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Resumen

El objetivo principal de este Proyecto Final de Carrera es el desarrollo de una aplicacion
mediante el lenguaje de programacion Java que ofrezca un servicio de videoclub virtual en
dispositivos moviles. La aplicacion desarrollada ofrece las funcionalidades requeridas para
agregar y borrar clientes o peliculas del videoclub, actualizar las bases de datos de clientes y
peliculas, realizar un alquiler por parte de un cliente ya existente, recomendar peliculas en base a
los gustos del cliente, mostrar el dia de cierre de los alquileres mensuales, obtener unas listas de
todos los clientes, todas las peliculas, y los alquileres existentes. Todo ello mediante el manejo
de ficheros, bases de datos, imagenes, métodos y clases Java. El objetivo de esta aplicacion es
dar comodidad al usuario/cliente para que pueda acceder facilmente a este servicio de forma
on-line desde el lugar en el que se encuentre, ya que hoy en dia, el usuario cada vez mas, busca
servicios accesibles desde cualquier punto sin tener que moverse ni trasladarse a otro lugar.

El proyecto fin de carrera se complementa con un andlisis detallado de las tecnologias que

usamos para la aplicacion(J2EE, bases de datos, ficheros, XML)

Palabras clave: Desarrollo software, Java, Bases de datos, Dispositivos moviles, Android.



Abstract

The main objective of this Final Project is to develop an application using the Java
programming language that offers a virtual video store service for mobile devices.

The application provides the functionalities required to add and delete clients or movies
from the video store, update databases of customers and movies, make a holiday by an existing
customer, recommend movies based on customer tastes, show closing day of the monthly rent,
get lists of all customers, all movies, and existing properties. These functions are achieved by
managing files, databases, images, methods and Java classes. The purpose of this application is
to ease the provision of this service from almost everyplace, as today, the user increasingly
seeks access all services any point without having to move or move elsewhere.

The project is complemented by a detailed analysis of the technologies used to develop the

application (J2EE, databases, files, XML).

Keywords: Software development, Java, Databases, Mobile devices, Android.
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CAPITULO 1. Introduccion

El auge de las tecnologias de la informacion en el mundo actual genera la necesidad cada
vez mayor de poder acceder a los datos desde cualquier sitio y a la méxima velocidad posible,
hoy en dia realizamos compras desde casa, consultamos un sistema GPS para poder ir de un sitio
a otro con una ruta especifica y porque no vamos a poder comprar una pelicula desde casa para

poder verla sin necesidad de acercarse al videoclub a comprarla.

Los ordenadores y los dispositivos moviles se han convertido en una parte esencial de
nuestras vidas, accedemos a ciertas aplicaciones y funcionalidades que unos afios atrds eran
impensables, hoy en dia se quiere acceder a estos servicios en cualquier momento y de una
forma fécil y eficiente, porque ante todo lo que se busca es comodidad. Los usuarios desean
acceder a estas funcionalidades de forma facil y eficiente desde cualquier lugar y en cualquier
momento, por lo que se busca interfaces que establezcan formas més intuitivas de comunicarse

entre dichos usuarios y las maquinas.

El uso de las aplicaciones en los dispositivos moviles es una practica cada vez mas
extendida, si tenemos en cuenta que hoy en dia la gran mayoria de la poblacion cuenta con una

Tablet o un SmartPhone para uso personal, nos da una vision del nicho tan grande que tenemos.
En vista de las necesidades del usuario, cada vez mayores en cuanto a flexibilidad y

comodidad, mediante el desarrollo de esta pequefia aplicacion, se ofrece al usuario la posibilidad

de poder acceder de una manera facil y sencilla a un videoclub.

1.1 Objetivos

Como hemos explicado anteriormente, el objetivo principal de este Proyecto Fin de Carrera es

realizar una aplicacién en Java[1.1.1] con la que los usuarios finales puedan interactuar de forma
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sencilla utilizando sus moviles. La aplicacion basada ofrece un servicio de videoclub virtual, en
el cual el usuario no tendra méas que ingresar sus datos y realizar el alquiler de una pelicula a
través de un dispositivo tecnologico( PC, mavil..) y podra indicar también la fecha de entrega, el
dia con el alquiler mé&s alto y més bajo, podra actualizar los datos y darse de baja de la aplicacion,
e incluso podra tener la posibilidad de que la aplicacion te recomiende una pelicula conforme a
tus gustos. Esta aplicacion estara desarrollada en Java y posteriormente adaptada para que pueda

ser usada desde un dispositivo movil.

1.2 Antecedentes

En la actualidad, los dispositivos moviles se han convertido en una parte imprescindible en
nuestras vidas, trabajamos con ellos, nos comunicamos con ellos y nos hacen acceder a

informacidn y funcionalidades las cuales eran impensables hace unos afios.

Segun los resultados de un estudio publicado por E-innova sobre “El Auge en el uso de
aplicaciones moviles de ecommerce t compras online” [1.2.1], en el 2014 el uso de aplicaciones
moviles aumento un 76% Yy las aplicaciones de compras un 174%, por lo que podemos apreciar
el uso creciente de estas aplicaciones. Ademas, se prevé que para el 2015 los dispositivos
moviles puedan alcanzar un tercio de todas las transacciones que sean realizadas a través de
Internet. Para apreciar la importancia de esto, es conveniente saber que en nuestro pais, mas del
90% de la poblacion tiene actualmente una Tablet o un Smartphone con el que acceder a todo

tipo de aplicaciones (organizar viajes, hacer la lista de la compra).

Segun el estudio citado anteriormente, la venta de Tablets superara a la de los PC en 2015,
calculando esta cifra en un total de 321 millones de unidades de Tablets, mientras que la venta
de PC decreceria de 276 millones de unidades en 2014 a los 262 millones de unidades en 2015.
Otro dato a destacar es el porcentaje de ventas de Smartphone representara el 88% de las ventas

totales de teléfonos moviles para el afio 2018.

El estudio de The App Date [1.2.2] revela que en Espafia el uso de aplicaciones mdviles

practicamente es proporcional entre hombres y mujeres, mientras que el 52% de los usuarios de
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estas aplicaciones son hombres, el 48% restante son mujeres. Como es de esperar, la generacion
joven la mas activa en cuanto al uso de aplicaciones moviles, el 39% de los usuarios de estas
aplicaciones se encuentran entre los 25-34 afos de edad y el 26% se encuentran entre los 35-44
afios de edad. El horario de actividad en el uso de estas aplicaciones mdviles coincide con el
final de la jornada laboral, por lo que se puede comprobar que una mayoria de usuarios hacen
uso de estas aplicaciones en su tiempo libre, siendo las ciudades de Madrid, Barcelona y Sevilla

donde reside el usuario espafiol medio de aplicaciones moviles.

1.3 Material

1.3.1 Material Hardware

El material hardware empleado para la realizacion del Proyecto Fin de Carrera ha sido el

siguiente:

+ Ordenador portatil.

+ Manual de programacion en Java

1.3.2 Material Software

El material software empleado incluye:

+ Paquete Office 2007
+ Entorno de desarrollo Netbeans
+ Editor de texto notepad ++

+ Sistema operativos Windows 7

En el apartado de presupuesto especificamos la informacion sobre el coste de estos materiales
gue hemos necesitado, en cuanto a la documentacion examinada, toda esa documentacion se
encuentra detallada en el apartado de bibliografia.
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1.4 Planificacion

La realizacion de este Proyecto Fin de Carrera se ha estructurado en tres fases diferenciadas que

se explican a continuacion:

Fase 1: Planificacion
» Estudio de la tecnologia Java: Aproximacion a la tecnologia Java.
= Decidir la aplicacion: Determinacion de la aplicacion que se va a implementar y los

requisitos que cumplira la aplicacion desarrollada.

Fase 2: Desarrollo

= Andlisis y Disefio inicial: Divisién de las distintas funcionalidades de la aplicacién en
los diferentes médulos y submodulos.

= Implementacion de la Aplicacion: Desarrollo de todos los méddulos y submddulos de la
aplicacion.

= Afadir Prestaciones: Mejorar la aplicacion con nuevas prestaciones que den al usuario
una mayor posibilidad de interactuar con la aplicacion.

= Reparacion de Errores: Proceso de pruebas de la aplicacién completa y reparacion de
los errores que surjan hasta alcanzar una version estable del proyecto.

= Evaluacién de la Aplicacion: Estudio de los sistemas de evaluacién para aplicaciones
Java, realizacion de las preguntas de la encuesta de evaluacion, recogida y analisis de

datos.
Fase 3: Documentacion
= Memoria del Proyecto: Redaccion del presente documento de memoria de Fin de
Proyecto.

= Preparacion de la Presentacion

Una vez establecidas las fases en las que se ha dividido el Proyecto Fin de carrera, se ha
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generado un diagrama que posibilite un seguimiento detallado de la evolucién de cada tarea.

Para la planificacion temporal de las fases del proyecto, se ha usado un diagrama de Gantt, se
han incluido las nueve tareas que se citan en el apartado anterior. Se han introducido las
duraciones de cada tarea considerando todos los dias de la semana laborables y una jornada de 8

horas.

En la Figura 1.1 se puede observar el diagrama de Gantt resultante. Con este diagrama se
muestra una vision conjunta de la aplicacion del Proyecto Fin de carrera, de sus distintas fases y

su duracion.

auozn Wiz /102012 oy os/a/z0L /e priphlp ey Q2foz/ms 10/0s/2084 12/0s/m014 oo
Estudio de la tecnologia Java l
Decidirla aplicacion I
Analisis y disefio inicial .
Implementacion de la aplicacion _
Afadir prestaciones -
Fechade inicio
Reparacion de errores -
W Duracion
Evaluacion de Ia aplicacion l
Memoria del proyecto -
Preparacion de la presentacion I
Impl t
Preparacionde | Memoriadel [Evaluacion de la| Reparacion de ARadir mP :r::r;aac\o Analisisy Decidirla Estudio de la
lapresentacion|  proyecto aplicacién errores prestaciones aplcacion disefioinicial aplicacién | tecnologia Java
Fechadeinicio| 30/03/2014 | 30/05/2014 | 26/04/2014 | 26/04/2014 | 21/01/2014 = 09/07/2013 | 14/04/2013 | 13/02/2013 | 13/02/2013
M Duracion 14 80 21 75 70 170 30 14 20

Figura 1.1 Diagrama de Gantt de la planificacion temporal del Proyecto Fin de Carrera

1.5 Presupuesto

En esta seccion se presenta el presupuesto del proyecto. En dicho presupuesto se va a
contemplar la duracion de las distintas fases del proyecto y las tareas que hemos realizado e
incluimos un desglose de costes de personal y costes de material.
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Tareas

Fase 1: Planificacion.

= Estudio de la tecnologia Java: Lectura de manuales, trabajo con ficheros y bases de
datos, interfaces graficas. Duracion: 20 dias.
= Decidir la aplicacion a realizar Duracion: 14 dias.

Fase 2: Desarrollo.

» Implementacion de la aplicacion. Duracion: 170 dias.
» Afadir prestaciones. Duracion: 70 dias.

» Reparacion de errores. Duracion: 75 dias.

» Evaluacion de la aplicacion. Duracion 21 dias.

Fase 3: Documentacion.

» Memoria del proyecto Final de Carrera. Duracion: 80 dias.
» Preparacion de la presentacion. Duracion: 14 dias.

Recursos

Para la realizacion del presente proyecto se han utilizado los siguientes recursos:

» Recursos software:
o Skype: 0€

o Licencia Microsoft Office 2007: 200€
o Entorno de desarrollo netheans: 0€
o Editor de programac Notepad ++: 0€

o Lenguajes de programacion java: J2EE, J2ME: 0€
* Recursos hardware:

o Dispositivo movil con plataforma android: 80 €
o Manual de programacion en Java: 60€

o Ordenador Portatil: 600€

* Recursos humanos:

En la realizacién de este proyecto han participado dos personas, el director de proyecto y el
desarrollador.
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Las horas dedicadas al proyecto han sido de una media de 4 horas diarias, contemplando
semanas de 7 dias.

o Coste de un Ingeniero: 6 €/hora.

Resumen de costes

El coste de recursos humanos de la aplicacién se resume en la Tabla 1.1

TAREA DIAS IMPORTE
Fasel 34 816€
Fase? 336 8064€
Fase3 94 2256€

Subtotal 464 11.136€

Tabla 1.1. Detalle de Costes de Recursos Humanos del Proyecto

El coste de recursos humanos de la aplicacion se resume en la Tabla 1.2

CONCEPTO IMPORTE
Recursos Humanos 11.136€
Recursos Software 200€
Recursos Hardware 740€
Subtotal 12076€
(21% IVA) 2536€
TOTAL 14.611 €

Tabla 1.2. Detalle de Coste Total del Proyecto

El presupuesto total de este proyecto asciende a la cantidad de CATORCE MIL
SEISCIENTOS ONCE EUROS

1.6 Estructura de la memoria

Para facilitar la lectura de esta memoria vamos a continuacion a incluir un breve resumen de los
capitulos que la integran:

Capitulo 1: Introduccién. En este capitulo se establece el propésito de la aplicacion que
vamos a desarrollar, el objetivo que se quiere conseguir, la planificacion del Proyecto Fin de
carrera, las fases de desarrollo, los medios utilizados para llevar a cabo la aplicacion y la
estructura de la memoria

Capitulo 2: Estado del Arte. En este segundo capitulo se lleva a cabo un estudio completo del

auge de los dispositivos mdviles en la actualidad. Tambien se hace un estudio detallado sobre
aplicaciones similares a nuestra aplicacion del Proyecto Fin de Carrera que estan en el mercado
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Capitulo 3: Descripcion de la Aplicacion. En este capitulo se proporciona una vision global
de la aplicacion desarrollada. Posteriormente se describe detalladamente cada uno de los
modulos de nuestra aplicacion.

Capitulo 4: Evaluacion de la Aplicacion. En este capitulo se lleva a cabo la evaluacién de la
aplicacion mediante una encuesta llevada a cabo a los usuarios de la aplicacion. Una vez se
recogen los datos, se genera una seria de graficas que indican la calidad de la aplicacion.

Capitulo 5: Conclusiones y trabajo futuro. En este capitulo se exponen las principales
cuestiones y conclusiones derivadas de la realizacion del Proyecto Fin de carrera asi como hacia

donde se puede encaminar las mejoras a partir de la aplicacion resultante.

Glosario : En este apartado se recopilan los principales terminos usados en la memoria para
facilitar la lectura del usuario.

Bibliografia : En este apartado se reflejan las citas bibliogréficas que se han usado para la
realizacion de la memoria
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CAPITULO 2. Estado del arte

En este capitulo se analiza el contexto en el que se enmarca el Proyecto Fin de Carrera. En
primer lugar, se presenta el entorno de desarrollo utilizado para nuestra aplicacion, explicando
para qué se utiliza, sus distintas versiones, los lenguajes de programacion utilizados con este
entorno de desarrollo y como empezar un proyecto nuevo. A continuacion, se hace un estudio
completo de distintas aplicaciones similares que estan en el mercado muy similares a la de
nuestro Proyecto Fin de carrera. Por ultimo, se describe de forma detallada como hemos
adaptado nuestra aplicacion a estas aplicaciones.

2.1 Entorno de desarrollo

Para la realizacion de este Proyecto Fin de Carrera, se ha usado el entorno de desarrollo
NetBeans, el cual es un entorno de desarrollo integrado libre hecho para programacion java
principalmente. NetBeans es libre y gratuito.

El entorno de desarrollo NetBeans soporta el desarrollo de todo tipo de aplicaciones Java:

e Aplicaciones J2SE

e Aplicaciones Web

e Aplicaciones EJB

o Aplicaciones moviles.

NetBeans da soporte a las siguientes tecnologias entre otras: Java, PHP, C/C++, HTMLS5.
NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a traves de una serie de componentes
de software Ilamados modulos. Un mddulo es una archivo Java que contiene clases de java
escritas para interactuar con las APIs de NetBeans ademas de un archivo especial, el manifest
file, que lo identifica como modulo.

Estas aplicaciones construidas a traves de esos mddulos se pueden ir ampliando con otros
modulos. Estos mddulos se pueden desarrollar de forma independiente por lo que las
aplicaciones que se basen en Netbeans pueden ser extendidas por otros desarrolladores de
software. Netbeans cuenta con distintas versiones lanzadas desde hace mas de una década hasta
nuestros dias, para esta aplicacion se usa la version 6.7.1, en la Tabla 2.1 se aprecian las
versiones mas recientes.
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Version Fecha de lanzamiento
NetBeans 8.0.1 5 de octubre de 2014
NetBeans 7.4 15 de octubre de 2013
NetBeans 7.3.1 12 de junio de 2013
NetBeans 7.3 21 de febrero de 2013
NetBeans 7.2 Noviembre de 2012
NetBeans 7.1.2 Mayo de 2012
NetBeans 7.0.1 01 de agosto de 2011
NetBeans 7.0 20 de abril de 2011
NetBeans 6.9.1 4 de agosto de 2010
NetBeans 6.9 15 de junio de 2010
NetBeans 6.8 10 de diciembre de 2009
NetBeans 6.7.1 27 de julio de 2009

Tabla 2.1: Versiones Netbeans

Una vez descargada alguna de las versiones de NetBeans el usuario puede iniciar la aplicacion.
La Figura 2.1 muestra la ventana que aparece una vez se arranca la aplicacion.

® NetBeans IDE 7.1 E@@

Fle Edk Yew Novipste Source Refsctor Run Debug Team Tods Window Heb Q-
- o
L)
SrtPage x HEE

NetBeansipE

Learn & Discover

Take a Tour Demos & Tutorials Featured Demo

Java SE Applications
Try a Sample Project Java and JavaFX GUI Applications

Java EE & Java Web Applications

What's New CICes Application s

PHP Applications

Community Corner Mobile and Embedded Applications

MNetBeans W0E 1.1 Overview

AN Online Documentation >>

ORACLE: ) Show On Startup

Figura 2.1. Arranque de NetBeans

Como se puede observar en la figura anterior, en la parte superior de la pantalla se aprecian una
serie de menus mediante los cuales el usuario podra interactuar con la aplicacién para inicializar
un proyecto. Esta es la pantalla principal de la aplicacion que el usuario visualizard una vez
arranque NetBeans.
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El mena archivo de la parte de arriba se utiliza para crear un nuevo proyecto tal como se explica
a continuacion, abrir un proyecto ya existente 0 importar un nuevo proyecto.

Los menus ejecutar y depurar(hacer un debug) se utilizan para ejecutar la aplicacion y depurarla,
es decir, poder ir haciendo pruebas para comprobar donde falla la aplicacion mediante una serie
de trazas o puntos de interrupcion que permitan al usuario ir paso a paso hasta encontrar el error.
Otra serie de menus que aparecen en la parte superior son : editar, ver, navegar, fuente,
restructurar, perfil, equipo, herramientas, ventana y ayuda.

Para iniciar un nuevo proyecto hay que pulsar en el menu archivo situado en la parte superior de
la pantalla y posteriormente seleccionar un Proyecto nuevo. Desde este asistente el usuario
puede seleccionar la categoria del proyecto a realizar, es decir, el lenguaje de desarrollo que el
usuario desee utilizar en el proyecto. Como se explica anteriormente se puede inicializar un
proyecto Java, C/C++, Phb, JavaWeb y mas lenguajes. En la Figura 2.2 se muestra el asistente
que se utiliza para configurar el proyecto que se vaya a crear. Una vez seleccionado se pulsa en
la pestafia siguiente.

O Proyecto Nuevo —“ &J

Pasos

1. Seleccionar proyecto Categorias: Proyectos:
2 ) | |& Aplicaddn Java
JavaFX & Aplicacién de escritorio Java
|\ JavaWeb & Biblioteca de dases Java
: & Proyectos Java con fuentes existentes
34 Proyecto Java Free-Form

), JavaEE
), JavaME
Maven
) PHP
J) Ruby
4 Groovy
CfC++
|} Mddulos NetBeans
) Ejemplos
Bl oatean

Descripcién:

Crear una nueva aplicacion Java SE en un proyecto estandar del IDE. También puede generar
una dase principal en el proyecto. Proyecto estandar usa un scritp Ant generado por el IDE para
construir, ejecutar, y depurar el proyecto.

,,

Tel Cancelar Ayuda

Figura 2.2. Creacion del nuevo proyecto

La ultima parte del asistente de creacion del nuevo proyecto sirve para darle nombre al nuevo
proyecto, seleccionar la ubicacién del proyecto, crear una carpeta de bibliotecas y elegir la clase
principal de este nuevo proyecto. Todo esto queda reflejado tal y como se muestra en la Figura
2.3.
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O Nuevo Aplicacion Java T X ]

Pasos Nombre y ubicacion

1. Seleccionar proyecto Nombre proyecto: PavaApplication 11}
2. MNombre y ubicacién L
Ubicacién del proyecto: | C:\Users\efren\Downloads i Examinar...
Carpeta proyecto: C:\Users\efren\Downloads\JavaApplication 11
V| Usar una carpeta dedicada para almacenar las bibliotecas
Carpeta de Bibliotecas: |.\ib | Examinar...

Usuarios y proyectos diferentes pueden compartir las
mismas librerias de compilacion (ver la Ayuda para mas
detalles).

V| Crear dase principal  javaapplication11.Main

7] Configurar como proyecto principal

il

< Atras Siguiente [ Terminar ] [ Cancelar ] [ Ayuda l

Figura 2.3. Finalizar asistente para la creacion del proyecto

Para concluir el usuario pulsara el boton terminar y ya tendra creado su nuevo proyecto. Tal y
como se muestra en la Figura 2.4 en la parte central de la pantalla tendremos la clase principal
del proyecto. En la parte de arriba se colocan las diferentes pestafias que se podran seleccionar
para elegir una u otra clase en funcion de cémo se vaya a trabajar. En la parte izquierda de la
pantalla se aprecia el numero de proyectos que el usuario tiene creados, los paquetes de clases
usados en cada uno de ellos, sus librerias y las clases utilizadas.

QAch~N«5e-‘;lE’!ﬁ): T
File Edt View Navgate Source Refoctor Run Debug Profile Vemionng Tools Window Help

B Debng = 0 & P Ep-@- Q
SttPage ® [ i|Menfx m ) Msnsma x 28

B QR SEleret ae  |tid

Figura 2.4. Nuevo proyecto creado

2.2 Sistemas operativos moviles

Uno de los ejemplos mas claros de como se han acentuado en los Gltimos afios los avances
tecnologicos es la telefonia mavil. Los teléfonos moviles se han ido convirtiendo con el tiempo
en parte indispensable para la vida diaria de las personas y, gracias a la innovacion han pasado a
ser pequefios ordenadores de bolsillo para el usuario capaces de hacer todo tipo de tareas sin
necesidad de otro tipo de dispositivos.
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Hoy en dia estos dispositivos moviles funcionan como localizadores de satélites, centros
multimedia, ademas de cdémo teléfonos. Gracias a un sistema operativo (SO) que llevan
incorporado, pueden realizar estas tareas tan distintas y complejas.

Un sistema operativo es un conjunto de programas que permiten comunicarse al usuario y al
hardware del dispositivo gestionando sus recursos de una forma eficiente y comoda. El SO se
compone de una serie de capas:

= Kernel: Tambien llamado nucleo, proporciona el acceso a los elementos del hardware
del dispositivo. Ofrece servicios a las capas superiores tales como los drivers para el
hardware, la gestion de procesos, el sistema de archivos, el acceso y la gestion de la
memoria.

= Middleware: Es el conjunto de modulos que posibilitan la existencia de aplicaciones
para moviles. Los servicios que ofrece son el motor de mensajeria y comunicaciones,
codecs multimedia, interpretes de paginas webs, gestion del dispositivo y seguridad.

= Entorno de ejecucion de aplicaciones: Es un gestor de aplicaciones y un conjunto de
interfaces abiertas y que se pueden programar para la creacion de software.

» |Interfaz de usuario: Facilitan la interacion con el usuario y el disefio gréfico de la
aplicacion. Incluye botones, pantallas, listas etc..

2.2.1 Sistemas operativos modviles mas
importantes

Hoy en dia, el sistema operativo sobre el que trabaja el terminal es una eleccion muy importante
para el usuario, a la hora de poder escoger un smartphone el usuario decide qué sistema
operativo le va a ser mas Util en funcion de lo que ofrece cada uno. A continuacidn se enumeran
los principales sistemas operativos para dispositivos méviles con una breve descripcion de cada
uno de ellos.

i0s
Desarrollado por la empresa Apple Inc. cuyo lanzamiento data de junio de 2007. Fue pensado
exclusivamente para el iPhone, siendo despues usado en el iPod Touch e iPad. Su simplicidad y

optimizacion son los pilares que hacen que millones de usuarios se decanten por este sistema
operativo en lugar de otras plataformas que requieras mas software.

Este sistema operativo tiene cuatro capas de abstraccion: la capa del nucleo del sistema
operativo, la capa de servicios principales, la capa de medios de comunicacion y la capa de
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Cocoa Touch.

El sistema operativo ocupa menos de medio gigabyte del total del dispositivo, que puede ser de
8 0 16 Gb. Gracias a esto soporta aplicaciones Apple y otras publicadas en la App Store
[2.2.1.1].

El lugar en el que se descargan las aplicaciones iOs es la AppStore que es una de las tiendas de
aplicaciones mas conocidas y de mayor calidad que hay en el mercado.

Una desventaja de este sistema operativo es las pocas posibilidades que hay de cambiar la
forma de funcionar un teléfono, existe un control muy rigido de las aplicaciones publicadas
debido a que el sistema de Apple es cerrado. Solo se puede hacer uso de este sistema operativo
con los dispositivos citados con anterioridad iPod Touch e iPad por lo que al haber sélo un
fabricante y modelo el precio de estos dispositivos es bastante elevado.

Android [2.2.1.2]

Es sin duda el sistema operativo lider en el mercado de sistemas operativos. Esta basado en
Linux y disefiado para dispositivos moviles con pantalla tactil. Desde el afio 2005 pertenece a
Google debido a que fue modificado para ser utilizado en dispositivos moviles como los
teléfonos inteligentes y luego en tablets como el caso de Galaxy Tab. De Samsung.

En el afio 2007 tuvo lugar la presentacion oficial de Android. Desde el primer mévil que se
vendio hacia el afio 2008 hasta nuestros dias su sistema operativo ha sufrido diversas
actualizaciones. Cada nueva plataforma que se lanza es compatible con sus versiones anteriores,
por lo que solo afiaden funcionalidades

Como se ha citado anteriormente, esta basado en Linux, disponiendo de un kernel en este
sistema y utilizando una maquina virtual sobre este kernel que es la responsable de convertir el
cddigo escrito en java de las aplicaciones a codigo capaz de comprender el Kernel.

Las aplicaciones para android son desarrolladas en Java con unas APIS propias por lo que las
aplicaciones en Java para PC no son compatibles con este sistema.

Debido a la gran cantidad de fabricantes que lo utilizan es mas dificil actualizar los dispositivos
Android que los que funcionan con el sistema operativo Apple.

Windows Phone

Anteriormente llamado Windows Mobile se trata de un sistema operativo desarrollado por
Microsoft cuyo lanzamiento tiene lugar en octubre de 2010. Su Gltima versién es la version
Windows Phone 10.

Se basa en el nucleo del sistema operativo Windows CE y cuenta con un conjunto de
aplicaciones basicas. Disefiado para ser similar a las versiones de windows en su estética ofrece
una gran oferta de software a terceros disponible para Windows Mobile.

Al igual que iOS soportaba aplicaciones de terceros publicadas en la AppStore, existe una
demanda de software de terceros disponible para Windows Phone, que se puede adquirir a
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través de Windows Marketplace [2.2.1.3] gestionado por microsoft y que incluye un proceso de
aprobacion por cada aplicacion de terceros, en las que se evaluan diferentes caracteristicas.

WindowsMarket esta disponible en mas de 50 paises y el nUmero de apps se ve incrementada
diariamente. EI proceso de suscripcion a esta plataforma conlleva registrarse en el App Hub y
cuesta unos 99 dolares. El desarrollador podra publicar hasta un nudmero ilimitado de
aplicaciones de pago pero no un nimero superior a cinco aplicaciones gratuitas.

La variedad de moviles de Windows Phone no es tan amplia como la de otros sistemas
operativos como Android, aun asi marcas como LG Samsung o HTC incorporan algunos de sus
dispositivos moviles.

BlackBerry OS

Es un sistema operativo desarrollado por la empresa canadiense RIM(Research In Motion) para
sus dispositivos. Su desarrollo se remonta a la aparicion de las primeras PDAs en 1999. No fue

hasta 2008 con el lanzamiento de BlackBerry OS 5 cuando se afianz6 en los principales
sistemas operativos maviles.

La ultima versién lanzada por este sistema operativo BlackBerry 10 cuenta como principal
novedad con la incorporacion de un teclado virtual. La tienda BlackBerry World incluye
aplicaciones compatibles con BlackBerry 10.

El SDK 'y el simulador tal y como ocurre en Android son gratuitos por lo que los desarrolladores
pueden crear aplicaciones para BlackBerry sin tener que pagar por ello. Para que dichas
aplicaciones sean publicadas en la tienda oficial necesitan firmar digitalmente sus aplicaciones
para asociarlas a una cuenta de desarrollador de RIM.

Muy pocos dispositivos incorporan este sistema operativo. Algunas marcas como Siemens,
HTC y Sony Ericsson utilizan para algunos modelos el cliente de correo electrénico de
BlackBerry.

Symbian

Es un sistema operativo producto de la alianza de varias empresas de telefonia mévil en 1997.
Estas empresas son Nokia como la mas importante, Sony Ericsson, Samsung, Siemens, BenQ,
Fujitsu, Lenovo, Motorola, LG, Phanasonic, Sharp. Esta alianza le permitio por un momento
ser uno de los pioneros y mas usados. El objetivo de Symbian fue crear un sistema operativo
para terminales maéviles que pudiera competir con el de Palm o el SmartPhone de Microsoft.

El sistema operativo Symbian es una coleccion compacta de codigo ejecutable y varios
archivos la mayoria de ellos bibliotecas DLL y otros datos requeridos (archivos de
configuracion, de imagenes, etc.).

Las aplicaciones se distribuyen a través de la Ovi Store [2.2.1.4], la tienda oficial de descarga
de aplicaciones y a diferencia de lo que ocurre con los desarrolladores de aplicaciones para iOs
y WindowsPhone, el pago se realiza de una vez y no anualmente. Esta tienda oficial cuenta con
mas de 50000 aplicaciones para descargar y mas de 6,5 millones de descargas diarias.
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Este sistema operativo esta disponible en una gran cantidad de dispositivos moviles. Destacan
Siemens, Panasonic, Lenovo, LG, Samsung, SonyMobile, Communications aunque la mayoria
de los dispositivos que soportan el sistema operativo son de la compafiia Nokia.

2.2.2 Cuota de mercado Sistemas operativos
moviles

Otro aspecto fundamental a la hora de comparar plataformas maviles es su cuota de mercado.
En la Figura 2.5 se muestra el mercado de Smartphone por sistemas operativos durante los

ultimos cinco afios [2.2.2.1].

Mercado de smartphones por sistema operativo

En porcentaje =~ Symbian @ Android @QBlackBerry ©i0S @ Windows Q) Otros
50

40

30

20

10

Total en 2009 2010 201 2014
miles de
unidades 172.373 268.783 413.478 875.573

Figura 2.5 Mercado de Smartphone por SO
Como se muestra en la Figura anterior, el mercado mundial de sistemas operativos para
dispositivos moviles serd dominado en 2014 por Symbian y Android, sumando juntos casi el 60%

de las ventas segun la firma de investigacion de mercado Gartner.

Otra manera de analizar los datos seria ver la evolucion de Symbian, pasando en cinco afios de
consolidar un 47% de cuota de mercado a perder un 17% hasta el 30% llegando a un empate

técnico con Android.

Otra lectura de los datos seria constatar la casi desaparicion de WindowsPhone del mercado
respecto a otras grandes marcas, debido a que en cinco afios, en plena reinvencion, pasaria del
8,7% al 4% actual. De todos modos, Symbian tiene garantizado el liderazgo, lo que demuestra

la fuerza de Nokia todavia.
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2.2.3 Aplicaciones maviles

El mercado de las aplicaciones mdviles no para de crecer, la oportunidad de negocio es muy
grande y las empresas no quieren dejar pasar esa oportunidad. El usuario busca sencillez y
comodidad, poder hacer la lista de la compra, alquilar una pelicula del videoclub o disponer de

un localizador GPS son algunos de los ejemplos que hacen la vida més facil al usuario.

Las aplicaciones moviles pueden ser de tres tipos:
= App Nativas
= Web App
= Web App Nativa

App Nativas

Una aplicacidon nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un determinado sistema
operativo, llamado SDK o Software Development Kit. Para que la app esté disponible en varias
plataformas se deben crear varias apps con el lenguaje del sistema operativo seleccionado
debido a que Android, i0OS y WindowsPhone tienen un sistema diferente. Las aplicaciones para
I0S se desarrollan con el lenguaje Objetive-C, las aplicaciones para Android en Java y las de

Windows Phone en .net.

Cuando hablamos de desarrollo mévil, la mayoria de las veces nos referimos a aplicaciones
nativas. Las aplicaciones nativas pueden funcionar sin conexion a internet. La descarga e

instalacidn de estas aplicaciones siempre se realiza a través de los app store de los fabricantes.

En funcion del coste o rentabilidad la mejor opcidn seré el desarrollo de una aplicacion nativa
para cada plataforma a no ser que tu presupuesto sea mas limitado, entonces las aplicaciones
web serian una buena opcion también. La Tabla 2.2 muestra las ventajas e inconvenientes de las

App Nativas.
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Ventajas

Inconvenientes

Mejor experiencia del usuario
Visibilidad en App Store
Envio de notificaciones a los usuarios

Acceso completo al dispositivo

AR NE N NN

La actualizacion de la app es constante

+«» Diferentes idiomas/
herramientas para cada
plataforma de destino

¢+ Maés caras a desarrollar

+«+ Caodigo no reutilizable

entre plataformas.

Tabla 2.2: Ventajas e Inconvenientes de las App Nativas

Web App

Una aplicacién web es desarrollada por lenguajes como HTML, CSS y Javascript. Estas

aplicaciones se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo a través de una URL.

El contenido se adapta a la pantalla.

La principal ventaja respecto a la app nativa es la posibilidad de programar independientemente
del sistema operativo en el que se use la aplicacion, se pueden ejecutar en diferentes

dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones.

A diferencia de una app nativa no necesita instalacion por lo que no pueden estar visibles en la

app store y la promocién se debe realizar de forma independiente.

Cuando nuestro objetivo sea adaptar la web al formato movil las web app moviles seran muy

buena opcion. La Tabla 2.3 muestra las ventajas e inconvenientes de las Web App.
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\Ventajas Inconvenientes
v" Proceso de desarrollo mas sencillo y ¢+ Acceso muy limitado a los
econémico elementos y caracteristicas
v" El mismo c6digo base reutilizable en del hardware del
varias plataformas dispositivo
v No necesitan aprobacion externa para +« El tiempo de respuesta y la
publicarse experiencia del usuario es
v El usuario siempre dispone de la menor que en una app
ultima version nativa
v Pueden reutilizarse sitios ya +« Requiere mayor esfuerzo
disefiados en promocion y visibilidad.
+«+ Requiere conexion a
internet

Tabla 2.3: Ventajas e Inconvenientes de las Web App

Web App nativa

Una aplicacion web app nativa es una combinacion de las dos anteriores, es decir, una
aplicacion hibrida que recoge lo mejor de cada una de ellas. Por una parte se desarrollan con
lenguajes propios de las web app como son HTML, CSS, Javascript por lo que permite su uso
en diferentes plataformas, pero también dan la posibilidad de acceder a gran parte de las
caracteristicas hardware del dispositivo. La gran ventaja de estas aplicaciones es que a pesar de
estar desarrollada con estos lenguajes, es posible agrupar los codigos y distribuirla en la app

store.
Varios de los framework mas utilizados por los programadores para el desarrollo

multiplataforma de aplicaciones hibridas es PhoneGap o Cordova. La Tabla 2.4 muestra las

ventajas e inconvenientes de las Web App nativa.
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\Ventajas Inconvenientes
v Es posible distribuirlas en las tiendas ¢ Experiencia del usuario
de iOS y Android. mas propia de la aplicacion
v" Instalacién nativa pero construida web que de la aplicacion
con Javascript, HTML y CSS nativa.
v El mismo codigo base para multiples ¢+ Su disefio no siempre esta
plataformas. relacionado con el sistema
v Acceso a parte del hardware del operativo en el que se
dispositivo muestre.

Tabla 2.4: Ventajas e Inconvenientes de las Web App nativa

Una vez analizadas el tipo de aplicaciones moviles que hay habré que seleccionar una u otra en
funcién de las ventajas e inconvenientes de cada una siempre teniendo en cuenta el coste a
asumir, las funcionalidades del dispositivo, hacia qué publico nos dirigimos, el tipo de disefio,
si se desean incluir notificaciones en la app y la prevision a modificar la aplicacion o

modificarla en un futuro.

Como se ha citado anteriormente, el uso de aplicaciones mdviles estéa creciendo con el tiempo y
el usuario cada vez méas lo que busca es la comodidad y flexibilidad, poder acceder a
determinados servicios de una forma fécil y sencilla. Sentarte en el sofd y escoger que ver y a la
hora que tu digas no es cosa del futuro sino del presente. Existen varias paginas web que
ofrecen video bajo demanda, con lo que el espectador no tiene que seguir la parrilla de un
determinado canal sino que puede ver una pelicula o una serie seleccionandola desde su

SmartTV, ordenador o incluso teléfono mavil.

El usuario de estas tecnologias lo que busca es poder elegir que ver en ese momento en funcion
de sus gustos y particularidades. Hoy en dia, la tecnologia actual tiende hacia un mercado mas
selectivo, el usuario encuentra la posibilidad de escoger lo que quiere ver y no solo lo que le

ofrece en ese momento la parrilla de television.
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En Espafia, la television a la carta gana terreno a la television tradicional, tal como podemos

encontrar en estos articulos [2.2.3.1] y la tendencia es que se amplié la diferencia.

En la actualidad existen una gran variedad de servicios de video bajo demanda orientados a
todo tipo de publico, en definitiva, tener el videoclub en casa, lo que ofrece al usuario
comodidad y facilidades para poder alquilar esa pelicula que por unas causas u otras no pudo ir
a ver al cine. Si bien en Espafia tardaron un poco mas en llegar, hoy en dia podemos echar un

vistazo a las principales alternativas y analizar lo que nos ofrece cada una de ellas.

A continuacion, se enumeran una serie de aplicaciones ya existentes que ofrecen un servicio

similar al de la aplicacion del Proyecto Fin de Carrera.

Youzee [2.2.3.2]

Es un servicio de video bajo demanda, uno de los méas comunes actualmente, digamos que
Youzee es lo mas parecido a tener el videoclub en casa. El registro al entrar a la aplicacion es
gratuito y una vez dentro del sistema tenemos dos opciones, la primera es pagar por aquellos
contenidos que queramos Ver, en cuyo caso tendremos un mes para verlos o 48 horas desde el
primer play, la segunda es optar por pagar una suscripcién mensual de 6,99 euros que nos da

acceso a todos los contenidos.
Cabe destacar el sistema de recomendaciones basado en nuestros gustos Yy la posibilidad de ver la
valoracion que han hecho otros usuarios de esos contenidos. Informacion muy datil cuando no

estamos seguros de que vamos a ver exactamente.

Wouaki.tv [2.2.3.3]

Es una plataforma espafiola, ofrece un servicio muy similar a Youzee, pero con una serie de
diferencias: no ofrece un modelo de suscripcion y ofrece la posibilidad de no solo alquilar

peliculas sino de comprarlas.
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Los precios de las peliculas varian de unas a otras y en funcion de la calidad de video (HD o SD),
una vez realizado el pago y a diferencia de Youzee tendremos 48 horas para verlas todas las

Veces que queramos.
Al igual que ocurre con Youzee el catdlogo no es excesivamente amplio. Wuaki cuenta con una
serie de contenidos totalmente gratuitos, gracias a los cuales permite ver el rendimiento del

servicio sin pasar por caja.

Cineclick[2.2.3.4]

Cineclick es uno de los servicios que mas tiempo lleva operando en nuestro pais. Fue creada en
2007 y esta disponible en version web, para moviles y tablets y también para la SmartTV de tu

televisor.

Tiene un catalogo de mas de 1000 titulos a los que se puede acceder a través de su tarifa plana

de 9,95 euros al mes o por alquiler individual.

Filmin[2.2.3.5]:

Es uno de los proyectos de video bajo demanda que mas lleva en Espafia aunque esta mas
orientado a cine independiente. Su estructura es similar a Wuaki, tiene una tarifa plana de 8
euros al mes para ver cierta parte del catdlogo y estrenos que se pueden alquilar a partirde 2y 3

euros, aunque todavia no esta disponible en la SmartTV de Philips.

Filmin ofrece un catalogo con 4493 peliculas y 136 series, recomendado especialmente para

personas que les guste el género independiente y los documentales.
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CAPITULO 3. Descripcion de
la aplicacion desarrollada

En este capitulo se describen las caracteristicas generales del conjunto de mddulos que

conforman nuestra aplicacion: funcionalidad y arquitectura.

=y
3.1Presentacion de la
- - s
aplicacion
La aplicacion desarrollada para este Proyecto Fin de Carrera con la tecnologia Java J2EE ofrece

al usuario un conjunto de funcionalidades que se enumeran a continuacion. Dichas

funcionalidades haran posible el acceso del usuario al videoclub de una forma féacil y comoda.

Sistema Actualiza Movimientos Listados

Figura 3.1. Presentacion de la Aplicacion

Como se puede observar en la Figura 3.1, al abrir la aplicacién aparece esa pantalla de
presentacion con una serie de menus en la parte de arriba mediante los cuales el usuario

interactuara con la aplicacion para realizar las operaciones que desee en cada momento.
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Como se puede comprobar en la barra de menus situada arriba, se cuenta con los menus Sistema,

Actualiza, Movimientos y Listados, el detalle de los cuales se profundiza mas adelante.

El menu Sistema tiene los submenus:
= Acerca de, indica la version de la aplicacion, el nombre y apellidos del autor del
Proyecto Final de Carrera, el titulo de la carrera realizada por el autor y unos datos mas
abajo referidos a el PC con el que se abre la aplicacion, como el usuario, el equipo, el
sistema operativo, el procesador y la version JDK utilizada en ese procesador.

= Salir, sirve para salir de la aplicacion.

El menu Actualiza tiene los submends:

= Ingresar, se utiliza para afiadir clientes o peliculas a la base de datos de nuestro
videoclub.

= Borrar, se utiliza para borrar clientes o peliculas de la base de datos del videoclub.

= Actualizar, se utiliza para actualizar los datos de un cliente o una pelicula, ya sea afiadir

algun dato nuevo o modificar un dato erréneo.

El mend Movimientos consta de estos submendus:

= Alquiler de una pelicula, se selecciona la pelicula que se quiera alquilar.

= Cierre mensual de alquileres, se informa de todos los movimientos acontecidos
durante ese mes, los ingresos obtenidos en ese mes, toda la informacién referida a los
clientes y las peliculas que se han alquilado, las fechas en las que ese cliente a alquilado
la pelicula, el coste de cada alquiler. Todo ello vendré incluido en un informe

» Recomendacion de Peliculas, se tendré de un formulario a rellenar y en funcion de los
gustos personales de cada persona, edad y otros aspectos se recomendara una pelicula.

= Cartelera, se accedera a la cartelera.

.

El menu Listados consta de estos submenus:
= Listado de todas las peliculas

= Listado de todos los clientes
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= Listado de las peliculas por cliente, un listado en el que aparece el nimero de alquiler
y las peliculas alquiladas por cada cliente.
= Diadel mes con el alquiler més alto y el mas bajo, para cada mes en una tabla aparece

el dia que se ha realizado el alquiler mas alto y el mas bajo.

3.2 Disefio de la aplicacion

La Figura 3.2 muestra el disefio de los menUs que tendra la aplicacion para interactuar con el
usuario.

Sstoma Actualiza  Movimeentos  Listados

Figura 3.2. Disefio de la Aplicacion

En esta aplicacion de nuestro Proyecto fin de carrera lo que se busca es mostrarle al usuario una
“interfaz gréfica” lo mas amena posible, es decir construir unos mecanismos para construir
ventanas, botones, menus, etc. que nos permitan crear una interfaz amigable para nuestra
aplicacion. Los mecanismos para crear “interfaces de usuario” en Java estan pensados para
favorecer la creacion de la logica de negocio separada de la creacion de la interfaz de usuario,
sin embargo, no hay garantia de que esto suceda, es nuestra responsabilidad como

programadores cristalizar este objetivo.
La aplicacion esta disefiada de un modo que facilite las cosas al usuario, asi como a través de
una interfaz vistosa en las que el usuario pueda sentirse comodo ya que esta pensado para que la

utilicen usuarios de diferentes condiciones y/o edades.
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El disefio consta de una pantalla principal explicada anteriormente con una barra de menus en la
parte de arriba, en cada uno de los cuales aparecen varios submenus que realizan diferentes
operaciones, cuando pulsamos alguno de esos submenus como el de agregar una pelicula a la
base de datos existente en la aplicacién, nos aparece una ventana o panel como el que aparece
en la figura de arriba donde en la parte superior se tiene el titulo de la gestion que estemos
realizando y se nos presentard una ventana con un formulario para que el usuario vaya
rellenando los datos de la manera mas cémoda posible todo ello aderezado con un disefio
vistoso en cuanto a colores y forma. En el formulario aparecen etiquetas de texto, radio botones,
areas de texto y todo lo necesario para dar al cliente el mayor manejo de la aplicacion, por
ultimo hay una serie de botones en cada uno de estos paneles que sirven para realizar las

funciones definidas por cada submena de la aplicacion.

3.3 Modulos de la aplicacion

Nuestra aplicacion contiene las siguientes clases dentro de un paquete de fuentes llamado videoclubl:

Principal.java
pintalmagen.java
panellmagen.java
AcercaDe.java
Seleccionpelicula.java
actualizarClientes.java
actualizarPelicula.java
alquilerDePelicula.java
diaAlquilerAltoBajo.java
borrarClientes.java
borrarPelicula.java
cierreMensual.java
Recomendacidn.java
insertarClientes.java
insertarPelicula.java
listadoClientes.java
listadoPelicula.java
listadoPeliculasCliente.java

informeCierreMensual.java

AN NN Y N U N N U N N N N N N N Y N NN

VerCartelera.java
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En la Figura 3.3 se puede ver la declaracion de la clase Principal.java, dicha clase tiene la

funcionalidad de dotar la estructura genérica de la pantalla de inicio.

public class principal extends JFrame implements ActionListener{

AcercaDe AD;
insertarClientes in

insertarPelicula i
alquilerDePelicula
borrarClientes b

borrarPelicula b
actualizarClientes
actualizarPelicula alizarPel;
cierreSemanal ci
cierreMensual ci
listadoClientes 11

listadoPeliculasCliente 1
diaAlquilerAltoBajo alguile
pintaImagen pim;
static Selecionpelicula selecci1 el;

static informeCierreMensual infoCierreMensual;

JDesktopPane JDP_escritorio;
JMenuBar JMB_menu;

JMenu JM sistema, JM actualiza

Figura 3.3. Declaracion clase principal

Como se puede ver en la clase principal.java se realizan las instancias de las demaés clases.java
que se utilizan en la aplicacién. Se crea ademas el JDesktopPane, que contiene el panel
principal, y el JMenuBar, que contiene el mend principal y los distintos menus que estan dentro
del JMenuBar:

= Sistema

= Actualizar

= Movimientos

= Listados

A continuacion se crean los menus secundarios y se iran agregando cada submenu en los menus

principales y asi con todos los objetos de la interfaz grafica.
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En la Figura 3.4 se muestra como desarrollamos el método actionPerformed para la clase

principal.java, y de esta forma afiadimos la funcionalidad al JMenultem

JMI_ salir.addActionListener (new ActionListener() {
private int Y
private int Y

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (JOptionPane.shovlonfirmDialog(null, ";Dese a r?" , "Salir™, YES_NO_CANCEL OPTION)==YES OPTION)
System.exit (0); 3¥):
JMI_AcercaDe.addActionlListener (new ActionListener() {

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

AD=new AcercabDe():
LD.setResizable (false);

if (siJIF_Estalbierto("Acexrca de") !=true)
JDP_escritorio.add (&D);
b
JMI ingresarClientes.addActionlListener (new ActionListener() {

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
tes =new insertarClientes(null, null, null, null, null, null):’
.setResizable (false);

if(=2iJTF Faralhierrta("Tn=erta ientem™) l=trne)

Figura 3.4. Clase Principal

Desde el método addActionListener () se da funcionalidad a un boton o a un JMenultem, este
método necesita que le pasemos una clase que implemente la interfaz ActionListener().
La interfaz ActionListener () contiene el método ActionPerformed (). Para evitar problemas al

compilar se tiene que definir el método ActionPerformed().

En este método ActionPerformed() basicamente lo que consigue es afiadir como escuchador a
cada JMenultem de tal manera que cada vez que se pulse sobre un menu aparezca en la pantalla,
para eso se comprueba si el JitemFrame est4 abierto, si no lo esta se afiade la instancia de cada

clase al JDesktopPane.

En la Figura 3.5 se muestra como esta creado el método Main de nuestra aplicacion.
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pPuUblic sStatic void main(Stringl] axrgs) {

©» —new principal ()

.setSize (700, 950):

L{]

.setLocation (100,0) >

Wy

p.sectDefaulcrtCloseCperation (WindowConstants.EXIT ON JLOSE) -

P.sSsectVisible (txrue) ;
P.setBackground (new java.awt.Color (255,255,0))

selecct I= nmew Selecionpelicula(p):
setLocation (120, 20):
3 < I.setcSize (600,500):
-.secDefaultCloseCperation (WindowConstants.DISPOSE ON CLOSE) »

hy

public boolean siJIF _EstaAbierto (String tituloFrameInterno) {
booclean abierto=false:’

Figura 3.5. Método Main

En Java existe un método especial llamado Main que es el punto de partida de nuestro programa,
dentro de este método se pueden hacer las llamadas a todas las rutinas que componen nuestro

programa. EI método principal Main de una Clase Java es inalterable, es decir:

e Siempre debe incluir los calificadores: public y static

e Nunca puede retornar un valor como resultado, es decir, siempre debe indicar el valor
void como retorno.

e Su parametro de entrada siempre sera (String []) el cual es tomado de la linea de
comandos o una fuente alterna.
Aunque no es un requerimiento definir el método Main dentro de toda Clase Java,
dicho método representa el Unico mecanismo automatico para realizar tareas al
invocarse una Clase, es decir, al momento de ejecutarse determinada Clase siempre

sera ejecutado todo el contenido dentro de dicho método.
3.3.1 Sistema

El mend Sistema consta de dos submenus, uno para salir de la aplicacion y otro meramente
informativo que es el mend Acerca de.
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3.3.1.1Acerca de

La Figura 3.6 muestra la ventana que aparecera al pulsar el submena Acerca de.

Usuario: efren

Equipo: EFRENZA

Sistema Operativo: Windows Vista

Procesador: Intel64 Family 6 Model 23 Stepping 10, Genuinelntel
Version JDK: 1.6.0_38

Salir

Figura 3.6. Acerca De

Esta sencilla ventana muestra el nombre de la aplicacion desarrollada para el Proyecto Fin de
carrera, junto con la version actual, el nombre y apellidos del autor, la carrera que ha cursado el
autor y en la parte inferior de la ventana se pueden ver unos datos referentes al sistema en el que
se ha creado la aplicacion como puede ser el nombre del usuario, el equipo en el que estamos
ejecutando la aplicacion , el sistema operativo de nuestro equipo, el procesador del equipo en el
que estamos desarrollando la aplicacion y la version del JDK que estamos usando en nuestro
procesador.

En la Figura 3.7 puede apreciar el cddigo que se usa para la implementacion de este submenu

Acerca de.
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JP .add (new JLabel ("Videoclub wversidém 1.1"));

JP add (new JLabel ("\n")):

JP add (new JLabel ("Efren Zurita Alonso")):;

JP n.add (new JLabel ("\n")):

JP_aplicacion.add (new JLabel ("Proyecto fin de carrera Ingenieria tecnica de telecomunicacidn™)):
System.out.print ("");

JTextArea JIA info=new JTextdrea(5,55):
JTA info.setEditable(false);

String pc ="Equipo: "+ System.getenv("CCMPUTERNAME") ;
String usuario=' 3 "+System.getProperty("user.name") ;
String sistema = ema Operativo: "+ System.getProperty("os.name");
String procesador= =sa "+ System.getenv("PROCESSOR_IL TIFT g 5
String java = "Version JDK: "+System.getProperty("java.version");
String salida=usuario+"\n"+pc+"\n"+sistema+"\n"+procesador+"\n"+java;
JTA info.setText (salida);
JIA info.setFont (new Font("italic", Font.ITALIC, 14)):
JP_informacionEquipo.add(JTA info);
JButton JB_aceptar = new JButton("Salir");
JB_aceptar.addActionlistener (new ActionListener() {

public wvoid actionPerformed (ActionEvent e) {

dispose():

Figura 3.7. Implementacion Acerca De

Se puede comprobar con una sencilla Ilamada al método System.getenv () se obtiene en un
String el nombre de nuestro equipo y el procesador. Con la llamada al método
System.getProperty () se obtienen los datos del usuario, el sistema operativo y la version del
JDK.

A continuacion todo ello se guarda en un String de salida que se incluye en una JTextArea para
afiadirse al panel principal de la ventana JP_informacionEquipo. Una vez finalizado este
proceso, se han obtenido los datos y se plasman en la ventana que se ve al llamar al submenu
Acerca de.

Finalmente se incluye el boton de salir al que se le afiade la funcionalidad de salir de la ventana

con el método actionPerformed(), como ya hemos explicado anteriormente, de la misma forma
que el submena salir nos servira para salir de la aplicacion

3.3.2 Actualizar

En este apartado se va a detallar el menu actualiza, el cual consta de varios submenus cada uno

de los cuales con una funcidn distinta. A continuacién vamos a explicar cada uno de ellos.

43



Ingresar Clientes: este submenu consta una ventana la cual sirve para afadir los datos del

nuevo cliente que formara parte del videoclub, estos datos son: su nombre, teléfono, direccion,
e-mail, DNI o pasaporte.
Cada cliente tendra asociado un namero de identificacién que aparecera arriba de la ventana, de

manera que conforme se vayan afiadiendo mas clientes el nimero de identificacion ser4 mayor.

Ingresar Pelicula: en este submen( aparece una ventana parecida a la del submenu ingresar

clientes en la que se iran afiadiendo los datos referentes a la nueva pelicula que tendremos
disponible para nuestro videoclub virtual, para ello también se utilizan radio botones para poder

elegir la clasificacion de la pelicula, es decir, si la pelicula esté en estreno o no.

Borrar Cliente: este submenu consta de una ventana pequefia en la cual aparece un espacio

para que se indique el ndmero de identificacion del cliente que se quiera borrar de la base de

datos del videoclub

Borrar Pelicula: en este submenu podemos ver una ventana que realiza la misma funcion que

la ventana descrita en borrar cliente, pero esta vez para una pelicula.

Actualizar Clientes: al pulsar esta opcion dentro del menu Actualizar se puede ver una ventana

en la cual indicando el identificador de cliente que se quiera actualizar y mostrando los datos de
ese cliente tendremos que ir modificando los datos de ese cliente menos el identificador para

posteriormente poder actualizar los datos modificados.

Actualizar_Pelicula: en este submend podemos apreciar una ventana parecida a la de

Actualizar Clientes en la cual, dependiendo del identificador de pelicula que se introduzca se
podran ir actualizando los datos de la pelicula que queramos cambiar, para finalmente poder

actualizar los datos referidos a dicha pelicula.
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3.3.2.1 Ingresar
3.3.2.1.1 Ingresar Clientes

La Figura 3.8 muestra la ventana que aparece cuando dentro del menu Actualiza, se pulsa la
opcion ingresar clientes.

Sistema Actualiza Movimientos Listados

[ cliente nuevo

Figura 3.8. Ingresar Clientes

Al abrirse la ventana del submenu de ingresar clientes se puede apreciar un formulario donde
habrd que ir rellenando para crear el cliente nuevo, los datos del cliente se introducen en
etiquetas (JLabel) o areas de texto (JTextArea). Una vez se introducen los datos del cliente para
agregar finalmente el cliente a la base de datos del videoclub se pulsa el botdn Agregar. La

Figura 3.9 muestra se puede apreciar el codigo que hemos usado para la implementacion del

submend insertar clientes.
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7 JTextField(2);
ew JTextField(14):

= new JTextField(15);

try{
MaskFormatter formatter = new MaskFormatter( ):
formatter.setPlaceholderCharacter(' ');

JL Label ( ):

ew JFormattedTexcField(formatter);

catch (Exception er) {
System,out.println(er);

new JTextField(13);
eCli = new JTextField(13);

Cli = new JTextArea(2, 17);

JTA .setWrapStyleWord (true);
JScrollPane JSP_direccionCliente= new JScrollPane(JTA direcCli,JScrollPane.VERTICAL SCROLLBAR AS NEEDED,JScrollPane.HORIZONTAL SCROLLBAR AS )

Figura 3.9. Implementacion Insertar Clientes

El codigo de la implementacion de este apartado consta de una serie de etiquetas:
v JL_id: etiqueta para el identificador de cliente
JL_nombreCli: etiqueta para el nombre del cliente
JL_telefonoCli: etiqueta para el teléfono del cliente

v
v
v JL_direccionCli: etiqueta para la direccion del cliente
v JL_emailCli: etiqueta para el email del cliente

v

JL_dniPasaporteCli: etiqueta para el DNI o el pasaporte del cliente.

El cddigo también incluye un campo de texto JTextField y un &rea de texto JTextArea, donde

iran los datos referidos al cliente. Cada etiqueta o area de texto tiene un tamafio preciso.

Si bien dentro de las aplicaciones bajo swing (JAVA) podemos utilizar un componente como el
JTextField para capturar una entrada de texto, esto no lo podemos hacer igual si esta entrada
debe tener un formato especifico o es necesario un tamafio obligatorio como por ejemplo a la
hora de capturar un nimero de teléfono o un DNI. Por ello, utilizamos un componente conocido
como JFormattedTextField, al cual, podemos indicar el formato de nuestra entrada. Lo que
hacemos es crear una instancia de la Clase MaskFormatter en base a un patron y este enviarlo

en el constructor del JFormatted TextField.
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MaskFormatter formatter = new MaskFormatter (“#iHiH#H#HE");
JFormattedTextField JTF_TelefonoCli = new JFormattedTextField(formatter);

Hay que tener en cuenta el entorno de desarrollo NetBeans, que es el entorno que se utiliza para
desarrollar la aplicacion para el Proyecto Fin de Carrera, por lo que se coloca una instancia de la

clase AbstractFormatterFactory en la propiedad FormatterFactory del elemento grafico

El trozo de cddigo que aparece en la figura 3.10 detalla como estd construido el método
actionPerformed () de la clase insertarClientes.java. Este codigo serd muy similar al utilizado

para las clases Borrar.java y Actualizar.java.

public void actionPerformed (ActionEvent e){

boolean llenadoCorrecto = false;

if (e.getSource()== JB_insertarCli){

setId(JTF
setNombre
setTelefon
setDireccion
setEmail (
setDniPasp

id.getText())s

getText()):
li.getText()):
1i.getText()):
etText()):
teCli.getTextc()):

TE( getDniPasp () .1length()==0]| |getTelefono() .length()==0| |getNombre () .length()==0] |getDireccion() .length()==0| |getEmail () .length()==0) {

JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Rellena lo ge falta", "ERROR!", JOptionPane.WARNING MESSAGE, imagenlIC)

else if (!JTF nombreCli.getText () .matches("[a-zA-Z]+\\2+[a-zA-2]+")
JOptionPane.showMessageDialog(null, "nombre invalido");

else if (!JTF_telefonoCli.getText ().matches("\\d{2}"))
JOptionPane.shovMessageDialog(this, "Formato de teléfono incorrecto™);

else 1f(!5??_i:‘ saporteCli.getText () .matches (" 91"))

JOptionPane. showMessageDialog(null, DNI o pasaporte\ndel cliente");

else{
1lenadoCorrecto=true;

Figura 3.10. Action Performed

Con esto nuestra entrada sera validada en este caso para niumeros de nueve digitos. También
tenemos que tener en cuenta que si utilizamos el entorno de desarrollo NetBeans, deberemos
colocar una instancia de la clase AbstractFormatterFactory en la propiedad FormatterFactory

del elemento grafico.
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3.3.2.1.2Ingresar Pelicula

La Figura 3.11 muestra la ventana que aparece cuando dentro del menu Actualiza, se pulsa la
opcidn insertar pelicula.

(5] nsertar pelicula

Insertar Pelicula

Figura 3.11. Insertar Pelicula

Cuando el usuario accede a este submenu, aparece esta ventana en la cual, podemos apreciar tal
y como se ve en la Figura 20 como se compone de una serie de etiquetas y areas de texto para
que el usuario vaya insertando los datos referentes a la pelicula. La principal diferencia respecto
a la ventana de ingresar clientes radica en el uso de radio botones. Los botones de la opcion
RadioButton se utilizan para seleccionar solo un elemento de un conjunto de elementos. No es
lo mismo que un CheckBox, ya que un conjunto de RadioButton solo puedes seleccionar un
elemento mientras que en un conjunto de CheckBox puedes seleccionar uno, varios o todos los
elementos. Swing soporta radio botones con las clases JRadioButton y ButtonGroup. Se puede

apreciar en la Figura 3.12 como se crean los radio botones.
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JRE_accion = new JRadioButton ("Zccion"):;

new JRadioButton ("
new JRadioButton ("

y = new JRadioButton ("No estrena®):;
new JRadioButton("Estrenao™);

BG Clasif = new ButtonGroup|():
BG estado = new ButtonGroup():

Figura 3.12 Implementacion Insertar Pelicula

En la Figura 3.13 se muestra un trozo de c6digo en el que se trata un tipo de evento especial para
los RadioButton. En vez de asignar un ActionListener a cada boton, lo que se hace es asignar un
ItemListener a nuestros radio botones de manera que se pueda elegir uno de los radio botones

que se nos muestren en la clasificacion de la pelicula o en el estado de la pelicula.

JRB_infantil.addItemListener (new ItemListener() {
public void itemStateChanged (ItemEvent e) {
setClasificacion("infantil™);
System.cut.println(getClasificacion()):
}
¥z

JREB_infantil.setBackground(new java.awt.Color (0,200,155)):

JRE_suspenso.addItemlListener (new ItemListenexr() {
public void itemStateChanged (ItemEvent e) {
setClasificacion("suspense™)
System.out.println(getClasificacion()):

JRB_ suspenso.setBackground (new java.awt.Color (0,200,155))

JRE_terror.addItemListener (new ItemListener () {
public void itemStateChanged (ItemEvent e) {
setClasificacion("texrroxr™) ;
System.out.println(getClasificacion()):

Figura 3.13.ItemStateChanged
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Como se puede observar en la imagen anterior sobrescribimos el método itemStateChanged
(ItemEvent e){} de manera que cada vez que se pulse sobre ese radio boton, establezcamos la
clasificacion de la pelicula, por ejemplo, para el radio boton JRB_infantil estableceremos la
clasificacion de la pelicula “infantil” cada vez que el boton haya sido seleccionado. Todo esto lo
haremos con cada uno de los radio botones al que les afadiremos su escuchador

correspondiente y trataremos el evento que le corresponde.

En la Figura 3.14 se puede apreciar el actionPerformed () correspondiente al boton de insertar
pelicula que es muy similar al de la clase Insertar Cliente, ya que el boton realiza la misma

funcion.

public void actionPerformed(ActionEvent e){

boolean llenadoCorrecto = false;

try{
if (e.getSource()== JB_insertar){
setId(JTF num a.getText()):
setNombre ( elicula.getText());
sethfio (JTF getText()):
setReparto (JTA reparto.getText()):
if (getNombre () .length()==0]||getAfio().length()==0| |getReparto().length()==0]]| (getEstado().equals("false")==true) || (getClasificacion().equal
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Complete lo que falta ER ', JOptionPane.WARNING MESSAGE);
else if (!JTF ano.getText().matches("\\d{4}"))
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Formato de afio incorrecto", "ERROR", JOptionPane.WARNING MESSAGE)
else{

escribeArchivo();

escribelD();

.setText ("");
Pelicula.setText("");

o.setText ("");

elicula.setText (""+UltimoID());

Figura 3.14.Inplementacion Action Performed Insertar Pelicula

Una vez hemos rellenado bien los datos referentes a la nueva pelicula que queremos afiadir a la
base de datos de nuestro videoclub virtual, si los formatos de afio son correctos y hemos
rellenado correctamente los datos, llamaremos a los métodos escribeArchivo () y escribelD ().

A continuacion al llamar al método escribeArchivo() se crea un fichero llamado “Peliculas.txt”
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en el cual estaran todos los datos referidos a esas peliculas. Posteriormente al llamar al otro
método escribelD () se crea otro fichero llamado “ID pelicula.txt” en el que estaran todos los

nameros de identificador de las peliculas que tenemos en la base de datos.

Para leer y escribir, respectivamente en un fichero, usaremos las clases FileReader y
FileWriter. Para escribir, se usa el método write de FileWriter, este método usa como
parametro un String o un nimero que corresponda a un caracter de la tabla ASCII.

Para leer, usaremos el método read de FileReader, este método no tiene pardmetros pero
devuelve un nimero, al cual, habra que hacerle un casting para pasarlo a Char. Cuando termina

el fichero el método read devuelve -1.

3.3.2.2Borrar
3.3.2.2.1Borrar Clientes

La Figura 3.15 muestra la ventana que aparece cuando dentro del men( Actualiza, se pulsa la
opcion Borrar Cliente.

= Videoclub 1.1 M.
Sistema Actualiza Movimientos Listados

Ei Borrar cliente

1D del cliente a borrar {:

Mostrar cliente |

Figura 3.15.Borrar Clientes

El usuario introducira el identificador del cliente que se quiere borrar y pulsara sobre el boton
“Mostrar Cliente”. A continuacion, aparecen los datos del cliente que el usuario quiere borrar de
la base de datos de la aplicacion, el usuario aceptara la operacion y el cliente desaparecera

definitivamente de la base de datos. Como se puede apreciar hay una etiqueta con un pequefio
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campo de texto para introducir el identificador del cliente, y un bot6n por lo que el codigo de la

interfaz grafica es bastante sencillo para este apartado.

Como se aprecia en la Figura 3.16, en el método actionPerformed() se lleva a cabo la
funcionalidad del botdn para que borre al cliente en cuestion. Una vez introducido bien el
numero de identificador de cliente y se verifica que corresponde con un cliente de la base de
datos del videoclub se muestra un JOptionPane, un panel en el que se nos preguntara si
queremos borrar el cliente de nuestra aplicacion. A continuacion si pulsamos aceptar se llama al
método eliminarCliente(identificador) que sera el encargado de borrar el cliente de nuestra base

de datos.

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

boolean datoCorrecto=false;

JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Pon el entificador”, "ERROR", JOptionPane.ERROR MESSAGE);
else{
if (buscarCliente (identificador)==true)
datoCorrecto=true;
else{
JOptionPane.shovMessageDialog(null, ";El cliente no ha 2idec encontrado!"™, "ERROR", JOptionPane.FARNING MESSAGE);

identific.setText("");

if (datoCorrecto==true) {

JOptionPane.shovMessageDialog(null, datosDelClienteParaBorrar,"DATOS DEL CLIENTE "+id
int borrar= JOptionPane,.showConfirmDialog(null, ";Quieres borrar e

", JOptionPane.YES
if (borrar==0){

eliminarCliente (identificador);

JOptionPane.showMessageDialog(null, "El cliente ze ha borrado");

dispose():

else if (borrar==1){

JOptionPane. shovMessageDialog(null, "No ha borrado el cliente " + JIF_identific.getText()):
JTF_identific.setText(""):
else if (borrar==2){

Aiannas ()«

Figura 3.16.Action Performed Borrar Clientes

En la Figura 3.17 y en la Figura 3.18 se puede apreciar el cddigo detallado del método
eliminarCliente(identificador) llamado desde el actionPerformed() que elimina un cliente de la

base de datos de nuestra aplicacion.
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public void eliminarCliente (String Idcliente){

File archivo=new File(" sntes.txt");
File temporal=new File("temporal.txt");
try{

FileReader archivolLectura=new FileReader (archivo);
BufferedReader buffer=new BufferedReader (archivoLectura);

FileWriter archivoEscritura=new FileWriter (temporal);
BufferedWriter bufferTemp=new BufferedWriter (archivoEscritura);
String linea=buffer.readLine();
while (linea'!=null){

String[] registro=linea.split(":");

if (!registro[0].equals(Idcliente)){

bufferTemp.write(linea);
bufferTemp.newline();

Tinea=hnffar veadlinall -

Figura 3.17.Implementacion EliminarCliente

Como se aprecia este método sirve para borrar un cliente de la lista de clientes, para ello usamos
un archivo temporal llamado “temporal.txt” en el que pegamos todos los clientes del archivo
Clientes.txt salvo el cliente que queremos eliminar, es decir, si el registro tiene el mismo
identificador del cliente que queremos eliminar no se agrega al nuevo archivo, de esta manera
en el nuevo archivo tendremos una nueva lista de clientes que cuenta con todos los clientes que

teniamos anteriormente menos el que se ha borrado.
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linea=buffer.readLine();

buffer.close():
bufferTemp.close():

try {
File inFile = new File("temporal.txt");
File outFile = new File("clientes.txt");
FileInputStream in = new FileInputStream(inFile);
FileOutputStream out = new FileQutputStream(outFile);
int c;
while( (c = in.read() ) !'= -1)

out.write(c):

in.close();
out.close();
} catch(IOException ioE) {
JOptionPane.shovMessageDialog(this, "Hubo un error a la hora de borrar");

catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();

Figura 3.18.Implementacion EliminarCliente2

A continuacién, una vez obtenido el archivo “temporal.txt” que contiene la lista de clientes
modificada después de que el usuario borrase el cliente que el usuario ha decidido borrar se
vuelca el contenido de este archivo en el archivo “clientes.txt” (por eso el nombre de temporal,
ya que se usa como puente hacia este archivo), que sera el archivo definitivo en el que tendréa

todos los clientes que formen parte del videoclub una vez realizado el borrado del cliente.

3.3.2.2.2 Borrar Pelicula

En la Figura 3.19 se muestra la ventana que aparece cuando dentro del men( Actualiza, se pulsa
la opcidn Borrar Pelicula.
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= Videoclub L1 ) \

Sistema Actualiza Movimientos Listados

[ Borrar Pelicula

ID de la pelicula a borrar ’:

[ Mostrar pelicula

Figura 3.19.Borrar Pelicula

Como se puede observar en la imagen tenemos una ventana muy similar a la ventana que
aparece cuando un usuario quiere borrar un cliente. Cuando el usuario desee borrar una pelicula
determinada de la base de datos del videoclub tiene que indicar el ID de la pelicula que quiere
eliminar para a continuacion pulsar el boton de mostrar pelicula, una vez esto, apareceran los
datos de la pelicula y la aplicacién preguntara al usuario si desea finalmente borrarlo de la base
de datos. El usuario pulsara aceptar si asi lo desea. Por otra parte se puede ver como el cddigo de

la clase borrarPelicula.java es muy similar al codigo de la clase borrarClientes.java.

En el método actionPerformed() se va a llamar también a dos métodos
eliminarPelicula(identificador) y buscarPelicula(identificador) que es un método similar al

buscarCliente(identificador) que teniamos en la clase borrarClientes.java.

En las Figuras 3.20 y 3.21 se muestra el método buscar pelicula. Este método comprueba que la
pelicula que estamos buscando se encuentra dentro de la base de datos de nuestro videoclub
virtual. Para ello, Gnicamente el usuario le pasara el identificador de la pelicula y de esta manera

se procedera a buscar la pelicula y eliminarla de la base de datos.
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public boolean buscarPelicula(String identificador){

ingertPeli = new insertarPelicula(null, null, null, null, null, null);
boolean encontrado= false;

BufferedReader entradaDeArchivo = insertPeli.getBufferedReader():;

try{
String registroActual = entradaDeArchivo.readLine();
while (registroActual!= null && encontrado==false){

StringTokenizer st = new StringTokenizer (registroActual, ";");
String id="", nombre="", clasificacion="", reparto="", afio="", estado="";

int ID=1, NOMBRE=2, CLASIFICACION=3, REPARTO=4, ANO=5, ESTADO=6;

int contador=1;

while (st.hasMoreTokens()){

if (contador==ID)
id=st.nextToken();

else if (contador==NOMBRE)
nombre=st.nextToken();

else if (contador==CLASIFICACION)
clasificacion=st.nextToken();

else if (contador==REPARTO)
reparto=st.nextToken();

Figura 3.20.Buscar Pelicula

else xf(contado:==hﬁ0)
afio=st.nextToken();
else if (contador==ESTADO
estado=st.nextToken();
contador++;

if (identificador.equalsIgnoreCase (id)){
encontrado = true;

datogsPeliculaBorrar = "ID"+id+"\nNombre: "+nombre+"\nClasificacion: "4clasificacion+"\nReparto: "+reparto+"\nkfio: "+afio+"\nEstado: "4
else
registroActual= entradaDeArchivo.readLine();
catch (FileNotFoundException fnfe){
JOptionPane. shovMessageDialog(null, fnfe);
catch (IOException ioE){

JOptionPane.showMessageDialog(null, ioE);

return encontrado;

Figura 3.21.Buscar Pelicula Il

Analizando con méas detalle este método, se aprecia cémo se usa la clase
StringTokenizer[3.3.1]. Esta clase es usada para dividir una cadena de texto en Tokens y
extraer el contenido que nos interesa. Un token es la secuencia méxima de caracteres
consecutivos que no son delimitadores.

Como se ha comentado anteriormente, el identificador de la pelicula que el usuario le ha pasado
como argumento coincide con alguno de los identificadores de las peliculas que hay en el
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archivo, se encuentra la pelicula que se buscaba. En caso contrario, se siguen leyendo las lineas
del archivo hasta encontrarlo.

3.3.2.3Actualizar

Desde este menu el usuario podré realizar cambios en todo lo referido a los datos de las
peliculas o clientes que se encuentren en la base de datos del videoclub virtual. Para un cliente
se podra actualizar su nombre, su direccion, su email, su teléfono y su DNI o pasaporte, ya que
en algin momento los datos previos podian no ser correctos. Para una pelicula los datos que se
podran modificar son su nombre, su clasificacion (el tipo de pelicula que es, ya sea comedia,
suspense, infantil, accion, ciencia ficcion, terror o drama), el reparto, el afio de estreno y su

categoria (si es de estreno o no).

3.3.2.3.1Actualizar Clientes

Si el usuario quiere modificar algun dato referido al cliente, ya sea porque ha cambiado su
namero de teléfono o su domicilio particular, o bien no se introdujo anteriormente un dato de
forma correcta, en este apartado de actualizar clientes el usuario lo podra hacer desde esta

ventana. A continuacion en la Figura 3.22, se puede apreciar la ventana que le aparecera al

usuario.
5] Modificar los clientes E" =)
id id
Nombre Nombre
Direccion Direccion
e-mail e-mail i
Telefono Telefono |
Dni o Pasaporte Dni o Pasaporte i
id cliente actualizar | |

Figura 3.22.Actualizar Clientes

57



Como se puede apreciar esta ventana es mas grande debido a la necesidad de ver en una misma
ventana los datos que el usuario necesitara modificar del cliente y los nuevos datos para ese

cliente después de actualizarlos.

Para actualizar los datos, el usuario tendra que poner en la parte inferior el identificador del
cliente sobre el que quiere actualizar los datos y pulsar el boton de mostrar los datos, en la parte
derecha podré modificar los datos y cuando esteé listo pulsar el botdn actualizar. Como podemos
comprobar el panel de actualizar clientes consta de varias etiquetas y areas de texto ademas de

los botones en la parte de debajo de mostrar los datos y actualizar.

La interfaz grafica es sencilla y comoda para que el usuario no encuentre problema alguno. En
las Figuras 3.23, 3.24 y 3.25 se muestra el codigo implementado para la clase

ActualizarClientes

int seleccion = JOptionPane.shovOptionDialog( JB_actualizar,";Has actualizado bien los datos?","Cancelar",JOptionPane.YES NO CANCEL OPTION,JOption
if (seleccion==0){

getNuevoNom (JTF f.getText());
dif.getText());

f.getText());

setNuevaDirec (J
setNuevoemail (7

setNuevoTelef (JTF etText());

setNuevoDniPasp (JTF dni if.getText()

if (getNuevoNom() .length()==0 || getNuevaDirec().length()==0 || getNuevoemail().length()==0 || getNuevoTelef().length()==0 || getNuevoDniPasp().len
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "rellena todos log campos");

else if (!JTF nombreClimodif.getText () .matches("[a-zA-Z]+\\s+[a-zR-2]+")

JOptionPane. shovMessageDialog(null, " nombre y apellido");
else if (!JTF telefonoClimodif.getText().matches("\\d{2}")

JOptionPane. showvMessageDialog(this, "Formato de teléfono incorrecto");
else if (!JTF_dniPasaport f.getText () .matches(

JOptionPane. shovMessageDialog(null, "DNI o pasaporte\ndel cliente");

else{
actualizarCliente (getIdentificador(), getNuevoNom(), getNuevaDirec(), getNuevoemail(), getNuevoTelef(), getNuevoDniPasp())
dispose(); 0

Figura 3.23 Implementacion Actualizar Clientes

Como se observa, en el método actionPerformed (ActionEvent e) de la clase Actualizar
Clientes que se aprecia en la figura de arriba y nos fijamos en la funcion que realiza el método
cuando pulsamos el boton de actualizar los clientes, establecemos el nuevo nombre, la nueva
direccién, el nuevo email, el nuevo teléfono y el nuevo DNI o pasaporte que el usuario a puesto

en la JTextArea o area de texto y actualizamos el cliente con esos nuevos datos, siempre y
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cuando los datos sean correctos, ya que como podemos comprobar los campos tienen que estar
todos rellenos, no puede quedar ni uno vacio, el nombre y los apellidos tienen que ser correctos,
asi como el formato de teléfono que consta de 9 digitos numéricos y el formato del DNI o

pasaporte.

A continuacion vamos a ver un trozo de codigo del método actualizarCliente que actualizara los
datos del cliente en funcion de los datos pasados por pardmetro. En las Figuras 3.24 y 3.25 se

puede apreciar dicho codigo.

public void actualizarCliente(String idcliente, String nombre, String direccion, String email, String telefono, String autorizado){

File archivo=new File("clientes.txt");

File temporal=new File("temporal.txt");

try{

FileReader archivoLectura=new FileReader (archivo);
BufferedReader buffer=new BufferedReader (archivolectura);

FileWriter archivoEscritura=new FileWriter (temporal);
BufferedWriter bufferTemporal=new BufferedWriter (archivoEscritura);
String linea=buffer.readLine();
while(linea!=null){

String[] registro=linea.split(";");

if ('registro[0].equals (idcliente)){

bufferTemporal.write (linea);
bufferTemporal.newlLine();

Figura 3.24 Implementacion Actualizar Clientes2
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else if(registro([0].equals(idcliente)){
bufferTemporal.write (idcliente+";"+nombre+"; "+direccion+";"+email+";"+telefono + ";" + autorizado+"\n");

linea=buffer.readLine();

buffer.close();

bufferTemporal.close();

try {
File inFile = new

File outFile = new

FileInputStream in = new FileInputStream(inFile);
FileOutputStream out = new FileOutputStream(outFile);

int c;
while( (c = in.read() ) !'= -1)
out.write(c);

in.close();
out.close():
} catch(IOException e) {
JOptionPane.shovMessageDialog(this, "Error al tualizar"™);

Figura 3.25 Implementacion Actualizar Clientes3

Este método es muy parecido al método borrarClientes, se crean dos ficheros, uno de lectura
para leer los datos y otros de escritura para escribirlos. Se usa un archivo temporal llamado
“temporal.txt” que contendra los clientes que habia en el archivo “clientes.txt” pero con los

datos actualizados.

A continuacion una vez que tenemos el archivo “temporal.txt” con la lista de clientes
modificada, se vuelca el contenido de este archivo en el archivo “clientes.txt”, el cual, sera el
archivo definitivo, mediante el cual el usuario podra consultar los datos ya modificados de

todos los clientes que formen parte del videoclub.

En el constructor de la clase actualizarClientes se utiliza la clase MaskFormatted [3.3.2] que es

usada para formatear y editar String.

3.3.2.3.2Actualizar Pelicula

En la Figura 3.26 se muestra la ventana que le aparece al usuario cuando selecciona el submenu
de Actualizar Pelicula. Como se puede apreciar, la ventana tiene el mismo tamafo que la

ventana que aparece cuando actualizamos un cliente y es bastante similar.
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BActualizarPelicula SR g% caf X

IDde lapelicula | || Mostrar datos

ID pelicula ID pelicula

Nombre i

Clasificacion

Nombre

() Comedia ) Accién
Clasificacion e S e
() Suspenso _ Ciencia Ficcion
) Infantil () Terror

Henaio () Drama

Reparto |
Aiio

Categoria

Afo

Categoria

() Estreno  No estreno

Figura 3.26.Actualizar Pelicula

La principal diferencia entre esta ventana y la ventana de Actualizar clientes la podemos
comprobar en la aparicion de radio botones que usamos para elegir la clasificacién de la
peliculay su categoria, por lo demés es muy similar con la aparicion de etiquetas, areas de texto

y cuatro botones.

Una vez abierta la ventana, cuando el usuario quiera modificar los datos de la pelicula, tendra
que poner el identificador de la pelicula en el area de texto de arriba y pulsar el boton de mostrar

los datos.

Una vez se hallan rellenado todos los campos correctamente habra que pulsar el boton verificar
que comprobara que los datos estan bien y posteriormente el botdn actualizar con el que

actualizaremos los datos finalmente.

En la Figura 3.27 se muestra el método actionPerformed (ActionEvent e) de la clase
actualizarPelicula.java. El botén verificar, ya que no esta implementado en la clase
actualizarCliente.java, simplemente lo que hace es comprobar que los datos que hemos
introducido son correctos, una vez los datos sean correctos dejamos que pulse el boton
Actualizar para hacer la actualizacion de los datos. El afio de estreno de la pelicula debe estar
comprendido entre 1900 y 2014 y ningin campo debe estar vacio. Una vez pulsado el botén de

verificar ya no se podra modificar nada salvo si pulsamos el boton de volver a atras.
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try{

setNuevoNombre (JTF .getText()):
setNuevoReparto 02.getText()):
setNuevoAfio (JTF_afio2.getText());

JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Rellena todos los campos");
JB_actualizar.setEnabled(false);

else 1f(!5??_aic2.gecText().matches( d{4}") | |Integer.parselnt (J

Z.getTexc()]<l900|]Intege:.parselnt(???_aicz.gecTexc( >20
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Afio incorrecto\nPo dido e 2 "

entre 1900 y 2014", "ERROR", JOptionPane.WAR

rectos=true;
2.setEditable (false);
etEditable (false);
o2.setEditable(false);
ar.setEnabled(false);
3.setEnabled (true);

if (datosCorrectos==true) {

JB actualizar.setEnabled (true);

catch (NullPointerException npe) {
JOptionPane.shovMessageDialog(null, ";Rellena todos lo= campos!");

if ( getNuevaClasificacion().equals("false")||getNuevoEstado().equals("false") ||getNuevoNombre () .length()==0| |getNuevoReparto().length()==0| | getNus

Figura 3.27.Implementacion Actualizar Pelicula

3.3.3 Movimientos

En este apartado se va a detallar el mend Movimientos, el cual consta de varios submends cada
uno de los cuales con una funcion distinta. Este menu se compondra de cuatro submends que

seran:

» Alquiler de una pelicula:
El usuario introduce el nimero de identificacion del cliente para escoger la pelicula que
desee alquilar. La aplicacion posteriormente nos informa de la fecha de entrega y la
cantidad a pagar por el alquiler. Una vez finalizada la eleccion del usuario, si todo esta

correcto, se realiza el alquiler.

» Cierre mensual de alquileres:
Este apartado ofrece un informe de todos los movimientos realizados en cada mes y el
total de ingresos que se ha obtenido ese mes a través de los alquileres de las peliculas.
Para obtener este informe, el usuario tendra que indicarle el mes a través de una lista

desplegable y se genera el informe.
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» Recomendacion de peliculas:
Este submenu ofrece al usuario una serie de peliculas en base a unos criterios personales:
sexo, edad, género que mas le guste. El usuario rellena un cuestionario y en base a este,

se genera un informe con las peliculas mas apropiadas para ese usuario.

> Ver Cartelera:

Este subment ofrece al usuario la posibilidad de ver la Cartelera que hay actualmente en

los cines.

3.3.3.1Alquiler de una pelicula

En la Figura 3.28 se muestra la ventana que aparece cuando el usuario dentro del menu
movimientos selecciona el apartado de Alquiler de pelicula. En esta ventana el usuario realizara

el alquiler de la pelicula.

=2 Videoclub 1.1
i A i imi Listados

—
5] Alquiler de pelicula

Numero de alquiler: 3

Nimero del cliente ||

l Ver Informacion del cliente l

Agregar Pelicula

Fecha de entrega

Cantidad a pagar

I Comprobar los datos

Fecha: Miercoles 13 de Marzo del 2013

Figura 3.28.Alquiler de una pelicula

Como podemos apreciar en la figura de arriba, esta interfaz grafica esta compuesta por varias
etiquetas y campos de texto y varios botones. Lo primero que se puede apreciar es el nimero de
alquiler, que ira avanzando a medida que se realicen mas alquileres. Para poder alquilar una

pelicula, en primer caso habra que poner el nimero de identificacion del cliente.
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A continuacion tenemos el boton ver informacion del cliente que muestra un pequefio panel con
los datos del cliente. El boton agregar pelicula es donde el usuario realiza el alquiler. Al pulsar

sobre este boton nos aparecera una segunda ventana tal como se aprecia en la Figura 3.29.

#4 Elige |2 pelicula que quieras ) &

id de la pelicula Buscar Pelicula

Pelicula: |

Operacién E 2012 drama NO estreno
Celda 211 2010 accion no estreno

l Guardar || Cancelar ‘Total 2400

Figura 3.29.Elegir pelicula

Esta ventana sera donde el usuario seleccione la pelicula que quiera afiadir a su alquiler, como
se puede apreciar en la figura de arriba, indicandole el identificador de pelicula correspondiente
a la pelicula que el usuario elija y pulsando el botdn de buscar pelicula, aparecera la pelicula

siempre y cuando esa pelicula forme parte de nuestra base de datos del videoclub.

A continuacién, pulsando el boton agregar nos aparece las peliculas en el area de texto que
tenemos, un area lo suficientemente grande ya que podemos incluir en nuestro alquiler varias
peliculas si lo deseamos, en la parte de abajo podemos observar como se puede ver el precio

total resultante de alquilar una o varias peliculas.
Una vez agregada la pelicula en nuestro panel de alquiler de pelicula nos aparecera la fecha de
entrega y la cantidad a pagar asi como la fecha actual, por lo que tendremos ya todos los datos

necesarios para realizar el alquiler si finalmente lo deseamos asi.

En la clase alquilerDePelicula se observa como el método actionPerformed (ActionEvent e)

desarrolla la funcionalidad para los botones al igual que lo hemos hecho en otras clases.
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A continuacion pulsando el botén comprobar los datos se observa como se hace una llamada a

los métodos validarCliente() y establecePeliculasPrecio() que se explican en las figuras 39 y 40.

En la Figura 3.30 se muestra el método validarCliente() para la clase alquilerDePelicula. Este

método nos dice si el cliente forma parte de la base de datos de la aplicacion.

public void validarCliente() {
insertCli = new insertarClientes(null, null, null, null, null, null)j;

if (buscarCliente (JTF numeroCliente.getText())==true){
System.out.println("Cliente encontrado");

else{
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "EL cliente no ha sido encontrado", ";ERROR!", JOptionPane.WARNING MESSAGE);
JTF _numeroCliente.setText("");

Figura 3.30.Validar Cliente

Una vez llamado al método validarCliente () y se comprueba que el cliente existe se llama al
método buscarCliente (String identificador) pasandole como argumento un identificador de

cliente, método que ya hemos explicado anteriormente en otros apartados.

En la Figura 3.31 se muestra el método establecePeliculasPrecio() para la clase
alquilerDePelicula. Este método establece el precio a pagar en funcidn del nimero de alquileres
gue se hayan hecho. Dicho precio, se muestra en el panel alquiler de pelicula a continuacion de
la etiqueta total a pagar. Para ello se ha creado un nuevo archivo llamado SeleccionPeliculas.txt

en el que aparece por un lado el precio total a pagar y por otro las peliculas que se alquilen.
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public void establecePeliculasPrecio() {

if (totallPa¢
File £2
try{
FileInputStream fis = new FileInputStream(f2):
InputStreamReader isr = new InputStreamReader (fis):

BufferedReader br = new BufferedReader(isrx):
String datos = br.readLine():
int i = datos.length():;

datos=datos.substring(0,i-2);
System.out.println(datos);

StringTokenizer st = new StringTokenizer (datos,";"):;
=st.nextToken();

st.nextToken():;

setText (totalAP

setPeliculas(
f2.delete();

¥ final del tr
catch (FileNotFoundException fne){
JOptionPane. shovMessageDialog(null, "Debe de elegir na pelicula po lo menos");
} S

catch (IOException y) {

JOptionPane. shovMessageDialog(null, "No se puede acceder al archivo con los datos de la pelicula);
3//E 1 5
3

else{
JOptionPane. shovMessageDialog(null, "2

Figura 3.31.Establecer precio de las peliculas

Para finalizar este apartado se explica mas detalladamente la clase Seleccionpelicula.java, cuya

clase tiene la funcionalidad para seleccionar la pelicula que el usuario quiera alquilar.

En las Figuras 3.32 y 3.33 se puede apreciar el codigo que se usa en el método actionPerformed

() para la clase Seleccionpelicula.java.

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if(e.getSource() == JB_buscarPeli){

int id=0;

try{

id=Integer.parselnt(JT

if (validarPelicula(

i.setText
setEnabled (true);

catch (NumberFormatException nfe) {
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Debe poner un numerc valido\n"+nfe);

getNombre ()+" "+ meterPeli.getAfio()+" "+meterPeli.getClasificacion()+" "+meterPeli.getEstado()+"\n";
TR); 0 g o o

am. setText ("") ;
setText ("");
.setEnabled (false);

1li.getEstado() .equalsIgnoreCase ("Estreno”)==true)

Figura 3.32.Action Performed Alquilar Pelicula
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meterPeli.getId()+"||";
ont.setText (""+resTotal) ;

if (e.getSource()==JB_guardar){
archivo();

principal.setJddialog(false);

if (e.getSource ()==JB_cancelar){ i
int seleccion = C(}ptlcn?ane.slf.oprtionDialog(JE‘;5::5'_‘::,‘ Quiere cancela a seleccion de la pelicula?","Cancelar",JOptionPane.YES NO CANCEL OF
if (selecciol

.setText ("");

setPeliculas("");

pal.setJdialog(false);
0;

Figura 3.33.Action Performed Alquilar Pelicula Il

Dentro de este método, se tiene en cuenta la fecha de estreno de la pelicula, para ello se ha
importado la clase GregorianCalendar[3.3.3] mediante el cual, establecemos un sistema de
fechas basado en el sistema actual gregoriano. Este sistema establece el nimero de dias de cada

mes del afio incluyendo la excepcionalidad de los afios bisiestos [3.3.4].
Como podemos apreciar en las figuras 3.32 y 3.33, dentro del método actionPerformed
(Actionevent e) de la clase Seleccionpelicula.java, en funcion de la opcidn que el usuario quiera

realizar en ese momento se tendran diferentes casos:

El primer caso se corresponde al pulsar sobre buscar pelicula, en este caso lo Unico que hace la

aplicacion es comprobar si la pelicula existe y si es asi, se incluye la pelicula en el campo de

texto de abajo.

El segundo caso se corresponde al boton agregar pelicula, este caso sirve para incluir en el area

de texto principal todas las peliculas y muestra el precio a pagar del total de ellas teniendo en
cuenta que si la pelicula es de estreno que tendriamos que pagar 1800 sino el precio se reduce a

1200.

67



El tercer caso se corresponde al botdn agregar. Este boton Ilama al método archivo (), el cual
aparece en la Figura 3.34. Este método a su vez crea un archivo llamado seleccionPeliculas.txt
que lo que incluird sera la cifra de coste del alquiler y los identificadores de cada pelicula
separados mediante el caracter “;”. Por lo que ese alquiler quedara registrado en la base de datos

de nuestra aplicacion.

pubklic wvoid archivo () {

tryi

File fO:

fO = new File("seleccionPeliculas.txt"™);
FileOutputStream fos;

fos=new FileCutputStream(fO0)
PrintStream prs;

prs = new PrintStream(fos):

prs.println(:es?:ta;+“:‘+pe115b;

catch (FileNotFoundException fnfe) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, fnfe) ;

Figura 3.34.Archivo

Por Gltimo, el altimo caso se corresponde con el botdn cancelar, que nos lleva al panel anterior

cancelandose el alquiler de la pelicula.

3.3.3.2 Cierre Mensual de Alquileres

En la Figura 3.35 se muestra la ventana que aparece cuando el usuario dentro del menu
movimientos selecciona el apartado de Cierre Mensual. El usuario en funcién del mes que

seleccione se generara un informe con los datos correspondientes a ese mes.
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Informe Mensual

Elija un mes:

Febrero

Generar Informe!

eg"ﬁ‘!' R

Figura 3.35.Cierre Mensual de Alquileres

Como se puede apreciar en la figura de arriba, la ventana es muy sencilla. Esta ventana consta
de una lista desplegable (un Combobox), mediante la cual el usuario podréa elegir el mes sobre
el que realizar el informe y un botén Generar Informe que generaré el informe correspondiente.
A continuacién, una vez generado este informe, se aprecia como se detallan todos los

movimientos realizados cada mes y el total de ingresos que se tienen para ese mes.

En la Figura 3.36 se muestra un ejemplo de un informe que la aplicacién ha generado para el
mes de Febrero. Como se puede comprobar, el total de movimientos efectuados en este mes son
dos, cada uno de dichos movimientos se puede ver detalladamente el cliente que realizo el
movimiento, el nimero de peliculas que se alquilaron, las fechas y el pago. También se aprecia

el total de ingresos que tenemos para este mes.

4 INFORME CIERRE MENSUAL

Mes | idAlquiler | id Cliente | idPelicula [Fecha alqui.[Fecha entre.| Total pago
Febrero |1 3 25 2002013 [25-0-2013 |2400 () Aceptar
Febrero |2 9 1 2022013 2622013 1200

Total Movimientos 2

Total Ingresos § 3600

Figura 3.36.Informe Cierre Mensual
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En la figura de arriba tenemos dos campos en la parte derecha: Total Movimientos y Total
Ingresos. A continuacion en la Figura 3.37 se muestra el codigo implementado de los métodos
escribeTotalResgistro () y escribeTotallngresos(), que escriben en dos ficheros tanto el

numero total de movimientos como el total de los ingresos.

PUDiIiC VvOiId ©SCrIDEIOLAiIRSgISCIOS (71

try{

File £a:
f4= new File("temp contadorRegistros.txt"):
FileOutputStream fos4;
fos4 = new FileOutputStream(f4,true):;
PrintStream ps;
ps = new PrintStream(fos4):;
String contadorDeRegistrosString;
contadorDeRegistrosString = String.valuelf (contadorDeRegistros):;
ps.println(contadorDeRegistrosString);
} al b}
catch (FileNotFoundException fnfe) {
JOptionPane. shovMessageDialog(null, fnfe);

public void escribeTotallIngresos () {

tryi{

File £5z

f5=new File("temp_ totallngresos.txt");
FileOutputStream fos5;

fos5 = new FileCutputStream(f5):

PrintStream ps5;

ps5= new PrintStream(fos5):

String totalIngresos;

totalIngresos = String.valueOf(totallngresosPorMes);
ps5.println(totallngresos);

Figura 3.37.Metodos Informe Cierre Mensual

El método escribeTotalRegistros() muestra el nimero de movimientos que ha habido en ese
mes, es decir, el nimero de alquileres independientemente de que en un alquiler el cliente haya
podido alquilar una o varias peliculas, para eso se crea un archivo llamado
temp_contadorRegistros.txt que va a contener un numero, con el nimero de movimientos
ocurridos en ese mes.

El método escribeTotallngresos (), nos muestra la cantidad de ingresos generados por todos los
alquileres en el mes en cuestion. Como en el método anterior, tenemos un archivo llamado

temp_totallngresos.txt en el que almacenamos la cantidad.

3.3.3.3 Recomendacion de peliculas

En este apartado la aplicacion recomienda una serie de peliculas en funcion de una serie de
caracteristicas del usuario. El usuario mediante un cuestionario manda a la aplicacion una serie
de caracteristicas y mediante un algoritmo la aplicacion le muestra al usuario distintas peliculas

en funcion de sus gustos.
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Esta parte de la aplicacion esta inspirada en la television a la carta o Smart tv. En base a lo que
se ha explicado, nuestra aplicacion tiene una funcion que permite al usuario en funcién de sus
gustos personales tener la posibilidad de escoger una pelicula a su gusto. En la Figura 3.38 se
muestra el cuestionario que la aplicacion ofrece al usuario para que en funcion de esos datos

pueda generar un informe con las peliculas que recomiende al usuario.

B Recomendar pelicula

Recomendar Pelicula

e
-~

Figura 3.38.Recomendar Pelicula

Dentro de la ventana que aparece en la figura de arriba el usuario introduce sus datos en
JTextArea (areas de texto) y en funcidn de sus gustos personales elige el tipo de peliculas que

prefiera mediante un conjunto de RadioButton.
A continuacion el usuario pulsa en el boton recomendar pelicula y aparece en la pantalla la

recomendacion que nos da la aplicacion adecuada a sus gustos personales. En la Figura 3.39 se

muestra la implementacion de este apartado de Recomendar Pelicula

71



try

if (e.getSource ()== JB_recomendarPelicula){

setNombre (JTE

1ce.getText()):
setApellidos liente.getText()):
Syste : " + getNombre() + " " + getApellidos()):
if (getClasificacion().equals("accion")==true){

LecturaXML lec = new LecturaXML();
peliculasAccion = lec.devuelvePeliculasAccion();

else if (getClasificacion().equals("cienciaficcion™)==true){
LecturaXML lec = new LecturaXML():
peliculasCienciaFiccion = lec.devuelvePeliculasCienciaFiccion();

else if (getClasificacion().equals ("comedia")==true){
LecturaXML lec = new LecturaXML():
peliculasComedia = lec.devuelvePeliculasComedia():

else if (getClasificacion().equals("drama")==true){
LecturaXML lec = new LecturaXML();

AT AT mATvams = Tam AavnemleraNal{aed A alsama ()

Figura 3.39.ImplementacionRecomendar Pelicula

Como se puede apreciar en el codigo implementado, en funcion del tipo de pelicula que elija el
usuario acorde a su clasificacion se crea un objeto de la clase LecturaXML, que llamara a un
método de esa clase que nos devolvera las peliculas que nos recomendara la aplicacion en

funcién de la categoria que hayamos elegido.

La clase LecturaXML recorrera el archivo xml (peliculas.xml) y en funcion del género de la
pelicula que le guste més al cliente se le devolverad una recomendacion de tres peliculas de ese

género, las cuales el usuario podria alquilar o no posteriormente.

En la Figura 3.40 se muestra la estructura del archivo peliculas.xml. Como se puede apreciar
este archivo esta compuesto de una serie de etiquetas o nodos ordenados jerarquicamente que
posibilitan que la clase LecturaXML los pueda recorrer y obtener uno de esos nodos o etiquetas.
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<?xml wersion="1.0" encoding="UIF-8" 2>

<peliculas>

<accion>
<primera>Django</primsra>
<zegundar>IronMan 3</segunda>
<terceraxGangster<,/tercera>

</faccion>

<cienciaficcion>
<primera>hvatar</primsra>
<segunda>Riddick</segunda>
<tercera>Star Treck 2«</tercera>

</ocienciaficcion>

<comedia>
<primera>Resacon en las Vegas<,/primera>
<segundarimerican Pie</segunda>
<tercera>El Oso Ted</tercera>

</comedial>

<drama>
<primera>Lincoln</primera>
<segunda>hsi Somos</segunda>
<tercera>El Vuelo<,/tercera>

</drama>

<infantil>
<primera>Buscando a Nemo<,/primera>
<zegunda>Monstrucs University</segunda>
<tercerarLos Pitufos 2Z</tercera>

</infantil>

<suspensel
<primera>Descino Final</primera>
<zegunda>hsuntos Pendientes</segunda>

=2 2 JEPEY

Figura 3.40.Archivo peliculas.xml

En la Figura 3.41 se puede apreciar el cddigo que hemos usado para el método

devuelvePeliculasDrama.

public String[] devuelvePeliculasDrama () {

try {
DocumentBuilderFactory dbFactory = DocumentBuilderFactory.newInstance():
DocumentBuilder dBuilder = dbFactory.newDocumentBuilder():;
Document doc = dBuilder.parse(new File("src/videoclubl/peliculas.xml"™)));

doc.getDocumentElement () .normalize () ;

System.out.println("El ele raiz es: " + doc.getDocumentElement () .getNodeName()):
NodeList listaPeliculasDrama = doc.getElementsByTagName ("C ra™) ;
for (int i = 0; i < listaPeliculasDrama.getLength():; i ++) {

Node drama = listaPeliculasDrama.item(i);

if (drama.getNodeType () == Node.EL {

Element elemento = (Element) drama;

ma = new String[3]:
2 [0] = getTagValue("prir
ma[l] = getTagValue(
a[2] = getTagValue(

elemento) ;
elemento) ;
elemento) ;

Figura 3.41.Implementacion devuelve Pelicula

En la figura de arriba tenemos el ejemplo en el caso que los gustos personales del usuario sean

las peliculas de drama.
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Como se ha citado anteriormente, se crea un objeto de la clase LecturaXML que llamard al
método devuelvePeliculasDrama() que nos devolvera las peliculas recomendadas por la

aplicacion basada en los gustos del usuario, en este caso nos devuelve las de tipo drama.

Este método recorre el xml citado anteriormente “peliculas.xml” de manera que cuando alcance
el nodo o etiqueta con el valor drama, almacena en un array los tres elementos que completan su
estructura de nodos. Cada etiqueta o nodo de cada género cinematografico contiene tres
etiquetas llamadas primera, segunda y tercera que son las tres opciones de ese género

cinematogréafico que se ofrecen de recomendacion al usuario.

3.3.3.4 Ver Cartelera

En este Gltimo apartado del mend movimientos, la aplicacion tiene una opcion Ilamada
VerCartelera mediante la cual al pinchar en este submenu se puede acceder a una pagina web
donde se puede ver la cartelera actual que hay en el cine. En la Figura 3.42 se muestra la

implementacion de la clase VerCartelera.

package videoclubl;

import javax.swing.JInternalFrame;
|irrport javax.swing.JOptionPane;

public class VerCartelera extends JInternalFrame{

public VerCartelera(){

String direccion = "http www.ecartelera.com";
try
{
Runtime.getRuntime() .exec("\"C:\\Program Files\\Internet Explorer\\IEXPFLORE.EXE\" " + direccion);

catch (Exception err)
{

JoptionPane.shovMessageDialog(null, "Exror: "+4err);

Figura 3.42.\erCartelera

Para este apartado como se puede apreciar en la figura de arriba se utiliza la clase Runtime

[3.3.5] que se utiliza para ejecutar la URL que se le pase por parametro.
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3.3.4 Listados

En este apartado se va a detallar el menu listados, el cual consta de varios submenus cada uno de

los cuales con una funcién distinta. El menu listado es el Gltimo de los cuatro menus de la

aplicacion. A continuacion vamos a explicar cada uno de ellos.

Listado de todas las peliculas: este apartado muestra una tabla en la que aparece la lista

de todas las peliculas de nuestra aplicacién, se incluye el identificador de pelicula, el

nombre, la clasificacion, el reparto, el afio de estreno y el estado.

Listado de todos los clientes: este otro apartado muestra una tabla que contiene los

clientes de la base de datos de la aplicacion, ordenados segun su identificador, su

nombre, su direccion, su e-mail, su teléfono y su DNI o pasaporte.

Listado de las peliculas por cliente: en este apartado se puede apreciar un panel

dividido en dos partes, en la parte izquierda el usuario puede seleccionar el identificador
del cliente para mostrar en la parte derecha de la tabla el numero de alquiler que ha

realizado y las alquiladas por dicho usuario.

Dia del mes con el alquiler més alto y mas bajo: este ultimo apartado del menu

listados se compone de una pequefia ventana con un panel, el cual seleccionando un mes,
indica el dia de dicho mes en el que se realizo el alquiler mas alto hasta la fecha y su
correspondiente cantidad que correspondera a los ingresos del dia, asi como el dia en el

que se realizo el alquiler mas bajo hasta la fecha y su cuantia econémica.

3.3.4.1 Listado de todas las peliculas

En la Figura 3.43 se muestra un listado de todas las peliculas que estan en la base de datos de la

aplicacion de este Proyecto Fin de Carrera.
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Listado de las Pelicula

D Nombre Clasificacin Reparto Afio Estado
1 Operacion E drama Luis Tosar 2012 NO estreno
2 Million Dallar Baby |drama ClintEastwood 2004 NO estreno
3 Agora drama historico  |Alejandro amenab...|2009 NO estreno
4 The Hobbit The D... [aventura Peter Jackson 2013 gstreno
5 Celda 211 accion DanielMonzon (2010 no estreno
| [ El Lado Bueno de ...|drama David O Russell (2013 gsireno
li Flight thriller RobertZemackis  |2013 |estreno
I8 dama accion steven 2009 |estreno
g La junga de alta m..|suspenso (Gran hom 1999 |N0 estreno

Como se puede apreciar, el usuario al pulsar sobre el submend listado de todas las peliculas se
encuentra una pantalla tal que asi, en la que se puede ver todas las peliculas que hay divididas en
funcién de su ID, que sera su identificador de pelicula. Ese ID como se ha citado anteriormente

Figura 3.43.Listado de todas las peliculas

es el que se le muestra a la aplicacién a la hora de realizar el alquiler.

También se encuentran las peliculas divididas por su nombre, su clasificacion (drama, drama
historico, aventura, suspense, accion, etc.), segun su reparto, afio de estreno y si actualmente es

una pelicula de estreno o no.

En la Figura 3.44 se muestra un listado de todos los clientes que estan en la base de datos de la

3.3.4.2 Listado de todos los clientes

aplicacion de este Proyecto Fin de Carrera.

Lista de los Clientes

D Mombre Direccion e-mail Telefono DMl o pasaporte

1 Juan Perez Calle de la cod...| marconadi@h... (64304034 504324565
2 Juan Perez Calle de la cod...| marconad2(@... |483040394 505595764
3 Carlos Gutierrez | Turrialba Centro |carloxCi@hotm...[654230977 502345654
4 Matalia Urrutia  |Paraiso, Carta... \natyUrr@hotm... |G6645691 45030393W
5 Mario Villalobos |Turrialba centro |difisl@agmail.c... |63902163 502345094
6 Melissa Mora  |Turrialba centro |meliss@agmail...[61098035 505534901

7 efren zurita efefer eferter 60664900 503230900
8 jacinto benave... |calle postin a@hotmail.com |65456098 50560902W
] jose gabriel calle jose car.. |ef2@hotmail.n...|60665609 609330440

Figura 3.44.Listado de todos los clientes
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Como se puede observar en la imagen anterior, cuando el usuario selecciona el submend listado
de todos los clientes, la aplicacion abre una ventana en la que se encuentra insertada una tabla
con la lista de clientes de la aplicacion divididos por su ID ademas de, su nombre, direccion,
email, teléfono, DNI o pasaporte.

En la Figura 3.45 se puede apreciar el codigo implementado para el constructor de la clase
Listado Clientes.

puklic ListadoClientes(){

super ("Lista de los Clientes", true, true , true , true);
setWVisible (true) ;

zetLocation (420, 220);

setSize (575,300)

setDefaultCloseCperation (DISPOSE ON CLOSE) ;

String encabezados[]= {"ID", "Nombre", "™ Direccion", "e-mail™, "Telefonof", "DNI o pasaporte™}:

String listadoDeClientes([][] = getDatosRArchivos():
JT taklaDeClientes = new JLable():

JScrollPane JSP_barraDeslizante= new JS5crollPane (JT_tablaDeClientes):;

DTM modeloDeTabla = new DefaultTableModel (listadoDeClientes, encabezados);

=s.setModel (DTH modeloDeTabla);

== .getTableHeader () .setResizinghllowed (false) ;
=5.getTableHeader () .setReorderingRllowed (false) ;
T - 1t .setEnabled (true) ;
this.add (J5P barraDeslizante);

tablaDeClientes

Figura 3.45.Implementacion Listado Clientes

Como se puede apreciar en la figura de arriba, en este trozo de codigo se va a llamar a un
método llamado getDatosArchivos() que se explica a continuacion, en el que basicamente lo
gue se obtiene son cuantos clientes hay en la base de datos de la aplicacion y los datos de cada
cliente. Este cddigo es muy similar al listado de todas las peliculas, la forma de obtener los
datos para ingresarlos en la tabla es la misma.

En la Figura 3.46 se muestra la implementacion del método getDatosArchivos(). En este
método lo que se obtiene es el nimero de clientes y los datos de cada uno de ellos. Con el
método getTodosLosClientes() se obtienen el nimero de clientes de los que consta nuestra
aplicacion y para cada uno de ellos se irdn obteniendo diferentes datos como el identificador, el
nombre, los apellidos, la direccidn, el teléfono, el email y el DNI o pasaporte.
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Fl pukblic String []1[] getDatosArchivos(){

insertCli= new insertarClientes(null, null, null, null, null, null):;
String datosClientes[][] = new String[;:se::C;;.cantidhdclientes(]][6]:
int contador=0;

int ID=0, NCOMBRE=1, TELEFCNC=2, DIRECCICN=3, EMAIL=4, DNIPASP=5;

insertarClientes arregloClientes[] = insertCli.getTodosLosClientes():
for (int i=0; i<arregloClientes.length;i++){

insertCli = arregloClientes[i]:

datosClientes [contador] [ID]= insertCli.getId():

datosClientes [contador] [HCMBRE]=
datosClientes [contador] [TELEFCHCO]= ""

tCli.getNombre () ;
1i.getTelefono():

datosClientes [contador] [DIRECCICH]= ""+ Cli.getDireccion():;
datosClientes [contador] [EMATIL]= ""+ inse getEmail () ;
datosClientes [contador] [DNIPASP]= ""+ insertCli.getDniPasp():

contador++;

return datosClientes;

Figura 3.46.getDatosArchivos

3.3.4.3 Listado de las peliculas por cliente

En la Figura 3.47 se muestra el listado de peliculas por cliente.

E Listado Peliculas por Client

Seleccione elid del cliente Bﬂ Nombre Carlos Gutisrrez Numero de alquiler Peliculas
2|15 1

Figura 3.47.Listado Peliculas por Cliente

Una vez el usuario selecciona el submenu listado de peliculas por cliente, se mostrara una
ventana dividida en dos partes. En la parte izquierda de la ventana se puede apreciar un
comboBox mediante el cual el usuario puede elegir el identificador de cliente, que
posteriormente se asociara con su nombre y su apellido.

En la parte derecha de la ventana se tiene una tabla con dos columnas: nimero de alquiler y

peliculas. Para cada cliente, esta tabla se ira rellenando con el nimero de alquileres que haya
hecho este cliente en cuestion y el nimero de peliculas que ha alquilado.
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El desarrollo de este apartado es un poco complejo. La tabla de la derecha se completa gracias
al rellenado de una matriz que sera un array de filas y columnas. En las Figuras 3.48 y 3.49 se
puede apreciar el codigo implementado para el constructor de la clase Listado
PeliculasClientes.

Dulklic listadoPelicnlasClienteae () {

super ("Listado Peliculas por Cliente™
SsecWisikble (Truas) ;2

sectLocation (100, 10) ;7

setSize (920, 270)

sectDefaulcocCloseOperatction (DISPOSE ON CLOSE) -

clienctesID = new String[CuentaClientes ()17

1lenadoDelVectoxr ()

TP unco = mnew JPanel () -
JEPF_uno.setLayout (new GridLawyout (1,1)) 7
JF_dos = new JFPanel ()7

JP comboBox = mnew JPanel () -

iente = new JPamel () -
= mnew JPanel () ;7

JP_uno.add (JP_dato liente) »
JP_dos.add (JF_takla) ?

Figura 3.48.Implementacion Peliculas por Cliente

el id del cliente"));

JP_datosCliente.add(new JLabel ("Hombre")):

nte.add (JIF_nombres);
JIF_nombres.setEditable (false);

1 = new JPanel():

.setLayout (new GridLayout(1,2)):
.add (JP_una);

al.add(JF dos):

_tabla = new JTable():
J5crollPane J5P_barra=new J5crollPane (JT_tabla):

String matriz[] []=new String[l][1]:

= new DefaultTableModel (matriz,encabezados);
setModel (DTM tabla);

getTableHeader () .setResizingAllowed (true);
getTableHeader () .setReorderinglllowed (false) ;
la.setEnabled (false);

Figura 3.49.Implementacion Peliculas por Cliente 2

Como se puede apreciar en las figuras de arriba, se crean dos paneles. El panel de la izquierda
constara de un comboBox donde el usuario selecciona el identificador de cliente y una etiqueta
donde se escribe el nombre y apellidos del cliente. El panel de la derecha constara de una tabla
donde se insertan los datos correspondientes al nimero de alquiler y la pelicula alquilada de
cada cliente. Estos dos paneles son afiadidos al panel principal.
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3.3.4.4 Dia del alquiler mas alto y mas bajo

En la Figura 3.50 se muestra la ventana que aparece cuando el usuario selecciona el submenu
dia con el alquiler Alto-Bajo.

- = O |

Dia Con el alquiler Alto-Bajo

Escoja un mes

Febrero | - |

Dia del mes con alguiler mas alto y mas bajo

Alto Bajo

21 21

Inoresos del dia:

¥ 3500 # 3500

Figura 3.50.Dia con el alquiler Alto-Bajo

Como se puede apreciar en la figura de arriba, al seleccionar esta opcidn aparece una ventana en
la que para cada mes del afio tendremos un balance de dicho mes. En dicho balance aparece el
dia del mes con el alquiler mas alto, el dia del mes con el alquiler méas bajo y los ingresos de
esos dias.
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CAPITULO 4. Evaluacion de
la aplicacion

En este capitulo se describe la evaluacion preliminar que se ha llevado a cabo de la aplicacion
del videoclub virtual desarrollado para el Proyecto Final de Carrera. Para ello, se ha
desarrollado un cuestionario que recoge la valoracion subjetiva de los usuarios que han
utilizado la aplicacion. Estos resultados parten sobre la base de un nimero no muy grande de
personas pero suficiente como para poder darnos cuenta de los aspectos a mejorar de nuestra
aplicacion y hacer una adecuada y completa evaluacion de la aplicacion. Los resultados
obtenidos se muestran a lo largo de este capitulo en forma de gréficas.

4.1Metodologia de la
evaluacion

La evaluacién y andlisis de los datos sobre esta aplicacion es una parte fundamental del trabajo
para mejorar las prestaciones en versiones sucesivas de la aplicacion.

Esta aplicacidon se ha llevado a cabo a través de valoraciones de calidad. Para ello, se ha
realizado un cuestionario que recoge la opinién subjetiva y el grado de satisfaccion de los
usuarios, obteniendo asi una evaluacion cualitativa de la percepcion del sistema por parte de los
usuarios.

Con esta técnica de andlisis se pretende ademas obtener sin un consumo excesivo de recursos,
informacion bésica acerca de la opinion de los potenciales usuarios de la aplicacion. En total, se
ha requerido la colaboracion de 20 usuarios para cubrir todas las posibles alternativas de
usuarios de la aplicacion que puedan existir.

Los aspectos que se han querido analizar son: el grado en el cual el usuario valora como de
manejable es la aplicacion en si, la velocidad percibida de la de interaccidn, la presencia de
errores, la utilidad de la aplicacion y el nivel de satisfaccién con el sistema global. Ademas,
informacién adicional de los usuarios sobre su grado de conocimiento acerca de nuevas
tecnologias sirven para hacerse una idea del perfil de estos usuarios.
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El cuestionario elaborado para este fin consta de 5 preguntas (Figura 4.1). Cada pregunta tiene 4
posibles respuestas (Muy buena, buena, regular y mala) y solo se puede elegir una. Para
proceder a rellenar este cuestionario, cada usuario ha hecho uso de la aplicacion por un tiempo
de 25 minutos, tiempo mas que suficiente para probarla con total libertad para descubrir las
distintas funcionalidades que ofrece la aplicacion

Nombre:
Apellidos:
Edad:
Género:[_| Masculino [_] Femenino
Manejabilidad de la aplicacién: [_] Muy buena [ ] buena [_] regular[ ] mala
Iteracion del usuario con la aplicacién: [ ] Muy buena [ ] buena [_] regular [_] mala
Presencia de errores: [ | Muybuena [ ] buena [ ] regular [ ] mala
Utiilidad de la aplicacién: [ | Muy buena [ ] buena [_] regular [_]
mala
Nivel de Satisfaccion global: [ ] Muybuena [ ] buena [ ] regular []
mala

Figura 4.1.Cuestionario evaluacion

A partir de estas respuestas que dé el usuario evaluando los cinco aspectos claves de la
aplicacion, se han obtenido las estadisticas para el analisis de los resultados que vamos a
explicar a continuacién mediante unas graficas.

4.2 Resultados de la evaluacién

Como se ha comentado anteriormente, el test de evaluacion de la aplicacion ha sido realizado a
20 usuarios a los cuales se les ha permitido navegar por la aplicacién para que ellos mismos
comprueben las funcionalidades de la aplicacion.

A continuacion en las sucesivas figuras se presenta el resultado de la evaluacion de la aplicacién
en funcidn de ciertas caracteristicas.

Ademas para cada uno de los aspectos sobre los que se pregunta al usuario se incluye una tabla
con el valor medio, el valor maximo, la mediana, el valor minimo y la varianza. Para llevar a
cabo estos célculos se puntta de 1 a 4 cada cuestion, siendo 1 en el caso de que la respuesta sea
“Mala”, siendo 2 en el caso de “Regular”, siendo 3 en el caso de “Buena” y siendo 4 si la
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respuesta es “Muy Buena”.

Pregunta 1. Puntie en una escala del 1 al 4 como de manejable le parece la aplicacién

Manejabilidad de la Aplicacidn

B Muy Buena
M Buena
Regular

Mala

Figura 4.2. Manejabilidad de la aplicacion

La Tabla 4.1 muestra el valor medio, valor maximo, valor minimo, mediana y varianza para la
pregunta sobre la manejabilidad de la aplicacion.

Valor Medio

Mediana Valor Maximo Valor Minimo Varianza

3,25

4 4 1 1,039

Tabla 4.1: valores calculados para la manejabilidad de la aplicacion.

Como vemos, la mayor parte de los encuestados creen que la aplicacion es muy manejable y tan
solo una parte considera que la manejabilidad de la aplicacion es regular o mala, por lo que en
este aspecto el resultado es bastante positivo.

Pregunta 2. Puntue en una escala del 1 al 4 la velocidad de la aplicacion

Iteracion del usuario con la aplicacion

B Muy Buena
B Buena
 Regular

H Mala

Figura 4.3. Iteracion del usuario con la aplicacion
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La Tabla 4.2 muestra el valor medio, valor maximo, valor minimo, mediana y varianza para la
pregunta sobre la iteracion del usuario con la aplicacion.

Valor Medio Mediana Valor Maximo Valor Minimo Varianza

3 3 4 1 0,947

Tabla 4.2: valores calculados para la velocidad de la aplicacion.

Como se puede apreciar, respecto a la iteracion del usuario con la aplicacion baja el nimero de
encuestados que la definen como muy buena, aun asi, tres cuartas partes de los encuestados
considera que es buena o muy buena, de manera que el resultado sigue siendo positivo en este
aspecto aunque habré que tenerlo en cuenta para futuras versiones.

Pregunta 3. Punttie en una escala del 1 al 4 la presencia de errores en la aplicacion

Presencia de errores

B Muy Buena
M Buena
Regular

H Mala

Figura 4.4. Presencia de errores

La Tabla 4.3 muestra el valor medio, valor méximo, valor minimo, mediana y varianza para la
pregunta sobre la presencia de errores en aplicacion.

Valor Medio Mediana Valor Maximo Valor Minimo Varianza
2,75 3 4 1 1,1447

Tabla 4.2.3: presencia de errores en la aplicacion.

Tal y como se refleja en la figura de arriba un nimero importante de usuarios considera que la
aplicacion no esta totalmente pulida y consta con la presencia de algunos errores, cosa normal

84



teniendo en cuenta que es una primera version y estos errores iran desapareciendo en versiones
futuras aun asi mas de la mitad de los encuestados cree que la presencia de errores es buena o
muy buena, por lo que se tendra en cuenta para versiones posteriores tal y como expondremos
posteriormente en el apartado de conclusiones y trabajo futuro.

Pregunta 4. Puntue en una escala del 1 al 4 la utilidad de la aplicacion

Utiilidad de la aplicacion

B Muy Buena
B Buena
Regular

® Mala

Figura 4.5. Utilidad de la aplicacion

La Tabla 4.2.4 muestra el valor medio, valor maximo, valor minimo, mediana y varianza para la
pregunta sobre la utilidad de la aplicacion.

Valor Medio Mediana Valor Maximo Valor Minimo Varianza

2,85 3 4 1 0,871

Tabla 4.4: utilidad de la aplicacion.

Como se aprecia en la figura anterior, en cuanto a la utilidad de la aplicacion, la mayoria de los
encuestados apuestan por la opcidn buena o muy buena, aunque sorprende ver como el nimero
de personas que se deciden por la opcion buena es superior al nUmero de personas que se
deciden por la opcion muy buena, esta opcion esta casi empatada con la del nimero de personas
que deciden la opcidn regular, lo que nos muestra que el usuario todavia no ve al 100% si puede
ser del todo Util esta aplicacion, algo que comentaremos mas tarde en el trabajo futuro y las
conclusiones.
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Pregunta 5. Puntue en una escala del 1 al 4 el nivel de satisfaccion global de la aplicacion

Nivel de Satisfaccion global

B Muy Buena
B Buena
Regular

® Mala

Figura 4.6. Nivel de Satisfaccion global

La Tabla 4.2.5 muestra el valor medio, valor maximo, valor minimo, mediana y varianza para la
pregunta sobre el nivel de satisfaccion global de la aplicacion.

Valor Medio Mediana Valor Maximo Valor Minimo Varianza

2,85 3 4 1 0,871

Tabla 4.5: nivel de satisfaccion global de la aplicacion.

El nivel de satisfaccion global es muy bueno o bueno para la gran mayoria de los usuarios, por
lo que en el termino general podemos decir que el trabajo ha sido exitoso, aun asi en futuras
mejoras de la aplicacion insistiremos en mejorar algunos aspectos en los cuales los usuarios han
incidido especialmente no valorandolos todo lo bien que pensdbamaos.
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CAPITULO 5. Conclusiones y
trabajo futuro

En este capitulo se hace un balance del trabajo realizado en el presente Proyecto Final de
Carrera. Partiendo de la revision de los resultados logrados, se comprueba que los objetivos
fijados inicialmente han sido cumplidos y se exponen las conclusiones obtenidas. Para finalizar,
se presentan los posibles trabajos futuros que se podrian desarrollar sobre la aplicacion, de
forma que aumentard su eficiencia y el namero de funcionalidades.

Sobre la utilidad de la aplicacion y la presencia de errores como hemos comentado en el
apartado anterior trataremos de mejorar esas dos caracteristicas de la aplicacion, de manera que
en versiones futuras corrijamos estos aspectos y le demos al usuario mayor satisfaccion global.

5.1Conclusiones

En este Proyecto Fin de carrera se ha desarrollado una aplicacién basada en un videoclub virtual
en el que el usuario pueda alquilar una pelicula desde un ordenador o un dispositivo movil. Se
trata de una aplicacién que permite a los usuarios registrarse como usuario en la aplicacion,
alquilar una pelicula, poder rellenar un cuestionario sobre sus gustos de manera que la
aplicacion le recomiende peliculas, poder ver un listado de todos los clientes, peliculas o de los
movimientos acontecidos en un mes.

Los servicios que ofrece la aplicacion se dividen en menus, en funcién de lo que quiera hacer el
usuario podré acceder a uno u otro. Desde el menu Sistema el usuario podra acceder a una serie
de datos genéricos sobre el usuario, el equipo, el sistema operativo, el procesador y la version
desde donde lanzamos la aplicacion.

Desde el menu Actualiza el usuario accede a numerosas funcionalidades como ingresar un
cliente nuevo en la base de datos del videoclub, ingresar una pelicula nueva en la base de datos,
borrar una pelicula o un cliente de la base de datos, actualizar una pelicula o un cliente de
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manera que si anteriormente se metieron mal los datos o el cliente registra un cambio de
domicilio, se pueda reflejar en la base de datos.

El mend Actualiza se es imprescindible para la aplicacion, ya que para realizar un alquiler o
consultar los movimientos acontecidos en el Gltimo mes, el usuario debera crear una base de
datos con los clientes y peliculas que conste el videoclub.

Otro menu que aparece en la aplicacion es el mend Movimientos, este menu es el ndcleo
central sobre el que gira la aplicacion debido a que la parte mas importante, en este caso, el
alquiler de la pelicula por parte del usuario, se realiza desde este men. Ademas de realizar el
alquiler, desde el meni Movimientos generaremos los informes de cada mes, podremos
acceder a la cartelera y disfrutaremos de una serie de recomendaciones que nos ofrecera la
aplicacion en base a nuestros gustos personales.

Por Gltimo, nos encontramos con el mend Listados, a través de este mend el usuario dispondra
de una lista con todos los clientes de la aplicacion, otra lista con todas las peliculas, podra
conocer las peliculas alquiladas por un cliente u otro, el dia del mes que se realizo el alquiler
mas alto o mas bajo. Este menu nos ofrece una serie de estadisticas muy Utiles para conocer
como se esta usando la aplicacion.

En el proceso de desarrollo de este proyecto he disfrutado con todos y cada uno de los retos que
se me han ido presentando. Todo ello gracias al afan de superacion y a algunas palabras de
aliento, las cuales han logrado que las soluciones solventasen cada uno de los retos que tenia
por delante, ademas de perseverar en cada uno de los retos, he podido aumentar mis
conocimientos sobre los lenguajes de programacion, los dispositivos mdviles, las nuevas
tecnologias y como se presenta el mercado actual ante la necesidad de unos usuarios cada vez
con mas conocimientos y mayor necesidad de recibir una atencion personalizada.

Todo ello hace que este Proyecto Fin de Carrera no me haya servido para cumplir expediente
sino que he podido comprobar hacia donde tenderemos en el futuro en el mundo de las nuevas
tecnologias y las aplicaciones informaticas. También he aprendido como cada vez, tendemos a
el uso del movil para llevar a cabo funciones que antes solo podiamos hacer con una
computadora

La creacion de la aplicacion en Java, me ha ensefiado a manejar mejor bases de datos, aspectos
graficos y funcionales, aportandome nociones imprescindibles para el futuro laboral de un buen
desarrollador.

5.2 Trabajo futuro

Tras la finalizacion de este proyecto, se detallan una serie de puntos adicionales sobre los que se
podria trabajar en un futuro con el fin de aumentar las prestaciones de la aplicacion.
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Por un lado se incluirian ampliaciones de funcionalidades ya existentes con el fin de mejorar el
rendimiento de la aplicacién, las cuales se podrian incorporar y por otro se afadirian
funcionalidades globales del sistema, con las que se quieren cubrir aspectos que con la version
actual no se realizan.

Se detallan a continuacion los puntos adicionales sobre los que se podria trabajar para obtener
mayores prestaciones en la aplicacion desarrollada

Ampliaciones de funcionalidades ya existentes:

» Ampliar la base de datos para las recomendaciones de las peliculas, de manera que el
programa pueda contar con mucha mas informacion acerca del usuario y de esta manera
seleccionar una o varias peliculas en funcion a muchos mas parametros.

» Adaptar la aplicacion para que pueda ser usada en un dispositivo movil y no se limite
solamente a una aplicacion de escritorio.

» Ampliar el menu Listados de manera que no solo se puedan generar informes con todos los
movimientos en nuestro videoclub por mes sino tambien por trimestre o afo.

Adicion de funcionalidades globales al sistema:

» Crear una sefial de aviso de manera que cuando un cliente no ha devuelto a tiempo la
pelicula, se incremente el precio de manera directamente proporcional al tiempo que tarde
en devolverla.

> Tener la opcidn de comprar una pelicula y no solo se alquilarla

» Crear la opcion de suscripcion mensual basada en aplicaciones existentes en el mercado,
de manera que se puedan acceder a todos los contenidos.
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Glosario

4+ Android: es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente para dispositivos

moviles con pantalla tactil como teléfonos inteligentes o tablets.

+ API(Application Programming Interface): es un conjunto de funciones y procedimientos que
provee un sistema operativo, una aplicacion o una biblioteca y que permiten leer o afiadir
contenido de un software en sus sitios web.

+ BBDD(Data Base): una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso.

+ BSD(Berkeley Software Distribution): es un sistema operativo derivado del sistema Unix
nacido a partir de los aportes realizados a ese sistema por la universidad de California en
Berkeley.

+ HTMLD5: es la quinta revision del lenguaje de marcado HTML. Esta revision especifica dos
variantes de sintaxis para HTML.: la cl&sica, conocida como HTML5 y otra variante, XHTML,
conocida con la sintaxisXHTMLS5.

+ i0S: es un sistema operativo mévil de la multinacional Apple Inc. Fue originariamente
desarrollado para iPhone y posteriormente ha sido usado en dispositivos como el iPod Touch 'y
el iPad.

+ Java: es un lenguaje de programacion desarrollado en 1995 por James Gosling de Sun
Mycrosystems especificamente para entornos de red como Internet. Se trata de un lenguaje
orientado a objetos, lo que significa que sus programas se construyen con modulos de cédigo.
Java a diferencia de otros lenguajes es interpretado, por lo que, tiene mas tiempo de ejecucion.

+ JDBC (Java Database Connectivity): es una api que permite la ejecucién de operaciones
sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java, independientemente del sistema
operativo donde se ejecute o de la base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL
del modelo de base de datos que se utilice.

+ JDK (Java Development Kit): es un software que provee herramientas de desarrollo para la
creacion de programas en Java.

+ JRE (Java Runtime Environment): es un conjunto de utilidades que permiten la ejecucion
de programas java.

+ JVM (Java Virtual Machine):es una maquina virtual de proceso nativo, ejecutable en una
plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones expresadas en un codigo
binario especial (bytecode) el cual es generado por el compilador del lenguaje Java.
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MMU: es un dispositivo de Hardware formado por un grupo de circuitos integrados,
responsable del manejo de los accesos a la memoria por parte de la unidad de procesamiento
central(CPU)

MySQL (My Structured Query Language): es, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones.

ODBC(Open Database Connectivity): es un estandar de acceso a las bases de datos desarrollado
por SQL Access Group en 1992, cuyo objetivo es hacer posible el acceder a cualquier dato
desde cualquier aplicacidn, sin importar que sistema de gestion de bases de datos (DBMS)
almacene los datos.

OpenGL(Open Graphics Library): es una aplicacion estandar que define una API
multilenguaje y multiplataforma para escribir aplicaciones que produzca gréficos 2D y 3D. La
interfaz consiste en mas de 250 funciones diferentes que pueden usarse para dibujar escenas
tridimensionales complejas a partir de primitivas geométricas tales como, puntos, lineas y
triangulos.

PDA (Personal Digital Assistant): es una computadora de mano disefiada como agenda
personal electronica de bolsillo.

RAM (Random Access Memory): se utiliza como memoria de trabajo de computadoras para
el sistema operativo, los programas y la mayor parte del software.

SDK (Software Development Kit): es un kit de desarrollo de software. En el caso del SDK de
Android, es el proceso por el cual nuevas aplicaciones se crean para este sistema operativo
movil. Incluye un conjunto de herramientas de desarrollo como bibliotecas, un depurador, un
terminal emulador basado en QEMU, cddigo de ejemplo, documentacion.

SGBD: es un conjunto de programas que permiten el almacenamiento, modificacion y
extraccion de la informacion en una base de datos, ademas de proporcionar herramientas para
afadir, borrar, modificar y analizar los datos.

SMART TV: la televisién inteligente describe la integracion de internet y de las caracteristicas
Web 2.0 a la television digital asi como la convergencia tecnoldgica entre los ordenadores y
estos televisores y el STB.

URL(Uniform Resource Locator): es un identificador de recursos uniforme cuyos recursos
referidos pueden cambiar, la direccion puede apuntar a recursos variables con el tiempo. Estan
formados por una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar, que
designa recursos en una red, como Internet.

USB(Universal Serial Bus): es un estandar industrial desarrollado en 1990, que define los cables,
conectores y protocolos usados en el bus para conectar, comunicar y proveer de alimentacion eléctrica
entre ordenadores y perifericos y dispositivos electronicos.
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+ WWW(World Wide Web): es un sistema de distribucién de documentos de hipertexto o
hipermedios interconectados y accesibles via Internet.

+ XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language): es basicamente html expresado como XML
valido. Es mas estricto a nivel técnico, pero esto permite que posteriormente sea mas facil a hacer
cambios o buscar errores entre otros.

+ XML (eXtensible Markup Language): es un lenguaje de marcas desarrollado por W3C, utilizado
para almacenar datos en forma legible.Se trata de una adaptacion y simplificacion del lenguaje SGML
y permite definir la gramatica de lenguajes especificos para estructurar grandes documentos.
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