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1. Introduccion
En este primer punto se va a tratar de situar al lector en el punto de inicio del desarrollo del
proyecto. Para ello, lo primero que se va a hacer es un breve resumen de la situacion
tecnoldgica de la empresa para la que se desarrolla. Seguidamente se explicard el modo
mediante el cual se espera mejorar el sistema actual. Por ultimo, se hace una exposicion de la
motivacion que llevo a la aceptacion de este proyecto.

El presente proyecto tiene como fin mejorar la gestién de programacion de videos del sistema
implementado para la emisién del canal de Televisién Digital Terrestre del ayuntamiento del
valle de Aranguren: Aranguren TV. Dado que este sistema propone una programacion de la
escaleta de contenidos manual se creard una interfaz grafica con la que editar esta
programacion de forma simple e intuitiva.

Para afiadir una aplicacidn de gestion de videos a un sistema de emisidon de un canal de
televisién previo hay que considerar las posibilidades y limitaciones que este ofrece.

1.1 Sistema de emision de TDT Aranguren TV

Este sistema se compone de un PC (sistema basado en Windows) conectado en red con el
multiplexor iMux (sistema basado en Linux) a través de un cable cruzado Ethernet. El iMux es
un multiplexor de canales de TDT (junta varios canales digitales en una sola salida digital con el
formato adecuado de la TDT) que permite incluir aplicaciones interactivas. A la salida del iMux
se encuentra un modulador TDT (COFDM) cuya salida contendra los canales listos ya para su
emision.

PC

Recepcion videos streaming Canal 1
Emision en lazo Canal 2
Multiplexacion de Canales

b
o

ASI

Cable cruzado iMu

Control ibux
Streaming de wideos con WLC
Escaleta con VLM . a Cabecera

Subida video en loop de ihux
Modulador TDT

Figura 1.1 Sistema de emision.

De esta manera, el PC se utilizard para, por un lado, gestionar la configuracién del iMux a
través de su interfaz Web vy, por otro, para crear una escaleta (parrilla) de contenidos que se
van a emitir. Siguiendo la escaleta, los mandara por streaming al iMux para que éste los adapte
al formato de emisién en TDT.

e El sistema de emisidn propuesto constard de 2 canales.
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- Un canal que contendra un video en lazo (Loop) y que se emitird en todo momento. Este
video mostrara la informacién que el ayuntamiento del Valle de Aranguren quiera
transmitir a sus ciudadanos. Este video debe estar alojado en el propio iMux.

- Otro canal donde se emitiran los contenidos editados por Aranguren TV para su emisién a
ciertas horas programadas. Los contenidos se enviaran desde el PC por streaming al iMux
ya que existe un programa capaz de enviarlo de manera programada, siguiendo una
parrilla de contenidos.

e Recursos Software que se utilizaran.

Como se ha comentado, el PC se utilizara para la gestién del multiplexor iMux, asi como para la
emision de los contenidos por streaming. Para ello, el PC debera tener instalados una serie de
programas que se describiran a continuacién:

-En primer lugar, se utilizara el navegador Web Mozilla Firefox para la gestion del iMux
y para comprobar la parrilla de emisién. En dicho navegador estaran creados 2 accesos
directos. Uno que dirige directamente a la interfaz Web del iMux y otro que dirige a la
interfaz Web del VLM (se explica que es esto a continuacién).

-En segundo lugar, debera estar instalado el Video Lan Client (VLC versién 0.9.4). Este
programa permite hacer una emision de videos por streaming, es decir, una emision
de videos a través de una red de ordenadores. El iMux es capaz de recibir varias de
estas emisiones y juntarlas en una sola para crear un Multiplex. Ademas, el VLC posee
una funcionalidad extra; el Video Lan Manager (VLM) que permite programar la fecha
y hora a la que se quiere efectuar el streaming, es decir, permite crear una escaleta de
contenidos (parrilla de emisidn).

-El VLM trabaja con comandos escritos en un archivo de texto. Para su mayor facilidad
de uso se instalard también el programa UltraEdit que hace mas amigable el
tratamiento de los archivos de texto de VLM.

-Por ultimo se han de codificar correctamente los videos a emitir con el programa de
edicidon de video Premiere. Este programa no estard instalado en el PC de gestién y
emision para una mayor estabilidad del sistema.

El proyecto que se expone a continuacion se centra en la creacién y la programacién del
archivo de configuracién VLM que regira la escaleta de emisiones.

1.2 Aplicacion de gestion de videos

La funcionalidad del Video Lan Manager (VLM) permite crear una escaleta de contenidos a
partir de comandos escritos en un archivo de texto. El sistema implementado para Aranguren
TV propone el uso del programa UltraEdit para la edicién de este archivo. Esto conlleva tener
gue programar toda la escaleta manualmente, dando lugar a posibles errores humanos por la
incomodidad de este método.

Para una programacion cémoda e intuitiva se propone la creacidon de una interfaz grafica con
la que gestionar los videos de emisidn. Para implementar esta interfaz el lenguaje de
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programacion utilizado sera Java [19]. Ademas, para una lectura cémoda de la programacion
existente, esta interfaz permitira la representacion de los videos programados.

El segundo capitulo hace una introduccidn a Java. Es aqui donde se comienza a comprender las
posibilidades que este programa ofrece y se crea un primer programa generador de cédigo
VLM.

Como ya se verd en el capitulo 3 la conexidn entre este programa y VLC no serd la propuesta
en el sistema de emisiéon de TDT para Aranguren TV. Este cambio se debe a la poca fiabilidad
que esta interfaz Web ofrece. En su lugar se utilizara la interfaz Telnet [ 15].

Otro de los inconvenientes que la versién previa para la television de Aranguren ofrece es el
conocimiento de la duracidon de los videos. El conocimiento de los videos es fundamental para
llevar un control exhaustivo de la escaleta de emisidn. La versidn previa propone nombrar los
videos con su duracion. En el capitulo cuatro se explica una alternativa eficaz a esta otra.

1.3 Motivacion

La primera motivacion que llevd a aceptar el desarrollo de este proyecto es su naturaleza. Se
trata de una aplicacion atil que va a intentar resolver un problema real de una empresa con lo
gue podia servir para establecer un punto de experiencia muy gratificante.

Ademas, el lenguaje en el que estaba propuesta la realizacion del mismo era del todo
desconocido, por lo que suponia un doble reclamo. Primero, supone el aprendizaje de una
herramienta como es Java para el futuro desarrollo profesional. Segundo porque va en
consonancia con lo que pensamos es la idea de desarrollo de la carrera, formar trabajadores
capaces de solucionar problemas en campos con los que pueden no estar del todo
familiarizados. Personalmente, podria servir para ensalzar la autoestima obteniendo
conciencia de los conocimientos adquiridos durante los afios que han durado los estudios.

A estas motivaciones de caracter util, se le une una especial ilusion que reside en la creacién
de una herramienta de la que alguien pueda verse beneficiado. Ademas esta sensacion
aumenta cuando se tiene en cuenta que esta ha sido creada de la nada, siguiendo los criterios
gue se consideraban mejores para que cumpla con su cometido.

Con todo ello, se comienza con el desarrollo del proyecto cuyo inicio se centra en la
familiarizacidn con el lenguaje de programacion a usar.
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2. Primeros pasos
No es posible calificar el esfuerzo dedicado en el desarrollo de un trabajo sin tener en cuenta
las herramientas y los conocimientos con los que se cuenta antes de comenzarlo. Por ello
conviene poner en consonancia los conocimientos sobre la materia con los que se contabay la
evolucién de los mismos.

En este capitulo se va a tratar de hacer un analisis de los conocimientos con los que se contaba
previamente, al comienzo de desarrollo del proyecto en el punto 2.1. En el 2.2, se pasara a
hacer una pequefia introduccidn al lenguaje de Java [19]. En los siguientes apartados se
detallara el camino seguido para la familiarizacién con dicho lenguaje (2.3) y se explicara el
primer programa que se realizd con vistas a la solucién (2.4).

2.1 Conocimientos previos

Es muy sencillo contar los conocimientos del lenguaje Java, o de cualquier otro lenguaje
orientado a objetos, con los que se contaba antes de comenzar la realizacién de este proyecto
porque eran practicamente nulos. Es cierto que se tenian referencias de su uso web, gracias a
la caracterizacion de su simbolo en muchas de sus aplicaciones. Pero este conocimiento y el
aumento de demanda de programadores conocedores de este tipo de lenguaje gracias al auge
de los teléfonos inteligentes con sistema operativo Android, era todo el conocimiento previo.

2.2 Introduccion a Java
En este apartado se realizard una introduccién a Java orientado a aquellos lectores que no
estén familiarizados con él, a razén de hacer mas comprensible el resto de la lectura

2.2.1 Introduccién

Java es un lenguaje desarrollado por Sun Mycrosistems [6] con la intencidn de competir con
Microsoft en el mercado de la red. Sin embargo, su historia se remonta a la creacidén de una
filial de Sun (FirstPerson) enfocada al desarrollo de aplicaciones para electrodomésticos,
microondas, lavaplatos, televisiones... Esta filial desaparecié tras un par de éxitos de
laboratorio y ningln desarrollo comercial.

Sin embargo, para el desarrollo en el laboratorio, uno de los trabajadores de FirstPerson,
James Gosling, desarrollé un lenguaje derivado de C++ que intentaba eliminar las deficiencias
del mismo. Llamd a ese lenguaje Oak. Cuando Sun abandond el proyecto de FirstPerson, se
encontrd con este lenguaje vy, tras varias modificaciones (entre ellas la del nombre), decidid
lanzarlo al mercado en verano de 1995.

El éxito de Java reside en varias de sus caracteristicas. Java es un lenguaje sencillo, o todo lo
sencillo que puede ser un lenguaje orientado a objetos, eliminando la mayor parte de los
problemas de C++, que aportd su granito (o tonelada) de arena a los problemas de C. Es un
lenguaje independiente de plataforma, por lo que un programa hecho en Java se ejecutard
igual en un PC con Windows que en una estacién de trabajo basada en Unix. También hay que
destacar su seguridad, desarrollar programas que accedan ilegalmente a la memoria o realizar
caballos de troya es una tarea propia de titanes.
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Cabe mencionar también su capacidad multihilo, su robustez o lo integrado que tiene el
protocolo TCP/IP, lo que lo hace un lenguaje ideal para Internet. Pero es su sencillez,
portabilidad y seguridad lo que le han hecho un lenguaje de tanta importancia.

2.2.2 Portabilidad

La portabilidad se consigue haciendo de Java un lenguaje medio interpretado medio
compilado. ¢Como funciona esto? El cédigo fuente se compila a un lenguaje intermedio
cercano al lenguaje maquina pero independiente del ordenador y el sistema operativo en que
se ejecuta (llamado en el mundo Java bytecodes) y, finalmente, se interpreta ese lenguaje
intermedio por medio de un programa denominado maquina virtual de Java.

Este esquema lo han seguido otros lenguajes, como por ejemplo Visual Basic. Sin embargo,
nunca se habia empleado como punto de partida a un lenguaje multiplataforma ni se habia
hecho de manera tan eficiente. Cuando Java aparecidé en el mercado se hablaba de que era
entre 10 y 30 veces mas lento que C++. Ahora, con los compiladores JIT (Just in Time) se habla
de tiempos entre 2 y 5 veces mas lentos. Con la potencia de las mdquinas actuales, esa lentitud
es un precio que se puede pagar sin problemas contemplando las ventajas de un lenguaje
portable.

2.2.30rientacion a objetos

Dado que Java es un lenguaje orientado a objetos, es imprescindible entender qué es esto y en
qué afecta a nuestros programas. Desde el principio, la carrera por crear lenguajes de
programacion ha sido una carrera para intentar realizar abstracciones sobre la maquina. Al
principio no eran grandes abstracciones y el concepto de lenguajes imperativos es prueba de
ello. Exigen pensar en términos del ordenador y no en términos del problema a solucionar.
Esto provoca que los programas sean dificiles de crear y mantener, al no tener una relacion
obvia con el problema que representan No abstraen lo suficiente.

Muchos paradigmas de programacion intentaron resolver este problema alterando la vision
del mundo y adaptandola al lenguaje. Estas aproximaciones modelaban el mundo como un
conjunto de objetos o de listas. Funcionaban bien para algunos problemas pero no para otros.
Los lenguajes orientados a objetos, mas generales, permiten realizar soluciones que, leidas,
describen el problema. Permiten escribir soluciones pensando en el problema y no en el
ordenador que debe solucionarlo en ultimo extremo. Se basan en cinco caracteristicas:

¢ Todo es un objeto. Cada elemento del problema debe ser modelizado como un objeto.

e Un programa es un conjunto de objetos diciéndose entre si que deben hacer por
medio de mensajes. Cuando necesitas que un objeto haga algo le mandas un
mensajes. Mas concretamente, ejecutas un método de dicho objeto.

¢ (Cada objeto tiene su propia memoria, que llena con otros objetos. Cada objeto puede
contener otros objetos. De este modo se puede incrementar la complejidad del
programa, pero detras de dicha complejidad sigue habiendo simples objetos

¢ Todo objeto tiene un tipo. En jerga POO, cada objeto es una instancia (un caso
particular) de una clase (el tipo general). Lo que distingue a una clase de otra es la
respuesta a la pregunta, équé mensajes puedes recibir?
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¢ Todos los objetos de un determinado tipo pueden recibir los mismos mensajes. Por
ejemplo, dado que un objeto de tipo Gato es también un objeto de tipo Animal, se
puede hacer cédigo pensando en los mensajes que se mandan a un animal y aplicarlo a
todos los objetos de ese tipo, sin pensar si son también gatos o no.

2.3 Tutoriales y ejercicios

En este caso, la falta de informacién conlleva la necesidad de una primera lectura sobre la
filosofia tanto del lenguaje orientado a objetos en general como de Java en particular. Este
primer contacto se realizd por medio de “Thinking in Java” de Bruce Eckel [3], reconocido
autor de libros introductorios a distintos lenguajes de programacion. Aunque aquella lectura
resultdé ser muy fructifera en cuanto a la idea en la que se basaba Java, el paso inmediato
estaba en tutoriales y ejercicios.

Es en este punto donde hay que hacer un agradecimiento especial. La comparticién de
conocimientos es algo que en muchos casos cuesta tiempo y dinero, sin embargo gente
anénima como el sefior niktutos [4], sacan tiempo para la realizacion de tutoriales de gran
nivel e incluso con la posibilidad de resolucion de dudas. De hecho las herramientas mas
manejadas durante toda la resolucidon del proyecto se han basado en este concepto de
comparticion de conocimientos, haciendo de internet el sistema de consulta mas util con la
que se ha contado.

Con estas premisas se comenzé a trabajar en una serie de pequefios programas para el
desarrollo de la familiarizacidon con Java, tras lo que se pasé a realizar un pequeiio programa
que dandole un la direccidn y hora de los videos, hiciera la programacion de los archivos VLM
(ver 1.1) para su posterior lectura de VLC.

2.4 Primer generador de cédigo

El primer generador de cddigo se basa en una interfaz grafica muy sencilla desde la que poder
hacer una programacion, evitando crear este cddigo manualmente. El programa reclamara que
se rellenen una serie de campos relacionados con la instancia que se quiere programar,
generando el cédigo que lo hace posible. Esta informacion se guardara en un documento de
texto llamado VLM.txt por lo que sera previamente borrado para evitar que el cddigo a
programar sea contaminado por programaciones antiguas.

String sFichero = "C:/VLM.tHL™;
File fichero = new File(sFicherao);

if(fichero.exist=())4{
fichero.deletel() !

Todo este proceso es precedido por la creacion de la interfaz grafica, que requiere un orden.
Obviamente cada objeto que forma parte de él tiene un nombre, para poder mas tarde realizar
las comunicaciones entre ellos. Este orden es establecido mediante GridBagConstraints,
método que permite asignar un tamafio a los objetos y situarlos en la interfaz. Se puede
observar como al objeto gbc del tipo GridBagConstraints se le asigna un lugar donde
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comenzar, un tamano, y el modo en el que crecera cuando aumente o disminuya la ventana.
Tras esta asignacion de las propiedades que va a tener el objeto, este le es asignado a File, por
lo que queda situado en nuestra interfaz grafica.

File = new JTextField(20):

GridBagConstraints ghe = new GridBagConstraintsi():
gho.gridx = 0;

gho.gridy = 3;

gho.gridheight = 1;

ghe.gridwidth = 8;

gho.weightx = 1.0;

gho.weighty = 0.0;

ghe.fill = GridBagConstraints. FORIEONTAL:
add(File, gbo)

La idea es que al aceptar los parametros, se genere la programacién recogiendo la informacion
introducida por el usuario. Para ello, cuando usamos la pestaia de activar, el programa leera el
texto escrito en los campos y generara dicha programacion.

if (e.getlource () ==programar) |

areaProgramar.append | Tnew progf+elementobBroadoast.getielectedItem)
+" zchedule date "4aho.getText () +"/"+mes.getText () +"/"
+dia.gecText () +"-"+hora.getText [ +": "+minuto.gecText [ +
i "+zegqundo. getText () +7" enabled™) ;

if (rv.getnuevaRepeticion () ==null) {
areaProgramar . append (™ rinT) ;
telse |

areaProgramar.append (" period "+rv.gethuevaRepeticion () +"Wvrint) ;
h

Una vez establecida la programaciéon de ambos campos podemos pasar a exportar el archivo,
para lo que se utiliza el archivo antes creado y un método de escritura Buffered Writter.

if (e.get3ource () ==exportar) {

try{

Eufferediiriter bw= new EBufferediriter (new FileWriter(sFichera)]:
bw.write (arealotivar.getText () +areaProgramar . getText ()]

Syatew. cut.printlnistre)

bw.closel)

tcatch [(ICException ioe) {
ioe.print3tackTrace ()

Con ello, el archivo ya esta generado vy listo para que VLC pueda realizar su carga.
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2.5 Conclusiones
En este capitulo se ha realizado una exploracion de los conocimientos previos que se contaban

antes de comenzar la programacion. En él se retratan los pasos dados para la familiarizacién
con el lenguaje Java, incluyendo una serie de ejercicios.

La realizacion de estos ejercicios que culminaron en este programa consiguid una
familiarizacion con un lenguaje de programacién nuevo, y el aprendizaje de algunas
herramientas que serian utilizadas en el programa final para la exportacidon de los archivos
VLM.txt.
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3. La problematica VLM

3.1 Introducciéon

Si lo que desea es realizar la programacion utilizando VLC [14], debe haber un modo de
establecerla. Concretamente en Aranguren Televisidn, proponia que esta parrilla, previamente
programada en un archivo de configuracion VLM [16], fuese cargada en el programa VLC.

Un archivo de configuracion VLM es un archivo de texto donde se almacena la programacion
de los comandos que controlan el funcionamiento de VLC. VLM (VideoLan Manger) es una
herramienta integrada en VLC disefiada para controlar multiples volcados con un solo proceso
de VLC. Permite realizar streaming multiple y video bajo demanda (VoD). Asi, es posible crear
puntos temporales en los que se ejecute una accidon determinada, como play o stop, ademas
de anadir o borrar videos de la programacion. De este modo se puede programar la escaleta
de emisidn previamente y el programa VLC actuard bajo su mando continuamente.

VLC presenta 4 maneras para cargar un archivo de configuracién VLM al VLC.

3.1.1 Activar la configuracion mediante el reinicio de VLC

Cambiando las propiedades del programa VLC para que al ejecutarse cargue el archivo de
configuracion VLM. Esto requiere que este archivo siempre este guardado con el mismo
nombre y en la misma direccion. Es posible configurar el PC para que cada vez que se arranque
ejecute VLC, cargando asi el archivo de configuracién VLM.

3.1.2 Crear configuracién VLM desde VLC

Accediendo al configurador VLM desde la pestafia HERRAMIENTAS > CONFIGURACION VLM >
IMPORTAR es posible introducir la programacion manualmente. Esto lo hace poco practico,
porque, aunque permite cargar archivos VLM, no se puede manejar desde otra interfaz.

3.1.3 A través de la interfaz Web
Antes de usar este método hay que habilitar la interfaz Web [16] en VLC. Una vez habilitada se
podra acceder a él escribiendo en el navegador http://localhost:8080/vim.html. Para cargar el

archivo de configuracién VLM se debe copiar el su contenido en la interfaz Web y mandarsela.

3.1.4 Mediante la interfaz Telnet

Primeramente, hay que habilitar la interfaz Telnet [16]. Para hacer la conexién con el software
VLC se requiere un cliente Telnet [17], programa de emulacién de terminal para teleproceso
adaptado al protocolo TCP/IP. A través del cliente Telnet controlamos VLC mediante comandos
VLM.

3.1.5 Andlisis de los métodos de conexion

La version previa para Aranguren Television proponia el uso del primer método, resultando ser
muy limitado, ya que para ello hacia falta reiniciar el programa VLC. De este modo, en algun
momento de la emisién habria que detenerla y reiniciarla cuando no hubiese ningin video en
reproduccion. Es por ello que este método no resulta demasiado elegante.
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Por otra parte, el modo de cargar el archivo VLM a través de la interfaz Web resulta poco
practica. Ademas de que el hecho de tener que introducir el cédigo VLM manualmente, la
interfaz Web no es fiable, suele fallar a la hora de cargar el archivo de configuracién de VLM.
Por estos motivos este método no se utilizara.

Finalmente, cargar el archivo de configuracién VLM mediante la interfaz Telnet tiene el
inconveniente de depender de un cliente Telnet.

3.2 Solucion

Después de la investigacién de todos los métodos (apartado 3.3) se obtuvo la solucidn. La
interfaz Telnet es la herramienta mds potente que VLC ofrece para cargar el archivo de
configuracién VLM, ademas de ofrecer mayor facilidad para el control de la herramienta VLM.

3.2.1 ;Como funciona la interfaz Telnet?

Para empezar, Telnet es un programa que permite conectar dos ordenadores a través de la
red. Uno de ellos serd el servidor, que es el que espera a que otro se conecte a él (en este caso
VLM creara un servidor de Telnet). El otro ordenador sera el cliente, y es el que solicita
conexién al servidor. Mediante Telnet, el cliente puede controlar el servidor, por lo que es
usado para realizar acciones de manera remota.

Servidor
IP 23.32.125.0

Cliente

Figura 3. 1 Conexion mediante Telnet
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En este caso VLC toma como entrada de datos la IP “localhost” y el puerto 4212 por defecto.
Asignando la salida del cliente Telnet del mismo modo que la salida de VLC, la gestién de datos
se realizard desde la misma maquina donde el software esta instalado, es decir, la red de
conexion sera interna.

3.2.2 Habilitar interfaz Telnet

Previamente se debe abrir una instancia VLC con la interfaz Telnet habilitada. Para ello existen
dos posibilidades: habilitar esta interfaz desde la propia interfaz grafica de VLC o desde linea
de comandos.

& Reproductor, de medios VLC

Medio  Reproduccion  Audio  Wideo  Herramientas [RUEEES Ayvuda

Playlist Chrl+L
E @@@ m @ gy | Mnimal view Chr+H
Interfaz Pantalla Completa Fi1
.00 Controles Avanzados
Quit after Plavback,

}{ Customize Interface, ..

Afadir Inkerfaz Consola

v Interfaz Telnet
Interfaz Web
Registro de debug

Gestos de Rakdn

Figura 3.2 Habilitar interfaz Telnet desde interfaz grdfica de VLC

CAWINDOWS\system32\cmd. exe

Microsoft Windows HP [Versdion 5.1.26801
(C» Gopyright 1985-2881 Microsoft Corp.

C:~Archivos de programa‘UideoLAM~ULC>ulc —intf telnet_

Figura 3.3 Habilitar interfaz Telnet desde linea de comandos

Hay que tener en cuenta que no todas las versiones del VLC funcionan correctamente con la
conexiéon Telnet. Las antiguas versiones, no todas, no son capaces de conectarse mediante
Telnet, mientras la mas reciente (VLC 1.1.7) ejecuta de forma errénea las drdenes recibidas. La
versiéon que finalmente hace una conexion estable y ejecuta correctamente las érdenes
recibidas es la 1.0.0.

3.2.3 Conexion Telnet

Para realizar la conexidn con la interfaz Telnet se usara un cliente Telnet. Windows cuenta con
uno pero resulta ser bastante inestable. Dependiendo de la versidn VLC que se utilice esta
conexién sera imposible. Para la versidn elegida (1.0.0) este cliente Telnet funciona, aunque
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con una limitacion. No permite ver la escritura que se hace en él. Por este motivo se aconseja
utilizar otro.

Durante la realizacion de este proyecto se ha utilizado el cliente Telnet Putty[19] . Putty es una
implementacion libre de Telnet para plataformas Windows y Unix. El aspecto de su interfaz es
el que podemos ver en la figura 3.2.3.1, en la que se muestra también un ejemplo de como
conectarse a la interfaz Telnet de VLC. En este caso se conectara al mismo equipo mediante la
IP “localhost” (es posible conectarse a otros equipos introduciendo su IP). En el cuadro Host
Name (or IP address) se introducird el nombre del equipo o su direccién IP. Después de elegir
el protocolo Telnet se escribira el puerto en el que escucha el servidor en Port. En nuestro caso
el puerto es el 4212. Hecho esto pulsando Open el programa intentara la conexion.

Z€ PuTTY Configuration

Categony:

[=]- Session B asic options for your PuT T session
L_l:ugglng Specify the destination you want to connect o

[=I- Terrminal

Host Mame [or IP addrezs] Part

K.evboard
Bl lozalhost 4112
Features Connection bype;

= window {iRaw () Telnet (O Rlogin (355H O Senial
A,

ppea.rance Load, zave or delete a stored zeszion
B ehavwiour
Translatian Saved Seszions
Selection
Colours .
Default Settings

[=)- Connection
Data Bepe
ol [ Save ]
Rlagin

S5H
Benial Cloze window on exit:
i ahwap: (O Mever (%) Only on clean exit
Ahout ] [ Help ] [ Open l [ Cancel

Figura 3.4 Interfaz gréafica del cliente de Telnet Putty

Una vez hecha la conexidn, éste envia un mensaje pidiendo la contrasefia, Password” (figura
3.2.3.2). La contrasefia por defecto es “admin”. Una vez conectados un mensaje de
confirmacién y bienvenida emergerd, Welcome, Master. En el caso de introducir una
contraseia errénea aparecera el mensaje Wrong password.
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# IEE020358.comopt.lab.unavarra.es - PuTTY g@gj

rord: I

Figura 3.5 Inicio de la comunicacién Telnet con VLC

A partir de aqui este cliente Telnet controlara la herramienta VLM del equipo remoto. Las
ordenes seran enviadas a VLM. Los comandos validos, por lo tanto, no seran ya los propios de
Telnet, sino los de VLM.

3.2.4 Control de VLM

Antes de nada conviene recordar que la finalidad de este apartado es el de cargar un archivo
de configuracién VLM, aunque la interfaz Telnet sea capaz de mucho mas. Para cargar este
archivo basta con escribir, por ejemplo, el comando “load c:\VLM.txt” como se ve en la
siguiente figura.

& IEE020358.comopt. lab.unavarra.es - PuTTY E@E

Figura 3.6 Comando para cargar el archivo de configuracion VLM

VLC permite cargar varios archivos de configuracién sin eliminar los anteriores, pero cuenta
con una limitacién. Hay que controlar que el nombre de las instancias nunca se repita. De lo
contrario, VLC no cargarad el archivo de configuracion correctamente.

Ademas de cargar este archivo, esta interfaz es capaz de ejecutar varias ordenes muy
interesantes, convirtiéndose asi en una herramienta muy eficaz para la edicién de la
configuracion VLM. Podemos ver la lista de estos comandos escribiendo help.
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[ IELO20358.comopt.lab. unavarra.es - PulTY
F ro:
elcome,
» help
help
Coritns.
chedule [properti

[Command)

Medis

he line)

| — (hours) @ (minute

| [+=] (milli:

Figura 3.7 Comandos VLM

Superado el problema de cargar el archivo de configuraciéon VLM a continuacién se comentan
varios comandos VLM muy utiles que esta interfaz ofrece.

® save

El comando save genera un archivo de configuracién de toda la programacién guardada en
VLC. Esto permitira controlar que la programacién es la adecuada en todo momento.

e del

Con del se puede borrar todo aquel video ya programado que se desee. Para ello, hay que
especificar el nombre de la instancia que VLC tiene asignado a tal video.

e output

Este comando define la salida de los videos, es decir, permite generar cualquier tipo de
flujo capaz de ser leido por VLC.
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¢ Jlogout

Para una desconexidon segura de Telnet se debe usar este comando. Si esta no es la
adecuada, al querer conectarse nuevamente puede no hacerlo.

3.3 Investigacion previa

Antes de llegar a la solucidon adoptada, se estudié toda posibilidad que VLC presentaba para
cargar el archivo de configuraciéon VLM. Previo a este estudio habia muchas dudas que
resolver. Internet fue la herramienta que solventara todas estas gracias a la pagina oficial de
VLC [15]. En el foro de esta pagina gente como Sébastien Escuider [20] ofrecen toda su ayuda
para asimilar todos aquellos conceptos nuevos que iban apareciendo. Resulta gratificante
observar como gente desconocida dona sus conocimientos en busca de un sistema en de
comparticion de los mismos y sin reclamar ni siquiera un agradecimiento.

Al principio se descartd el método de cargar el archivo de configuracién VLM mediante el
reinicio de VLC. Cabia la posibilidad de automatizar este reinicio a una hora en la que la
audiencia fuese minima, de madrugada. Este proceso no resultaba convincente ya que el acto
de carga no era invisible y se conocian otros métodos que si lo eran, como el de la interfaz
Web.

3.3.1 Manejo desde la interfaz Web

El primer paso fue intentar descubrir cdmo la interfaz Web carga el archivo de configuracion
VLM mientras este estd reproduciéndose. Siguiendo el cddigo fuente de esta interfaz se
descubrieron los métodos en JavaScript que utilizaba para cargar los videos y separar la
informacién necesaria, pero no habia ninguno de ellos que comunicara la interfaz con el
programa, por lo que se dedujo que la comunicacién entre ellos no pasaba por los archivos de
JavaScript. Esto trunco la idea de enviar el archivo de configuracién VLM directamente a los
archivos JavaScript encargados de comunicarse con VLC, ya que resulto ser imposible.

Hasta este punto, siempre se utilizaba la versidon VLC 0.9.4 ya que era la version utilizada en la
versiéon anterior para la Televisidn de Aranguren. Visto que esta version era bastante limitada
para cargar el archivo de configuracién, se comenzd a estudiar la ultima version, VLC 1.1.7.
Esta contaba con una herramienta esperanzadora que la anterior version no tenia, el
configurador VLM.

3.3.2 Crear archivo de configuracién VLM desde VLC

El configurador VLM controla directamente la herramienta VLM de VLC. Es capaz de de editar
la configuraciéon VLM pero es muy practica. Toda la informacion para la programacion de una
escaleta de emision debe introducirse manualmente, es decir, video a video. Ademas de que
esta interfaz grafica resulta poco intuitiva no permite ver la programacion ya existente.

Esto limita la intencién de este proyecto por el modo incomodo de introduccién de videos.
Habria que desfragmentar toda la informacién de programacién de cada video y enviarsela a
VLC. Resulta una tarea inutil sabiendo que VLC es capaz de cargar toda una programacién de
varios videos a la vez. Asi que se comenzd con la busqueda de cualquier otra via. Asi que se
comenzod con el estudio de la interfaz Telnet.
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3.3.3 Manejo desde la interfaz Telnet

Cabe comentar que el manejo de la interfaz Telnet fue una de las primeras opciones de
estudio. En aquel momento, la conexion entre el cliente Telnet y VLC era imposible, aun
siguiendo las directrices que se encontraban en Internet. Dado el poco conocimiento respecto
a este tema, no se llegd a la explicacion de la imposibilidad de conexidn. Se tuvo que fracasar
en otras vias de estudio para volver a esta, eso si, después de cambiar la versién de VLC
utilizada.

Con la dltima versién de VLC, la 1.1.7, desaparecio el problema de la conexion. No todas las
versiones de VLC son capaces de conectarse mediante Telnet. De modo que una vez
conectados se comenzd con la comprensidon de este nuevo método. El cliente Telnet que
Windows ofrece no es muy practico porque no permite el visionado de la escritura. Solo basta
con utilizar cualquier otro.

3.4 Conclusiones

El proceso de cargar el archivo de configuracion VLM mediante la interfaz Telnet es sin duda el
mas adecuado. Este es capaz de ejecutar la carga durante la reproduccidon de la escaleta de
emision en cualquier momento y sin necesidad da detenerla.

Ademas, presenta varias opciones de control de la herramienta VLM. De este modo, toda
edicion de la configuracion VLM, como borrar una programacion de un video o cambiar el tipo
de salida, seran muy utiles en el futuro.

El programa requiere el uso de una instancia VLC con la interfaz Telnet habilitada y un
programa que actle como cliente Telnet.
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4. Duracion final de los videos

En este capitulo se va a presentar la necesidad y solucién que acarred la extraccion de la
duracidn de un video sin abrirlo. En primer término, en el capitulo 4.1, se discute sobre la
necesidad propia de la obtencién de la duracién de un video. En el 4.2 se cuenta la solucion
que adopta el programa final para lograr obtener dicha informacion y en el 4.3 se realiza un
repaso de la investigacion que llevé a adoptar esta medida.

4.1 Motivo del interés de la extraccion de la duracion

Hay que recordar al empezar este punto, que en la versidon previa que utilizaba Aranguren
Televisidn para su programacion, una de las condiciones indispensables era poner la duracién
del video junto a su nombre para hallarla de forma sencilla. A pesar de que era una de las
opciones que se podia mantener simplificando la programacién del sistema gestor, parecia
bastante obvio que no era la solucion mas profesional, asi que se comenzd a estudiar cémo se
extraer la duracién de un video sin abrirlo. Conocer cuando acaba un video programado es una
herramienta que en el programa final va a ser muy usada, y a ella solo se puede llegar
conociendo la duracién de dicho video, y la hora a la que se quiere programar, que viene dada
por el interés del usuario. En la interfaz final la idea era que hubiera un tipo de calendario
donde poder situar las instancias a sus horas de forma que ocupe el rango adecuado de franja
horaria en que se va a reproducir, para poder tener una idea a primera vista de cdmo queda la
programacion de cada dia o semana. Esto lo hace posible el conocimiento de la duracidn, pero
no solo eso, también que el sistema de interponer un loop de anuncios entre los videos
programados son facilmente automatizable con esta informacion e incluso podemos hacer un
sistema de control de solapamiento entre videos para evitar los errores humanos en la
programacion. Por todo ello, la extraccidon del tiempo que dura un video era un punto
imprescindible que debia contemplar la versidn final del programa.

Este proceso debia cumplir con una serie de requisitos, siendo el esencial el de sacar la
duracion de un archivo mpeg sin tener que abrirlo. Es importante ademds que la precision de
este sistema sea la mayor posible y que sea rdpido dejando las menores huellas. Ademas,
como posibilidad, se tratara de adoptar al sistema de compatibilidad con otros archivos.

4.2 Solucion adoptada

FFmpeg [1] es una coleccidon de software libre desarrollado para Linux pero que puede ser
compilado para la mayoria de sistemas operativos. Sus opciones permiten grabar o convertir
archivos multimedia entre multiples opciones.

4.2.1 FFmpeg

Llegamos a la solucion abordando el problema de forma indirecta gracias al uso de ffmpeg,
que viene dado como un sistema de programacion ejecutable en linea de comandos que sirve
para realizar transformaciones de los videos. Para esta transformacion, es necesario ejecutar el
programa diciéndole el video de entrada, el formato de entrada y salida y el video de salida.
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ffmpey -i C:lmwaestro.mpedg -timecode frame start 0 -veodec mpegZvideo -an output.miv

Figura 4.1 programacion de ffmpeg

Esto te devuelve un nuevo video y el nimero de frames totales, con lo que podemos sacarla
facilmente teniendo en cuenta la cantidad de frames por segundo. Esta solucién no era del
todo aceptable, ya que la generacion de un nuevo video no es uno de los objetivos y ademas la
conversion es lo demasiado lenta, con lo que se provocaria un tiempo de espera demasiado
grande para el proceso que realiza.

Se abordd el problema tratando de obtener la misma informacion sin obtener ningun tipo de
salida ni conversién. Para ello se traté de ejecutar el archivo sin especificar salida, esperando
que realizara un analisis del archivo multimedia en cuestién.

El resultado es un error en el que se realiza un analisis de los principales atributos del video
entre los que se encuentra la duracién con una precisién que llega hasta la centésima de
segundo, como puede verse en la figura 4.2. Es posible que este analisis se muestre para que
el usuario sea capaz de hallar el motivo de dicho error.

“FFmpeg-B. 5 Ffapeg—B.5>F fmy
yecodee mpeg2uides —an Durat

e
e—lihtheora
lign—hack
a8
%]
8
a

51 : »
on Mar 16 16:

B7:18. c: 4.2.4 [Sherpyal

EA.88 (58-1>

*1leWl: Video: mpe:s s yuudZ@p Ay [PAR 1:=1 DAR S:41. 4
8k thn :
lcBl: 1 mp?,. 48088 H=

to Find a suitable output Format For

Documents and SettingssietxeberriasEscritorionffnpeg—8.55%F Frpe

Figura 4.2 salida error de FFmpeg

4.2.2 Archivos batch

La solucidn al problema estaba muy cerca, pero se debia obtener una manera de ejecutar en
java ffmpeg desde linea de comandos y poder sacar la respuesta de la misma ante el video a
analizar, tratando de extraer la duracién. Para ello se utilizé la programacion de archivos batch.
Este tipo de archivos ejecutan drdenes directamente a linea de comandos y creandolos y
ejecutandolos desde Java se podia obtener la duracidon de un video. Para llegar a la solucion
final no bastaba con realizar uno solo de esos archivos sino dos. El primero de ellos, realizaria
la ejecucidn de ffmpeg, siendo el video de entrada el video deseado y forzando el error como
hemos visto con anterioridad. Pero la salida de esta ejecucion no es la informacion esperada ya
que la linea de comandos discierne entre respuesta y error y siendo nuestra informacion un
error con tan solo la ejecucion del archivo batch no es suficiente. Para subsanar este pequefio
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escollo, recurrimos a un segundo archivo batch. Este reclamard la actuacion del primero v,
haciendo de tuberia, guardara la salida en dos archivos de texto, el primero, prescindible, con
la salida que ya obteniamos antes y el segundo con la salida de error. Esta segunda sera leida
por Java, buscando linea a linea la duracién y obteniendo el preciado resultado final.

4.2.3 Esquema final

Con estas herramientas se realizd un pequefno programa ejercicio en el que la clase que nos
ocupa, y que formara parte del programa final con algin cambio, es ExtraerDuracion [REF 9].
Se puede observar en el esquema de la figura 4.3 cémo tan solo con recibir la direccidn
absoluta del video del que deseamos la informacidn este es capaz de extraer la duracion. La
propia clase es la encargada de crear los archivos, ejecutarlos y borrarlos al final y la linea de
comandos permanece invisible durante el proceso, practicamente inmediato, por lo que se
trata de un proceso muy limpio a pesar de su complejidad.

ExtraerDuracion.class

Crea porfin2.bat

Direccion Absoluta—> Crea nuevo2.bat

v I
Ejecuta porfin2.bat —» nuevo.bat —» FFmpeg

Documentos de texto
Duracién del video<}— Extrae Duracion

Borra porfin2, nuevo2 y los documentos de texto

Figura 4.3, diagrama de extraccion de Duracidn

4.2.4. Conclusiones

El proceso de extraccidn de la duracién con el uso de FFmpeg y archivos batch, cumple con los
objetivos requeridos, obteniéndolos en un proceso limpio que no deja huellas vy
suficientemente rdpido para que no se haga molesto. Ademds tiene compatibilidad con otros
formatos como avi o mpeg por lo que se trata de un sistema muy dindamico.

El programa final, por lo tanto, requiere tener ffmpeg para poder realizar su tarea, pero este
programa es un ejecutable que no requiere instalacidn, tan solo debera saber dénde se
encuentra para ejecutarlo.

El proceso quizd no sea tan limpio como es deseable, pero esta complejidad se queda de
puertas adentro, es decir, el usuario no serd consciente de ello por lo que resulta, a fin de
cuentas, un proceso limpio.

4.3 Investigacion previa

El enrevesamiento de la solucién adoptada para obtener la duracion de los videos, hace
entrever que no fue una respuesta directa, sino que responde a una investigacion de como
conseguirlo, durante la que se fueron analizando las distintas posibilidades para obtener el
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resultado final. La mayor parte del tiempo de estudio se dedicd a discurrir cuales podian ser
esas fuentes a estudiar

Tenemos que tener claro que lo esencial es sacar la duracién de un archivo mpeg, por lo que
nos centramos en lograrlo y dejamos de lado por un momento la compatibilidad, objetivo en
principio secundario. Partimos de la base de que es posible, ya que cualquier programa de
reproduccion multimedia es capaz de representar la duracion un archivo de video en el mismo
instante en que este es abierto. Esto nos lleva a pensar que la informacién de duracién se
encuentra en la cabecera del archivo por lo que tratamos de de estudiar la cabecera de un
archivo Mpeg para buscar el lugar donde se encuentre dicha informacién. VISUALmpeg [2] es
un software que permite el andlisis de cabeceras de un archivo mpeg, que fue utilizado para
buscar dicha informacién. Con un primer vistazo queda claro que la duracién no es una
informacién que se encuentre en primer término, aunque el bitrate si. La tasa de bits que
podemos hallar en la cabecera principal del archivo podria ser el denominador de una division
con el peso en bits del programa, con lo que hallariamos los segundos de duracion:

Bits
Bits
segundo

= segundos

Esta primera posibilidad se descarta ya que las pruebas realizadas dictaminan que la precision
de la operacion no es suficiente para nuestro objetivo.

En realidad la informacidn de la duracidn se encuentra explicita en las cabeceras de un Archivo
mpeg. Cada secuencia de dicho archivo tiene lo que se denomina un GOP, que es la cabecera
de dicha secuencia. En cada una se establecen tres campos, correspondientes a horas, minutos
y segundos del archivo al terminar dicha secuencia. Con ello, si buscamos la ultima secuencia
podremos encontrar la duracion total del video. Aunque dicho asi parece una solucién limpia 'y
sencilla, tiene dos problemas que no podemos salvar. El primero y mas importante es que hay
qgue encontrar la Ultima secuencia, para lo que se tendria que ir analizando cada secuencia,
haciendo que el proceso tarde demasiado. La segunda es que esto obligaria a un estudio
diferenciado para cada tipo de archivo, condenando el programa a no tener compatibilidad de
forma directa con ellos, objetivo secundario pero verdaderamente (til.

La ultima de las opciones que barajamos fue la de contar el nimero total de frames que
forman el video. Con esta informacién y los frames por segundo que presenta es facil sacar la
duracidn del video, usando una férmula similar a la que vimos con la tasa de bits, con la mayor
precisidn posible y es en este punto en el que por primera vez se comenzaron a hacer pruebas
con ffmpeg, que devolvia el nimero de frames de los que consta el video en cuestiéon, pero
gue como se ha visto en el punto anterior, tardaba demasiado.
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5. Interfaz grafica

El desarrollo de una interfaz grafica potente compite en importancia con la manejabilidad y la
fiabilidad de las operaciones internas que este realiza. Una buena interfaz debe ser simple,
intuitiva y dindmica, a fin de que el usuario en cuestion sea capaz de exprimir sus posibilidades
sin necesidad de revisar el manual de usuario repetidamente.

Durante este capitulo se va a dar cuenta de las posibilidades barajadas para la creacidn de esta
interfaz, en el primer apartado, explicando la motivacidn de la solucién dada, en el segundo y
la estructura seguida para su desarrollo, en el dltimo.

5.1 Posibilidades barajadas

El desarrollo de bibliotecas para realizar distintos tipos de proyectos es uno de los puntos
fuertes de Java. Por ello, la cantidad de librerias diferentes que permiten desarrollar una
interfaz grafica son practicamente infinitas. Cuando se comenzd la busqueda de la (o las)
libreria que iba a ser usada, se establecieron unos criterios de busqueda. El primero de ellos se
centraba el propio abanico de posibilidades que tenia dicha herramienta, es decir, que era
capaz de hacer. El segundo, y no menos importante, tenia mas que ver con la cantidad de
informacién que se podia encontrar sobre ella, ya que el estudio de las posibilidades de una
libreria desde cero podia prorrogar la programacién de la misma hasta un limite inaceptable.

La idea para la interfaz gréfica estaba basada en las agendas tipo Google Calendar [8]. El
grueso de la interfaz debia constar de un calendario en el que poder viajar facilmente entre
fechas y una agenda de tipo “time table” en el que aparecieran los dias de la semana y las
horas, pudiendo ahi situar las instancias cargardas.

La busqueda de ejemplos o aplicaciones parecidas a la idea que se tenia formd parte en gran
medida del tiempo dedicado a la eleccién del medio para su generacion. Lo cierto es que la
cantidad de programas de ese estilo es muy escasa y en ninguno de los casos libre, por lo que
enseguida se dictamind la necesidad de su creacion partiendo de una libreria especializada en
el desarrollo de interfaces graficas.

Java FX [5] es una familia de productos de Sun Mycrosistems [6], en principio creada para
aplicaciones web con caracteristicas y capacidades de aplicaciones de escritorio, aunque esta
orientado a interfaces altamente animadas. En el fondo es la respuesta de Sun Mycrosistems
[6] para competir con Flash de Adobe [7].

El estudio de las posibilidades de Java FX para el desarrollo de la interfaz grafica hizo ver que la
finalidad de los productos estaba muy por encima de la idea de desarrollo de interfaz con la
que se contaba. La decisidon fue apartar la vista por la complejidad del mismo tratando de
buscar una solucion mas acorde con nuestra necesidad. En la figura 5.1 puede observarse un
ejemplo da aplicacién programada en Java, mostrando las posibilidades de JavaFX.

Una respuesta simple era mantener el desarrollo con AWT y Swing, las dos librerias principales

con las que desarrollar interfaces graficas en Java. No es que sus posibilidades fueran escasas,
pero tras realizar un estudio de la posibilidad de hacer la interfaz mediante tablas se desechd
esta posibilidad ya que no parecia ofrecer resultados muy llamativos.
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Figura 5.1 Aplicacion mediante JavaFX

Otras posibilidades como Interfacsia [13] fueron descartadas radpidamente por la gran falta de
informacién que tenian. Con ello se continud la busqueda de una libreria de manejo sencillo,
buenos resultados y de la que se pudiera obtener suficiente informacidn como para que la
programacion resultara mas facil.

5.2 SWT

SWT [10] es una libreria para construir interfaces graficas desarrollada por el proyecto Eclipse
[9]. En ella las interfaces tendran el mismo aspecto que las ventanas en sus sistemas
operativos, ademas ofrece grandes posibilidades y cuenta con una documentacién y tutoriales
muy buenos. Todo indicaba una correcta adaptacidon de esta libreria a los intereses que
requiere la interfaz por lo que se comenzé a trabajar en la familiarizacién con esta
herramienta.

Como se ha comentado se cuenta con gran cantidad de informacidn para la familiarizacién con
SWT, la mayor parte de ellos en internet. Dos de ellos sirvieron especialmente para solucionar
los requerimientos del producto final y son los de zetcode [11] y java2s [12]. Estos no sdlo
sirvieron para poder aprender a funcionar con la libreria, ademas lograron dar una mejor
perspectiva de las posibilidades que daba la misma.

5.3 Desarrollo de la interfaz

La interfaz grafica, como se ha comentado, debe constar de dos elementos fundamentales. El
primero es un calendario y el segundo un horario en el que se representaran las instancias de
los eventos programados.
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Habiendo eliminado la posibilidad de realizar el horario mediante el uso de tablas, la
posibilidad que barajamos fue crear el sistema de forma directa. Si lo que se necesitaba era
una tabla en forma de horario, la mejor opcidn era la de generarla por medio de dibujos. Si en
algo destaca SWT frente al resto de librerias estudiadas es en la facilidad y las posibilidades
que alberga para pintar, asi que mediante el dibujo de formas se comenzd a trabajar en el
nuevo calendario.

Lo primero es el comenzar pintando formas sencillas, en este caso, un sencillo cuadrado de
esquinas redondeadas

Color colorhorariol = new Color(e.display, 205,205,191 :
e.go.setBackground (colorhorarial) ;
e.ge.fillFoundRectangle (30, 25, 210, 300, 15, 15);
colorhorariol.dispose ()}

REF 4

Esto se puede usar para hacer otras muchas formas, resultando la figura 5.2 un ejemplo de
varios tipos de figuras de programacién muy simple.

I Formas Badsicas

Figura 5.2 creacion de formas con SWT

También contamos con otro sistema que permite pintar letras, es decir, escribir textos dando
la posibilidad de asignar la fuente, el tamafio, si es negrita, italica e incluso dotarlo de color.
Con este sistema es posible escribir manteniendo el color del fondo que este establecido en
este punto permitiéndonos hacer titulos y encabezamientos mucho mas atractivos.

Font fontZ = new Font(e.displavy, "Puri=za™, &, 3SWT.EOLD):
e.go.gsetFont (font2)

e.ge.drawText (14+": 00", 1754100, 65415430%1) ;
fontZ.dispose () ;

REF 4
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Con este sistema podemos crear figuras cada vez mas complejas para ir acercandonos a la
interfaz grafica que queremos. En la figura 5.3 se muestra un paso intermedio entre las figuras
simples y la interfaz gréfica final.

Semana del dia 20 de Junio de 2011 al 26 de Junio de 2011

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
00:00

01:00
02:00
03:00
04:00
05:00
06:00
0700
0g:00
09:00
10:00

11:00

13:00
14:00
15:00
16:00
17:00
18:00
19:00
20:00

21:00

Figura 5.3, desarrollo del horario mediante SWT

Con estas herramientas, como se puede observar, es posible la creacién de un horario
visualmente atractivo y que cumpla con las necesidades que el programa tiene. Para cumplir
con la parte fundamental de la interfaz grafica tan solo queda el calendario. Uno de los objetos
predefinidos de SWT no es otro que un calendario, que viene con tan solo instanciarlo, nos
permite su uso, muy versatil y atractivo, como se puede observar en la figura 2.4.

dateTime = new DateTime (get3hell(), 3WT.CALENDAR) ;

REF 4

mié jus wie sab dom
1 2z 3 4 &
& 7 8 9 10 11 1z
13 14 15 16 17 13 19
w21 2z Bl 24 = o
27 28 28 30

Figura 5.4 Calendario
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5.4 Conclusiones

En este capitulo se ha presentado una discusién sobre la mejor forma de implementar la
interfaz grafica del programa en Java, culminando con el método que se utilizard para su
creacion.

La libreria SWT da las herramientas necesarias para que la interfaz grafica del programa sea lo
suficientemente atractiva e intuitiva para cumplir los objetivos que se habian marcado al
principio.
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6. Programa final

A continuacion, se realiza una explicacion del funcionamiento interno del programa final. Para
facilitar su comprensidn, el capitulo se divide en dos partes principales, una perteneciente al
propio funcionamiento interno y otra con la explicacién de la programacion de la interfaz
grafica. Es obvio que ambos estan interconectados por lo que en ambas partes habra
referencias a la otra, pero estas seran superficiales, quedando mejor retratadas en su punto
particular. Tras explicar los pormenores de la programacion se realizard una explicacion de la
de la comunicacion entre clases que se desarrolla en el programa, haciendo después hincapié
en la problematica que conlleva la liberacién de memoria en Java.

Refresco

Proceso
Interfaz interno

Usuario Gestor de wvideo Telnet YLC

Diagrama 6.1 Modo de funcionamiento

El gestor de video programado se divide en la parte de la interfaz y los procesos internos.
Cuando el usuario realiza los cambios pertinentes, utilizando la interfaz, esta se pone en
contacto con los procesos interno. El procesamiento culmina con la carga mediante Telnet de
los videos programados y el proceso interno devuelve a la interfaz los cambios, produciendo su
actualizacién. Ademas, un reloj interno renueva la interfaz peridédicamente. Por tanto, el
usuario puede hacer los cambios que desee y ve como estos son realizados, aunque todo el
proceso sea oculto a su percepcion.
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Diagrama 6.2 Esquema general

En el diagrama 6.2 puede observarse, de forma muy simplificada, como funciona el programa.
Dividimos en dos acciones posibles. La primera, abrir programa, abre el programa con lo que
se abre una nueva interfaz grafica y se abre una instancia de VLC. Cuando un video es
programado, la segunda accién, genera un archivo (load.txt) con el cédigo de programacion
que debe leer VLC. Utilizando la herramienta Telnet se cargara este en VLC, tras lo que se
reclamara una renovacién del archivo de programacion (save.txt). Este contiene la informacion
con toda la programacién cargada en la instancia de VLC hasta el momento en que se carga.
Finalmente, de este documento se saca la informacidn que sirve para que se repinte la interfaz
grafica.

Aunque en realidad el funcionamiento es algo mas complicado que lo explicado aqui, la
filosofia de actuacion del programa es bastante fiel a este esquema. Se puede observar cémo
funcionan las tripas del programa, que realizan todas las funciones necesarias para conseguir
generar el documento que después utilizara la interfaz grafica para repintarse.

A continuacidon se expone un diagrama de flujo con el que se trata de explicar el
funcionamiento de modo mas detallado.
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Diagrama 6.3 Diagrama de flujo del programa
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6.1 Funcionamiento interno

Aqui se trata de explicar el funcionamiento interno del programa. Para simplificar la
explicacion, se dividird el apartado en diferentes tareas que realiza, pero de nuevo nos
encontramos con el problema de la interconexién entre todos ellos. Por ello segin avance la
explicacion se pondran referencias a tareas antes explicadas, tratando de evitar referenciar
tareas de futuro detallado, para que tenga sentido.

6.1.1 Ejecucion del programa

En el programa la ejecucién no es inmediata, sino que debe de tener en cuenta ciertos
aspectos que serdan comentados en este punto. Aunque muchos de ellos permanecen ocultos
al usuario, son de vital importancia para el correcto funcionamiento del mismo.

Main

ArchivosBatch +Generar archivos EBatch eI—)lF’I’OQI’arl"IChECl(|

+Instancia VLC?

+3i
+MNo J
+getlireccionPrograma i) CararVLC

+Cerrar VLC?
+31
+o

CalendarioAgenda |

Diagrama 6.4 ejecucion del programa

6.1.1.1 Direcciones relativas

El programa requiere el uso de direcciones relativas para poder ser usado en cualquier
terminal sin necesidad de que el sistema esté organizado de la misma forma que lo esta en el
terminal que fue programado. EL uso de direcciones relativas, en lugar de absolutas, resuelve
este problema, pero las érdenes que se dan directamente a linea de comandos, caso por
ejemplo de la duracién de los videos (ver 4.2), requieren que estas sean absolutas. Para ello,
los archivos que vayan a ejecutarse se crearan o incluirdn en una carpeta de recursos dentro
de la carpeta del programa [REF 2]. Con este sistema, conociendo la ubicacién exacta donde
esta el programa, es sencillo conocer las direcciones. Java da esta informacién con una orden
muy sencilla.

private static 3tring direccionPrograms = Iystem.getlropertv|"user.dic™) ;

REF 4

6.1.1.2 Cierre de otras instancias

Como se ha visto en capitulos anteriores, el programa requiere tener una instancia de VLC [14]
abierta con la opcion de la interfaz Telnet activada. El problema viene cuando hay mas de una
instancia de VLC abierta, ya que al enviar la orden mediante Telnet [15] de que realice la carga
del archivo de configuracion VLM [16], este no sabe a cudl de las instancias debe cargarlo, por
lo que suele solucionar el problema realizando esta carga de forma aparentemente aleatoria.
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Este problema nos obliga a un doble requerimiento al ejecutar el programa. El primero es que
debe haber una y solo una instancia de VLC abierta, el segundo, que esta tenga la interfaz
Telnet activada. Para ello, la opcién adoptada fue la de cerrar todas las instancias abiertas
antes de la ejecucidn del programa y generar una nueva asegurando que este activada la
opcion Telnet en ella.

Para ello, se debe realizar una busqueda de los procesos de VLM abiertos para cerrarlo. Visual
Basic [17] es un lenguaje de programacion orientado a objetos. El programa crea un archivo
escrito en lenguaje Visual Basic que realiza una busqueda de los procesos VLC instanciados.
Recurrir a Visual Basic proporciona una herramienta que dinamiza el programa.

S3tring vhs = "3et Wsh3hell = WScript.Createdhject () "TScript.3helly ™)1 hvn™
+ "Set locator = CreateChject (Y "Them3cripting. SlbemLocatorh ™) hn'
+ "Set service = locator.ConhectI3erver ()hn'
+ TEert processes = Service.ExecOuery _\n"
+ " (“"select ¥ from Win3Z Process wvhere name='" + process +"'%"]%n"
+ "For Each process in processesin™
+ "wscript.echo process.Hame Yo"
+ "Mexthn”
+ "Set WSHShell = HNothinghn'™:
fw.write (vha):
fw.close();

REF 5

Una vez este estd creado, se ejecutara, generando una salida en la que se pone en manifiesto
la existencia o no de un proceso VLC. Ante este resultado, se dara a elegir la posibilidad de
cerrar estas instancias y abrir el programa o por el contrario no abrirlo.

SYCHEQUEAMOZ 31 HALAY UNA INITAMCIA ABIERTL DE WLC

bhoolean result = po.isRunning("vlc.exe™) ;

A/8T ESTAL ABIERTA 3E ACCTIONA VLC PARL CERRARLL

AT ABRIER UNE INITANCIL CON EL TELNET ACTIVADO

if (result == true) {
cv.3etVisible(true) ;
Hfﬁe ghre la ventansa parsa aceptar o no cerrar 1og vrocesos
diahiertos de WL

REF 4

Si no se acepta, no se abre el programa. Si se acepta, el programa crea y ejecuta un archivo
batch para que se abra una nueva instancia con la interfaz Telnet activada, de modo que sera
esta interfaz la que esté comunicandose con el programa. Lo mismo ocurre si no hay mas
instancias VLC abiertas, el programa simplemente abre VLC de la manera que se ha descrito.
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JAARCHIVO BATCH QUE LAWZA EL VLC ¥ ACTIVA TELNET
String crmd;

cimd = ™y ""+Main. getdireccionProgramal) +" hrecursost v wle telnetc.bat™+™, "
try {
Runtime rzZ = Runtime.getRuntime():
Process p2 = ri.exec (cwd)
REF 4

Con esto, se puede abrir el programa con la conviccidn de que sélo una instancia de VLC
permanecera abierta, y que esta tiene la interfaz Telnet activada. Como se ha observado, la
ejecucién de VLC requiere la ejecucion de un archivo batch previamente generado en la
carpeta de recursos del programa, por lo que el programa debe ser capaz de generarlo, como
se verd a continuacion.

6.1.1.3 Generacion de archivos Batch

Ya ha sido comentada, con anterioridad, y se vera en capitulos posteriores, la necesidad en
ciertos momentos del uso de archivos Batch para ejecutar ciertas drdenes en linea de
comandos. Como se ha explicado, se requiere en ciertos momentos que Java los genere en su
propia carpeta de recursos [REF 2]. Al dar comienzo al programa, automdticamente se generan
los archivos necesarios en dicha carpeta con el mismo sistema usado previamente para
generar el archivo visual Basic (ver 6.1.1.2).

String wlcFichero = Main.getdireccionProgramal)+™\\recursosh'vle telnet.bat™:
try
BufferedlWriter bw2z = new BufferedWriter (new FileWriter (vlc)):
hyz . write ("MECHD OFF"™ 4+
™acd WU HMain. getdireccionProgrand )+ recursost S VLCY Y T 4+

™nwle ——intf telnet™ +
"Monexit"y;
hwz.closel):

REF 6

Este esquema se repite hasta la creacion de todos los archivos Batch que en adelante nos sean
necesarios. En particular, en la clase de generacién de Batch (ArchivosBatch [REF 16]) se
generan los archivos que requiera el programa, pero sélo aquellos que no dependen del video
que quiere ser generado. Los archivos generados aqui son los necesarios para la obtencion de
los nimeros PID (ver 6.1.7) y el que lanza VLC con la interfaz Telnet activada.

6.1.2 El manejo de las fechas

Si lo que se quiere es realizar un programa de generacion de escaletas para la programacion de
videos, el manejo de fechas y horas es una cuestidon absolutamente necesaria. El programa
debe saber tanto la fecha y la hora que es en cada momento, como saber moverse por las
diferentes fechas en las que el usuario decida navegar para instanciar videos en el futuro. Para
ello, nada mas arrancar el programa, todo el contenido visual se centra en el dia que se inicia.
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FyHA.Fechalotuali)

ano = Integer.parselnt (FyHA. getAfodctual());
mes = Integer.parselnt (FvHAd. getMesdctuzl()):
diz = Integer.parselfnt (FyHA.getDiadctual()):

REF 7

Esta informacidn es requerida a una clase que se dedica exclusivamente a dar la fecha y la hora
del momento en que se pida. Esta clase se denomina FechayHoraActual [REF 8] e instancia un
método que devuelve la fecha o la hora en que se lo pidan.

Calendar o = Calendar.getlinstancel):
gficdctual=Integer. toString(c.get (Calendar.¥EAR) ) ;
mesActual=Integer. toString(c.get (Calendar . MONTH) ) :
dizdctuzl=Integer. toString(c.get (Calendar.DATE] ) ;

REF 8

Las variables afio, mes y dia son las que el programa entiende como fecha a estudiar. Su
inicializacidon con la fecha del momento en que comienza a trabajar el programa, responde a
que el usuario no ha podido elegir la fecha en que quiere centrar su atencion.

Como se vera en el capitulo de la interfaz grafica (concretamente en el 6.2.2) el usuario puede
seleccionar mediante el uso de un calendario la fecha que quiere revisar. Esta seleccién
conlleva el cambio de las variables afio, mes y dia, con lo que se cambiara la fecha en la que se
centra el estudio.

dateTime.add2electionlistener (new Selectionidapter (] |
public void widget3elected(3electionEvent e) |
Jtring fecha = dateTime+"":

mes = Integer.parselnt(fecha.substring (fecha.index0f(™{"™)+1,
fecha. indexOf (" "1

a#ic = Integer.parselnt (fecha.substring (fecha.indexOf (™) -4,
fecha., indexOf ("))

diz = Integer.parselnt|(fecha.substring(fecha.index0f (/") +1,

fecha. indexQf (") -5)1;

REF 7

En el cédigo anterior se muestra lo que ocurre cuando una fecha es seleccionada. La variable
fecha contiene la fecha seleccionada con el uso del calendario y por comodidad para otros
procesos, se desglosa en afio, mes y dia, con lo que cambiamos la fecha de estudio como ya se
ha comentado. Cuando esto ocurre se repinta la interfaz grafica, con lo que los videos
instanciados en la semana de la fecha anterior, se cambian por los instanciados la semana de la
nueva fecha elegida.
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6.1.3 Cargar instancias
El programa desarrollado ofrece varias formas de crear una instancia de un video. A
continuacién se enumeran todas ellas.

e Forma estandar: en esta se debe de buscar el video en cuestion, poner el dia y la hora
que se desee y aceptar.

e Método rapido: determina que el dia para instanciarlo es el que el usuario esta
eligiendo en ese momento.

e Repeticiones: la clase Repetir crea una nueva instancia por cada repeticion elegida (ver
6.1.8).

e Forma editar y crear video a continuacidn: estas actian del mismo modo que la forma
estandar (ver 6.2.3).

Ahora interesa comprender el recorrido que sigue el video desde que sus parametros son
elegidos hasta que se genera el archivo de texto que posteriormente se cargard mediante
Telnet (6.1.13). Tan sdlo se van a explicar aqui la programacion de eventos simples, dejando
otros un poco mds complejos, como las repeticiones o el estudio del solapamiento, para los
capitulos siguientes.

> CalendarioAgenda
+CargarVideo r CargarVideosGUI
+ConfirmarProgramacion (Clase) +ContimarProgramacién (Clase)
toetharame trosil +ogetParametros ()
ConfirmacionProgramacion (Clase)
3 +(htensr parawetros (Clase) e
+iceptar prograwecion?
+81
+ho
CrearCodigoVLM (Clase)
+ChtenerParasmetros (Clase)
ExtraerDuracion Uideo = +Chtenser parswetros Repetir
- ( ) H +Extrasriuracion (Video) FechayHoraActual
tgetluracion() +FechayHoralotual " +getFechal)
+Exportar (Codigo)

ExportarViLM (codigo)
+Telnet [(Comando VLM

Diagrama 6.5 Cargando instancias

En el diagrama 6.5 podemos observar las clases que participan en la creacién del archivo de
texto que se cargara en VLC y cédmo la informacidn va recorriéndolas. CalendarioAgenda y
CargarVideosGUI son las que se ocupan de la recopilacion de informacién para la
programacion del video a la hora de emisién. Desde estas clases se puede realizar la llamada
para cargar el evento, que pasa por un filtro para su confirmacién. Una vez confirmado, se crea
el cddigo y se exporta. En el proceso de creacién del cddigo, se analiza la duraciéon del video.

6.1.3.1 Duracién del video
Una vez se da por hecho que se han elegido los parametros que formaran parte de la
programacion del video, el paso inmediato es la extraccidon de su duracidon. Esto ocurre porque
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se desea establecer un principio y un final para el evento en cuestién, y sin la duracién esto no
es posible. Conviene recordar que en el capitulo (4.2) se describe de forma detallada el
método utilizado para la obtencion de dicha informacién, si bien se describird aqui
brevemente en forma de resumen para que sea recordada.

Se comienza teniendo en cuenta la necesidad del uso del software ffmpeg [1], que se ejecuta
forzandolo al error, obteniendo asi un resumen de los pardmetros del video. La consecucidn de
estos parametros requiere el uso de dos archivos Batch, uno que ejecute ffmpeg asignandole
el analisis al video que esta siendo tratado y otro que ejecuta este archivo y envia la salida y el
error a dos documentos de texto. El documento que contiene la salida de error sera el
utilizado para la extraccion de la duracién.

Lo primero a tener en cuenta es que el software ffmpeg, que recordemos no requiere
instalacidn, debe estar situado en la carpeta del programa [REF 3]. Con ello, el programa
debera generar los archivos Batch necesarios para esta extraccién. Como hemos visto con
anterioridad, esto se realiza de forma sencilla. El programa genera los archivos adecuando la
escritura al video en cuestion.

try {
Bufferediiriter bwi = new Bufferediriter new FileWriter (sFichero)):
hwZ.write ("CALL "+"y""+HMain. getdireccionProgramal) +" hrecursosh "
+Mnuevol Jbhath e T+M PP Main, getdireccionPrograma () +" v recursosh "
+"salida.txth ™ 2> "+" "M iNain. getdireccionProgramal) +" \recursoshy "
+Mnuevasalida. e e nexit™) ;
bwz.closel();

tcatch [(ICException ioe){

ice.print3tackTrace ()

H

try {
Bufferediiriter bwl = new Bufferediriter new FileWriter (wFichero)):
bwi.write ("od U 4Main, getdireccionlProgramal) +

" Efmpegh "hrhnh rinEfmpeg.exe —i "+ U Archivo+t T

bwl.closel():

tcatch [(ICException ioe)
ice.princt3tackTrace ()
H

REF9

Una vez creados, ejecuta el archivo Batch encargado de analizar el video seleccionado. Como
hemos visto, este se ejecuta, haciendo su llamada al otro y generando los archivos de texto de
los que después se extraera la duracion.

p=r.exec("cmd SC 4 TT+Main. getdireccionPrograma () +™ recursosi
+Mporfing  hat T4+ ey o

REF9

Los archivos de texto han sido generados, una vez ejecutado el archivo, en la misma carpeta de
recursos. Ahora extraeremos la duracidn. Para ello, se instancia el archivo del que se recogeran
los datos y realizamos una lectura del mismo, por medio de un BufferedReader [18]. El
BufferedReader es una clase que permite la lectura de un archivo de texto dado, linea a linea.
Esto sirve para buscar en cada linea la palabra Duration, hasta que el archivo de texto no tenga
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mas lineas, momento en el que el bucle terminara. Cuando esta palabra se encuentra, el
programa se queda con los valores de la duracién, que mds tarde seran reclamados para la
creacion del cédigo.

while | (lines=br.readLine ()] '=null)
Sfbusgqueds de la palabra Duration
if (linea.index0f ("Duration™) '=-114

duracion=linea.substring(linea.indexCf ("Duration™) +10,
linea.indexOf ("Duration™i+21);

durfora= duracion.substring(0,2):

durMin= duracion.substring(3,5);

durfeg= duracion.substring(e, 10) ;

REF9

Una vez hecho esto, sélo queda realizar un borrado de los archivos creados para garantizar la
limpieza del sistema.

tfinally{
try!
if | null !'= fr ){
fr.close ()
}
tcatch [(Exception ez) {
eZ.print3tackTrace () ;

yif (generadorBat.exists() ) {
generadorBat.delete () !
Vif(llamaffmpeg.exista () ) {
llawaffmpeg.delete ()
Vif (archivo.exists () )4

archivo.delete (] ;
Yif (galida.exizt=s () ) ¢
salida.delete () ;

REF9

Asegurada ya esta limpieza, la duracién ha sido extraida con éxito y se puede proceder a la
generacion del cédigo propiamente dicha.

6.1.3.2 Generacién del codigo de programacion

La generacion del codigo apenas ha cambiado respecto al del primer generador de cédigo (ver
2.4). Una vez se tienen los parametros de programacién del video en cuestidn, solo hace falta
traducirlo todo al lenguaje que VLC entiende.

Se escribirdn tres parametros en lo referente para cada video. El primero para instanciar el
video y su salida, el segundo para programar la hora a la que comienza y el tercero para
pararlo al final de su reproduccion.
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new 20110612120247 hroadcast disasbled loop
getup 20110612190247 input "Cihtest.awvi"™
getup 20110612120247 output #Hdisplay

new proge0ll0619190230 schedule date Z011/6/19-19:2:36 ensbled
Zetup prog20110612919023530 append control 20110619190230 play

new £in20110619190230 schedule date Z011/6/19-19:2:53 ensbled
getup L£in20110619190230 append control Z20110619190230 stop

Cuando se crean las instancias hay que tener cierto cuidado con los nombres que se les pone.
Si el usuario desea hacer una nueva instancia con un nombre igual al de otra que ya esta
cargada, este proceso fallara y no se realizara la carga correctamente. Para evitar este error, el
nombre de las instancias es autogenerado por el programa y este les da a las instancias como
nombre la fecha y la hora exacta del momento en que es programado. Esto logra que jamas
exista la posibilidad de que se repitan dos nombres. Para esto, realiza una llamada a
FechayHoraActual.

FvHA.Fechablcoctual ()

nopbrelInstancia = FyHA. getDizdctual () +FvHA. getMesActual (] +

FyvHA. getAfodctual () +FvHA. et Horadctual () +FvHA. getMinutodctual () +
Fyod., getSegundodctual () ;

REF 10

Una vez ya esta elegido el nombre, solo queda escribir el cddigo. Este paso es muy simple y se
realiza de la misma forma que en el primer programa generador de cédigo (ver 2.4).

FvHa.Fechabkctual {) :

nombreInstancia = FyvHA. getDigdctual () +FvHA. getMesdctual (1 +

FvHA. getAfcActual () +FvHA, getHoradctual () +FvHA. getMinutodctual (1 +
FyvHa . getSegundoldctual {) :

instapcia = "ney "+rnombrelnstancig+”™ broadoast enabledhrin™
+"setup "+rombrelnstancia+™ input Y TT+FilePath+"™y "irhn®
+Mzetup "+nombrelnstancia+™ output T+55. getPrametros (1+"hrhnhrin™;

schedule = "new prog"+nombrelnstancia+™ schedule date ™
+fechaInicio+"-"+horalnicio+™ enshledirin®

+Mzetup progU4nombrelnstancig+” append control "+"Loop stophrehin™

+"setup progMtnombrelnstanciat+” append control "+anombrelnstanciat™ playirchn™;

finSchedule = "ney fin"+nombrelnstancis+™ schedule date "+
c.get (Calendar . YEAR) +"/ "+ (c.get (Calendar . MONTH) +1) +
"H"+c.get[Calendar.DAIT]+"—"+c.get[Calendar.HDUR_DF;DAY]+":"+
c.get (Calendar . MINUTE] +": "+o.get (Calendar . SECOND) +7 enabledhrin™
+"setup fin"+nombrelnstancia+™ append control "+nombrelnstancia+™ stopirin®

+Mzetup fin"+nombreInstancia+™ append control "+"Loop plavhrhn™;

REF 10
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6.1.3.3 Generacion de archivo de texto
Una vez el cddigo ha sido escrito, se debera generar el documento de texto que después VLM
carga. Esta operacion es sencilla, como ya pudo verse en el apartado 2.4. El archivo se creara
en la carpeta de recursos del programa.

String sFichero =Main.getdireccionProgramal) +™hrecursosh "+"PRUEBL. txt™
File fichero = new File (sFichero):;
if (fichero.exists())4{
fichero.deletce():
}
tryi
Bufferediiriter bw= new Bufferediriter (new Filellriter (sFichero)]):;
bw.write (Codigo):
bw.close():

REF 11

6.1.4 Generacioén del save.txt
Debe de existir un método de control sobre los elementos instanciados. Seria un error pintar

como programados todos los eventos que son programados por el usuario pues, en caso de
error, no quedaria constancia del mismo, dando a pensar al usuario de que todo se
reproducira de la forma correcta.

LOAD it Proceso
[E™ interno
- e 8

SAVE.txt Interfaz

Diagrama 6.6 Generacion del archivo de control

Esto se logra por medio de un archivo al que llamaremos save.txt. Cuando el usuario carga la
programacion, los procesos internos logran generar el archivo que Telnet cargard en VLC.
Como ya se ha explicado en el apartado 3.2.4, la interfaz Telnet cuenta con varios comandos
VLM muy practicos. Una de ellos, el comando save, genera un archivo de texto con el cédigo
VLM que VLC tiene programado. Por tanto, se generard un archivo con la programacion que se
tiene después de la nueva carga. En caso de que haya existido algun error durante la carga del
archivo, la instancia no sera programada y VLC no la representara en el archivo de texto. Como
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basamos lo representado en la interfaz en este archivo, el usuario sera consciente de que no se
reproducira.

Figura 6.7 Generacion del documento en telnet

Cada vez que el usuario cambie algun aspecto de la programacion, un nuevo archivo sera
creado, por lo podremos mantener la interfaz grafica siempre actualizada.

6.1.5 Extraccion de las instancias

Cuando el archivo de texto con la programacion ha sido generado, el programa debe leerlo
para dar cuenta de las instancias programadas. Se procesara el archivo, leyendo su contenido y
creando una matriz con los datos de los videos.

6.1.5.1 Generacién de la matriz de pardmetros

La entrada a la clase ExtraeEventos [REF 19] es una fecha. Dada esta fecha, el programa
realizard una lectura realizando una busqueda de eventos programados esa fecha. Dado el
nombre de estos elementos podemos extraer toda la informacidn que precisemos para
mostrdrsela al usuario. En concreto, vamos a extraer el nombre del video, la fecha y hora de
inicio, la fecha y hora de fin del video y el nombre de la instancia.

while | (linea=br.readlLineil) '=null] {
if (linea.index0f (fechaBuscador) '=-114
nomwbreEventos = linea.substringilines. indexOf (Mnew )48,
linea.indexOf (" schedule™)):

horaComienzo = linea.substring(linea.index0f("-"141,
linea.index0f (" enabled™) ) :

REF 12

6.1.5.2 Orden de la matriz

La matriz se va creando conforme el programa va encontrando las diferentes instancias. Esto
quiere decir que la matriz estara ordenada en la misma forma que los elementos han sido
programados. Sin embargo, a la hora de realizar ciertas representaciones es una gran ventaja
que los datos de la matriz sean transmitidos cronolégicamente, luego deberemos ordenar la
matriz una vez esta termine de estar generada.

Para ordenar cronoldgicamente la matriz de eventos del dia seleccionado, se usa la libreria
java.util. Coll ections. Esta contiene distintos métodos para el control de listas, como
escoger el elemento mayor u ordenar de menor a mayor. El comando Collections.sort(Vector)
es el encargado de ordenar el vector deseado de menor a mayor. Hay que tener en cuenta que
la ordenacién que ejecuta el método sort es en base al valor de los caracteres ASCII.
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Como se comenta anteriormente, la finalidad de este apartado es ordenar cronolégicamente
la matriz de pardmetros obtenida de un dia deseado. El método a seguir para este fin se basa
en la ordenacion de un vector. Para ello, se generan dos vectores (en este caso llamados Sin 'y
Lista) donde se introducird el inicio de emisién de todos los videos programados el dia
seleccionado. Después, se ordena el vector Sin. Hay que tener en cuenta que mediante la
ordenacion de tiempos mediante sus caracteres ASCII el orden logrado es el deseado.

Lista [] = (21:30, 12:00, 00:00, 04:00)
Sin [] = (00:00, 04:00, 12:00, 21:30)

Con estos dos vectores se consigue un nuevo vector (en este caso llamado orden) donde se
almacenan las posiciones de los elementos del vector sin ordenar en base al vector ordenado.
Es decir, primero se obtienen los elementos del vector ordenado uno a uno, se compara con
los elementos del vector no ordenado y se almacena su posicion.

orden [] = (3,4, 2,1) =(Lista[3], Lista[4], Lista[2], Lista[1])

Una vez logrado este vector sélo, falta aplicar el orden regido por este a toda la matriz de
eventos.

Collections.sort(Sinl;
if (Sim.sizel)!'= 01
i

for{int g = 0;g<Sin.size () jg++) 4
orden,add (Lista. index0f (Sin.elementht (q)));

i
matrizEventosdrdenados = new String[getnumeroleEventos()-1]1[9]:
int cont = 0O;
for (int p=0;p<orden.size () :;p++)4{
cont = [(Integer) orden.elementdti(p);

matrizEventosOrdenados[p] [0]= matrizEvrentos[cont] [O0]:
matrizfrentozirdenados[p] [1]1= matrizErentos[cont] [1]:
matrirErentosirdenddos[p] [2]= matrisErentos[cont] [2];
matrizEventosirdenados[p] [3]= matrizEventos[cont] [3]:
matrizEventosirdenados[p] [4]= matrizEventos[cont] [4]:
matrizEventosOrdenados[p] [5]= matrizEventos[cont] [5]:
matrizEventosOrdenados[p] [6]= matrizEventos[cont] [6]:
matrizfrentozirdenadoz[p] [F]= matrizErentos[cont] [7]:
if | (cont%2) 1=0) 4
matrizErentosidrdenddos[cont] [8]=0+"";

tel=sed

matrizErentoslrdenados[cont] [S]=1+"";

REF 12

6.1.6 Extraccion de fecha de los dias de la semana
Como se observara en el apartado sobre la interfaz gréfica, la agenda representa los eventos
producidos durante una semana. Se ha observado que la clase que se dedica a extraer los
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eventos del archivo de texto que contiene la programacion, requiere la informacion de la fecha
de la que se desea la informacién. Cuando se selecciona una fecha, todos los eventos de la
semana han de ser representados, luego se requiere esta informacion.

o.3et (Calendariolgenda. getdfiol) ,Calendariolgenda. getMes (),
Calendarioclgenda. getDia() )

diaSemana=c.get(Calendar.ﬂﬂi_DE_WEEK];

diagl = diaSemana:

if (diaSemana == 1)1
c.add(Calendar.DATE, -6);
LunesDia=c.get (Calendar.DATE) ;
Lunesdfico=c.get (Calendar . YEAR) ;
LunesMes=c.get (Calendar . MONTH) ;

telse |
c.add(Calendar.PATE, -diaSemand+z) :
LunesDig=c.get (Calendar . PATE) ;
Lunesdfico=c.get (Calendar . YEAR) ;
LunesMes=c.get (Calendar . MONTH) ;

REF 12

En la clase calendar, el método Day of week te devuelve un entero para senalar el dia de la
semana. La semana en este calendario comienza el domingo y acaba el sabado. Esto significa
que deberemos discernir, para el cdlculo de la fecha del lunes, entre cuando el dia sefialado es
domingo y el resto. Una vez se calcula la fecha completa del lunes, es inmediato sacar las
fechas del resto de la semana.
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6.1.7 Vista previa
Conviene en muchos de los casos tener la opcién de hacer un visionado de aquello que
posteriormente se va a instanciar, por lo que el programa cuenta con la opcién.

CalendarioAgenda

+PID instancia VLC o

+getParsmetrosFast |
+oetPIDVLC ()

ObtenerPID

+oetCant idadP ID ()
+ogetiumeroP ID ()

ConfirmarProgramacion

+PID instancias VLC

M +Cantidad instancias VLC

2 +PID WVLC principal

+Parametros Video

+VistaPrevia: ReproduccionCL.PLAY (Video)
+hceptar/Cancelar: Reproduccion.3TOP (Cantidad instancias)

y

ReproduccionCL

+ReproducceionCL . STCOP (Muwero instancias PID)
+FeproduccionCL . PLAY (Video)

F

Diagrama 6.8 Vista previa

Hay que recordar que el programa no permite que dos instancias VLC estén abiertas, lo que
complica la posibilidad de realizar la vista previa. Cuando una instancia de VLC es abierta, a
esta se le asigna un numero de identificacion para diferenciarlo del resto de procesos del
mismo tipo que se esté dando en el momento. Este nimero se denomina numero PID.

Este numero PID se encuentra ejecutando una sencilla orden en la linea de comandos.

Microsoft Windows KP [Versidn 5.1.26881
(C» Copyright 1985-2801 Microsoft Corp.

C:~Documents and Settings“haltunaXcd..
C:~Documents and Settingsrcd..
C:is>tasklist/nho

Figura 6.9 Busqueda de procesos en linea de comandos

Esta orden hace que salgan todos los procesos abiertos con sus correspondientes PID.

YZKTTZE "GXE I5A5 COUZOTE
Sagd CoUz0TE

3748 Gou=o0TE

J COoUZoTE

ohzreW [gT6 LRROCEEE A COUZ0TE

T ASEISRTTEENUY
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Figura 6.10 Lista de procesos

Como podemos ver en el apartado 6.1.1, durante la ejecucidn del programa se fuerza a que no
exista mas de una instancia VLC abierta a la vez. Cuando esto se produce, el programa busca
entre los procesos el nimero de identificacién de esta instancia VLC.

private static String PIDVLC = OhtenerPID. getNumerosPID() .
substring(OhtenerPID. getNumerosPID () cindexQf (™ 1:"1 4
J,0btenerPID. getNumerosPID () .indexQf (7. 7)) ;

REF 4

En la ventana de confirmaciéon de programacién existe un botén que da la posibilidad de
realizar el visionado del video que se va a instanciar. Al pulsarlo, se genera un archivo batch
(ver 4.2.2) que abre el video en cuestidn en una ventana de VLC. Para pararlo, tanto al aceptar
o al cancelar en la ventana de confirmacién de programacién, se lanza un archivo batch que
realiza la busqueda de procesos VLC y elimina aquellos cuyo PID no coincida con el que
tenemos guardado en la memoria, correspondiente al que hemos abierto junto al programa.

6.1.8 Repeticiones
En algunos casos, un mismo video puede que se quiera repetir diariamente, semanalmente o

con un periodo concreto de tiempo. El programa ofrece la posibilidad de realizar facilmente
este tipo de eventos.

CalendarioAgenda

+Repetir (Parametros,Clase)

CargarVideosGUL

+Repetir (Parametros, Clase)

Repetir (Parametros,Clase) <—|:) T
+Extraeriuracion (Video)

+FechayHoradctual +getDuracion()

+ Cancelar

+ Aoeptar

+getBorrado()
+getCodigoRepetir ()
+oetEnpe zar ()
+getParametrosRepecir ()
+getBorradoSo lapai)

FechayHoraActual
ConfirmacionProgramacion (Clase) I "

+Chtensr parametros Repetir [
+iceptar programacidn?

+ Si -
+ HNo
Mensaije (Mensaje) CrearCodigoVLM (Clase)
+30lapamiento en repeticiones?
+ Zi
+ HNo

+Chtener codigo Repetir
+Borrar cddigo Repetir
+FechayHoraActual

+Exportar (Codigo)
I_—) ExportarVlM (codigo)

+Telnet (Comando VLM)

Diagrama 6.11 Repetir
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Existen dos formas de instanciar repeticiones de un mismo video. La primera, utilizando el
parametro repeat, que VLC comprende, generando una sola instancia con las repeticiones
oportunas. Esto hace que las todas las repeticiones se comprendan como una sola instancia de
modo que, por ejemplo, no se podra particularizar el borrado de una de las repeticiones, sino
que se borraran todas. Ademas, seria un poco mas complicada la busqueda de las instancias de
un dia, teniendo en cuenta que se deberia calcular cudndo se realizan las repeticiones para
saber si coincide alguna con el dia sefalado. Esto se debe a que el video se instanciaria con una
sola fecha, sefalando el nimero de repeticiones y el periodo de tiempo entre ellas.

Por todo ello, se opta por la segunda de las formas de instanciar repeticiones. Esta es
generando una nueva instancia por repeticién. De esta forma el tratamiento de cada tipo de
repeticidon sera personal y se podran editar o borrar de forma singular. Ademas no se debe
variar la forma en que el programa busca las instancias de cada dia.

Si recordamos la generacién del cddigo de programacidn, a cada instancia se la daba el nombre
de la fecha y la hora exacta del momento en que son programadas. Al generar instancias
repetidas, tenemos el problema de instanciar en el mismo momento exacto todas ellas. Para
solucionar este pequefio escollo, se le afiade a la fecha el valor que tiene un contador que
aumenta por cada instancia programada.

Cuando se genera el codigo del primer video, se le da a la clase encargada de él el cédigo de las
repeticiones y esta los afiade al archivo que luego cargard VLM como si se tratase de un grupo
de instancias inconexas que se declaran al mismo tiempo.

6.1.9 Opciones de salida

Todo el programa realizado sirve como controlador del reproductor VLC. Este permite el envio
de datos por streaming a otros terminales, de modo que puede utilizarse como servidor para
desarrollar una television local. Este es precisamente el método que se utiliza en Aranguren
Televisidon para el envio de contenidos. Para ello hace falta seleccionar ciertas opciones
ademas de determinar la direccion y el puerto al que quiere ser enviado. Esto quiere decir que
en el programa se debe poder elegir esta informacidn, por lo que se programd una clase
encargada de cambiar las opciones de salida que tenia el programa.

Cuando se escribe el cddigo que se cargara en VLC, este recoge la salida a la que se desea
transmitir la instancia en cuestion. Por defecto, esta salida realiza una representacion en el
propio terminal en que se da la programacion, pero puede ser cambiada. Se sobreentiende
que cuando se desea cambiar esta salida, se desea que todos los elementos vayan en la misma
direccion, por lo que también se han de cambiar las instancias que antes habian sido
programadas. Para ello, se realiza una lectura del archivo que contiene toda la programacion
incluida hasta el momento, buscando todas las instancias que han sido realizadas. Cuando ya
se conocen, mediante Telnet se cambian las salidas de todas las instancias.

while | (linea=br.readLine()) '=null)
if (linea.indexOf ("output™) '=-1)1{
longitud = linea.lengthi):;
output = linea.substring(linea.index0Of ("output ") +7, longitud) ;
REF 13
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En caso de que cambiemos la salida, el programa debe cambiar esta. Para ello se realiza una
busqueda de todas las instancias programadas y usando Telnet se les asigna a todas las
instancias la nueva salida.

6.1.10 Loop

En muchos casos, se requiere disponer de un grupo de anuncios que se reproduzca en el
espacio entre vacio entre los videos instanciados. Estos anuncios vienen dados como un video
en bucle que se repite hasta que el proximo video salga. Aunque el objetivo principal del
programa sea servir de ayuda para la programacién de elementos para esta televisién en
particular, la filosofia es que pueda servir a diferentes usuarios. Por ello, el programa debe
contemplar la posibilidad de que se quiera incluir este bucle de anuncios entre los videos que
se reproducen, pero también la posibilidad de que no se desee.

Por ello se crea la ventana de loop. Esta ventana ofrece la posibilidad de hacer loop y
seleccionar el video que servira de bucle. Para habilitar o deshabilitarlo existe un botén que se
presenta como deseleccionado cuando el loop estd deshabilitado y seleccionado cuando estd
habilitado.

Si se recuerda la generacién del cddigo (ver 6.1.3) se observa que para cada cédigo se que se
va a cargar en VLC se generaba en tres partes. La primera de ellas para generar la instancia, la
segunda para el principio y la tercera para el fin. El truco que se utiliza para generar el loop
consiste en que siempre se va instanciar el fin del Joop cuando se genere el principio del video
y el principio del loop cuando se genere el final. Cuando el programa es creado lo primero que
se crea es la instancia del loop, pero esta esta deshabilitada y sin video programado. Cuando el
usuario decide seleccionar la opcién para que se reproduzca el video en bucle, se habilita el
loop y se la afiade el video en cuestion.
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6.1.11 Solapamiento

Uno de los grandes objetivos que tenia el programa era evitar los posibles errores humanos
que se pueden dar en la actual forma de programacién de elementos. Un error que se puede
dar de forma muy simple es el solapamiento entre videos, es decir, que mientras un video se
esté reproduciendo, otro este programado para comenzar a reproducirse.

> ExtraerDuracion (Video) ExtraeEventos (Fecha)
toetDuraciont) +oetOrden()
Repetir (Parametros,Clase)

L] {ExtraerDuracion (Video) ! Solapamiento (Inicio,Final)
+3o0lapamiento (Principio,Final) 4ExtraerEventos (Fecha) P
tgerEnpesar () +getBorrado () i

2 +getBorradoSo lapa () +getSolapamiento|)

CrearCodigoVLM (Clase)

—Solapamiento (Principio, Final)
1 +3olapamiento en nuevas instancias? e
|Mensaje (Mensaje) [« + si

+ HNo

+Borrar Solapatmiento
+Solapamiento en repeticiones?
+ 51

+ HNo

+Exportar (Codigo)
L) ExportarVlLM (codigo)

+Telnet [(Comando VLM

Diagrama 6.12 Solapamiento

Para evitar esto, se programd una clase de control antes de que el la instancia sea enviada a
VLC. La idea es reducir el solapamiento a tres condiciones de forma que si no se cumple
ninguna de ellas, se podra decir que no existe solapamiento. Estas tres condiciones son las
siguientes:

e El principio del video esté entre el principio y el final de otro video.

e Elfinal del video esté entre el principio y el final de otro video

e El principio del video esté antes que el principio del otro video y el final del video esté
mas tarde que el final del otro video.

Para generar el cddigo VLM vy calcular el posible solapamiento es necesario conocer los
tiempos de comienzo y fin del video en cuestién. La clase CrearCodigoVLM [REF 10] es la
encargada del calculo del final del video y, por tanto, es la que obtiene la informacidn
necesaria para que la clase Solapamiento [REF 18] calcule el solapamiento.

Esta clase coteja el tiempo de comienzo y fin del video con los tiempos de todas las instancias
programadas el mismo dia que este. Si alguna de las condiciones antes mencionadas se cumple
habra solapamiento y, después de un mensaje de aviso, esta instancia se eliminara. En caso
contrario se podra crear la instancia sin ningun tipo de problema.
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6.1.12 Limpieza

Tal y como estd concebido el programa, al cabo del tiempo el archivo de texto que contiene la
programacion cargada en VLC iria creciendo sin limite hasta tener demasiada informacion,
haciendo mas lento el proceso de generar una instancia. Para evitar esto, el programa va
cotejando qué hora es. Cuando pasa la medianoche y comienza un nuevo dia, son eliminados
todos los elementos que terminaban el dia concluido.

En el apartado 6.2.4 se explicara la razén de la existencia de un sistema multihilo. Un sistema
multihilo permite que en un programa se realicen varias tareas de forma paralela. En el caso
gue nos ocupa, se realiza un hilo para el programa en general, y otro que sirve para llevar un
control de la hora y que tiene forma de bucle. Este bucle se ejecuta cada dos minutos. Cuando
este bucle se ejecuta, se comprueba si se ha cambiado de dia, caso en el que se realiza la tarea
de limpieza.

6.1.13 Telnet

Nada de lo mencionado anteriormente es posible si no se establece una comunicacion entre
programay VLC. En el capitulo 3 se realiza un analisis de la forma en que se puede establecer
esta conexidn y de por qué Telnet es la mejor forma de hacerlo.

El programa debe abrir una conexién Telnet con VLC sin necesidad de utilizar ninguna
aplicacion externa. Para ello se realiza una clase que lo haga. La clase Telnet [REF 14] recibe de
quien reclame su actuacién la orden de lo que debe hacer. Esta establece la conexiodn,
introduce la contrasefia, realiza la funcién que se le reclama y cierra la conexion.

final 3tring Proceso = new 3tring(Codigo);
try {
socket = new Socket (kost, porit):
EBEufferedReader r = new BufferedReader (new Input3tresmnBeader
[socket.getInput3tresan() ] ) 7
Eufferedliiriter w = new Bufferedliriter (new Cutputdtresanlriter
[gocket.getOutputitresmm () 1)

readlines(r, 0):
wieiteLinel(w, password):
readdlinesir, 1):
wieitelLinel(w, Froceso):
regddlines(r,1):
wieiteLinel(w, LOSOUT) :
readlines(r, 1):

REF 14
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6.2 Interfaz grafica
Todo el entramado interno que requiere el programa debe convertirse en un lenguaje sencillo

e intuitivo cuando se trata de la interfaz grafica del programa. En este capitulo se va a explicar
como esta es generada, haciendo referencia a elementos internos del programa que hacen
posible la representacidn de la programacion instanciada en VLC.

6.2.1 Agenda
La agenda es la parte de la interfaz donde se representan los eventos programados. Ademas es
la parte de la interfaz mas compleja, relegando a un segundo plano al resto de sus partes. Se
podria decir que el resto del programa trabaja para el correcto funcionamiento de esta parte
de la interfaz.

CalendarioAgenda

+5inp leThread

+Fefresco

SimpleThread

FechayHoraActual

+Refresca
+oetliaZemana ()
+getFechal)
+ogetHora ()

= ArcExamplePaintListener

+Dia =emanal
+Dia actual

FirstDayOfWeel
+Hora actual

- +oetDiasSemanal)
+ —Pintar barra temporal |

+Dias de la Sewana

+ -Pintar calendario semsmal ExtracEventos (Fecha)
+Extraer eventos del dia

+ -Pintasr eventos en Senana +oetorden()

MO

A

|

Diagrama 6.13 Interfaz grdfica

Como ya se ha dicho en el aparatado 4.2, la libreria escogida para crear la interfaz gréfica es
SWT. Gracias, sobretodo, a su método para pintar formas, se convierte en la libreria ideal para
la realizacién del trabajo que se esta desempefiando. El método escogido para pintar la agenda
se basa en el dibujo de formas, creando una estructura bdsica en la que después se
sobrepondran los videos programados, creando un efecto que permite conocer la
programacion de la semana dada con un simple vistazo.

ArcExamplePaintListener implementa un evento PaintEvent que permite el pintado de la
interfaz. Este evento es utilizado por todos los métodos que completan el pintado de la
interfaz. La clase tiene un controlador creado para servir como directriz del orden en que se
ejecutan los diferentes pintados que componen el resultado final.
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Cuando se realiza el refresco de la pantalla, esta clase es llamada de nuevo, realizando asi una
representacién actualizada de los elementos. Este se refresca periddicamente ademas de cada
vez que el archivo que contiene la programacidn sufre algin cambio.

private class ArcExawplePaintlistener implements PaintlListener |

public void paintControl (PaintEwvent e) |
recuadroHorarioie)

borde (g)

horarioie) :

diasSemansa (2] ;

pintarEventos (e !

linea=zsHoras (2]

minutolminuto(e) ;

e.go.dispose () ;

Ivstem. gol)

REF 7

6.2.1.1 Representacion general

Para comenzar se debe crear la estructura. El método, como se ya se ha explicado consiste en
dibujar elementos que, juntandolos permiten crear una estructura semejante al de una agenda
semanal.

Color colorhorariol = new Color(e.display, 205,205,191,
e.go.setbackground (colorhorariaol) ;
e.goc.fillFoundRectangle (30, 25, 210, 300, 15, 15);
colorhorariol.dizspose () !

REF 7

Este método consigue la creacion de cuadrados de esquinas redondeadas que sera la pieza
basica sobre la que se construira el dibujo. Con esto y el método drawText, construimos la
interfaz grafica con los dias de la semana y las horas escritos.

Debe de haber un indicador de la semana en la que estamos, por eso,
ArcExamplePaintListener, la clase encargada de pintar la agenda, pide a FirstDayOfWeek la
informacién sobre la fecha del lunes y del domingo y crea un texto que las indica.

e.go.dravText (FirstDhayOflleek. getSemana () 2104100, 54+15)

REF 7

Semana del dia 27 de Junio de 2011 al 3 de Julio de 2011

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
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Cuando se genera la ventana, el programa extrae los elementos de la semana entera para
posteriormente pintarlos en la interfaz.

for (int n=0;n<?:n+4+) {

if (n==0){
EE.Extraccion (FOW. getLunes() ) ;
Yif(n==1){
EE.Extraccion(FDNW. getMartes ()]}

REF 4

La matriz que recoge de ExtraerEventos contiene la informacion de la hora de inicio y la hora
de final y lo pasa a pixeles para saber desde donde hasta donde tiene que pintar el evento
correspondiente. Para que no se pinten eventos seguidos del mismo color, lo que puede llevar
a error por parte del usuario, se mete para cada video un booleano que segun su valor pintara
el evento de un color u otro.

6.2.1.2 Representacion de los eventos que empiezan un dia y acaban otro

El problema llega cuando comienza un video rondando la media noche y termina de
madrugada. Esto conllevaria que la hora de final sea anterior a la hora de inicio por lo que
tendriamos un error a la hora de pintar el evento.

Para evitar este error, cuando la hora de final es anterior a la hora de comienzo, el programa
detecta que este evento terminara el dia siguiente. Causa por la que pintara el evento que esté
instanciado hasta el final del dia, y en el dia siguiente desde el principio hasta el final del video.

if(finglin<principio {
e.go.setFont (fontZ) ;
g.ge.fillRoundRectangle (Z05+100+xn%120, prircipico+70+15, 120,
Fi0-pripcipico, 30, 30):
ifin!=6]{
e.ge.fillRoundRectangle (20541004 (=+1) *120, 70415, 120,
fipalin, 30, 30):

REF 7

Esto tiene un nuevo contrapunto cuando es el domingo el dia que empieza el video que acaba
el lunes. Como se puede imaginar no sirve con pintar el dia siguiente el final, pues en dibujo de
la agenda no hay dia siguiente, por lo que pintaria sobre el fondo de la interfaz. Por ello, se
realizd un método para que el programa sepa cuando es domingo y cuando es lunes, y en el
caso de que se produzca este error, el domingo pintara hasta el final y nada mas y el lunes
buscara eventos que terminen el lunes, para pintarlos también.
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6.2.1.3 Eventos que duran poco tiempo

Existe un problema con los eventos que duran poco tiempo. Por causas légicas la agenda tiene
una extension limite, por lo que los eventos muy cortos de tiempo no quedan representados
de forma correcta.

Para solucionarlo el primer paso es limitar el tamafio minimo de los videos. Esto quiere decir
gue cuando se presente un video cuya duraciéon real es menor de media hora, se representara
en la interfaz grafica como si durase media hora.

El tema del color de los eventos nos viene muy bien en este punto ya que ante la acumulacién
de elementos de corto periodo de tiempo se produce un cebrado que indica al usuario que hay
una alta cantidad de elementos de cortos en un lugar de la interfaz en concreto.

?E:'lmaestru.aui =

Lo cierto es que este sistema no da informacidn suficiente, pero ante la imposibilidad de
mejorar el sistema visual, se incorpora una lista de los elementos ordenados cronoldgicamente
para mayor informacion. Cuando se pincha uno de los elementos de la lista, se relata
informacién sobre esa instancia en particular.

Video Seleccionado

Video : Climaestro.avi
Fecha: 2011/6/29

Hora Inicio © 00:09:00
Hora final :  00:13:30

1.-00;00:00 Chmaestro.avi
2.-00:04: 20 C:hmaestroavi

3.-00:09:00 Chmaestro.avi

4 -00:13:30 Chmaestroavi
S.-00:18:00 Chmaestro.avi

Pmurs!mar ‘Iﬁ{l&ﬂ
a Continuacion
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6.2.2 Calendario

Una de las grandes ventajas que ofrece la libreria SWT para la creacién de interfaces gréficas
es que tiene implementados gran cantidad de objetos que hacen mas facil la labor del
programador. En este caso, con una sencilla instruccion SWT genera un calendario interactivo
para poder realizar las pertinentes instancias en los dias que se desee.

dateTime = new DateTime(get3hell(), 3WT.ALENDAR) ;

REF 7

Esta sencilla orden genera el calendario que se va a utilizar en la interfaz grafica del programa

junio de 2011

lun mar mié jue  wie sab dom
1 2 3 4 5
& 7 & 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 | 28 el 30

Al pulsar cualquier fecha, el calendario te devuelve la fecha que has pulsado. La clase
encargada de pintar escuchara esta este cambio y viajara hasta la semana a la que pertenece.
La variable referente a la fecha cambia al pulsar otra fecha diferente a la dada, por lo que se
realiza un refresco en la clase encargada de pintar. Cuando se vuelve a pintar, los dias de la
semana habrdan cambiado por lo que la agenda muestra lo que acontece los dias alrededor del
dia elegido.

6.2.3 Formas de ariadir un video

Se ha disefiado el programa para que, cuando se desee realizar una accidn, existan varios
caminos. El programa posibilita distintos modos para la programacion de videos, que es la
accion principal. Dependiendo de la intencién del usuario, a la hora de introducir nuevos
videos, se ofrecen ciertos “atajos” para facilitar esta programacion.

Dado que la tarea que mas se repetird es la de anadir videos, en la propia interfaz grafica
principal del programa existe una zona para realizar esta accidén de modo sencillo y rdpido.
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Afiada el video a programar

lun mar migé jue wie sab dom

junio de 2011

1 2 3 4 5
& 7 8§ 9 10 11 12
13 14 15 16 17 13 19
20 21 Z2 23 24 25 Za

27 Bl =2 a0

Hora Mimuto Sequndo

o v

Otro de los objetos que SWT nos proporciona de forma sencilla es un explorador para
seleccionar el video que queramos programar. Este objeto es utilizado tanto en la interfaz
principal contenida en la clase CalendarioAgenda, como en la interfaz para cargar videos

CargarVideosGUI o en Loop.

FileDialog buscador

= new FileDialog(get3hell (), 3WUT.OPEN)]:

REF 4

Con esta sencilla operacion, al pulsar la imagen de la carpeta se abre un buscador.

Abrir E]
Buscar en: I “e Dizco local [C:) v| & ? Gl 1
2 |'|_=l1 d A maestro,avi
ISl Archivos de programa E] save.bxt
Documentos IZIATI @ save. by
recientes IC3EM £ best.avi
=) |C)Documents and Settings Q videampg. mpeg
L& [yIntel
Escritoria {MSOCache
| iMueva carpeta
I!f"_=a OfficeScan MT
iﬂsysprep
Miz documentos i,\ijemp
\Jvideos
[IWINDOWS
'\j_! & collaway_mpg.mpg
E_{ Q Lossietesanur ais. avi
hi P |
= . ] 7
‘g Hombre: | | [ Abrir ]
Mis sitios dered | Tipa: [ v [ Cancelar ]
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Ademas de esta forma sencilla, se crea una interfaz gréfica para afadir videos. El
funcionamiento basico es el mismo, pero se afiade para comodidad del usuario.

Video

[

Fecha / Hora emision

junio de 2011 Hora Minute  Segundo

lun mar mié jue vie sab dom |00 (% (00 w00 W
1 2 3 4 5

6 7 g 9 1o 11 1z

12 14 15 16 17 18 19

20 021 22 23 3 25 Z6

7Bz w0

Como ya hemos visto, existe una lista que representa los elementos seleccionados del dia que
estd sefialado en el calendario. Cuando se pulsa sobre uno de estos dias, se accede a un
resumen de los pardmetros de dicho video, pero ademds se puede realizar tres opciones,
borrado, editado y afiadir video a continuacion.

Adelantandose a la intencién del usuario, el programa facilita dos modos de programacién
muy utiles. En muchas ocasiones, el usuario deseara editar el horario de emisién de un video
en particular. Para ello, existe el botén Editar. La interfaz grafica que se abre al elegir esta
opcion es la misma que la interfaz para abrir videos. La diferencia es que se deben inicializar
los campos de fecha en el calendario, hora y video con los valores establecidos en el video
original.

Otra de las intenciones del usuario seria la de poner un video a continuacidn del seleccionado
en la lista de videos programados. En este caso, los campos de la fecha y la hora deben ser las
del final del video escogido.

Todo esto significa que a la hora de crear la interfaz se debe discernir entre los tipos de
programacion posibles. Para ello se le envia un valor entero a la clase que desarrolla la interfaz
grafica. Si este es un 1, esta clase sabra que se trata de una instancia normal y no establece los
cambios. Si se trata de un 2, sabra que lo que se desea es editar un video ya programado, por
lo cual primero reclama la informacién del video original y en caso de aceptar, realizara el
borrado mediante Telnet del elemento y realizard su nueva programacion. En caso de ser un 3,
el elemento se programara un video a continuaciéon por lo que se reclamara la informacién del
video original, usando para la programacidon los datos del fin del video. El cddigo a
continuacién pertenece al segundo caso.

CargarvideozaGUI CV = new CargarVideosGUI (getDizplay() 2]}

REF 4
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Como se ha comentado, cuando se llama a la clase encargada de la creacién de la interfaz,
sabe que se trata de un editado.

public CargarVideosCUI (Display displava,int tipo)l 1
i€ (Lipo==2){
estamosEditando=true;
tipoEditar () :
tel=ze ifitipo==3]11{
tipoContinuacion (]
telse |
tipoGeneral (] ;

REF 15

Como podemos observar esto nos lleva al método tipo editar, donde se establecen en la
interfaz los datos pertenecientes al principio del video.

El programa desarrollado crea nuevas instancias indirectamente para ahorrar trabajo al
usuario, como a la hora de la introduccion de repeticiones o seleccion del video bucle. Estas se
explican posteriormente en los apartados 6.1.8 y 6.1.10.

6.2.4 Representacion de la hora

Cuando el usuario observa la interfaz grafica debe haber un elemento indicativo del dia y la
hora que es, para que este sepa inmediatamente en qué momento se encuentra la
reproduccion programada, cuanto tiempo queda para los siguientes eventos, cuales son los
eventos que se reproduciran a continuacioén, etc.

La mecdnica para representar la hora es similar a la que se utiliza para representar los videos
programados. Debe haber un mecanismo que sea capaz de establecer la hora actual y
convertir esa hora a pixeles para su representacion. Obviamente para recabar esa informacién
realizamos una llamada a FechayHoraActual.

FyHA.Fechalotual () !

int distancia = Integer.parsefnt (FyHAd. getHoradctual () ) *30+
Integer.parselnt (FyHA. getMinutodctual (11/2;

REF 4

Esta programacion suscita dos problemas. El primero es que se debe de saber situar en qué
semana estamos situados, ya que la linea que marca la hora no debe de ser pintada otra
semana que no sea la actual. Para ello, establecemos una variable estatica que marca la fecha
del lunes del dia actual. Cuando se selecciona una fecha en nuestro calendario, se realiza una
comprobacién si la fecha del lunes de la semana del dia escogido coincide con la variable
estatica antes establecida y de no ser asi, la linea no se pintara.

if (comprobarlunesl.equals (comprobarluness) || cowmprobarlunes: == null) {

REF 4
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Como se puede observar, también cabe la posibilidad de que no se establezca un valor para la
segunda fecha, es decir, que no se haya seleccionado ninguna fecha en el calendario. Esto
ocurre en la practica Unicamente en el momento en que se inicia el programa.

El segundo de los errores tiene que ver con el uso que se le dé al programa. Como hemos
explicado anteriormente, el programa sélo se refresca cuando se cambia algo de la
programacion, con lo que si nada cambia la interfaz grafica permanece estable por lo que la
hora no avanzaria. Por tanto se debe establecer un modo de refrescar cada cierto tiempo esta
interfaz independientemente del uso que se le dé.

Para ello se usa un sistema multihilo, es decir, se genera un nuevo hilo que correrd
paralelamente al resto del programa y que cada dos minutos refrescara la pantalla, con lo que
podremos tener una indicacién siempre actualizada de la hora que es. Este hilo paralelo es
creado en la clase SimpleThread [REF 7].

6.2.5 Liberacion de la memoria

El programa generado tiene como una de sus mas importantes necesidades la de permanecer
abierto largos periodos de tiempo. Por eso se hace importante la realizacion de pruebas de
estrés que dejen evidencia de que es lo suficientemente robusto para cumplir esta funcién. En
este punto se trata de explicar cual es el problema por lo que esto no es del todo posible.

La realizacién de las pruebas de estrés determinan que el programa tiene un tiempo de
duracion limitado y termina por fallar debido a la sobrecarga de memoria que requiere.
Cuando se trata con Java, una de las grandes diferencias respecto a otros lenguajes como C++
es la manera en que la memoria es liberada. En C++ se debe instanciar el borrado de
elementos para realizar dicha liberacidn de modo que los procesos que ya no se van a volver a
usar quedan eliminados para que no se produzca un aumento progresivo de la memoria que
acabe por colapsar el sistema.

En caso de Java, tienen un mecanismo que se dedica a realizar este tipo de borrado. Su
nombre es Garbage collector. El beneficio y el problema de este sistema es el mismo. Por un
lado realiza sin necesidad de programacion el borrado de estas variables cuando lo cree
necesario, facilitando la programacién para el usuario de este lenguaje de programacion. El
problema es que si la memoria sigue creciendo es dificil saber dénde se encuentra el
problema, ya que el Garbage collector, sélo borra lo que cree que debe y es dificil encontrar
todos los puntos que se le escapan. Es en este punto donde se situa el problema del programa
en cuestion. A pesar de que modificando el modo de instanciar el resto de las clases y tratando
de que cada variable sea declarada nula cuando ha realizado su cometido ha conseguido que
esta fuga de memoria sea frenada de un modo claro, no se ha conseguido pararlo de un modo
absoluto, por lo que la memoria requerida para su funcionamiento sigue creciendo aunque de
un modo lento. Esto conlleva que a la larga el programa falla siendo un punto a mejorar en el
futuro.
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7. Conclusiones y lineas futuras

Tras el desarrollo y la explicacidn del programa, se procede a realizar un proceso de reflexion
sobre el programa y el camino que ha llevado hasta su realizacién. Esta operacion se realizara
tratando de dar un punto de vista lo mas imparcial posible, ya que es la Unica manera de que
sea provechoso.

Dividiremos estas en dos apartados, uno referente a las conclusiones de la realizacion del
proyecto propiamente dichas y otro con posibles mejoras y lineas futuras para la mejora del
mismo.

7.1 Conclusiones

Desde el punto de vista personal, conviene hacer una reflexién sobre si la realizacién del
proyecto ha cumplido con las expectativas que motivaron su desarrollo. Cuando se comenzé a
realizar, estas motivaciones eran algo etéreas, pues no se disponia de la informacion suficiente
como para saber si el camino hasta la resolucién final iba a generar los puntos positivos que
previamente se le atribuian.

Cuando un estudiante comienza su vida laboral, al menos en el campo de los estudios que
realiza, suele haber sido escasa. Este desconocimiento suele llevar a cierto temor ante la falta
de un punto de referencia. Con el desarrollo del proyecto se ha logrado conseguir solucionar el
problema real de una empresa de actual funcionamiento. Esto ha logrado que se sea
consciente del valor de los conceptos aprendidos y de su utilidad en la vida laboral.

En alguna ocasion durante el periodo universitario, se ha comentado que el trabajo de un
ingeniero es la resolucion de problemas de la rama propia de sus estudios. Es obvio que en un
periodo relativamente corto es imposible contar con un conocimiento detallado de todo el
mundo que engloba la imagen y el sonido en el mundo de las telecomunicaciones. Esto deriva
en que el ingeniero debe ser capaz de amoldar sus capacidades al problema que se le
presente, aunque necesariamente no tenga un conocimiento amplio de este en particular.
Desarrollar una interfaz para la gestién de la programacién de una television local mediante un
lenguaje a priori desconocido es un ejemplo de campo en el que no se tenia un conocimiento
amplio. El haber conseguido finalmente superar los obstaculos nos hace conscientes de
nuestra capacidad para ello.

Esta ha sido una de las tareas mas complejas con las que ha habido enfrentamiento. Quiza no
por la facilidad o complejidad del producto que se busca, sino por tener una libertad
considerable para seleccionar la herramienta que lo haga posible. Esta libertad ha logrado
concienciar sobre la importancia del andlisis previo de la herramienta a utilizar que requiere la
resolucidn de problemas. Si el problema de la liberacién de la memoria en Java hubiese sido
conocido, por ejemplo, los errores después surgidos quizas hubieran sido subsanados con
cierta facilidad.

Desde el punto de vista técnico, la familiarizacién con un lenguaje de programaciéon nuevo,
como Java, ha sido muy positivo. Ademas de por el lenguaje en si, por el descubrimiento de las
amplias posibilidades de los lenguajes orientados a objetos.
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Ademas, el uso de librerias externas supone un punto de aprendizaje que puede ser usado con
otros muchos lenguajes de programacion o entornos de desarrollo de los mismos.

Se ha logrado un programa dindmico que no se cierra a las limitaciones de un lenguaje de
programacion. En caso de ser necesario, se ha recurrido a otros, caso de Visual Basic y la
programacion de archivos Batch.

En cuanto a la experiencia con Telnet, supone una herramienta muy potente tanto para este
tipo de aplicaciones, como para establecer dispositivos de control remoto.

A pesar del pensamiento general de que VLC no es mas que un reproductor multimedia, este
proyecto ha ayudado a darnos cuenta y a aprender a utilizar todo el potencial que este
software contiene.

En conclusion, el trabajo realizado ha cumplido las expectativas personales que se marcaron al
comienzo del mismo. Con la salvedad de la pérdida de memoria, también logra superar las
necesidades técnicas que se tenian.

7.2 Lineas futuras

Aunque se cumplan los requisitos, el programa alberga una posibilidad de mejora clara.
Durante la programacién del mismo han ido surgiendo ideas para su desarrollo. Son estas
ideas las que se exponen a continuacion.

Existe, en la actualidad, la posibilidad de programar una instancia antes de la hora que es en el
momento. Esta instancia es inservible y sélo acumula cédigo que después afectara al tiempo
de ejecucidn de las 6rdenes que se le den al programa. Este, por tanto, deberia imposibilitar el
instanciado de elementos antes de la hora que es en el momento de hacerlo.

Como hemos visto, existe la posibilidad de realizar una previsualizacién de los videos que se
van a cargar. Esta se realiza abriendo una nueva instancia VLC. Seria mas elegante que en un
futuro esa visualizacidn se realice en la misma ventana de confirmacion donde se da lugar a la
posibilidad de realizarla.

A pesar del intento de que el proceso de cerrado de instancias VLC que se previsualizan sea
invisible, este continda siendo visible, lo que da lugar a que resulte sucio. Este cierre deberia
ser invisible.

Al editar una instancia se realiza el borrado de la misma, tras lo que se instancia en el nuevo
horario convenido. El problema es que si se detecta un solapamiento de esta nueva instancia,
no se realizard, pero el anterior ya ha sido borrado. Deberia, al menos, darse la opcidn de que
no se borre la original cuando no se va a consolidar la nueva instancia.

La extraccién de la duracion es un proceso rapido, pero no instantaneo. Se deberia trabajar en
acercarse lo mas posible a esta instantaneidad.

Se recomienda la futura implementacién de un sistema Opencaster [21] que facilite el envio
por streaming de elementos ya multiplexados.
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Anexo 1: Manual de uso

1 Apertura

El programa requiere una instancia de VLC especifica para el correcto funcionamiento de éste.
Si en el momento de la apertura existe otra, se cerrara toda instancia VLC existente y abrira la
que el programa necesite.

S(=e3

VLC esta abierto
desea cerrar VLC?

Si No

Figura 1. Ventana confirmacion de apertura

Antes de ello, una ventana de aviso dara la opcidon de mantener la instancia antigua sin abrir el

programa o, por el contrario, cerrar todas las instancias de VLC y comenzar con el programa.

2. Visionado de videos programados

archivo Wer Ayuda

Aiiada el video a programar

junic de 2011
lun mar mié jue vie sdb dom
W 31 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 16 19
20 21 (22 Bl 24 25 26
27 28 29 M L 2

B | |

Hora Mimuto Segundo

Video Seleccionado

Video

Fecha

Hora Inicia

Hora final :
Editar Borrar
1.-08:00:00 C:2awi ~

2-06:00:04 C:2awi
3.-06:00:08 C2avi
4.-06:00:12 C2 awi
5.-06:00:16 C2 awi |
6.-06:00: 20 C:2 awi
FA0G00:24 C2 avi
B-06:00:28 C:'2avi
9-06:00:32 C:2awi
10060036 C2.avi
A1.-06:00:40 C2.avi
12.-06:00:44 C2.avi
13.-06:00:48 C2.avi v
< | @

Programar Video

amar Vi Aceptar
a Continuacion

Semana del dia 20 de Junio de 2011 al 26 de Junio de 2011

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Séabado Domingo

I/

Ciiilusion.vob
C:Documental.avi

Cilnobitad.vob

14:00

C:\Telediario.avi C:iTelediario.avi C:\Telediario.avi

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

20:00

21:00

22:00
i -

Figura 2.1. Interfaz grdfica de visionado
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Como se puede observar en la figura anterior, la ventana para el visionado de los videos
programados consta de dos partes. La primera representa la programacion existente la
semana del dia seleccionado en el calendario de la parte superior izquierda.

Video Seleccionado

Wideo : Cimaestro.avi
Fecha: 2011/6/22

Hora Inicio : 05:00:00
Horafinal :  05:04:30

Editar ] [ Borrar

-05:04:30 Chinobital vob
~05:05:13 Chiilusion ok
~05:06:50 C:\Poseido. avi
~13:30:00 C:lossistesamurs

< ¥

Programar Video Aceptar
a Continuacis [ ]

Figura 2.2. Lista videos programados el dia seleccionado

La segunda representa en una lista todos los videos programados el dia seleccionado. Esta es
muy util para el visionado de los videos de corta duracién casi imperceptibles en la agenda
semanal. Sobre esta se ofrece la informacién de programacion del video seleccionado.

3. Programacion de un video

Los videos se programan uno a uno y pueden generarse de varias maneras. La primera es
desde el apartado de programacién de video de la ventana principal. Aqui sélo se pueden
programar videos en el dia seleccionado. Este apartado permite la eleccién del video a
programar, la hora de reproduccidn y las repeticiones de este.

Aiiada el video a programar

lun_rmar mié jue  wie sab daom

1 z 3 4 5
& 7 8§ 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
a0 21 B2z 24 25 oz
27 28 29 30

r-) Lossietesarmurais, avi

Hora Minuto Segundo

13w 300w [N

@

Figura 3.1. Programaciodn de video
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La segunda es desde el menu Archivo \ Anadir Video.

Ver  Ayuda

Anfadir Video

Loop
Configuracion ¥
Exit

Esta ventana permite la eleccién del video, del dia, de la hora y, si se desea, de las
repeticiones.

Video

I"]’ ZLossigbesanmurais, avi

Fecha / Hora emision

junio de 2011 Hora Mimnoe  Segundo

lun mar migé jue wvie sab dom |UD V||IZII:| v|||:||:| v|
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 1a 17 1§ 19 @

0oz Bz 24 2oz

27028 29 30

’ Cancelar ] ’ Arcepkar

Figura 3.2. Programaciodn de video

Una vez aceptada la programacion una ventana pedira la confirmacién. Esta informa de todas
las caracteristicas y da la opcidn de previsualizar el video seleccionado, con el fin de asegurar
una correcta reproduccién.

Yideo! C:\Lossietesamurais, avi

Fecha inicio: 201 1)6/22
Hara imicio: 05 00:00

Mo hay repeticiones

Acepkar ] [ Cancelar

Imagen 3.3. Confirmacidn de programacion
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4. Repetir
La ventana de repeticiones permite escoger el periodo y el nUmero de repeticiones. Una vez
escogidos, informa del momento en que la Ultima repeticidn sera emitida.

{:} Diario Repeticiones Repeticiones haska
(%) semanal 8w 2011/8/2-5:4:30
) Mensual

) Personalizada

Arceptar l [ Cancelar

Figura 4. Ventana de repeticiones

Por cada repeticidon introducida el programa generard una instancia de emisién nueva e
independiente de la original.

5. Edicién

En la parte inferior derecha de la ventana principal se encuentran las opciones de Editar,
Borrary Crear video a continuacion del seleccionado.

10000000 Chmaestroavi
2.-01:00:00 C:hnobita2 vob

Prourqmar ‘Iii{l&ﬂ
a Continuacion

Figura 5.1. Opciones de edicion de video

Para escoger el video a editar sélo hay que seleccionarlo en la lista de los videos programados
el dia seleccionado (apartado 2) y pulsar el botdn Editar. Emergera una ventana de creacion de
video con toda la informacidn del video, donde se podra cambiar toda caracteristica deseada.
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Pulsando Borrar el video seleccionado se borrara. Antes de ello, una ventana de aviso pedira la
confirmacién de este borrado.

iRealmente Borrar el elemento?

s || mo

Figura 5.2. Ventana de confirmacion de borrado

Aceptar programacion a continuacién programara un video consecutivo al seleccionado. Para
ello, emergera una ventana con las opciones de dia y hora fijadas. Esta permite la eleccién del
video y la generacidn de repeticiones.

6. Dia actual
El mend Ver \ Dia actual posiciona el calendario en el dia actual.

7. Loop

La opcién de Loop permite que un video deseado se reproduzca continuamente mientras no
haya videos programados. En el menu Archivo \ Loop se encuentran las opciones de activar el
bucle y escoger el video.

Wer  Ayuda
Afiadir Yideo

Configuracidn »
Exit

En el caso de activar el bucle en el momento que no haya ningln video programado este
comenzara su reproduccién instantdneamente. Del mismo modo, si la accién es desactivar el
Loop mientras este se reproduce, esta reproduccidn se cancelara en el mismo momento.

Cambiar Video Loop

= 3 [ ]Loop Activado

Cancelar ] ’ Arcepkar

Imagen 7. Ventana de Loop
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8. Configuracion de salida
En el menu Archivo \ Configuracion \ Salida podemos escoger el formato y el tipo de emisidn,

ademas del lugar de salida. El cambio de salida afectara a todos los videos programados.

Ver  Ayuda

Afiadir Video
Loop
Configuracion ¥

Tipo de Streaming
(iDisplay (JHTTR &ipmsH (ORTP (O UDP

Direccion IPy Puerto
| 0.0.0.0 a0 |

Tipo de Multiplexacion

(iDefauk  SMPEGTS (JMPESF  (JMPEG 1
() asF IMP4 Moy
() oGE weay () Paw

[ Zancelar H Aceptar

Imagen 8. Ventana de salida

9. Ayuda
El mend Ayuda \ Mostrar ayuda abre el archivo PDF con el manual de uso.

Archiva  Ver mu

Maostrar ayuda

10. Exit Yer Ayuda
El cierre del programa se encuentra en el menu Archivo \ Exit. afadic Yideo |
Antes del cierre completo del sistema una ventana de aviso pedira Loop la

Configuracidn ¥

confirmacion del cierre.

iRealmente desea salir?

=1 ] I MO l

Imagen 10. Ventana confirmacion de cierre
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11. Instalacion
En la carpeta Software del proyecto se incluye el software necesario para el correcto

funcionamiento del programa.

e El programa requiere la instalacién de la edicién estandar de Java, Java SE. Para ello basta
con instalar el archivo “jdk-6u22-windows-i586.exe” dado que el programa es desarrollado
para plataformas Windows. En caso de utilizar otro sistema operativo se debe descargar la
versiébn Java compatible con el sistema operativo en cuestién. Esto se hace en
WWW.java.sun.com

e La version de VLC que se ha utilizado para que todo funcione correctamente es VLC 1.0.0
que se incluye en la carpeta de software. Existen versiones en las que esto no funciona, asi
se debe instalar esta version.

0 Lainstalacién puede hacerse de dos formas. La primera y recomendada es instalar
VLC en la carpeta de recursos, de modo que quede la carpeta VLC dentro de la
carpeta de recursos. Dentro de la carpeta VLC estaran todos los archivos, incluido
el VLC.exe.

0 Instalar VLC en la carpeta que se desee y copiar la carpeta VLC completa dentro de
la carpeta de recursos.
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[1] FFmpeg www.ffmpeg.org
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[3] Bruce Eckel “Thinking in Java”

[4] Tutorial de nikkutos, http://www.youtube.com/watch?v=JbcB3AUWVBY

[5] Java FX http://javafx.com/

[6] Sun Mycrosistems, empresa que cred el lenguaje Java, comprada después por Oracle.

http://www.oracle.com/us/sun/index.html

[7] Adobe http://www.adobe.com/es/

[8] Google Calendar www.google.com/calendar

[9] Eclipse www.eclipse.org

[10] SWT www.eclipse.org/swt

[11] tutorial de zetcode http://zetcode.com/tutorials/javaswttutorial/

[12] tutorial de java2s
http://www.java2s.com/Tutorial/Java/0280 SWT/Catalog0280 SWT.htm

[13] Interfsacsia http://www.superstable.net/interfascia/

[14] VLC www.videolan.org

[15] Telnet http://es.kioskea.net/contents/internet/telnet.php3

[16] VLM http://www.videolan.org/doc/streaming-howto/en/ch05.html

[17] visualBasic http://msdn.microsoft.com/es-es/library/2x7h1hfk%28v=vs.80%29.aspx

[18] Buffered Reader
http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/io/BufferedReader.html

[19] Java http://www.java.com/es/

[20] Sebastien Escuder

[21] Opencaster http://www.avalpa.com/
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