticiones
de los usuario y realiza una u otra accién dependiendo del resultado
obtenido por el modelo, con lo cual aplica cambios en la vista.

La interfaz web nos ofrece la posibilidad de registrarnos en el sistema, realizar
un login, comprobar las caracteristicas méas relevantes del usuario en el
sistema y realizar una peticion de recomendacion de contenidos. Los JSPs se
dinamizaran con el framework Struts [22], lo que nos facilitara el control sobre
las paginas web mostrando una u otra dependiendo del resultado que devuelva
el controlador.



40 Arquitectura avanzada de adaptacién de recursos

i‘ index.jsp

url: index.jsp

input

t.__’J login

name: loginForm

path: /login I Fault—m EJ‘ errorlogin.jsp
type: i2cat.i3media. struts. action. LoginAction Y ===

ok

url: jpagesferrorlogin.jsp

i‘ start.jsp
url: /pages/start.jsp
L»\__,J goRegister
name: goRegisterForm 4 [ | :
path: /goRegister & e i:._“J Gl comenss
type: ; ; ; name: goRecomiendaForm
i2cat.i3media. struts. action. GoRegisterAc. .. path: /goRecomienda
type:
i2cat.i3media. struts. action. GoRecomiendaA. ..
ok | T
fault input
l ke alu |nTu
= . = . i
1 | playsource jsp 1 recomendacion.jsp
=+ : = - oA
~J | registerOk.js 0 == 7 :
J | reg 1sp fault ] register jsp url: /pages/ url: /pages/
urI:_Ipagelsf_ url: fpages/

Fig. 4.11 Esquema de configuracién de Struts para la interfaz web

Como se puede comprobar en la Figura 4.11 los datos extraidos de los
formularios en los JSPs (vista) se mandaran form (modelo) y se trataran en los
ActionForm, que son los encargados de efectuar las operaciones con dichos
datos. Después de realizar las operaciones, el ActionForm (controlador)
devolvera un resultado con el cual, y mapeando el fichero de configuracion, se
devolvera un JSP u otro.

Para realizar un registro, se debe de rellenar un formulario con los datos
personales del usuario y algunas caracteristicas de éste. Una vez enviado al
servidor se nos informara del éxito del registro o de cualquier error producido,
con lo que se nos pedira de nuevo el rellenar el formulario.

Para realizar un login simplemente tendremos que introducir el usery el pass
especificados en el registro.

En la visualizacidén de las caracteristicas simplemente deberemos de esperar a
que se muestren en la pagina organizadas en tablas.

Cuando realicemos una peticion de recomendacién, se nos pedird que
introduzcamos el estado de animo en el que nos encontramos. En la siguiente
vista se nos presentara el titulo del recurso recomendado y un reproductor en
flash para poder reproducirlo.
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Fig. 4.12 Interaccién entre las paginas web
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4.6. Servicio de contenidos

Este servicio puede ser implementado por varios servicios; se contemplan dos
opciones en este proyecto: con una aplicacién VLC, la cual transcodifique el
video a peticion, y el otro servicio es utilizar un servidor de Red5 [27], parecido
al servicio ofrecido por Youtube, el cual es muy interesante ya que es muy
flexible, es una tecnologia emergente y muy util a la hora de ofrecer servicio via
Web. Se utilizara Red5, aprovechando que ya hay un servidor en marcha.

Servicio externo al sistema basado en la tecnologia Red5. Es un servidor Open
Source para entregar contenido en streaming en Flash. Para ello utiliza el
protocolo Real Time Messaging Protocol (RTMP) con lo cual se puede
transmitir contenido en tiempo Real. Utiliza la sintaxis ActionScript
Communication, y que contiene todas las cualidades del Flash Media Server de
Adobe, con lo cual se pueden utilizar aplicaciones de comunicacion en tiempo
real.

El servidor esta desarrollado enteramente en JAVA que le otorga la cualidad de
ser multiplataforma. Caracteristicas mas importantes:

e Soporta los formatos FLV (Flash Video, codec ffmpeg) y MP3.

e Guardado de Streaming del cliente.

e Share Objects.

e Publicacién Live Streaming.

e Soporte para AMF o Flash Remoting.
Cuando se realice la recomendacién de contenido, se buscara el metadato
relacionado al contenido recomendado. De este se extraera al URI que
conectara con el servidor de contenidos y al recurso solicitado.
Para la reproduccion del contenido en tiempo real se utilizara un Flash Player

llamado JW Player [26], que sera cargado desde Internet y empotrado en el
JSP.

t

FUNDACIO

M| o000 ©0:00 | ol |

Fig. 4.13 Ejemplo del Flash Placer
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CAPITULO 5. PLANIFICACION Y COSTES

Este capitulo esta dedicado a mostrar las distintas tareas realizadas durante
todo el proyecto para conseguir los objetivos marcados en un comienzo y el
tiempo de dedicacion para cada una. Se realiza también una division en grupos
de tareas que se muestra a continuacién:

e Estudio previo: Tarea que engloba el trabajo de busqueda de
informacion, estudio de tecnologias posibles a utilizar y desarrollos de
pequenos prototipos o aplicaciones para probar distintas opciones.

e Diseno: Grupo que asocia todas las tareas de disefio de componentes,
esquemas UML, definicién de la arquitectura y de la aplicacion web.

e Implementacion: Tareas relativas al desarrollo de software teniendo en
cuenta los esquemas disefnados.

e Testeo: Tarea dedicada a las pruebas realizadas la implementacién del
software y pruebas finales.

¢ Documentacion: Realizacion de documentos y posteriormente de esta
memoria durante la realizaciéon de este trabajo.

5.1. Tiempo dedicado

10/07/2008

17/03/2008 - 12/04/2008 12/04/2008 - 31/05/2008 31/05/2008 - 07/07/2008 Reunién de progreso
Estudio previo Disefio y implementacion Implementacion y testeo
O h e a \
T T H 1
‘ | : : :
| | ' i i
17/03/2008 4 24/07/2008
11/06/2008 - 14/07/2008
23/03/2008 05/05/2008 07/06/2008 Documentacion
Documento sobre tecnologias Reunién de progreso Reunién de progreso

a utilizar

Fig. 5.1 Escala de tiempo de trabajo

Como se puede comprobar en la escala, las tareas se han ido desarrollando de
manera secuencial. Durante el estudio previo, se hicieron varias pruebas con
las distintas tecnologias que se han ido utilizando, con su correspondiente
documento para encontrar diferencias entre ellas, busqueda de prestaciones
que ayudasen o facilitasen llegar a los objetivos propuestos en este proyecto.

Se puede observar también que durante el disefio de componentes, se fueron
implementando de otros, probandolos por separado; para finalizar, se hicieron
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pruebas de funcionamiento entre los distintos componentes y por ultimo,
pruebas globales.

5.2.

Tareas realizadas

Tabla 5.1. Desarrollo de tareas con sus respectivas horas

Tarea Descripcion Tiempo
, . Concretar requisitos y objetivos, busqueda de
Estudio previo informacion. 40 h
Estudio previo Blsqueda de tecnologias y pruebas. 80 h
Estudio previo Realizacion de documentacion guia. 15h
Instalacidén de aplicaciones necesarias, realizar
Estudio previo pequenas pruebas con las tecnologias 60 h
seleccionadas.
Disefno Creacion de los primeros esbozos del sistema. 30 h
Implementacion DesarroII_o dg ,pequeﬁas aplicaciones para 3h
comunicacién con las bases de datos.
Diseno Creacion de los UML de los componentes. 40 h
Disefo e Disefno y desarrollo de componente especializado 6 h
implementacién en la extraccion de XML de la base de datos.
Agregar parser a la capa de integracién para el
Implementacion | tratado de datos provenientes de la base de datos 15h
XML.
Implementacion Desarrollo dg Iasl clases de la capa logica de 4h
negocio y juntarlo con el parser.
Implementacion Desarrollo métodos para Ie} c_reacién de XlML de las 4h
clases de la capa l6gica de negocio.
.. | Agregar a la capa de integracién componente para
Implementacion la subida de metadatos a la base de datos XML. 4h
Disefio e Disgﬁo y desar_r,ollo de componente para la
. .. | extraccion e insercion de datos de la base de datos | 25h
implementacion , . .
relacional y agregarlo a la capa de integracion.
Implementacion | Desarrollo de las clases encargadas de tratar los 4h
y testeo datos personales del usuario.
Desplegar Servicio Web con los componentes de
Implementacion | tratado de datos y los conectores de las bases de 3h
datos.
Implementacion | Desarrollo de un cliente del Servicio Web y testeo 8 h
y testeo de la extraccién de datos remotamente
| . Agregar un cliente del Servicio Web a la interfaz
mplementacién web 4 h
Disefio e Creacion de interfaz web para el control del 10 h
implementacién Servicio Web.
Implementacion Desarrollo de un si_stema de autenticacion para la oh
interfaz web.
Implementacion Agregar a la interfazuosrfjceil(?ir; de registro de nuevo 3h
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. Agregar a la interfaz opcioén para que el usuario
Implementacion : o 5h
pueda revisar sus caracteristicas.
Disefio e o . .
: , Disenar y desarrollar el médulo de adaptacion. 4 h
implementacién
Implementacion | Desplegar un nuevo Servicio Web con el médulo oh
y testeo de adaptacién y probar ejecucion remota.
.. | Agregar un cliente del Servicio Web del médulo de
Implementacién g 2h
adaptacién
.. | Desarrollo de un recomendador de contenidos para
Implementacion : 4h
la interfaz web.
. Agregar un reproductor Flash para mostrar los
Implementacion . . 6h
contenidos recomendados al usuario.
Probar todo el sistema en conjunto y corregir
Testeo ) y 9 50 h
errores.
Documentacion Realizacion de esta memoria. 130 h

35% @ Estudio previo

m Disefio
£ Implementacion

9% O Testeo

m Documentacién

Fig. 5.2 Desglose de horas por grupo de tareas

Realizando la suma de horas se puede observar que el total son 563 horas,
que entraria dentro del tiempo de desarrollo de un TFC segun los minimos
recomendados por la EPSC (450 horas). Se ha sobrepasado esta
recomendacion por el uso de distintas tecnologias, las cuales necesitan un
periodo de investigacibn y estudio previo, pruebas y la posterior
implementacién con el sistema.

Dentro de la tarea de estudio previo, hay varias tecnologias que han llevado
mas tiempo de aprendizaje.
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Una de ellas es el despliegue de Servicios Web, con la preparacién de su
entorno, Apache Axis2, y la preparacion de cliente para la comunicacion con
los servicios. En este estudio previo de Servicios Web, el despliegue de estos
se realizé a mano, por lo que requiere un tiempo de aprendizaje bastante
elevado. Una vez se realizaron los primeros Servicios Web de prueba el resto
fueron mas rapido, puesto que se utilizé un plugin de Axis2 para el entorno de
programacion Eclipse.

La siguiente tarea que mas tiempo ha llevado de aprendizaje y desarrollo es la
de la creacion del parser de fichero XML. Hubo dos pasos para el aprendizaje,
utilizar Digester para pasear y llamar a métodos para almacenar y
posteriormente cambiar la llamada a métodos por la creaciéon de los objetos,
que almacenan los datos, directamente.

Otra de las tareas que ha producido retrasos en el desarrollo ha sido la de la
implementacién de los componentes que conectan con la base de datos
relacional.

5.3. Estimacion de costes

Para realizar una estimacién de los costes, hay que tener en cuenta varios
factores:

= Tiempo dedicado: Teniendo en cuenta las fechas indicadas en el apartado
anterior, 5.1 Tiempo dedicado, se ha dedicado aproximadamente un
cuatrimestre para al realizacion de este proyecto. Es un tiempo reducido
para poder llevar acabo la mayoria de las funciones descritas en el apartado
2.1 Funcionalidades.

De todo este tiempo, se han dedicado aproximadamente 93 dias.

= Material utilizado: En este proyecto se han utilizado dos maquinas, una de
ellas era mi portatil. El sistema se puede desarrollar en una simple maquina,
pero es mucho mas facil realizarlo en dos para poder separar servicios.

Mi portatil no sera incluido en el coste, pues que ha sido utilizado para
muchas otras tareas y no fue adquirido expresamente para realizar el TFC.

En cuanto a la otra maquina, se ha utilizado bajo un sistema operativo
Windows XP, con lo que es necesario poseer una licencia, licencia que fue
adquirida por la UPC, no se tendra en cuenta ya que es una licencia
corporativa y reutilizada en muchas mas maquinas. La maquina ha sido
proporcionada por i2CAT, y se ha utilizado para varios proyectos vy se
puede volver a reutilizar con lo que estda asumido por i2CAT en la
adquisicién de equipos informaticos.
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La electricidad y la conexion a Internet también estd asumida por i2CAT por
lo que seria demasiado complejo comprobar que gastos han venido por
parte de la realizacién de este proyecto.

Para el disefio del proyecto y redactado de la memoria se ha utilizado
Microsoft Office 2003 y Visio 2003, con licencia UPC al igual que el
Windows y MagicDraw, con el mismo tipo de licencia que los anteriores.

Los servidores han sido montados con Apache Tomcat, para la aplicacion
web y Servicios Web con Apache AXIS2. MySQL y eXist para los
repositorios. Para el desarrollo de software se ha utilizado la plataforma
Eclipse. Todas estas herramientas son totalmente gratuitas.

= Personal: Durante la realizacion del TFC, si hizo bajo una beca. El precio
por hora para un estudiante de Ingenieria sin titulacion es aproximadamente
5,8 €/hora.

Teniendo en cuenta todos estos factores, no se puede estimar un coste
especifico pero es totalmente asumible ya que es parte de la formacién del
estudiante.

Teniendo en cuenta el valor del tiempo dedicado en el mercado laboral y los
aspectos comentados:

® Horas diarias dedicadas: 6
® Dias totales de realizacidén de proyecto: 93
® Precio por hora para un Ing. Técnico: 6€/hora

= TOTAL: 3348€
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6.1.

CAPITULO 6. CONCLUSIONES

Objetivos cumplidos

El objetivo principal de este TFC era documentar, disefar y desarrollar un
sistema capaz de almacenar y gestionar informacién referente al usuario y a su
contexto, para posteriormente poder utilizarla para poder ofrecer por ejemplo
servicios a medida.

Este desarrollo ha sido completado con éxito, aunque se ha centrado
implementando un servicio, el de recomendacion de recursos multimedia.

Por falta de tiempo y conocimientos, el resto queda como futuras mejoras para
este sistema y la implementacion de este dentro del sistema I3Media.

6.2.

Trabajo futuro

Implementacion de un sistema de permisos para poder identificar a
usuarios. Util por ejemplo para servicios de pago:

o Usuario basico: usuario con tarifas minimas

o Usuario premium: usuario con tarifas mas elevadas y por lo tanto
con mas servicios

o Administrador: usuario necesario para administrar el sistema.

Incluir un servidor de contenidos audiovisuales para no depender de un
sistema externo.

Desarrollo de nuevas funcionalidades para la aplicacion web:

Listado de usuarios

Historial de consumo de usuario
Ultima entrada del usuario al sistema
Baja de usuario

o O O O

Utilizar el médulo de adaptacion del sistema I|3Media para la
recomendacion de recursos. Esto se realizaria mediante una integracion
mediante Servicios WS

Desarrollo del sistema de feedback para las puntuaciones
recomendadas.

Un motor para realizar estadisticas de consumo y hacerlas accesibles
por internet.
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6.3. Impacto medioambiental

El impacto medioambiental es muy importante en el disefio de un proyecto en
la época en la que vivimos. La viabilidad medioambiental se tiene en cuenta
para la puesta en marcha de nuevos proyectos o para su rechazo.

Con este sistema se podria lograr un cambio, tanto social, como
medioambiental.

Este proyecto se podria utilizar por ejemplo para intentar reducir la publicidad
actual. Este cambio se basaria en conseguir una publicidad mas selecta,
teniendo en cuenta el contexto del usuario, y por lo tanto reducir el consumo de
papel utilizado para realizar la publicidad. Esto conllevaria a reducir el consumo
eléctrico, de agua y de celulosa extraida de los arboles para la fabricacion de

papel.

Influiria también en la sociedad. Se lograria tener un videoclub personalizado a
cada usuario en casa, con lo cual las personas no perderian tiempo en ir a los
videoclubes fisicos. Hay que tener muy en cuenta que la mayoria de estos
desplazamientos se realizan en vehiculo particular, con la consiguiente
reduccion del consumo de combustible. Con este servicio de videoclub en casa
también se ahorraria en soporte fisico del recurso y por lo tanto de plasticos.

Este proyecto es también una oportunidad de negocio para empresas de
servicios y consumo, donde se podria tener caracterizados a los usuarios o
clientes y de esta manera poder venderles sabiendo de antemano lo que éstos
quieren. Esto abre nuevos debates sobre hasta donde puede llevar la
monitorizacién de usuario y la seguridad de los datos de éstos.

6.4. Conclusiones personales

La realizacién de este trabajo ha resultado ser muy interesante y sobre todo
importante para mi formacioén en la carrera. El tema elegido ha sido un total
acierto y la finalizacién de éste ha sido satisfactorio.

El tema que se ha desarrollado es de gran utilidad y puede ser aplicado a
muchos contextos, por lo tanto posiblemente sea muy importante en un futuro
no muy lejano. También se ha realizado un estudio a tecnologias muy
interesantes y potentes.

Hay que destacar que la formacion no se ha centrado solo en los
conocimientos adquiridos con el estudio y utilizacion de estas tecnologias, si no
también en desarrollar nuevas técnicas para la busqueda de informacién y
documentarse. La planificacién y el redactado del proyecto siguiendo las
pautas marcadas también juegan un papel importante en la formacion.
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Aparte de la formacion que haya podido adquirir, con este proyecto también he
aprendido otras cosas. Este ultimo cuatrimestre lo he dedicado al Trabajo Final
de Carrera 'y a mi beca en i2CAT. El TFC aparte de terminar de formarte en la
carrera te hace vivir momentos buenos, como por ejemplo la satisfacciéon de
conseguir un sistema en funcionamiento, pero también momentos no tan
buenos, momentos de estrés o de frustracidbn por no encontrar informacién
necesaria o por un desarrollo incorrecto lo que acarrea problemas y errores en
este. Mi suerte ha sido poder contar con compareros de i2CAT y un tutor que
siempre que han podido me han ayudado a resolver mis dudas y hacer pasar
€s0s momentos no tan buenos.

Estos momentos son los que te ensefian nuevos valores y apreciar la ayuda de
los comparneros. Te ensefian a mantener la calma en todo momento. Te
ayudan a afrontar los problemas desde otro punto de vista, puesto que todo
tiene solucién y sobretodo, superar las adversidades que el durante el
desarrollo de este TFC me han ido surgiendo.

Las fuerzas para poder superarse a uno mismo, aprender mas como persona y
como estudiante, realizar un trabajo bien hecho y que funcione es la motivacion
qgue he tenido durante todo este tiempo para poder llevar a cabo este TFC.
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ANEXO 1: ACRONIMOS

API — Application Programming Interface
BBDD — Bases de Datos

BDD — Base de Datos

BLOB — Binary Large OBjects

CPU — Central Processing Unit

CVS — Concurrent Versioning System
DI — Digital ltem

DOM — Document Object Model

EPSC - Escola Politecnica Superior de Castelldefels
FLV - Flash Video

GUI — Graphical User Interface

HTTP — HyperText Transfer Protocol
JDBC — Java Database Connectivity
JDK — Java Development Kit

JSP — JavaServer Pages

PCDATA — Parsed Character Data
POJO - Plain Old Java Object

RAM — Random Access Memory
RTMP — Real Time Messaging Protocol
SAX — Simple API for XML

SOAP - Simple Object Access Protocol
SQL — Structured Query Language
SVN — Subversion

TFC — Trabajo Final de Carrera

UML — Unified Modeling Language

URI — Uniform Resource ldentifier
WSDL - Web Services Description Language
XDM — Xpath / Xquery Data Model
XML — EXtensible Markup Language
XPath — XML Path Language

XQL — Extensible Quero Language
XQuery — XML Query Language

XSLT — Extensible Stylesheet Language for Transformations

WSDL — Web Service Description Language
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ANEXO 2: GESTION DE METADATOS CON EXIST

Para la gestidn, en el servidor de perfiles, de los metadatos con la base de
datos se utilizan dos clases Java que nos permiten tanto insertar ficheros,
como recuperarlos de la base de datos.

2.1. Peticion de documento XML

package i2cat.i3media.server.integration.xmldb;
import javax.xml.transform.OutputKeys;

import org.apache.logdj.Logger;

import org.xmldb.api.DatabaseManager;
import org.xmldb.api.base.Collection;
import org.xmldb.api.base.Database;
import org.xmldb.api.modules.XMLResource;

public class PeticionXML {
static String URT = "xmldb:exist://localhost:8082/exist/xmlrpc/";

public static String getXML(String collection, String document) throws Exception {
String driver = "org.exist.xmldb.DatabaseImpl";

Class cl = Class.forName (driver);
Database database = (Datalbase) cl.newlnstance();
DatabaseManager .registerDatabase (database) ;

Collection col = DatabaseManager.getCollection (URI+"db/"+collection);
col.setProperty (OutputKeys. INDENT, "yes");
XMLResource res = (XMLResource)col.getResource (document) ;

if (res = null) {
Logger .getRootLogger () .error ("document not found!");
return null;

}

else{
return res.getContent () .toString();

}

Fig. 1 Ejemplo de peticion de documento

Con este ejemplo, lo primero que se realiza es indicarle a la implementacién de
la base de datos (DataBaselmpl) cual es el driver que debe de utilizar para
realizar la conexion. Una vez definido se realizara una peticién de entrada a la
coleccidon donde estd almacenado el documento que deseamos recuperar
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(DatabaseManager.getCollection(URI+"db/"+collection)), donde la URI, es la
direccion del servidor al que se desea preguntar:

xmldb:[ID-BaseDatos].//[Direccion-maquinaj/exist/xmirpc/db/collection

Una vez dentro de la coleccion, se le indicara el documento que se desea
recibir:

XMLResource res = (XMLResource)col.getResource(documento)

Si todo ha ido bien, el objeto res contendra el documento, simplemente se debe
de extraer de la siguiente forma:

res.getContent().toString()

Donde el toString nos permite pasarlo a una cadena de caracteres String.

2.2. Almacenado de documento XML

import org.apache.log4ij.Logger;

import org.xmldb.api.DatabaseManager;
import org.xmldb.api.base.Collection;
import org.xmldb.api.base.Database;
import org.xmldb.api.modules.XMLResource;
public class AlmacenaXML {

static String URI = "xmldb:exist://192.168.48.200:8082/exist/xmlrpc/";

public void setXML(String collection, String data, String xmlName) throws Exception{
String driver = "org.exist.xmldb.DatabaseInmpl";
Class cl = Class.forName (driver);
Database database = (Database)cl.newlnstance();
DatabaseManager .registerDatabase (database) ;
Collection col = DatabaseManager.getCollection (URT +"db/"+ collection);
XMLResource document = (XMLResource)col.createResource (xmlName, "XMLResource");

document . setContent (data) ;

Logger .getLogger (this.getClass()) .info ("Almacenando documentos " + docurment.getId()
+ "M

col.storeResource (document) ;
Logger .getLogger (this.getClass()) .info ("Almacenado.") ;

Fig. 2 Ejemplo de subida de documento a la base de datos



Anexos 63

El proceso seguido para esta ocasion es parecido al anterior, diferenciandose
Unicamente en que cuando estamos en la coleccidn, instanciamos un objeto
XMLResource.

A este objeto, que sera el que cree el documento en la coleccidn se le indica el
nombre (xmIName) que tendra ese documento:

XMLResource document = (XMLResource)col.createResource(xmIName,
"XMLResource")

Seguidamente se introducira el contenido del objeto data el cual contiene los
caracteres del documento:

document.setContent(data)

Preparado el objeto document, realizaremos una llamada al método
storeResource que nos permite, pasando por parametros el objeto document,
almacenar el documento que deseamos en la coleccion en la que se encuentra
conectado:

col.storeResource(document)

Con este Ultimo comando se enviara a eXist este documento, el cual sera
almacenado e indexado
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DIAGRAMAS DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA
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3.3. Diagrama de secuencia entre modulos
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ANEXO 4: COMPARATIVA ENTRE EXIST Y XINDICE

La siguiente comparacion ha sido extraida del documento “Comparison of
Native XML Databases and Experimenting with INEX’ [5].

Para realizar la comparacién de benchmarking (prueba de rendimiento), en
este articulo utilizan [INitiative for the Evaluation of XML (INEX). La versién
utiizada de esta herramienta es la 2003 (1.4), y estd compuesta por a
coleccion de 536MB en texto con formato XML. Exactamente 12.107 articulos
provenientes del IEEE. Cada XML esta compuesto en media por 1532 nodos o
tags.

Todos estos articulos se almacenan en el directorio root (raiz) de las bases de
datos y ordenando los XMLs por afos. El tiempo que necesitaron cada base de
datos para almacenar todos los datos fueron de 25 min para Xindice y 97 min
para eXist. Los datos almacenados necesitaron 600MB y 1300MB de espacio
en disco para ser almacenado, respectivamente.

Para la realizacion de la prueba se utiliza un ordenador con un procesador
Celaron 1.7 Ghz, 51MB RAM y Windows XP (SP2).

Los resultados obtenidos fueron que para la mayoria de las pruebas de
busqueda realizadas con Xpath, Xindice devolvié resultados vacios mientras
que eXist mostré un mejor comportamiento.

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos de las distintas
pruebas que se realizaron y de sus distintos reintentos en las peticiones de
busqueda por Xpath. Los tiempos obtenidos por las dos bases de datos se
toman en segundos.
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Query duration time [s]

No.|Query Records retrieved|eXist Xindice
1 |/article 12104 1,3 230
2 |/article/fm/hdr/hdrl/ert/issn 11666 2,2 98
3 |//issn 11666| 1,3 447
4 |/article /bdy/sec[l] 11955| 1,9 NA
5 |/article /bdy/sec[last()] 11955 5.6 NA
6 |/article /bdy/sec[last() — 1] 11019 5,8 NA
7 |/article /bdy/sec[position() < 3] 22974 8,1 NA
8 |//sec[@type] 868| 1,0| more than 10 min
9 |//sec/p/ref|Qtype =" bib'] 108496| 81,3 NA
10 |/article/fm/hdr/hdr2/pdt[yr 1623 2,6 NA
1995']
11 |/article/fm/hdr/hdr2/pdt[yr 72| 4,0 NA
1995'andmo =" Spring’]
12 |/article [ 58472/164,3 NA
13 |/ % [ * [@x] 49|352,0 NA
14 |// fig[@«] 52857| 70,6 NA
15 |//article/fm/hdr| TT487| 8,6 NA
/ jarticle/bdy/sec
16 |//article/fm/hdr/hdrl| 24208| 3,8 NA

[ farticle/ fm/hdr/hdr2

Fig. 1 Tabla de resultados

Estos resultados nos muestra que, aunque eXist necesita mas del doble de
espacio en disco que Xindice, sus resultados en busqueda son muy superiores
debido a la estructura de indexacién muy eficiente utilizada por eXist.

A parte de los resultados, eXist ofrece una interfaz de usuario facil de utilizar, lo
cual deja a eXist como mejor base de datos.
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En este anexo se encuentran las plantillas utilizadas para los metadatos del

servidor.

5.1. User Characteristics

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<DIA

xmlns="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003"
xmins:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xsi:schemal.ocation="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003">

<Description xsi:type="UsageEnvironmentType">
<UsageEnvironment xsi:type="UserCharacteristicsType">
<UserCharacteristics xsi:type="PresentationPreferencesType">
<Audio>
<VolumeControl>0.85</VolumeControl>
</Audio>
<FocusOfAttention>
<TextFocusOfAttention>
<Font fontColor="black" fontSize="10" fontType="arial"/>
</TextFocusOfAttention>
</FocusOfAttention>
</UserCharacteristics>
<UserCharacteristics xsi:type="AccessibilityCharacteristicsType">
<Visual>
<LowVisionSymptoms>
<LackOfContrast>
<TextualDegree>Severe</TextualDegree>
</LackOfContrast>
</LowVisionSymptoms>
</Visual>

<Audio>
<RightEar>
<Freq250Hz>0.0</Freq250Hz>
<Freq500Hz>5.5</Freq500Hz>
<Freq1000Hz>-0.2</Freq1000Hz>
<Freq2000Hz>-2.0</Freq2000Hz>
<Freq4000Hz>1.5</Freq4000Hz>
<Freq8000Hz>5.5</Freq8000Hz>
</RightEar>
<LeftEar>
<Freq250Hz>9.0</Freq250Hz>
<Freq500Hz>-1.5</Freq500Hz>
<Freq1000Hz>9.0</Freq1000Hz>
<Freq2000Hz>9.0</Freq2000Hz>
<Freq4000Hz>9.0</Freq4000Hz>

<Freq8000Hz>10.0</Freq8000Hz>
</LeftEar>
</Audio>
</UserCharacteristics>
<UserCharacteristics xsi:type="ContentPreferencesType">
<UserPreferences>
<mpeg7:FilteringAndSearchPreferences>
<mpeg7:ClassificationPreferences>
<mpeg7:LanguageFormat>subTitles</mpeg7:LanguageFormat>
<mpeg?7:CaptionLanguage>en</mpeg7:CaptionLanguage>
<mpeg7:Language>en</mpeg7:Language>
<mpeg7:Genre>
<mpeg7:Name>Sports</mpeg7:Name>
</mpeg7:Genre>
<mpeg7:Genre>
<mpeg7:Name>Entertainment</mpeg7:Name>
</mpeg7:Genre>
<mpeg7:Genre>

<mpeg7:Name>Movies</mpeg7:Name>
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</mpeg7:Genre>
<mpeg7:ParentalGuidance>
<ParentalRating href="urn:mpeg:mpeg7:cs:MPAAParentalRatingCS:2001:PG-13">
<Name>PG-13</Name>
</ParentalRating>
<Region>us</Region>
</mpeg7:ParentalGuidance>
<mpeg7:Form>noAdvertisements</mpeg7:Form>
</mpeg7:ClassificationPreferences>

</mpeg7:FilteringAndSearchPreferences>
</UserPreferences>

<UsageHistory>
<mpeg?7:UserActionHistory>
<mpeg7:ObservationPeriod>
<mpeg?7:TimePoint>2000-10-09T18:00-08:00</mpeg7:TimePoint>
<mpeg7:Duration>PT6H</mpeg7:Duration>
</mpeg7:ObservationPeriod>
<mpeg7:UserActionList>
<mpeg7:ActionType>
<mpeg7:Name>PlayStream</mpeg7:Name>
</mpeg7:ActionType>
<mpeg7:UserAction>
<mpeg7:Programldentifier>
urn:mymedia:av:02-mnf-109
</mpeg7:Programldentifier>
</mpeg7:UserAction>
<mpeg7:UserAction>
<mpeg7:Programldentifier>
urn:mymedia:av:14-znn-623
</mpeg7:Programldentifier>
</mpeg7:UserAction>
<mpeg7:UserAction>
<mpeg7:Programldentifier>
urn:mymedia:av:73-mov-814
</mpeg7:Programldentifier>
</mpeg7:UserAction>
</mpeg7:UserActionList>
</mpeg7:UserActionHistory>
</UsageHistory>
</UserCharacteristics>
</UsageEnvironment>
</Description>
</DIA>
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5.2. Network Characteristics

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<DIA
xmins="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003"
xmins:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xsi:schemalocation="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003">

<Description xsi:type="UsageEnvironmentType">
<UsageEnvironment xsi:type="NetworkCharacteristicsType">
<NetworkCharacteristics xsi:type="NetworkConditionType">
<AvailableBandwidth maximum="256000" average="80000"/>
<Delay packetTwoWay="330" packetOneWay="150" delayVariation="66"/>
<Error packetLossRate="0.05"/>
</NetworkCharacteristics>
</UsageEnvironment>
</Description>
</DIA>

5.3. Natural Environment Characteristics

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<DIA
xmlns="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003"
xmins:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xsi:schemalocation="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003">

<Description xsi:type="UsageEnvironmentType">
<UsageEnvironment xsi:type="NaturalEnvironmentCharacteristicsType">
<NaturalEnvironmentCharacteristics xsi:type="AudioEnvironmentType">
<NoiseLevel>20</NoiseLevel>
</NaturalEnvironmentCharacteristics>
<NaturalEnvironmentCharacteristics xsi:type="llluminationCharacteristicsType">
<llluminance>500</llluminance>
</NaturalEnvironmentCharacteristics>
<NaturalEnvironmentCharacteristics xsi:type="LocationType">
<Location>

<mpeg7:GeographicPosition>
<mpeg7:Point longitude="135.75" |atitude="35.00" altitude="10.00"/>
</mpeg7:GeographicPosition>
<mpeg7:Region>jp</mpeg7:Region>
<mpeg7:Name>kitchen</mpeg7:Name>
</Location>
</NaturalEnvironmentCharacteristics>
</UsageEnvironment>
</Description>
</DIA>

5.4. Terminal Capabilities Characteristics

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<DIA
xmlns="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003"
xmlns:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xsi:schemalocation="urn:mpeg:mpeg21:dia:schema:2003">

<Description xsi:type="UsageEnvironmentType">
<UsageEnvironment xsi:type="TerminalCapabilitiesType">
<TerminalCapabilities xsi:type="CodecCapabilitiesType">
<Decoding xsi:type="VideoCapabilitiesType">
<Format
href="urn:mpeg:mpeg7:cs:VisualCodingFormatCS:2001:3.1.2">
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<mpeg7:Name xml:lang="en">
MPEG-4 Visual Simple Profile @ Level 1

</mpeg7:Name>

</Format>

</Decoding>

<Decoding xsi:type="AudioCapabilitiesType">

<Format href="urn:mpeg:mpeg7:cs:AudioCodingFormatCS:2001:4.4">

<mpeg7:Name xml:lang="en">MP3</mpeg7:Name>

</Format>

</Decoding>

</TerminalCapabilities>

<TerminalCapabilities xsi:type="InputOutputCapabilitiesType">
<Display bitsPerPixel="8" refreshRate="25" colorCapable="true">

<Resolution horizontal="176" vertical="144"/>

</Display>
<AudioOut lowFrequency="30" highFrequency="8000" numChannels="2"/>

</TerminalCapabilities>

</UsageEnvironment>
</Description>
</DIA>

5.5. Media Description

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<Mpeg7 xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xmlns="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmlns:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xsi:schemalocation="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001">

<Description xsi:type="ContentEntity Type">
<MultimediaContent xsi:type="VideoType">

<Video>
<Medialnformation id="news1_media">

<MediaProfile>
<MediaFormat>
<Content href="MPEG7ContentCS">
<Name>audiovisual</Name>

</Content>
<Medium href="urn:mpeg:mpeg7:cs:MediumCS:2001:1.1">

<Name xml:lang="en">CD</Name>

</Medium>
<FileFormat href="urn:mpeg:mpeg7:cs:FileFormatCS:2001:3">

<Name xml:lang="en">mpeg</Name>

</FileFormat>
<Bitrate variable="true" minimum="233000" maximum="512000" average="453000">512000</Bitrate>

<FileSize>666478608</FileSize>

<VisualCoding>
<Format href="urn:mpeg:mpeg7:cs:VisualCodingFormatCS:2001:1" colorDomain="color">

<Name xml:lang="en">MPEG-1 Video</Name>
</Format>
<Pixel bitsPer="8" />
<Frame height="288" width="352" rate="25" aspectRatio="1.333" structure="interlaced"/>
</VisualCoding>

<AudioCoding>
<Format href="urn:mpeg:mpeg7:cs:AudioCodingFormatCS:2001:3">

<Name xml:lang="en">SMPEG-1 Audio</Name>
</Format>
<Sample bitsPer="8" rate="40"/>
<AudioChannels front="3" rear="1" side="2">6</AudioChannels>
</AudioCoding>
</MediaFormat>
</MediaProfile>
</Medialnformation>
</Video>
</MultimediaContent>
</Description>
</Mpeg7>
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ANEXO 6: CREACIO DE SERVICIOS WEB CON AXIS2

Con este anexo se explicaran los pasos necesarios para poder crear un
Servicio Web. Antes de continuar repasaremos las herramientas necesarias
para poder continuar.

= Herramientas

Maquina virtual de Java: Necesaria para poder ejecutar el resto de
herramientas:
http://www.java.com/es/download/

O

o Apache Tomcat: Servidor de aplicaciones web que se puede
descargar desde:
http://tomcat.apache.org/download-60.cqgi

o Apache Axis2: Kit de desarrollo de Servicios Web, nos permite la
ejecucion de estos. Link de descarga:
http://ftp.udc.es/apache-dist/ws/axis2/1 4/axis2-1.4-war.zip

o Eclipse Project: Plataforma de desarrollo necesaria para realizar el
codigo fuente y para la generacion de los servicios mediante los
plugins de Axis2 para Eclipse:

http://www.eclipse.org/downloads/

» Apache Axis2 Service Archive Generator: Plugin para la
generacion del Servicio Web:
http://www.apache.org/dyn/mirrors/mirrors.cgi/ws/axis2/tool
s/1_4/axis2-eclipse-service-archiver-wizard-1.4.zip

» Apache Axis2 Code Generator : Plugin para la generacion del
WSDL vy los clientes del Servicio Web:
http://www.apache.org/dyn/mirrors/mirrors.cgi/ws/axis2/tool
s/1 4/axis2-eclipse-codegen-wizard-1.4.zip

Descargadas todas las herramientas necesarias procederemos a instalarlas. Lo
primero es instalar la maquina virtual de Java si no lo hemos hecho ya. Si ya
esta instalada, pasamos a instalar Tomcat y Eclipse.

Una vez tenemos el Tomcat y el Eclipse funcionando, pasamos al Kit Axis2.
Este simplemente habra que descomprimir el *.war y copiarlo en la carpeta
webapps del directorio raiz del Tomcat, y arrancaremos el servidor para
finalizar la instalacién.

Los dos plugins de Axis2 para el Eclipse, habra que descomprimirlos y
copiarlos en la carpeta plugins del directorio raiz del Eclipse.
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6.1. Generar WSDL a partir de cédigo Java

1. Para la creacién del WSDL escogeremos la interfaz que proporciona las
funcionalidades. Sobre el proyecto que queremos utilizar, hacemos boton
secundario, New, Other, y seleccionamos Axis Wizards, Axis2 Code

Generator.

Select a wizard F¢

& Interface
124 Java Project
& Java Project from Existing Ant Buildfile
¢ Plug-in Project
5 Web Project
A web service Project
b (= General
v [ Axis2 Wizards

Fig. 0.1 Seleccion de plugin

2. Seguidamente seleccionaremos la opcién de creacion de WSDL.

Select the wizard n
Welcome to the Axis2 code generator wizard

Fig. 0.2 Elegir tipo de generacion
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3. Seleccionamos la clase que se leerd indicando su ruta, “Add folder’.

Fig. 0.3 Seleccién de interfaz

4. A continuacion podremos cambiar el nombre del Servicio Web, si lo
preferimos.

Java to WSDL Options
Set the Options for the generator

http://profilingserver. server ismedia.i2cat

Fig. 0.4 Nombre para el Servicio Web
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5. Seleccionamos donde guardar y nombre del fichero WSDL, después
guardamos.

Fig. 0.5 Ultimo paso antes de finalizar

6.2. Generar Servicio Web

1. Para montar el servicio, hacemos sobre el proyecto que queremos utilizar,
hacemos boton secundario, New, Other, y seleccionamos Axis Wizards,
Axis2 Service Archive Generator.

& Interface

2% Java Project

4t Java Project from Existing Ant Buildfile
% Plug-in Project

3 Web Project

A Web Service Project
b (= General
¥ [ Axis2 Wizards
2 Axis2 Code Generator

Fig. 0.6 Seleccion de plugin
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2. El siguiente paso es indicar el path de lo binarios del servicio. No marcar la
casilla ”Include .class files only” si el servicio necesita ficheros de otro tipo

Service Archiver
Welcome to the new AXIS Service packager Wizard Interface.Insert the location for the class files here

Jhome s /workspace/ProfilingServer/bin

Fig. 0.7 Seleccion de path de los binarios

3. Seguidamente seleccionaremos el WSDL que se ha creado en el apartado
anterior [Apartado 6.1]

Service Archiver
Add the WSDL File

Fig. 0.8 Seleccion WSDL
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4. En este punto, seleccionaremos todas las librerias que hicieran falta para el
funcionamiento del Servicio Web.

Service Archiver
Add any external libraries

glib-2.1.3.jar
3p0-0.9.0.jar

Is-1.8.0-BETA jar
Is-core-1.8.0-BETA jar

nmons-collections-3.2.1 jar

~digester-1.8 jar

-ogging-1.1.jar

i-1.6.1.jar

ache-1.2 jar

jar

ore.jar

ache jar
P 2.8.jar

Fhome g P g
ThomeMi/workspace/ProfilingServer/libserver/jta jar
fhome/siworkspace/ProfilingServer/libserver/log4i-1.2.15.jar

Fig. 0.9 Lista de JARs seleccionados

5. Dejamos marcado que genere el fichero XML a no ser que se quiera

especificar uno.

Service Archiver
Select the Service XML file to be included in the Service archive

Fig. 0.10 Generacion services.xml
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6. En el siguiente paso podremos indicar que métodos se desean incluir en el
Servicio Web. Para ello hemos de seleccionar la interfaz, que debe de ser la
misma que se utilizd para generer el WSDL [Apartado 6.1] .

e Apache Axis Service Archiver (2]
Service Archiver
Generate the Service XML file
Service name  ProfilingServer
Class name  i2cat i3media.server.p Load
[V Search declared methods anly

Method name | Return type Paramef ters
setDevice woid 3
java.lang.String 0
java.lang. String 0
0
= g.String 1
ring 1
l ring 2
lang.String 1
teUse! iava.lang.String 5
er wvoid 2
java.lang.String 2
voi 0
4
sel 2
2
0
2
tUserCharact: [B 1
GetNaturalEnvire [B 1
GetNetworkChar [B 1
GetTerminalCap: [B 2

Fig. 0.11 Lista de métodos de la interfaz

7. Por ultimo indicaremos donde queremos guardar el Servicio Web y el
nombre del futuro fichero. Para desplegarlo en el Axi2 del Tomcat, guardarlo
en TOMCAT_DIR/webapps/axis2/WEB-INF/services, donde TOMCAT_DIR

es el directorio raiz de éste.
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6.2. Generar coédigo fuente del cliente

1. Para la creacion del cliente del Servicio Web, sobre el proyecto que
queremos utilizar, hacemos botdn secundario, New, Other, y seleccionamos
Axis Wizards, Axis2 Code Generator.

Select a wizard F{}

& Interface
2% Java Project
& Java Project from Existing Ant Buildfile
14 Plug-in Project
5 Web Project
A Web Service Project
b (= General

Fig. 0.12 Seleccion de plugin

2. Ahora seleccionamos la opcién de crear codigo Java a partir del WSDL.

Select the wizard
Welcome to the Axis2 cade generator wizard

Fig. 0.13 Elegir tipo de generacién
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3. Ahora seleccionamos el WSDL que hemos generado en el primer apartado
[Apartado 6.1].

WSDL selection page
Please Select the WSDL file location

Fig. 0.14 Seleccién del WSDL

4. En la siguiente pantalla en “Codegen Option” seleccionamos “custom” si
deseamos cambiar las preferencias del cliente. En “Custom package name”
seleccionamos, si se desea, el path destino del cédigo fuente generado.

Options :
Set the options for the code generator. If you wish to edit the codegen options, Select custom option from @Hlﬁﬂ
Codegen Option drop down list. S

fustom
java -
ProfilingServer v
ProfilingServertttpSoapl 2Endpoint v
adb ~
i2cat i3media. server profilingserver
Custom package name 4
http:finetwork bl. profilingserver server i3media i2catixsd  i2cat i3media server.profilingserver bl network xsd
hitp:fischemas. xmlsoap org/wsdl/
http: fwww w3 org/2001/XMLSchema
hitp:fjuserchar.bl.profilingserver. server.iImedia.i2catixsd  i2cati3media.server.profilingserver.bl.userchar.xsd
hitp:fiorg apache axis2/xsd axis2 apache.org xsd
http: Hdevice bl profilingserver server. ismedia i2cat/xsd i2cat i3media.server.profilingserver. bl. device.xsd
hittp: fiwww. w3, 0rg/2006/05/addressing/wsdl org.w3.www._2006._05.addressing. wsdl
ia.i; i2cat i3media.ser
v
< Back Next > Cancel

Fig. 0.15 Configuracion del cliente
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5. Por ultimo le indicamos al path de destino del cédigo indicando que éste se
encuentra en el directorio workspace del Eclipse. Seleccionar “Add the Axis2
codegen jar...” si queremos que el codigo prescinda de los imports,
llamando a las clases por su path; ejemplo: com.apache.common. ...

(=] Axis2 Codegen Wizard (3]
Output (fl\’
Set the output location for the generated code AXISZ
T
Select one of ither on eclipse workspace project or
on file system
(® Browse
() Browse and select location on local file system
Qutput path Ihome g/warkspace/ProfilingServerGul (Browse... )
[¥] Add the Axis2 codegen jars to the codegen resulted project
(] Add Axis2 libraries to the codegen result project
Ao Homme Unpacked Axis2 binary home Or Axis2 source location Browse.
Check Libs.
[ ) Greate = filetof codegeniresult project and add toresulied projectlibifolder (Defaults CodegenResulisjar)
JarFlE Name:
Page Hint << )
< Back Next fnish ) [ cancel )
{ )

Fig. 0.16 Ultimo paso

6. Una vez tenemos el cliente del Servicio Web, el siguiente paso es crear una
clase que interactué con éste. En el siguiente ejemplo se muestra una
peticion de login.

public String dolLogin(String user, String pass) {

try {
ProfilingServerStub stub = new ProfilingServerStub (uriWs) ;
ProfilingServerStub.Dologin login = new ProfilingServerStub.DoLogin();
login.setUser (user) ;
login.setPass (pass) ;

ProfilingServerStub.DoLoginResponse loginRes = stub.dolLogin(login);

return loginRes.get _return();
} catch (AxisFault e) {

log.fatal (e.getCause(), e);
} catch (Exception e) {

log.fatal (e.getCause(), e);
}

return null;

Fig. 0.17 Ejemplo de interaccion con el cliente del Servicio Web

Siguiendo este ejemplo, logramos llamar a los métodos que estan en el
servidor como si los tuviésemos en local.
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ANEXO 7: DOCUMENTACION BBDD

Anexo que hace referencia a lo explicado en el capitulo 4, apartado 4.3.

7.1. Gestion de metadatos

Los requerimientos de almacenamiento de metadatos pueden ser divididos en
dos categorias generales:

e (Centrado en los datos

Método usado cuando el documento o metadato XML tiene bien
definida la estructura y contiene datos actualizables. Son
documentos predecibles en tamafo el cual suele ser limitado.

e (Centrado en el documento

Al contrario que los centrados en los datos, la estructura del
documento no esta bien definida, lo que conlleva que el tamano del
documento sea impredecible. Contiene datos que no seran
actualizados.

Para el almacenamiento de los datos XML podemos encontrar varias
estrategias: almacenarlos nativamente o mapear los datos del XML.

Las estrategias existentes pueden ser descompuestas en tres meétodos
bésicos:

e Almacenar el documento completo en forma de texto, como un gran
objeto binario (BLOB) en una base de datos relacional. Buena estrategia
si el documento almacenado sélo sera modificado cuando se reemplace
el documento entero. Es una estrategia facil ya que no hace falta
mapear ni traducir el documento, pero limita también la blusqueda,
indexamiento y granulidad de la obtencién del documento XML.

e Almacenar una version modificada del documento completo en el
sistema de archivos. La mas eficiente si el numero de documentos es
pequefo y los documentos XML no son actualizados (0 muy poco). Esto
implica limitaciones en escalabilidad, flexibilidad en almacenamiento y
recuperacion, y seguridad ya que los datos se almacenan fuera de la
base de datos (BDD).

e Mapear la estructura de los datos en el documento en la base de datos.
Si la estructura del documento XML no es compatible con la estructura
de la BDD, el documento debe ser transformado para poder ajustarlo
para poder almacenarlo.
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La ultima estrategia, es la mas popular en las BBDD y la mas utilizada. En el
apartado siguiente se comentaran las distintas diferencias entre estrategias de
almacenado de datos.

7.2. Modelos de BBDD

En este proyecto se utilizaran dos tipos de bases de datos [4]. Dependiendo de
los datos que queramos gestionar se utilizara una base de datos u otra.

7.2.1. Modelo relacional

El modelo relacional de base de datos es el mas utilizado actualmente ya que
se ajusta a problemas reales y administra datos dinamicamente.

La idea principal de este modelo es el uso de relaciones entre tablas. Se
pueden considerar de forma légica como conjuntos de datos llamados tuplas’,
aunque a nivel fisico las tablas pueden tener una estructura completamente
distinta. Un punto fuerte del modelo relacional es la sencillez de su estructura
l6gica. Pero detras de esa simple estructura hay un fundamento tedrico
importante del que carecen los BBDD de la primera generacion, lo que
constituye otro punto a su favor.

Para poder acceder a las BBDD y hacer consultas se utilizan dos herramientas
matematicas: el algebra relacional y el calculo relacional. Ambos utilizan
operadores légicos para la manipulacién de los datos. El lenguaje SQL,
lenguaje declarativo, implementado en los principales sistemas de gestién de
las bases de datos, es el encargado de hacer la manipulacién de los datos mas
transparente de cara al usuario.

] Tipos de relaciones

e Relaciones base: Son relaciones reales que tienen nombre y forman
parte directa de la base de datos almacenada.

e Vistas: Son relaciones con nombre y derivadas, se representan
mediante su definicion en términos de otras relaciones con nombre. No
poseen datos almacenados propios.

e Instantaneas: La diferencia que poseen con las vistas es que éstas son
reales estan representadas no solo por su definicion en términos de
otras relaciones con nombre, sino también por sus propios datos
almacenados. Relaciones de solo lectura refrescadas periddicamente.

Secuencia ordenada de objetos
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Relaciones de consultas: Son las relaciones resultantes de alguna
consulta especificada. Pueden o no tener nombre y no persisten en la
base de datos.

Relaciones de intermedios: Son las relaciones que contienen los
resultados de las subconsultas. Normalmente no tienen nombre y
tampoco persisten en la base de datos.

Relaciones temporales: Son relaciones con nombre, similares a la
relaciones base o0 a la instantdneas, pero la diferencia es que se
destruyen automaticamente cuando toca.

s EMFLEADOS
1 T — = 1 Clave F
—| ave ARTICULOS |c|a,,e — =
cl _.: I — = _: Fecha_C
ave ave
= ! Mombre
Cantidad P Cantidad Dirscri
Importe De.scrlpc!un Importe Suekd
E><|st.enC|a _— Comisi
Ereiln_: Area
unto
= TIEMD: Clave_T

Fig. 0.18 Ejemplo de BBDD relacional

Propiedades de las relaciones

Cada relacion tiene un nombre y éste es distinto del nombre de todas las
demas.

Los valores de los atributos son atémicos: en cada tupla, cada atributo
toma un solo valor.

No hay dos atributos que se llamen igual.
El orden de los atributos no importa: los atributos no estan ordenados.
Cada tupla es distinta de las demas, no hay duplicaciones.

El orden de las tuplas no importa, éstas no estan ordenadas.
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7.2.2. Modelo nativo XML

Una base de datos XML nativa [3] define un modelo légico para un documento
XML y almacena y recupera documentos de acuerdo a este modelo. Como
minimo el modelo debe incluir elementos, atributos, Parsed Character Data
(PCDATA) y el orden del documento.

Estas bases de datos son disenadas especificamente para almacenar
documentos XML. Como el resto de bases de datos, se ofrecen caracteristicas
como transacciones, seguridad, acceso multiusuario, etc. La gran diferencia
con el resto de bases de datos, y de ahi ganan el termino de nativas, es que
almacenan los datos estructurados como XML sin necesidad de traducirlos a
una estructura relacional o de objeto; por lo tanto, se preserva el orden del
documento, secciones CDATA, entidad de uso, etc.

Las BBDD nativas también pueden ser utilizadas para integrar datos, aparte de
poder controlar cambios en el esquema mucho mas facilmente en comparacién
con las BBDD relacionales. Dichas BBDD estan disefiadas para trabajar con
eXtensible Query Language (XQL), que sigue el mismo propoésito que SQL.
XQL esta disefado para trabajar con documento XML jerarquicamente
estructurados y puede proveer caracteristicas de consulta como filtros y joins.
Esta ventaja ofrece la posibilidad de poder almacenar datos centrandose en el
documento XML.

Para poder navegar por los datos y extraerlos o introducirlos se utilizan dos
estandares, Xpath'y Xquery.

= XPath

XPath (XML Path Language) es un estandar del W3C, el cual es utilizado para
poder acceder a partes de un documento XML, utilizado conjuntamente con el
eXtensible Stylesheet Language for Transformations (XSLT).

Una vez se ha accedido a la parte, XPath proporciona herramientas basicas
para la manipulacidn de cadenas, numeros y boleanos. XPath utiliza una
sintaxis compacta no propia de los XML para poder facilitar el uso en URIs y en
valores de atributos XML. XPath trabaja en la estructura légica del documento
en lugar de la sintaxis superficial.

= XQuery

XQuery fue disefiado para poder satisfacer las especificaciones del W3C Query
Working Group. Se diseié para ser un lenguaje en las que sus peticiones
fueran sencillas y faciles de entender. También se pretendia que fuese flexible
a la hora de realizar peticiones a cualquier tipo de documento XML, incluidos
los utilizados por las bases de datos. XQuery es la evolucién de un lenguaje
llamado Quilt, que estaba basado en otros lenguajes como XPath (XML Path
Language), XQL y SQL.
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XQuery opera sobre el nivel l6gico de los documentos XML, es decir, su
sintaxis. Al ser una extension del XPath 2.0, cualquier expresion que se pueda
ejecutar en éste y el XQuery 1.0, devolvera el mismo resultado en los dos
casos.

Al ser unos lenguajes tan cercanos, todas las descripciones se generan a partir
de una fuente comun para poder asegurar coherencia entre los dos lenguajes;
por lo tanto no es dificil pensar que los desarrolladores de ambos trabajos
trabajen conjuntamente.

e Especificaciones:

o Xquery/XPath Data Model (XDM) define el modelo de datos del cuél
parten todas las expresiones.

o El sistema usado por XQuery se basa en XML Schema.
o Una de las principales caracteristicas es que las peticiones XML

tengan una sintaxis inteligible y que esté basado en la sintaxis de
los propios XML.



