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Resumen

El motivo principal de la realizacion de este paigees desarrollar un sistema informatico
que proporcione la posibilidad de catalogar pedigulCDs de mdusica y libros con el
ordenador a personas de cualquier edad, siempreagdo tengan unos conocimientos
minimos de informatica. En particular, es necesgui® los usuarios sepan utilizar el ratén, y
es recomendable que hayan usado alguna vez membstomes de tipAceptar o Cancelar.

De hecho, esta aplicacion esta principalmente taikna personas con poco entrenamiento
informatico, aunque también podria ser perfectaeemitizada por usuarios informaticos,
para que puedan gestionar la organizacion de pesiciDs de musica y libros de una manera
sencilla en el ordenador. Esto tiene como ventgdjaslidas: evitar el desplazamiento fisico y
la localizacion manual de los elementos, con esigumente ahorro de tiempo, y aumentar la
flexibilidad de distribucion de los elementos en esdpacio, al mantenerse un indice
computerizado de los mismos.

La aplicacion se ha implementado en Java, disefiandmterfaz con la clase Swing y
gestionando la base de datos con MySQL. Es de#&taealni el esfuerzo realizado para
aprender a disefar interfaces graficas con Javaniéib de este proyecto, se sabia que se
queria realizar un sistema usable y por lo tantdareel uso de lineas de comandos que
exigen a los usuarios memorizar las instrucciones$,uso de complejos menus.

Por lo tanto, se decidio realizar un disefio lo s&willo posible, orientado a las principales
funcionalidades de la aplicacién y haciendo trarespa el resto del proceso a los usuarios.
De esta forma, las opciones del menu son:

- Insertar elementos, manteniéndose la consistegiiee las pantallas de insercion de
peliculas, CDs de musica y libros en la medidaadekible segin aconsejan los principios de
usabilidad.

- Modificar los elementos, permitiendo al usuariecuperar los datos que introdujo
previamente en el sistema para evitar que los tgagaecordar.

- Borrar elementos para facilitar la renovacionlaldase de datos desde la interfaz, y sin
necesidad de saber MySQL o depender de una pegsteraa.

- Buscar elementos para cumplir el objetivo de aywd usuario en la localizacion de sus
peliculas, libros y CDs de musica.

También se ha incorporado un sistema de ayudaxtoateara dirigir a los usuarios durante
la realizacion de las tareas, y se ha proporcioeadel menu la posibilidad de acceder a mas
informacion sobre la aplicacion en la propia amliéa (sin necesidad de obligar al usuario a
leerse un manual externo o buscar ayuda en Injernet

Las pruebas realizadas confirman que la aplicaidmple con su objetivo de poder ser usada
por personas con conocimientos minimos de infooaatEn particular, en un prueba
realizada a 10 personas se ha podido comprobar gestionar los elementos con el catalogo
automatizado les ha parecido sencillo y muy util.
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1. Introduccioén

Actualmente, gran parte de la poblacion acumulaltmnamero de CDs de musica, peliculas
y libros en casa. De hecho, la tendencia es apilazh librerias, ocupando espacio y en
muchas ocasiones, ocultos tras otros elementosliempio un acceso sencillo.

Los expertos en informatica pueden crearse unadmsatos para gestionar la organizacion
de estos elementos, de forma que tengan un indieel@p sirva para registrarlos y
localizarlos. Sin embargo, las personas con pooasaimientos informaticos, desconocen
como utilizar un gestor de bases de datos, y ssmdasejable poder proporcionarles una
interfaz grafica sencilla y facil de manejar.

Por lo tanto, se desarrolld6 una aplicacion infdroaacuyo objetivo principal es que sea
usable, sencilla y Gtil para tener organizados @®musica, peliculas y libros. Asi, cualquier
usuario, sin necesidad de saber MySQL, simplemgsdado el ratbn y menus con botones,
puede hacer consultas a la aplicacion para localima determinado titulo, insertarlo,
modificarlo o eliminarlo.

Segun Nielsen (2006), una aplicacionusablesi requiere poco tiempo de aprendizaje, se
puede manejar eficiente y eficazmente. Ademas, debamigable y resultar agradable a los
usuarios. Si una caracteristica no se puede utdir@ se utiliza es como si no existiera.

Con esta idea, se ha desarrollado la aplicaciomaliiaCLOC, para que todas las personas
puedan gestionar su propio catadlogo de forma dengilentretenida gracias a la interfaz

gréfica. La realizacion de este proyecto ha siddasa, con MySQL como gestor de bases de
datos.

Se ha escogido Java para utilizar la libreria Swimglisefio grafico. Esto ha supuesto un gran
esfuerzo, puesto que en septiembre del afio 2088 tenian conocimientos ni del paradigma
orientado a objetos, ni de Java o como realizarfates graficas. No obstante, el objetivo del
proyecto requeria realizar una interfaz graficaespo que el desarrollo en C por linea de
comandos no hubiera sido suficientemente intuitpar, lo que se dedicé mucho tiempo y
esfuerzo al inicio del proyecto, para aprender es@stas materias y poder desarrollar la
aplicacion y probarla con usuarios.

La Figura 1 muestra un ejemplo de la interfaz didafi En particular, se muestra la
posibilidad de insercion de CDs de musica en noiesitalogo. Se quiere destacar como a
cada opcion se le ha acompafiado de un icono grafica facilitar a los usuarios la
identificacion de su funcionalidad, y ademas sedraado botones grandes para que puedan
ser facilmente utilizados por personas de distiatiles y capacidades fisico-mentales.

De hecho, no sélo se ha estudiado la interfazipteatar que fuera sencilla, sino también los
procesos. Asi, por ejemplo, una de las tareas gdena ser mas compleja para personas sin
conocimientos informaticos, podria ser buscar tataéa del CD con el botén ‘Examinar’.
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Figura 1. Ejemplo de pantalla de CLOC

Las pruebas realizadas con 10 usuarios han demosjtee se ha conseguido una aplicacion
vistosa, usable y muy util para que personas queattetener bien catalogados CDs de
musica, libros y peliculas, puedan hacerlo de unaema flexible y correcta. De hecho, la
aplicacion estd desarrollada para que sea tamB®@meénte ampliable a otros elementos,
como documentales o incluso objetos completamestmtds, como podrian ser zapatos o
ropa.

Este documento esté dividido en cinco capitulascipales que son los siguientes:

- En el primer capitulo se introduce al lector eddacripcion de la aplicacio€iLOC),
una aplicacién que pretende ser usable, vistosaa/tpdos los usuarios, siempre que
posean unos conocimientos minimos de ordenadoaeshi€n se habla de la finalidad
del proyecto y el porqué de su realizacion.

- En el segundo capitulo se describen los objetivogipales de la aplicacion, y se
proporciona la justificacién de haber elegido uragayma de programacioén orientado
a objetos y la metodologia empleada.

- En el tercer capitulo se proporciona la descripaidormatica de la aplicaciéon donde
se recogen todos los casos de usdCHOC, la arquitectura de alto nivel con las
relaciones entre todas las clases, el diagrama d&/Ha base de datos con la
explicacion de las tablas y los diagramas de ttzdaslases desarrolladas.

- En el cuarto capitulo se describen las pruebagaeals como las pruebas unitarias de
caja blanca, caja negra, integracion, validacion s requisitos, y pruebas de
aceptacion y de usabilidad con los usuarios pamaposbar de forma objetiva si
pueden realizar un conjunto de tareas que se lgstasy también saber de forma
subjetiva cudl es su opinion.

- En el quinto capitulo se termina el informe congascipales conclusiones extraidas
a partir las pruebas realizadas y posible trahajod.



2. Objetivos

2.1 Descripcion del problema

El problema a tratar en este proyecto es gestimmaratalogo con los ejemplares de los que
disponga un usuario en su casa de manera facilojllse Para ello, se ha crea@bOC una
aplicacion para catalogar estos elementos de farsahle y amena mediante una interfaz
grafica. En particular, la aplicacion puede catatdges elementos fundamentales:

- Libros.

- CDs de musica.

- Peliculas.

Ademas de permitir la insercion de titulos tamlérmite gestionarlos con opciones como:
- Ver titulos ya catalogados de cada elemento.
- Buscar un titulo utilizando el buscador de la pagirincipal.
- Ver la caratula de un titulo elegido.
- Eliminar un titulo del catalogo.
- Modificar campos de titulos ya catalogados, pomeje debido a un error al
introducir alguna informacién o por algun cambio parte de la editorial.

Se pretende sobre todo que los usuario8Sld@C no necesiten tener conocimientos técnicos
para poder usar la aplicacién.

2.2 Requisitos

Los requisitos de CLOC son los siguientes:

1. Usabilidad CLOC debe poder ser usado con personas sin coismtos técnicos.

2. Administrador unico CLOC puede contar con un administrador en la lbse
datos, pero serd el propio usuario quien manejeCi@diante la interfaz grafica.

3. Categorias unicagada categoria contara con un identificador Ugicombre en
la BD. Ademas, podré contar con una breve desoénpci

4. I|dentificacion de objetosCada objeto pertenece a una categoria, y tiene un
identificador de objeto, titulo y localizacién. Adas contara con caratula y una
breve descripcion.

5. Acceso completo Los usuarios podran tener acceso al listado cstmpde
categorias, y objetos existentes clasificados segtayorias.

6. Buscador propio Los usuarios podran hacer busquedas a nivel dastdas
categorias buscando por nombre del titulo.




7. Insercidn de objetosLos usuarios podran dar de alta nuevos objetogagn
distintas categorias proporcionando en un formulkr informacion necesaria
para insertarlo en la BD.

8. Maodificacion de objetasEl usuario podra modificar cualquier campo detituio
introducido en la base de datos ya sea por infadnaaronea o por actualizaciéon
de la informacion.

9. Eliminacion de objetosEl usuario podra dar de baja en cualquier momento
objeto creado.

2.3 Estudio de alternativas

A continuacion, se realiza el estudio de las diasiralternativas posibles para desarrollar
CLOC, vy se justifican las elecciones realizadasa Rdlo, en primer lugar se revisan los
paradigmas de la programacion, a continuacion ®guajes orientados a objetos y
finalmente, los gestores de bases de datos.

2.3.1 Paradigmas de la programacion

Segun Louden (2004), se pueden distinguir los sigas paradigmas de la programacion:
2.3.1.1 Programacion orientada a objetos

Este tipo de paradigma se basa en la idea de etoapje vagamente puede describirse como
una coleccion de atributos pertenecientes a untalgjee tiene unos valores en memoria,

junto con todas las operaciones que pueden canasiaralores de dichas localizaciones de

memoria.

Un objeto es una variable, con funciones para adigrun valor y recoger su valor. En
muchos lenguajes orientados a objetos, éstos spaagen clases que representan todos los
objetos con las mismas propiedades. Entonces san dees objetos como ejemplos
particulares, anstancias de una clase. Dentro de la clase definida parzbjgto en concreto
existen una serie de procedimientos o funcionewatis métodos que se encargan de
modificar, conseguir o actualizar las caractemstide nuestra instancia del objeto creado.

2.3.1.2 Programacion funcional

El paradigma funcional basa la descripcion de lasiputaciones en la evaluacion de
funciones o en la aplicacion de funciones a valoog®cidosUn lenguaje de programacion
funcional tiene como mecanismo bésico la evaluad®mna funcion damada a funcion
Esto involucra, ademas de la propia evaluaciorudeidnes la transferencia de valores como
parametros a funciones y la obtencidén de valoresltemtes comealores devueltosde las
funciones.
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El paradigma funcional no involucra una idea dealde o asignacion de variables. En cierto
sentido, la programacién funcional es lo opuesta programacién orientada a objetos: se
concentra en los valores y funciones en vez derencibnes de memoria.

También las operaciones repetitivas no se exprasaimante ciclos o bucles (que requieren de
variables de control para su terminacién), sinoiargd funciones recursivas. Podria resultar
sorprendente que un lenguaje de programacion puedaindir completamente de variables
y ciclos, pero esto es exactamente lo que hacaradigma funcional, y al hacerlo ofrece

ventajas.

Una de ellas es que le lenguaje se hace mas indiepandel modelo de la maquina y que,
dado que los programas funcionales se parecen rad@smaticas, resulta mas facil extraer
conclusiones precisas con respecto a su compernémi

2.3.1.3 Programacion imperativa

La programacion imperativa es el paradigma de progcion mas utilizado y mejor
desarrollado. Es el paradigma que emergié junto lesnprimeras computadoras y sus
programas en los afios cuarenta y sus elementegreflirectamente las caracteristicas de
arquitectura de las computadoras mas modernas.

En la programacion imperativa el programa es umi@ sk pasos, cada uno de los cuéles
realizan un calculo, recupera una entrada o tiemeocresultado una salida. La abstraccion
procedimental es un bloque de creacién esencikl programacion imperativa, al igual que

las sentencias condicionales, asignaciones, buglesecuencias. Los lenguajes de

programacion imperativa principales son Cobol, raoitC y C++.

Un lenguaje de programacion imperativo es un lejegda recorrido completo que ademas
soporta un cierto numero de caracteristicas fundtaies que han nacido con la evolucion
del paradigma de programacion imperativa desdeafims cuarenta y cuyas caracteristicas
incluyen (Tucker & Noonan, 2003):

-Tipos de datos para reales, caracteres, boolgasuss operadores.

-Estructuras de control, bucles for y while, instiiones case (switch)

-Asignacion de elementos y arrays

-Comandos de entrada y salida

-Punteros, procedimientos y funciones.

2.3.1.4 Tabla comparativa

La Tabla 1 muestra la comparativa entre los panaalégrevisados segun la dificultad,
eficiencia de programacién y posibilidades de hb&m de memoria. (Louden, 2004) y
(Tucker & Noonan, 2003).
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Programacion
Orientado a
Objetos

Programacion
funcional

Programacion
Imperativa

Dificultad Dificultad media|  Dificultad sencilth, -2 Mas facil de
aprender

Eficiencia Muy eficiente Util si las

programando debido la funciones

abstraccion y ala
programacion cof
clases o0 modulo

o7

declaradas se
utilizan muchas
veces

Menos eficiente
gue los otros dos

Liberar memoria

El recolector de

Debe liberarla el

Debe liberarla el

basura lo hace
programador

rogramador
solo prog

Tabla 1. Comparativa de paradigmas de la programaci

2.3.2 Lenquajes orientados a objetos

2.3.2.1 Java

SegunCadenhead & Lemay (2008Java es un lenguaje orientado a objetos seguro, de
plataforma neutra, disefiado para ser mas facilpdender que C++ y mas dificil de usar
incorrectamente que C y C++, aunque no deja derskanguaje que requiere un esfuerzo alto
para adaptarse a la POO si se viene de otro tippadgadigma como la programaciéon
estructurada.

Java se preocupa de manera automatica de la asignadesasignacion de la memoria,
liberando a los programadores de esta tediosa plegatarea. Java no incluye punteros, una
potente caracteristica de uso sobre todo paradgggmadores experimentados que puede ser
facilmente usada de manera incorrecta.

Java incluye una sola herencia en programaciontada a objetos. La falta de punteros y la
presencia de gestion automatica de la memoria ssrel@mentos claves en la seguridad de
Java.

23.2.2 C++

Segun Ceballos (2007), C++ es un lenguaje de praapi@n de propdsito general basado en
el lenguaje de programacion C, y ha sido disefiata ger mucho mejor que C, y soportar la
abstracciéon de datos, la programacion orientadabjatas y la programacion genérica
utilizando plantillas.

El lenguaje C se relaciona normalmente con elmisteperativo UNIX, ya que su desarrollo
se realizd en este sistema y debido a que tantXdNino el propio compilador de C y la
casi totalidad de los programas y herramientasieXWueron escritos en C. Su eficiencia y
claridad han hecho que el lenguaje ensambladomag®ya sido utilizado en UNIX.
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C++ incorpora undiblioteca que fue escrita con la intencién de incluir séloelas clases
que realmente fueran utilizadas por la mayoriacdeprogramadores. Las facilidades que
otorga las podemos resumir en los siguientes puntos
- Soporte basico, como por ejemplo identificaciontgel de los objetos durante la
ejecucion y gestiébn de memoria.
- Soporte proporcionado por la biblioteca de C (malaigdn de cadenas, ficheros,
etc.)
- La claseString para la manipulacion de cadenas y las clasedgardrada-salida.
- Clases como contenedor como vectores, listas ysnapa
- Algoritmos de busqueda y ordenacion.

Para la implementaciéon de interfaces, existen ni&si posibilidades segun el sistema
operativo que se utilice. Asi, por ejemplo es UNdXiste la clase QT y en Windows se
dispone de las MFC.

C++ es, por lo tanto, un lenguaje hibrido que, poa parte, ha adoptado todas las
caracteristicas de la programacion orientada atashj¢POO) que no perjudiguen su
efectividad, y por otra parte, mejora sustanciabedss capacidades de C. Esto, junto con la
biblioteca de clases soportada, dota a C++ de oteng@a, eficacia y flexibilidad que lo
convierten en un estandar dentro de los lenguagsabramacion orientado a objetos.

2.3.2.3 Python

Segun Summerfield (2009), Python probablementeesdanguaje orientado a objetos de
programacion mas sencillo de aprender y uno denkés faciles de aprender. El codigo de
Python es claro tanto al leerlo como al escribiyl@s preciso sin ser complicado. Python es
un lenguaje muy expresivo, lo que significa quenegta general podremos escribir bastantes
menos lineas de cbédigo Python que si estuviésesmibiendo la misma aplicacion en,
digamos C++ ¢ Java.

Python dispone de una libreria para disefar irdesfgraficas, llamada TKinter, con la que se
pueden dibujar botones, menus, dialogos, etctre etros elementos.

Python es un lenguaje de plataforma cruzada: earggrel mismo programa Python puede
ejecutarse en sistemas Windows y Unix como LinuMac OS X, con tan solo copiar el
archivo o archivos que compongan el programa emdquina de destino, sin tener que
compilarlo.

Uno de los puntos fuertes de Python es que viarte piuna libreria estandar muy completa,
esto nos permite hacer cosas como descargar hin@ade Internet, descomprimir un archivo
comprimido o crear un servidor Web, todo ello cam $olo unas cuantas lineas de cadigo.

Python se ha creado mas recientemente y tiene nsepaste por parte de las comunidades

de programadores en la actualidad, ademas no ddpaoavia de la APl tan completa de
Java.
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2.3.2.4 Tabla comparativa

La Tabla 2 muestra la comparativa entre los lerggudp programacion orientada a objetos
revisados segun dificultad, eficiencia de progradmc posibilidades de liberacién de
memoria y cantidad de informacion disponible (Chdeanl & Lemay, 2008; Ceballos, 2003;
Summerfield, 2009).

JAVA C++ PYTHON
Licencias|  Gratuito Gratuito Gratuito
Cddigo Multiplataforma Depende del Multiplataforma
propietar entorno donde se
[o] programe
Curva de Mas facil que C++ Dificil de aprende Sencillo de aprender,
aprendiz pero no tan extendidc
aje como Java
Disefio/ Permite disefios Permite disefios Permite disefios
Escalabi- escalables y escalables y escalables y
lidad orientado a objetos orientados a orientados a objetos
objetos ademas de
programacion
funcional y
estructurada entre
otros.

Tabla 2. Comparativa de leguajes orientados aabjet

2.3.3 Gestores de bases de datos

2.3.3.1 Access

Access es una aplicacion que forma parte de Mittr@ftice y cuyos objetos basicos de la
interfaz resultan familiares si se ha utilizadeogtroducto de Office u otras aplicaciones de
Microsoft Windows. Segun Training Solutions (200Agcess dispone de mas prestaciones
gue la mayoria de estos programas por lo que fazgirse con este programa puede resultar
algo mas complejo.

Los programas de bases de datos sencillas se llbas#as de datos sencillas almacenan la
informacion en una Unica tabla, que se conoce carobivo plano. Estas bases de datos
sencillas se llamabases de datos planasSin embargo, Access, puede almacenar los datos
en varias tablas relacionadas, llamdaases de datos relacionaledo que facilita una mejor
organizacion de la informacion y poder realizaregade datos mas complejas de una manera
correcta. Para poderlo utilizar se necesita ureadia de Microsoft.
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2.3.3.2 MySQL

Segun Pérez (2007), MySQk en sistema gestor de bases de datos relacionalesdgmas
ofrecer compatibilidad con PHP, Perl, C, HTML, JAM#c..., ofrece funciones avanzadas de
administracion y optimizacion de bases de datos faailitar las tareas habituales.

Implementa funcionalidades Web, permitiendo un s@cgeguro y sencillo a los datos a
través de Internet. Este gestor de base de daths/éncapacidades de analisis integradas,
servicios de transformacion y duplicacion de dgtasiciones de programacion mejoradas.

Se puede decir que MySQL es un sistema clientedeerde administracion de bases de datos
relacionales diseflado para el trabajo tanto eensast operativos Windows como en sistemas
UNIX/LINUX. Ademas, determinadas sentencias de MkSRueden ser embebidas en
codigo PHP y HTML para disefar aplicaciones Welddiicas que incorporan la informacion
de las tablas de MySQL a paginas Web. También dab@acar que MySQL es compatible
con software muy potente de disefio Web como DreaveveViX.

2.3.3.3 Oracle

Oracle proporciona la capacidad de almacenar ydac@elos datos de forma consecuente con
un modelo definido conocido como Modelo relaciofie¢lational Mode). Por ello Oracle ha
sido disefiado como un sistema de gestion de basdetas relacionales (RDBMS: Relational
Database Management System).

Una base de datos en Oracle almacena sus datosheroa. Internamente existen estructuras
de la base de datos que proporcionan una asignigita de los datos con los archivos, lo
gue permite almacenar de forma separada difergptssde datos.

Segun Pérez (2002) y Loney (1995), Oracle destebald a que tiene una gran capacidad de
almacenamiento compaginado con un alto rendimisimtaolapsos cuando la base de datos
esta bien dimensionada. Ademas, gestiona muy hieorcurrencia de usuarios, trabaja en
Internet y con objetos multimedia y dispone deVisier propio Oracle 9i AS.

La instalacion, configuracion y administracion dex€de 9i es relativamente sencilla, ya que
utiliza aplicaciones llamadas Oracle Universaldlist y Database Configuration Assistant
para simplificar estas tareas.

2.3.3.4 Tabla comparativa

La Tabla 3 muestra la comparativa entre los distirgestores de bases de datos revisados
segun la dificultad, eficiencia de programacionbyeacion de licencias (Training Solutions,
2004; Pérez, 2007; Pérez, 2002; Loney, 1995).

ACCESS MySQL ORACLE
Licencias Necesita licenciag  Es gratuito Necesita Licencif
de Microsoft de Oracle
Caddigo Solo funciona Multiplataforma Multiplataforma
propietario sobre Microsoft
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Curva de Féacil de aprende Dificultad MediT Dificultad Medif
aprendizaje

Tabla 3 Comparativa de Bases de datos

2.34 Toma de decisiones

En este apartado, se indican las razones queigastifhaber escogido las siguientes
alternativas como se describe a continuacion:

1) El paradigma de programacion escogidd®€8D (Programacion Orientada a Objetos)
por las siguientes razones:
-No hace falta liberar memoria.
-Mejor programacion gracias a la abstraccion, esdamiento, polimorfismo y
herencia de los datos.
- Paradigma mas moderno y con mas futuro en largmaacion.

2) El lenguaje de programacion elegidalasa debido a ser:
- Cédigo libre.
- Multiplataforma.
- Més facil de aprender que C++
- Més extendido que Python.

3) El gestor de bases de datos seleccionadity&QL ya que:
- Tiene licencia gratuita.
- Es multiplataforma.
- Trabaja muy bien con informacién cuyo volumerddtos es medio.

2.4 Metodologia empleada

Esta seccidn describe la metodologia empleadagbaesarrollo de la aplicaci@ddLOC. En
particular, se ha seguido el ciclo de vida de saféwen cascada con iteracion, como se
muestra en la Figura 2.
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ce Requizitos
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Sistema
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W
Evaluacion do
la Uoabilidad

Figura 2. Esquema de ciclo de vida del software

Como podemos ver en la Figura 2 las fases querssduaiido han sido las siguientes:

- Captura y andlisis de los requisite® analizan los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion.

- Disefio del sistemase dibuja en papel la aplicacion, y su arquitectle alto y
bajo nivel.

- Implementacionse codifica la aplicacion integrando todas lase&$ para ver su
interrelacion y correcto funcionamiento.

- Pruebasse prueba que la aplicacién cumplan con todanaiénalidad descritas
en los requisitos.

- Evaluacién de la usabilidade evalla la sencillez de manejo, utilidad y @a@ibn
del internaza a través de pruebas con usuarios.

Ademas, como es habitual en el caso del desaroientado a objetos, se utilizara el
Lenguaje de ModeladoUnificado (UML, Unified Modeling Language). Segun Pressman
(2002),UML es el lenguaje de modelado de sistemas de softm@seonocido y utilizado en
la actualidad. Es un lenguaje gréfico para visaalizspecificar, construir y documentar un
sistema.

UML ofrece un estandar para describir un "plano” gétma (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio yolhegidel sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacioneesgude bases de datos y componentes
reutilizables.

Es importante resaltar quéML es un lenguaje de modeladd para especificar o para

describir métodos o procesos. Se utiliza para Wefimsistema, para detallar los artefactos en
el sistema y para documentar y construir.
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3. Descripcion informatica

3.1 Especificacion
En esta seccidn, se describen los requisitos deQadto funcionales como no funcionales,
y se proporcionan los casos de uso realizados @uehanalisis de la aplicacion para modelar
los requisitos dELOC desde el punto de vista del usuario.

3.1.1 Analisis de los Requisitos

Los requisitos funcionales especifican los sergicjae debe proporcionar la aplicacién para
que resulte aceptable. En el caso de CLOC sondoestes:
* REQZ1: El usuario tendra la posibilidad de insertar @@snusica, peliculas y libros.

* REQ2: El usuario tendra la posibilidad de consultardgmliculas, como CDs de musica
como libros tenga almacenados en CLOC.

 REQ3: El usuario tendra la posibilidad de buscar unolilpelicula o CD de mdusica
utilizando el buscador que utiliza la aplicacion kiar de consultar el catdlogo
directamente por lo que resultara mas sencillornaoun titulo.

 REQ4: El usuario tendra la posibilidad de poder eliminar libro, pelicula o CD de
musica del catalogo en cualquier momento.

* REQS5: El usuario podra modificar cualquier campo deibro| pelicula o CD de musica
ya sea por modificacion de una equivocacion alriasel titulo o por actualizacion del
mismo titulo.

« REQG6: EIl usuario tendra la posibilidad de ver las cdadtude los CDs de musica,
peliculas y libros en cualquier momento graciagsar de caratulas.

Los requisitos no funcionales especifican los misetle usabilidad, rendimiento, tiempo,

confiabilidad, y caracteristicas de la interfazesarios para que la aplicacion sea aceptable.

En el caso de CLOC son los siguientes:

* REQINF. CLOC contara con un sistema de interfaz ameno y ugabi favorecer la
comunicacién con el usuario.

« REQ2NF. CLOC gestionara las acciones del usuario proporcionamdeendimiento
Optimo de una forma agil cumpliendo con las resiites de tiempo.

« REQ3NF. CLOC podra utlizarse desde cualquier ordenador y cuslgsistema
operativo siempre que el ordenador cuente con gpigpmaquina virtual de JAVA para
ejecutar la aplicacion.

3.1.2 Casos de uso

Se defineactor como cualquier agente externo que llegue a produna interaccion con la
aplicacion CLOC). Por tanto, uractor sera toda entidad externa al sistema que guama un
relacion con este y que le demanda una funciorthlila esta aplicacidn, se distingue un
actor que es el usuayig que se puede definir como la persona que waesactuar con
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CLOC, realizando operaciones como insertar, consuitascar, modificar, eliminar o ver la
caratula de un CD de musica, pelicula o libro.
A continuacion, se muestran varios ejemplos descdsaiso de CLOC.

Caso de uso “Entrada a la aplicacion”

Actores: Usuario.

Descripcion: Se permite el acceso al usuario.

aplicacion.

ACCION DEL RESPUESTA DEL
ACTOR SISTEMA
1. El caso de uso 2. Se inicia la aplicacion

comienza cuando el |y la aplicacion muestra qu
usuario hace doble cliginterfaz con el menud de
sobre el icono de la |acciones.

Tabla 4. Caso de uso “Entrada a la aplicacion

Caminos alternativos
Evento 2: El usuario cierra la aplicacion.

Caso de uso “Insertar un libro”

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario inserta un libro en elatago CLOC. De hecho, en general, este
caso de uso es el mismo independientemente debahje se inserte para dar consistencia a
la aplicacion. Se muestra el ejemplo con un liperp seria igual para el caso de un CD de

musica o una pelicula.

ACCION DEL ACTOR

RESPUESTA DEL
SISTEMA

1. El caso de uso comienza
cuando el usuario con la
aplicacién una vez iniciada,
decide presionar el boton
“Insertar un Libro”.

2. El sistema responde
generando un formulario parg
un libro, a rellenar por el
usuario.

3. El usuario rellena el
formulario y hace clic en el
boton Aceptar:

4. El sistema guarda el libro ¢
el catélogo correspondiente.

D
>

5. El sistema cierra el
formulario.

Tabla 5 Caso de uso “Insertar un Libro”

Caminos alternativos
Evento 3: El usuario cierra el formulario.

Evento 4: No se han rellenado correctamente algceropos y se vuelve a 3
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Caso de uso “Consultar Catalogo de Peliculas”

Actores: Usuario.
Descripcion: El usuario consulta todo el catalog@édliculas d€LOC. De hecho, este caso
de uso es el mismo independientemente del catglogse consulte.

ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL
SISTEMA
1. El caso de uso comienza | 2. El sistema lanza un menu
cuando el usuario con la para que el usuario elija el

aplicacion una vez iniciada, |catalogo que desea ver.
decide presionar el botén
“Consultar Catalogo”.

3. El usuario selecciona el 4. El sistema obtiene todas las
boton de “Ver Peliculas”. peliculas del catalogo.

5. El sistema muestra todas las
peliculas con todas sus
caracteristicas en la interfaz.

6. El usuario consulta el
catalogo y observa las peliculas
gue dispone.

Tabla 6 Caso de uso “Consultar Catalogo de libros”

Caminos alternativos
Evento 3: El usuario cierra el menu ya que no aecahsultar ningun catalogo.

Caso de uso “Buscar un CD de Mdusica”

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario busca un CD de musicazatildo el buscador de la aplicacion. Igual
gue en los casos de uso anteriores, el caso dgeufBuscar un CD de Musica” es el mismo
que para el de “Buscar una Pelicula” y “BuscalL.ino”.

ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL
SISTEMA

1. El caso de uso comienza
cuando el usuario con la
aplicacion una vez iniciada, de
sitla en esquina inferior
izquierda e introduce el nombje
del CD de musica.

2. El usuario selecciona del
menu desplegable que quiere
buscarlo en el catalogo de CD)s
de musica y presiona Aceptal|.
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3. El sistema obtiene todos I¢s
CDs de musica que tenga con
ese nombre o parecido.

4. El sistema muestra todos los
CDSs que tenga con ese
nombre o parecido en la
interfaz grafica.

Tabla 7. Caso de uso “Buscar un CD de Musica”

Caminos alternativos

Evento 2: El usuario decide no buscar el CD.

Evento 3: El sistema muestra un mensaje al usdari@éndole que el CD que busca no se
encuentra en el catalogo.

Caso de uso “Modificar un CD de Musica”

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario desea modificar un camfal@, caratula frontal, caratula trasera...)

de un CD de musica utilizando el visor de catélagekbuscador segun le resulte mas fécil al
usuario. El caso de uso de “Modificar un CD de Masies el mismo que para el de

“Modificar una Pelicula” y “Modificar un Libro”.

ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL
SISTEMA

1. El caso de uso comienza
donde termina el caso de uso
“Buscar un CD de musica” o
donde termina el caso de uso
“Ver catalogo de CDs”.

2. El usuario selecciorid _
objeto del catalogo de CDs de
musica correspondiente al CL
del cual quiere modificar un

<

campo.
3. El usuario presiona el botdn4. El sistema responde
de “Modificar” mostrando por pantalla una

ventana para modificar un
campo del CD seleccionado.

5. El usuario rellena el camp¢
correspondiente y selecciona
del menu desplegable que
campo quiere modificar

6. El usuario pulsa aceptar para El sistema responde
modificar el CD. mostrandole un mensaje por
pantalla diciéndole que el CD
se ha modificado con éxito.
Tabla 8. Caso de uso “Modificar un CD de musica”
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Caminos alternativos

Evento 2: El usuario no ha seleccionadddin objeto y al pulsar el boton de “Modificar” el
sistema le muestra un mensaje por pantalla quesisbecionar eld _ objeto del titulo que
guiera modificar.

Evento 5: El usuario se ha confundido de CD y decekrar la ventana ya que de este no
guiere modificar nada.

Caso de uso “Eliminar un CD de Musica”

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario desea eliminar un CD deioadstilizando el visor de catalogos o el
buscador segun le resulte mas facil al usuaricah de uso de “Eliminar un CD de Mdusica”
es el mismo que para el de “Eliminar una Pelicyl&liminar un Libro”.

ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL
SISTEMA

1. El caso de uso comienza
donde termina el caso de uso
“Buscar un CD de musica” o
donde termina el caso de uso
“Ver catalogo de CDs”.

2. El usuario selecciorid _
objeto del catalogo de CDs de
musica correspondiente al CL
del cual quiere eliminar.
3. El usuario presiona el botdn4. El sistema responde

de “Eliminar” mostrando por pantalla el
mismo catalogo pero sin todo
los datos del CD eliminado.
Tabla 9. Caso de uso “Eliminar un CD de musica”

<

|72

Caminos alternativos

Evento 2: El usuario no ha seleccionadddin objeto y al pulsar el botdén de “Eliminar” el
sistema le muestra un mensaje por pantalla que sbecionar eld _ objeto del titulo que
quiera eliminar.

Caso de uso “Ver caratula frontal de un CD de Muaic

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario desea ver la caratula &odé un CD de Musica utilizando el visor
de catalogos o el buscador segun le resulte mésafaosuario. El caso de uso de “Ver
Caratula Frontal de un CD de musica” es el misme para el de “Ver caratula de una
Pelicula” y “Ver caratula de un libro” ya que pel&s y libros solo cuenta con la portada
principal.
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ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL
SISTEMA

1. El caso de uso comienza

donde termina el caso de uso

“Buscar un CD de musica” o

donde termina el caso de uso

“Ver catalogo de CDs”.

2. El usuario selecciorid _

objeto del catalogo de CDs de

musica correspondiente al CD

del cual quiere ver la caratula

frontal.

3. El usuario presiona el botdn4. El sistema responde

de “Ver Caratula Frontal” mostrando por pantalla una
ventana donde se puede
apreciar la caratula frontal de
CD seleccionado.

Tabla 10. Caso de uso “Ver Caratula Frontal un €bndsica”

Caminos alternativos

Evento 2: El usuario no ha seleccionadddin objeto y al pulsar el botén de “Ver Caratula
Frontal” el sistema le muestra un mensaje por flarqae debe seleccionarlel _ objeto del
CD del que quiera ver la caratula.

3.1.3 Diagramas de casos de uso

Insertar un objeto en el catalogo

La Figura 3 muestra el diagrama con las accionesdgbe hacer el usuario para insertar un
objeto en el catalog6LOC.

Insertar Libro

-
{INCLUDE}

-
-

@ - J@C—g@r D de Miisica
kS kS .
% b3
d

Actor] -
w

Insertar pelicula

Figura 3. Caso de uso “Insertar un objeto en élocgb”
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Consultar catalogo

La Figura 4 muestra las distintas acciones quee tedrusuario cuando quiere consultar un

objeto en el catalogbLOC.

o
(e TUDE }

Ver CDs de Misica

Consultar Catdlogo

=~ o {INCLUDE }
=

xACtxDr ke i
-

Ver Peliculas

Figura 4. Caso de uso “Consultar catalogo”

Buscar un libro, CD de musica o pelicula

La Figura 5 muestra las distintas acciones que temsuario cuando quiere buscar un libro,

pelicula o CD de musica en el catalajoOC.
-7 '

{ THCTUDE}
i = = -
- -
= -
B i { INCLUDE }
I R A T i T B [ Buscar CD de Misica
e ® » - £ o
N T ™~ = _ {INCLUDE}
—
Actor s
s H b i

T
Buscar Pelicula

Figura 5. Caso de uso “Buscar un libro, pelicu@Dde musica”

Modificar un libro, CD de musica o pelicula

La Figura 6 muestra las distintas acciones quee tedrusuario cuando quiere modificar un
libro, pelicula o CD de musica en el catal@jdOC.
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Figura 6. Caso de uso “Modificar un libro, pelecol CD de musica”

Eliminar un libro, CD de musica o pelicula

La Figura 7 muestra las distintas acciones quee tednusuario cuando quiere eliminar un
libro, pelicula o CD de musica en el catal@jdOC.

~ ~ L{INCLUDE} ~ o T
— o b N
Eliminar Libro
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Figura 7. Caso de uso Eliminar un libro, pelicul@a® de musica.
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Ver Caratula un libro, CD de musica o pelicula

La Figura 8 muestra las distintas acciones que tetrusuario cuando quiere ver la caratula
un Libro, Pelicula o CD de Musica en el catal@dOC.

L :

_ime LODE
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- ~ .. {INCLUDE}
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Buscar e L Buscar (D de Misica S
o . . S~
= S
~ ~ _{INCLUDE} ~ .
S
el i i L Ver Cardtula Libro
3 -
S S Y Y B -
. {INCLUDE }
Buscar Pelicula Bk -
Y e [ -
: S {merRE
~ - -~
: " N =
N . \

- -
. Acor] ~ JIfCLUDE} Ver Caratula Frontal
= . - & trasera del CD de Misica
- ‘

N 4 -
Ver Peliculas

Figura 8. Caso de uso Ver Caréatula de un librdcpkel 0 CD de musica.

3.1.4 Diagramas de interaccion

Descripcion de las clases de analisis

Clase limite o interfazse encarga de modelar la interaccion entre laxexcty el sistema.
Representa la interfaz del sistema pero solo al wweceptual. Describe la informacién
presentada al actor y las peticiones que hacdal acsistema.

ey
EX
ey

Interfaz
® ®

Clase controlrepresenta la relacion légica y coordinacion eabjetos y encapsulan el flujo
de control de un determinado caso de uso. SolacEga de la légica del sistema, por lo que
ni interacciona con el actor ni almacena informacié

ke ko

b b

Gestor Aplicacion
b o kY
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Clase entidadse utiliza para mantener la informacién de marpmananente la cual se
encuentra relacionada con un caso de uso, muesteaestructura de datos logica y ayudan a
entender que informacion manipular.

Base de Datos
¥

= S

En los siguientes diagramas se mostrara la relaiatente entres estas clases y los usuarios
de la aplicacion.

Diagrama de interaccion para el caso de uso “Insartibro”

La Figura 9 muestra la interaccion para una petideinsertar un libro.
# b #

kS S

®
~ e TormuTar o y -
= * " Construye un nh]ethEPf *

Fellena rormulario -

Actor
® S

Inserta el Lipro en la BD

Figura 9. Diagrama de interaccion de caso de useftar Libro”

Diagrama de interaccion para el caso de uso “Vert@lago de Peliculas”

La Figura 10 muestra la interaccion para ver d@logb de peliculas.
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Fide/devuelve ofpijetos pelicula

FiguralO. Diagrama de interaccion de caso de ugo ¢dtalogo de peliculas”
Diagrama de interaccion para el caso de uso “Bus€D de Musica”

La Figura 11 muestra la interaccién para buscaDrde musica.
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Figura 11. Diagrama de interaccion de caso de Baecar un CD de Musica”

Diagrama de interaccion para el caso de uso “Moddr CD de Musica”

La Figura 12 muestra la interaccion para modificacampo de un CD de musica.
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Figura 12. Diagrama de interaccion de caso de Mealificar un CD de Mdusica”

Diagrama de interaccion para el caso de uso “ElinanCD de Mdusica”

La Figura 13 muestra la interaccion para una petidie eliminar un CD de musica.
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Figura 13. Diagrama de interaccion de caso de Bmihar un CD de Mdasica”

Diagrama de interaccion para el caso de uso “Verr@ala Frontal de un CD de Mdusica”

La Figura 14 muestra una interaccion usuario-magpera una peticion de ver la caratula
frontal de un CD de musica.
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3.2 Arquitectura de alto nivel

La Figura 15 muestra la arquitectura de alto nreélejada por un diagrama de flujo donde
cada caja representa una clase de la aplicaci@s yldchas entre ellas la accién que las
relaciona.

Como se puede apreciar en la Figura 15, la claseinm@ortante es |€ontroladorBD.java

(en color negro), ya que es la clase con la quelaeionan la mayoria del resto de las clases.
En color azul se representa la accién de elimimambjeto de la BD. En color rojo se
representa la insercion de objetos en la BD y rapsas caratulas (este color rojo solo es
utilizado enCatalogoPeliculal.java, CatalogoLibro2.java y CatalgoMusical.java para
CatalogoPelicula.java, CatalogoLibrol.java y CatalgoMusica.java la accion de ver la
caratula es en azul). En color verde se repredar@acion de Modificar un campo de un
objeto (excepto par@atalogoPelicula.java, CatalogoLibrol.java y CatalgoMusica.java
que es en negro). El resto de las acciones ed@nnemyro.
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3.3 Diagrama E-R

En primer lugar, se realizara el andlisis del usivalel discurso, segun el cual se recogen las
entidades basicas y las relaciones que van a sesar@s para el correcto funcionamiento de
la base de datos. Como entidades basicas que temgmaener de acuerdo con los requisitos,
se distinguen unas figuras basicas que son:
- Administrador: Es el encargado de mantener el correcto funciaramide la base
de datos. A su vez tiene mas tareas encomendadgasgeglescribiran a continuacion.
El administrador viene por defecto.
- Usuario: Es el que hace uso del programa y en el casoasrataplicacion el usuario
sera local y al ser una aplicacién local no neamsitdentificarse como si fuera una
aplicacion Web ya que de la aplicacion local s@oehuso su propietario.

Una vez definidas estas dos primeras entidadese@ssaria una entidad que englobe a los
objetos de los diferentes tipos que van a seragddbs. Esto hay que hacerlo de tal manera,
que sea actualizable, ya que a medida que la eyditaea usada, se podran introducir nuevos
tipos de objeto, y estas actualizaciones no pugddar el esquema de la base de datos de
manera sustancial. Cuanto menor sea el cambig@eegn la base de datos, mas rapido sera
introducido el cambio.

A su vez, el sistema, aunque no se espera que teraggran cantidad de objetos por ser
destinado a uso doméstico, por mayor rapidez egeotente separar de alguna manera los
objetos, ya que van a tener diferentes atributoxleso algin objeto mas que otros, para
poder acelerar las busquedas y diferenciar loga¥e alguna manera. También se podria
hacer de manera global, todo relacionado, perolagi@atributos se encuentre la diferencia
entre ellos.

Se puede pensar en un super-tipo objeto, y que derigen varios subtipos que seran los
elementos a catalogar, diferenciados por su cdtegarn campo discriminante.

El administrador viene por defecto ya que el usuagra el mismo administrador de su

aplicacion. No obstante, no podra crear nuevagjodses puesto que si se deja esta labor en
manos del usuario pueden llegar a existir muchtegodas e incluso dos o mas sobre el
mismo tema. Como esto tiene que ser controladueréil del administrador es mas adecuado

para realizar esta tarea. Asi el usuario tendrpodibles las categorias que ha creado el
administrador por defecto.

Las categorias estan compuestas de objetos. Cgmel@xiste una relacion entre categoria
existente y objeto. Todo objeto tiene que estanrencategoria. De esta forma, queda toda la
informacion enlazada entre la categoria, el ohjetbusuario.

En resumen, las entidades y relaciones que sdfidantson las siguientes:

RELACIONES
- CREA: Existe una relacion crea entre el administradercategoria.
- TIENE: Existe una relacion entre la categoria creadadkjeto al que pertenece.
- TIENE: Existe una relacion entre el objeto de la categp®l usuario para formar su
catalogo.
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- PRESTA:Existe una relacion entre el usuario y el objetmapndicar el préstamo de
dicho objeto.
- GENERALIZACION: Indica de qué tipo es el objeto creado.

ENTIDADES

- ADMINISTRADOR: El administrador debe estar identificado mediasuie datos
personales, uno de ellos que lo identifique debrede administradores que existan,
mas un password para entrar en la aplicacion, asldman correo electronico.

- USUARIO: EL usuario estara identificado de manera similaadministrador. Se
pediran sus datos personales, mas un alias. Bate séra Unico por cada usuario.
También se tiene que recoger un correo electrogjge, nos servira para el alta de
dicho usuario en la aplicacion, como para inforaedos cambios que existan en la
aplicacion. Asi tenemos un contacto entre usugradministradores.

- OBJETO:EI objeto sera una entidad abstracta. Tiene psiomienglobar a todos los
objetos de todas las categorias, tanto predefiredala aplicacion, como categorias
futuras.

» SUBTIPOS: Cada subtipo heredara los atributos que tengdjetop mas los
Suyos propios, que no tienen por qué ser igualésdas los subtipos.

- CATEGORIA: Su creacion como se ha comentado esta supeditadbmanistrador.
Solo él/ellos pueden crear las categorias. Comadtegorias tienen objetos, sera a
partir de ese momento cuando se puedan crear shjletda categoria nueva. Un
objeto siempre pertenece a la categoria.

La Figura 16 muestra el diagrama entidad-relac&ultado.
La descripcion completa de la base de datos septraten el Anexo 1.

3.4 Descripcion de clases

En este apartado se detallan todas las clasesmpastantes desarrolladas p&bOC. Para
cada clase, se explican sus atributos y métodamfmantales.

Clase ControladorBD.java

Esta clase es la mas importante de todo el proyectpue aparte de manejar toda la base de
datos es la clase que mas interactia con el reskascclases, tanto para guardar datos en la
base de datos como para darselos a las clasegyavas piden. A continuacion se describen
sus atributos y métodos y también el constructoesta clase ya que en él se realiza la
conexidn a la base de datos que siempre se hae® @gaquerer realizar cualquier operacion
sobre dicha base.
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Atributos:

Los atributos son cadenas de caracteres para guespectivamente el nombre de la base de
datos, el usuario MySQL, la clave, la ruta de laebde datos y una variable para realizar la
conexion a la BD.

static Stringod = "prueba”; : nombre de la base de datos.

static Strindogin = "root"; : usuario por defecto de MYSQL.

static Stringpassword ="47498125";: password de MYSQL.

static Stringurl = "jdbc:mysql://localhost/"+bd; : localizacion de la base de datos.

public ConnectioradenaConexion = null;: variable para realizar la conexion.

Constructor:

A continuacién se muestra las instrucciones impteta que realiza el constructor de esta

clase ya que son instrucciones muy importanteshayeque realizar siempre que se quiera
manejar la BD, que basicamente se refiere a laxc@mea la BD.
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Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver").newinstance;

Con esta instruccion se instancia el driver.

cadenaConexion = DriverManager.getConnection(url,lgin,password);

Con esta instruccion se realiza la conexion.

Métodos:

public void InsertarAdminDefecto(): Inserta un administrador por defecto, siempre rue
este en la BD, con unos valores fijos, ya que cemona aplicacion local no va a haber nada
mas que el usuario local de la aplicacién (a difeiee de un sistema Web en el que podria

haber varios administradores y usuarios).

public void InsertMusiDefecto(): Inserta la categoria Musica por defecto, sienypraando
no esté ya en la BD.

public void InsertPeliDefecto(} Inserta la categoria Pelicula por defecto, sienypcuando
no esté ya en la BD.

public void InsertLibDefecto(): Inserta la categoria Pelicula por defecto, sienypcuando
no esté ya en la BD.

public int SiguientelD_Objeto(x Obtiene el siguiente id_objeto para cuando seri@sun
nuevo objeto en la tabla objeto sepa cual es stift@dor que le corresponde.

public intInsertarObjeto(int categoria): Inserta en la tabla objeto un objeto(Libro, Re#c
o CD) con su correspondiente categoria.

public int ObtenerlDCategoria(String nombrecat) Método que recibe un nombre de
categoria y obtiene su correspondiente ID de ceego

public void InsertarMusica(DatoMusica objmusi). Método que recibe un objeto de tipo
musica y lo inserta en la tabla objeto y en laataol musica.

public void InsertarPelicula(DatoPelicula objpel} Método que recibe un objeto de tipo
pelicula y lo inserta en la tabla objeto y en daagelicula.

public voidInsertarLibro(DatoLibro objlib) : Método que recibe un objeto de tipo libro y lo
inserta en la tabla objeto y en la tabla libro.

public boolearExisteCategoria(String s) Método que dice si existe una categoria o naen |
tabla categoria segun el String pasado en la llamad

public ArrayList<DatoMusicaXetDatosMusica() Método que devuelve un array con todos
los objetos de tipo musica que hay en la BD.
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public ArrayList<DatoLibro>GetDatosLibro(): Método que devuelve un array con todos los
objetos de tipo libro que hay en la BD.

public ArrayList<DatoPelicula>GetDatosPelicula() Método que devuelve un array con
todos los objetos de tipo pelicula que hay en la BD

public ArrayList<DatoLibro>GetLibroEspecifico(String titu): Método que devuelve un
array con todos los objetos de tipo libro que hary el nombre pasado en la llamada en la
BD, este array puede ser vacio ya que puede queay@® ningun objeto con el nombre
pasado.

public ArrayList<DatoPeliculatetPeliculaEspecifica(String nomb) Método que devuelve
un array con todos los objetos de tipo peliculaltayecon el nombre pasado en la llamada en
la BD, este array puede ser vacio ya que puedengueya ningln objeto con el nombre
pasado.

public ArrayList<DatoMusica>GetMusicaEspecifica(String tit) Método que devuelve un
array con todos los objetos de tipo musica quecbayel nombre pasado en la llamada en la
BD, este array puede ser vacio ya que puede queay@® ningun objeto con el nombre
pasado.

public void BorrarMusica(int iden_obj): Método que borra un objeto musica de la BD
segun el id _ objeto que identifica ese objeto.

public voidBorrarLibro(int iden_obj) : Método que borra un objeto libro de la BD seglin e
id _ objeto que identifica ese objeto.

public void BorrarPelicula(int iden_obj): Método que borra un objeto pelicula de la BD
segun el id _ objeto que identifica ese objeto.

public void ModificarMusica(String modi, String valu, int iden_obj): Método que
modifica un atributo cuyo nombre seréodi, su valorvalu y el identificador del objeto que
va a modificaiden_obj, de la tabla cd_musica (todo atributo exceptatascaratulas que se
gestionan de forma distinta).

public void ModificarPelicula(String modi, String valu, int iden_obj): Método que
modifica un atributo cuyo nombre seréodi, su valorvalu y el identificador del objeto que
va a modificaiden_ob , de la tabla pelicula (todo atributo exceptockasitula que se gestiona
de forma distinta).

public void ModificarLibro(String modi, String valu, int iden_o bj): Método que modifica
un atributo cuyo nombre seranodi, su valorvalu y el identificador del objeto que va a
modificar iden_obj, de la tabla libro (todo atributo excepto las tideaque se gestiona de
forma distinta).

public ImageObtenerCaratula(String eleccion, String tabla, intID): Método que devuelve
la caratula de la tablkabla del objeto con el id_objetid y que tiene un campo eleccion que
se utiliza para el caso que quieras obtener lauar&ontal o trasera de un CD y poder
diferenciarlas.
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public void ModificarCaratulaMusica(Bufferedimage img, int ID, String tipo ): Método
que modifica la cardtula de un CD donileg es la nueva imagen a guardHb, es el
identificador de objeto del CD vy tipo para diferancsi se modifica la caratula frontal o
trasera.

public void ModificarCaratulaPelicula(Bufferedimage img, int ID): Método que modifica
la caratula de una pelicula dorid®y es la nueva imagen a guarddbees el identificador de
objeto de la pelicula.

public voidModificarCaratulaLibro(Bufferedlmage img, int ID) : Método que modifica la

caratula de un libro dondeg es la nueva imagen a guarddbDees el identificador de objeto
del libro.

Clase DatoLibro.java

Esta clase se utiliza para construir objetos de lthyo. Es una clase intermedia que recoge
los valores que se introducen por el interfaz ystrorye a partir de ellos un objeto libro con
esos valores ya que ese objeto de tipo libro logex@ la clase€ControladorBD.java e
insertara ese objeto en la base de datos. Taméiatiliga para construir objetos recogiendo
la informacion de la base de datos y luego podarlass A continuacion, se describen los
atributos y métodos que pertenecen a esta clase.

Atributos:
private StringituloL: Atributo que se utiliza para guardar el titulo aelibro.
private StringautorL: Atributo que se utiliza para guardar el autor ddiluno.

private StringidentificadorL: Atributo que se utiliza para guardar el identificgtSBN) de
un libro.

private intedicionL: Atributo que se utiliza para guardar la ediciéruddibro.

private BufferedimagearatulaL: Atributo que se utiliza para guardar la caratulaaédibro.
private StringsinopsisL: Atributo que se utiliza para guardar la sipna&sun libro.

private intIDLibro: Atributo que se utiliza para guardar el Id_Objet uh libro. Este
atributo es utilizado internamente en la base t@sdzara identificar Gnicamente a cada libro.
Métodos:

public StringGetTitulo(): Método que devuelve el titulo de un objeto libro.

public voidSetTitulo(String tit): Método que establece el tituid de un objeto libro.

public StringGetAutor(): Método que devuelve el autor de un objeto libro.
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public voidSetAutor(String aut): Método que establece el augnt de un objeto libro.

public StringGetldentificador(): Método que devuelve el identificador(ISBN) de alyeto
libro.

public void Setldentificador(String iden): Método que establece el identificador(ISBtBn
de un objeto libro.

public intGetEdicion(): Método que devuelve la edicion de un objeto libro.
public voidSetEdicion(int edi): Método que establece la ediciéh de un objeto libro.
public Bufferedimagé&etCaratula(): Método que devuelve la caratula de un objetmlibr

public void SetCaratula(Bufferedlmage car): Método que establece la caratoé de un
objeto libro.

public StringGetSinopsis():Método que devuelve la sinopsis de un objeto libro.

public void SetSinopsis(String sinop):Método que establece la sinopsisop de un objeto
libro.

public void SetIDLibro(int obj): Método que establece el id_objetgy de un objeto libro
que identifica Gnicamente a este objeto en la BD.

public intGetIDLibro(): Método que devuelve el id_objeto de un objetmlitue identifica
Gnicamente a este objeto en la BD.

Clase DatoMusica.java

Esta clase se utiliza para construir objetos deripsica. Es una clase intermedia que recoge
los valores que se introducen por el interfaz ystroiye a partir de ellos un objeto musica con
esos valores ya que ese objeto de tipo musicactigesd la clas€ontroladorBD.java e
insertara ese objeto en la base de datos. Taméiatiliga para construir objetos recogiendo
la informacion de la base de datos y luego podarlass A continuacion, se describen los
atributos y métodos que pertenecen a esta clase.

Atributos:
private StringituloM : Atributo que se utiliza para guardar el titulowheCD de musica.
private StringautorM : Atributo que se utiliza para guardar el autoudeCD de musica.

private intndiscosM Atributo que se utiliza para guardar el nimeralgeos de un CD de
musica.

private BufferedlmagearatulafM : Atributo que se utiliza para guardar la carafcdatal de
un CD de musica.
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private BufferedlmagearatulatM : Atributo que se utiliza para guardar la carattdaera de
un CD de musica.

private StringgeneroM: Atributo que se utiliza para guardar el génerainl€D de musica.
private intiIDMusi : Atributo que se utiliza para guardar el Id_Objeéoun CD. Este atributo
es u_tilizado internamente en la base de datos igardificar Uunicamente a cada CD de
musica.

Métodos:

public StringGetTituloM() : Método que devuelve el titulo de un objeto naisic

public voidSetTituloM(String tit) : Método que establece el titulode objeto musica.

public StringGetAutorM() : Funcidn que devuelve el autor de un objeto musica

public voidSetAutorM(String aut) : Método que establece el auént de un objeto musica.

public int GetNdiscos() Método que devuelve el nUmero de discos de ugt@bjusica.

public void SetNdiscos(int disc) Método que establece el numero de diskssde un objeto
musica.

public BufferedimageGetCaratulaF(): Método que devuelve la caratula frontal de de un
objeto musica.

public void SetCaratulaF(Bufferedimage car) Método que establece la caratula froxtal
de un objeto musica.

public Bufferedimagé&setCaratulaT(): Método que devuelve la caratula trasera de uet@bj
musica.

public voidSetCaratulaT(Bufferedimage car} Método que establece la caratula trasara
de un objeto musica.

public StringGetGeneroM():Método que devuelve el género de un objeto musica.

public void SetGeneroM(String gen) Método que establece el géngen de un objeto
musica.

public int GetIDMusica():Método que devuelve el id_objeto de un objeto oalgjue
identifica Gnicamente a este objeto en la BD.

public void SetIDMusica(int obj): Método que establece el id_objatbj de un objeto
musica que identifica Unicamente a este objeta &Dl.
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Clase DatoPelicula.java

Esta clase se utiliza para construir objetos degglicula. Es una clase intermedia que recoge
los valores que se introducen por el interfaz ystrorlye a partir de ellos un objeto pelicula
con esos valores ya que ese objeto de tipo pelicutcogera la claséontroladorBD.java

e insertara ese objeto en la base de datos. Tarsdiétiliza para construir objetos recogiendo
la informacion de la base de datos y luego podarlas A continuacion, se describen los
atributos y métodos que pertenecen a esta clase.

Atributos:

private StringnombreP: Atributo que se utiliza para guardar el nombreida pelicula.

private intsoporteP. Atributo que se utiliza para guardar el sopodeida pelicula.

private BufferedimagearatulaP: Atributo que se utiliza para guardar la caratiéauna
pelicula.

private StringformatoP: Atributo que se utiliza para guardar el formagoutha pelicula.

private StringdirectorP: Atributo que se utiliza para guardar el directeruna pelicula.

private intIDPeli Atributo que se utiliza para guardar el Id_Objd® una pelicula. Este
atributo es utilizado internamente en la base desdpara identificar unicamente a cada
pelicula.

Métodos:

public StringGetNombreP() Método que devuelve el nombre de un objeto plalicu

public void SetNombreP(String nom) Método que establece el nomhbmem de objeto
pelicula.

public int GetSoporte() Método que devuelve el soporte de un objeto plalic
public voidSetSoporte(int sop) Método que establece el sopate de objeto pelicula.

public BufferedimageGetCaratulaP(): Método que devuelve la caratula de un objeto
pelicula.

public void SetCaratulaP(Bufferedlmage car) Método que establece la caratadm de un
objeto pelicula.

public StringGetFormato(): Método que devuelve el formato de un objeto péic

public void SetFormato(String form): Método que establece el formdtwm de un objeto
pelicula.

public StringGetDirector(): Método que devuelve el director de un objetocordi.
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public void SetDirector(String direc): Método que establece el directiirec de un objeto
pelicula.

public int GetIDPelicula(): Método que devuelve el id_objeto de un objetdcpé que
identifica Gnicamente a este objeto en la BD.

public void SetIDPelicula(int obj): Método que establece el id_objatbj de un objeto
pelicula que identifica UGnicamente a este objet@dD.

Clase Rutas.java

Esta clase, junto con la cla€entroladorBD es otra de las mas importantes del proyecto ya
gue se encarga de dos de las funciones mas imgstacomplejas del proyecto en si. Estas
dos funciones soajecutarBotonFicheroy loadlmageForScreen, y se encargan de abrir el
selector de ficheros seleccionando la imagen quorefiente y redimensionar la imagen en
caso de que sea necesario respectivamente. A gacithm, se veran todos lo métodos que
posee esta clase ya que no dispone de atributos tasnotras clases que se han visto
anteriormente.

Métodos:

public void cambiarimagen(File file, javax.swing.JTextField relena). Método que se
utiliza para devolver en el campdlena, pasado por referencia, la ruta path del ficHde
pasado en la cabecera de la funcién. Consiguedaahsoluta del fichero y la escribe en el
elemento rellena para que este consiga la locaizatel fichero, eso siempre que desde esa
ruta se pueda cargar correctamente el fichero imageque sino nos mostraria un mensaje
por pantalla debido a que se puede cargar la imagen

public void ejecutarBotonFichero(java.awt.event.ActionEvent evt
javax.swing.JTextField rellenar) : Método que se utiliza para abrir el selector dbefios
de imagenes seleccionando la imagen que se deseea su vez solo va a permitir que se
puedan seleccionar archivos de tipo imagen cqgpey, .giff, jpg, tiff, png..., y una vez
realizados estos pasos esta porpia funciona llamavavez @ambiarimagen que devolvera
en el campo rellenar por referencia la ruta aba@dath) del fichero seleccionado en la
funcionejecutarBontonFichero.

public  static Bufferedimage loadimageForScreen(String  fileName)  throws
ParameterException Método que se ocupa de que si la imagen es dadwagrande para
mostrarla entera por pantalla, superando por tants valores maximos constantes fijados,
se redimensione a un tamafo adecuado a la paseglla las dimensiones proporcionales de
esta. La imagen se redimensiona, si es necesates de que se guarde en la base de datos
para luego simplemente recuperarla y mostrarlai@ineente.

public static byte[] imageToByteArray(Bufferedimage image) throws IOExcetion:
Método que utiliza principalmente la cla€®ntroladorBD.java a la hora de tener que
insertar la caratula de un CD, Libro o Peliculajya lo que se ocupa es de pasar un objeto de
tipo Image a un array déytes ya que asi resulta mas eficiente.
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Resto de clases

En este apartado se describen conjuntamente eldedtas clases ya que estas clases tienen
una funcionalidad mas de disefio de interfaz, progcén por eventos y no dispone de una
serie de atributos y funciones para modificar/desosus valores como las clases anteriores.

En este tipo de clases abundan los elementos peeéad elementos del interfaz como
marcos, botones de aceptar, visor de imageney stibre todo la programacion guiada por
eventos que es la méas utilizada en este tipo desl&ste tipo de programacion consiste en
asociar una accion a un elemento del interfaz, goon@jemplo, el tipico botén examinar que
al hacer clic sobre él, nos muestra un selectdictieros. La accion en este ejemplo es hacer
clic sobre el botdn y que se abra el selector deiars. Una vez dicho esto, se van a explicar
las funciones principales de las que se encargastel de las clases que faltan:

MiAplicacionView.java, MiAplicacionApp.java, Miapli acionAboutBox.java

Son tres clases que se encargan de la apariergé del sistema, de la funcidgnain que se
encarga de iniciar la aplicacion y de mostrar im@acion “Acerca de la aplicacién”
respectivamente por cada clase.

CatalogoLibrol.java, CatalogoMusica.java, CatalogoPBlicula.java: Estas tres clases son
las encargadas de disefiar cada uno de los difereatélogos, donde se muestran los
diferentes titulos, para peliculas, CDs vy libragug posee funciones para eliminar, modificar,
o ver las caratulas de cada uno de los elementsesados en su catalogo correspondiente.

CatalogoLibro2.java, CatalogoMusical.java, CatalogPeliculal.java Realizan las misma
funcidn que las clases anteriores pero la Unieelitia es que esta clases son utilizadas para
mostrar elementos especificos pedidos por el boseaitizado en CLOC a diferencia de que
las clases anteriores muestran todos los elemdatss categoria respectiva.

Musica.java, Pelicula.java, Libro.java Son clases que se encargan de disefiar los
formularios para insertar Libros, Peliculas y CD8nw vez rellenados por el usuario utilizan
las clasedatoLibro.java, DatoPelicula.java, DatoMusica.java y ControladorBD.java para
construir un objeto de cada tipo respectivo y itaskr en la BD.

ModificarCD.java, ModificarLibrol y ModificarPelicu la.java: Son clases que se utilizan
para disefiar el interfaz de cuando se quiere neaditin campo de un CD, Libro o Pelicula.
Ademas, utilizan la clas€ontroladorBD.java para poder modificar el campo del objeto
seleccionado y actualizarlo en la BD.

Definiciones.java y ModificaryEliminar.java: Son clases que se utilizan en le mena ayuda
para ayudar al usuario a entender algunos térneimaesso de duda.

Eleccion.java es una clase que muestra un menu de eleccidbrgpareal usuario seleccione
el catalogo que desea ver.
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4. Pruebas y resultados

Las pruebas se han realizado en dos partes clammiéerenciadas. En primer lugar se ha
comprobado el correcto funcionamiento que el progray en segundo lugar se ha verificado
gue el programa cumple los requisitos que se @eéinipara el proyecto.

Se han realizado las siguientes pruebas:
Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Pruebas de validacion

Pruebas de aceptacion
Verificacion de requisitos

agkrwnE

La estructura de las pruebas se ha realizado s@ien enfoque ascendente desde las
pruebas unitarias de cada modulo de la aplicacaé@tahvalorar si la aplicacion cumple con
los requisitos no funcionales, tales como que saaefable y usable, y la comprobacion del
nivel de satisfaccion alcanzado por usuarios csim gonocimientos informéticos.

4.1 Pruebas unitarias

Estas pruebas se centran en comprobar en el ameationamiento de cada moédulo de
CLOC de forma independiente. Se realizara una prdebcaja blanca sobre el algoritmo de
redimensionado de imagenes debido a su mayor cpdaoley pruebas de caja negra para el
resto de las clases.

4.1.1Caja Blanca
La prueba de caja blanca se realiza sobre la oi@secompleja que d®utas.javay que se
encarga del algoritmo de redimensionado de imagénesntinuacion, se vera un ejemplo de
como insertar un libro en la base de datos, dontsvieneRutas.java y el papel que
desempenia en el sistema.

Bloque 1

1. En este primer bloque se visualiza el formul@o pantalla para rellenar los campos del
Libro que vamos a Insertar.

Bloque 2
2. Completar el formulario.
Bloque 3

3. Se produce el evento del boton examinar coruelmuestra por pantalla el selector de
ficheros y elige la imagen correspondiente siemgpieese pueda cargar.
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Bloque 4
4. Se produce el evento del boton Aceptar. Si sedacen valores incorrectos o se dejan
campos en blanco saltard un mensaje informanddleerder y le pedir4d que introduzca
valores correctos.

Bloque 5
5. Se comprueba que la caratula cumple con logeslmaximos constantes y sino es asi se
renderiza la imagen utilizando la funcitoadlmageForScreende la claseRutas.javay es
aqui cuando se aplica el algoritmo para rendetezamagen a un tamafio adecuado a la
pantalla.

Bloque 6

6. Una vez renderizada o no la imagen se procemmstruir el objeto libro utilizando las
funciones de la clad@atoLibro.java para construir un objeto libro.

Bloque 7

7. Una vez construido ya el objeto libro se llama dulacion IsertarLibro que recibe un
objeto de tipo libro y lo inserta con esta funcémla base de datos.

Una vez definidos los bloques de cdmo se inserti#bro y como interactia el algoritmo de
redimensionado en esta insercion, la Figura 17 treuekdiagrama de caja blanca creado.

Bloque 1

Figura 17. Diagrama de caja blanca
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Como se puede observar en el diagrama, el flujdaties se cumple para todos los distintos
caminos, como por ejemplo en el caso de que lasdatroducidos en el bloque 4 no sean
correctos y tengamos que volver al bloque 2 pdienae bien el formulario y asi poder llegar

al ultimo bloque.

4.1.2Caja Negra

En el apartado de pruebas de caja negra se pretlvasto de las clases con una serie de
valores limite para comprobar si cumple 0 no con los requisitoBincionales. Estos valores

limite son valores que hacen llevar al limite apdicacion para que puedan dar lugar a fallos
y su correspondiente correccion. A continuacionjmeestran una serie de tablas con las

pruebas realizadas de caja negra.

Prueba 1
Clases java Entrada Descripcién Salida esperadaSalida real
Musica.java, | Todos los Intenta insertar un| Deberia mostrar Lo inserta en
Pelicula.java y |campos a vacigCD, Libro o un mensaje por |la BD y por
Libro.java Pelicula con todog| pantalla que le |tanto el
los campos vacio |obligue a resultado es
rellenar los incorrecto
campos y no
insertar en la BC

Tabla 11. Prueba 1 caja negra

Este error se corrigié en las tres clases real@zdéamdomprobacion de no insertar los datos en
la base datos si hay algun campo vacio en el famoulEn su lugar, se debe informar al

usuario de que debe rellenarlos.

Prueba 2
Clases java Entrada Descripcion Salida esperadaSalida real
Musica.java, |Todos los Intenta insertar un| Deberia mostran El resultado
Pelicula.java y |campos rellenogCD, Libro o un mensaje por | escorrecto
Libro.java con caracteres [delicula con todos pantalla
incluso los los campos avisando al

campos de tipg
integer

rellenos y en los
campos con valor
entero introducir
caracteres tambié

usuario que en
€S0S campos
enteros meta
solo valores
enteros y
correctos.

Tabla 12. Prueba 2 caja negra
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Prueba 3

Clases java

Entrada

Descripcién

Salida esperac

aSalida real

MiAplicacion
View.java

Dejar el campo
del buscador a

vacio

Buscar un titulo
con nombre vacio
en Libros,
Peliculas o CDS d
Mdusica

Deberia mostrar
todos los titulos
qgue hay en el
pcorrespondiente
catalogo

El resultado
escorrecto

Tabla 13. Prueba 3 de caja negra

Prueba 4
Clases java Entrada Descripcién Salida esperadaSalida real

Modificar Dejar el campo| Intenta insertar un{ Deberia mostran Inserta en 13

CD.java, arellenar a valor vacio para el un mensaje por |BD la

Modificar vacio atributo pantalla pidiendpactualizacién

Libro.java 'y seleccionado a |al usuario que |de ese

Modificar modificar complete el atributo y

Pelicula.java campo. por tanto el
resultado es
incorrecto

Tabla 14. Prueba 4 de caja negra

Este error se corrigid en las tres clases real@dadcomprobacion de que si el campo a
modificar era vacio no se debe insertar en la Hasgatos. En su lugar, se debe informar al

usuario de que debe introducir esa informacion.

Prueba 5
Clases java Entrada Descripcién Salida esperadaSalida real
Modificar Insertar en el |Insertar en el Deberia mostrarn El resultado
CD.java, campo campo caracteres|un mensaje por [ escorrecto
Modificar caracteres cuando el atributo | pantalla pidiend
Libro.java 'y a actualizar es un | al usuario que
Modificar namero entero introduzca en el
Pelicula.java campo un valor
entero y correctg

Tabla 15. Prueba 5 de caja negra
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Prueba 6

Clases java Entrada Descripcion Salida esperadaSalida real
CatalogoLibrol.java, | Hacer clic con| Hacer clic en el |Deberia mostraf No muestra
CatalogoLibro2.java, [elratonenel [boton “Modificar” |un mensaje por [ nada por
CatalogoMusica.java, |boton sin haber pantalla en el |pantalla por
CatalogoMusical,java | “Modificar” seleccionado un |que indique que|lo que el
CatalogoPelicula.java id_objeto de un |para modificar |resultado es
y Libro, Pelicula o [un elemento del|incorrecto

CatalogoPeliculal.javg

CD

catalogo hay qu
seleccionar su
correspondiente

11

id_objeto

Tabla 16. Prueba 6

de caja negra

Este error se corrigié en las seis clases, compdibgue si el usuario hace clic directamente
en el botén “Modificar” sin haber seleccionado dnabjeto, se le debe indicar que debe
seleccionarlo para poder realizar la modificacion.

Prueba 7

Clases java Entrada Descripcion Salida esperadaSalida real
CatalogoLibrol.java, |[Hacer clic con [Hacer clic en el Deberia mostrafNo muestra
CatalogoLibro2.java, |elraton enel [boton “Eliminar” |un mensaje por [nada por
CatalogoMusica.java, |boton sin haber pantalla en el |pantalla por
CatalogoMusical,java, “Eliminar” seleccionado un |que indique que|lo que el
CatalogoPelicula.java id_objeto de un |para eliminar un|resultado es
y Libro, Pelicula o |elemento del |incorrecto

CatalogoPeliculal.javg

CD

catalogo hay qu
seleccionar su
correspondiente

1%

id_objeto

Tabla 17. Prueba 7 de caja negra

Este error se corrigié en las seis clases, compdibgue si el usuario hace clic directamente
en el boton “Eliminar” sin haber seleccionado unoidjeto, se le debe indicar que debe
seleccionarlo para poder realizar la modificacion.
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Prueba 8

Clases java Entrada Descripcién Salida esperadaSalida real
CatalogoLibrol.java, [Hacer clic con [Hacer clic en el |Deberia mostraf No muestra
CatalogoLibro2.java, [elratonenel [boton “Ver un mensaje por | nada por
CatalogoMusica.java, |boton “Ver Caratula ...” sin  |pantalla en el |pantalla por
CatalogoMusical,java, Caratula ...” haber seleccionadmue indique que|lo que el
CatalogoPelicula.java un id_objeto de un para ver la resultado es
y Libro, Pelicula o |caratula de un |incorrecto

elemento del
catalogo hay qu
seleccionar su
correspondiente
id_objeto

CatalogoPeliculal.javg CD

11

Tabla 18. Prueba 8 de caja negra

Este error se corrigié en las seis clases, compdibgue si el usuario hace clic directamente
en el boton “Ver caratula” sin haber seleccionadadu objeto, se le debe indicar que debe
seleccionarlo para poder realizar la modificacion.

Para el resto de las clases no se pueden hacprukalsas con valores limiteya que son
clases que o intervienen en la realizacion delkfee o informan de algunos conceptos o
simplemente sirven para interactuar con las clgsgsobadas.

4.2 Pruebas de integracion

En este apartado de pruebas de integracion se obéngr todos los médulos funcionaban

correctamente interrelacionados entre ellos. Estasbas se han ido desarrollando de forma
sisteméatica segun se avanzaba en el desarrolloL@C Ccomprobando que la unién de

distintos modulos funcionaba correctamente. A omsttion, se muestra una secuencia de
diagramas con la integracién de los distintos milglara el correcto funcionamiento a la
hora de insertar Libros, CDs o Peliculas.

EMiApIicacinn‘-.-’imr. jaw aj

]

Figura 18. Prueba 1 integracion

En la Figura 18, se muestra la primera clase queegey que contiene el interfaz principal de
la aplicacion. Posteriormente se afiadio la clagecquatrola la base de datos que lo Unico que
realizaba en ese momento era conexiones a la batsak.
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£Miﬂplicacinn‘-.-’iw~r. jav aj
/|
N/

ECnntrnIadan D.jwa}

s

Figura 19. Prueba 2 de integracién

En la Figura 19 se pueda observar la correlacidre das dos clases. A continuacion, se
afadieron las clases encargadas de disefar dainfgaira insertar libros, CDs y peliculas

como se muestra en la Figura 20.
)% Libro.java i
kS
EMiApIicacinn‘-.-’iwmjava g Pelicula.java
x

T

k.
Musica.java
ControladorBD.java ,

Figura 20. Prueba 3 de integracién

El siguiente paso fue la integracién con las clasea construir objetos de tipo libro, pelicula
y CD de musica con los datos del interfaz y asiweraconstruido el objeto insertarlo en la
BD. Con estas clases toda la estructura de lazaphic quedd organizada facilitando posibles
cambios futuros o actualizaciones, como se muestfa Figura 21.

DatoLibro.java

. Libro.java

E

oy

gr\’liﬂplicﬂcinn\.-'iwa.java i Pelicula.java DatnF‘eIicuIa.jaﬁ.raj
* *

~d

i
N/
Musica.java DatoMusica.java
ControladorBD. java , !

e

Figura 21. Prueba 4 de integracion
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Por ultimo, se integraron el resto de médulos d&i@e de la BD como se muestra en la

Figura 22.

' Libro.java § Datolibro.java
H H
EMiApIicﬂcionVim.java Pelicula.java DatoPelicuIa.javaj
b k)

N/
{ContrnladorED.javaj‘(
/F )

Y

E Music

@H{Dmuhﬂus’ca.}ava}
A o

Figura 22. Prueba 5 de integracion

4.3 Pruebas de validacion

En estas pruebas se comprueba el correcto funciensomde la aplicacion respecto a los
requisitos descritos en la fase de especificac@@nmostrard mediante capturas de pantalla
como se han ido cumpliendo estos requisitos.

Insertar un CD

Figura 23. Prueba de validacion 1
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Titulo: 2010 canciones

e _faromusm

MN*Discos; 3

CaratulaFrontal - JesV1B062009072 jpa
Examinar. ..
Caratrla Trasera: 1es\21082009122 jpg

Examinar...

Genero: Pop

[ Cancelar ]

Figura 24. Prueba de validacion 2

En la Figura 25, se muestra que el CD se ha inkedn el catalogo de musica correctamente.

Catalogo de Miisica

Autor N¢ Discos

paco

4444

rofo

444

4

10 canciones

faromusic 3

Figura 25. Prueba de validacion 3
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Buscar un CD

Q Consultar Catalago

Buscar titulo :
< 2010 canciones >
QL Buscar |3

Figura 26. Prueba de validacion 4

En la Figura 27 se muestra el CD que se ha busmdncuentra en el catdlogo de musica.

Catalogo de Muisica
Aubor i

faromusic

Figura 27. Prueba de validacion 5
Modificar un CD
En este apartado se muestra como se modifica wndgatin objeto, como por ejemplo la

edicién de un CD.
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Catalogo de Libros

Office 2003
ward 2003
milibra
paco

Microsoft
Microsoft
rafita
paco

23-457-345-55 HCHCHCHCHCHCHER

354-657-8 tutorial sobre manejo de word 2003.Apr
47-4785-8 prueba

BERAES ahhhhhhh

Figura 28. Prueba d validacion 6

< M®* Edicion 3

:DS de Misica
Examinar. 5 W_E? )

Mensaje

o La modificacion dei Libro se ha llevado.con exito

L.

igura 0. Prueba de validcin 8
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Catalogo de Libros

Titulo Autor Identificador Edicion Sinopsis Id_Objeto
Office 2003 Microsoft 23-457-345-56 35 HCHCHCHCHCHCHCN &
word 2003 Microsoft 354-657-8 tutorial sobre manejo de word 2003 Apr 5
milibro rafita 47-4785-8 8 prueba g
paco paco 555555 44444 ahhhhhhh 22
Ak 7 T

| VerCaratuia | | Modificar | | Eliminar | | Cermar |

Eliminar un CD

Figura 31. Prueba de validacion 9

nananana
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1 Catalogo de Peliculas |
Nombre N° Soporte Formato Director Id_Objeto
1. : ' N |
| ] n | |
[-‘JerCaratula i [ Mn&iﬂcar.] i_ Eliminar 1 [ Cerrar i

Figura 33. Prueba de validacion 11

4.4 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son las ultimas querseelatizado y son las mas importantes
puesto que suponen la comprobacion con el usuaticumplimiento de los objetivos y
requisitos enunciados en la especificacion de liaaapon.

Los perfiles de los usuarios han sido elegidost@alie@nente, pero teniendo en cuenta muy
especialmente su nivel de conocimiento informatia,que CLOC esta mas orientado a
usuarios con conocimientos mininos de ordenad®e®sta forma, se pretende comprobar la
usabilidad de la aplicacion.

En total, se ha obtenido una muestra de 10 usuauipss caracteristicas se muestran en la
Tabla 19.

Edad Estudios
Ul 52 Bachillerato
u2 52 Estudios primarios
u3 82 Estudios primarios
U4 24 Formacién Profesional
us 47 Ccou
U6 31 Auxiliar Administrativo
U7 58 Carrera
us 49 Ccou
U9 19 Universitaria
Ui10 19 Formacion profesional

Tabla 19. Tabla de datos personales de usuarios
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En primer lugar, se pidié a los usuarios que cotafd@ siete tareas con la aplicacion. Los
usuarios no habian utilizado nunca antes CLOC,ly sé les explicé durante 5 minutos

brevemente sus principales caracteristicas, imdotaque en la medida de lo posible

interactuasen de forma interactiva con la interfzama medir el tiempo que tardaban en
completar las tareas, si habia alguna que no padiaipletar, y en qué casos pedian mas
asistencia.

Estas tareas se solicitaron segun el cuestionafidmkxo 2. Los diez usuarios completaron
todas las tareas que se solicitaron. La Tabla @igeelos tiempos que dedicaron a cada una
de las tareas. Es destacable como en promedi@ntadlo 2 minutos 35 segundos en
realizarlas, siendo el usuario 4 el mas rapido eamulo 12 segundos de media, y el mas lento
con 7 minutos y 8 segundos el usuario 3.

Tareal | Tarea?2| Tarea3| Taread Tarea® Tareab Taa7 M
Ul 3’ 2’ 30" 20” 10” 10" 10" 20" S7"
U2 | 330" 4 40" 20" 20" 20" 20" 1217
U3 15’ 10’ 10’ 3 3 3 10’ 78"
U4 25" 30” 10" 5 5 5" 10" 12"
U5 3 2’ 20" 8” 8” 8” 8” 51"
U6 4 3 20" 10" 10" 10" 15" 1' 10"
u7 5’ 4 30" 15" 15" 15" 20" 1' 31"
us | 234" 1 47" 8” 8” 8" 5" 41"
U9 2’ 40" 20" 5" 5" 5" 5" 28"
u10 2’ 1 20" 5" 5" 5" 5" 31"
M 5’ 47" 4'5” 1’ 58” 38” 38” 38” 141" 2 35"

Tabla 20. Tabla de tiempos de usuarios

Es destacable también que segun los tiempos, pgtecéa tarea mas compleja ha sido la
Tarea 1 puesto que es a la que han dedicado m@soties usuarios (5’ 47” de media). Esto
se podria explicar por ser la primera toma de cbmtque los usuarios realizan con CLOC.
Por eso, la primera tarea puede requerir mas tiepgyo segun van realizando mas tareas, se
familiarizan con la aplicacion y requieren menesnpo en realizarlas.

En su caso, las tareas mas sencillas parece dardas 3, 4 y 5 puesto que son a la que han
dedicado menos tiempo los usuarios (38” en mediajo se podria explicar porque ya se
habian familiarizado con la aplicacion con la priantarea que es la que siempre suele costar
mas al utilizar una aplicacion nueva. También sas tareas més faciles debido a que
simplemente son tareas de consultar datos entabga y no insertarlos como las tareas
anteriores que requieren completar formularioswa@ios campos.

Es interesante también observar que la media deptie de los usuarios con una edad
superior a 50 afios oscila entre 57” y 7'8”, miex® que la media de tiempos de los usuarios
con una edad inferior es 12” y 1'10".

Se puede observar que la diferencia de tiempoe &#mpersonas de menos de 50 afos y los

de mas de 50 afios no es tan grande, cumple eivobgiet usabilidad de CLOC de poder ser
usado por usuarios mayores con menos conocimidetogormatica.

56



Por ultimo, se pidié a los usuarios que completa@ontaria y anonimante el cuestionario
que se recoge en el Anexo 3. La escala utilizadeada caso es de 1 (minimo-peor) a 10
(maximo-mejor). La Tabla 21 recoge los resultade$adopinion de estos usuarios respecto a
varias caracteristicas de CLOC.

Facilidad de| Disefio de | Rapidez Opinién
manejo Interfaz Personal
Usuario 1 9 9 7 8
Usuario 2 7 8 7 7
Usuario 3 4 7 4 4.5
Usuario 4 9 9 9 9
Usuario 5 9 9 9 9
Usuario 6 7 7 7 7
Usuario 7 6.5 9 8 7.5
Usuario 8 8 8 8 8
Usuario 9 6 6 7 6.5
Usuario 10 9 8 9 8.5
MEDIA 7.45 8 7.5 7.5

Tabla 21. Tabla de evaluacion de usuarios

Como se puede apreciar en la tabla, la calificacédia que obtiene la facilidad de manejo
es 7.45. Este valor es bastante elevado y congtantiedos los usuarios, puesto que solo un
usuario suspende a la aplicacion. Esta personia @ramera vez que usaba el ordenador y le
resultaba complicado hasta mover el raton del @di@n por lo que realmente constata que la
aplicacion requiere unos conocimientos minimosé&inatica.

En cuanto al disefio de la interfaz obtiene un &aka promedio. Este valor también es
elevado, de hecho los usuarios comentaban queliaa@pn les resultaba atractiva y muy
vistosa.

El interfaz de CLOC les parecia ameno, entretepitdeil de utilizar. Es destacable comentar
aungue los usuarios decian que la imagen de foredbamita, les gustaria a ellos mismos
poder elegirlaa su gusto. Esta parte del proyecttegqa como parte de trabajo futuro.

En cuanto a su rapidez, CLOC obtiene un 7,5 demetdia. Todos los usuarios coincidian en
que la aplicacion funcionaba con rapidez. La api@ase ha probado tanto en un ordenador
portatil con procesador Intel Pentium I-Core3 88&HZ con 4GB de RAM como en un Intel
Pentium 4 a 3,02GHZ con 521MB de RAM y en ambo®<d®m funcionado con bastate
rapidez.

Por ultimo, en general la opinion personal de lssianos sobre CLOC es que se ha
conseguido una aplicacion muy facil de utilizarafale), amena gracias su interfaz y util

gracias a la facilidad para catalogar estos obje@sho usuarios coinciden en que la

utilizarian en casa para gestionar sus libroscplelé y CDs; dos usuarios, sin embargo, no la
utilizarian porque piensan es mas Util para empresa
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5. Conclusiones y trabajo futuro

El objetivo de este proyecto es desarrollar uresiat de gestion local, llamado CLOC, de
peliculas, CDs de musica y libros que los usudrergen en su domicilio de forma sencilla.
La aplicacion est4 especialmente orientada a p&ss@on conocimientos minimos de
informatica, no obstante, también puede ser utifizaor usuarios expertos en el campo de la
informatica.

Se decidié utilizar la libreria grafica Swing devadapara facilitar la interaccién con la
aplicacion mediante el uso de menus. Esto exigialianesfuerzo de aprendizaje ya que al no
saber programar con Java, se tuvo que aprendee desal tanto orientacién a objetos como
gestionar interfaces graficas.

Al principio resulté muy complicado colocar corratiente todos lo elementos del interfaz y
entender la programacién por eventos. No obstahiaterés de saber gestionar este tipo de
elementos, me ayudd a familiarizarme con estarldong conseguir desarrollar aplicacion
CLOC.

El desarrollo de la aplicacién ha seguido una nwtgda de ciclo de vida en cascada con
iteracion. En la fase de analisis, se estableci@®giguientes requisitos funcionales:

* REQZI: El usuario tendra la posibilidad de insertar @@snusica, peliculas y libros.

* REQ2: El usuario tendra la posibilidad de consultardgmliculas, como CDs de musica
como libros tenga almacenados en CLOC.

 REQ3: El usuario tendra la posibilidad de buscar unolilpelicula o CD de mdusica
utilizando el buscador que utiliza la aplicacion kiar de consultar el catalogo
directamente por lo que resultara mas sencillor@naoun titulo.

« REQ4: El usuario tendra la posibilidad de poder eliminar libro, pelicula o CD de
musica del catalogo en cualquier momento.

* REQS5: El usuario podra modificar cualquier campo deibro| pelicula o CD de musica
ya sea por modificacion de una equivocacion alriasel titulo o por actualizacién del
mismo titulo.

« REQG6: EIl usuario tendra la posibilidad de ver las cdadtude los CDs de musica,
peliculas y libros en cualquier momento graciagsar de caratulas.

Todos los requisitos antes enunciados han siddadis por los usuarios satisfactoriamente.
También se establecieron los siguientes requisiidsincionales:

* REQINF. CLOC contara con un sistema de interfaz ameno y ugabi favorecer la
comunicacion con el usuario.

« REQ2NF. CLOC gestionara las acciones del usuario proporcionamdeendimiento
Optimo de una forma agil cumpliendo con las resiites de tiempo.

« REQ3NF. CLOC podra utlizarse desde cualquier ordenador y cuislgsistema
operativo siempre que el ordenador cuente con gpigpmaquina virtual de Java para
ejecutar la aplicacion.

58



Estos requisitos no funcionales también se cunglievatisfactoriamente, demostrando las
pruebas con usuarios que se ha disefiado un intrfamo y usable por los usuarios, con un
rendimiento satisfactorio y ejecutable en variateondores.

Durante el analisis, se realizaron 6 casos de sdiggramas de interaccion para identificar
claramente la funcionalidad del programa y tenécisate base para comenzar con el disefio
de la aplicacion.

Durante el disefio, se completd el diagrama E-R|| yli@grama de alto nivel con la
arquitectura de alto nivel con la relacion de dase

La codificacion supuso un alto esfuerzo puestoajada primera vez que se programaba una
interfaz gréfica y fue necesario estudiar los es&nfprendi como poder provocar un evento
a partir de una accion del usuario y que ese everteocado por el usuario diera como
resultado otra accion satisfactoria para el usuario

Se fueron realizando pruebas durante todo el poocesde las unitarias para comprobar el

correcto funcionamiento de cada clase de formadaslhasta las de aceptacion con usuarios.
En particular, se ha dado especial importanciasaptaebas con usuarios puesto que son
verdaderamente el objetivo para los que se deEa@blOC. Son ellos, los Unicos que pueden

realmente validar que se ha cumplido que CLOC sable y util.

10 usuarios pudieron completar 7 tareas a reati@arCLOC sin haber usado previamente el
sistema y con un alto grado de satisfaccion (A% escala de 1-10).Por lo tanto, se puede
concluir que CLOC cumple con los requisitos de Uisidol y sencillez de manejo de la
aplicacion combinado con un interfaz ameno. Cattdos usuarios que probaron CLOC no
tuvieron problemas en su manejo, exceptuando @rias8. La razon se puede encontrar en
su avanzada edad, 82 afios, y el no cumplimientterEr algin conocimiento minimo de
informatica, puesto que no habia usado un ordenagioca antes. De hecho, fue el Unico
usuario que pidié asistencia durante la realizad#tas tareas.

Todos los usuarios coincidian en que CLOC es uheaajdn muy util y de sencillo manejo,
y 8 de los 10 (80%) la usarian en casa para gestsus libros, CDs y peliculas.

Es importante destacar que todos los usuarios idéamc en que una vez utlizada la
aplicacion por primera vez, el resto de veces quatilizaban era todavia mas sencillo y
amigable, y podrian realizar las tareas inclusmenos tiempo.

Respecto a trabajo futuro, en primer lugar, seepci aplicar los comentarios proporcionados
por los usuarios durante la evaluacion de usabildla CLOC. Asi, por ejemplo, la mayoria
de los usuarios coincidian en que a la hora deagacciones como eliminar, modificar o ver
la caratula de un libro, CD o pelicula, tener geleccionar el atributa@_objeto era una falta
de usabilidad. De hecho, fue gracias a los mensdgesyuda que pudieron manejar
correctamente la aplicacion.

Otras posibilidades interesantes que se podriantart con CLOC es permitir a los usuarios
personalizar la interfaz, eligiendo otra imagen fdedo, e incluyendo opciones de
accesiblidad para aumentar el tamafio y tipo ddulastes. También se podria ampliar la
capacidad de gestion de CLOC a otro tipo de ohjetoao zapatos o ropa.
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Anexo 1. Descripcion exhaustiva de la Base de Datos

Ahora se procedera al detalle de cada uno dedosesitos que la componen:

(1,1} {0,n)

I Administrador @ I

1:N

Categoria

Figura 1. Gréfico de la relacion CREA

ADMINISTRADOR (Id_Admin, NIF, NombreA, Apellido 1, Apellido2, Correo,
Password)

El administrador se encargada de crear las categqtie van a componer la base de datos.
Con esta relacion (CREA) se puede saber que astmaidor/es han creado la/s categoria/s.
Aunque nuestro administrador se crea por defectpugda aplicacion es local, al principio se
pens6 en que hubiese mas de una administradorca@daiadministrador poder gestionarlas
categorias, pero eso era para la aplicacion WelraAtletallamos los atributos de la tabla
ADMINISTRADOR:

6. ld_Admin: Actda como un campo humérico secuencial, que tlactave primaria
en la tabla.

7. NIF: Actia como alternativa. Por lo tanto es Unic@mada administrador. Esta
compuesto por nueve nameros y una letra.

8. NombreA: Almacena el nombre de dicho administrador, spae®s

9. Apellido 1, Apellido2: Almacena sus apellidos por separado. Cada apehdin
atributo, sin espacios.

10.Correo: En este campo se almacena una direccién deocslgetronico, que sirve
para mandar informacion a dicho administrador.

11.Password Clave de acceso que es utilizada por el admawist para entrar en el
sistema.

La categoria se utiliza para referenciar los mlist catdlogos de los que va a disponer el
sistema. Para extender esta informacion, y dar clagses de su funcionamiento, se dird que
la categoria numero uno, se puede hacer correspoand las peliculas, la categoria numero
dos con los CDS de musica, y asi sucesivamentewamtas categorias se almacenen en el
sistema.

CATEGORIA (ID-CAT _, NombreC, Descripcion, Admirt)
1. ID-CAT : Almacena un identificador Unico para cada categ&era un numero

secuencial, para asi tenerlo siempre identificado.
2. NombreC: Almacena el nombre que corresponde con dichgode
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3. Descripcion Este campo almacena algun comentario (opcioehBdministrador
gue creo la categoria. Sera un comentario de @didhonistrador a la hora de crear
dicha categoria. Puede contener espacios o nonarnmtada, para dar esa propiedad
de opcional.

4. Admin: Clave Ajena a la tabla Administrador. Con ellatememos el Administrador
que ha creado la categoria. Esta valor contenadi@néhdor (clave primaria de la
tabla ADMINISTRADOR) que seréa obligatorio que esor esté en la tabla
ADMINISTRADOR (Regla de integridad referencial).

Las cardinalidades de la relacion CREA, se explimla siguiente manera:

* (1,1) — Una categoria se crea una Unica vez y por igo administrador. No se
puede hacer dos categorias iguales.

e (0,n) — Ningun administrador esta forzado a que tenga agar alguna categoria.
Pero un administrador puede crear ninguna o mu&tagorias.

En la relacibn CREA se almacena la categoria yqoioen fue creada. Se continda con la
descripcion de la relacion TIENE, como se muesirad-igura 35.

(0 n) (1.1)

Objetos I I Categoria I

Figura 2. Gréfico de la relacion TIENE

OBJETO (ID-OBJ, ID-CAT21)

Esta relacion (en extension) almacena cada objetmaategoria, por lo que se tienen todos
los objetos que componen cada categoria. Estamafgue un libro y una pelicula pueden
llamarse igual, pero uno de ellos pertenece a tegoda libro, y el otro a la categoria
pelicula, por lo que son objetos distintos. Losbatos del super-tipo objeto son los
siguientes.

1. ID-OBJ: Atributo que almacena un numero a un objeto,ntfese dicho numero de
manera secuencial por objeto existente. De est&m@mano puede existir dos objetos
con el mismo identificador, y asi actia de clavmaria.

2. ID-CAT2: Este atributo, se necesita por ser OBJETO uridaehtébil y por reflejar
la relacion en extension. Por lo tanto, este diwiles el mismo que se tenga en la
CATEGORIA en su campo ID-CAT. Por lo tanto se estfuando de clave ajena. A
este campo no se le va a permitir el valor nulogya se tiene siempre que un objeto
pertenece a una categoria. Se refleja tambiénigestsorra una categoria, se borren
todos los objetos de dicha categoria.

Las cardinalidades de la relacion TIENE son lagisiges:
e (0,n) — Una categoria permitimos que tenga desde cgetosthasta n. Permitimos el

cero, debido a que una categoria inicialmenteem@tningun objeto.
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* (1,1) — Un objeto determinado, identificado por su clgw@maria, solo puede
pertenecer a una categoria y solo a una.

COMPONENTES DE OBJETO

Posteriormente, se tiene una generalizacion, daeez esta forzada a que sea exclusiva, por
la dependencia comentada anteriormente. Un olgeto,puede pertenecer a una categoria, y
pertenece a una de ellas. Esto es asi, debido anqolejeto en particular esta asociado a una
categoria. Nos puede llevarse a confusion el azigueé una pelicula y un libro (por ejemplo)
se llamen igual. Pero son objetos diferentes, y caub de ellos pertenece a un subtipo y solo
a uno. El libro pertenece a los libros y la pehcallas peliculas. Con esta doble restriccion
para los objetos (una por parte de la relacioretignotra por la generalizacion del objeto)
conseguimos mejorar el rendimiento del sistema.

Objetos

{0,1) {0,1)

Pelicula CD_Musica Libro

Figura 3. Gréfico de la generalizaciéon de OBJETO
Cada sub-tipo tiene unos atributos unicos. No s@e@tna lo mismo en una pelicula que en
un libro, pero si tienen todos en comun que se @me la informaciéon del super-tipo
OBJETO.

A continuacion se detalla la informacion de cada de ellos.

CD_MUSICA (ID-OBJ?t, Titulo, ID-CAT f1,Autor, Num-Discos, Caratula_F,
Caratula_B, Género)

1. Titulo: Almacena el titulo del disco de musica. Pertemeleeclave primaria, junto
con el ID_OBJ.

Autor : Corresponde con el autor de dicho disco.

Num-Discos Numero de discos (CDS) que contiene el titulo.

Caratula_F: Almacena la imagen redimensionada de la carftutdal del titulo.
Caratula_B: Almacena la imagen redimensionada de la car&@sara del titulo.
Geénera Informacion relativa al género del titulo.

oahwn

PELICULA (ID-OBJ 1, ID-CAT 1,Nombre, Num-s, Caratula, Formato, PDirector)

1. Nombre: Nombre de la pelicula
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Num-s. Almacena el nimero de elementos de soporte jraecanar dicha pelicula
Caratula: Almacena la imagen redimensionada para podeaNzsu la caratula de
dicha pelicula.

4. Formato: Actualmente, para las peliculas existen divefsoratos, tales como DVD,
Blu-Ray o en su caso VHS. Aqui se recogen todo®losatos en los que se puede
almacenar dicha pelicula.

5. PDirector: Almacena el nombre del director de la pelicula.

W

LIBRO (ID-OBJ 1, ID-CAT 1, Titulo, LAutor, Sinopsis, ISBN, Num_Edicion, Caraula)

Titulo : Contiene el titulo del libro.

LAutor : Contiene el nombre del autor.

Sinopsis Breve resumen del libro

ISBN: Numero de identificacion Unico que existe enlilo®s.

Num_Edicion: Contiene el numero de la edicién del libro.

Caratula: Almacena la ruta de la imagen correspondienéecatatula del libro.

oA WNE

Los subtipos, se definen debido a que existen gsadderencias entre ellos. Los atributos
(informacién a almacenar) son distintos, y uno lttesseen este caso, los CD de musica tiene
una relacion en identificacion, por lo que estaegalizacion aclara mucho el esquema.

Otra caracteristica importante, es que a la horguéese cree otra categoria, con el esquema
que se ha propuesto, solo bastaria con crear lespondiente tabla en objeto. La
generalizacion creceria abarcando mas subtiposjocone la modificacion de la base de
datos seria minima, con lo que se adaptaria méjum@s cambios.

1:N
CD_Musica .1 $ 10.n) Canciones

Figura 4. Gréfico de la relacion TIENE entre ladda CD_MUSICA y CANCIONES.

Aunque esta tabla no se haya utilizado en CLOCmaatiene por posibles extensiones

futuras. La ultima caracteristica de los CD_MUSIE€RAque tienen canciones. Con lo que es
necesario almacenar las canciones que tienen cadade los elementos de la tabla

CD_MUSICA. Como se observa en la imagen, existedamendencia en identificacion para

identificar una cancion. Una cancidon se identifoa medio del campo ID-OBJ que sera

anico por cada ocurrencia del la tabla CD_MUSICpoy otros campos de la misma tabla.

Después tendremos los campos propios de una came#ose detallan a continuacion:

CANCIONES (ID-OBJ 1, EnCD, Track, Titulo, NCancion, Interprete)

ID-OBJ: atributo que se propaga de la tabla CD_MUSICA.

Titulo: atributo que también se propaga de la tabla CD_I2lAS

NCancion: atributo en el que se introduce el nombre denaida

Interprete: Autor de la cancidn. Este campo puede tener paamisma ocurrencia
de un cd de musica elementos distintos (recopitgtorser siempre el mismo (cuando
es de un autor).

PwpE
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5. EnCD: Indica en el disco que esta la cancion.
6. Track: Nos informa del niumero de cancién dentro del cd.

La clave primaria, para identificar una cancior,psnsaria que podria estar formada por los
atributosID-OBJ y Titulo. Para ubicar una cancion, se necesita los caBpG® y Track,

que dicen exactamente donde esta ubicada dichadpar8abiendo esto, se ve que si
identifica una cancion por el ID-OBJ y el titulml® se podria introducir una Unica cancion.
En cambio, si se introduce por E)-OBJ y los campos numéricos de ubicacién del la
cancion, se tendra siempre identificada, y se aaegysu vez que no se introduce una cancion
dos veces, ya que la clave primaria no puede esiatida.

Las cardinalidades de la relacion TIENE se defuheesta manera:

e (0,n) — Indica que un CD puede tener de cero canciomescaas. El cero se permite
debido a que al introducir CD de musica por primaya, este no tendra canciones y
se tendran que agregar después si es que se agReEeariormente un elemento
podra tener muchas canciones.

* (1,1)- Una cancién pertenece Unicamente a una ocuareecCD_MUSICA. Esto es
asi, debido a que no existen dentro de la tablaMMIBICA ocurrencias que tengan el
mismo ID-OBJ. Por lo tanto cada cancién ira a unarrencia. Cuando se tenga
elementos en canciones que tengan el mismo nonebcarttion el mismo interprete,
sera la unica informacion que sea igual. La clakiengria sera diferente, y los
atributos destinados para localizar la cancién t@mgeran distintos.

USUARIO (Id_usuario , Alias, Nombre apellidol, apellido2, correo, passrd)

El usuario es sin duda la parte mas importantgugason los que realmente van a poder usar
la aplicacion. Estd involucrado en més de un rélac@omo se muestra en la imagen
siguiente.

N:M

Tiene

(0.n)
0,n)

2

Objetos

i Inclusion Usuario

{0.5)
(on A {0,5)

Presta

Figura 5. Gréfico en el cual aparece involucradalda USUARIO.
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Los atributos de usuario son los siguientes:

1. Id_Usuario: campo numérico secuencial, para identificar (claumaria) a un
usuario de manera unica.

2. Alias: Atributo alfanumérico por el cual se identificaugliario de manera Unica. Este
atributo va a ser la clave primaria.

3. Nombre: El nombre real del usuario. Contendra una caderadcteres sin
espacios.

4. Apellidol, Apellido2: Cadena de caracteres que contendra los apelidosdario.

5. Correo: Contendra el correo electronico que facilite elaw®. La tarea de comprobar
el formato y validez del correo seré externo aalsetde datos. Se recuerda que el
formato de un correo electronico viene dado peidaiente regla:
caracteres@caracteres.caractdradongitud de los caracteres también sera
comprobada.

6. Password:Contendrd una cadena alfanumérica para que eliogueeda entrar en el
sistema. Inicialmente al usuario se le proporciomaclave automatica. Dicha clave
sera generada externamente en la base de datosy|pecenada en ella.

Una vez descritos los atributos de la tabla USUARI€pUN la imagen de la figura 38, se

relaciona con la tabla objeto. Es l6gico pensao,edebido a que realmente el usuario

almacena los objetos, lo que se contempla en daiéel TIENE, y que dicho usuario presta

sus objetos contemplado en la relacion PRESTA. Cweemos, las relaciones en si estan
también relacionadas por inclusién. Esto nos infomicamente que un usuario no puede
prestar un objeto que no tenga en su catalogoubaqs muestra una restriccion. De manera
resumida, un usuario no puede prestar algo quene. t

Recordamos a continuacion los atributos de la @BAETO que son los siguientes.

OBJETO (ID-CAT2 1, ID-OBJ)

Ahora se detalla la relacion tiene (Figura 38). G@® ha descrito, el usuario tiene objetos, y
puede tener esos objetos de distintas categor@aseNimita a que un usuario puede tener
solo objetos de una categoria, puede tenerse ds lasl que existan, o mas especifico, todas
las categorias que los administradores quieram.qéeun usuario tiene objetos, y los objetos
los tienen los usuarios. Esta frase sirve pardldetas cardinalidades de la relacion, para asi
terminar las restricciones de la relacion.

e (0,n) — Un usuario tiene como minimo cero objetos. B#taacion se da al usuario
darse de alta, no se le introduce ningun elemeatprdeba o de muestra. Como
mucho tendra objetos, que sera el tamafio total de objetosengaten su coleccion
o catalogo.

e (0,n)— Un objeto lo puede tener ningun usuario. Hayrggerdar que primero se dan
de alta los objetos, y después son los usuariengsilos recogen en el conjunto de su
catalogo. Posteriormente, ese mismo objeto lo puddeer catalogado muchos
usuarios, es por eso la cardinalidad maxima
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Como se ve por las cardinalidades y por el grafeda Figura 21, estamos ante una relacion
N:M. Este tipo de relaciones tienen un tratamiezgpecial a la hora de crear las tablas y su
paso a MySQL.

Para representar este tipo de relaciones hay qu@i@e en una tabla auxiliar, que contendra
una clave ajena por cada una de las tablas, yida de ambas formaran la clave primaria.

USUARIO_OBJETO(ID_OBJ1,ld Usuariot)

Como se ve en este ejemplo, la tabla USUARIO_OBJBIMacena Unicamente las claves
primarias de las tablas a las que hace referenaisi, hace la funcion de tabla auxiliar. Es por
eso, que ambos campos, son claves ajenas:
1. ID_OBJ: Es una clave ajena, que con ella se puede olitadws los datos del objeto.
2. ld_Usuario: También es clave ajena, pero esta vez nos identificada usuario. Con
lo que con ella se puede obtener todo lo refer@nite usuario.
3. La union de ambos atributos, sera la clave primgaaa asi saber todos los objetos
gue tiene un usuario, la descripcién del objetogaghlogo al que pertenece, y los
propios datos del usuario.

Se observa que mediante esta taislaario_objetq se tienen los datos que se pretenden tener
mediante la relacion tiene de la Figura 38. Se,saba vez que se puede representar también
todos los objetos que tiene un usuario, y tamhlméog los usuarios que tienen un objeto. Este
es el objetivo que se tenia que conseguir.

PRESTAMO_USUARIO
(Id_Prestamgid_prestamistaf,ld_Objetot,NombreP,Fecha_Inicio,Fecha_FIN)

1. Id_Prestamo: Sera un numero secuencial que nos identificara pegkstamo, por lo
que ejerce de clave primaria en la tabla.

2. Id_prestamista: Esta campo es una clave ajena a la tabla usil@aiooma que
usuario del sistema realiza un préstamo.

3. ld_Obijeto: Este campo es también una clave ajena, perabladbjeto. Con lo que
se obtiene toda la informacién del objeto que estamista esta prestando.

4. NombreP: Indica mediante una cadena de caracteres a lan@esasla que se presta el
objeto en cuestion. Aqui no se hace referenciaeasga un usuario que exista. Esto es
debido a que el usuario puede prestar un objet@gersona que no esté dada de alta
en nuestro sistema.

5. Fecha_lInicio: Campo de tipo fecha, para almacenar la fechaicie el préstamo.

6. Fecha_Fin:Campo también de tipo fecha, para almacenar éipréstamo.

Por su parte, la relacion presta es mas restrjgtavgue solo se pueden prestar objetos que el
usuario tenga en la relacion tiene. Esta parteuselg controlar por la base de datos (se
sobrecargaria de operaciones) o por medio de JAVA.

La cardinalidades de dicha relacion se detallandirogacion.
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e (0,n) — Esta parte nos informa, de que un objeto lo @yedstar cualquier usuario, si
es que lo presta. El usuario puede no prestarloefeere al conjunto de todos los
usuarios) o puede prestarlo mas de un usuario.

* (0,5) - Esta restriccion en la cardinalidad esta fijaddos requisitos del sistema. Un
usuario puede no prestar ningun objeto, o presiarocmaximo cinco objetos de
cualquier categoria.

Como se ve, para recoger los préstamos, se neaesitiecha de inicio del préstamo, y otra
fecha de finalizacion del mismo. Es por esto qudal atributos pertenecen a la relacion.
Esta informacion se recoge el dia que el usuariprdésta, y que el usuario vuelve a tener
dicho objeto en su poder. Estos atributos &@tha_Inicio y Fecha Fin De manera
aclaratoria también se introduce un atribbMombre P que indica a quien se ha prestado
dicho objeto.

Nivel Fisico
A continuacién se define el nivel fisico de laslaa, con su correspondiente cédigo.

La tabla administrador se crea con el cddigo dmsericontinuacion. Se ve que todos sus
campos no admiten que no tengan valor. A su vezieeen dos campos especiales, que
ademds de no permitir valores nulos, estos debserdénicos. Estos campos son el NIF y el
correo, que se sabe por el mundo real que tienes@uinicos por persona.

Se observa también que la clave primaria contien@imero que va creciendo de forma
automética. Esto, se observa en muchas tablas.

CREATE TABLE Administrador

(
Id_Admin INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
NIF VARCHAR(9) NOT NULL,
Nombre VARCHAR(20) NOT NULL,
Apellidol VARCHAR(20) NOT NULL,
Apellido2 VARCHAR(20) NOT NULL,
Correo VARCHAR(50) NOT NULL,
Password VARCHAR (15) NOT NULL,
UNIQUE(Correo),
UNIQUE (NIF)

);

La siguiente tabla sera la categoria. Dicha tableetuna definicion de clave ajena. Para ello
se utiliza en la tabla el ENGINE InnoDB para efactla regla de integridad referencial.
Como se ve, la descripcion de la categoria puedtiger un valor nulo. Los demas campos,
no pueden ser nulos. EI campo Admin, tampoco, yatgme que contener un valor tal, que
este en la tabla administrador.

CREATE TABLE Categoria

(
ID_CAT INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
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NombreC VARCHAR(30) NOT NULL,

Descripcion VARCHAR(300),

Admin int NOT NULL,

KEY (Admin),

FOREIGN KEY (admin) REFERENCES Administrador (Id_Ad min)
ON DELETE RESTRICT ON UPDATE RESTRICT)
ENGINE=InnoDB,;

La tabla Objeto, es sin lugar a dudas una de lasim@ortantes. Se ha creado una tabla solo
para el super-tipo debido a anélisis del munda &ade implementaran mas subtipos, lo que
habria que definir mas categorias, habria que gegmmar ciertos criterios. De esta manera, al
tener una tabla genérica, se pueden crear magpashiridependiente de los ya creados.

Se ve que solamente tiene dos campos. Un campoanm@rico por cada objeto creado y una
clave ajena para obtener la categoria a la quers® el objeto, para asi saber a qué tabla
pertenece.

CREATE TABLE Objeto
(

ID_CAT2 INT NOT NULL,

ID_OBJ INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

KEY (ID_CAT?2),

FOREIGN KEY (ID_CAT2) REFERENCES Categoria (ID_CAT)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE)
ENGINE=InnoDB ;

La tabla CD_Musica , depende del super-tipo obj&BJETO , es por esto que tiene dos
campos que son claves ajenas, uno por la tabléodbgor su ID_OBJ ) y otro por obtener el
catalogo al que pertenece. Se ve como elementacde$t que la clave primaria esta formada
por dos campos, el propio ID_OBJ, y el titulo d&,@ara asi no permitir dos tuplas iguales
en su nombre. Es imposible por el mundo real, @seddscos se llamen igual.

CREATE TABLE CD_MUSICA
(
ID_OBJ int NOT NULL,
ID_CAT int NOT NULL,
Titulo VARCHAR(50) NOT NULL,
Autor VARCHAR(50) NOT NULL,
Num_Discos int NOT NULL,
Caratula_f MEDIUMBLOB,
Caratula_b MEDIUMBLOB,
Genero VARCHAR(20) NOT NULL,
Primary key (ID_OBJ,Titulo),
key (ID_CAT),
FOREIGN KEY (ID_CAT) REFERENCES Categoria(ID_CAT)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,
key (ID_OBJ),
FOREIGN KEY (ID_OBJ) REFERENCES Objeto(ID_OBJ)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE)
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ENGINE=InnoDB;

La pelicula también tiene definidas las mismasedajena que los CDS de musica.

CREATE TABLE PELICULA
(

ID_OBJ int PRIMARY KEY,

ID_CAT int NOT NULL,

Nombre VARCHAR(150) NOT NULL,

Num_S int NOT NULL,

Caratula MEDIUMBLOB,

Formato VARCHAR(20) NOT NULL,

PDirector VARCHAR(80),

key (ID_CAT),

FOREIGN KEY (ID_CAT) REFERENCES Categoria(ID_CAT)

ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

key (ID_OBJ),

FOREIGN KEY (ID_OBJ) REFERENCES Objeto(ID_0OBJ)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE)
ENGINE=InnoDB,;

La tabla libro, tiene la misma estructura que lacp&, en cuanto a la clave primaria, y las
claves ajenas. Légicamente, un libro tiene sus oarpppios.

CREATE TABLE LIBRO
(

ID_OBJ int PRIMARY KEY,

ID_CAT int NOT NULL,

Titulo VARCHAR(150) NOT NULL,

Lautor VARCHAR(150) NOT NULL,

Sinopsis VARCHAR(700),

ISBN VARCHAR(25),

Num_Edicion int,

Caratula MEDIUMBLOB,

key (ID_CAT),

FOREIGN KEY (ID_CAT) REFERENCES Categoria(ID_CAT)

ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

key (ID_0OBJ),

FOREIGN KEY (ID_OBJ) REFERENCES Objeto(ID_0OBJ)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE)
ENGINE=InnoDB,;

Una cancion depende de una tupla de musica. Ranlo, siempre se agregaran canciones a
un titulo determinado. Es por eso que el titulagrexce a la clave primaria del elemento
musica. Respecto a las canciones, en el mundo diséihhtos titulos pueden tener alguna
cancién que se llame igual. Por eso, una cancideesgifica con el objeto, y la posicion que
ocupa. De esta manera tampoco puede existir emseiatitulo dos canciones en la misma
posicién. Si un disco de mdusica, por ejemplo, tidecanciones, no podra tener dos
canciones que sean la primera, ya que daria uneria clave primaria.
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CREATE TABLE CANCIONES

(

ID_OBJ int,

EnCD int,

Track int,

Titulo VARCHAR(50) NOT NULL,

Ncancion VARCHAR(150),

Interprete VARCHAR(150),

PRIMARY KEY(ID_OBJ,EnCD,Track),

key (ID_OBJ,TITULO),

FOREIGN KEY (ID_OBJ, TITULO) REFERENCES
CD_MUSICA(ID_OBJ,TITULO)

ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE)
ENGINE=InnoDB,;

El usuario, se ve que tiene una definicion muy gdeea la del Administrador. Se ve que el
Alias no admite valores nulos y ademas estos hasedénicos. Muestra que es una clave
alternativa. Como se puede ver el usuario es Una ¢ae no tiene claves ajenas.

CREATE TABLE Usuario

(

);

Id_Usuario INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
Alias VARCHAR(30) UNIQUE NOT NULL,

Nombre VARCHAR(20) NOT NULL,

Apellidol VARCHAR(20) NOT NULL,

Apellido2 VARCHAR(20)NOT NULL,

Correo VARCHAR(50) NOT NULL UNIQUE,
Password VARCHAR(10) NOT NULL

Esta tabla se crea al estar en una relacion N:MhdCge comentd en el esquema, ejerce de
tabla auxiliar. En ella se almacenan dos camposeuén clave primaria, y cada uno de ellos
sera una clave ajena a cada tabla definida en FGREKEY.

CREATE TABLE Usuario_objeto

(

ID_OBJ int NOT NULL,

id_Usuario int NOT NULL,

primary key(ID_OBJ,ld_Usuario),

key (ID_OBJ,Id_Usuario),

FOREIGN KEY (ID_OBJ) REFERENCES Objeto(ID_OBJ)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,

FOREIGN KEY (Id_Usuario) REFERENCES Usuario(ld_Usuario)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE)
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ENGINE=InnoDB;

El préstamo, al querer almacenar un historico dgtéstamos de cada usuario, la forma mas
eficiente de identificarlos serd con un Unico canip® esta manera, un usuario puede prestar
un mismo objeto, a la misma persona, pero soloditggente las fechas. Se ve que la fecha
de fin del préstamo (Fecha_Fin) es el Unico cammagmite valores nulos. Esto es l6gico
pensarlo ya que en el mundo real prestas un objetona fecha de inicio, pero no sabes
cuando ese usuario o persona te va a devolver digjeto. Asi cuando finalice el préstamo,
se insertara la fecha de devoluciéon (Fecha_Fin).

CREATE TABLE PRESTAMO_USUARIO
(

Id_Prestamo int AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

id_Prestamista int NOT NULL,

ID_OBJ int NOT NULL,

NombreP VARCHAR(100) NOT NULL,

Fecha_Inicio DATE NOT NULL,

Fecha_Fin DATE,

key(ld_Prestamista,|D_OBJ),

FOREIGN KEY (Id_Prestamista) REFERENCES USUARIO(Id_Usuario)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (ID_OBJ) REFERENCES Objeto(ID_0OBJ)
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE)
ENGINE=InnoDB;
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Anexo 2. Hoja de tareas

Insertar un Libro

Modificar ese libro

Buscar ese libro

Consultar Peliculas Disponibles
Consultar Libros Disponibles
Consultar CDS Disponibles

Eliminar el Libro introducido

Tabla de Objetivos (Realizadas/no Realizadas)

Tareal | Tarea?2| Tarea 3| Tarea4

Tarea |

D

Tarea 6

Taa 7

Ul

U2

U3

U4

U5

U6

U7

U8

U9

Ul0
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Anexo 3. Cuestionario de satisfaccion

Indique la valoracion de 1 a 10 en las preguntasetjadministrador le indique.

1. ¢Cual es su nombre?

2. ¢Qué edad tiene?

3. ¢Le ha gustado la aplicacion?

4. ¢Qué estudios tiene?

5. ¢Cuantas horas usa al dia el ordenador?

6. ¢Qué le ha parecido la aplicacion?

7. ¢Cree que la aplicacion es util?

8. ¢Recomendaria la aplicacion a algun conocido suyo?

9. En general, ¢le gusta usar el ordenador o prebatzar las tareas a mano?

10.¢,Que le parece mejor la imagen del arbol o una emagpn direcciones de
bienvenida?

11. ; Prefiere introducir los datos en la etiqueta améédoton o después del botdn?
12. ¢ Le ha resultado dificil manejar la aplicacion?

13.¢/Ha usado la ayuda? En caso afirmativo, ¢ Quéparezido? En caso contrario, ¢ Por
qué no la ha usado?

14. ¢ Qué cambiaria de la aplicacion?

15. ¢ Ha tenido problemas en realizar algun de lasgd@rea

16. ¢ Cudl ha sido la tarea mas sencilla? ¢ Que creseqoéha facilitado? Consulta.
17.¢Cudl ha sido la tarea mas compleja? ¢ Qué difitrdtha encontrado?

18. ¢ Cree que es necesario un sistema de este tipo?

19.¢Cree que lo usarian en casa?
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