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1. Introduccioén

Actualmente la mayor parte de los operadores y empresas centran sus Servicios
en ofrecer al publico cada vez mas contenido multimedia y digital presentado en
una amplia gama de formatos. Tal es el caso de servidorasedeningo la tele-
vision (en adelante TV) digital, dos tecnologias que transformaran nuestra forma
de ver los contenidos audiovisuales, a la vez que la enriquecera con interactividad
y personalizacion.

Desde el punto de vista de los usuarios el cambio va a suponer un aumento
considerable de la oferta de contenidos, presentados bajo diferentes paquetes se-
gun las estrategias de marketing de los operadores. También supondra un aumento
de la interactividad dentro y fuera de los contenidos, y la posibilidad de persona-
lizacion en la recepcion de ese contenido: no sélo podremos elegir el paguete
de contenidos, sino que podremos elegir desde cualquier material disponible de
nuestro actor favorito hasta el aspecto de nuestras aplicaciones en nuestro recep-
tor digital. Estos receptores se encontraran mas integrados con los equipos infor-
maticos y permitiran la configuracién, actualizacién y mantenimiento de manera
continua yon-line del software(en adelante SW) que se usa para la recepcion,
interactividad y personalizacion de estos contenidos digitales.

El personalizar los contenidos digitales implica definir y describir tanto los
contenidos que nos ofrece la TV digital o los proveedores de contenido multi-
media como los usuarios, sus gustos y preferencias. Por ello se hace necesario
definir perfiles de usuarjalentro de los cuales se detallan datos de preferencias
de contenido, demogréficos, preferencias de consumo, entorno del usuario, etc.
Ademas, se podra mantenerlog o historial de las preferencias del usuario, para
Su uso por parte de los servidores de contenido multimedia y asi enviar contenido
especifico a grupos de perfiles concretos (lo que se ltargating.

Los perfiles, metadatos centrados en el usuario, deberian poderse entregar uni-
camente desde el cliente hasta el servidor cuando existe un canal de retorno, (siem-
pre y cuando el usuario autorice la entrega de esta informacion) y describen las
preferencias de los usuarios. Para la definicion de estos perfiles se optara por un
estandar abierto denominad& Anytime [1] un foro global formado por una
asociacion de organizaciones entre las que se encuentran, entre otras, BT, BBC,
Canal+. France Telecom, Deutch Telecom, NEC y LG. Esta asociacion desarrolla
especificaciones abiertas para conseguir servicios audiovisuales, basandose en el
mercado del almacenamiento digital a través de plataformas de usuario. Actual-
menteTV Anytimeiene varios grupos de trabajo, entre los que destacamos el gru-
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po de metadatos, que se encarga de escribir dicha especificacion de metadatos [6].
En esta especificacion se incluyen metadatos para definir contenidos, preferencias
de usuarios, contenidos segmentados, etc. Este estandar es importante puesto que
esta basado en el también estandar abierto MPEG7, [7].

El escenario que se puede deducir de todo lo anteriormente dicho es el si-
guiente: un usuario final posee un receptor de contenidos digitales personalizados
(un PC, un TV o unSet-Top-Boxdesde donde puede elegir tanto los conteni-
dos que se presentan indexados y almacenados en un servetmrairing(bien
on-live bien en diferido) como un perfil propio, un conjunto de metadatos que
van a describir sus preferencias (contenido, aspecto, etc.) y que son almacenados
convenientemente. Ademas, estos perfiles de usuario se relacionaran con las des-
cripciones de los contenidos, para ofrecer a los usuarios lo que realmente desean,
prefieren ver o les es permitido recibir (ver figifa 1).

Cantenidas
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g Servidar i
streaming/oantenidas

Receptar!Clisnte

(TWPC)
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LsLario !
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Figura 1: Escenario de desarrollo.



2. Objetivos

El objetivo generalde este proyecto es desarrollar un sistema SW que consti-
tuya una aplicacion de definicidn, gestion y almacenamiento de perfiles de usuario
gue se utilizaran para la recepciéon de contenido digital. Para conseguirlo, se se-
guiran los siguientes subobjetivos:

» Andlisis de los estandares de metadatos para la representacion de la infor-
macioén (en la TV digital o en servidores de contenidos), tanto de datos mul-
timedia como de perfiles de usuario y seleccién de un estandar (o varios)
que cubra nuestras necesidades. En particular se optaria por el estdndar
Anytime

= Definicion de plantillas necesarias para la descripcion de los perfiles de
usuario.

» Estudio de tecnologias de servidores y seleccion de la mas atil para imple-
mentar el servicio propuesto.

» Desarrollo de un prototipo del sistema: disefio e implementacién de un ser-
vidor de perfiles de usuario, que sera capaz de responder a las peticiones
de creacion y gestidon de nuevos y antiguos perfiles. Mas concretamente, el
servidor de perfiles debera cumplir requisitos como los que se detallan a
continuacion:

1. Gestion de usuarios y sus perfiles (perfiles de acuerdo a la plantilla
seleccionada y definida anteriormente):

a) Creacién de nuevos perfiles de usuarios.
b) Posibilidad de modificacion de los perfiles.
c) Eliminar perfiles de usuarios.

d) Buscar perfiles de acuerdo a algun elemento del mismo y mostrar-
los (siempre que haya permisos para ello), mediante mecanismos
de consulta.

2. Gestion de autenticacion:

a) Autenticar a los usuarios.
b) Comprobacién de permisos de accion.

3. Gestion de datos:
a) Almacenar los perfiles de usuario.
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» Analizar posibles extensiones del prototipo realizado:

- Poder mantener un historidb@)) de los movimientos de los usuarios.

- Poder hacetargeting(comparar perfiles de usuarios, con perfiles de-
finidos por los operadores).

- Envio de documentos de perfiles de usuario a otros servidores remotos.

- Distribuir los datos para mantener una redundancia y asi evitar la pér-
dida de los mismos.

- Uso de los perfiles por parte de otros modulos, como por ejemplo un
PVR.

= Se intentard utilizar y desarrollar en la medida de lo posible aplicaciones y
sistema®Open Sourcedadas las ventajas que nos ofrece esta filosofia de
desarrollo SW:

- Disponibilidad para todos y para permitir la evolucion continua del
codigo, dando pie a mejoras continuas del mismo, asi como mas se-
guridad, ya que cualquier persona puede verificar, encontrar e incluso
subsanar errores del cédigo.

- Su razonable coste: las aplicaciofi@sen Sourceéienen bajo coste o
incluso nulo en muchos casos, lo cual repercute directamente en el
coste final del proyecto.

- Desarrollo més rapido, debido a la amplia disponibilidad de herra-
mientas y librerias.

- Se puede aprender del cédigo directamente, lo que produce una reali-
mentacion en el mismo codigopen Source

3. Metodologiay fases de desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto SW, se utilizara un ciclo de vida en cascada,
con una duracion estimada de unos 9 meses. Se hara uso del lenguaje de modelado
UML [L1] a través de la aplicacidBoseidon for UML[10].

Las fases del desarrollo del sistema se detallan a continuacién y estan refleja-
das en la figurp|2:



Estado del arte Fase de documentacion sobre tecnologias y estandares existen-
tes, asi como la seleccién de las mismas para el desarrollo del proyecto.

Definicion de requisitos Aclaracion y descripcion de los requisitos que deba cum-
plir el sistema.

Creacion del sistemaComprende las siguientes subfases:

1. Andlisis de requisitosse estudian los requisitos el sistema y se desa-
rrollan, detallando los casos generales y los especiales.

2. Disefio:la parte mas importante y a la que se dedicara mas tiempo
dentro del proyecto. Se disefiaran los modulos que comprenden el sis-
tema.

3. Implementacioncodificacion del sistema detallado previamente, en
base al analisis realizado y al disefio decidido.

4. Pruebas:se realizaran pruebas tanto para validar como para verificar
el funcionamiento del sistema. Para ello se realizaran pruebas unitarias
y pruebas de sistema.

5. Documentaciondurante el desarrollo de las anteriores subfases, se ira
documentando en la medida de lo posible todo lo realizado (diagra-
mas, documentos, gréaficos, esquemas, etc.).

Redaccion de memoria final Al finalizar la creacion del sistema y utilizando la
documentacién generada durante todo el proceso, se procede a la escritura
de la memoria final del proyecto.
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Figura 2: Fases de desarrollo del sistema.



4. Medios materiales

Para la realizacion de este proyecto se hara uso de los siguientes medios, apor-
tados por el Departamento de Ingenieria de Sistemas Telematicos (DIT):

» Medioshardware
- PC como estacion basica de trabajo.

» Mediossoftware

Sistema operativo GNU/Linux, distribucién Debian.
Herramienta de modelado UMPoseidon for UML.[10].
Entorno de desarrollsoftwarepara JavaEclipse [2].

Compilador e intérprete de Jav&un Java 2 Standard Editiof8].

Otros:Apache Anf8], OpenOffice.org 1.[4], IATEX[9], MrProject[5],
Kivio [13], y Gimp[14], estos dos Ultimos para imagenes y esquemas.



5. Glosario y Referencias

= MPEG7: Moving Picture Experts Group, 7.
= PVR: Personal Video Recorder

s TV: Television.

= TVD: Television Digital.

= UML: Unified Modeling Language.

» Streaming: Tecnologia que permite la recepcion instantanea, sin esperas,
de informacién que fluye desde un servidor. Los contenidos multimedia son
entregados en un flujo continuo de manera que no haya que esperar varios
minutos 0 mas para descargarlos.

s SW: Software.
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