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INTRODUCCION

Las actividades que se pueden desarrollar en un é&rea dedicada a la
innovacion e investigacion tecnoldgica dentro de los sistemas de computacion son
bastas. Con el apremiante cambio en el hardware y software, una empresa que desee
mantenerse a la vanguardia requiere de cambios continuos en su infraestructura. Sin
embargo estos cambios involucran costos importantes, por lo que es necesario
conocer el mercado y saber cual proveedor puede ofrecernos las mejores
herramientas con el costo mas accesible. En una empresa con tanto contenido digital
los proveedores de servicios de CDN, storage y cloud computing son muy

importantes para mantener un esquema de negocio rentable.

Dentro de las areas mas importantes en este &mbito se encuentra Azteca
Internet que provee de contenido a todos los sitios web de Azteca, en donde
converge todo el contenido digital. La demanda de contenido en los sitios es tan alta
que es imposible contar con una infraestructura propia capaz de soportar y abastecer
todos los servicios. Se requeriria de un centro de datos muy grande, lo cual implica
un espacio fisico muy amplio, costos de mantenimiento, una renta de ancho de
banda y servicios de seguridad adicionales. Es por ello que se optd por contratar los
servicios de Kaltura, una plataforma de software libre, pionera en ofrecer servicios
de ingesta de video. Kaltura provee de una infraestructura capaz de abastecer la
demanda de todos los sitios de Azteca, manejando, organizando Yy distribuyendo el
contenido. Desde luego, dicho servicio conlleva un costo y nosotros como
proveedores de dicho servicio requerimos de una herramienta capaz de distribuir el

costo entre todos nuestros clientes, las producciones.

Mediante el APl que expone Kaltura es posible calcular los gastos que
genera cada uno de los videos que se reproducen en los sitios web y de esta forma

conocer el monto que gasta cada una de las producciones.
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CAPITULO1

Descripcion de la empresa.




1.1 Historia de TV AZTECA

TV Azteca, es uno de los dos mayores productores de contenido para
television en espafiol en el mundo. Opera dos redes de television con cobertura
nacional en México: Azteca 13, que se orienta a toda la familia; Azteca 7, que se
enfoca en audiencias jovenes de ingresos medios y altos, cubriendo 97% y 95% de
los telehogares mexicanos, respectivamente. De igual forma opera Proyecto 40, un
canal que reune las personalidades mas notables de México en los &mbitos cultural,
social, econdémico y politico. Azteca es propietaria también de Azteca Ameérica,
cadena de television enfocada en el mercado hispano de los Estados Unidos con
presencia en mas de 70 plazas que abarcan mas de 90% de los hogares

hispanoamericanos en EE.UU., (Grupo Salinas)

La compafia es propietaria de Monarcas y Atlas, equipos de primera
divisién de la Federacién Mexicana de Futbol y opera Azteca Internet, un portal de

internet que ofrece diversos contenidos de éxito.

1.2 Mision y vision

Las compafias de Grupo Salinas tienen una vision, misién, y valores en
comun. Dichos valores son sélidos compromisos con los empleados, accionistas,
clientes, socios y las comunidades donde operamos. Son ideales que representan
quienes somos, lo que hacemos y guian nuestro comportamiento como una

corporacion responsable. (Salinas)



1.3

VALORES:

e Honestidad

e Ejecucion

¢ Inteligencia

e Excelencia

e Generosidad

e Enfoque en el cliente
e Trabajo en equipo

e Aprendizaje

e Rapido y simple

MISION:
Crear valor para nuestros accionistas al producir y distribuir el mejor

contenido para television en espafiol en el mundo.

VISION:
Ser la mejor television de habla hispana del mundo dedicada a entretener,

formar e informar a la sociedad, sustentada en nuestro cddigo de valores.

Organigrama

Azteca Sistemas

Base de Datos

Redes y servidores Azteca Internet Investigacion y Desarrollo DSI
| | desarrollo
Monitoreo Contenido |
| | Desarrollo
Cableado Ventas |
| | Transmision
” de video
Planeacion y Redes sociales
servidores |
Portales
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CAPITULO II

Puesto de trabajo




2.1 Investigaciony desarrollo tecnologico

Mi participacion dentro de Tv Azteca fue dentro del area de Ingenieria en
sistemas, especificamente en el departamento de investigacion y desarrollo
tecnoldgico, implementando, desarrollando y manteniendo servicios que daban
soporte a aplicaciones y sitios pertenecientes a Azteca Web, Azteca Deportes y

Azteca Internet.

Tv Azteca se encuentra en una etapa de cambios en los que se realiza el
mayor esfuerzo por mantenerse a la vanguardia tecnoldgica, con estos cambios las
actividades que desarrollaba en mi puesto fueron amplias. Como objetivo principal,
la investigacion e implementacion de nuevas tecnologias y su interconexion con los

sitios, bases de datos y CMS, Content Manager System existentes.

Fue necesario el desarrollo de sistemas para personal interno con el fin de
que todas las producciones (Azteca Trece, Azteca Siete, Azteca Deportes, P40, etc.)
tuvieran control sobre sus gastos de transmision de video por internet, el manejo e
implementacién de algoritmos para el correcto y oportuno borrado de contenido de
los sitios. Los mayores retos convergieron en la investigacién y evaluacion de
proveedores con servicios laaS, Infrastructure as a Service y PaaS, Plataform as a
Service en la nube para llevar a todo el mundo el contenido de Azteca de una forma
mas rapida con mayor eficiencia y seguridad. Trabajé con la ingesta de video en los

sitios de la empresa asi como su almacenamiento y distribucion.

Gran parte de mi trabajo como empleado radicé en la interaccién con
usuarios, que al final del dia son los que nos nutren como empresa televisiva, fue
muy importante para la televisora mantenerse en contacto con toda la comunidad de
nuestros televidentes, con el completo auge de las redes sociales (Twitter y
Facebook) tuve la necesidad de desarrollar aplicaciones basadas en el API,
Application Programming Interface de dichas redes generando una gran experiencia

de retroalimentacion con todos nuestros cibernautas y televidentes. Se desarrollaron



aplicativos que mejoraron la experiencia del televidente, interactuando
directamente con la produccion desde cabina de Azteca Deportes y Box Azteca para
el correcto conteo de golpes acertados por los contrincantes en una pelea de Box.

£Podra Chavez Jr. hacer un umbi;;
noquear en esta ocasion a Bryan Vera?
{luneror_l_s! unefon_no

Figura 1. Recuento de votos utilizando Twitter API



Para el Jugueton (Camparfia de Fundacion Azteca que convoca a la sociedad
civil, empresas e instituciones para que donen juguetes para nifios en condiciones
vulnerabilidad) se desarrollé dentro del portal interno una pantalla mediante la cual
fue posible conocer el avance diario de juguetes donados por cada una de las areas.
Se motivo la competencia y mantuvimos informados a todos los empleados de su
aportacion como equipo de trabajo a esta noble causa. Desarrollado en java
mediante la lectura y escritura de archivos Excel.

A B C D E F G H 1 1 K L M

1 META 09-dic 10-dic 11-dic 12-dic 15-dic 16-dic 17-dic 18-dic 19-dic 20-dic 21-dic
2 PROGRAMACION 291 4 4 4 4 35 53 55 75
3 | AZTECA AMERICA 100 4] 4] (4] 4] ] 4] 4] 80
4 CORPORATIVO 100 [] [] o] o] o] [] [] 190
5 WENTAS 200 4] 4] (4] 4] ] 4] 4] 300
6 |NOTICIAS ¥ DEPORTES 300 [ [ 0 o] 38 66 66 249
7 |ING, SISTY RED NACIONAL 300 0 0 20 20 59 244 244 530
8 LOCALES 96 [ [ 0 o] o] 167 167 223
9 CANAL 40 1000 0 0 ("] 0 ] 129 129 140
10 TV DE PAGA 107 [ [ 0 o] o] 50 50 93
11 ADMINISTRACION 100 0 0 ("] o 2 3 3 18
12 INTERACTIVIDAD TWVA 40 [ [ 0 o] 10 32 32 41
13 | CONECTA B0 0 0 ("] o ] 0 0 62
14 PROMOCION E IMAGEN 40 4] 4] ("] 0 [ 4] 4] 21
15 OPERACIONES 500 0 0 ("] o 100 365 365| 1600
16 RECURSOS HUMANOS 100 1] 2 2 2 15 22 22 48
17 [ESTUDIO S 132 [ [ 102 102 102 102 102 102
18 BLUE PRINT 20 0 0 ("] 0 ] 0 0 35
19

n

Figura 2. Aplicacion Jugueton
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Enfocadas en el desarrollo web, fue indispensable el conocimiento de
tecnologias para el desarrollo de péginas web estaticas y dinamicas dedicadas a la
venta de servicios por Internet. Tecnologias como Java, CSS, HTML 5, PHP,
JQuery, JavaScript, JSON , XML, Bootstrap, etc.

Ver servicios

Servicios en la nube, almacenamiento publico y privado

€< La nube no es solo una manera de servir y almacenar informacion, si no que se ha convertido en una manera de arquitectar y desarrollar
icaci te las herramientas para construir tus apli con el rendimi la ilidad, y seguridad que necesita.

Nuestros clientes | W
EPIC IT cuenta con una gran experiencia atendiendo a clientes Q tv. . J‘:ﬁ azteca
RRRRRRRRRRRR Poder Civico AL. e deportes Guatemala

Figura 3. Pdgina HTML estdtica

Para el desarrollo de los aplicativos se utilizd el manejo de distintos
lenguajes de programacién y frameworks como Java, JSP, Spring, PrimeFaces, JSF,
PHP, Python y la instalacion de servidores Linux con distribuciones como Centos,
Fedora y Ubuntu. El levantamiento de servicios como Tomcat, Apache y Glassfish.

Y el manejo de DBMS entre los cuales se encuentran Oracle y MySql.
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Figura 4. Aplicacion Java. Conteo de golpes box con JoyStick analdgico

Entre las mejores tecnologias que se lograron integrar al flujo de trabajo con
desarrollo en la nube se encuentran proveedores de servicios como Kaltura, Amazon
AWS, Adobe Experience Manager, Docker, OwnCloud, Twitter API, Facebook
API, Microsft Azure, etc.

Un aspecto importante de mis aportaciones como profesionista fue el poder
crear y liderar equipos de trabajo. Fue mi deber y responsabilidad reclutar y evaluar
personal capaz y comprometido con los objetivos de Tv Azreca, integrarlos para

construir un equipo eficiente y eficaz.
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CAPITULO III

Proyecto desarrollado
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3.1 SCWESB Sistema de Costos Web

La empresa genera contenido diario para todos sus sitios web y el contenido
multimedia (imégenes y videos) es el mas importante para mantener los sitios con
un alto margen de visitantes. Existen equipos de trabajo dedicados a obtener,
generar y cargar contenido para el funcionamiento de los sitios. Personal dedicado
a la edicion de video y audio e ingenieros en computacion dedicados a la correcta
carga y distribucion del material. Para poder almacenar y distribuir dicho contenido
a lo largo de todo el mundo se buscé el apoyo en una plataforma de video de codigo

abierto llamada Kaltura.

Kaltura es una compafiia de software que desarrollé la primera plataforma de
cddigo abierto que permite la gestion de video. Es lider en los mercados de OTT TV
(Over The Top TV), OVP (Online Video Plataform), EdVP (Education Video
Plataform) y EVP (Enterprise Video Plataform). Kaltura es utilizado alrededor del
mundo por miles de compafiias dedicadas a la distribucion de contenido,
proveedores de servicios e instituciones educativas, llegando asi a millones de

espectadores (Kaltura).

El desarrollo de este sistema surge a partir de la necesidad de poder vender
este servicio a las distintas producciones contando con una herramienta capaz de
distribuir los costos de Kaltura en partes proporcionales a su consumo, ya que
anteriormente se dividia el costo total por partes iguales resultando un gasto
excesivo en algunas de las producciones. Se cuentan con seis cuentas distintas de
Kaltura el total de los videos asciende a mas de 80 mil. Los costos se reportan
mensualmente y es necesario conocer el gasto generado por cada uno de los videos,
cada video corresponde a un programa, cada programa a una fabrica de negocio y

cada fabrica a una unidad de negocio.

Para realizar métricas de consumo sobre el servicio de Kaltura, se tomaron

en cuenta indicadores que permitieron hacer el calculo del costo por cada uno de los
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videos y con ello el gasto de cada produccion. Los indicadores que ayudaron en este
proceso fueron: la duracién del video en segundos, el tamafio o peso del video en
GB, el tiempo visto, que se refiere al tiempo que se vio el video en Internet durante
un periodo de tiempo. Asi conociendo el total de segundos vistos se puede obtener
un precio por ancho de banda consumido y con el tamarfio del video se puede saber
cuénto almacenamiento estd ocupando en la nube y por lo tanto cuanto es el precio

que se debia de pagar.

Kaltura ofrece a todos sus clientes una plataforma grafica en la cual se puede
observar, manipular, editar, clasificar, pre visualizar, borrar, cargar, activar y
desactivar todo el contenido que se coloca en la cuenta. Ofrece graficas en tiempo
real del consumo de ancho de banda, minutos vistos, el nUmero de veces que se
reprodujeron los videos, cuantos videos existen en la cuenta, cuantos se han
borrado, etc. Debido a la gran cantidad de contenido generado diariamente en la
empresa, esta herramienta grafica no resultd util. Resultaria demasiado tardado
hacer el recuento de toda la informacién video por video, juntarla y dispersar los

costos seria poco préactico y demasiado tardado.

La solucion més efectiva fue utilizar el APl de Kaltura, el cual ofrece
conexion a todos sus servicios con los lenguajes de programacion PHP, .NET,
Ruby, Adobe Flex, Javascript, Python y Java. Debido a la experiencia trabajando

con Java, se eligio este APl como motor de conexidn a los servicios de Kaltura.

3.2 Kaltura

El API de Kaltura es codigo abierto, se puede encontrar y consultar por
cualquier persona desde su pagina web (http://www.kaltura.com/api_v3
/testmeDoc/index.php), no obstante, para poder hacer uso es necesario contar con
una suscripcion al servicio. Una vez teniendo acceso a su plataforma, Kaltura

expone las credenciales necesarias para poderse conectar a sus servicios desde Java

-15-



Los elementos necesarios que solicita el APl para lograr una autenticacion
exitosa son:

Partner ID, un dato de tipo entero que se refiere a un identificador
que le permite saber a Kaltura cudl es la cuenta a la que se esta intentando
accesar.

Admin_secret, una cadena de caracteres que representa una llave
privada y nos ayuda a generar tokens de autenticacion para crear sesiones. Se
expone desde el KMC, Kaltura Management Console. Permite autenticarse
como administradores de la cuenta y tener acceso a ejecutar todos los

comandos del API.

User_secret, al igual que el Admin_secret, esta cadena de caracteres
representa una llave privada, con la diferencia que limita algunos de los
comandos, en su mayoria de los casos esta llave es suficiente para poder
ejecutar los comandos més indispensables del API.

Con las credenciales listas, el siguiente paso consistié en crear un

cliente, mediante el cual pude accesar a los métodos que necesitamos.

private static final S5tring USER SECRET = "oSujjnhhi29%jsnauveucajdnd9g4

P 'L o S

private static finmal S5tring &

private static final int PARTNER ID = T&45431;

Figura 5.Codigo Java. Credenciales Kaltura
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private KalturaClient getFKalturaClient (int partnerId, String secret, boolean isAdmin) throws EKalturalpiException

KalturaConfiguration config = new KalturaConfiguration():
config.zetPartnerId(partnerld)
config.setEndpoint ("http: wwWw. kaltura.com™) ;

KalturaClient client = new KalturaClient (config):

String userId = "uszexr's name";
KalturaSessionType sessionType = (ishdmin ? KalturaSessionType.ADMIN : KalturaSessionType.USER):
String ks = client.getSessionService () .start (secret, userId, sessionType)):

client.setSessionlId(ks):;

return client;

Figura 6. Codigo Java. Generar cliente Kaltura

3.3 Proceso de recopilacion de datos (Scheduler)

Para hacer un sistema eficiente se separd la parte visual de la parte operativa.
Asi tenemos un sistema web que Unicamente se encarga de mostrar informacion al
usuario y un sistema automatico, independiente a la vista, que se ejecuta en el
servidor, mediante el cual se hace la conexion a Kaltura, extrae la informacion y

enriquece la base de datos.

Este proceso se llam6 Scheduler, debido a que se comporta como un
planificador, el cddigo trabaja con el Quartz de Java y es el encargado de hacer toda
la recopilacion de datos. Se compone de hilos en paralelo que ejecutan clases
Ilamadas Jobs. La clase Scheduler de Java permitié programar cronoldgicamente los
Jobs con la creacion de crones, cada cron invoca a un job y cada uno realiza una
tarea especifica. La ventaja de utilizar crones es que permitio establecer la fecha y
hora en la que se debian ejecutar los Jobs, pudiendo tener un proceso mensual

automatico.
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Al arrancar, el sistema toma de la base de datos las credenciales de todas las
cuentas y de esta forma tiene acceso al contenido de todas ellas, posteriormente

ejecuta los Jobs en la siguiente secuencia:

1- Actualizar Categorias

La estructura dentro de Kaltura esta basada en categorias, asi todos
los videos que pertenecen a un programa pueden ser alojados en una

categoria especifica que lleva el nombre de dicho programa.

w [m| UN_AZTECA_DEPORTES
w [m| FABRICA_DEPORTES_COMPRADOS
v PROGRAMA_Eurccopa 2012
PROGRAMA_Juegos Panamericanc

PROGRAMA_Ritual MFL

Figura 7. Categorias

En ocasiones es necesario crear categorias nuevas para alojar
contenido. Para que no hubiese categorias sin cargar en el sistema,
este proceso se encarga de ir a Kaltura a verificar si todas las
categorias existen en la base de datos, de no ser asi descarga su

nombre y su id para alojarlos en la base de datos.

2- Categorizar videos

Existe gente responsable de categorizar los videos al pasar por el
CMS, sin embargo esto no siempre sucedia. Por lo cual quedaban
videos sin categoria. El conflicto que generaba esto es que no habia
produccidn a la cual se le pudiera cargar el costo de ese video.

El API de Kaltura ofrece el servicio de categorizacion de videos.

Este proceso busca en Kaltura todos los videos que no tengan

ninguna categoria asignada y los asigna en una categoria llamada
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“SIN. CATEGORIA”, asi pudimos identificar los videos y solicitar

que se categorizaran.

3- Actualizar entrys

La base de datos se va cargando de informacion cada vez que el
proceso Scheduler es ejecutado, lo cual ocurre una vez al mes. La
tarea de este proceso es identificar los nuevos videos, aquellos que se
hayan cargado durante el mes, de esta forma se mantuvo la base de

datos actualizada.

4- Consumo Azteca, Noticias, Deportes y P40

Es el proceso mas largo debido a la gran cantidad de contenido que se
aloja en las cuentas.

Su tarea es recorrer toda la tabla ‘kaltura entry’ la cual tiene el
identificador de cada video. Toda esta informacion se descarga en
una lista y elemento por elemento se consulta en Kaltura cuanto fue
la cantidad de segundos que se consumid el video en el mes actual,

tras obtener la informacion se guarda en la tabla ‘kaltura reporte’.
5- Crear subreporte
El propdsito de este proceso es realizar las consultas del SCWEB de
una forma mas rapida. Al ser tanta la informacion que se expone, se

requirié de un proceso que realizara las consultas mas tardadas, para que

el sistema tuviera un tiempo de respuesta mas corto.
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6- Borrado

Para el ahorro en el costo de Kaltura es indispensable reducir al
méaximo el ndmero de videos almacenados en la plataforma, teniendo en
mente este proposito se desarrollé un algoritmo de borrado que permitio
reducir el nimero de videos poco productivos, conservando sélo los que

reditlen su gasto.

El algoritmo consta de 3 filtros constituidos a partir de los distintos
comportamientos que presentan los videos a lo largo del tiempo. Para que
este algoritmo funcione se requiere un minimo de 6 muestras por video. Las

cuales se obtienen mensualmente.

FILTRO 1.
Todos los videos de los cuales la suma de sus n>6 muestras sean

igual a cero, seran borrados.

Esto quiere decir que si un video no fue visto ni una sola vez en el
periodo de n>6 muestras (m), no es eficiente y serd eliminado de la

plataforma.
Y m = 0 BORRADO

FILTRO 2.
Densidad a la derecha. Se encuentra el pico mas alto del muestreo. Si
a partir del pico hay una cantidad del 60% de ceros al lado derecho

del pico, el video sera eliminado.
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Figura 8. Grdfica Filtro de borrado 2

FILTRO 3.

Amortiguamiento. Se busca el pico mas alto en el muestreo de datos,
si la cantidad de caidas a partir del pico son mayores a (n-1)/4 donde
n = nimero de muestras, se busca un sub pico y se realiza la misma
férmula hasta encontrar una amortiguacion menor al 60% de area
bajo la curva entre picos. En este caso el video sera eliminado. Por el
contrario, se tiene un numero de subidas mayores a (n-1)/4 que
tiendan a la derecha del periodo, significa que el video se recupero.
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Figura 9. Grdfica de borrado Filtro 3

Para la solucion de dicho problema se utilizd estructuras de datos como

listas, mapas o diccionarios y pilas.
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3.4 Modulos del sistema web

Para el desarrollo del sistema se buscé trabajar con herramientas de facil
acceso, una sencilla implementacién y sobre todo que fueran de cddigo abierto.

La base del desarrollo se basa en el esquema Modelo-Vista-Controlador,

dicho modelo permite separar los datos de la légica del negocio y gestionar con

mayor facilidad la interfaz del usuario.

-

Modelo

Actualiza

|

Vista

Ve

Manipula

Controlador

Figura 10. Modelo Vista Controlador

El uso de Frameworks facilita este proceso. Spring aparece en los tres
componentes del MVC proporcionando control y administracion sobre los
diferentes modulos del sistema, generando modelos de datos, ayudando a incluir

capas de seguridad e interactuando con la vista mediante controles de acceso.
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Con la integracion de JSF y el componente de Prime Faces la programacion
de la vista, como lo son tablas, mend, cajas de texto, botones, etc se torna méas
amigable, estos frameworks proporcionan una amplia libreria de etiquetas
personalizadas para dibujar componentes Ul dentro de una pagina HTML, ofrecen

amplia documentacion y una extensa gama de ejemplos en sus paginas oficiales.

Es posible lograr la integracion de todos estos frameworks mediante
Netbeans un IDE, Integrated Development Environment que soporta el desarrollo en
Java y ofrece una amplia variedad de modulos para desarrollos tanto mdviles, de
plataforma y web, contando con la capacidad de levantar servicios por ejemplo a
bases de datos, servicios web, servidores e incluso servicios de integracion con

Maven y ambientes cloud.

Todo este conjunto de herramientas permiten modular la vista del usuario
final, controlar los procesos que al usuario no le interesan pero son vitales para el
correcto funcionamiento del sistema, proporcionan seguridad de informacion,
versionar para revertir cambios, respaldado con una de los sistemas manejadores de
bases de datos mas robustos y utilizados y de codigo libre como lo es MySql. Es por
ello que el sistema aqui descrito se realiz6 bajo estas tecnologias con la confianza de

la estabilidad, seguridad, funcionamiento y escalabilidad.

A continuacion muestro la estructura de los proyectos involucrados para el

funcionamiento de este sistema donde se puede ver el modelo MVC:

e KkalturaScheduler: El Scheduler, es el encargado de realizar los Jobs
y todas las consultas hacia el APl de Kaltura, en la estructura del
proyecto se puede ver el paquete “com.azteca” donde se guardan
todas las clases relacionadas al control, modelado, jobs y servicios
relacionados a la aplicacion. También se observa el paquete de clases
“com.kaltura”, aqui se contienen todas las clases que expone el API

de Kaltura para realizar las consultas a sus servicios.

-24-



1]‘&' kalturaScheduler
= {5 Source Packages
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- com.azteca.job

-5 com.azteca listener
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~EH com.azteca.service
-EH com.azteca.utils
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[ com.kaltura.dient. test
-EH com.kaltura.dient. types
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Figura 11. Estructura kalturaScheduler

e Persistance: Se llama “persistencia” de los objetos a su capacidad
para guardarse y recuperarse desde un medio de almacenamiento. La
funcidén de este proyecto como lo indica la descripcion es ingresar y
extraer los datos de la base de datos. La estructura de este proyecto
muestra dos paquetes importantes: ‘“‘com.azteca.persistance.entities”

y “com.azteca.persistance.repository”.
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-8 persistence

E} {5 Source Packages

EE| com.azteca.persistence, entities
EE| com.azteca,persistence. repository
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Figura 12. Estructura Persistance

El primero contiene el mapeo de datos de todas las entidades de la
base de datos, de esta forma pude trabajar con los datos como si
fueran objetos de Java. Tanto Hibernate como JPA ayudaron a
realizar la persistencia de datos. Un ejemplo de codificacion de una

entidad en Java se muestra a continuacion:

@Entity

@Table (name = "KALTURA ENTRY")
puklic class FalturaBntry implements Serializable{

BId

@NotNull

@Column (name = "E
private String entryId;

BBasic ({optional = false)
@NotNull

@5ize(min = 1, max = 45)
@Column (name = " E™)
private String nombre;

@Basic (optional = false)

@NotNull

@BColumn (name = "FECHA CRELCICH")

@Temporal (javax.persistence.TemporalType.DATE)

private Date fechaCreacion;

@Basic (optional = false)
@NotNull
BColumn (name = "TAMANICO")

private Integer tamanio;
@Basic (optional = false)

@NotNull
@Column (name = "D

private Integer

Figura 13. Clase Kaltura_Entry
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El segundo paquete contiene las interfaces Java que se implementan
en el “Scheduler” y en el “SCWEB”, cuando se requiere hacer
consultas a la base de datos. A continuacion se muestra parte de
codigo de la codificacion de la interface “KalturaEntryRepository”

que hace uso de la entidad descrita anteriormente “KalturaEntry”.

public interface KalturaEntryRepository extends PagingAndSortingRepository<EalturaEntry, Integer> {
Lisc<KalturaEntry> findAll();
List<HalturaEntry> findByNombre (String nombre);
List<KalturaEntry> findByEntryld(String nombre);

@Query ("select u from FKalturaEntry u where u.f
List<KalturaEntry> findCortesByPFecha (@Param("pri

2") Date fechalnicial, EParam("=e=q

@Query (" select k from KalturaEntry k where k.kalt
List<KalturaEntry> findByProgramaAndBorrado (EParam

a=:primera and [k.borrado= false™)

} KalturaPrograma kalturaPrograma);

@Query (" select k from KalturaEntry k where k.borrado= false and k.pendiente= false")
List<FalturaEntry> findByNoborrado():

@Query (" select k from KalturaEntry k where k.kalturaPrograma=:primera"™
Lizc<KalturaEntry> findByPrograma (@Param("primera

Figura 14. Clase KalturaEntryRepository

e KalturaWebApp: Es la parte visual de todo el sistema. Son las
pantallas que visualiza el usuario final, la estructura del proyecto se

compone de carpetas importantes:

o WEB-INF: Este directorio contiene todos los recursos
relacionados con la aplicacién web que no deben servirse al
cliente. Este directorio no forma parte del documento publico,
por lo que ninguno de los ficheros que contenga va a poder
ser enviado directamente a través del servidor web. En este
directorio se coloca el archivo web.xml, donde se establece la
configuracion de la aplicacion web. También contiene los
archivos “applicationContext.xml” y “securityContext.xml”

dos archivos indispensables para la configuracion de Spring.
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o Source Packages: Contiene las clases Java referentes al

control, servicios e implementacion de la aplicacion.

o Project Files: El archivo mas importante que guarda este
directorio es el “POM.xml”, Project Object Model archivo
utilizado por Maven para describir el proyecto a construir, sus
dependencias de otros modulos y componentes externos, asi
como el orden de construccion de los elementos. Cumple con
objetivos predefinidos para realizar tareas como la

compilacion del codigo y su empaquetado.

EI'E,\J Kaltura\WebApp
=- 4@ Web Pages

-l META-INF
B~ )y WEB-INF
[+~ ) comscore
@) factura
-1 kaltura
-1 recupera-pw
[#-| ) resources

----- [€] denegado.xhiml
----- [€] error.xhtml

----- @‘] jugueton, xhtml
----- @ kalturaTest. xhtml
----- [@] login.xhtml

-|)@ RESTful Web Services
- | {7 Source Packages

t- |y Other Sources

t- g Dependendes
Ft
rt

- l@ TestDependencies
- l@ Java Dependendes

[ oy T oy O sy Y sy Y sy Ny |

i | dg, Project Files

Figura 15. Estructura KalturaWebApp
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3.5 Flujo de pantallas

Para garantizar que el contenido mostrado en el sistema fuera Unicamente
accesible por usuarios permitidos se desarroll6 un médulo de login, mediante el cual
el usuario introduce su nombre y contrasefia. Este modulo, asi como la navegacion

en el sitio esta controlado con un modulo de Spring llamado ‘Spring Security’.

Spring Security provee servicios de seguridad para aplicaciones Java, siendo
el control de acceso (Autenticacion y Autorizacion), el area de mayor importancia.
Con el proceso de autenticacion valide que el usuario sea quien dice ser, si existe en
la base de datos y si proporciona la contrasefia adecuada. La Autorizacion se refiere

al proceso de conocer si algin usuario tiene permiso de realizar ciertas acciones

Svaeb@

Capture su nombre de usuario y contrasefia

dentro del sistema.

Nombre de Usuario: Contrasefia

marco

W.azteca

Figura 16. Médulo Login SCWEB
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<security:http auto-config="trus"
<security:intercept-url patt
<gecurity:intercept-url patterr
<gsecurity:intercept-url patterr
<gsecurity:intercept-url patterr
<gsecurity:intercept-url patterr
<security:intercept-url patt

<security:intercept-url patt
<gsecurity:form-login login-pag 1" default-target-i
/>

<security:access-denied-handler error-page="/densgado.xhtml"/>

<security:logout invalidate-session

<security:session-management>

<security:concurrency-control max-sessions="1" expired-url="/login.xhtml?faces-redire

</security:session-managementi
</security:http>

Figura 17. Spring SecurityContext

Una vez autenticado se tiene acceso a la pantalla que permite al usuario

generar reportes de consumo mensual. Consta de un filtro por fecha, en la cual se

especifica la fecha inicial y final del reporte, un check box por si deseamos ver los

videos que no se consumieron, dos cajas de texto en las cuales se especifica el costo

en ddlares por segundo y por GB y un moédulo en donde podemos decidir si

queremos ver un reporte en tablas o en gréficas.

SCweb @

Filtros de Reportes

Fecha inicio de reporte Fecha final de reporte

1/02/16 28/02/16

Valor unitario storage Valor unitario segundo

0.98 0.0002026

Ultimo update :2016-03-31

Videos no vistos

Aplicar filtros Limpiar Filtros

Figura 18. SCWEB. Mddulo de reportes

-30-

sazteca

Marco De Alba

Cambiar pw

Logout




El reporte en tablas nos arroja la siguiente informacion:
- Un reporte a nivel global en donde podemos ver el total de videos que
hay en todas las cuentas de Kaltura, cuénto tiempo se consumieron todos

estos videos y el peso total en GB.

Configuracion Vista
=
Cuentas Kaltura E
Azteca -
Reporte Globlal Reporte Cuenta Reporte Unidad Reporte Fabrica Reporte Programa
Unidades otz Total de tamafio Total de Segundos visto Vr Total de tamafio VI Total de tiempo visto
T I -wem | (GB) (Seq) $
UN_AZTECA -
180, 104,634.73 2,061,174,280
Nombre & Total Entrys % Storage (GB) & Tiempao Visto(Segs) Storage Unitario($) & Tiempo Visto($) &
Fabricas Azteca 107 82,700.54 1,924,047 $389,812.1
WVE w
FABRICA_AZTECA_TELENOVE Deportes 7,058 1,682.76 1,796,540 $1,649.11 $363.98
Ay caramba 2,299 57.97 155 $56.81 $0.03
Programas Noticias 58,873 14,819.53 822127 $3,813.36
PROGRANMA_Que culpa tiene F| = P40 4,987 5,367.1 116,507,596 $5,259.75 $23,604.44
Ott 7 6.83 0 $6.69 $0

Figura 19. SCWEB. Maddulo Reporte Global

- Una tabla mas detallada del consumo individual por cuenta.
- Y cuatro select box mediante las cuales podemos seleccionar cual

contenido deseamos consultar.
La granularidad del contenido se basa en la siguiente jerarquia:
Cuenta - Unidad de Negocio - Fabrica > Programa
Los select box que vemos en la imagen anterior nos permiten navegar a

través de este esquema, dando la capacidad de obtener reportes en todos los
niveles granulares.

Al seleccionar la pestafia “Reporte unidad” podemos obtener un detalle del

consumo de todas las fabricas que conforman la Unidad. Asi como una suma total.
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Configuracion Vista

Cuentas Kaltura

Azteca T Reporte Globlal ” Reporte Cuenta ” Reporte Unidad ” Reporte Fabrica H Reporte Programa
Unidades Total de videos Total de tamafio Total de Segundos visto Vr Total de tamafio Vr Total de tiempo visto
UN_AZTECA—‘ . (GB) (Seg) $) 18
60,788 56,988.32 1,737,602,635
Nombre & Total Entrys £ Storage(GB) ¢ Tiempo Visto(Segs) Storage Unitario($) ¢ Tiem|
Fabricas FABRICA_AZTECA_TELENOVELAS 5,227 13,272.7 1,033,383,556 |
FABR‘CA—AZTECA—TELENOV% T FABRICA_SIN_CATEGORIA 20529 13,084.77 391,478,328 -
FABRICA_AZTECA_ENTRETENIMIENTO 13419 1252187 268,631,929 [
Programas FABRICA_AZTECA_DEPORTES 1,644 519.63 12,757,579 _
PROGRANA_QuE culpa tiene F| + FABRICA_AZTECA_COMPRADOS 2,222 2,561.97 12,622,005 [
FABRICA_AZTECA_BARRA DE OPINION 9,434 7,758.19 12,172,654 _
FABRICA_AZTECA_ESPECTACULOS 6,675 587073 4,254,509 _
FABRICA_AZTECA_SIN FABRICA 664 30095 2,045,390 I
FABRICA_AZTECA_OTRAS PRODUCCIONES 758 1,000.02 256,486 _
FABRICA_AZTECA_OTROS INTERNET 215 737 109 I
012) [ e | <« | [T][z] [ ][+:] [07]
4 »

Figura 20. SCWEB. Reporte por unidad

De igual manera, para conocer a detalle todos los videos que conforman un
programa en especial, basta con seleccionar la pestafia “Reporte Programa”. Este es
el nivel més granular del reporte, se muestran todos los videos con nombre, tamafio,
duracion, fecha de creacién, segundos vistos en el mes y el costo que gener6 cada

uno de ellos.

Configuracion Vista

Cuentas Kaltura

adeca T Reporte Globlal H Reporte Cuenta H Reporte Unidad H Reporte Fabrica || Reporte Programa

Unidades Sutaljdeideos Total de tamaiio Total de Segundos visto Vr Total de tamaiio Vr Total de tiempo visto

UN_AZTECA - (E8) (Seg) 18) 1)

267 329.01 894,897,128 $55.93 $23,267.33
Entryid ¢ Nombre £ Cuenta ¢ fecha de creacion & Unidad &

Fabricas 0_Dkkddoor | Avance 11 de Enero Azteca 2016-01-08 UN_AZTECA | FABRI

FABRICA_AZTECA_TELENOVE = 0_1g9z60ga Capitulo 88 - Kerim comienza a dudar de Fatmagiil Azteca 2016-01-22 UN_AZTECA FABRI
0_1m4l6x4a Avance 10 de Noviembre Azteca 2015-11-09 UN_AZTECA | FABRI

Programas 0_36qgcbadu Avance 26 de Octubre Arteca 201510-23 UN_AZTECA FABRI

FROGRAMA_QUE culpa tiene F| + 0_4qp7finh Avance 28 de Diciembre Azteca 2015-12-25 UN_AZTECA | FABRI
0_4x3ef2do Capitulo 86 - Cartas del pasado Azteca 2016-01-20 UN_AZTECA FABRI
0_5ax5ipkj Avance 27 de Noviembre Azteca 2015-11-26 UN_AZTECA | FABRI
0_5e9kk22s Capitulo 87 - Kerim se reiine con su padre Arteca 2016-01-21 UN_AZTECA FABRI
0_61r2eilg Resumen Semanal: Capitulo 79 al 83 Arteca 20160118 UN_AZTECA FABRI
0_8j6m3c9%a Capitulo 92 - Mustafa confiesa todo Azteca 2016-01-28 UN_AZTECA FABRI

Figura 21. SCWEB. Reporte por programa
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Con la implementacién de Prime Faces es posible utilizar el componente
“lineCharz” para generar gréficas. Esto me dio la posibilidad de generar un maédulo
de reportes gréfico que expone la misma informacién que el médulo de reportes por
tablas, pero aqui la informacion se grafica para tener una idea mas clara del

comportamiento del consumo de videos.

Configuracion Vista

Cuentas Kaltura
Azteca - Storage Global(GB)
100000
Unidades
UN_AZTECA - POUCO
80000
Fabricas
WE -
FABRICA_AZTECA_TELENCWVE 70000
Programas 60000
PROGRAMA_Qué culpa tiene F| =
50000
40000
30000
20000
10000
0
-10000
T % ) B “ %
i 'Ct‘»( % 3.
% o %é
?

Figura 22. SCWEB. Grdfica Storage
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3.6 Gestor de Bases de Datos MySQL.

Un gestor de bases de datos (DBMS), integra los componentes como un
lenguaje de definicion de datos (DDL), un lenguaje de manipulacion de datos
(DML) vy un lenguaje de consulta (QL), ademas puede incluir una interfaz gréafica
para el usuario (GUI) con el fin de realizar las operaciones mas recurrentes hacia la

base de datos.

En la actualidad existen una gran cantidad de DBMS, algunos gratuitos y
muchos mas con algun costo y respaldados por grandes compafiias. Azteca aloja
algunos de sus sistemas en servidores respaldados por el DBMS de MySQL siendo

esta razon la principal para que nuestro sistema se base en esta herramienta.

El servidor MySQL es el servicio mysqgld, que puede recibir solicitudes de
clientes locales o remotos a través TCP/IP, sockets o pipes en forma de ficheros
locales a la maquina en que se estd ejecutando. En la distribucion se incluye un

cliente llamado mysql-client. (Rafael Camps Paré, 2005)

La administracion y seguridad de MySQL esté disefiada sobre un esquema
de usuarios y privilegios. Los usuarios deben ser creados por el administrador con
sus respectivos privilegios y restricciones. Es el administrador quien decide si los
nombres de los usuarios de MySQL se corresponden o no a los del sistema
operativo. (Rafael Camps Paré, 2005)

Un aspecto muy destacable es su condicidn de open source, que hace que su
utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo
descargar su codigo fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su desarrollo
y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las herramientas mas

utilizadas por los programadores orientados a Internet.
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A continuacion se muestra el esquema Entidad-Relacion, omitiendo los

campos en las tablas por privacidad de la informacion.

| KALTURA_CUENTA | KALTURAUNIDAD | | KALTURAFABRICA | | KALTURA_FROGRAMA | | KALTURAENTRY | | KALTURAENTRY.TAG | | KALTURATAG |
+ENTRY 1D _ +ID +HOVERE
10 ke cve 1B ke 18 e +1D_KALP +ID_KAL_ENT
+ID_KAL_TAG
mSLATEMS BROCESD CENTA oy D 10 .
o I H A +ID +D
Jrg i

+10
+D_PROCESO

Figura 23. Diagrama ER

La base de datos se integré con 16 tablas, algunas relacionadas entre si
mediante llaves foraneas. Las consultas ocupadas utilizan el Lenguaje de

Manipulacion de datos:

e SELECT: Consulta de elementos.

e INSERT: Insercion de nuevos elementos.

e DELETE: Borrado de elementos existentes.

e UPDATE: Actualizacion de elementos existentes.

Mensualmente se agregan al sistema mas de 200,000 registros por lo cual el
uso e implementacion de indices resulto crucial. Un indice contiene claves
generadas a partir de una o varias columnas de la tabla o la vista. Dichas claves
estdn almacenadas en una estructura (arbol b) que permite que MySQL busque de
forma rapida y eficiente la fila o filas asociadas a los valores de cada clave. Sin un

indice, MySQL tiene que iniciar con el primer registro y leer a través de toda la
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tabla para encontrar los registros relevantes. Aun en tablas pequefias, de unos 1000
registros, es por 1o menos 100 veces mas répido leer los datos usando un indice, que

haciendo una lectura secuencial.

Herramientas y requerimientos para el desarrollo:

Lenguaje de Programacion: Java 7

Web Server: Tomcat 7

DBMS: MySQL

IDE: NetBeans 7.3

FrameWorks: Spring, JSF, PrimeFaces, Hibernate,
Maven

SO Linux, Windows

Herramientas y requerimientos del servidor para la implementacion:

Distribucion Linux: Centos 6
Espacio en disco: 8GB RAM
Java 7

Servidor DB MySQL
Puertos activos 80, 8080, 22, 21
Web Server: Tomcat 7

3.7 Instalaciony despliegue de la aplicacion

Para realizar la instalacion de la aplicacion SCWEB en un servidor Centos
fue necesario tener previamente instalados la maquina virtual de Java y el servidor
de aplicaciones Apache Tomcat. Para realizar la instalacion de la aplicacion debio

generarse el archivo "WAR" que a su vez es requerido para realizar el despliegue.
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A continuacion se dividira la instalacion en tres pasos los cuales constan de la
instalacion de la maquina virtual Java, la instalacion del servidor de aplicaciones

Apache Tomcat y la instalacion y configuracion del aplicativo SCWEB.

3.7.1 Instalacion de la maquina virtual Java

La instalacion de la maquina virtual Java varia de acuerdo al sistema
operativo que se maneja en el servidor, sin embargo, para este caso la version que se

utilizé fue CentOS por lo que los siguientes pasos son exclusivos del mismo.

El primer paso para instalar la maquina virtual de Java es conocer las
versiones disponibles que existen y que han sido liberadas por SUN, para ello es

necesario ejecutar el siguiente comando :

# yum search java | grep -i --color JDK

EP root@aztlicreportdl:/ust/local/apache-tomcat-7.0.54/webapps

.D-openjdk.x86_ 64 : OpenJD¥ Runtime Environment

.0-openjdk-demo.x86_64 : OpenJDE Demos

.0-openjdk-devel.x86_ 64 : OpenJDE Development Environment
.0-openjdk-javadoc.x86_64 : OpenJDE API Documentation
.D-openjdk-src.x86_64 : OpenJDK Source Bundle

.0-openjdk.x86_ 64 : CpenJDX Runtime Environment

.0-openjdk-demo.x86_64 : OpenJDK Demos

.0-openjdk-devel.x86 64 : OpenJDE Development Environment
.O-openjdk-javadoc.noarch : OpenJDE APT Documentation
.0-openjdk-src.x86_64 : OpenJDE Source Bundle

.0-openjdk.x86_64 : OpenJDE Runtime Environment

.0-openjdk-debug.x86_64 : OpenJDE Runtime Environment with full debug on
.0-openjdk-demo.x86_64 : OpenJDE Demos

.0-openjdk-demo-debug.x86_64 : OpenJDE Demos with full debug on
.0-openjdk-devel.x86_ 64 : OpenJDE Development Environment
.0-openjdk-devel-debug.x86 &4 : OpenJDK Development Environment with
.0-openjdk-headless.x86_64 : OpenJDE Runtime Environment
.0-openjdk-headless-debug.x86_64 : OpenJDE Runtime Environment with full
O-openjdk-javadoc.noarch @ CpenJDE API Documentation
O-openjdk-javadoc—debug.noarch @ CpenJDE API Documentation for packages
.D-openjdk-src.x86_64 : OpenJDE Source Bundle
.D-openjdk-srec-debug.x86_ 64 : OpenJDK Source Bundle for packages with
ldapjdk.x86_ 64 : The Mozilla LDAF Java SDK

[root@azrlicreport0l webapp=]# I

omom

7
7
7
7
7
g
.8
g
.8
]
.8
]
.8
]
.8
]
.8
]
.8
]
.8
]
.8
]
.8
8
8

Figura 24. Salida del comando yum search java | grep -i --color JDK

Para esta aplicacion utilice la version 1.7
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Una vez seleccionada la version a utilizar se ejecuta el siguiente comando:

# yum install java-1.7.0-openjdk java-1.7.0-openjdk-devel

Ahora se debe de buscar la carpeta de instalacion para configurar las

variables de entorno mediante el siguiente comando:

# Is -l /usr/lib/jvm/

Al ejecutarlo aparecerd entre otra informacion la version del JDK que se esta

utilizando, en este caso utilizaremos la parte que nos interesa es la version del JDK.

lrwarWwxrwx. 1 root root 38 Apr 19(13:06 jre-1.7.0-openjdk.x86 64 ->

Figura 25. Comando Is -1 Jusr/lib/jvm/

Como ultimo paso se configurd la variable de entorno JAVA HOME para
poder realizar la ejecucion de comandos propios de Java sin la necesidad de ir a la
carpeta de instalacion.

# export JAVA_HOME="usr/lib/jvm/jre-1.7.0-openjdk.x86_64"

Al final del comando en la ltima diagonal utilizamos el resultado del paso

anterior.
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3.7.2 Instalacion del servidor de aplicaciones Apache Tomcat

Para realizar la instalacion del servidor de aplicaciones Apache Tomcat es
necesario tener ya instalada la maquina virtual de Java. Lo primero que se debe de
realizar es situarse en una carpeta donde se pueda realizar la descarga de la

aplicacién, como ejemplo podemos utilizar la siguiente carpeta :

# cd /tmp

El siguiente paso consta de realizar la descarga de la version del servidor
Apache Tomcat de acuerdo a la version de Java que se haya instalado, en la
siguiente pagina se puede obtener mayor informacion al respecto:

http://tomcat.apache.org/

Para realizar la descarga se utilizo el siguiente comando:

#wgethttp://archive.apache.org/dist/tomcat/tomcat7/v7.0.68/bin/apache-
tomcat-7.0.68.tar.gz

Una vez completada la descarga se debera realizar la descompresion del

archivo mediante el siguiente comando :

# tar xzf apache-tomcat-7.0.68.tar.gz

Una vez realizado lo anterior deberemos reubicar la carpeta generada en el
directorio donde deseamos que resida el servidor, a manera de ejemplo se utiliza el

siguiente comando que contiene un directorio por defecto :

# mv apache-tomcat-7.0.68 /user/local/tomcat7
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3.7.3 Instalacion y configuracion de la aplicacion SCWEB

Para realizar la instalacion de la aplicacion SCWEB se gener6 un archivo

tipo WAR y se realiz6 el despliegue del mismo en el servidor de aplicaciones.

Generacion del archivo tipo WAR

En el IDE de desarrollo que utilicé (NetBeans) se da clic derecho sobre la
aplicacion y se selecciona la opcion "Clean and Build".
Una vez terminado el proceso nos indicara la ruta donde se genero el archivo

tipo WAR el cual utilizaremos para la instalacion.

Total time: 02:38 min
Finished at: Z01&-05-27T13:11:48-08:00
Final Memory: 33M/13ZM

Figura 26. Clean and Build

Se copid el archivo WAR en el servidor donde se instal6 la maquina virtual
de Java y el servidor de aplicaciones Apache Tomcat. Dependiendo del sistema
operativo en que se esté trabajando sera la forma en que se realizara la transferencia
del archivo, para sistemas operativos Windows se cuenta con aplicaciones con
ambiente grafico como lo es FileZilla donde se configuran las credenciales del
servidor de destino y a partir de este se localizan las carpetas de origen y a la que se

desea enviar.

En mi caso el SO utilizado fue Linux, el cual cuenta con comandos como lo
son SCP para realizar el copiado de la informacién. A continuacion se muestra un

ejemplo:

scp -r SCWeb.war usuario@255.255.255.255:/tmp
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Una vez se tenga el archivo en el servidor de destino es necesario copiarlo en
la carpeta "webapps" que se encuentra dentro de los archivos donde esté el servidor

de aplicaciones, para ello utilizaremos el siguiente comando :

# mv nombreArchivo.war rutaCarpetaWebapps
# mv SCWeb.war /usr/local/ apache-tomcat-7.0.68/ webapps

Para finalizar se debera de levantar (iniciar) el servidor de aplicaciones, en

este caso es necesario dirigirse a la carpeta bin y ejecutar el comando " startup.sh™.

#cd /usr/local/ apache-tomcat-7.0.68/bin
#./ startup.sh

Al ejecutar este comando se realizara del despliegue de la aplicacion, y una
vez terminado el mismo se podréa tener acceso al mismo escribiendo en el navegador
la direccion IP del servidor, el puerto (en este caso por defecto es 8080), y el

nombre de nuestra aplicacion.

http://255.255.255.255:8080/SCWeb/

Configuracion de la aplicacion SCWeb

En caso de que se requiera que la URL de la aplicacion en vez de mostrar el
nombre de la aplicacién simplemente muestra la direccion IP del servidor
(http://255.255.255.255:8080/) se debera de respaldar y reemplazar el archivo
ROOT.war del servidor de aplicaciones que se encuentra en la carpeta "webapps"” y
renombrar la aplicacion SCWeb.war por el nombre de ROOT.war, a continuacion se

describe una serie de comandos como ejemplo:

# cd /usr/local/ apache-tomcat-7.0.68/ webapps

41-



# mkdir Respaldo
# mv ROOT.war Respaldo
# mv SCWeb.war ROOT.war

Dichos comando deben ser ejecutados una vez que el servidor esta detenido,
para esto debemos ir a la carpeta "bin" del servidor de aplicaciones y ejecutar el

comando "shutdown.sh .

# cd /usr/local/ apache-tomcat-7.0.68/ bin
# ./ shutdown.sh

En caso de que se requiera enmascarar el puerto de la aplicacion es necesario
cambiar el mismo dentro del archivo de configuracion "server.xml", a continuacion

se muestran los comando utilizados para realizarlo.

# cd/usr/local/ apache-tomcat-7.0.68/conf

# vi server.xml

En este caso se utilizo el editor de textos vi, la parte que se desea modificar

es la que se muestra en la siguiente imagen:
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ii"_—' root@aztlicreportdl:/usr/local/apache-tomceat-7.0.54/conf

<!—— &I "Connector" represents an endpoint by which requests are received
and responses are returned. Documentation at :
Java HITP Connector: /fdocs/config/http.html (blocking & non-blocking)
Java AJP Connector: fdocs/config/ajp.html
LPR (HTITE/LJP) Connector: /docs/apr.html
Define a mon-S5L HTTP/1.1 Connector on port 8080
-1
<Connector port="80" protocol="HTTE/1.1"™
connectionTimeout="20000"
redirectPort="g443" />
<l—— A "Connector"™ using the shared thread pool-->
<l—-
<Connector executor="tomcatThreadPool™
port="80" protocol="HITE/1.1"
connectionTimeout="20000"
redirectPort="8443" />
-
<'—— Define a 55L HTTP/1.l1 Connector on port 8443
This connector uses the BIO implementation that reguires the JS5E
style configuration. When using the APR/native implementation, the
OpenS5L style configuration is required as described in the APR/native
documentation —-->

Figura 27. Archivo conf

Donde se encuentra la etiqueta de conector como se muestra en la imagen se
tiene el puerto 80, es aqui donde debera reemplazarse el puerto 8080 por el antes
mencionado. Estos pasos deberan realizarse mientras es servidor de aplicacion se
encuentra detenido, por lo que se deberan emplear las instrucciones que se

enunciaron anteriormente.
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Conclusiones

Con el desarrollo de este sistema se logro apoyar al personal de costos a tener una
herramienta segura, rapida y eficiente mediante la cual pudieron hacer estimaciones mucho
mas precisas de los gastos generados por cada programa. Los  gastos  pueden  ser
distribuidos de una forma méas clara, anulando asi el problema de dividir costos en
proporciones iguales, cuando evidentemente existen producciones con programas que son

mas vistos que otros y que debieran pagar un porcentaje mayor del total de la factura.

Adicionalmente la herramienta otorga informacion muy valiosa para la venta de
programas, conociendo la cantidad de tiempo que se ve cada programa es mas sencillo
poder venderlo a alguno de los tantos patrocinadores. A su vez sirve como un medidor de
rating porque nos indica si un programa esté siendo visto lo cual quiere decir que a la gente
le gusta y que podemos seguir invirtiendo en él sin riesgos de perdida de dinero. Se logré
reducir el costo de la factura, con los procesos implementados y el algoritmo de borrado es
mucho mas sencillo identificar los videos que no son vistos Yy que por lo tanto solo generan

gastos en lugar de ingresos.

Al tener toda la informacion almacenada en una base de datos es posible generar
consultas diferentes a las estipuladas en el sistema, con el uso de querys directamente en la
base de datos se pude conocer, por ejemplo, el nimero total de nuevos videos subidos en el
mes, cuales videos han sido borrados y mediante que filtro, el consumo de video en una

fecha especifica o simplemente cuales fueron los diez videos mas vistos durante el mes.

El uso de Java y la implementacion de algunos de sus frameworks facilito el trabajo
y logro crear un sistema objetivo, eficiente e intuitivo con la finalidad de que fuera sencillo
de utilizar para los usuarios. Actualmente tiene un aproximado de treinta usuarios

concurrentes y sus procesos se ejecutan automaticamente una vez al mes.

Entre los médulos que tenemos proyectados desarrollar a futuro para escalar esta

aplicacion, se evaluara integrar un médulo de facturas, el cual las genere en base al gasto de
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cada produccion, un médulo de gasto de CDN, Contentet Delivery Network e integracion
con Google Analytics para conocer el nimero de visitantes que tienen nuestros sitios en

internet.
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