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OBJETIVO:

® El sistema debers contemplar la solucién de los siguientes requerimientos:

®  Se utilizarin metodologfas de programacién Orientada a Objetos, tomando como base de
desarrollo el lenguaje de programacién Visual C + +,

® Uso de un mend gréfico para el acceso a otros menis, utilizando para ello dos
dispositivos de acceso, el ratén y ¢l teclado,

@ Informaci6n sobre la Historia general del lugar.

® Manejo de los mapas de las ciudades para la pronta localizacion de Bienes, Servicios y
Atracciones Turfsticas.

® Localizacion ¢ Informacién especifica sobre un punto geogréfico de interés deseado,
utilizando tres radios de accién de diferente tongitud.

@ Informacién sobre Bienes, Servicios y Atracciones Turfsticas, de las ciudades mediante
un ambiente grifico.

® Opcién de un formato de Quejas donde el interesado pueda indicar algin Bien, Servicio
o Atraccién Turfstica que no haya encontrado, o alguna caracterfstica que le gustarfa que
el sistema tuviera.

® Opcidn de un meni de ayuda en donde se explique el imanejo del sistema.

©® Obtener un sistema amigable y confiable.

v



Introduccion

Dado que el uso de la computadora se ha extendido hacia la mayoria de las
actividades que el ser humano realiza, eliminando con clla en lo posible, el trabajo manual,
se penso entonces, en crear un programa que fuera (itil en cl sector turistico, ya que en este
Campo se necesita un sistema que le permita al visitante de algiin lugar, localizar de manera
agil y eficiente, sitios de interés en un mapa, y que ademés le proporcione informacién
turistica sobre el lugar de una manera fécil.

Con ¢l prop6sito de cubrir parte de la idea anterior, se implemento el siguiente
programa “Sistema para la Prestacién de bienes y servicios en el puerto de Ixtapa
Zihuatanejo” , dicho sistema sélo proporcionard informacion turfstica de las ciudades de
Ixtapa y Zihuatanejo.

El sistema anterior fue desarrollado para ser ejecutado en un ambiente que facilita su
uso; y este es ¢l ambiente Windows, tomando en cuenta la importancia que ha cobrado la
Programacién Orientada a Objetos; es decir; que mediante objetos graficos se nos indique
las funciones que realiza el programa.

En la elaboracion del sistema se utiliz6 el lenguaje de programacion Visual C++, ya
que este cuenta con unas poderosas herramientas que nos facilitan la programacion,
otorgandonos el beneficio de crear un c6digo de programacion formal que la verdadera

Ingenieria de software requiere.
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CONCEPTOS TEORICOS

1.1 Teoria de Programacion Orientada a Objectos

i.1.1 CONCEPTOS BASICOS

La programacion orientada a objetos fue desarrollada, esencialmente, por las
limitaciones que otras técnicas de programacion tenfan y tienen, como es ¢l caso de la
programacion estructurada.

La idea fundamental de la programacion estructurada es romper un programa en
unidades mas pequeiias denominadas funciones en C (procedimientos, subprogramas vy
suburbanas en otros lenguajes). Cada una de las funciones (al menos idealmente) ticnen un
propasito claramente definido asi como una interfaz a las otras funciones dul programa.

La programacion estructurada utiliza el método descendente y de refinamiento
sucesivo, y cada una de las funciones se¢ invocan sucesivamente. Los programas
estructurados son mas ficiles de escribir y mantener que los programas no estructurados. Sin
embargo, a medida que el tamafio de los programas aumenta y s¢ hacen muy grandes y mas
complejos, el énfasis se pone en los tipos de datos que se procesan.

Las estructuras de datos en un programa se hacen jan importantes como las
operaciones realizadas por ellos. Los tipos de datos se procesan en muchas funciones,
dentro de un programa estructurado y cuando se producen cambios en esos tipos de datos,
las modificaciones se deben hacer en cada posicion que actia sobre esos tipos de datos

dentro del programa

[
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Esta tarea ademas de consumir gran tiempo puede ser frustante en programas que
contengan millares de lineas de codigo y centenares de funciones. Esta circunstancia se
produce esencialmente porque muchas funciones comparten datos (variables globales).

Asi, por ejemplo, si se adaden nuevos datos se necesitaran modificar todas las
funciones que acceden a los datos, de modo que ellas también puedan acceder.

El Gltimo inconveniente que consideramos se produce cuando un equipo de
programadores trabaja en una aplicacion. Ya que en un programa cstructurado, a cada
programador, se le asigna construir una tarea especifica de funciones y manejar los tipos de
datos de esta. Dado que diferentes programadores manipulan funciones independientes que
comparten datos, los cambios que un programador hace a los datos deben ser reflejados en
el trabajo del resto del equipo. Los problemas y los errores de comunicacion se reflejaran en
el diseflo final.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos enfatiza en los datos, al contrario de la
programacion estructurada que enfatiza en los algoritmos. La programacion orientada a
objetos permite organizar los datos de su programa al igual que los objetos que forman ¢l
mundo real; por ejemplo; los departamentos de una gran compaiiia (ventas, contabilidad,
personal, técnico, etc.), o los diferentes vehiculos que se construyen en una fibrica de
automoviles, etc.; todos ellos son objetos.

En la programacion orientada a objetos coches (carros), arboles, departamentos,
publicaciones, se conocen en general como objetos. Un objeto contiene en una sola entidad
y con un tnico nombre las estructuras de datos y las acciones (procedimicntos y las

funciones) que actuan sobre este.



CONCEPTOS TEORICOS

Asi pues, una clase (objeto en general) es una plantilla 0 modelo que define los datos
y las funciones que actian sobre esos datos (llamados métodos). Por ejemplo, una clase
puede describir las caracteristicas fundamentales de un ejecutivo de una empresa de
computadoras (nombre, titulo, salario, cargo, departamento al que pertenece, cic.), mientras
que un objeto representara un ejecutivo especifico (Andrés Montes, Fisico, 5000.00, jefe de
departamento, etc.).

Cuando un elemento dato es miembro de una clase se ilama objeto. Se pueden
asemejar las clases a los tipos de datos definidos por el usuario en el lenguaje de
programacion tradicional, ya que los tipos definidos por las clases se comportan como los

tipos incorporados a un lenguaje de programacion.

IDENTIDAD DE OBJETOS

Los objetos en una base de datos orientada a objetos, normalmente corresponden a
una entidad en la empresa que esta modelando la base de datos. Una entidad conserva su
identidad aun cuando algunas de sus propiedades cambien con el tiempo. Igualmente, un
objeto conserva su identidad aun cuando algunos o todos los valores de las variables o las
definiciones de los métodos cambien con el tiempo. Este concepto de identidad no se aplica
a las tuplas de una base de datos relacional. En los sistemas relacionales, las tuplas de una
relacion se distinguen Gnicamente por los valores que contienen.

La identidad de objetos es una nocion mas fuerte que la que se encuentra
normalmente en los lenguajes de programacion a objetos. A continuacion se prescntan varias
formas de identidad.

+ Valor. Se utiliza un valor de dato por identidad. Esta es la forma de identidad que se usa

en los sistemas relacionales.
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Nombre. Se utiliza un nombre facilitado por el usuario por identidad. Esta es la forma
de identidad que normalmente se usa para variables en los procedimientos. A cada
variable se la da un nombre que identifica de nanera unica a la variable sin importar el
valor que contenga.

Incorporacion. Una nocion de identidad es incorporar en el modelo de datos ¢l lenguaje
de programacion, y no se requiere que el usuario proporcione ningun identificador, Esta

es Ia forma de identidad que se usa en los sistemas orientados a objetos.

Una clase encapsula (encierra) en si misma datos y métodos (funciones) que

manipulan los datos de los objetos de la clase. Si una clase es como un tipo de dato, un

objeto es como una variable. Con frecuencia, a los objetos se les llama instancias, casos,

modelos o ejemplos de una clase, y también variables de instancia.

Las funciones llamadas métodos se suelen denominar funciones miembro en C++.

Las funciones miembro definidas en una clase se pueden invocar por objetos de esa clase;

esta accion se conoce como envio de un mensaje al objeto.

En general un objeto tiene asociado:

Un conjunto de variables que contiene los datos del objeto. El valor de cada variable es
un objeto

Un conjunto de mensajes a los que el objeto responde.

Un método que es un trozo de codigo para implementar cada mensaje.  Un método

devuclve un valor como respuesta al mensaje.

El término mensaje en un contexto orientado a objeto no implica el uso de un

mensaje fisico en un red de computadoras, sino que se refiere al paso de solicitudes entre

objetos sin tener en cuentit detalles especiticos de implementacion.
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Puesto que el Gnico interfaz externo que presenta un objeto es el conjunto de
mensajes al que responde, es posible modificar la definicion de métodos y variables sin
afectar a otros objetos. También es posible sustituir una variable por un método que caicule
un valor. Por ejemplo, un objeto de documento puede contener una variable de tamafio que
contenga el numero de bytes de texto en el documento o bien un método de tamafio que
calcule el tamafio del documento leyendo el documento y contando ¢l numero de bytes.

La capacidad de modificar Ia definicion de un objeto sin afectar al resto del sistema
esti considerada como una de las mayores ventajas del modelo de programacion orientado a
objetos.

El proceso de programacion en un lenguaje orientado a objetos se caracteriza por:

o Crear clases que definen Ia presentacion y el comportamiento de los objetos.
¢ Crear objetos a partir de Ia definicion de Ia clase.
¢ Realizar la comunicacion entre abjetos a través del envio de mensajes (invocacion a las

funciones miembro).

Asi por ejemplo, en C++ el tipo de clase (class) es una estructura (struct) mis
funciones, que manipulan los campos de datos. Su sintaxis es similar a una estructura,
sustituyendo struct por class y aiadiendo una posibilidad de controlar ¢l grado de acceso a
los datos y métodos de la clase manifestados cn declaraciones public (publica), private

(privada) y protect (protegida).
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PROPIEDADES FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

Las propiedades fundamentales de la programacion orientada a objetos son:
o Abstraccion de datos
o Encapsulacion (encapsulamiento y ocultacion de datos).
o Herencia
o Polimorfismo
o Reutilizacion

ABSTRACCION DE DATOS

La abstraccion fue un concepto introducido en programacion estructurada. Se define
como |a capacidad para examinar algo sin preocuparse de sus detalles internos. En un
programa estructurado, es suficiente conocer la tarea especifica que hace un procedimiento
dado, y no es tan importante como se realiza esa tares. Esta propiedad se conoce conlo
abstraccion funcional.

La abstraccion de datos es a los datos lo que la abstraccion funcional es a las
operaciones. Con la abstraccion de datos, las estructuras y los items de datos se pueden
utilizar sin tener que preocuparse sobre los detalles exactos de su realizacion
(implementacion).

La abstraccion de datos libera al programador de preocuparse sobre detalles no
esenciales. La abstraccion de datos a existido formalmente en todos los lenguajes de
programacion para elementos complicados. Sin embargo, han sido los lenguajes modernos
como Modula-2, Ada y los lenguajes orientados a objetos (puros Smalltalk o hibridos C++y
Turbo Pascal 5.5/6.0/7.0) quienes han permitido definir sus propios tipos abstractos de

datos.
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Tipos abstractos de datos (TAD) es un tipo de dato definido por el programador que
se puede manipular de un modo similar a los tipos de datos definidos o incorporados al
sistema. Al igual que con los tipos definidos en el lenguaje, un TAD pertencce a un conjunto
de valores legales de datos (rango) y se pueden realizar sobre esos valores un namero de
operaciones primitivas. Los usuarios pueden crear variables con valores cuyo rango csta en
el conjunto de valores legales y pueden operar sobre esos valores las operaciones definidas.

Un objeto es simplemente un tipo abstracto de datos y, por ello, las nociones de
programacion orientada a objetos se construyen sobre la idea de dicho tipo de datos,

afadiéndoles otras propiedades, como pueden ser la ocultacion y la reutilizacion de codigo.

ENCAPSULAMIENTO Y OCULTACION DE LA INFORMACION

La abstraccion y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstraccion
ge enfoca a |a vista exterior de un objeto y el encapsulamiento (también conocido como
ocultacién de la informacion) previene a otros objetos ver su interior, donde el
mmmngmiento de la abstraccion se ha realizado (implementado).

Un concepto fundamental en las clases es la ocultacion de los detalles de su
implementacion. En la practica esto significa que cada clase debe tener dos partes: un
interfaz y una implementacion.

El interfaz de una clase de dedica solo a la vista exterior, y la implementacion
comprende la representacion de la abstraccion, asi como los mecanismos que realizan los
comportamientos deseados.

De este modo, las clases suclen tener dos partes: parte publica (accesible fuera de ta
clase) y parte privada ( solo accesible dentro de la clase ). Los datos y métodos se pueden
definir, indistintamente, en cada parte. C++ define una tercera sesion en una clase: Ia parte

protegida. Es aquella a 1a que pueden acceder no solo las funciones miembro (métodos)
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dentro de la misma clase, sino también funciones miembro de clases derivadas o

descendientes de esa clase.

HERENCIA

Laidea de clases conduce a la idea de herencia. En nuestra vida diaria el concepto de
clases se divide en s\;bclases. Asi, las clases animales se dividen en: mamiferos, anfibios,
insectos, etc. El principio en que se basan las sucesivas subclases es que cada subclase
comparte caracteristicas comunes con la clase con 1a que se deriva o desciende, por ejemplo,
todas las clases de vehiculos tienen un motor, ruedas y un volante o manitlar. Ademas de las
caracteristicas comunes, cada subclase tiene sus propias caracteristicas particulares, por
ejemplo, numero de ruedas, niumero de asientos, diferente portaequipajes, etc.

En Ia programacion orientada objetos, las clascs se pueden subdividir en subclases
dicho en otro modo, una clase se puede deducir o derivar de otra clase.

La clase original se denomina clase base y, merced a la propiedad de herencia, una
clase derivada o descendiente puede heredar las estructuras de datos y los métodos de su
clase base.

Ademas, la nueva clase puede adadir nuevos elementos datos y métodos a los que
hereda de su clase base. Cualquier clase base (incluida una descendiente) puede tener
cualquier nimero de clases descendientes.

Mediante ¢l mecanismo de la herencia se puede consiruir una jerarquia de clases que
adoptara la forma tipica de arbol, donde la clase base se llamara clase padre, y la clase

descendicnte o derivada, clase hija.
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Existen dos tipos de herencia: simple y mihtiple. La herencia simple, es aquella en la
que una clase solo puede tener un ascendiente. Herencia multiple se refiere a Ia capacidad de
las clases para heredar variables y métodos de multiples superclases, o es aquelia en que un
objeto puede tener mas de un descendiente. La mayoria de los lenguajes soportan herencia
simple. Solo algunos incorporan la propiedad de herencia multiple: C++ (a partir de 2.0) y
Eiffel. Un caso tipico de herencia maltiple es el popular término multimedia. Supongamos
dos tipos de clases, sonido y grafico; si se combinan ambos pueden dar lugar a una nueva
clase multimedia con propiedades de ambas clases.

Cuando se emplea la herencia multiple es posible que se de ambigitedad en el caso en
que pueda heredarse la misma variable o método de mis de una superclase. No todos los

casos de herencia miltiple conducen a ambigiiedad.

POLIFORMISMO

Poliformismo es la propiedad que permite a una operacion tener diferente
comportamiento en objetos diferentes. En otras palabras, objetos diferentes reaccionan d¢
modo diferente al mismo mensaje. El poliformismo juega un papel importante en la
simplificacion de la sintaxis al realizar la misma operacion sobre una coleccion de objetos.

El poliformismo requiere herencia; simplifica la tarea del programador generalizando
la sintaxis de comunicacion que permite tratar objetos de un tipo diferente de modo sinilar.
El poliformismo se aplica unicamente a los métodos heredados de una clase base.

Esta propicdad significa que un método puede tener un nombre que ¢s compartido a
lo largo de una jerarquia de clases. Cada clase puede tener una implementacion diferente
para ese método.

El poliformismo depende de la ligadura. que es el proceso por el cual un método se
asocia con una funcion real. Cuando los métodos poliformicos se utilizan, el compilador no

pucde determinar a qué funcion llamar, la funcion especifica lHamada depende de la clase dcl

10
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elemento a la cual se envia el mensaje; en consecuencia, la funcion a Hlamar sc determina en
tiempo de ejecucion. Esta operacion se conoce como ligadura tardia o postergada (late
binding) ya que ocurre cuando el programa se esta ejecutando. La ligadura temprana o
previa ocurre para métodos no poliformicos, el compilador conoce exactamente cuél es el
método que se invoca, de modo que se puede construir una llamada directa en tiempo de
compilacion. Aunque la ligadura previa es muy eficiente la mayoria de los lenguajes

orientados a objetos utilizan ligadura postergada para todos los métodos.

REUTILIZACION.

Una vez que una clase se ha escrito, creado, depurado y comprobado, se puede
distribuir & otros programadores para utilizarla en sus propios programas. Es decir, se puede
utilizar como bloque bisico para construir un programa. Esta operacion se llama
reutilizacion. Los programas orientados a objetos se construyen a partir de componentes
reutilizables de software. Esta operacion es similar al modo en que una biblioteca de
funciones, en un lenguaje procedural se puede incorporar en diferentes programas.

El concepto de herencia en programacion orientada a objetos proporciona una
extension importante a la idea de reutilizacion. Un programador puede tomar una clase
existente, pertencciente a una biblioteca de clases y, sin modificarla, le puede adadir
caracteristicas y propiedades adicionalcs.

En resumen la programacion orientada a objetos se basa en el concepto de
encapsulamiento de datos y cadigo que opera sobre esos datos en un objeto. Los objetos
estructurados se agrupan en clases. El conjunto de clases esta estructurado en sub vy
superclases basado en una extension del concepto del modelo entidad-refacion. Puesto que
el valor de un dato en un objeto también es un objeto, es posible represemtar el contenido del

objeto dando como resultado un objeto compuesto.
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1.1.2 ARQUITECTURA DE UN SISTEMA CON PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS.

El estado actual de la mayor parte de la ingenicria de software esta algo atrasado con
respecto a las demas dreas de la ingenieria. Cuando la mayoria de los ingenieros completan
su trabajo y éste se vende, esperamos que funcione de manera correcta. No esperamos que
los motores de los aviones exploten o que los edificios se derrumben, pero no nos sorprende
que cierto software se comporte de manera extrafia. La mayoria de los productos de
hardware tienen garantia, pero la mayoria de los productos de software llevan una renuncia a
la garantis.

El software que se vende no esta libre de errores, pero puede decirse que cuando
estos aparecen lo hacen con una frecuencia bastante baja.

Cuando las personas empiczan a programar, en general sus maestros les dicen que
piensen como una computadora. Esta técnica parecia servir cuando aprendiamos a
programar, puesto que escribiamos programas muy sencillos. Sin embargo, los ciclos y las
ramificaciones nos proveen de una gran cantidad de combinaciones de formas, de modo que
no podemos pensar en todos ellos como una computadora. La operacion de la mayoria del
software real depende de condiciones que no se conoceran hasta ejecutar el sofiware. En el
caso de Ia multiprogramacion, el equipo hace varias cosas a la vez, por lo que ¢s imposible
pensar como una computadora.

Para ayudarnos a lidiar con la complejidad, sc comenzo a utilizar la programacion
estructurada. Hubo una reduccion en el codigo, pero la programacion seguia basindose en
una secuencia esperada de instrucciones de cjecucion. El esfuerzo por disciiar y depurar
programas, pensando en el orden que la computadora sigue para hacer las cosas, desemboco
en un software que nadie entendia del todo. El hecho de pensar como una computadora esta

mas alla de nuesira capacidad mental.
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El mundo de las técnicas orientadas a objetos es muy diferente. El discfiador piensa
en términos de objetos y su comportamiento, y se genera el codigo. El gencrador de codigo
no debe tener crrores, de modo que no hemos eliminado la programacion manual. Sin
embargo la mayoria de los sistemas sc pueden construir sin tener que pensar en ciclos,
ramificaciones y estructuras para el control del programa. El constructor del sistema aprende
otro tipo de forma de pensar. Los eventos producen cambios en el estado de los objetos. La
mayoria de estos cambios de estado requiere de pequefias partes de codigo. por lo que la
codificacion esta menos propensa a errores. Se construyen tipos de objetos a partir de tipos
de objetos mis sencillos. Una vez que los tipos de objetos funcionan bien, ¢l disefador los
considera como cajas negras, de modo que nadie pueda ver su interior. La ingenieria de
software adquiere asi mis caracteristicas de la ingenieria del hardware.

En la programacion convencional, los datos asumen cualquicr estructura y los
procesos hacen de los datos todo lo que el programador desee. En el mundo orientado a
objetos, las estructuras de datos se relacionan con los objetos y solo pueden ser utilizadas
mediante los métodos diseados para ese tipo de objeto

Dan Ingalls de Smalltalk, famoso por ser el causante de la "Violacion de procesos
mediante su decomposicion en bits y la devastacion de las estructuras de datos", describe
elocuentenente la orientacion por medio de los procesos. Para ¢), la orientacion a objetos
proporciona una solucion que conduce a "Un umiverso de objetos bien educados que se
piden. de manera cortés, cocederse mutuamente sus deseos”,

El contraste entre la orientacion por medio de procesos y la orientacion a objetos se
puede resumir de la manera siguiente. EEl procesamiento convencional de los datos se centra
en los tipos de objetos cuya estructura de datos solo pueda controlarse mediante los
métodos de la clase del objeto. Ocurren eventos que modilican el estado de un objeto. Por lo
general, la propia programacion de cada cambio de estado es sencilla, por lo que dividitnos
la programacion en partes relativamente sencillas. De hecho cada objeto lleva a cabo una

funcion especifica ¢ independiente de los demas objetos. Responde a mensajes, sin saber la
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razon del envio de estos, ni las consecuencias de su accion. Puesto que los objetos actian en
forma individual, cada clase se puede modificar, en gran medida, de manera independiente a
las demas clases. Esto facilita 1a prueba y modificacion de las clases. El mantenimiento de los
sistemas orientados a objetos es mucho mas sencillo que el mantenimiento de los sistemas
convencionales.

El mundo orientado a objetos tiene una mayor disciplina que el de las técnicas de
estructura convencional. Esto nos lleva a un mundo de clases reutilizables, donde la mayor
parte del proceso de construccion de software consistira en el ensamblaje de clases ya
existentes y probadas.

Las técnicas orientadas a objetos constituyen el mejor camino conocido para

construir una verdadera ingenieria de software.

Beneficios de Ia Teenologia Orientadas a Objetos

» Reutilizacion. Las clases estan disefadas para que se reutilicen en muchos sistemas.
Para maximizar la reutilizacion, las clases se construyen de modo que se puedan adaptar.
Un deposito debe estar poblado de una creciente coleccion de clases utilizables. Es
probable que las bibliotecas de clases crezcan rapidamente. Un objetivo fundamental de
las técnicas oricntadas a objetos es lograr la reutilizacion masiva al construir software.

o Estabilldad. Las clases diseitadas para una reutilizacion repetida se vuelven estables, de
la misma manera que los microprocesadores y otros chips de hardware cuando sea
posible.

o El diseilador piensa en términos del comportamiento de objetos y no en detalles de
bajo nivel. El encapsulado ocuita los detalles y hace que las clases complejas sean
faciles de utilizar. Las clases son como cajas negras, el investigador utiliza la caja negra y
no ve hacia el interior de ¢ésta. Solo debe entender ¢l comportamicnto de la caja negra y

camo comunicarse con ella.
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Se construyen clases cada vez mis complejas. Se construyen clases a partiv de otras
clases, las cuales a su vez se integran mediante clases. Asi como los bienes
manufacturados se fabrican a partir de una serie de materiales y de partes y subpartes ya
existentes, tambien el software se crea mediante una seric  de materiales de clases ya
existentes y probadas. Esto permite construir componentes complejos de software, que a
su vez se convierten en bloques de construccion de software mas complejo.
Conflabilidad. Es probable que el software construido a partir de clases estables ya
probadas tenga menos fallas que el sofiware elaborado a partir de cero.

Nuevos mercados para el software. Las compailias de software deben proporcionar
bibliotecas de softiware para areas especificas, que se adapten con facilidad a las
necesidades de 1a organizacion que las utiliza. La era de los paquetes monoliticos viene
siendo reemplazada por software que incorpora clases y paquetes encapsulados de
muchos proveedores distintos.

Un diseho mis répido. Las aplicaciones se crean a partir de componentes ya existentes.
Muchos de los componentes estan construidos de modo que ya se puedan adaptar para
un disefio particular.

Disefio de mayor calidad. Los disefios suelen tener mayor calidad, puesto que se
integran a partir de componentes probados, que han sido verficados y pulidos varias
veces,

Integridad. Las estructuras de datos solo se pueden utilizar con métodos especificos.
Esto tiene particular importancia en los sistemas cliente-servidor y en los sistemas
distribuidos, en los que usuarios desconocidos podrian intentar el acceso al sistenia.
Programacién mas sencilla. Los programas se conjuntan a partir de piezas pequefias,
cada una de las cuales, en gencral, se pueden crear facilmente. El programador crea un
método para una clase a la vez. El método cambia el estado de los objetos en formas que

suelen ser sencillas cuando s¢ les considera en si mismas.
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Mantenimiento mis sencillo, El programador encargado del mantenimiento cambia un
método de clase a la vez. Cada clase efectua sus funciones independientemenie de las
demds.

Invencién. Los implantadores eficientes encuentran que se pueden generar ideas con
ripidez con las herramientas orientadas a objetos mas poderosas, ejecutandose en una
estacion de trabajo. Las herramientas los animan a inventar ¢ implantar con rapidez sus
ideas. Las personas brillantes pueden ser muchos mis creativas.

Cicle vital dindmico. El objetivo del desarrollo de un sistema cambia con frecuencia
durante la implantacion. Las herramientas orientadas a objetos facilitan los cambios a la
mitad del ciclo vital. Esto permite a los implantadores de software conocer mejor a los
usuarios finales, adaptarse a los cambios en las empresas, afinar los objetivos conforme
el sistema se consolida y mejora de manera constante el disefio durante la implantacion.
Esmero durante la construccién. Las personas creativas, como los escritores y los
novelistas, modifican de manera constante su trabajo durante la implantacion. Esto lleva
a mucho mejores resultados finales.

Modelado miés realista. El andlisis orientado a objctos modela la empresa o arca de
aplicacion de manera que sea lo mas cercana posible a la realidad de lo que se logra con
el andlisis convencional. El analisis se traduce de manera directa en ¢l disciio y la
implantacion. En las técnicas convencionales, el paradigma cambia cuando pasamos dvl
andlisis al disefio y del diseflo a la programacion. Con las técnicas oricntadas a objetos, cl
andlisis, diseflo c¢ implantacion utiliza el mismo paradigma y lo afinan de manera
sucesiva.

Mejor comunicacion entre los profesionales de los sistemas de informacion y los
empresarios. Los empresarios comprenden mas facilmente el paradigma orientado a
objetos. Piensan en términos de eventos, objetos y politicas empresariales que describen

el comportamiento de los objetos. Las melodologias orientadas a objetos apoyan una
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mejor comprension, va que los usuarios finales y creadores de software comparten un
modelo comun.

Modelos empresariales inteligentes. Los modelos empresariales deben describir las
reglas con las que los ejecutivos desean controlar su empresa. Estas se deben expresar en
términos de eventos y la forma en que éstos deben modificar el estado de los objetos de
la empresa. A partir del modelo de empresa se deben deducir disefios de aplicacion con
Ia mayor automatizacion posible.

Especificaciones declarativas y disefio. Las especificaciones y el disefio construidos
mediante los formalismos de las herramientas CASE, deben ser declarativos, en la
medida de lo posible. Esto permite al disefiador pensar como un usuario final en vez de
pensar como una computadora..

Una interfaz de pantalia sugestiva para ¢ usuario. Hay que utilizar una interfaz
usuario grafica, como la de 1a Macintosh, de modo que cl usuario apunte a iconos o
elementos de un mend desplegado, relacionados con los objetos. En determinadas
ocasiones, el usuario puede, de hecho, ver un objeto en la pantalla. Ver y apuntar es mis
facil que recordar y escribir.

Imagenes, video y expresion. Se almacenan objetos binarios de gran tamafio (BLOB)
que representan imagenes, video, expresiones, texto sin formato o algunos otros tlujos
de bits de gran tamafio. Con el objeto se utilizan métodos como compresion o
descompresion, cifrado o descifrado y técnicas de presentacion..

Independencia del disefio. Las clases cstan disefiadas para ser independientes del
ambiente de plataformas de hardware y software. Utilizan solicitudes y respuestas con
formato estandar. Esto les permite ser wiilizadas en multiples sistemas  operativos,
controladores de bases de datos, controladores de redes, interfaces de usuario graficas,
etc. El creador de software no tiene que preocuparse por el ambiente o esperar a que

éste se especifique.
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Interaccion El software de varios proveedores puede funcionar como conjunto. Un
proveedor utiliza clases de otros. Existe una forma estandar de localizar clases e
interactuar con ellas. La interaccion de sofiware de varios origenes es uno de los
objetivos mas importantes de los estandares orientados a objetos. El software
desarrollado de manera independiente en lugares ajenos debe poder funcionar de forma
conjunta y apareccr como una sdla unidad ante el usuario.

Computacion cliente-servidor. En los sistemas cliente-servidor, las clases en el
software deben enviar solicitudes a las clases en el software servidor y recibir respuestas.
Una clase servidor puede ser utilizada por clientes diferentes. Estos clientes solo pueden
tener acceso a los datos del servidor a través de los métodos de la clase. Por lo tanto, los
datos estin protegidos contra su corrupcion.

Computacién de distribucién mdsiva. Las redes a nivel mundial utilizarin directorios
de software de objetos accesibles. El disefio orientado a objetos es la clave para la
computacion de distribucion masiva. Las clases de una maquina interactuaran con las de
algin otro lugar sin saber donde residen tales clases. Ellas envian y reciben mensajes
orientados a objetos en formato estandar.

Compulacién paralela. La rapidez de las maguinas mejorara en gran medida mediante
la construccion de computadoras paralelas. El procesamiento concurrente se efectuara al
mismo tiempo en varios chips de procesadores. Los objetos de procesadores distintos se
cjecutaran de manera simultanea, actuando cada uno en forma independiente.

Mayor nivel de automatizaciin de las bases de datos. Las estructuras de datos en las
bases de datos orientadas a objetos estan ligadas a métodos que Hevan acabo acciones
automaticas. Una base dc datos orientada a objetos tiene integrada una inteligencia, en
forma de métodos, en tanto que una base de datos de relacion basica no.

Eficacin de 1a miquina. Ha quedado demostrado que las bases de datos orientadas a
objetos tienen un rendimiento mucho mejor que las bases de datos de relacion para

ciertas aplicaciones con estructuras de datos muy complejas. Esto aunado al computo
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concurrente con el disefio orientado a objetos, promete un salto enorme en cl desempefio
de las maquinas. Los sistemas cliente-servidor basados en LAN utilizaran maquinas
servidoras con concurrencia y bases de datos orientadas a objetos.

o Migracion, Las aplicaciones ya existentes, sean oricntadas a objetos o no, pueden
preservarse si se ajustan a un contenedor orientados a objetos, de modo que la
comunicacion con ellas sea a través de mensajes estandar orientadas a objetos.

o Bibliotecas de clases para las industrias. Las compafias de software venden
bibliotecas para diversas areas de aplicacion. Las bibliotecas de clases independientes de
la aplicacion también son importantes y se proporcionan mejor como una capacidad de
1as hestamientas CASE.

o Bibliotecas de clases para Ias empresas. Las empresas deben crear sus propias
bibliotecas de clases, que reflejen sus estandares internos y necesidades de aplicacion. La
identificacion descendente de los objetos en la empresa es un aspecto importante de la

ingenieria de la informacion.

Complejidad de un programa

La complcjidad de un programa es una medida de su comprensibilidad. Cuanto mas
complejo sea un programa, mas dificil seré de comprender. La complejidad es una funcion
de la cantidad de posibles rutas de ejecucion del programa y de la dificultad de rastreo de las
rutas. Si se evita la complejidad excesiva de un programa, mejorara su confiabilidad y se
reducira el esfuerzo requerido para su desarrollo y mantenimiento.

La métrica de complejidad ciclomatica McCabe, ltamada asi por su creador, es I
medida de complejidad de mas uso. Tiene programas medidos en lenguajes FORTRAN,
COBOL, PL/I, C y Pascal. Ha sido automatizada por la ingenicria y por muchas
herramientas CASE. La complejidad ciclomatica es una medida de la complejidad de la
teoria de graficas, basada en ¢l conteo de la cantidad de rutas logicas individuales contenidas

en el programa.
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Los analistas de programas que miden de manera automatica el nimero de McCabe
revelan que muchos programas tienen una métrica McCabe de 15. McCabe recomicnda que
¢! nimero no debe exceder de 10. E! autor a encontrado que los modulos y los programas
que contienen madulos cuya complejidad ciclomatica era mayor de 10 tenian mas problemas
y eran menos confiables.

El disefo y Ia programacion orientados a objetos dan como resultado menores
métricas McCabe y, por lo tanto, facilitan ls depuracion y el mateniemiento de software. Por
ejemplo, ¢l desarrollo de sofiware COOPERATION en NCR ers un proyecto masivo
realizado con técnicas orientadas a objetos. Las técnicas produjeron un métrica McCabe de
3. En proyectos anteriores de software no orientados a objetos, NCR, tenia una métrica
McCabe con un promedio superior a 10. La razén de tan radical diferencia entre nimeros es

que cads método es relativamente sencillo y autocontenido.

Anilisis y disefio de un sistema orientado s objetos

Cuando analizamos sistemas, creamos modelos del area de aplicacion que nos
interesa. Un modelo puede incorporar un sistema, centrarse en un arca de la empresa o
sbarcar toda la empresa. El modelado de empresas es importante para la planeacion de la

automatizacion de las mismas.

El modelo representa un aspecto de la realidad y se construye de modo que nos
ayude a comprender a ésta. El modelo es mucho mas sencillo que la realidad, al igual que un
avion a escala es mucho mas sencillo que un avion de verdad. Podemos manejar el modelo y

esto nos ayudara a idear sistemas o redisedar areas de la empresa,
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Con el analisis orientado a objetos, la forma de modelar la realidad difiere del analisis
convencional, modelamos el mundo en ténminos de tipos de objetos y lo que le ocurre a

éstos. Esto implica también disedar y programar sistemas de forma orientada a objetos,

La figura 1.1.2.1 ilustra nuestra forma de construir sistemas. El analista crea un
modelo del drea de interes. El modelo se convierte en un diseflo y mas adelante en un
cadigo. El modelo debe representar como perciben los usuarios finales el area o lo que los
usuarios desean que realice el sistema. En la medida de lo posible, este modelo debe tener
una forma comprensible para los usuarios y ayudarlos a ser creativos con repecto a sus

necesidades. El técnico utiliza el modelo y crea un disefio a partir del cual se pueda escribir o

generar un codigo.
E1 modelo debe refiejar ia reslidad
de modo que lengs sentido para
ios usuarios finales.
-
— €l disefio debe tener la
Modelo 00 misima estructura bialca
de la realidad del l:!gdolo.
- 7 El codigo se debe generar
e lo més automiticaments
Disefno QO posible a partir del disefic
/,/
Cddigo

Fig. 1.1.2.1. muestra Ia forma de construir sistemas.
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Los modelos que construimos en ¢l analisis orientado a objetos reflejan la realidad de
modo mas natural que los del analisis tradicional de sistemas. Después de todo, 1a realidad
consta de objetos y eventos que cambian el estado de dichos objetos. Mediante las técnicas
orientadas a objetos, construimos software que modela mis fielmente el mundo real. Cuando
el mundo real cambia, nuestro software es mas fiicil de cambiar, lo que es una ventaja real.

Quisieramos capturar el punto de vista de los usuarios con respecto al mundo y
traducirlo en software de la manera mas automatica posible. Entonces, cuando cambien las
necesidades de los usuarios, el software cambiara con ellas.

Por ejemplo, el disefador de un microchip no pensaria en trabajar sin poderosas
herramientas computarizadas. De 1a misma forma, se necesitan las herramientas para el
disefio de software.

Con las herramientas Orientadas a Objetos, el disefio y codigo avanzan de manera
natural a partir del modelo de alto nivel. Todo se relaciona con los tipos de objetos, los
métodos que utilizan los objetos y los eventos que activan las operaciones con objetos. El

deposito almacena muchas clases y nos ayuda a localizar las que sean utiles en el disefo.

Dos tipos de modelos

En el andlisis Orientado a objetos construimos dos modelos estrechamente
relacionados: un modelo de los tipos de objetos y sus estructuras; y un modelo de lo que les
ocurre a los objetos. Los modelos se representan mediante diagramas Hlamados esguemas.
Los esguemas de objetos muestran las estructuras del objeto y los esquemas de eventos
muestran lo que ocurre a los objetos,

El analisis y disefio Orientado a objetos tiene dos aspectos los que se ilustran en la
figura 1.1.2.2. El primer aspecto se refiere a los tipos de objetos, clases, relaciones entre los
objetos y herencia; se le conoce como analisis de la estructura de objetos (DEQ) El otro

aspecto del comportamiento de los objetos y lo que les ocurre al paso del tiempo; se conoce
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como andlisis del comportamiento de objetos (ACQ) y disefio del comportamiento de

objetos (DCO)

Andlisis de la eslruclura /h Analisis del comportamienio
‘de objelos (capitulo 6) I Modelo de Ia empresa l de objelos (capitulo 7)
Esquetnas do objetos Dizngramas de flujo de objelos
* Tipos dv objetos Esquemas de eventos
¢ Asoclaciones de un objeto —_— e ——— * Tipos de evenlos
10 Genaralizacion * Eslados
* Composicion *» Reglas de activacion
* Condiciones de control
—_— * Funciones
Diseno del
comportamiento de
ion de clases objelos (capitulo 8)
¢ Identilicacion de la
& da datos operacion

¢ Diseto del método

. %
b Do '
o EE AL, gaites \
0" FUL
Eslructyra de Comportamiento
los objetos de los objetos

Fig. 1.1.2.2 Andlisis y disefio se dividen en modelos relacionados entre si; a In izquierda estin
los modelos de Ia estructura de un objeto y a Ia derecha estdn los modelos para el
comportamiento de objetos,

Andlisis de Ia estructura de objetos

El anilisis de la estructura de objetos (AEO) define las categorias de los objctos que
percibimos y las formas en que los asociamos.

Durante el analisis de la estructura de objetos, ¢l cquipo de analisis se preocupa mas
por identificar los tipos de objetos que por identificar los objetos individuales en un sistema.

Los tipos de objetos son importantes, puesto que crean los bloques conceptuales de
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construccion para el disefio de sistemas. En la programacion orientada a objetos, estos
bloques de construccion guian al disefador en la definicion de las clases y sus estructuras de
datos. Ademis, los tipos de objetos son un indice para los procesos del sistema. En otras
palabras, un objeto solo debe ser controlado por medio de las funciones asociadas con su
tipo. Asi, las operaciones no se pueden definir de manera adecuada sin los tipos de objetos.
Los tipos de objetos que definimos y utilizamos son variados, puesto que los

elegimos con base en la comprension de nuestro mundo.

Fig. 1.1.2.3 Nosotros elegimos la forma de dar categorias a nuestro mundo,

Aunque esto pudiera parecer muy arbitrario, asi funciona nuestra mente. De hecho,

un objeto se puede categorizar en mas de una forma.
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Por ejemplo,en la figura 1.1.2.4 una persona pucde considerar al objeto Isabel como
mujer. Su jefe la considera un empleado. El sefior que le arrcgla el jardin la considera su
patrona. La agencia local para ¢l control de los animales la considera duefia de una
mascota. El banco inforina que Isabel es una instancia del tipo de objeto llamado de buen

sujeto de crédito, etc.

El objeto se llama
isabel.

Patrona
Mujer

Duefa de una

mascota
Empleado

Buen sujeto de crédito

Fig 1.1.2.4 El mismo objeto se puede categorizar de varias formas.

Asocinciones de objetos
Asi como se ha mencionado, los tipos de objetos que clasifican los objetos de nuestro

entorno son vitales en el andlisis orientado a objetos: Tambicén es importante modelar la
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forma en como los objetos se asocian entre si. En el anilisis, es util nombrar de alguna forma
las asociaciones e indicar la cantidad de objetos de otro tipo, puesto que esto le da

significado y aumenta la comprension de la asociacion.

Representa tipos de tipos de objetos

organizacion ‘ = persona

Representa una asociacion

Fig. 1.1.2.5 Los objetos de un tipo se asocian con los objetos de otros tipos

Aunque la figura 1.1.2.5 ilustra las asociaciones entre dos tipos de objetos no se
indica el significado de la asociacion. Ademas en el significado, tampoco se indica la
cantidad de objetos con los que un objeto dado puede y debe asociarse. En el analisis, es util
nombrar de alguna forma a las asociaciones e indicar la cantidad de objetos de un tipo dado
que se deben asociar con los objetos de otro tipo, puesto que esto le da significado y

aumenta la comprension de la asociacion.
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Generalizacion

Una de las vias de sentido comin por lo que el hombre organiza su volumen de
conocimiento es el de as jerarquias, de lo mas general a lo mas especifico. Por ejemplo, ja
siguiente figura muestra una jerarquia con el conocimiento del tipo objeto persona en la
parte superior. Esto indica que persona es un tipo de objeto mas general que empleado y
estudiante. Esto significa que empleado y estudiante son subtipos de persona; o bien que

persona es un supertipo de empleado y estudiante.

Fig. 1.1.2.6 Una jerarquia de generalizacién de tipo de objetos que indica que persona es un
supertipo de empleado y estudiante. Empleado es un supertipo de vendedor y gerente,
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La generalizacion es el resultado de distinguir un tipo de objeto como mas general, o
incluso, que es mas que otro. Todo o que se aplique a un tipo de objeto también se aplica a
sus subtipos. Cada instancia de un tipo de objeto es también una instancia de sus supertipos.

Un tipo de objeto puede tener subtipos, sub-subtipos, etc. Por ejemplo, acido es
subtipo de liquido y acido nitrico es un subtipo de acido. El producto 739 es un subtipo de

acido nitrico la siguiente figura muestra esta jerarquia de generalizacion.

Fig. 1.1.2.7 Jerarquia de generalizacion,
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La figura muestra una jerarquia en la que cada tipo no tiene mas de un supertipo. Sin
embargo es frecuente que un tipo tenga varios supertipos. Asi, las jerearquias de

generalizacion no tienen que ser necesariamente jerarquias de arbol,

Las jerarquias de generalizacion son importantes para el desarrollo orientado a
objetos por dos razones. La primera es que ¢l uso de supertipos y subtipos proporciona una
herramienta util para describir e mundo del sistema de aplicacion. La segunda es que indica
las direcciones de herencia entre las clases en los lenguajes de programcion orientada a

objetos.

Jerarquins Compuestas

Algunos tipos de objetos se consideran complejos. Por complejo queremos indicar
que determinados objetos estan formados por otros. Por e¢jemplo, un auto se puede
describir como algo forinado por chasis, lantas y motor. A su vez el motor esta compuesto
por ¢l monoblock, valvulas, pistones, etc. Ademas ¢l objeto complejo formado por anillos,

una biela y una cabeza,

En cl analisis orientado a objetos, la composicion de un objeto nos ayuda a describir
el hecho de que los dibujos estan formados por determinada configuracion de simbolos, los
trabajos lo estan por tareas especificas, las organizaciones por otras organizaciones, y asi
sucesivamente. En los sistemas de tecnologia avanzada, el analista describird la forma en que
un pedido no solo puede constar de clementos en cada renglon, sino también contencr
instrucciones verbales de! cliente o un diagrama liecho a mano. Los pedidos de este tipo se
llaman objetos complejos. Cada pedido se puede controlar como un objelo uiico que couste

de otros, los cuales a su vez, se pueden controlar de forma independiente, en caso necesario.
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Diagramas de relacion entre los objetos
Los tipos de objetos estan relacionados con otros tipos de objetos. Un empleado

trabaja en una sucursal. Un cliente realiza un pedido de varios productos.

Los diagramas de relacion entre entes se han venido utilizando por afios en el analisis
convencional de sistemas. Un diagrama de relacion entre objetos es esencialmente igual a un

diagrama de relacion entre entes.

Esquemas de objetos

La comprension de un modelo suele ser mas sencilla si los tipos de objetos y
relaciones se representan mediante un diagrama de relacion entre abjetos los supertipos y
subtipos se represcntan en un diagrama de jerarquia de generalizacion y las estructuras
compuestas en un diagrama compuesto. Sin embargo, para los usuarios mas sofisticados
puede ser util presentarlo todo en el mismo diagrama. Este tipo de diagrama se llama

esquema de objetos. como se muestra en la figura. 1.1.2 8.
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Andlisis del comportamiento de objetos

En el andlisis del comportamiento de objetos (ACOQ) realizamos esquemas de eventos
que muestran eventos, la secuencia en que ocurren y como los eventos cambian el estado de
los objetos. Asi, los esquemas de eventos se deben expresar en términos de esquemas de

objetos, puesto que los eventos cambian el estado de determinados tipos de objetos.

Estados de un objeto
Un objeto puede existir en varios estados. Por ejmplo, un objeto reservacion aérea

puede ser una instancia de alguno de los siguientes tipos de objeto:

. Reservacion solicitada

. Reservacion en lista de espera
J Reservacion confirmada

. Reservacion cancelada

. Reservacion satisfecha

. Reservacion archivada

Tales tipos de objetos se suelen percibir como estados posibles del ciclo vital de un
objeto. Sin embargo, un objeto puede tener una gran variedad de perspectivas de ciclos
vitales. Por ejemplo, el mismo objeto reservacion aérea también puede tener los siguientes

estados relacionados con el pago:

o Reservacion no liquidada

» Reservacion con un pago de deposito
» Reservacion totalmente pagada

o Reservacion para reembolso

o Reservacion reembolsada
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En algin momento, un objeto podria ser reservacion en lista de espera y reservacion

totalmente pagada. Al mismo tiempo, el mismo objeto podria ser una instancia de

reservacion de junio y reservacion de la compafiia IBM. En otras palabras, un objeto puede

ser al mismo tiempo una instancia de varios tipos de objeto.

Objeto
18Q3942J
Conjunto de Reservacion en ° . R'x'i“":f;"" o
lm ':'““::' ° lista de espera °
o oplice ® o
¢ objeto Ld ®
npe
® ° o
® ®
@
.

Conjunto de ®
djslosalos —|— @
we e ‘.P““ ol ° ——— Rourvac':‘l‘onlg:‘ la
tho oo ° & o o Reservacion totllmonto. ®
nesrvacién o . P
Wisiments Ld pagada
paads Objetos dentro de un sistema

Fig. 1.0.2.9 Al ocurrir un cambio de estado, un objeto pasa de una categoria a otrs.

El estado de un objeto se puede definir como la coleccion de los tipos de objeto que

se aplican a él.

Al implamarlo en un lenguaje de programacion orientada a objetos, el estado se

registra en los datos alinacenados con relacion al objeto. Se determina mediante las clases y

valores de los campos de los datos asociados con el objeto. Asi en general, ios

programadores orientados a objetos utilizan otra definicion de estados.
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El estado de un objeto es la coleccion de asociaciones que ticne un objeto.
En el lenguaje orientado a objetos, las solicitudes se envian y provocan la activacion
de los métodos. Los métodos cambian el estado del objeto. El estado se registra en los datos

del objeto.

Tipos de eventos

En el analisis orientado a objetos el mundo se describe en términos de los objetos y
sus estados, asi como de los eventos que modifican esos estados. Un evento es un cambio en
el estado de un objeto.

Por ejemplo en la siguiente figura un estado del objeto pasa a ser una reservacion en
lista de espera, a una reservacion confirmada. El nombre de este evento podria ser

reservacion en lista de espera para el objeto 18Q3942} confirmada.

Evento en el que el objeto 18Q3942J cambia de ser
una Instancla de reservacion en lista de espera a
una reservaclén confirmada

Reservacion en lista \ Reservacion
de espera confirmada

Objeto
=7 7T 18Q3%40

i
A\

Dos conjuntos de objetos de distintos tipos

Fig. 1.1.2.10 Estado de un objeto que cambia de un tipo de objeto a otro.

34




CONCEPTOS TEORICOS

Sin los eventos, ¢ mundo no cambiaria. En un mundo sin eventos podriamos
construir y generalizar bases de datos sin preocuparnos por actualizarlas. Sin embargo, en la
mayoria de las aplicaciones, si debe de cambiar ¢l contenido de las bases de datos. Puesto
que descamos saber de esos cambios y reaccionar en forma adecuada ante ellos, debemos
entender y modelar los eventos.

Un analista orientado a objetos no desea conocer cada evento que ocurra en una
organizacion: sélo los tipos de eventos. Asi como hablamos de tipos de objetos e instancias
de tipos de objetos, podemos hablar de tipos de eventos e instancias de tipo de eventos.

Los tipos de eventos indican los cambios sencillos en el estado de un objeto; por
ejemplo, cuando se deposita dinero en una cuenta bancaria. Basicamente, los tipos de
eventos describen las siguientes formas de cambios de estado:

o Un objeto se crea. Por ejemplo se crea una reservacion aérea.

¢ Un objeto se termina. Por ejemplo, un producto se destruye o un contrato s termina.

o Un objeto se clasifica como una instancia de un tipo de objeto. Por ¢jemplo, un
empleado se convierte en gerente.

o Un objeto se desclasifica como una instancia de un tipo de objeto. Por cjemplo, una
firma deja de ser cliente; un producto sale del catalogo de ventas.

o Un objeto cambia de clasificacion. Por ejemplo, un abogado pasa de ayudante a
s0cio; una cuenta cambia de normal a atrasada.

o El atributo de un objeto se cambia.

Los eventos pueden asociar un objeto con otro. Por ejemplo, en la mayoria de las
organizaciones, cuando un objeto se clasifica como empleado, debe estar asociado con un
Departamento. Un objeto clasificara al objeto como empleado. Otro evento creard una
asociacion entre el objeto empleado, y un objeto Departamento. Si ¢l empleado, cambia de
departamento, se crea una nueva asignacion empleado-departamento y sc termina I

anterior.
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Una operacion hace que los eventos ocurran. Dibujamos la operacion como un
cuadro con esquinas redondeadas, puesto que los eventos indican los puntos en el tiempo en
que se da el cambio de estado de un objeto. Los tipos de eventos se representan como
tridngulos negros llenos, generalmente unidos a la caja de operacion. Al representarse de
esta forma, parecen apuntar a un tipo particular de "punto en el tiempo".

Segun el drea que se modele, puede ocurrir mas de un evento al terminar una
operacion, y cada uno de éstos puede activar operaciones independientes.

Por ejemplo en un almacén que tiene anaqueles se puede expresar el cambio de tres

eventos con el siguiente esquema:

Tres tipos de eventos
Aumenta el contenido
del anaquel
Almacenar parte o Parte almacenada
en anaquel < __en anaquel
\\\ \‘
S~
-

Proceso de almacenamiento
en inventario terminado

Fig. 1.1.2.11 Tres tipos de eventos.
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Reglas de activacion
Cuando ocurre un evento, lo usual es que el cambio de estado active el llamado a una

0 mas operaciones.

En el analisis orientado a objetos el termino operacion se refierc a una unidad de
procesamiento que puede ser solicitada. El procedimiento se iimplanta mediante un método.
El método es la especificacion de como llevar a cabo la operacion. Es ¢l guion de la

operacion. A nivel programa, el método es el codigo que implanta la operacion.

Las operaciones se invocan. Una operacion invocada es una instancia de una
operacion. Una operacion puede o no cambiar ¢l estado de un objeto. Si lo cambiara
ocurriria un evento. Las operaciones se representan mediante cuadros con esquinas
redondeadas. Los tipos de cventos se representan mediante triangulos solidos negros

conectados a la caja.

Por ejemplo 1a figura 1.1.2.12 describe que se activa la operacion generar cheque
cuando ocurre un evento cheque solicitado o fin de mes. En otras palabras, cualquier forma

de activacion hace que se ejecule la operacion.

Asi las reglas de activacion definen la relacion entre Ia causa y ¢l efecto. Siempre que
ocuire un efecto de cierto tipo, laregla de activacion invoca a una operacion ya definida. Un
tipo de operacion puede tener varias reglas de activacion, cada una de las cuales invoca a su
operacion en paralelo. Las operaciones paralelas pueden producir diferentes cambios de

estado en forma simultanea.
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Fig. 1.1.2.12 Ls operacién producir cheque.

Condiciones de contrel

Como se mostro anteriormente, una operacion puede ser invocada por una o varias
_reglas de activacion. Sin embargo, antes de invocar de hecho a la operacion, sc verifica su
condicion de control. Si los resultados de evaluacion de la condicion son vesdaderos, se

invoca a su operacion. Si son falsos, no se invoca a la operacion.

Siempre que haya que verificar una condicion de control antes de invocar a una

operacion, ésta se representa mediante un simbolo de forma de rombo antes de la operacion.
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Condicién Tipo de
de control evento

Operacion

Fig. 1.1.2.13 Condicion de control,

Las condiciones de control también pueden actuar como puntos de sincronizacion
para el procesamiento en paralelo. En otras palabras, las condiciones de control garantizan

que un conjunto de eventos esta completo antes de proceder con una operacion.

Diagrama de flujo de datos

Los esquemas de eventos son adecuados para la descripeion de procesos ¢n términos
de eventos, de reglas de activacion, de condiciones de control y de opceraciones.

Sin embargo, podria no ser adecuado expresar asi procesos grandes y complejos. En
ocasiones, un area del sistema es demasiado vasta ¢ intrincada como para expresar Ja

dinamica de los eventos y las formas de activacion. ademas ¢s posible que solo se necesite
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un alto nivel de comprension. Esto es cierto sdlo a nivel estratégico. En siluaciones como

esta es cusndo es util un diagrama de flujo de objetos.

Adquirir
materiales de Materiales de [ Clientes
produccion produccion
AN
Producir n _ e —
g | s f e | lcmpisss
Fcuitos im- compuladoras ‘
presos impresos omp ! ensambiadas )
\‘ /
\\\
\\ P
Producir .| Disefiosde
disenos hardware
Fig. 1.1.2.14 Disgrama de flujo de objetos

Los diagramas de flujo de objetos son parecidos a los diagramas de flujo de datos,
puesto que muestran las actividades que interactuan con otras. En los diagramas de flujo de
datos, una interfaz transfiere datos. En las técnicas orientadas a objetos, no queremos
limitamos a la transferencia de datos, sino que el diagrama debe representar cualquier tipo
de cosa que transfiera de una actividad a otra, ya sean pedidos de partes, articulos
terminados, disefios, servicios, hardware, software, o datos. En resumen, ¢l diagrama de
flujo de objetos indica los objetos que se producen y las actividades que los producen ¢

intercambian. Las personas familiarizadas con los diagramas de flujo dc datos, reconoceran
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enseguida las cajas de actividades redondeadas y de las direcciones de las lincas de flujo. Sin
embargo no esta presente ¢l simbolo de almacenamiento de datos. En su lugar se utiliza una
caja tridimensional. La tridimensionalidad del simbolo indica que el diagrama de flujo de

objetos representa ¢l hecho de que los objetos de la vida real fluyen entre las actividades.

Los diagramas de flujo de objetos y como se producen y se consumen:

Fig. 1.1.2.15 Funcion de un diagrama de flujo,

El producto es el resultado final que satisface el proposito de la actividad, sin
embargo, los productos no solo se producen en aras de la produccion. Se producen para ¢l

consumo por parte de otras actividades que le afaden valor al producto consumido. A cada

.
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paso se crean cualidades nuevas, mas complejas y sutiles. De esta forma el diagrama de flujo
de objetos, se puede utilizar en la planeacion estratégica de la empresa, asi como para la

planeacion estratégica de la informacion.

Asi, los diagramas de flujo de objetos pueden representar el modelo de forma
ascendente o descendente. En particular los diagramas de flujo de objetos son muy utiles
para los modelos de organizaciones en forma descendente a nivel estratégico. Las
actividades se pueden descomponer en diagrama de flujo de objetos. Sin embargo, en un
nivel mas detallado del anilisis del comportamiento, también es correcto expresar los
aspectos dinamicos de los esquemas de eventos. Una actividad se puede expresar en
términos de un diagrama de flujo de objetos, un esquema de eventos, 0 ambos.

Cada actividad se puede expresar en forma mas detallada. Para expresar un proceso
de manera mas rigurosa y poder generar un cadigo, lo adecuado es un esquema de eventos.
Un diagrama de flujo de objetos es util para representar las estructuras basicas de control y
el flujo del procesamiento, cuando no se entienda totalmente la dinamica de los eventos y las

claves de activacion.

Disefio de Ia estructura de objetos

El andlisis orientado a objetos tiene dos aspectos: el anilisis de la estructura de
objetos (AEQ) y el anlisis del comportamiento de objetos (ACO). En el disefio orientado a
objetos, se puede describir la division: el disefio de la estructura de objetos (DEOQ) y el
disefio de comportamiento de objetos (DCO). Los lenguajes de programacion orientado a
abjetos tienen estructuras de datos y métodos, ambos sujetos a herencia y combinados en
unidades llamadas clases. Por esto ¢l DEO y el DCO estan entrelazados, y se describiran en

forma conjunta.
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CLASE
En el analisis de estructura de objetos, identificamos los tipos de objetos; en ¢l diseiio

de estructura de objetos nos centramos en la implantacion de esos tipos de objetos.

Clase es la implantacion de un tipo de objeto.

En la siguiente figura se muestra una clase. La clase especifica la estructura de datos
y los métodos operativos permitidos que se aplican a cada uno de sus objetos. La
especificacion de como se llevan a cabo las funciones de una clase se llama método. Los

objetos se pueden utilizar exclusivamente con métodos especificos.

Clase
Especificacion de s
estructura de datos para
cada instancia de ia
ciase

— ~._

S~
“~. Operaciones permisibies
e — QU@ don acceso a la
— . _..— modificacion de la
7 estructura de datoa

Fig. 1.1.2.16 Cada clase especifica una estructura de datos, las operaciones permisibles y los
métodos operativos.
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En Ia siguiente figura se muestra un objeto que es instancia de la clase de la figura
anterior. Los datos y operaciones que encapsula quedan especificados por su clase. Los
datos del objeto se almacenan dentro de ¢l y se ticne acceso a ellos y se les modifica solo
mediante las operaciones permisibles. Esta restriccion al acceso se debe al encapsulado. El
encapsulado protege los datos del uso arbitrario o no pretendido. El acceso a la

actualizacion directa de los datos de un objeto por parte del usuario violaria el encapsulado.

Objeto Datos aimacenados en forma
" interna dentro del objeto.
” La estructura de datos queda
especilicada por las clases de las
50 que el objeto es una instancia.

‘* /. -~ Operaciones permisibles que
j= N .~ dan acceso a la modificacion
— 7 [ X 7~ delos datos dei objeto.
e ’ Las operaciones y mélodos no
'*\h' se almacenan inlernamente

. B dentro del objeto, sino que se
Wy g dispone de ellos mediante las
TN - clases de las que el objeto es

una instancia.

Fig. 1.1.2.17 El encapsulado ocults Is implantacion de In estructura de datos y métodos de cada
objeto.

Los usuarios observan el comportamiento del objeto en términos de las operaciones

que se pueden aplicar a los objetos, asi como los resultados de tales operaciones. Estas

operaciones forman la interfaz del objeto con sus usuarios.
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Las operaciones son procesos que se pueden solicitar como unidades. Los métodos
son especificaciones del procedimiento de una operacion dentro de una clase.
Una operacién es un proceso que se puede solicitar como unidad. Un méfodo es la

especificacion de una operacion.

Herencla de clase

La generalizacion es una nocion conceptual. La herencia de clase es una implantacion
de la generalizacion. La generalizacion establece que las propiedades de un tipo se aplican a
sus subtipos. La herencia de clase hace que la estructura de datos y operacioncs sean
disponibles para su reutilizacion por parte de sus subclases. La herencia de las operaciones
de una superclase permite que las clases compartan el cédigo. La herencia de estructura de

datos permite la reutilizacion de |a estructura,

Herencia miltiple

En la herencia multiple, una clase puede heredar estructuras de datos y operaciones
de mas de una superclase.

La herencia de clase implanta la jerarquia de generalizacion, y permite asi que una
clase comparta la estructura de datos y operaciones de otra clase.

La herencia simple es aquella en la que una clase puede heredar la estructura de

datos y operaciones de una superclase.

La herencia miltiple se da cuando una clase puede heredar la estructura de datos y

operaciones de mas de una superclase.
Seleccion del método

Cuando se c¢nvia una solicitud a un objeto, el software selecciona los métodos por

utilizar. El método no sc almacena en el objeto puesto que esto causaria réplica multiple. En
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vez de esto, el método se asocia con 1a clase. El método no puede estar en la clase de la que

¢l objeto es una instancia, sino una superclase.

Analogia de andlisis y disefo

En la metodologias tradicionales para la generacion de sistemas, los modelos
conceptuales utilizados para el analisis difieren de los que se emplean para el disefio. La
programacion tiene también un tercer punto de vista del mundo. Los analistas utilizan los
modelos de relacion entre entes, la descomposicion funcional y las matrices. Los disefiadores
utilizan diagramas de flujo de datos, tablas de estructuras y disgramas de accion. Los
programadores utilizan las construcciones COBOL, FORTRAN, C 0 ADA.

En las técnicas orientadas a objetos, todos utilizan ¢l mismo modelo conceptual:
analistas, disefadores, programadores y, de modo particularmente importante, los usuarios

finales como lo muestra la fig. 1.1.2.18,

Todos piensan en los tipos de objetos, los objetos y su comportamiento. Establecen
jerarquins de tipos de objetos o de clases donde los subtipos comparten las propiedades de
su padre. Piensan en términos de objetos compuestos de otros y utilizan la generalizacion y
¢l encapsulado. Piensan en eventos que cambian los estados de los objetos y activan ciertas

funciones u operaciones.

La transicion del analisis al disefio es tan natural, que a veces es dificil especificar el

punto final de analisis y el punto inicial del disefio.

Cuando el desarrollo tradicional cruza los muros que se muestran en la figura 1.20, a
veces se pierde informacion y aparecen las incomprensiones. La transicion consume tiempo y

a menudo reduce la calidad del producto final.
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En Ias metodologins tradicionales, los analistas, los diseAadores

y los programadores tienen distintos modelos conceptuales

Modelo de objetos
Declaracion de objetos
Manejo de objetos

Fig. 1.1.2.18 Las técnicas Orientadas 8 Objetos utilizan el mismo modelo conceptual para
andlisis, diseho y programacion Orientadas a objetos. Las técnicas Orientadas a Obhjetos
derriban los muros conceptuales entre ¢l anilisis, e} diseflo y 1a programacion (o generacion de
codigos).
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El empleo de un modelo conceptual (inico tiene como consecuencias

Una mayor productividad

o Menos errores

o Una mejor comprension entre los usuarios, andlistas, disefladores y técnicos
o Resultados de mejor calidad

s Mis flexibilidad

e Mayor inventiva

La figura 1.1.2.19 muestra los objetivos tanto para el andlisis como para el disefio.

El andlisis de la estructura de objetos se ocupa de definir las categorins de objetos y
Ia forma en que los asociamos. Preguntamos: /Qué tipos de objetos hay? ;Cuéles son sus
relaciones y funciones? ;Qué subtipos y supertipos son utiles? ;Hay algun tipo de objeto
compuesto por otros objetos?

Cusndo el anélisis pasa a la ctapa del disefio de la estructura de objetos,
identificamos las clases (la implantacion de tipos y objetos). Se definen las superclases,
subclases, rutas de herencia y los métodos a utilizar y se lleva a cabo el disefio en detalle de
las estructuras de datos.

El andlisis del comportamiento de objetos se ocupa de modelar lo que ocurre a los
objetos al paso del tiempo. Nos preguntamos ;En qué situacion pueden estar las clases de
objetos? ;Qué tipo de eventos cambian estos estados? ;Qué sucesion de eventos ocurre?
Qué funciones resultan de estos eventos y como se activan?

Después sigue la etapa de disefo. En ésta nos preocupamos por el disedo detallado
de métodos, ya sea con técnicas por procedimientos o de no procedimientos. Se crea la
entrada para los generadores de codigos. Se disena la pantalla y se disedan y generan los

didlogos. Finalmente, se construyen y desarrollan los prototipos.
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Andlisis de Ia estructura de Anilisis de Comportamiento
objetos (AEO) de objetos (ACO)

Se ocupa de los tipos de objetos y sus
asociaciones

o Tipos de objetos y asociaciones

+ Diagramas de generalizacion

¢ Diagramas de relacion entre los
objetos

¢ Diagramas de componentes

Se ocupa de lo que le sucede a los objetos
ol pase del tiempo

e Diagrama de flujo de objetos

o Esquemas de eventos

o Disgramas de funcionamiento que
muestrun las funciones y Is secuencia en
que deben ocurrir

o Estados de objetos y cambios en dichos
estados

Disefio de la estructura de Disedio del comportamiento de
objetos (DEQ) objetos (DCO)
Se ocupa de las clases, métodos y  Se ocupa del disedio de métodos
herencia
o Clases o Métodos y funciones

o Superclases y subclases
¢ Herencia

o Estructuras de datos

s Disefo de una base de datos

Logica de procedimientos

Cadigo de no procedimientos

o Entrada para los pgeneradores de
codigos

» Disefio de la pantalla y del didlogo

o Fabricacion de prototipos.

Fig. £.1.2.19 Las dos mitades del anilisis y disefio Q0.
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1.1.3 DISENO CON ARBOLES GENEALOGICOS.

Las estructuras de arboles se han utilizado en la computacién por muchos aflos. Un
arbo! se puede considerar Is extension idgica de una lista enlazads, y se utiliza
principalmente para facilitar la bisqueda de datos clasificados. Los nodos hacen referencia a
datos y estos nodos se organizan en una estructura de drbol. Las listas tienen una estructura
unidimensional, en tanto que los drboles tienen una estructura bidimensional. La figura
1.1.3.1 ilustra un érbol genérico.

apuntador | —> datos
apuntador | ——» suceser

apuntador | «——9p predecesor

Fig. 1.1.3.1 Estructura de datos de un drbol,

S0
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El nimero de descendientes que puede tener un nodo se conoce como orden de un
arbol. En un arbol binario, los nodos tienen dos descendientes. En un arbol ternario, los
nodos tienen tres descendientes. En arbol m-ario, los nodos tienen m descendientes. Las
diversas formas de arbol varian de forma significativa no solo en su disposicion en la
memoria, sino también en las dificultades de la bisqueda, adicion y remocion de elementos.
Todos los arboles emplean el concepto de comparacion para localizar elementos, La
comparacion requiere una forma de determinar si los elementos son iguales, menores o
mayores que cada uno de los otros. En el caso de tipos de datos escalares, como los enteros
y los caracteres, no hay problema. Para utilizar los objetos de clase de un irbol se debe

disponer de operadores de ordenacion apropiados.

Arboles binarios.

Los érboles binarios se cuentan entre las formas mas simples de arboles. Cada nodo
almacens un elemento (o un apuntador & un elemento), ademas de dos apuntadores a
descendientes. un descendiente izquierdo y uno derecho. Cuando un nodo no tiene
descendiente, el apuntador correspondiente es nulo. Un nodo sin descendientes se denomina
nodo terminal.

Adiciones de elementos.

Cuando se agrega un elemento a un arbol binario, el elemento se compara con ¢l del
nodo raiz. Si el valor es igual al elemento de la raiz, ¢l elemento ya esta contenido en ¢l
arbol. A menudo los arboles binarios deshabilitan inserciones maltiples del mismo clemento,
pero es posible utilizar una variable contadora en cada nodo para contar el nimero de
inserciones de un elemento dato. Si el elemento es menor que el elemento raiz, se elige el
apuntador del descendiente derecho. Se repite el proceso de pasar de un nodo a su

descendiente hasta que se encuentra un nodo que no tenga descendiente o hasta que se
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localice ¢l elemento. Si no se localiza el elemento, este se inserta en el arbol como

descendiente del ultimo nodo visitado.

Bisqueda de elementos.

Los procesos de agregar y buscar elementos son mutuamente dependientes. No se
pueden buscar elementos a menos que haya un arbol con elementos ya contenidos, y no se
pueden agregar elementos a menos que se pueda buscar en un drbol. La busqueda se realiza
pasando de un nodo a uno de sus descendientes, hasta que se encuentre el elemento o el final
del arbol. Si ¢l elemento destino es menor que el elemento de un nodo dado, se selecciona el

descendiente izquierdo. De lo contrario se utiliza el descendiente derecho.

Eliminaciones de elementos.
En los érboles binarios, Ia eliminacion de elementos puede ser, en general, mucho
maés complicada que la adicion de elementos. Existen tres tipos de nodos y cada uno de ellos

afecta un drbol binario de manera diferente.

o Nodos terminales(ningun descendiente). Tan solo se inicia el apuntador del
nodo del progenitor al valor nulo.

¢ Nodos internos (un descendiente). El apuntador del nodo progenitor se define
para que apunte al unico descendiente del nodo.

. Nodos internos (dos descendientes). Aqui es donde se complican las cosas.
Se tienen que ordenar los descendientes izquierdo y derecho del nodo ¢n el
arbol restante. Si los descendientes son nodos terminales, el proceso cs
simple. Si los descendientes son las raices de subarboles, tiene que combinar
los dos subdrboles de un subarbol y luego reemplazar el nodo interno borrado

con el subarbol combinado.

52



CONCEPTOS TEORICOS

Arboles-B.

Los arboles-B son arboles balanceados especializados. Los arboles-B no son arboles
binarios, y se crearon como una solucion a las deficiencias de los arboles desbalanceados.
Aungue es posible balancear un arbol binario después de cualquier insercion, en la prictica
se incurre en un gasto excesivo si se insertan elementos con frecuencia. Los drboles-B se
utilizan cuando se desconoce la cantidad de datos que se deben manejar y se espera sea
bastante grande. No es raro encontrarnos con programas comerciales que emplean arboles-b
para manejar cientos de miles o incluso millones de objetos. Los arboles-B son drboles
multivia, lo que significa que cada nodo puede tener no solo dos, sino muchos

descendientes. El nimero de descendientes de un nodo define el orden de un arbol-B.

Estructura de los drboles-B.

Con los arboles-b, el desempeiio esta garantizado porque existe la garantia de que la
estructura del arbol permanezca balanceada. Lo que hace que los arboles-b sean superiores a
los arboles binarios y a otros tipos de arboles es un conjunto de reglas que se emplean para
expandir y contraer el arbol. Considere un arbol-b de orden 5. Dicho arbol-b tendra nodos
que contienen cinco claves (elementos dato) y seis apuntadores a descendientes. Los nodos
terminales pueden contener 2*(5+1) claves. La figura 1.1.3.2 muestra un pequefio arbol-b de

quinto orden que se utiliza para manejar los nombres de un directorio telefonico pequeiio.
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Adler

Aldon

Alger
Anderson
Ayling
Dadge
Baldassarre

fioone

Burr
Caslallano
Cheung
Cuneo
Davis
Denault
Ditlon
Ehis
Faiins
Flinn
Gatlagher

Gomoz
Hancock
Henry
Katman
Krenek
Kyung
Lawson
Lieb
Lombardi
Malloy
Netson

Peterscn
Rodriguez
Sellers
Spautding
Tran
Wagner
Williams
Yang
Young
Zimmet
Zung

Fig. 1.1.3.2 Un pequefo Arbol-b de quinto orden que contiene cadenas.

Cada nodo terminal del arbol puede contener hasta 12 claves. Cada nodo interno

puede contener hasta cinco claves. Si la adicion de una clave a un nodo terminal da origen a

mis de 12 claves, el nodo se desborda y sus teclas se reacomodan. El nimero minimo de

claves permitido en un nodo terminal esta dado por ls variable Leafl.owWaterMark. Si

después de suprimir una clave de un nodo terminal, hay menos de LeaflL.owWaterMark

claves, el nodo terminal se fusiona con otro nodo o se toman claves de un nodo hermano. El

numero minimo de claves para un nodo interno esta dado por la variable

InnerLowWaterMark. La adicion de dos entradas al nodo que contiene los nombres

(Burr. Gallagher) desencadena un desbordamiento en el nodo terminal, como se ilustra en la

figura 1.1.3.3.
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Boswell Deonault Gantile Palus

/ / | ;
Adler Bure Ditlon Gome? Peterson
Ation Cas'ollano tilis Hancack Rodngues
Ager Choung Fanos Henry Sollers
Andessin Cuneo Faison Kaiman Spaulding
Ayling Davis Flinn Krenok Tran
Dl C.lagher Kyurg Wagner
Balgngyrrre Lawson Williaims
Neltame Lieh Yang
Hoonn l.ombarg: Young
MMalley Jinmer
Nolson duny

Fig. 1.1.0.3 Adicién de elementos a un drbol-b, dando origen al desbordamiento de un nodo.

La adicion de los nombres Dellis y Faison produce un desbordamiento en un nodo
terminal. La clave del centro, Denault, asciende un nivel y el nodo terminal se divide en dos,
Borrar una clave es tan simple como insertarla. Si la supresion de una clave produce un
desbordamiento en un nodo, se toma una clave det nodo progenitor. Si también se desborda

¢! nodo progenitor, se repite el proceso.

Deshordamiento en los nodos.

Cuando la adicion de una clave a un nodo produce una condicion de

desbordamiento, las claves del nodo se deben reordenar en el arbol-b.
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La distribucion de claves en nodos hermanos se conoce como balance de nodos. En
el caso de arboles-b de alto orden, Ia diferencia en tiempo de procesamiento entre balancear
un nodo y dividirlo, puede ser significativa.

Cuando ocurre un desbordamiento en un nodo y éste se divide en dos nodos, la clave
del centro se desplaza al nodo progenitor. Si también se desborda y se divide el nodo
progenitor, se repite el proceso. Si se desborda y divide el nodo raiz, se crea un nuevo nodo
rkiz, haciendo que aumente un nivel la altura del arbol. Mientras que los arboles binarios

crecen de la raiz hacia abajo, los arboles-b crecen de las hojas hacia arriba.

Reglas de los drboles-B de Borland.

Estas son las reglas basicas aplicables a un érbol-b arbitrario de orden A de Borland:

. Los nodos no terminales pueden tener a lo sumo M claves y M+ descendientes.

. Los nodos terminales pueden tener un maximo de 2*(M+1) claves. Por definicion,

los nodos terminales no tienen descendientes.

" Todos los nodos (menos el raiz) deben tener un numero minimo de claves,

determinado por las variables InnerLowWaterMark y Leafl.owWaterMark.

. Todos los nodos terminales estan a la misma distancia de la raiz.
. El orden de un arbol-b es mayor que o igual a 3.
i Sélo los objetos derivados de la clase Sortable se pueden manejar como claves.
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Cada nodo interno de un arbol-b de Borland de orden Af tiene cuando mucho A
claves(K|..Ky) y M+1 apuntadores (Po..Pyy) a descendientes. El apuntador Py apunta al
descendiente que tiene claves todas menores que Ky E! apuntador Py apunta al
descendiente que tiene claves que se encuentran entre K y K. El apuntador Py, apunta al
descendiente que ticne claves que son mayores que Kp,. La figura 1.1.3.4 es una

representacion grafica en la que se utiliza un arbol-b de orden 3, cuyas claves son nimeros

enteros.
P P, K, e P Koy P, K,
2
descendiente descendinnte] vouee [lescendiente Jescendieate

Fig. 1.1.3.4 Claves y apuntadores que utilizan un nodo interno de un drbol-b de Borland,

Cada nodo tiene un apuntador mas que el nimero de claves. La figura 1.1.3.5 es un

pequeito arbol-b de orden 3 que ticne claves que son nimeros enteros.
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18 210 299 400 2002
an 2140 K MU 415 3994
100 251 n 502 4100
1 279 KN 1000 5400
200 40) 1om 650
202

Fig. 1.1.3.8 Ejemplo de un drbol-b de orden 3 de Borland.

Los arboles-b de Borland utilizan un objeto clase llamado Node para manejar una
clave y un apuntador en cada nodo. En el caso de nodos internos, la clave K, queda sin
usarse. £n el caso de nodos terminales, los apuntadores se usan para alojar claves. Se
deduce que los nodos internos pueden alojar M claves, y los nodos terminales pueden alojar
2*(M+1) claves.

Aunque los arboles-b fueron disefiados originalmente para estructuras de datos que
se pudieran utilizar con estructuras de datos de archivos, los arboles-b de Borland se

implantan solo para estructuras de datos de memoria primaria (RAM).
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Las drholes-b no son arboles binarios.

Un arbol binario se compone de nodos, donde cada uno tiene dos posibles sucesores.
La insercion de datos en un arbol binario da origen a una estructura de arbol que es funcion
del orden de las inserciones de datos. Si se insertan datos en orden aleatorio, ticnde a
desarrollarse un arbo) balanceado. Si se insertan datos en orden clasificado, se crea un arbol
degenerado, que se parece mis a una lista enlazada que a un arbol.

Un irbol-b es muy diferente. Los arboles-b son mucho mas eficientes cuando se
maneja una cantidad de datos grande, y son arboles que se autobalancean. Los arboles-b se
utilizan por lo general con 6rdenes mayores que 3. Los arboles-b con drdenes por arriba de

100 no son raros en bases de datos grandes.

LA FAMILIA DEL ARBOL.

Vamos a considerar un nimero de temas relacionados para utilizar clases jerarquicas.

. Utilizar herencias: Llamando un metodo de ancestro que hemos sobrepuesto.
. Utilizando superclases abstractas - TObject.

* El alcance y comunicacion entre objetos.

d Qutlets : Una técnica de corolario para lograr la comunicacion.

¢ Insertando superclases para propagar capacidades.

’ L.os objetos compuestos.

¢ La herencia multiple.
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La Estructura de Objetos Jersrquicos

Algunos lenguajes no permiten la herencia multiple, esto es, cada clase tiene uno y

solamente un ancestro inmediato, aunque puede tener muchos ancestros sobre la jerarquia.

Debido a herencia tinica, un objeto jerarquico tiene una estructura distinta:

¢ Una jerarquia puede contener cualquier nimero de clases.

. La clase mis alta ( raiz, o base) no tiene ancestros.

Cualquier clase en la jerarquia puede tener cualquier nimero de descendientes.

. Las clases descendientes heredan todas las variables y todos los métodos de todos

sus ancestros ( excepto aquellos métodos que son sabrepuestos).

Podemos tener varias 0 muchas jerarquias en una sola aplicacion o en una clase de
biblioteca, pero todas las jerarquias comparten la misma estructura. Una jerarquia de objeto
tiene la forma de una grafica aciclica dirigida, o DAG, un arbol en ¢l cuil cada nado ticne
solamente un padre pero puede tener muchos hijos en cada nodo. La figura 1.1.3.6 muestra

1a! estructura, con multiples hijos en cada nodo.
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—

Fig. 1.1.3.6 Estructura de Objeto Jerdrquico,

Si se tiene familiaridad con el sistema de archivo jerarquico de Macintosh ( HFS ), 6
ha visto ya tal estructura. HFS es una estructura de arbol jerarquica de directorios y
archivos.Un directorio HFS puede contener muchos subdirectorios pero pueden tener
solamente un directorio padre. Y un archivo o subdirectorio puede ser solamente un
directorio.

Otro concepto de HFS podria ayudar para entender fa estructura de objelo

jerarquico: Un path en ¢l HFS desciende a traves del archivo arbol de directorio a
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subdirectorio de subdirectorio a subdirectorio . y con el tiempo a archivos. Cualquier
directorio, subdirectorio, o archivo puede ser alcanzado por uno y solamente un path del
directorio principal. Dos subdirectorios o archivos podrian o no tener el mismo path de la
raiz, La figura 1.1.3.7 muestra dos paths de la misma clase de raiz. Este concepto tiene una
paciencia en lo que ocurre cuando multiples programadores trabajan en la misma jerarquia

de objeto al mismo tiempo.

fath A-B-E-I-L

Je———— n

PathA-C-H-J-M-P

'7

Fig. 1.1.3.7 Paths en un objeto jerarquico.
Vamos a echarle un vistazo a las clases A, B, C, D, y E, como se muestra figura

1.1.3.8. Clase A es un antecesor de B, C, D, y E, esto es,clase A es un path de la raiz a cada

una de estas clases. Clase B es un ancestro de D, y clase C es un ancestro de E. Clase B,C,
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D, y E hereda de A. D hereda de B, y E hereda de C. Pero clase D no hereda de clase C- C
no esun path de laraiza D.

Asi mismo, clase E no hereda de B.

class A

class B class C

class D class E

Fig. 1.1.3.8 Una simple clase de cbjeto jerarquico.

Toda la jerarquia descendida de uno 6 mas ancestros comunes. Pero cuando el arbol
se ramifica mas y mas, algunas clases se hacen primos de otros y no comparten todos la
misma herencia.

Por supuesio, muchas jerarquias son mas simples, y muchas son hasta lincales: Una
linea de clases descendiente podria venir directamente desde una clase de raiz en la parte
superior- el arbol no tendria rama. Como ejemplo de una jerarquia lineal, se muestra en la

figura 1.1.3.9.
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Fig. 1.1.3.9 Una jerarquia no ramificada. Cada clase tiene s6lo una subclase.

Extendiendo Objetos Jerdrquicos.

En una jerarquia de clase, podemos hacer cambios:

o Podemos hacer subclases de la clase (es) mas baja- las " hojas " del arbol.
¢ Podemos tener subclases de clases " internas", comenzando nuevas ramas.
* Podemos insertar una nueva clase en alguna parte del interior del arbol, posiblemente

hasta sobre los clase de raiz actual.
. Podemos reescribir una clase en alguna parte del interior del arbol un "nodo interno"

La figura 1.1.3.10 muestra estos puntos de cambio.
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Fig. 1.1.3.9 Una jerarquia no ramificads. Cada clase tiene s6lo una subclase.

Extendiendo Objetos Jerdrquicos.

En una jerarquia de clase, podemos hacer cambios:

. Podemos hacer subclases de la clase (es) mas baja- las " hojas " del arbol.
¢ Podemos tener subclases de clases " internas”, comenzando nuevas ramas.
i Podemos insertar una nueva clase en alguna parte del interior del arbol, posiblemente

hasta sobre los clase de raiz actual.
¢ Podemos reescribir una clase en alguna parte del interior del arbol un "nodo interno"

La figura 1.1.3.10 muestra estos puntos de cambio.
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Fig. 1.1.3.10 Puntos de cambio en una jerarquia-subclasificando un nodo izquierdo y un nodo
interior e insertando una nueva subciase en el interior del drbol.

65




CONCEPTOS TEQRICOS

1.1.4 DESARROLLO DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS.

La velocidad a la que avanza la tecnologia de hardware de computadoras es
sorprendente; aflo con afo se logran ‘avances que conducen a la construccion de
computadoras mas veloces, mas compactas y baralas. Sin embargo, en el aspecio de
software no parece haber un desarrollo similar. Mientras que los costos de hardware han
disminuido continuamente, los de software han hecho lo contrario. La construccion de
software no es una tarea ficil y en muchas ocasiones los proyectos de programacion

sobregiran los presupuestos de tiempo y dinero,

El problema del mantenimiento de sofiware,

La construccion de software ha recibido la atencion de los expertos desde hace
mucho tiempo; en la década de los 70°s se consiguieron avances significativos hacia el
desarrollo de metodologias para construir programas en forma sistematica y a bajo costo.
Como resultado de esos esfuerzos surgieron técnicas que, como el disefio estructurado y el
desarrollo descendente (top-down), durante mucho tiempo han sido las herramientas
utilizadas por los programadores para construir software, Aunque dichas técnicas han sido
empleadas durante mucho ticmpo. en proyectos realmente complejos, la mayoria de los

ingenieros de software coinciden en afirmar que sufren de tres grandes deficiencias;
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- los productos que resultan al emplear estas técnicas son poco flexibles.

- los programadores que los usan tienden a concentrarse en el disefio y la implementacion

inicial del sistema, sin tomar en cuenta su vida posterior.

- no alientan al programador a aprovechar el trabajo de proyectos anteriores.

La desventaja de utilizar una metodologia que se concentra en el disefio inicial del
sistema se hace evidente si se toma en cuenta que Ia vida util de un producto de software
puede ser cinco O seis veces mas grande que el lapso en que se desarrolla; por ejemplo, un
sistema que se desarrolla en uno 6 dos aflos puede mantenerse trabajando durante un
periodo que va de cinco a quince afios. Los gastos que se hacen durante este ltimo periodo
(gastos de mantenimiento) represenian alrededor del 70% del costo total del sistema. La

figura 1.1.4.1 ilustra 1a forma en que se distribuyen estos gastos.

La grifica muestra que cerca del 60% de los costos de mantenimiento de un sistema
(alrededor del 45% del costo total) se tienen que hacer por cambios en las especificaciones
del usuario 6 en los formatos de los datos. Es por ello que la extensibilidad ( la facilidad con
que se modifica un sistema para que realice nuevas funciones) debe ser uno de los objetivos

primarios de la etapa de disedo.
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[ cambios enfamato de davs
) comociones de smergencie
) dopuracién do rvinas

(] cambies do hardware

[ documentcién

{3 mejoras de efcis ncie
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Fig. 1.1.4.1, Forma en que se distribuyen los gastos de mantenimiento de software.

La fase de mantenimiento es tan importante que qualquier método de disefio debe
tener como objetivo principal producir sistemas que faciliten su propio mantenimiento. Pero,
(cOmo alcanzar este objetivo?. Los expertos recomiendan una serie de actividades y
heuristicas que pueden servir como guia durante el desarrollo de! sistema.

La reutilizacion de codigo es otro de los factores que no se toma en cuenta en los
métodos de disefo tradicionales. Cualquier programador que desarrolla un sistema nuevo
debe escribir una buena cantidad de codigo que ha escrito anteriormente una y otra vez. Las
rutinas de busqueda, ordenamiento, manejo de menus y despliegue de ventanas, entre otras,
se repiten continuamente en proyectos diferentes, Los métodos de desarrollo de software
deben alentar al programador a utilizar el codigo escrito previamente por él mismo o por

otros programadores.
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Modularidad.

La programacion orientada a objetos es un método de disefio que tiene como
objetivo establecer técnicas de desarrollo de software para producir sistemas modulares.

La modularidad es una de las herramientas de disefio mis poderosas para facilitar ¢l
desarrollo y mantenimiento de sistemas de software. La modularidad permite definir un
sistema complejo en términos de unidades mis pequefias y manejables; cada una de esas
unidades (0 modulos) se encarga de manejar un aspecto local de todo el sistema,
interactuando con otros modulos para cumplir con el objetivo global.

La mayoria de los lenguajes actuales alientan el uso de 1a modularidad: en lenguajes
estructurados como C 6 Pascal, la modularidad se basa en el concepto de funcion (también
llamada procedimiento o subrutina); en lenguajes mis evolucionados, como Ada 6 Modula-
2, los modulos corresponden a conjuntos de funciones relacionados con las estructuras de
datos que manipulan esas funciones (paquetes, en terminologia de Ada).

Sin embargo, para ser realmente util, las propiedades de un modulo deberian ser Ias

siguientes:

CARACTERISTICAS DE UN MODULO

Descompenibilided
Componibilided
Comprenaibilided
Continuidad
Proteccién

Fig. 1.1.4.2 Propiedades de Ia Modularidad.

69




CONCEPTOS TEORICOS

a) Descomponibilidad: Un método de diseio modular debe permitir descomponer un
problema de disefio en subproblemas mas pequefios que pueden resolverse en forma
independiente.

b) Componibilidad: Una vez que se cuenta con un conjunto de modulos que realizan una
funcion especifica, se debe alentar al programador a usar esos modulos para construir
nuevos programas.

¢) Comprensibilidad: El lector de un programa o una libreria debe ser capaz de entender el
funcionamiento de cada modulo sin necesidad de consultar el texto de otros médulos.

d) Continuidad: Un cambio pequedo en las especificaciones de un programa debe causar
cambios en un s6lo modulo 6 en un conjunto pequefio de ellos.

e) Proteccion: Un error de ejecucion en el funcionameinto de un modulo no debe expandirse

hacia los demis modulos.

Estas cinco propiedades pueden alentarse con las siguientes estrategias:

a) Un modulo debe corresponder con una unidad sintactica del lenguaje (una subrutina, un
paquete, una clase); esta unidad debe poder ser compilada por separado, tal vez para ser
almacenada en una libreria (con esto se mejoran la componibilidad y comprensibilidad del
sistema).

b) Los modulos deben tener pocas interfaces (medios de comunicacion con otros madulos),
y éstas deben ser pequedas. Un niimero pequefio de interfaces awnenta la independencia
de los modulos, lo cual hace mas facil el proceso de componer nuevos sistemas a partir
de modulos prefabricados, ayuda a evitar que los errores en un modulo se propaguen por
todo el sistema y hace que cada modulo de un sistema sea mas comprensible.

¢) Cada madulo debe ocultar su implementacion y algoritmos internos al resto del sistema
(principio de ocultamiento de informacion ). No se debe permitir que un modulo

modifique los elementos internos de otros madulos; sino que la comunicacion entre ellos
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debe realizarse mediante interfaces explicitas y bien definidas (esto favorece la

comprensibilidad y Ia proteccion modular).

Un sistema orientado a objetos se puede entender facilmente, por lo que su

desarrollo, depuracion y mantenimiento se facilitan en gran medida.

SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS.

Las técnicas en las que se basa |a programacion orientada a objetos (ocultamiento de
informacion, abstraccion de datos, manejo automitico de memoria, polimorfismo) eran
conocidas y utilizadas por los ingenieros de software desde hace muchos afios; lenguajes

como Ada 6 Modula-2 alientan a los programadores a usar algunas de esas técnicas.

Estructura Moduler Abstraccion de datos

Manejo de Memoria Automético

C&Mw Herencia Polimorfismo

Asociacién Dindmica de Tipos

Ocultamiento de Informacién

Fig. 1.1.4.3 Facilidades de la Programacion Orientads s Objetos.
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Entre los lenguajes orientados a objetos mas populares, se encuentran Simula67, un
lenguaje de simulacion con facilidades para manipular eventos discretos; Smalltalk, que se ha
usado principalmente para desarrollar interfaces de usuario graficas y Eiffel, que se ha
empleado en 4reas diversas. Los lenguajes orientados a objetos no habian tenido una
aceptacion amplia entre la comunidad de programadores. Caracteristicas como el manejo de
memoria automitico y 1a asociacion dindmica de tipos imponen sobrecargas demasiado
grandes a la ejecucion de programas escritos en dichos lenguajes. Recientemente han
surgido dos estrategias para disminuir esa sobrecarga: una de ellas consiste en utilizar
lenguajes orientados a objetos para desarrollar los componentes de mas alto nivel de un
sistema y lenguajes funcionales para escribir las partes de bajo nivel criticas para la ejecucion
(una forma comin de este tipo de combinaciones es utilizar Smalltalk y C). La otra
estratégia consiste en desarrollar nuevos lenguajes que nos proporcionen todas las
facilidades de la programacion orientada a objetos, pero que no impongan sobrecargas de

ejecucion demasiado altas.

Naturaimente, la programacion orientada a objetos requiere el uso de lenguajes de
programacion idoneos. En la Programacion Orientada a Objetos (POO), existen dos tipos

diferentes de lenguajes: puros e hibridos.

Lengugjes puros.- Son aquellos disefiados en base a las propiedades especificas de la
programacion orientada a objetos, y tienen unas construcciones léxicas y logicas muy
diferentes a las encontradas en los lenguajes estructurados tradicionales. Su primer
representante fue Simula, un lenguaje de simulacion basado en Algol; hoy dia, sin embargo,
su representante mas genuino es Smalltalk, y 1a version Smalltalk/V 1a mas difundida. s el
lenguaje que, al decir de los especialistas en POO, deberia ser elegido como primer lenguaje

al comenzar a estudiar POO.
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Lenguajes hibridos.- Son lenguajes que afaden, a las propicdades tradicionales
estructuradas, caracteristicas orientadas a objetos. Hoy dia son los mas difundidos y, entre
ellos, podemos citar: C++, Turbo Pascal (5.5, 6.0 y 7.0), Objective Pascal y Objective-C.

El debate sobre cual lenguaje utilizar es abierto y polémico. Los puristas sugieren
lenguajes puros que fuerzan al programador a utilizar técnicas orientadas a objetos, los
lenguajes hibridos permiten que otros paradigmas, como la programacion estructurada,
puedan ser utilizados. La decision, muchas veces, dependerda de un conjuntos de
cirscunstancias impredecibles en el principio del disefio. Hoy dia, los lenguajes hibridos han
proliferado, debido a la gran comunidad de programadores en Pascal y C que, logicamente

tienen, a priori, ascgurada una migracion mas facil a Turbo Pascal 5.5,6.00 7.0 yaC++,

SMALLTALK

Es el primer lenguaje orientado a objetos. Descendiente de Simula-67, fue desarroliado en
Xerox’'s Palo Alto Research Center (PARC). Smallialk trata a todo como un objeto, y
representa el paradigma de la programacion orientada a objetos: es ¢l lenguaje puro POO,
por excelencia.

El entorno Smalltalk es orientado a objetos con ventanas, menis desplegables y
emergentes, tratamiento de mens, etc. Presenta las caracteristicas fundamentales de POO, y
cada objeto en el sistema Smalltalk hereda de} objeto raiz. Al igual que otros POO, Smalltalk
diferencia entre objetos y clases. Un objeto es una instancia o ejemplo de una clase. Todas

las variables instancia de una clase Smalltalk son, por defecto, privadas a ese objeto.

Smalltalk es un lenguaje interpretado que lo hace muy flexible; pero logicamente,
limita sus posibilidades comerciales. Un programa Smalltalk debe ejecutarse desde su mismo
entorno, y eso limita su transportabilidad. Esto no siempre es una desventaja. El entorno esta

disponible en muchas plataforimas; entre ellas, DOS, 0S/2 y Windows,
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TURBO/QUICK/OBJECTIVE PASCAL

En 1989, Borland International y Microsoft, simultineamente, lanzaron versiones
orientadas o objetos de Pascal, Borland utilizo la filosofia C++, y Microsoft la filosofia
Smalitalk, en sus versiones. Sin embargo, Borland ha progresado mucho y su Gltima version
7.0 incluye ademas, una maghnifica biblioteca de clases llamada Turbo Vision, mejora de las
versiones anteriores 5.5 y 6.0; por el contrario, Microsoft sigue estancada en su version

primitiva.

Estos lenguajes soportan las caracteristicas minimas orientadas a objetos, como son
la creacion de clases, herencia (s6lo simple) y polimorfismo. La version de Turbo Pascal es
mis robusta que Quick Pascal, aunque ésta es mis ficil de aprender.

C++

El lengusje de programacion fué disefado e implementado por Bjamne Stroustrup de los
laboratorios Bell de la AT&T como sucesor de C. Tomando ideas de los lenguajes de
programacion Simula 67 y Algol 68, C++ conserva la compatibilidad con programas

existentes en C y la eficiencia de C. La figura 1.1.4.4 ilustra la herencia de C++.

C++ ademas adiciona nuevas capacidades poderosas, haciendolo compatible para un
amplio rango de aplicaciones incluyendo inteligencia artificial. C++ se tiene que tomar
seriamente para el desarrollo de software porque esta intimamente relacionado con C, y por
el potencial que tiene para graficas ¢ interfaces, para programacion de sistemas, y para el

soporte a gran escala en el desarrollo de software.
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Fig. 1.0.4.4. Lenguajes que contribuyerén en In formacion de C++.

El lenguaje de programacion C++ permite ademis la abstraccion de datos, en la tabla

1.1.4.1 se muestra una relacion de [as caracteristicas de lenguajes de programacion.

En ella se presenta solo Smalltalk-80 and C++ como los lenguajes en los cuales se

puede realizar abstraccion de datos y programacion orientada a objetos.

C++ es seguramente el lenguaje hibrido mas popular, existen versiones para todas las
plataformas: DOS, 0S8/2, Windows, UNIX, XENIX, etc., y muchos distribuidores
comercializan productos y compiladores Ct++, como es el caso de AT&T, Borland,

Microsoft, Zorterch, etc.
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Lengunje  Programacién Programacioén Abstraccién
POO

Estructurada Modular de Datos
R ]
C Si Si No No
Pascal Si No No No
Modula-2 Si Si No No
Ada Si Si Si No
Smalitalk-30 No No Si Si
C++ Si No Si Si

Tabla 1.1.4.1. C+ comparado sus caracteristicas priacipales con otros lenguajes.

El lenguaje C++ se utiliza actualmente en el desarrollo de manejadores de bases de
datos, sistemas operativos, compiladores, sistemas de comunicacion, productos de CASE,
redes y robotica.

Su gran difusion actual y la que se prevé en la década de los noventa se deberi
esencisimente al proceso de estandarizacion a que se encuentra sometido, la version 2.0 ya
adoptada por el comité ANSI respectivo, es seguida, practicamente, por todos los
fabricantes. La version 2.1 estd en proceso de estandarizacion, y ya existen también

actuslizaciones de diversos fabricantes.
TURBO C++y BORLAND C++
El compilador Turbo C++ es una implementacion completa de AT&T C++ version 2.0, Con

Turbo C++, se obtienen las mismas caracteristicas de C, asi como de C++. Su caracteristica

fundamental es el entommo intcgrado de desarrollo EID (Integrated Development
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Environment, IDE). En la actualidad, las versiones mas populares son 1.0 y 2nd edicion,
aunque recicntemente ha aparccido la nueva version 3.0, que corre en entornos DOS y

Windows.

Fig.1.1.4.5. Entorno integrado Turbo C++.

Borland C++ es un paquete profesional. Afade las caracteristicas basicas de los
compiladores C y C++, un depurador incorporado, un profiler y un cnsamblador. Otras
caracteristicas sobresalientes son: soporte Windows 3.0/3.1 y modulos DLL/Dynamic Link
Library (Bilblioteca dinamica de enlaces). Ademas Borland C++ contiene el Whitewater
Group's Resource Toolkit, que permite crear y mantener -programar- recursos Windows

(iconos, menus, cuadros de didlogo, etc.). A finales de 1991, Borland ha presentado la
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version 3.0, que soporta las versiones 2.0 y 2.1 de AT&T C++y, en la primavera de 1992, la

version 3.1, que ademas soporta Windows 3.1.

SOW  Wokdwp  WeSigh  impetld  WinSpecta

HotSpat  Mulimeda Pon AP Hat Spot
Edioe Relwercs Releerxs Reoeencs  Rewece

KW Wekgt  Wrsece  Wekiw
Adwerce Redwerce A RAdece

Fig.1.1.4.6. Administrador de programas de Windows.

Actualmente el compilador C++ 4.0 de Borland se nos presenta como un entorno
integrado de programacion para Windows que incluye todas las herramientas tradicionales
para el desarrollo de una aplicacion en C. Ademas, dispone de unas utilerias (denominadas
"expertos”) que facilitan de forma muy particular el desarrollo de aplicaciones bajo
Windows. Por anadidura, el paquete de Borland dispone del gestor de proyectos Proyect
Manager, que nos permite mantener desde una ventana el control del desarrollo de toda la

aplicacion.
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ZORTERCH C++

Zorterch C++ es un compilador, desarrollado por la casa Zorterch, que combina las
propiedades de! compilador esténdar C++ y un entorno integrado. Hasta la aparicion de los
compiladores de Borland, ha sido la estrella de la programacion orientada a objetos. En la
actualidad, se comercializa la version 3.0, que soporta los entornos DOS, Windows y 08/2.
Presenta dos nuevas opciones: una como entorno de desarrollo profesional y, otra, para
chlculos cientifico-técnicos, lo que aumenta su potencia y versatilidad comparada con otros
compiladores C++.

SYMANTEC C++

El compilador Symantec C++ 6.0 es la que llamariamos, en inglés, un owutsider, es decir, un
aspirante inesperado que intenta hacerse sitio entre los dos gigantes de la programacion

visual en C.

Symantec C++ 6.9 es heredero directo del Zorterch. Lo primero que ha innovado es
el disefo de su propio entorno integrado. De IDE ha cambiado a IDDE (/megrated

Develpment and Debugging I-nvironment, entomo integrado de desarrollo y depuracion).
MICROSOFT C/C++ 1.0

El programa Microsoft C/C++ 7.0 (MSC) contienc un compilador C que sigue la norma
ANSI1. MSC necesita una PC basada en procesador 386 0 486 con un minimo de 4MB de
RAM, un disco duro de al menos 10 MB libres, version MS-DOS 3.3 o superior y mounitores
CGA, EGA, VGA o las nuevas SuperVGA (SVGA). Si se desea instalar todo el compilador
C, mas el kit de desarrollo SDK de Windm.vs 3.1, se requiere entonces SSMB de disco duro.
oret
W sidiiit
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MSC 7.0 ha sido disefado para soportar aplicaciones DOS y Windows. El paquete
contiene todo lo necesario para construir aplicaciones basadas en Windows: archivos de
cabecera, bibliotecas, herramientas especificas, etc.

Una de las propiedades més notables de MSC 7.0 es la biblioteca de clases MFC
(Microsoft Foundation Classes) que ofrece soporte completo para objetos Windows tales
como ventanas, didlogos, mensajes, fuentes, mapas de bits, etc. Esta biblioteca es una
coleccion de mis de 60 clases reutilizables C++ y que son compatibles totalmente con
Windows 3.0 y 3.1. Una caracteristica muy notable de esta biblioteca es su trasportabilidad,
que no exige mis que una recompilacion de aplicaciones a otros entornos. Microsoft ha
pensado en el futuro y la biblioteca serd compatible con el proximo sistema operativo
Windows de 32 bits, el NT.

Fig. 1.1.4.7, Meni) principal de PWB
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MSC 7.0 incorpora un entorno integrado PWB (programmer’'s WorkBench) bajo
DOS. Figura 1.1.4.7. Para programadores DOS ofrece, ademas de las herramientas citadas,
una serie de propicdades notables, asi como otras herramientas tales como: cabeceras
precompiladas, alineacion de codigo de maquina (posibilidad de insertar codigo ensamblado
sin necesidad del Macro Assembler), manejador de memonia virtual, manejador de
recubrimientos Overlays y una biblioteca QuickWin que permiten convertir una aplicaion
MS-DOS en una simple aplicacion para Windows (utilizindolas se pueden transportar
muchos programas compilados con Microsoft C/C++ para ejecutarse en una ventana sélo de
texto de Windows).

MICROSOFT VISUAL C++

El Microsoft Visual C++ es uno de los dos paquetes de programacion mas potentes del
mercado, en donde se ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy
sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la ultima version de las librerias de clases

Microsoft, las MFC (Microsoft Foundation Classes).
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1.5 IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS CON LAS
ESTRUCTURAS DE DATOS

La implentacion de los algoritmos con las estructuras de datos se divide
principalmente en dos grandes grupos: objetos y clases.

Un objeto es aquella variable que va ha ser declarada dentro de una clase especifica
un objeto puede contener una copia de todos los campos de un dato los cuales son definidos
en el campo de clases.

Las clases especifican el tipo detallado de implementacion, comunmente esta
implementacion solamente se encuentra localizada en el campo de clase, por tal motivo
también se le denomina como de tipo privado, cuando la implementacion no se encuentra
localizada en el campo de clase se le denomina de tipo publico.

Las operaciones también estin clasificadas en publicas o privadas; las publicas son las
que pueden ser accesibles fuera del campo de clase y éstas son generalmente suficientes para
cualquier aplicacion, las privadas, como su nombre lo indica son aquellas que solo pueden
ser accesadas dentro del campo. En el lenguaje de programacion orientada a objetos, a las
operaciones que se definen en las clases se les denomina metodos, estos métodos son
analogos a los procedimientos y funciones que se llevan a cabo en una programacion que no
esta en lenguaje orientado a objetos.

Al proceso de llamar a uno o mas métodos se le conoce como "mandar un mensaje
al ohjeto”.

Una vez que ya se definicron las estructuras de datos como objetos y clases el
siguiente paso es cfectuar la implementacion de los algoritmos. Esta implementacion se
llevara acabo siguiendo una arquitectura especifica, la cual esta basada en dos dimensiones
abstractas como puntos rectangulos ¢ imagenes rectangulares llamadas "mapas de bits", se
compone de tres niveles: el nivel de aplicacion, el nivel de presentacion y el nivel

denominado terminal virtual,
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1.- Nivel de aplicacion.- En este nivel se implementa la funcionalidad de la interface, sin
preocuparse en como sera realizada esta con el usuario. Sus componentes de este nivel son
llamados modelos debido a que la mayoria de sus aplicaciones incluyen modelar algunos
aspectos de la realidad, los modelos son los esclavos del usuario de la interface, ademis de
que no guardan ninguna informacion respecto al modo en que se utiliza esta debido a que la

parte principal de la presentacion puede ser distinta y puede ser remplazada en cualquier

momento.
Componenic y Carmiterictinn -
dispauitive
FM modeios Se impiementa to tuncionalidag
e in inlerfnce:
Precentacibn Se realizan los seconocimientos
de tog mmielos
Terminal Virtuel mouse.lerminal Se encientrs la ithreia de 1os
yralice prafics

Fig. 1.1.8.1 Caracteristicas de los niveles de implementacion,
2.- Nivel de presentacién.- En este nivel se realiza la interface entre una aplicacion

especifica y una clase de usuario especifico. Su principal funcion es ¢l reconocimiento de los

modelos que existen en el nivel de aplicacion, con los cuales se realiza una implememtacion,

83




CONCEPTOS TEORICOS

Un modelo cualquiera puede tener muchos tipos de usuarios, por lo tanto existiran
diferentes tipos de reconocimiento para servir a cada necesidad. Por ejemplo una misma
implementacion puede servir como editora en una maquina de alta resolucion, en otra pucde
servir para imprimir reportes sobre la linea de impresora, o puede servir como soporte para

un experto programador.

3.- Nivel de terminal virtual.- En este nivel se implementa una interface llamada
dispositivo independiente entre el nivel de presentacion y algunas clases de dispositivos de
hardware. Solamente dispositivos de alta resolucion podran ser considerados en esta parte,
aunque la arquitectura puede ser modificada para aplicarla a terminales con disco duro, y

terminales alfanuméricas.

Los dispositivos de hardware que pueden ser utilizados son ¢l mouse o una terminal
grifica. Los reconocimientos deben contemplar los comandos de el usuario. Los modelos nunca

mantienen informacion que los pueda hacer dependientes de cualquier presentacion particular.

La nueva arquitectura especifica que debe ser dividida la aplicacion en tres distintos
niveles: la de aplicacion en donde se encuentran localizados los modelos, la de presentacion
en donde se realizan los reconocimientos, y la terminal virtual en donde se encuentra la
libreria de los graficos; sin embargo se han encontrado ciertos problemas que ocurren
cuando se construye un programa de una coleccion de archivos fuentes, cada vez que un
archivo es editado debe ser compilado otra vez para crear un archivo binario, posteriormente
¢l programa lo unird nuevamente. Algunos programadores solucionan este problema
compilando y uniendo cada archivo cada vez que vaya cambiando, otros utilizan un
comando que compila a cada uno cada vez que exista un cambio; ambas opciones son caras,

la primera en.productividad v la segunda en recursos de maquina.
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Application Level
(models)

/ interchangeable user interlaces

Presentation Level
(views)

Virtual Terminal Level
(graphics primitives)

Fig. 1.1.8.2 Arquitectura especifica de las aplicaciones de los niveles.

Todo esto se puede solucionar realizando el trabajo automaticamente al darle la
descripcion a cada uno de los archivos, dependiendo de cuales comandos se necesiten; esta
solucion es un caso especifico de dependencia los cambios pueden ser detectados al
monitorear los tiempos en que sc estan realizando las modificaciones. La siguiente grafica
nos muestra como se presenta una interface, en donde tres archivos son compilados para
producir tres archivos binarios.

Relacion entre modelos y vistas (reconocimiento).- Los modelos mantienen la
informacion para que se realice la interface al usuario, y las vistas implementan la interface.
El control de esta operacion se encuentra en el usuario y no en la aplicacion, la aplicacion es

el esclavo del usuario y nada mas. El nivel de presentacion contiene informacion del nivel de
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aplicacion, y nunca a la inversa, esto permite que el nivel de presentacion pueda detectar
cualquier cosa o pueda reemplazarla de acuerdo a cada necesidad.

Existen dos razones por las cuales se construyeron estas aplicaciones. La primera fué
para utilizarla mis como modelo, por ejemplo para construir modelos que realizaran la
mayor parte de su funcion comunincandose, lo cual produce que se corra mediante un
proceso separado. La aplicacion debe analizar el archivo creado para crear los modelos que
describan 1a informacion que se encuentra focalizada en el archivo, posteriormente crear una
interface que permita que los modelos puedan ser cambindos y dar a conocer el modelo
editado para que asi se pueda realizar la regeneracion de el archivo creado. La segunda fue

simplemente reimplementar las funciones utilizando las tecnicas de dependencia grafica.

Fig. 1.1.5.3 Realcién entre modelos y vistas.

86




CONCEPTOS TEORICOS

Las clases que el "worckbench" define son tres variables: entidades, acciones, y
dependencia.

Las entidades describen el nombre del archivo y las modificaciones de fecha; las
acciones describen el comando de mando; la dependencia contienc las uniones entre las
entidades y las acciones y viceversa.

Las aplicaciones de el "workbench" consisten en una rutina principal, la cual crea
una instancia simple de clase. Esta instancia guarda Ia coleccion de entidades, acciones y
dependencias en instancias variables; cada entidad corresponde a un archivo. Utilizando la
interface ¢l usuario puede crear instancias de accion que describirin ¢l comando de mando y

conectard todas estas acciones a las entidades.

Fig. 1.1.5.4 Aplicaciones de WorkBench.
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1.2 Ellenguaje C ++y la Programacion
Orientada a Objetos

1.2.1 EL LENGUAIJE Y SU HISTORIA

El lenguaje C naci6 en los laboratorios de la Bell Telephone y ha sido estrechamente
asociado con el sistema operativo UNIX, ya que su desarrollo se realizo en este sistema y
debido a que tanto UNIX como el propio compilador de C y la casi totalidad de los
programas y herramientas de UNIX, fueron escritos en C. Su eficiencia y claridad han hecho
que ¢l lenguaje ensamblador apenas haya sido utilizado en UNIX,

Este lenguaje esta inspirado en el lenguaje B escrito por Ken Thompson en 1970 con
intencion de recodificar el UNIX, que en la fase de arranque estaba escrito en ensamblador,
en vistas a su transportabilidad a otras miquinas. B era un lenguaje evolucionado e
independiente de !a miquina, inspirado en el lenguaje BCPL concebido por Martin Richard
en 1967.

En 1972, Denis Ritchie, toma el relevo y modifica el lenguaje B, creando el lenguaje
C y reescribiendo el UNIX en dicho lenguaje. La novedad que proporcioné el lenguaje C

sobre B fue ¢l diselo de tipos y estructuras de datos.
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Los tipos basicos de datos eran int (entero), char (caracter), float (reales en simple
precision) y double (reales en doble precision). Posteriormente se afiadicron los tipos long
(enteros de 32 bits), short (enteros de 16 bits) y unsigned (enteros sin signo). Los tipos
estructurados basicos de C son las estructuras, las uniones y las enumeraciones. Estos
permiten la definicion y la declaracion de tipos derivados de mayor complejidad.

Las instrucciones de control de flujo de C son las habituales de la programacion
estructurada: if, for, while, switch-case todas incluidas en su predecesor BCPL.

C también incluye punteros y funciones. Los argumentos de las funciones se pasan
por valor, esto es copiando su valor, lo cual hace que no se modifiquen lo valores de los
argumentos en Ia llamada. Cuando se desea modificar los argumentos en la llamada, estos se
pasan por referencia, eatoa es, se pasan las direcciones de los argumentos. Por otra parte,
cualquier funcion puede ser llamada recursivamente.

Aunque C tiene cinco tipos bisicos de datos incorporados, no es un lenguaje potente
en este sentido en relacion con Pascal o el Ada. C permite casi todos los tipos de
conversaciones, y se puede, con plena libertad, cambiar caracteres y tipos enteros en la
mayoria de las expresiones. No realiza ninguna comprobacion de errores durante el tiempo
de ejecucion - tales como comprobaciones de los limites del arreglo o de la compatibilidad
de los tipos de srgumento. (Algunos compiladores pueden informar de errores tales como
divisiones por cero o colisiones dentro de la pila, dependiendo de la implementacion que
utilice). Por tanto, la comprobacion de errores durante el tiempo de ejecucion es
responsabilidad del programador.

C es especial, ya que permite una manipulacion de los bits, bytes, palabras y
apuntadores. Esto hace que se adapte perfectamente a la programacion a nivel de sistema,
donde este tipo de operaciones es comun. Otro aspecto importante det C es que solo tiene
32 palabras clave (27 palabras clave que provienen del estandar de Kernighan y Ritchie y 5
palabras clave del comité de estandarizacion del ANSI), que son los comandos que forman

¢l lenguaje C. En comparacion con el BASIC para IBM PC que tiene 159.
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Una de las peculiaridades de C es su riqueza de operadores. Practicamente puede
decirse que dispone de un operador para cada una de las posibles operaciones de codigo de
maquina,

Hay toda una serie de operaciones que pueden hacerse con el lenguaje C que
realmente no estin incluidas en el compilador propiamente dicho, sino que las realiza un
preprocesador justo antes de cada compilacion. Las dos mis importantes son Wdefine
(directriz de sustitucion simbolica o de definicion) e #include (directriz de inclusion en el
archivo fuente).

Al C se le considera cominmente como un lenguaje estructurado con ciertas
similitudes con el Algol y el Pascal. Aunque el termino lenguaje estructurado por bloques no
se aplica estrictamente al C en un sentido académico, el C es una parte informal de ese grupo
de lenguajes. El aspecto diferencial de un lenguaje estructurado por bloques es el de la
combinacion del codigo y los datos. Esto significa que puede seccionar y esconder al resto
del programa toda la informacion e instrucciones necesarias para la realizacion de una tarea
especifica. Generalmente la combinacion se lleva a cabo por subrutinas con variables locales
o temporales. De esta manera permite escribir subrutinas de forma que lo que ocurra dentro
de ellas no provoquen efectos colaterales en otras partes del programa. El uso excesivo de
las variables globales, que son reconocidas a lo largo de todo el programa, puede llevar
errores no deseados, infiltrados en el programa. En C, todas las subnutinas son funciones
discretas.

Las funciones son los blogues constructores del C, donde se llevan a cabo todas las
actividades del programa que le permiten definir un codigo de labores especificas en un
programa por separado. Después de depurar una funcion que utilice solo variables locales,
se puede hacer referencia a ellas para trabajarlas perfectamente en distintas situaciones sin
crear efectos colaterales en otras partes del programa. Todas las variables declaradas en esa

funcion seran , conocidas exclusivamenie por dicha funcion.
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En C, Ia utilizacion de bloques de codigo crea también la estructura del programa,
Un bloque de codigo es un grupo de instrucciones de programas logicamente conectadas,
que puede ser tratado como unidad.

El C es un lenguaje del programador. A diferencia de la mayoria de los lenguajes
informaticos del alto nivel, el C impone pocas restricciones sobre lo que se puede hacer con
él. Usando el C, un programador puede evitar el uso del codigo ensamblador excepto en
situaciones muy exigentes. De hecho, una de las razones para Ia invencion del C fuc la de
suministrar una alternativa a la programacion en lenguaje ensamblador.

El lenguaje ensamblador utiliza una representacion simbolica del codigo binario que
la computadora puede ejecutar directamente. Cada operacion del lenguaje ensamblador
disefia una labor unica que la computadora puede ejecutar; aunque el lengusje ensamblador
le da a los programadores el potencial de trabajar con él cuando se esta desarrollando o
depurando un programa. Ademis, como el lenguaje ensamblador puro esta sin estructurar, el
programa final tiende a convertirse en un "codigo espagueti”, es decir, un entramado de
saltos, llamadas e Indices. Esto hace que los programas con lengusje ensamblador sean
dificiles de leer, enlazar y mantener.

Inicisimente, ¢l C fue usado para la programacion de sistemas. Un programa del
sistema es parte de un gran nimero de programas que forman parte del sistema operativo de
la computadora o de sus uitilidades de apoyo. Por ejemplo, a los siguientes se les denomina
comunmente programas del sistema:
¢ Sistemas Operativos
o |Intérpretes
+ Editores
o Ensambladores
o Compiladores

s Gestores de Base de Ditos
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A medida que & C crecio en popularidad, muchos programadores empezaron a
utilizarlo para programar todo tipo de labores, por su portabilidad y eficiencia. Debido a
que hay compiladores de C para casi todas las computadoras, para que se pueda tomar el
cddigo escrito para una miquina y luego compilarlo y ejecutarlo con unos pocos cambios en
otra maquina. Esta portabilidad ahorra tanto tiempo como dinero. Los compiladores de C
tienden a producir codigos objeto ajustados y rapidos, mas pequefos y rapidos que la
mayoria de los compiladores BASIC, por ejemplo.

Quizis Ia razon real de que el C se use en todos los tipos de labores de programacion
es que a los programadores les gusta C, ya que tiene rapidez de ensamblaje y la
extensibilidad del FORTH, mientras que tiene las escasas restricciones del Pascal. Un
programador de C puede crear y mantener una biblioteca Gnica de funciones que han sido
adaptadas a su propia personalidad. Debido a que C le permite una compilacion separada,
para que asi se puedan manejar ficilmente grandes proyectos.

Aunque en un primer momento fue desarrollado para su ejecucion bajo el sistema
Operativo UNIX, el C se ha hecho tan popular que hay compiladores disponibles para casi
todas las computadoras y sistemas operativos. Esto significa que el codigo C puede ser
transferido entre computadoras y sistemas operativos, haciendo posible escribir el codigo
una vez y utilizarlo en cualquier momento y lugar.

Finalmente, C, que ha sido pensado para ser altamente transportable y para
programar lo improgramable, igual que otros lenguajes tiene sus inconvenientes. Carece de
instrucciones de entrada/salida, de instrucciones para mancjo de cadenas de caracteres, con
lo que este trabajo queda para la libreria de rutinas, con la consiguiente perdida de
transportabilidad. La excesiva libertad en la escritura de los programas puede llevar a errores
en la programacion que, por ser correctos sintacticamente no se detectan a simple vista. Por
otra parte las procedencias de los operadores convierten a veces las expresiones en
pequefios rompecabezas. A pesar de todo, C ha demostrado ser un lenguaje extremadamente

eficaz y expresivo.
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Este lenguaje ha evolucionado paralelamentc a UNIX, que a su vez ha pasado por
diversas versiones entre las que destaca XENIX. Esta version, fue desarrollada por
Microsoft para las micro computadoras de 16 bits.

El lenguaje C ha seguido evolucionando sin perder sus caracteristicas originales
dando origen al lenguaje C++.

C++ esta basado en C y es un superconjunto de C. C++ retiene el poder y la
flexibilidad de C para permitir la interfaz hardware-software con la programacion a bajo
nivel.

El poder de eficiencia y economia de las expresiones de C estan contenidas en C-++,
sin embargo, C++ provee una plataforma que soporta la programacion orientada & Objetos
y los problemas de abstraccion de alto nivel.

C++ es un lenguaje hibrido. El paradigma de la programacion orientada a Objetos
puede ser explotado totalmente para producir una solucion orientada a objetos, & un
problema, o puede ser tratado como un lenguaje procedural que contiene algunas
construceiones adicionales. Esta dualidad en C++, representa un cambio significativo para
un programador principiante. Ya que no solamente esta el aprender un nuevo lenguaje sino
el aprender una nueva forma de pensar y de resolver problemas.

C++ deriva de la inspiracion de BCPL y Simula67. La nocion de subclases y las
funciones virtuales estan tomadas de Simula. La habilidad para sobrecargar operadores y la
flexibilidad para incluir declaraciones cerradas a su primer punto de aplicacion son
reminiscencias de Algol68. Es claro que C++, como otros modernos lenguajes de
programacion, represemta una evolucion y refinamiento de algunas de las mejores
caracteristicas de los lenguajes previos.

C++ fue desarrollado por Bjarne Stroustrup en los laboratorios Bell a principios de
los ailos 80's. E£| Dr. Stroustrup desarrollo C++ para mantener 1a escritura de algunas

simulaciones complejas cuyas consideraciones de eficiencia preincluyen el uso de Simula67.
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En julio de 1983 C++ fue primeramente instalado por el grupo de Stroustrup quien
desarrollo el lenguaje. En el verano de 1987, C++ todavia seguia evolucionando. No hubo
un lenguaje estandar o formal. El Dr. Stroustrup y sus colegas en los laboratorios AT & T
continuaron haciendo refinamientos al lenguaje de acuerdo a su experiencia con €l.

Una convencion a lo que han llegado los desarrolladores del ienguaje es hacer
compatible a C . Esto preserva la integridad de millones de lineas de cddigo de C,
manteniendo la integridad de las bibliotecas de C y las herramientas que se han desarrollado
con ¢€l, lo que trae como beneficio que haya incentivos para un programador de C, el tener
que aprender C++, sin tener que sacrificar o perder lo que ha realizado hasta ese momento.

Para muchos desarroliadores de software el lenguaje es como una religion asi que
muchos programadores de C, no tuvieron ninguna dificultad para incorporar ¢l C + + a sus
actividades.

El lenguaje C es sencillo, compacto, elegante y veloz por lo que resulta de gran
utilidad para aquellos programadores que pretendan un software de altas miras y al mismo
tiempo efectivo.

Podemos afirmar, sin lugar a dudas, que el lenguaje C, a través de su corta
existencis, ha demostrado ser uno de los mas versitiles, completos y estructurados, que
posee como gran ventaja a destacar, la transportabilidad, es decir, la posibilidad de utilizarlo
tanto en macrocomputadoras como en mini y micro computadoras.

Ademas, como muestra de su gran aceptacion, son cada vez mis numerosos los

programas escritos en lenguaje C.
Se puede decir, que todo programador que se precie como tal, debe conacer a fondo

el lenguajer C, porque se ha convertido en el mas universal de los lenguajes y el que menos

reformas sufra en un futuro proximo.
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La evolucién de los lenguajes de Programacion Orientada a Objetos.

Los ensambladores fueron los primeros lenguajes de programacion que introdujeron
representaciones simbolicas para las instrucciones de maquina. Algunos de los primeros
ensambladores fueron Soap para la IBM 650 (a medindos de los afios 50's) y Sap para la
IBM 704 (después de los afios 50's) pero el primer lenguaje de programacion de alto nivel
fue sin duda FORTRAN.

FORTRAN introdujo varios conceptos importantes a los lenguajes de programacion,
incluyendo variables, arreglos, estructuras de control (tales como las estructuras
condicionales y las iterativas). FORTRAN es todavia uno de los mas populares lenguajes de
programacion. El lenguaje tiene una activa estandarizacion ANSI que peridicamente realiza
cambios substancisles y extensiones al lenguaje.

Todavia, después de los afios 50's se encontraron con un problema cuando se
desarrollaban programas grandes, que era que los nombres de las variables entraban en
conflicto en diferentes partes del programa. Los lenguajes de programacion que sucedieron
al fortran fueron PL/1, COBOL y Algol. Los disehadores del lenguaje Algol decidicron
proveer barreras para separar nombres de variables de los segmentos del programa. Con
esto nacid el BEGIN y el END en el Algol 60 (Randell y Rusell, 1964). Asi solo cuando los
nombres de las variables aparecen en un bloque son conocidas unicamente en ese bloque.
Este fue el primer intento de proteger o encapsular bloques en un lenguaje de programacion.
Las estructuras de bloques son ahora extensamente usados en una amplia variedad de
lenguajes.

A principios de los aflos 60's, los disefiadores del lenguaje Simula-67 (Dahl y
Nygaard, 1966, dahl, Myhrhaug y Nygaard, 1970) tomaron el concepto de bloque de Algol
para introducir mas tarde el concepto de Objeto. Aunque las raices de Simula fueron en
Algol, Simula, fue principalmente conocido como un lenguaje de simulacion. Asi, los objetos

de Simula tuvicron una existencia propia conteniendo datos y el poder comunicarse con
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otros durante una simutacion. Conceptualmente un objeto contiene ambos, los datos y las
operaciones que manipulan sus datos. Las operaciones fueron llamados métodos. Simula
también incorpord la nocion de clases, las cuales son usadas para describir la estructura y el
comportamiento de un conjunto de objetos. La herencia de clase fue tambi¢én soportada por
simula. La herencia organiza las clases dentro de jerarquias, permitiendo parte de la
implementacion de las estructuras. Simula también distingue entre dos tipos de igualdad,
idénticamente y superficial que refleja |a distincion entre referente basado en valor y basados
en la interpretacion de objetos.

Otro importante desarrollo dentro de los lenguajes de programacion fue el lenguaje
LISP (McCarthy et al.,1965). Lisp fue introducido a finales de los afios 50's y a principios
de los afios 60's, LISP fue uno de los mis elegantes y refinados lenguajes utilizando pocas y
simples construcciones de programacion (listas y funciones) para ejecutar procesos
complejos. LISP es uno de los principales lenguajes que p;yr su refinamiento se utilizan en
ins aplicaciones de la Inteligencia Artificial.

A principios de los afios 70's, el concepto de abstraccion de datos fue propuesto por
un nimero de disefadores de lenguajes con el proposito de manejar extensos programas
(Parnas, 1972). Existen dos aspectos fundamentales de Ia abstraccion de datos. Uno es
agrupar las estructuras de un tipo con las operaciones definidas por su tipo. Por ejemplo,
con Algol o Pascal, en donde ¢l lengusje no agrupa todas las operaciones en un tipo de
registro del mismo modulo con la definicién del tipo de registro.

El otro aspecto de la abstraccion de datos es la ocultacion de informacion, donde los
detalles de implementacion y representacion de los objetos son escondidos y no pueden ser
accesados directamente hacia los usuarios del objeto. Los lenguajes tales como Alphard
(Wulf London y Shaw, 1976) y CLU (Liskov et al,. 1977) introdujeron la abstraccion de
datos. En CLU, por ejemplo, los tipos de abstraccion de datos fueron implementados en
agrupaciones con un nombre apropiado. Uno de los mas importantes lenguajes que

manejaron la abstraccion de datos fue el ADA (Booch, 1986). El departamento de la defensa
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de los E.U. comisionaron el diseiio de ADA para reducir y controlar el costo de desarrollo
de software. El departamento de la defensa intento que se produjeran en ADA los nuevos
sistemas que ellos manejaran. El lenguaje contenia las usuales estructuras de control, y las
definiciones de tipo, funciones y subrutinas. Las construcciones orientadas a objetos de

ADA incluian diseiio de paquetes.

Los lengunjes orientados a objetos en los 90's

En 1982 se dijo "que la programacion orientada a objetos seria para los afios 80°s lo
que Ia programacion estructurada fuc para los afios 70's" (Rentsch, 1982). Los 80's seran
probablemente conocidos como la década que lanzé la orientacion de objetos en la era de la
computacion.

En ¢l afio de 1986 se dio I primera conferencia, OOPSLA (Lenguajes y Sistemas de
programacion orientada a objetos ), completamente dedicada a la orientacion de objetos, y
en 1988 salio la primera publicacion completamente dedicada a la orientacion de objetos:
The Journal of Object-Oriented Programming).

Después de este evento hubo un notable incremento de las conferencias sobre
Programacion orientada a objetos. Simultaneamente, surgieron los lenguajes orientados a
objetos tales como C++, Objective-C, Smaltalk-80, Eiffel y extensiones de LISP orientadas
a objetos que llegaron a estar disponibles comercialmente. Varias de las mejores compahias
de computadoras tales como AT & T, SUN, y Microsoft comenzaron a implementar estilos
de programacion orientados a objetos en ¢l desarrollo de su propio sofiware.

Durante los afios 70's y los afios 80's, los conceptos oricntados a objetos de Simula y
otros de los primeros prototipos estuvieron influenciados por los lenguajes: Smaltalk que
inicialmente fué un proyecto de Xerox Palo Alto Research park (PARC). Durante los afos
70’s un grupo de desarrolladores de Xerox PARC estuvicron revolucionando el futuro de la
industria de la computacion. Los desarrolladores PARC crearon tecnologlas actualmente

conccidas como tecnologias orientadas a objetos. El lenguaje Smaltalk fue desarrollado
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simultaneamente en este tiempo. En términos de la interfaz de usuario surgieron las
estaciones de trabajo y sus predecedores fueron influenciados por el disefto de los ambientes
de la Apple Macintosh, Aldus Page Maker y Microsoft windows.

En la década de los afos 90°s, los lenguajes, las técnicas, bases de datos e interfaces
de usuarios orientadas a objetos van a ser cada vez mis populares. La mayoria del desarrollo
de software se va a ver afectado por la orientacion de objetos de una u otra forma. Los afios
90’'s van a ser conocidos como los afios de la proliferacion de los lenguajes y tecnologias

orientadas a abjetos.

JPor qué Programacion Orientada a Objetos?

Hace varios aflos, investigadores de la ciencia de la computacion observaron que los
programadores podian escribir y depurar mis o menos la misma cantidad de codigo sin
importar el lenguaje que utilizaran. La cantidad de trabajo es mis o menos la misma, pero no
asi los resultados. Escribir 100 lineas de codigo en lenguaje ensamblador, se obtiene cierto
resultado pero con el cadigo en C se obtiene mucho mas. Con esto mente, los investigadores
buscaron desarrollar lenguajes de alto nivel que multiplicaran el poder de un programador,
reduciendo asi el tiempo y los costos de desarrollo de los proyectos.

En la década de 1970 se volvio popular ¢! concepto de Objeto entre los
investigadores de los lenguajes de programacion. Un objeto es un conjunto de codigos,
datos disefados para emular o imitar una entidad fisica o abstracta. Los objetos son
eficientes como elementos de programacion por dos razones principales: representan una
abstraccion directa de elementos que se utilizan comuninente y ocultan la mayor parte de la
complejidad de su implantacion a los usuarios. Los primeros objetos que se desarrollaron
fueron aquellos que estaban mas intimamente ligados a las computadoras, como integer,
Array y stack. Se disefiaron algunos lenguajes (como Smalltatk) como lenguajes ortodoxos

en los cuales todo se define como un objeto.
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La programacion orientada a objetos es una metodologia que da gran importancia a
las relaciones entre objetos, mas que a los detalles de la implantacion. Las relaciones son
nexos entre objetos y suelen desarrollarse a través de arboles genealdgicos en los que se
crean nuevos tipos de objetos a partir de otros. Ocultar 1a implantacion de un objeto hace
que ¢l usuasio tenga que ver mas con la relacion que guarda un objeto con el resto del
sistema y no con la forma en que se implanta el comportamiento de un objeto. Esta
distincibn es importante y representa una desviacion fundamental de los lenguajes
“imperativos” (como C), en los que las funciones y las llamadas a funciones son el centro de
Is actividad.

En C++, pocos objetos son parte del lenguaje mismo. El trabajo pesado y Ia
responsabilidad de diseflar objetos corresponden al usuario. El poder de Ia programacion
Orientada 8 Objetos (POO) se aprovecha si se desarrollan grupos de objetos que suelen
denominarse Jerarquias de clases. El desarrollio de estas jerarquias de clases es una actividad
fundamental en POO.

La evelucién de la programacién orientada a objetos en el uso de interfaces

En los ultimos ahos la comunicacion de los usuarios con fas computadoras se ha
lievado a cabo a través de interfaces basadas en comandos.

En los primeros sistemas computacionales los usuarios tenian que memorizar
comandos o en su defecto consultar grandes manuales para poder comunicarse con las
méquinas. Las primeras microcomputadoras y mainframes, requerian de un gran conjunto de
instrucciones para poder funcionar.

Los primeros usuarios de computadoras fueron ingenieros, a los que actualmente
conocemos como expertos en ellas, éstos presentaban mucho interes en conocer mas acerca
de su funcionamiento y de su tecnologia. El uso de las interfaces basadas en comandos fue
aceptada por Ia mayor parte de estos usuarios ya que ellos estaban acostumbrados a utilizar

un lenguaje nemotecnico para poder comunicarse con las computadoras.
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En los afios 70°s fue entonces cuando las computadoras empezaron a ser usadas por
un nuevo grupo de usuarios tales como las secretarias, directores, ejecutivos y personas en
general. Los comandos basados en éstas interfaces causaron fobia a los usuarios hacia las
computadoras; debido a que tenian que memorizar comandos tales como "Control-Shift-D"
para borrar una palabra o "Control-Escape-D" para restaurar una palabra.

Para hacer la vida mas ficil al usuario, una gran cantidad de componentes han sido
inventados para comunicarse con la maquina. Al principio los unicos perifericos que existian,
eran el teclado y la terminal de video, pero no fue hasta finales de los afios 70's que surgio al
mercado comercial un nuevo dispositivo conocido como MOUSE o "Raton" éste cambio
radicalmente el uso de las interfaces.

E! mouse ya existia antes de los afios afos 70's, pero solo para un selecto grupo de
usuarios. En los afios 60's Projects y SRI Intenational, MIT y otras universidades
permitieron la invencién de componentes con funcion de apuntadores y sistemas con
ambiente gréfico (Perry y Voelcker, 1989). El nouse y el joystick son algunos de los pocos
componentes apuntadores que fueron inventados en ese tiempo.

En los afos 70°s los disefadores de Xerox PARC estuvieron ocupados disefiando
poderosas estaciones de trabajo con ambientes graficos. Sus experimentos se concentraron
en combinar la memoria asociativa del usuario con su capacidad de manipulacion directa de
objetos. El objetivo basico de esas nuevas estaciones de trabajo, era que un usuario pudiera
tener una poderosa computadora de escritorio totalmente dedicada al trabajo del usuario.

El concepto de utilizar la memoria asociativa del usuario es el de hacer uso de menus
y cajas de dialogo que interactuen con él , en vez de tener que memorizar comandos para
cada tarea, el usuario selecciona un comando de una barra de mienus que a su vez este
contenga un submenu con una lista de comandos disponibles. Por ejemplo la siguiente

figura despliega la barra de menus de la aplicacion Write de microsoft.
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[~—]
File Edit Search Character Paragraph Document

n

Fig 1.2.1.1 Barra de menu de Micrsolt Write.

Esta barra de menus despliega una lista de comandos disponibles tales como FILE,
EDIT y SEARCH. Cuando el mouse apunta a cualquiera de esos comandos una determinada
accion es cjecutada y aparece un submenu con otra serie de comandos. En la siguiente figura
muestra ¢l submenu del comando caracter apuntado. El usuario puede entonces seleccionar

diferentes estilos de los caracteres disponibles.
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file Edit Search

X

Fig. 1.2.1.2 Tipico submenu desplegable de Microsoft Write.

Paragraph pocument

Bold Fé
1talic "F1
Underline F8
Sugerscript
Subscript

v1. Courier
2. Tas Rmn
3. Relv

Reduce Font
Enlarge Font

Fonts...

Las cajas de dialogo permiten Ia interaccion entre el usuario y la computadora, las

cajas de dialogo emplean una larga coleccion de instrucciones para el control de objetos

tales como botones, barras de scroll y cajas de edicion. Por ejemplo Ia siguiente figura

muestra una caja de dialogo que se utiliza para abrir un archivo. Esta caja de dialogo esta

compuesta de dos botones llamados OPEN y CLOSE, una caja de edicion que permite

introducir ¢! nombre del archivo, y una region de scroll que permite navegar a través de Ia

lista de archivos y directorios disponibles en el disco. Apuntando sobre el boton de OPEN

se permite editar el archivo.
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Eile Edit Search gCharacter Paragraph pocument

Liles in €:\NIN386

Fig. 1.2.1.3 Caja de dislogo de Microsoh.

En las interfaces grificas, los datos textuales no son la unica forma de interaccion,
Los iconos representan conceptos tales como archivos de folders, cestos de basura e
impresoras. Los iconos simbolizan palabras y conceptos comunmente aplicables en
difererentes situaciones. La siguiente figura muestra la utilidad Microsoft Paint con una
barra compuesta de iconos. Cada uno de esos iconos representan un cierto tipo de estilo de
dibujo. Apuntando sobre el icono del lapiz, por ejemplo, el cursor se comporta como la

punta de un lapiz para dibujar lineas.
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File Edit cCharacter Size Style Palette Options

Fig. 1.2.1.4 Aplicacién Paint de Microsoft.

Las aplicaciones de iconos para el disefio de interfaces estan siendo todavia exploradas en

nuevos sistemas de computadoras tales como la NeXT .
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La idea de la metafora ha acercado al usuario a un sistema mas natural. El concepto
del paradigma metaforico desarrollado por Alan Kay inicio a la mayoria de los disefiadores
de interfaces orientadas a objetos. "La metafora fisica es una forma de decir que los displays
visuales de una computadora deberan presentar imagenes de objetos reales". Por ejemplo el
icono que representa un cesto de basura puede ser usado para deshacerse de objetos de un
sistema, simplemente arrastrando la imagen hacia el cesto de basura, tal como lo hiciera en la
vida real.. El concepto de metafora ha sido el mas famoso paradigma utilizado.

Por ejemplo en algunos de los ambientes graficos actuales han utilizado la analogia
de una oficina, ya que los objetos que se manipulan, representan efectivamente objetos que
se encuentran en una oficina trayendo como consecuencia que el usuario se identifique
inmediatamente con el uso de cada icono. Por ejemplo en Metaphor's DIS el usuario puede
crear aplicaciones graficas conectando iconos que representen tales herramientas como un
manejador de base de datos, hojas de calculo, paquetes de dibujo etc.

Ademas el usuario puede producir iconos individuales que produzcan ciertos
resultados. Por ejemplo, la utilidad del manejador de base de datos puede ser visualmente
programado pars producir el resultado de la base de datos SQL incorporada. Los usuarios
pueden crear documentos compuestos de diferentes objetos tales como texto, graficos e
imagenes.

La orientacion de objetos rescata a la ingenieria de software, haciendo mas ficil el
trabajo del desarrollo de interfaces. Los nuevos conceptos de interfaces requieren el
desarrollo de software mas complejo para desplegar pantallas de objetos y manejar mas
facilmente sus eventos. La simple tarea de desplegar las caracteristicas fisicas de una ventana
requiere de varias paginas de codigo en un lenguaje de alto nivel tal como C. El desarrollo
de interfaces graficas tales como MacApp y Actor provee de bibliotecas compuestas de
objetos jerarquicos. Cada clase con sus jerarquias define los atributos necesarios a sus
objetos para adherir caracteristicas de sus superclases. Cada objeto con jerarquia se

comunica con otros objetos del sistema a través de la transmision de mensajes.
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Los mis recientes avances en el disefio de interfaces es el NeXT Corporation.
Utilizando ¢} NeXTStep Interface Builder, el disefador puede desarrollar rapidamente una

interfaz grafica seleccionando y colocando objetos en donde desce.

Ujew Setti Help

N

Dictonaes: oo

L]

Fig 1.2.1.6 NewWave Office.
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Fig. 1.1.1.7 Metaphor DIS Capsules.
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El uso de las interfaces en los 90's

En los afios 90's los sistemas computacionales incluirn procesadores mas
poderosos, monitores de mayor resolucion y dispositivos con cada vez més memoria. Gran
parte de 1a maquinaria de! futuro utilizaran computadoras mas esteticas. Las interfaces de
computadoras serén mis intuitivas, manejaran gran diversidad dc objetos y estaran provistas
de ambientes visuales.

Las interfaces jugaran un papel importante en la industria. La manipulacion directa
de objetos sera ampliamente utilizada y las computadoras seran accesibles al pablico en
general. En el futuro, ésta manipulacion tan directa permitird a los disciadores utilizar
interfaces seleccionando objetos directamente de la pantalla. Herramientas tales como

NextStep seran comunmente utilizadas para el desarrollo de interfaces sofisticadas. Ademas
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el usuario sera apto para construir aplicaciones grificas conectando componentees

parametrizados preconstruidos.

Tecnologia tales como Digital Video Interactive (DVI), la de los discos opticos y
procesadores de sehal digital permitiran al usuario interactuar con aplicaciones de
multimedia. La orientacion de objetos serd ampliamente explotada para integrar diversos
conjuntos de objetos no importando si son éstos, de texto, voz o video. Hypercard de apple
y otras herramientas de hypermedia serin utilizadas con mis frecuencia interconectando
tales objetos.

La programacion visual ayudaré tanto a los programadores como a los no
programadores para desarrollar diversas aplicaciones. Los lenguajes de programacion visual
permitirén a los programadores crear tipos de objetos y desarrollar rapidamente los flujos de
control de tales aplicaciones. Visual SQL y QBE permitirén la realizacion de reportes o la
extraccion de informacion de bases de datos instaladas en mini computadoras y mainframes

ficilmente sin tener que ser un experto en computadoras.
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1.2.2 VARIACIONES ENTRE Cy C ++.

Se debe pensar en C++ como un subconjunio de C. La parte mas importanie es que
cada caracteristica que se conozca de C estara disponible en C++. Al igual que C, los
programas de C++ comienzan con una funcion main( ). Todas las palabras reservadas de C y
funciones de trabajo también las encontraremos en C++. Si siempre se han escrito programas
en C que tomen las ventajas de los comandos de linea en los argumentos argc y argv,

estaremos contentos de conocer que aun se encuentran en C++,

Con pocos cambios, en los programas de C, estos pueden correr en el ambiente de
C++

La siguiente tabla muestra algunos operadores de C y C++ los cuiles se utilizan en

ambos casos y en otros tienen algunas diferencias que se describiran mas adelante.
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C

C++

-Funciones Prototipo.

Opcional

-Conversion de tipos automatica.
Igual
-Alcances.

1gual
-Comentarios.

My

-Varisbles por valor.

-Asignar y liberar s memoria.
malloc( ) -> asignar

free( ) -> liberar

-Funciones Prototipo.

Regqueridas

-Conversion de tipos automatica.
Cambios

-Alcances.

Cambios

-Comentarios.

"

<Inicializacién de argumentos por default.

-Variables por referencia.

-Sobrecargar el nombre de 1a funcion.

«Asignar y liberar Ia memoria,
new -> asignar

delete -> liberar

-El operador Scope (:).

-Funciones en linea.

Tabla 1.2.2.1. Operadores de C y C++,
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Se requieren Funciones Prototipo,

En C las funciones prototipo son opcionales. Si no hay conflictos entre un llamado a
una funcion y la declaracion de la misma funcion, el programa puede compilar,

En C++, una funcion prototipo es requerida por cada una de las funciones del
programa. El programs de C++ no podra compilar a menos que siempre cada funcion
prototipo este en su lugar. Como en C, se puede declarar una funcion sin teclear return. Si
no se teclea return, la funcion asume que tiene un return intemo.

En este tipo de operador se debe observar la importancia que tiene en C++, ya que se
requiere siempre definir la funcion prototipo para cada una de las funciones de nuestros
programas dentro del ambiente de C++. Las diferencias entre C y C++ son que para uno es

opcional y para el otro se requiere respectivamente.

Conversién de tipos Automitica,

C++ usa la mismas reglas de C para conversion de tipos automatica, pero con un
pequefio cambio.

Aunque un apuntador void puede estar asignado al valor de otro tipo de apuntador
sin teclearse en forma explicita, lo contrario no es verdad. Por ejemplo, aunque el siguiente

codigo de compilador pertenezca a C, esto no va a compilar en C++.,

void *voidPtr;
void *shortbtr;
voidPtr = shortPtr; /* «-- This line is just
fine... %/
shortPtr = voidPtr; /* «-- This line is fine in C,
but WILL NOT compile in C++ ¥/
shortPtr = (short *)voidPtr; /* «-- This works in

Ces v/
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Observamos en este caso que en C++ dos apuntadores no pueden estar asignados a

uno de tipo void. En cambio ¢n C el apuntador void puede tener asignados dos apuntadores.

Cambios en los Alcances.

Existen algunas diferencias entre C y C++ envolviendo el alcance. E! alcance de una
varisble define la disponibilidad de 1a variable durante el resto del programa. Por ejemplo,
una variable global esta disponible durante todo el programa, mientras una variable local esta
limitada al bloque en el cudl es declarada. La mayor parte de C++ sigue las mismas reglas de
akcance de C. Sin embargo hay pocas diferencias entre ellos.

La marca de comentario /.
La marca de bloque de comentario de C, /* y */, funciona de igual forma en C++.
Pero, ademas C++ soporta una sola marca de comentario. Cuando un compilador de C++

encuentra el caracter de //, esté ignora el resto del codigo de esta linea. Ejemplo:

void main( void )

{

short numGuppies; // May increase suddenly 1!

Como se esperaba, el caricter / es ignorado dentro de un bloque de comentario. En

¢l siguiente ejemplo, / esta incluido como parte de un bloque de comentario.

void main( void )

{

/* Just a comment...

/e
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Contrariamente, los caracteres de comentario /* y */ no ticnen un sentido especial
dentro de una linea de comentario. El inicio del bloque de comentario en el siguicnte

ejemplo contiene un comentario como este:

void main( void )

{
// Don't start a /* comment block
inside a wmingle-line conment....
This code WILL NOT compilell!l w/
)

El compilador va a quejarse acerca de este ejemplo.

Se puede ver con estos ejemplos que en C se empieza un comentario con /* y se
debe terminar con */; pero en C++ la linea de comentarios solo utiliza el operador / y este
no termina con otro operador igual, es decir unicamente utiliza un sélo operador; la
desvemaja es que el compilador de C++ sdlo permite una lines de comentario, si el
comentario excede esta linea y ocupa mis, este codigo no sers compilado y tendré un error.

Manejando Entradas y Salidas.

En un programa estandar de C, Ia entrada y salida son normalmente manipuladas por
Ias rutinas de la Libreria Estandar tales como mcanf ( ) yprintf ( ). Se puede Hamar a
scanf ( ) yprintf( ) desde un programa de C++, esta es una alternativa elegante. El
iostream facilita que el envio de una secuencia de variables y constantes a una salida normal,
tal como lo hace printf( ). Tambien, iostream hace facil convertir datos desde una

entrada normal hacia una secuencia de variables tal como lo hace scanf( ).
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iostream predefine tres entradas y salidas normales. cin es usada como entrada,
cout para una salida normal, y cerr para salida de error. E! operador << ("put to") es
usado para enviar datos a un stream. El operador >> ("get from") es usado para recibir

datos desde un stream.

Definicién.
El operador << es también conocido como el operador de inserciém, porque
permite insertar datos dentro de un stream. El operador >> es tambien conocido como el

operador de extraceién porque permite extraer datos desde un stream.

Este es un ejemplo del operador << :

\
#include <iostream.h>

void main( void )

{

cout << "Hello, world!";

Este programa envia el texto "Hello, world!" a la pantalla, tal como se usa
printf( ). El archivo include <iostream.h> contiene todas las definiciones
necesarias para usar iostream. Puesto que << es un operador binario, estc requiere 2
operandos, En este caso, los operadores cout y la cadena "Hello, world!". El destino

de stream siempre aparcce del lado izquierdo del operador <<.
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Como con cualquier otro operador, se puede usar mis de un << en una linea. Este es

otro ejemplo:

#include ciostream.h>

void main( void )
{
short 1=20;

cout << "The value of i is " << i;

Este programa produce la siguiente salida:
The value of i is 20

iostream conoce todo acerca de la construccion de este tipo de datos de C++.
Esto significa que las cadenas de tipo texto se imprimen como cadenas de tipo texto,
shorts como shorts, y floats como floats, completas con punto decimal. Estos

no necesitan un formato especial.

En este caso se tienen para C las entradas con el operador scanf ( ) y las salidas
con print£{ ); Encambio para C++ se tienen 3 tipos de operadores: cout para salidas,
cin para entradas y cerr para salidas de error, ademas se debe utilizar la libreria
iostream.h para que el compilador entienda el manejo de dichas entradas y salidas. Ademas
C++ utiliza los operadores << de insercion y >> de extraccion, para sus entradas y salidas.
Estos operadores serian la diferencia entre C y C++, mientras que printf y gcanf

utilizan los parentesis ( ). cout, ciny cerr utilizan sélo << 6 >>; los parentesis indican el
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inicio y final de los operadores print £ y scanf, mientras que los operadores de C++ sélo

utilizan un operador de insercion o de extraccion para indicar el inicio y final de estos.

Un ejemplo de Salida iostream,

Este es un ejemplo interesante de salida iostream. Comenzamos con un doble
click en THIN C++ dentro de un archivo llamado THIN Project Manager. Vamos a
encontrar THIN Project Manager dentro del folder de desarrollo THIN C++, en el folder de
THIN C++. THIN C++ tiene un prompt para abrir un archivo de proyecto (Figura 1.2.2.1).
Vamos dentro del folder lamado THIN C++ Projects (se tiene que mover un nivel hacia
amriba para encontrar esté), entonces dentro de! Subfolder llamado Chap 04.01-cout,y
abriendo el archivo de nombre cout.

[ER THIN C++ Folder ¥ l

o Tremont

3 Transliotor's

(Tvesktop )

Open

Fig. 1.2.2.1, Prompt THIN C++ para abrir un archivo de proyecto,
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En este punto, aparecera una ventana de proyecto count ., como se muestra en la
figura 1.2.2.2. Cada uno de los cuatro nombres en la ventana representan un archivo
separado. cout . cp es el archivo que contiene el codigo fuente de C++. Los otros tres
archivos son librerias que contienen varias rutinas de soporte. La libreria iostreams
contiene todas las funciones de iostream CPlusLib es un conjunto de rutinas de

soporte para el compilador de C++, y ANSI++ es la libreria estandard de C con algunas
modificaciones para soportar C++,

Name obj size

cout.cp 9
CPluskib 0
ANSIee 0
108treams 0

Fig. 1.2.2.2. Ventana de proyecto para cout.
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Si tecleamos un doble-click sobre el nombre cout.cp en la ventana project, una nueva

ventana va a aparecer, conteniendo el codigo fuente de cout, como sigue:

#include ciostream.h>

void main( void )

{
char *name = "Dr. Crusher";
cout << "char: " << name[ 0 ) << '\n'
<< "ghort: * ¢c (short) (name[ 0 ] ) << '\n'
<c "gtring: * << (unsigned long) name;
}
Corriendo cout.

Seleccione RUN desde el menu Project. THIN C++ va a compilar su codigo fuente,
entonces corre el programa compilado. Cuando Ia ventana de |a pantalla aparezca, compare

su salida con la mostrada en la figura |.2.2.3. Para salir del programa, teclee return.
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RERREE SRR press «retund to erit BRI SRR
Eramal Samipnani e W LT

Fig. 1.2.2.3. Ventana de resultados.

La continuacién del Cédigo Fuente.

El programa empieza inicializando e} apuntador nombre de tipo char, apuntando a la
cadena de texto "Dr. Crusher”. Después viene una declaracion grande caracterizada por
once diferentes ocurrencias del operador <<. Esta declaracion produce cuatro lineas de
salida.

El siguiente codigo arroja
cout << "char: " << name[ 0 ] << '\n'

produce esta linea de salida:

char: D
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Como se esperaba, imprimiendo name[ O ] produce el primer caracter del nombre,
una D,

El siguiente cddigo que se origina #s
<< "short: " << (short) (name[ 0 ) ) << '\n'

1a linea de salida asociada con este codigo es la siguiente:

short: 68

Este resultado fué logrado para repartir el caracter ‘D' a un short. En general,
iostream despliega tipos ( tal como short e int ) como un entero. Como se espera, un float es
desplegado en formato de punto flotante.

El siguiente codigo que arroja es
<< "string: " ¢< name << '\n'
produce esta linea de salida:

string: Dr. Crusher

Cuando el operador << encuentra un apuntador char, este asume que se requiere

imprimir una cadena terminada en cero.

El cddigo final en este ejemplo muestra otro camino para desplegar el contenido de
un apuntador:

<< "address: " << (unsigned long) name,
Otra vez, name se imprime, pero esta vez como un unsigned long. Este es el
resultado.

addrese: 2150000

123



CONCEPTOS TEORICOS

Inicializacién de Argumentos por Default.
C++ permite asignar valores por default ( Conocido como Inicializacion de
argumentos por default ) a argumentos de funciones. Por ejemplo, esta es una rutina

disefada para generar un tono una frecuencia especifica:

void GenerateAtone( short freguency = 440 )

{
// A frequency of 440 is equal to an A note

Se Hama a esta funcién con un parametro, el valor anterior es usado. Por ejemplo, el
llamado

GenerateAtone( 330 );

Va a generar un tono con una frecuencia de 330 beats por segundo, el cudl, en
notacion musical, es equivalente a una nota E. Si se lama a Ia funcion fuera especificando un
valor, el valor por default es usado.

Lallamada:

GenerateAtone{ );

Va a generar un tono con una frecuencia de 440, el cuil representa una nota A.
El acercamiento tradicional.

Por convension, todos los valores de los parametros por default estan especificados
en la funcion prototipo antes que en la implementacion de la funcion. Por ejemplo, la

siguicnie es una funcion prototipo, seguida por la misma funcion:
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void MyFunc( short paraml = 27 );
void MyFunc( short paraml )

{

// Body of the function...
}
Variables per Referencia.

En C, todos los parametros son pasados por valor como oponiendose al pasado
existente por referencia. Cuando se pasa un parametro a una funcion de C, el valor del
parametro es pasado a la funcion. Cualquier cambio hecho a este valor no es acarreado de
regreso al llamado de la funcion.

Este es un ¢jemplo:

void DoubleMyValue( short valueParam )

{
valueParam *= 2;
}
void main( void )
{
short number = 10;
DoubleMyValue( number );
}

main( ) pone number a 10, entonces pasa este a la funcion DoubleMyValue( ).
Desde que number es pasado por valor, e llamado a DoubleMyValue( ) no tiene efecto

sobre number. Cuando DoubleMyValue( ) regresa, number todavia ticne un valor de 10.
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La Alternativa Variables por Referencia.
C++ ofrece una buena alternativa para parametros basados en apuntadores. Variables
por Referencia permite pasar un parametro por referencia, sin usar apuntadores.

Esta es otra version del programa anterior, esta vez implementada con una variable

por referencia.
void DoubleMyValue( short &referenceParam )
{
referenceParam *= 2;
}
void main( void )
{
short number = 10;
DoubleMyValue( number );
}

Note que este codigo es justo como la primera version, con una pequefia excepcion.
El parametro de DoubleMyValue( ) esta definido usando ¢l operador &

short &referenceParam

Las marcas & y referenceParam son una variable por referencia y llaman al
compilador como referenceParam y este corresponde al parametro de entrada, number y el
parametro son ¢l mismo.

Al igual que en C para C++ podemos utilizar variables por referencia dentro de una

funcion especifica, utilizando el operador &.
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Sobrecargando ¢l Nombre de Ia Funcibn.

La siguiente caracteristica para discutir es, sobrecargando el nombre de la funcion,
permite escribir varias funciones como parte del mismo nombre.

Suponemos que necesitamos una funcion que pueda imprimir el valor de una de sus
varisbles, pueden ser de tipo long, short 6 una cadena de texto. Se puede escribir una
funcion que tenga cuatro parametros:

Display( short whichType,
long longParam,
short shortParam,

char t*textParam );

El primer parimetro puede actuar como un switch, determinando cudl de los tres
tipos fueron pasando e imprimiendose. El codigo main de s funcién puede observarse
como’

it ( whichType == klsLong )

cout << "The long is: " << longParam << "\n";
else if ( whichType == kIsShort )

cout << "The short is: " << shortParam << "\n";
else if ( whichType == klaText )

cout << "The text is: " << text << "\n";

Otra solucion es escribir tres funciones separadas, una para imprimir shorts, una para

longs y una para cadenas de tipo texto:
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void DisplayLong{ long longParam );
void DisplayShort( short shortParam );
void DisplayText( char *text );

Lot eperadores New y Delete.

En C, la memoria asigna un llamado amalloc( ) junto con unllamado & £ree (
)} cuando Is memoria no necesita ampliarse. En C++, ocurre lo mismo pars los operadores
new y delete.

Se llama a new cuando se quiere asignar un bloque de memoria. Por ejemplo, el
siguiente codigo asigna un bloque de 1024 caracteres:

char tbufter;
buffer = new charl 1024 };

new toma el tipo de un operando, asigna un bloque de memoria del mismo tamaho
que ¢l tipo, y regresa un spuntador al bloque. Regresa Ia memoria a el heap, usando el
operador delete. El siguiente c4digo libera la memoria asignada:

delete buffer;

new puede ser usado con cualquier tipo legal de C++, incluyendo los creados por

nosotros. Son ejemplos:
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struct Wobble

{
short papaWobble;
short mamaWobble;
long littleBabyWobble;

}i

short *ghortPtr;

long double *longDoublePtr;

Wobble t*wobblePtr;

shortPtr = new short;
longDoublePtr = new long double;
wobblePtr = new Wobble;

Este es un ejemplo de un mal uso de mew, garantizando Is falla del compilador:

short *ghortptr;

shortPtr = new 1024; // Will not compile!!!

Los operadores new y delete de C++, funcionan de la misma manera que malloc( ) y
free( ) para C. Estos operadores funcionan juntos usando la zona de memoria libre que
queda entre el programa y la parte alta de la pila para establecer y mantener una lista de

almacenamiento disponible.
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El operador Scope.,

La siguiente caracteristica a examinar es el operador scope (::) de C++. El operador
scope precede a la variable, indicando al compilador que observe fuera del bloque una
variable del mismo nombre.

Suponemos que se declara una variable global y una variable local con e! mismo

nombre:

short number;
void main( voiad )

{
short number;
number = 5; // local reference
::number = 10; // global reference
}

Dentro de main( ), Ia primera declaracion se refiere a la definicion local de number.
La segunda declaracion usa el operador scope para referirse a la definicion global de
number. Este codigo permite a number ocal con un valor de 5 y a number global con un
valor de 10.

Este operador se utiliza en C++, para resolver conflictos entre nombres iguales
definidos en una misma funcion; donde podemos tener definida una variable de tipo local y
con el operador scope (::), podemos definir una variable de tipo global anteponiendo el

operador a la variable. Este operador tambien es usado para conexion entre clases.
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Funciones en linea.

Normalmente, cuando una funcion es llamada, el CPU ejecuta un conjunto de
instrucciones que mueven el control desde la funcion llamando a la funcion llamada. Esta
instruccion va al principio de la funcion y regresa a la direccion de return.

C++, proporciona funciones en linea, las cuales te permiten desviar estas
instrucciones y salvar un bit de tiempo de ejecucion. Asi es como esta caracteristica trabaja.

Cuando se declara una funcion usando el comando inline, el compilador copia el
cuerpo de ls funcion dentro del llamado de Is funcion, haciendo Ia copia de una parte de la

instruccion de la funcion llamada como si esta hubiera sido escrita de ese modo
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1.2.3 SURGIMIENTO DEL LENGUAJE VISUAL C++

Progyvamacion Visual,

El éxito de Windows en el entorno PC ha obligado a los programadores a reciclarse
para poder desarrollar aplicaciones que respeten el "look" y las necesidades de esta interface
grifica. La llamada "programacion visual” supone un paso mis en la bisqueda de nuevas
herramientas que faciliten el desarrolio de software para Windows.

Empresas como Microsoft y Borland se han apresurado a lanzar al mercado
versiones de sus productos con las palabras "visual®, pero todavia no esté muy claro el
significado de este término. Se prodria decir que "programacion visual" se entiende como el
proceso de desarrollo de forma interactiva del entomo de usuario de las aplicaciones. La
idea es que Ia “programacion visual" permite que Ia mayor parte del proceso necesario para
crear cualquier aplicacion se pueda realizar en forma automatica.

Asi por ejemplo, si Ia mayoria de las aplicaciones de Windows disponen de menus
desplegables, parece razonable desarrollar una herramienta para crearlos sin tener que
recurrir a phginas de codigo indescifrable. Pero los beneficios no acaban aqui, porque todo
lo mencionado hace tiempo que estaba disponible en los editores de recursos, ahora se
cuanta con mayor integracion entre el desarrolio de aplicaciones propiamente dicha y el
disefio de interface de usuario.

Los editores de recursos que actualmente podemos encontrar en el mercado (en los
compiladores de Pascal o C para Windows siempre viene alguno) siguen estas pautas:

Primero se crea el recurso deseado -que puede ser una ventana, un menu, un icono,
algun tipo de letra, un boton, un campo de texto o cualquier otro elemento tipico de
Windows-, después se genera el codigo correspondiente al recurso y, por iltimo, con mas o
menos pasos intermedios, se acaba uniéndolo al resto del codigo fuente de nuestro programa

como se ve en lafigura | 23.1
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Fig. 1.2.3.1 Proceso para reslizar una splicacién con imagen Windows.

Con la "programacion visual” se pretende simplificar al miximo todo el proceso,
evitando cuantos pasos intermedios sea posible. Lo normal es que se parta de la creacion de
un interface de usuario y se llegue a la escritura del codigo (si es necesario) en algun
lenguaje de programacion.

La creacion de una aplicacion para el entomo Windows podria ser el cuento de
nunca acabar si no dispusiéramos de las herramientas adecuadas. Aunque desde luego
todavia tendremos que escribir bastantes lineas de codigo y mancjar el raton con soltura, la
“programacion visual" facilita al maximo el desarrollo de aplicaciones para la interface
grafica de Microsoft,

Por el momento, la "programacion visual” ha dado un paso de gigante en la tarea de

facilitar la vida a los informaiicos; sin embargo, todavia no ha llegado ¢l dia en ¢l que
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cualquier persona sea capaz de decirle a la computadora mediante un micréfono lo que
quiere y que ésta lo haga. Hasta entonces tendremos que seguir trabajando con las
herramientas disponibles, muchas de las cuales ya han comenzado su transicion a la
"programacion visual".

Desde que la informitica abandono las tasjetas perforadas, la mayor preocupacion de
los programadores ha sido crear aplicaciones que "entrasen por los ojos"; es decir, que no
solo fueran' ficiles de usar, sino también atrayentes. En pocos aflos hemos vivido una
verdadera revolucion en la manera de entender las aplicaciones; esta revolucion ha venido de
la mano de las nuevas y poderosas PCs, de los sistemas operativos y de periféricos tales
como modems, impresoras o sciners.

Ademds, s proliferacion de las interfaces grificas de usuario -los llamados entonos
de ventanas o0 GUI- no ha hecho mis que acentuar el desfase que existia entre las técnicas de
programacion de los afios ochenta y las actuales. Muchos han sido los desarrolladores que
no han sabido adaptarse a los nuevos tiempos y se han quedado “fuera de juego”; sin
embargo, aquellos que han actualizado sus conocimientos reconocen que ahora cuentan con
mejores y mis potentes herramientas para realizar su trabajo.

Al mismo tiempo, las herramientas de programacion han evolucionado hasta
convertirse en verdaderos entornos de desarrollo integrados que se basan en la misma
filosofia de sencillez que gobierna los interfaces grificos. En el campo de la integracion de
herramientas Borland fue pionera con su famoso Turbo Pascal, cuyas primeras versiones
aparecieron para el sistema operativo CPM de la famosa familia de procesadores Z80 de
Zilog. Por otra parte, Microsoft ha sido pionera con el concepto de "programacion visual"
con su popular Visual Basic, que ahora en su version para Windows se ha convertido en un
best-seller. Es en este punto, ahora que se menciona el término "programacion visual,

donde comienza una pequeia polémica.
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Figura 1.2.3.2 Paquetes y lenguajes gue manejan la programacién 'Visual".

Dificil definicién.

Anteriormente mencionamos que el término en si era demasiado genérico y que
procedia principalmente del nombre que las propias casas de software daban a sus IDE
(Imtegrated Development Environment, entomos integrados de desarrollo) para lanzarlos
publicitariamente con Ia idea de ser algo intuitivo y facil de usar. Sin embargo, con la
aparicion de los ultimos productos de desarrollo de aplicaciones bajo entornos graficos se va
haciendo necesaria una terminologia adecusda que los clasifique de alguna manera.

Un entorno integrado de programacion es aquel que permite desde un Unico
programa realizar las tareas mas habituales de desarrollo y depuracion de una aplicacion

(incluido en algunos casos la oplimizacion y realizacion automatica de pruebas). Si el enrono
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integrado es de "programacion visual", estamos hablando de un producto que integra una
serie de herramientas adicionales a las habituales y que son necesarias para el desarrollo de
programas bajo una interface grafica de usuario, todo ello con la minima intervencion del
programador en las tareas mis repetitivas y, por tanto, mas automatizables.

Podemos decir que la "programacion visual" se sitia directamente por debajo de las
llamadas herramientas CASE (Computer Aided Software Engeneering). Los programas
CASE permiten realizar el suefio (o pesadilla) de todo programador: pasar directamente del
disefio de una aplicacion (diagramas de flujo, estructuras de datos...) a producir la aplicacion
propiamente dicha. La pesadilla se puede hacer realidad para fos programadores cuando
llegue ¢l dia en que cualquier usuario normal pueda crear, gracias a estas herramientas, su

propia aplicacion, prescindiendo, por lo tanto, de los servicios de un profesional.

Pregramar la interface

Con estas premisas, esta claro que la "programacion visual" ha pasado de ser una
curiosa novedsd metodologica, a constituirse como un conjunto de herramientas
imprescindibles para el desarrollo de las complejas aplicaciones basadas en GUIs que se
comercializan actualmente.

La complejidad de programar bajo un interface grafica proviene del propio diseiio de
los entomos. De hecho, desarrollar el programa mis sencillo para un entomo grafico puede
convertirse en una tarea desquiciante si no se dispone de las herramientas adecuadas.

Para afrontar el desarrollo de una aplicacion para una interface grafica (Windows u
0S/" en ¢ mundo PC) podemos seguir dos caminos, El primero consiste en armarnos de
paciencia y enfrentamnos con los conceptos basicos del entorno, lo cual resulta una tarca
tediosa y poco gratificante porque a veces no es efectiva ante las funcionalidades ya
existentes (OLE) o los nuevos sistemas que se lanzaran en breve (por ejemplo, Windows
Chicago). El segundo camino se simplifica al utilizar las mencionadas herramientas de

"programacion visual"
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Fig. 1.2.3.3 Desarrolio de una splicacién para una interface grifics,

Estos compiladores simplifican el disefio al proporcionarnos formatos, tipo o
patrones que podemos aplicar a nuestras propias aplicaciones, al mismo tiempo que ofrecen
una clevada fiabilidad porque se tratan de patrones probados en multitud de otros
desarrolios. Todo ello redunda en una mayor eficiencia a la hora de programar y en un gran

ahorro de tiempo de codificacion.
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Visualen C.

Hasta hace poco los unicos que podian disfrutar de este tipo de ayuda en su trabajo
eran los programadores de Basic y Pascal gracias al Visual Basic de Microsoft y al Turbo
Pascal para Windows de Borland. Sin embargo, sucede que la mayoria de los programadores
profesionales prefieren el lenguaje C antes que ¢l Basic o ¢l Pascal. Su sencillez y poca
rigidez sintictica hacen que la construccion de compiladores sea my sencilla, lo que facilita
la portabilidad y la eficiencia de éstos, que llegan incluso a optimizar el codigo introducido
por ¢l programador. Se puede decir sin temor 8 equivocarse que existen compiladores de C
para TODAS las combinaciones posibles de microprocesadores, arquitecturas de hardware y
sistemas operativos.

El C++ fue cuidadosamente desarrollado con el objetivo de que cualquier
programador de C pudiera aprender a utilizarlo ficilmente, como un intento mis de
proporcionar un estindar prictico para la programacion orientads a objetos, que se
convirtiera en algo mis popular que lengusjes casi experimentales como el SmallTalk u otros

muy particulares como el Ada.

Si el C++ ha sido una evolucion natural del C hacia la programacion modema, lo que
aqui llamamos “programacion visual” podria ser la evolucion de los entornos de
programacion integrados para el lenguaje C que hasta hace poco no habian abandonado el
modo texto. Quede claro que no estamos hablando de una innovacion en el campo del
lenguaje propiamente dicho, sino de una inevitable evolucion hacia formas mas comodas, y a

la vez mas seguras, de programar, gracias a la facilidad de uso de las interfaces graficas.
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Microsoft Visual C++

Aunque el lenguaje favorito de Microsoft es el Visual Basic para aplicaciones, son
muchos los programadores que por muchos motivos prefieren el C o Pascal para sus
aplicaciones. Para estos usuarios existe una herramienta muy poderoso "Microsoft Visual
C++".

Hasta hace unos afios, Microsoft no habia adoptado la filosofia de los entornos
integrados de programacion en sus productos. Sus compiladores se invocaban dedes la linea
de comandos, teniendo que incluir multitud de pardmetros para conseguir los resultados
deseados. Sin embargo, su entrada en este campo ha sido espectacular.

El nacimiento de Windows supuso un paso decisivo en generai hacia el desarrolio de
herramientas totalmente integradas e intuitivas, pero el mas beneficiado en este aspecto ha
sido Microsoft. Casi nadie esperaba que alcanzaria a la mismisima Borland -pionera en
ambientes bajo DOS- en cuanto a potencia y facilidad de uso en sus entornos integrados de
programacion.

Visual C++ supone la competencia que Microsoft opone a Borland en este lenguaje
que cuenta con tantos adeptos entre los programadores. Se supone que el inventor de
Windows debe disponer de los mejores lenguajes de programacion para las aplicaciones de

este entorno.
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1.2.3.1 ;PORQUE VISUAL C ++?

El lenguaje visual C++ equivale a dos lenguajes Windows completos, en un solo
paquete, los modelos de programacion en Windows y los componentes de C++ trabajan

juntos para realizar mejor las aplicaciones en un ambiente Windows,

Procesamiento de mensajes
na gran diferencia entre los programas elaborados en C a los programas elaborados
bajo Windows en C++ , es que los programas en lenguaje C llaman al sistema de

operaciones para utilizar una salida, en cambio Windows utiliza Ias salidas a través de un

mensaje.

Interface de dispositivos graficos (GDI)

Los programas elaborados en C son escritos directamente a la memoria de video y al
puerto de impresion, la desventaja de esta técnica es que necesita un "driver” de software
para la tarjeta de display y para Ia impresora. Windows y C++ introdujeron un nivel de
abstraccion llamado interface de dispositivos grificos, para que asi ¢l programa no necesite
conocer el tipo de tarjeta de display y que tipo de dispositivo de impresion se tiene. En lugar
de localizar el hardware el programa llama a a funcion GDI la cual hace referencia a una
estructura de dato llamada dispositivo de contexto, Windows convierte el dispositivo de
contexto a un dispositivo fisico y establece las instrucciones apropiadas de entrada/salida. El
GDI es tan rapido como el acceso directo a video y permite diferentes aplicaciones mientras

se escribe.

Programando las bases
Para programar los datos en lenguaje C se tienen que codificar los datos

inicializandolos como constantes, o se debe dar datos separados para que pueda leer el
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programa. Cuando se programa en Windows y C++, se colocan los datos en un archivo
fuente utilizando varios formatos, Windows une el archivo fuente dentro de un programa
mediante un proceso llamado "binding" En el archivo fuente pueden estar incluidos mapas
de bits, iconos, definiciones del menu. Con el editor de programas del Visual C++ se pueden

editar la mayorin de los formatos.

Manejador de Memorias

La memoria convencional en el MS-DOS estaba limitada a 640 Kilobytes limitando
¢! tamafio de los programas, se pueden utilizar tecnicas pars expander memoria y asi permitir
porgramas mis largos pero ha la larga va ha ser insuficiente. Windows junto con C++
ofrece un manejador de memoria principal, e! resultado es que la memoria ya no es un
problema. Simplemente se coloca la memoria que se necesita y Windows se encargs de lo
demas; ejecuta el programa, administra los recursos, automaticamente lo cambia al disco y
despues lo coloca en memoria fisica,los cambios son tan buenos que la computadora va a

tener mucha memoria disponible.

Uniones Dinamicas de Librerias (DLLs)

n los programas comunes todos los modulos de objetos en los programas se
mantienen estaticos mientras se lleva a cabo el proceso de construccion. Windows y C++
permiten una interaccion dinamica, lo cuas! quiere decir que librerias especialmente
construidas pueden ser cargadas e interactuadas mientras se esta corriendo un programa. La
interaccion dinamica incrementa la modularidad del programa debido a que se puede
compilar y probar los DLLs separadamente. Algunas de las ventajas que estas librerias ticnen

es que se puede crear una propia, ademas de utilizar tanto iteracciones dinamicas como

estaticas.
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Fig. 1.2.3.1.1 Vestajas de Visual C ++.

Cuando Microsoft cargo el C++, Windows estaba en el ultimo estado de prueba,
este nuevo sistema ( C++ ) tiene avanzados sistemas de archivo con multilectura, con partes
de seguridad, permite el acceso a las redes. Windows puede correr tanto el Windows basado
en una aplicacion de 16 bits, como en la nueva version basada en una aplicacion de 32 bits,
la cual esta desarrollandose, utilizando también la aplicacion del sistema C++. Se pueden
utilizar muchas herramientas del Visual C++ para convertir Windows a un estilo de
programacion mas facil.

Il Worckbench de Visual es un huesped de Windows que directamente desciende del
Microsoft Quick C para Windows. El Visual C++ esta disponible en dos versiones: La

edicion Estandar vy la edicion Profesional.
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Fig. 1.2.3.1.1 Ventajas de Visual C ++.

Cuando Microsoft cargo el C++, Windows estaba en el ultimo estado de prueba,
este nuevo sistema ( C++ ) tiene avanzados sistemas de archivo con multilectura, con partes
de seguridad, permite el acceso a las redes. Windows puede correr tanto el Windows basado
en una aplicacion de 16 bits, como en la nueva version basada en una aplicacion de 32 bits,
la cual esta desarrollandose, utilizando también la aplicacion del sistema C++. Se pueden
utilizar muchas herramientas del Visual C++ para convertir Windows a un estilo de
programacion mas facil.

El Worckbench de Visual es un huesped de Windows que directamente desciende del
Microsoft Quick C para Windows. El Visual C++ esta disponible en dos versiones: La

edicion Estandar y la edicion Profesional.

FALLA DE © I€EN
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Con el original Windows SDK se tienen herramientas que editan dialogos, mapas de
bits y fuentes, con el Visual C++ se puede utilizar el editor App Studio el cual incluye tanto
menu de "lo que tu ves es lo que tu tienes" y una caja de dialogos que es mucho muy
superior a los dialogos elaborados en el Windows SDK, Otra ventaja es que cuando se
utiliza App Studio se puede incertar los controles basicos del visual dentro de las cajones de
dialogos, para despues poderlos conectar con el sistema C++. App Studio fué elaborado
utilizando Ias herramientas de C ++, el cual tambien es capaz de elaborar sus propios

recursos.

El Compilador C/C++

El compilador Visual C ++ puede procesar tanto los recursos del C como los
recursos del C++, determina el lenguage observando el tipo de codigo que tiene Ia extension
del nombre del archivo. El compilador funciona también con el ANSI version 2.1 y tiene
una extension de Microsoft adicional.

El Enlace

Pars generar un archivo EXE, el Visual C++ procesa los archivos OBJ que el
compilador produce. Para realizar el enlace se utiliza la libreria de Microsoft para un mejor
modelo de memoria.

Laos recursos del Compilador

os recursos del compilador del Visual C++ operan tanto en el modo de compilador
como en el modo de enlace. En el modo de compilador un archivo en codigo ASCH del App
Studio es compilado dentro de un archivo binario RES. En el modo de enlace un archivo

RES es unido a un archivo ejecutable (EXE).
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El Debugger
Si el programa trabaja la primera vez, no se necesita el debugger. El debugger del
Visual C-++ fue el primer huesped del Windows. Trabaja junto al Worckbench del Visual

para asegurar con esto que los puntos de depuracion sean salvados en disco.

Lle  Gdit_View froject {lrowse {debuy Jools Qplions  Window ng

for L ExDd pu.mwm, R

{aP-guBN} nt nCoun =
jur-mus)-crlece near » nrlece = OxIF27:OxSTEAN
*Clibjrect COLject » (...}
+CHuntimeClass classCPiece » (...)
double m_length = 20.000000000000
double m_width « 38.000008000000
-Cstring m_desc = {...)
schar & n_pchData = Ou1F27:0x5832 "Celling " prot
int m_nbatalength = Bx08%e protected
int m_nAlloclength = OxDfte protected
long m_sheet = DxOCORNOOL
long m_x = Bx00000Q029 '
long m_y = xa0V000N0
unsigned char m_hlverlap = Ox88 *'°
int m_bHeutist = Bxcdcd

}
clue ¢
// copy a1l date From docunent's plece arvay to view's listbox
for{int 1 » §; 1 (= nCount; fee) ¢
pplcce = (CPieces) pnoc dn_pleceArray.CetAt(l);
s s pPioce-) InsertEnList{m_pListBun, ~1); //neeStreing .. .o...onsy '
Ex-ond/Contactexesslon ., oot ie i w4t e ]

Fig. 1.2.3.1.3 La ventano del debugger de Visua) C++,

Otra ventaja que ticne el Visual C++ es que con la Edicion Profesional se puede tener un

modo tipo caracter para ¢l debugger en lugar de utifizar el debugger de Windows.
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Derivaciones de Clases
Visual C++ provee la habilidad de definir subclases, al describir como una nueva
clase difiere de una vieja superclase. Reduce el tiempo del compilador y deja mas espacio de

memoria.

Los Recursos

Si se esta escribiendo una aplicacion de algun borrador, probablemente se debe de
tener una buena memoria del dibujo original, de los codigos de archivo, de las clases, de las
funciones, etc, pero si se estd utilizando aplicaciones de otros recursos va ha llegar el
momento que se necesite ayuda. El Visual C++ permite examinar una aplicacion de una
clase o de una funcion en lugar de examinarla de todo el archivo; esto se conoce con el

nombre de "browser”, el Browser tiene diferentes modos de examinado:

1.- Definiciones y referencias.- Se selecciona cualquier funcion, variable, tipo, macro o clase

y despues se ve como esta definida para usarla en cualquier proyecto.

2.- Liamado Grafico.- De un grupo de funciones se obtiene una representacion grafica de las

funciones llamadas o las funciones que lo lamaron.
3.- Derivaciones de clases graficas/Base de clase graficas.- Estas son graficas de clase con

diagramas jerarquicos. De una clase seleccionada se pueden ver las derivaciones de las

clases. Se podra controlar la expansion jerarquica con el mouse.
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Fig. 1.2.3.1.4 Los recursos.

Lineas de Ayuda

Las lineas de ayuda también estdn disponibles en el Visual C++, tambien esta
disponible en el App Studio. Si se quiere obtener ayuda de una funcion simplemente se debe
dar un click sobre la funcion en el Worckbench Visual y presionar F1, se vera una ventana
de ayuda, como la que se muestra en la figura 1.2.3.1.5.

La ayuda de Visual C++ es util en la resolucion de conflictos provocados entre la
similitud que existe entre los nombres de las funciones del Windows SDK y las funciones
que existen en la libreria de Microsoft. Si se ha seleccionado una funcion que corresponde a
muchas funciones en muchas clases, se podrd escoger la que mejor convenga de una lista. Si
lo que se quiere es ayuda sobre una clase, se veran muchas funciones y datos en una lista

colocada en orden funcional.
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Fig. 1.2.31.5 La ventana de Ayuda de Visual C++,

Herramientas de Diagnostico de Windows
La Edicion Profesional del Visual C++ contiene las mismas herramientas que estan

incluidas en el Windows SDK, cuando era un producto separado:

o SPY para observar los mensages de Windows,
o HEAPWALK para examinar la memoria,
o HC31 para compilar los archivos de ayuda y

o STRESS para limitaciones artificiales de memoria,
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Tanto la Edicion Estandar del Visual C ++ como la Edicion Profesional incluyen la
utilidad DBWIN, la cual pone en pantalla el diagnostico de las salidas, y el programa
NMAKER que procesa los archivos. E| NMAKE es usado para versiones noestandard de la

libreria de Microsoft.

‘ Visusl Workbench:.,
includes AppWitard -
Wizard, App 81 mu.sr;:mu
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Fig 1.2.3.1.6 Proceso de Construccion de una aplicacion con Visual C++,
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OLE

Una de las opciones mas importantes dentro de la definicion de nuestro proyecto en
el "AppWizard" es la incorporacion de OLE (Object Linking and Embedding, union e
inclusion de objetos) pudiendo nuestra aplicacion adoptar los papeles de cliente, servidor o
ambas cosas. Esto permite el intercambio transparente y avanzado de archivos con otras
aplicaiones que se acojan a las especificaciones OLE. No menos importante es la posibilidad
de utilizar la ODBC (Open DataBase Connectivity, conectividad abierta de bases de datos)
para manejar archivos y cabeceras de los programas de bases de datos mis utilizados.

Una vez definidos todos los pardmetros de nuestro proyecto, el "AppWizard" nos
permitiré visualizar qué archivos van a ser creados y nos mostrard un resumen de las

opciones que hemos incorporado. Estos archivos serén, bisicamente:

- un archivo make (extension .mak),

- un archivo -clw, que sera usado por el "ClassWizard" para la edicion de las clases,

- un archivo .def, que contendré la informacion que se debe pasar a Windows para que el
programa funcione correctamente;

- un archivo .rc, que almacenara los recursos que hemos incluido en muestra aplicacion
(tales como barras de menis o ventanas de didlogo), y que podremos modificar con el
"AppStudio";

- Un archivo .cpp, que contiene el codigo fuente del programa,;

- y un archivo .h que contiene las cabeceras necesarias para su funcionamiento.
Ademas, se crea un subdirectorio RES, que contiene otros recursos como iconos o

recursos no editables por el "AppStudio” Y ademis un archivo README. TXT, que

contiene informacion sobre los archivos que se han creado.
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Mis Magos

Una vez realizados los primeros pasos en el desarrollo de una aplicacion, se intentara
conseguir que se comporte como tengamos previsto. Para ello, se editaran directamente los
archivos fuente. Se trata de un proceso indispensable para incluir nuestras rutinas y utilizar
las herramientas de que disponemos.

Una de las herramientas que se utilizan en el "ClassWizard", que nos permite
visualizar en una ventana todas las clases que incluye nuestro programa. Esto hara posible
editar en todo momento el codigo fuente correspondiente a 1a definicion de una clase con
8610 hacer un doble-clic con el raton. Esto resulta especialment util, ya que el manejo de
OLE y de archivos de bases de datos se ha organizado mediante la definicion de clases
especiales. Asi, se pueden afiadir o modificar las funciones contenidas en ellas con bastante
facilidad.

Recursos

Otra herramienta para ir dando forma a una aplicacion en el "AppStudio", que nos
permitir editar y crear Jos recursos que se han incluido en el proyecto. El "AppStudio” ha
sido desarroliado pensando en dotar al programador de una herramienta muy intuitiva y faci!
de usar. Los tipos de recursos que podemos manejar son; teclas rapidas o aceleradores,
ficheros de mensaje (especialmente utiles para traducir mensajes), ventanas de didlogo,
menus y grificos (iconos, cursores o bitmaps).

La edicion de las ventanas de dialogo y de los menu se realiza sobre el resultado
final, es decir, en todo momento nos movemos dentro de la ventana que se va a visualizar,
pudiendo mover elementos o editar sus propiedades simplemente mediante el doble click del
raton. Una vez que hayamos hecho una modificacion, ésta aparecera inmediatamente en ta

ventana, visualizando en la pantalla el aspecto que va tener dentro de la aplicacion.
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La edicion de bitmaps y de iconos utiliza un pequedio pero sofisticado editor grafico
que nos permite incluir otros archivos de imagenes mediante enlace OLE, o simplemente
copiando y pegando desde otras aplicaciones.

Cuando se editan las caracteristicas de un recurso cualquiera, podemos dejar activa
Ia ventana que visualiza los datos correspondientes a una zona determinada. por ¢jemplo una
opcion de menu. De este modo, nos podremos mover dentro de la ventana y, segun sea la
zona a Ia que estamos apuntando, irén cambiando los parametros y podremos modificarlos,

También es posible invocar el "ClassWizard", pues los recursos estin definidos

mediante clases. Posteriormente, se pueden editar de la manera que ya se menciongd.

QuickWin

Visual C++ permite producir aplicaciones que se ejecuten en una ventaja de
Windows, cuyas funciones de entrada/salida sean idénticas a los estindares para DOS (a
saber: (print(), scanfl), y para C++ cin y cout). Esta posibilidad dota a las aplicaciones
desarrolladas para dos de una portabilidad inmediata, ya que no se hacen llamadas directas al
BIOS.

La ultima herramienta que puede resolvernos mas de un problema es el depurador,
que también estd integrado con el resto de las herramientas. Se trata de una version
"Codeview" que incorpora todas las funciones basicas de un depurador, aprovechando las
posibilidades del entorno. Con el depurador se puede ejecutar el programa paso a paso,
inspeccionar variables, expandirlas si son estructuras de datos, y hasta detener otras

aplicaciones Windows mientras el depurador esta funcionando.
La biblioteca Foundation Class en Visual C++,

El paso siguiente de Microsoft C/C++7 y su biblioteca Foundation Class se presenta

con Visual C++ en donde su principal caracteristica ¢s su interface grafica para manejar todo
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bajo Visual,, o sea ambiente Windows, con bibliotecas mis potentes y grandes, todo bajo la
programacion orientada a objetos.
Microsoft en Visual C++ nos presenta la version 2.0 de la biblioteca Foundation

Class con aplicacion en framework, que constituye su herramienta principal.

Estos son los beneficios de la biblioteca de clases:

Biblioteca Foundation Class version 2.0 de el C++ Microsoft Windows API. La aceptacion
de este depende de su comprension del Lenguaje C++. Si se tiene, entonces, seré de

manera natural para Windows tener una interface de programacion C++.

Aplicaciones framework en la estruciura estdndar. Cualquier programador que empieza un
gran proyecto de desarrollo piensa en Ia estructura del codigo. El problema es que cada
estructurs del programador es diferente y para un nuevo equipo de trabajo es dificil
aprender Ia estructura. La biblioteca Foundation Class con aplicacion de framework
incluye su propia estructurs de aplicaciones que han sido probadas en muchos ambientes
de sofiware y en muchos proyectos. Si se escribe un programa usando ia biblioteca de
clases se puede enviarlo a cualquier parte del mundo sabiendo que su subordinado puede
facilmente mantenerlo y aumentar el codigo.

Pero para nada las estructuras de Ia biblioteca de clases es inflexible para realizar
otros programas. Con la biblioteca de clases sus programas pueden realizar cuslquier

programa que Windows SDK puede hacer.

Las aplicaciones framework son pequeias y rdapidas. Funcion por funcion los programas de
1a biblioteca de clases son casi igual de pequefios que los programas de Windows SDK.
Al igual la velocidad en algunas circustancias es actualmente mas rapida que su

equivalente Windows SDK.
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La biblioteca de clases de framework tiene valiosas caracteristicas. La bilblioteca
Foundation Class version 1.0 con que cuanta la version Microsoft C/C++ version 7.0,

donde esencialmente se programa con una interface para Windows que contiene:

o Clases de proposito general (no Windows necesariamente) incluyendo:

. Coleccion de clases para listas, arrays, y mapas.

. Una util y eficiente clases de cadenas.

. Tiempos, duracion de tiempos y clases de fechas.

. Clases de acceso a archivos para operacion de sistemas independientes.

. Soporte para almacenar y recuperar objetos sistemiticos y de disco.

. Jerarquia de clases.

) Actualizado soporte de aplicaciones para interface MDI (Multiple Document
Interface).

. Efectivo soporte para OLE (Object Linking and Embedding).

La biblioteca Foundation Class version 2.0 de Visual C++ conserva muchas
caracteristicas de Ia version 1.0 que se encuentran basadas en aplicaciones Windows. Con la

aplicacion de s arquitectura framework se suman importantes caricteristicas nuevas;

s Gran soporte para herramientas de ment como: abrir Archivo, Salvar, y Salvar como;
con la mas recientemente lista de archivos.

o Presentacion preliminar y especificar impresora.

» Movimiento iterativo de pantallas y particion de pantalla.

» Barra de herramientas y control de barras.

o Acceso a los controles de Microsoft Visual Basic.
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Ayuda

o Procesamiento automitico de entrada de datos en ventana de dialogo.

Ficil programacion para la interface OLE.

Soporte DLL.

Las herramientas de Visual C++ reducen el codigo complicado. "AppStudio",
"AppWizard", y "ClassWizard" estos reducen significativamente el tiempo necesario para
escribir ¢l codigo de una aplicacion. Por ejemplo, "AppStudio” crea archivos de
encabezados que contienen valores asignados para constantes: #define. "AppWizard"
geners la estructurs de codigo pars una aplicacion completa, y "ClassWizard" genera
prototipos y cuerpos de funciones para mensajes de encabezado.

Una aplicacion framework es " una coleccion integrada de componentes de software
orientado a objetos que ofrece todas Ias necesidades para generar una aplicacion”. Una
aplicacion framework es superior a una biblioteca de clases. Una biblioteca de clases
ordinaria esté incomunicada del disefio de clases para ser incorporada dentro de cualquier
programa, pero una splicacion framework define Ia estructura del programa en si mismo.
Windows desarrolla ademis bibliotecas de clases incluyendo Microsoft Foundation Class
Library version 1.0, Borland OWL, y Microsoft Foundation Class Library version 2.0, que
son considerados aplicaciones frameworks.

Sin embargo Microsoft Foundation Class Library version 2.0 de Visual C++ oftece
significativamente mds caracteristicas que los otros sistemas.Con las aplicaiones framework
se puede decir que C++ contiene lo necesario para llamarse Visual.

No hay duda que el Microsoft Visual C++ es una herramienta de programacion muy
potente, y que sc ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy
sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la Oltima version de las librerias de clases de

Microsoft, las bibliotecas Foundation Classes 2.0.
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Lo mas sobresaliente el producto es 1a posibilidad de incluir las especificaciones OLE
dentro de nuestras propias aplicaciones. OLE se esta convirtiendo en una opcion casi
indispensable para cualquier aplicacion que necesite un intenso intercambio de datos con
otras aplicaciones sin perder la transparencia del caracteristico "pinchar y arrastrar’ de
Windows.

También hay que mencionar las librerias ODBC que nos permiten crear facilmente
aplicaciones compatibles con archivos Access. Btrieve, dBase, Excel, SQL y la mayoria de

las bases de datos del mercado con la facilidad que proporciona el entomo.
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1.3 Metodologias de Ia programacién
orientada a objetos en C++

1.3.1 METAS FUERZAS Y DEBILIDADES.

En los puntos anteriores hemos podido ver las caracteristicas principales de C++,que
lo hacen un lenguaje "adulto” en lo que se refiere al manejo de estructuras de datos. En esta
seccion se discutiré las fuerzas y debilidades de este potente lenguaje de programacion.
Nosotros examinaremos las mayores ventajas del lenguaje, y sus desventajas; real y potencial
(figura 1.3.1.1),

Ventajas

Las mejores ventajas de C++ son:

o La gran adaptabilidad para el lenguaje C. El lenguaje C++ como hemos visto ¢s
disehado siguiendo las normas ANSI (American National Standards Ilustitute) de
estandarizacion  (Kernighan y Ritchie, 1988). Cualquier compilador C++ acepla
programas estandar realizados en C. Todas las extensiones del lenguaje garantizan
guardar compatibilidad con e! lenguaje C existente con un minimo de difcrencias. Por
ejemplo, para soportar la definicion de clases, C++ extiende la definicon de la

construccion struct.
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o Buena ejecucion. Una de las desventajas originales de la tecnologia orientada a
objetos fué su ejecucion. Las primeras implementaciones de lenguajes orientados a
objetos como Smalltalk tuvieron pobres resultados de funcionamiento. C++ no sufre
problemas de ejecucion asociados con las primeras implementaciones de lenguajes
orientados a objetos. Algunas publicaciones demuestran que el tiempo de
compilacion del codigo C++ es mejor que el C estindar (Zortech,1989). Entonces se
da aqui un golpe al pobre funcionamiento, con funciones virtuales, desde que el

compilador C++ los implementd con un nivel extra de indexacion.

o Popularidad y Soporte de Distribuidor. C++ ha venido a ser el lengusje mis
popular para la programacion orientada a abjetos. Su popularidad es mayor a la de
Smalitalk y otros lenguajes de programacion como el Objective C (Cox 1956), Eiffel
(Meyer, 1988) o Object Pascal (Schmucker,1986). Un gran nimero de casas de
software tienen a la venta compiladores de C++, preprocesadores y ambientes de
desarrollo, incluyendo AT&T, Apple, Sun, Zonech, Oasys, Glockenspiel, and
Oregon Software, lanzindose con entusiasmo a apoyar Ia programacion orientada a

objetos.

Desventajas

Las desventajas de C++ son:

o Lengunje orientado a objetos hibrido. C++ no es un lenguaje orientado a objetos
puro, por lo tanto permite un desarrollo con los tradicionales habitos de codificacion
C. El diseio de clases puede proveer acceso completo a las variables muestra de las
clases. Por lo tanto, esto significa que las definiciones de clases C++ no necesitan
respetar la informacion de los encabezados. El desarrollo leva esta responsabilidad.

Esto en los principios de la orientacion a objetos puede ser ignorado.
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e Manejador manual para acumulacién de basura. El lenguaje no soporta
automiticamante la coleccion de basura. Algunos lenguajes orientados a objetos

como el CLOS y el Smalitalk soportan automaticamente la coleccion de basura.

El manejador manual de coleccion de basura cambia 1a carga del objeto a la
orilla del proceso, en vez de que lo haga el sistema. Asi el proceso puede alterar al
manejador de memoria para la localizacion y recuperacion de objetos en el tiempo de
ejecucion. Esto requiere de cierto nimero de codigo de aplicacion dedicado a este
problema. El problema fundamental es la "semintica dual" de el lenguaje de
programacion de alto nivel, con la implementacion de construcciones para el manejo

de memoria de bajo nivel.

Otros lenguajes proveen subsistemas de manejo de basura que trabajan en el
tiompo de ejecucion para manejo de objetos creados por el sistema y por el
usuario.Sin embargo, mientras el controlador automatico de basura libera al proceso
de esta responsabilidad, el tiempo de ejecucion y el codigo asociado con ello puede
ser muy grande. Con algunas aplicaciones en tiempo real el costo de tiempo de

ejecucion puede ser inaceptable.

s Falta de herramientas de desarrollo. No cuenta con muchos ambientes de

desarrollo (debugger simbolico, browsers, y cosas por el estilo).
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VENTAJAS DESVENTAJAS

- Gran adaptabilidad - Lenguage de POO
para el lenguaje C Hibrido
- Manejador manual para
acumuylacion
de basura

~ Buena ejecucion

- Popularidad y Soport
d%l:iﬂngy €

-~ Falta de herramientas
de desarrollo

Figura 1.3.1.1 Ventsjas y desventajas del leaguaje C++,

Metas

Actualmente algunas de las desventajas que tenian los primeros compiladores de C++
han desaparecido, como es el caso de falta de herramientas de desarrolio. Como hemos visto
en los puntos anteriores C++ cuenta en sus versiones para Borland y Microsoft con un gran
numero de utilerias, incluso con librerias para ambientes DOS, OS/2 y Windows. En el caso
de Microsoft tenemos actualmente su version visual con lo que trata de lograr una

programacion mas intuitiva.

Alnque con sus nuevos compiladores C++ tiene un nuevo problema, que es el

tiempo de compilacion del gran nimero de librerias para una aplicacion grafica.
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Sin embargo C++ y sus nuevos compiladores visual son actualmente los reyes de la
programacion.

Aun asi, no hay lenguajes de programacion perfectos. Diferentes problemas de
programacion requieren soluciones diferentes. La tarea es saber elegir el lenguaje idoneo
para un proyecto. En un proyecto, ¢s ésts una de las primeras decisiones que se deben tomar
y serd casi irrevocable desde el momento en que comience a codificar. La eleccion de un
lenguaje de programacion puede marcar la diferencia entre el éxito o el fracaso de un

proyecto.
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1.3.2 ENCAPSULACION, HERENCIA Y POLIMORFISMO.

ENCAPSULACION

El encapsulado protege del cambio a los usuarios de clases. Al proporcionar una
especificacion explicita para el empleo de un objeto de cierto tipo, los usuarios de clase y
quienes la instrumentan establecen un acuerdo que define la responsabilidad de cada uno. El
usuario se compromete a manipular los objetos s6lo en una forma consistente con la
especificacion de la interfaz. El constructor garantiza que, siempre y cuando el usuario sélo
se comunique con los objetos a través de la interfaz piblica, los objetos siempre producirin
los resultados esperados.

Algunos escritores han llegado al punto de llamar a este acuerdo un "contrato” ,
haciendo referencia al usuario como el "cliente”" o "comprador" y al constructor como el
"vendedor” o "agente” Esta metifora muestra poco sobre las relaciones establecidas
alrededor de la construccion y el uso de clases y objetos. Sin importar cudles sean los
nombres que se empleen, lo principal que debe tenerse en cuenta es la razon para distinguir
entre ¢! papel del comprador y el del usuario.

El encapsulado propicia una separacion flexible de las preocupaciones, entre el
constructor y e} usuario. Esta separacion de preocupaciones es posibie a través de una
interfaz publica a un objeto que puede hacer obligatoria un lenguajec de programacion.
Aunque es agradable que el usuario pueda contar con cierto comportamiento con base en
una especificacion de clase, el constructor es quien adquicre mas libertad a pantir de Ia
relacion.

El concepto de acceso publico a funciones como una interfaz a ntodulos de programa
no es exclusivo de la programacion orientada a objetos. Ocultar datos y encapsular a través

de modulos y archivos separados de codigo fuente se practica mucho en C.
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El usuario puede construir una clase ficticia que simule los objetos con los que esti
trabajando el constructor. Esto permite al usuario avanzar y en realidad compilar, enlazar y
ejecutar codigo que crea objetos y envia mensajes a los objetos que con el tiempo
instrumentara el constructor. El compilador verifica que el usuario no haya violado nada de
lo acordado acerca del protocolo de transmision de mensajes. El constructor puede avanzar
y probar muchas instrumentacicnes distintas de una clase dada y efectuar experimentos para
determinar cukles son mis eficientes en términos de espacio, velocidad y facilidades de
desarrollo. El acuerdo da al constructor Is méxima flexibilidad posible para probar disefios
altemativos.

HERENCIA

La herencia es la caracteristica de C++ que da mayor poder al concepto de clase. En
C++, ¢l témino herencia se aplica s6lo a clases y a sus caracteristicas. Las variables no
pueden heredar caracteristicas de otras variables, y las funciones tampoco pueden heredar de
otras funciones.

La herencia le permite construir y extender continuamente clases desarrolladas por
cualquiera, bisicamente sin limite. Partiendo de la clase mas simple, se puede derivar clases
cada vez mis complejas que no son ficiles de depurar, sino que también son simples por si
solas.

El empuje principal en un proyecto elaborado en C++ es hacia el desarrollo de clases
que resuelvan un problema dado. Estas clases pueden construirse en forma incremental
partiendo de clases basicas y simples mediante el uso de la herencia. Cada vez que se deriva
una nueva clase partiendo de una anterior, se puedan hercdar algunas o todas las
caracteristicas de las clases primarias o progenitoras, agregando nuevas segun se necesiten.
Un proyecto completo puede tener clasificaciones o cientos de clases; pero estas clases se
derivan a menudo de algunas clases basicas. C++ es diferente de algunos lenguajes

orientados a objetos, ya que no solo admite la herencia individual, sino también la herencia
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El usuario puede construir una clase ficticia que simule los objetos con los que esti
trabajando el constructor. Esto permite al usuario avanzar y en realidad compilar, enlazar y
ejecutar codigo que crea objetos y envia mensajes a los objetos que con el tiempo
instrumentara el constructor. El compilador verifica que el usuario no haya violado nada de
lo acordado acerca del protocolo de transmision de mensajes. El constructor puede avanzar
y probar muchas instrumentaciones distintas de una clase dada y efectuar experimentos para
determinar cusles son mis eficientes en términos de espacio, velocidad y facilidades de
desarrollo. El acuerdo da al constructor la méxima flexibilidad posible para probar disefios
alternativos.

HERENCIA

La herencia es la caracteristica de C++ que da mayor poder al concepto de clase. En
C++, ¢l término herencia se aplica s0lo a clases y a sus caracteristicas. Las variables no
pueden heredar caracteristicas de otras variables, y las funciones tampoco pueden heredar de
otras funciones.

La herencia le permite construir y extender continuamente clases desarrolladas por
cualquiera, basicamente sin limite. Partiendo de la clase mas simple, se puede derivar clases
cada vez mis complejas que no son ficiles de depurar, sino que también son simples por si
solas.

El empuje principal en un proyecto elaborado en C++ es hacia el desarrolio de clases
que resuelvan un problema dado. Estas clases pueden construirse en forma incremental
partiendo de clases basicas y simples mediante el uso de la herencia. Cada vez que se deriva
una nueva clase partiendo de una anterior, se puedan heredar algunas o todas las
caracteristicas de las clases primarias o progenitoras, agregando nuevas segun se necesiten.
Un proyecto completo puede tener clasificaciones o cientos de clases; pero estas clases se
derivan a menudo de algunas clases basicas. C++ es diferente de algunos lenguajes

orientados a objetos, ya que no solo admite la herencia individual, sino también la herencia
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multiple, Ia cual permite la derivacion de méds de una clase al misiro tiempo heredando el
comportamiento de todos sus ancestros.

La orientacion a objetos intenta modelar aplicaciones del mundo real lo mas
aproximadas a ¢l como sea posible, a su vez también intenta hacer un software reutilizable y
un software extensible. Y Ia poderosa herramienta que posee esas caracteristicas es la
herencia.

A través de Ia herencia los discfindores pueden construir nuevos modelos de
software (tales como ls clases) de una jerarquia de modulos ya existentes. Esto evita
redisefiar y recodificar todo desde el principio. Estas nuevas clases pueden heredar tanto el
comportamiento (operaciones y método) como Ia representacion (varisbles y atributos) de
las clases que ya existen.

El comportamiento de la herencia habilita el cédigo del software a producir. La
representacion de la herencia habilita la estructura de datos de los objetos. Y con esto se
muestra, la combinacion de esos tipos de herencia que van a proveer una poderosa estrategia
en ¢l desarrollo y modelado de software. La herencia también provee un mecanismo muy
natural pars organizar la informacion.

Reutilizacion es una palabra que se escucha a menudo en ¢ mundo de la
programacion orientada a objetos. Se refiere a tomar una clase e instanciarla directamente en
sus programas o bien utilizarla como base de una nueva clase que herede algunas o todas sus
caracteristicas. Derivando una clase de una clase base, entonces efectivamente se reutiliza el
codigo de la clase de base para satisfacer sus necesidades.

La derivacion de una clase a partir de otra le ofrece mueha flexibilidad a un bajo
costo en términos de codificacion. Un vez que se tiene una clase de base solida, solo se
necesita depurar los cambios que se hacen en las clases derivadas.

En una clase derivada de C++ se heredan caracteristicas de un progenitor, se puede
hacer que la clase derivada las extienda, las restrina, las modifique, las elimine o las utilice si

ningun cambio. Todas cstas variaciones se pueden agrupar en dos técaicas basicas
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orientadas por objetos. La primera se denomina restriccion de caracteristicas, que limita o

elimina una caracteristica de! progenitor.

Limitaciones de Ia herencia de C+ +

Como y cudndo se deriva una clase de oira es puramente decision del programador,
esto puede parecer obvio pero es una limitacion. El diseflador de un programa debe decidir
al momento de la compilacion quién hereda qué y de quién, y como y cuindo se lleva a
acabo la herencia.

Conceptualmente es posible tener un sistema en que los objetos son completamente
dinémicos, en el sentido de que no s6lo vienen y van de acuerdo con los requistos al
momento de la ejecucion, sino que también generan nuevas derivadas de clases que darian
origen a bibliotecas de clases completamente nuevas, imprevistas por el programador. A este

nuevo tipo de herencia se le podria llamar herencia tardia, dada su relacion con el enlace

tardio.

Una perspectiva diferente de la herencia

Por afios se ha utilizado la programacion estructurada descendente para desarrrollar
proyectos de softwarc. Empleando esta metodologia, un problema se subdivide en
subproblemas cada vez menores, hasta que las subtareas sean facilmente manejables.
Basicamente esta subdivision nos lleva a una funcion de alto nivel que llama a un sinnimero
de niveles de nivel inferior y cada una de ellas utiliza funciones de niveles incluso inferiores.
En un sentido, las funciones de nivel superior incorpora caracteristicas implantadas en otras
funciones. Esta nocion no es tan diferente de la herencia. La siguiente figura ilustra un

programa que incorpora este tipo de programacion descendente.
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Funcidn de alto nivel

Funciones de nivel
medio

Funciones de bajo
nivel

Fig. 1.3.2.1 Arquitectura de un programa desarroliado mediante el empleo de tecnicas de
programacién estructurads;

El drbol de un programa descendente tiene una similitud impresionante con el de ia

herencia que se muestra en la siguiente figura 1.3.2.2.

Considerando solo las graficas entre las dos en perspectiva. El mundo de la
programacion estructurada, el arbol, se obseva desde la parte superior. Las funciones de
cualquier nivel dado del arbol invocan funciones de niveles inferiores. Las funciones de nivel
inferior tienen un campo de accion mas estrecho y un comportamiento mas especializado. En
la herencia de clases, normalmente se tiene una clase que hereda caracteristicas de sus

progenitores. Asi se observa el arbol desde abajo para saber que caracteristica tiene.
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Clase de base alta_

Clase derivada
intermedia

I Clase dorivada dltima I

Fig. 1.3.2.2 Arquitectura biisica de una jerarquia de clases.

Herencia Individual
Si una clase hereda caracteristicas de alguna parte, pueden tener una o més clases

progenitoras, comenzando con la herencia individual.

Cuindo heredar

Siempre que se construya una nueva clase, se debe determinar primero si se pucde
utilizar una clase preexistente como clase de base. A menudo se encuentran clases que
proporcionan casi el comportamiento indicado. Estos son buenos candidatos, ya que se
pueden heredar todas las caracteristicas deseadas. Para deshabilitar una funcion de la clase

progenitora o primaria, se emplea una técnica llamada sobrecarga de funciones.
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Clase de base alta

Clase derivada

I Clase dorivada dktima l

Fig. 1.3.2.2 Arquitectura bisica de uns jerarquia de clases,

Herencia Individual
Si una clase hereda caracteristicas de alguna parte, pueden tener una o mas clases

progenitoras, comenzando con Ia herencia individual.

Cuiéndo heredar

Siempre que se construya una nueva clase, se debe determinar primero si se puede
utilizar una clase preexistente como clase de base. A menudo se encuentran clases que
proporcionan casi el comportamiento indicado. Estos son buenos candidatos, ya que se
pueden heredar todas las caracteristicas deseadas. Para deshabilitar una funcion de la clase

progenitora o primaria, se emplea una técnica llamada sobrecarga de funciones.
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Qué no se puede heredar
Como en Ia vidad real, en C++ no todo se puede transmitir a través de la herencia,
Esto se puede considerar en un principio como una desventaja o limitacion artificial, pero en

realidad solo algunos casos especiales son inconsistentes por definicion con la herencia:

1. Constructores.

Destructores.

Nuevos operadores definidos por el usuario.
Operadores de asignacion definidos por el usuario.
Relaciones Friend.

“w s W

Las clases derivadas invocan autométicamente al constructor de la clase de base
cuando se instancian; pero después de ser construidas, el constructor de la clase de base
queda fuera de limites. Aunque los constructores de las clases de base son heredados y sdlo
puden ser invocados sutomiticamente por el compilador cuando se construye un objeto
derivado. E! constructor de una clase de base no pueden ser invocados de manera explicita

en una clase derivada como otras funciones heredadas.

De manera amaloga, los destructores estin disedados para ser invocados
automaticamente cuando un objeto del campo de accion lo lama. En un programa no se

permite [a invocacion explicita de un destructor.

Clases disefindas para ser heredadas
Dado el enfasis que se hace en la facilidad de reutilizacion y la herencia en C++, Ia
mayor parte del tiempo se crean clases que utilizan subsiguientemente como clases de base

de otras clases.
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Herencia multiple

En C++ una clase no esta limitada a un progenitor. De hecho una clase puede tener
muchos padres y heredar propiedades de cada una de sus clases de base. Este tipo de
herencia introduce cierta complejidad en el lenguaje y ¢l compilador, pero los beneficios son
sustanciales. Considere crear una clase, que no solo tenga las propiedades de las tablas, sino
también Ia caracteristica geométrica de ser sedonda, Ia siguiente figura muestra las

relaciones.

mesa circulo

mesa redonda

Fig'. 1.3.2.3 Creacion de una tabla redonda a través de Ia herencia multiple.

Habiendo heredado la mayoria de sus propiedades de sus clases base, la clase se
reduce a una implantacion mas bien trivial. En la declaracion de una basc derivada de

maltiples progenitores, se necesita declarar no solo las diversas clases de base, sino también
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los especificadores de acceso de las clases de base. Estos especificadores se utilizan

justamente como en Ia herencia simple.

El tema de Ia herencia en general no es considerado complejo por quienes se inician
en el uso de C++, debido principalmente a sus similitudes con Ia vida real. Las regias
asociadas con privilegios de acceso necesitan a veces estudio mas profundo, con la
complejidad adiciona! las funciones miembro y miembros de datos heredados; pero con un
poco de experiencia, el usuario puede dominar todos los temas. Lo que es menos obvio para
los programadores, pero igualmente importante a fin de comprender el lenguaje C++, es que
¢l codigo y los datos que genera el compilador en ciertas situaciones y como afecta la
herencia ¢l uso de la memoris.

Un depuradoer heredado
La mayor parte del tiempo en un proyecto se trabaja dentro del marco de jerarquias

de clases, en las que todas las clases se derivan de una o dos clases raiz.

Herencia en Ia representacién del conocimiento

La herencia tiene sus raices en el sentido comin que son los paradigmas del
conocimiento, utilizados en la inteligencia artificial.

La herencia es solo una clase de relaciones entre conceptos. Otras relaciones pueden
representar atributos (variables) de conceptos (objetos). Minsky (1975) introdujo las
estructuras lamadas frames que permitieron 1s definicion de nuevos conceptos en términos
de los frames previamente definidas. Los frames contienen scgmentos los cuales son
semejantes a los registros de campo o atributos. Los frames pueden heredar segmentos de

otros frames.
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Las diferente facetas de In herencia

La herencia es una poderosa técnica que organiza el codigo de bases complejas. Lo

cual permite 1a construccion de nuevas clases para las jerarquias de clases existentes. A

través de In herencia se enriquecen las relaciones semanticas entre entidades en el espacio de

un objeto que puede ser expresadas directamente y naturalmente.

La herencia introduce algunas complejidades, especialmente cuando se integra con

otros conceptos orientados a objetos tales como ls encapsulacion.

L

Herencla y subtipos: En la mayoria de los lenguajes orientados a objetos los dos
conceptos s¢ pueden intercambiar.

Visibilidad de métodos y variables heredadas. Algunos lenguajes orientados a objetos
tales como Simula permite Ia manipulacion directa. Otros lenguajes tales como C++
distinguen entre |a manipulacion publica y privada. Con la herenciz hay todavia una
tercera alternativa que es el surgimiento de subclases visibles.

Herencla y encapsulacién: La visibilidad viola la informacion oculta. El hecho es que si
hay un conflicto entre herencia y encapsulacion el uso de variables de superclases son
accesados directamente. Aunque la encapsulacion y la sobrecarga pueden ser usadas
para mantener algunas de las funciones de la herencia. Sin embargo, la herencia es

mucho més directa y natural para copiar cédigo y estructura.

Como Especializarse: La herencia esta especializandose en las clases existentes. Las
clases pueden ser especializadas extendiendo su representacion o comportamiento,
Alternativamente, las clases pueden ser especializadas a traves de la restriccion de Ia

representacion u operaciones de las clases existentes.
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8. Herencia de objetos: La mayoria de los lenguajes orientados a objetos soportan la
herencia de clases (capacidad de una clase para heredar representaciones y métodos de
otra clase). Oira alternativa que soporta es que los objetos hereden de otros objetos.

6. Herencia miltiple: En muchas situaciones, es deseable heredar mis de una clase. Esto
es lamado herencia multiple. Cuando una clase hereda mis de un padre existe Ia -
posibilidad de un conflicto: Métodos o variables, con ¢l mismo nombre pero diferente
semantica son heredadas de difererentes superclases.

La herencia ¢3 quiza el concepto que en la programacion orientada a objetos mis se
“m. H .
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POLIMORFISMO

El origen del término polimorfismo es simple: proviene de las palabras griegas poly
(muchos) y morphos (forma) -multiforme. El polimorfismo describe la capacidad del codigo
de C++ de comportarse de diferentes maneras dependiendo de situaciones que se presentan
al momento de Ia ejecucion.

El polimorfismo no es tanto una caracteristica de objetos como lo es de funciones
member de una clase. Se implanta a través de la arquitectura de clases; sin embargo, solo las
funciones member de la clase pueden ser polimorfas, y no la clase completa. Este tipo de
implantacion es similar al uso de verbos de idiomas naturales, que son equivalentes a

funciones member de C++.

Enlace durante Ia compilacién y durante la ejecucion.

En C++, una funcion polimorfa se puede asociar con una de muchas funciones
posibles solo cuando se pasa un objeto real a la funcion polimorfa. Dicho de otra manera, el
codigo fuente mismo no siempre le indica como se va a ejecutar una seccion de codigo,
indicando que el mecanismo de llamada a funciones es diferente del de ANSI C. En C++,
una llamada a una funcién solo se indica en el codigo fuente, sin especificar la funcion
exacta a la que se llama. Esto se conoce como enlace durante la ejecucion. En la mayoria
de los lenguajes de programacion tradicionales, como C y Pascal, el compilador llama a
identificadores de funciones fijos, con base en el codigo fuente. Después, el dispositivo de
enlace toma estos identificadores y los reemplaza por una direccion fisica. Este proceso se
conoce como enlace durante la compilacion, ya que los identificadores de funciones estin
asociados con direcciones fisicas antes del momento de la ejecucion, durante el proceso de

compilacion y enlace.
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Funciones virtual.

En C++ el enlace durante Ia ejecucion se especifica para una funcion declarandola
virtual. El enlace durante la ejecucion tiene sentido en C++ s6lo en el caso de objetos que
son parte de una jerarquia de clases. La declaracion de una funcion virtual para una clase
que no se utiliza como clase base es sinticticamente correcta, pero da lugar & un gasto extra
innecesario al momento de Ia ejecucion. La figura 1.3.2.4 muestra el drbol de herencia

simple de algunas funciones virtual.

A
public
virtual void Display( )

B
public
virtual void Display( )

Fig. 1.3.2.4. Funciones virtual en una jerarquia simple.
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Listado 1.3.2.1 Uso de funciones virtual.

#include <stdio.h>
class A (
public:
virtual void Display( ) (puts( "\nClass A" );}
b
class B: public A (
public:
virtual void Display( ) (puts( "\nClass B" );}
)i
void Show(A* a)

{
a->Display( ); //averigle qué& funcién utilizar
//durante la ejecucién
)
void main( )
{

A* a = new A;
B* b = new B;
a-»>Display( }); // utilice A::Display( )
b->Display( ); // utilice B::Display( )
Show(a) ; // utilice A::Display( )
Show(b) ; // utilice B::Display( )
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El comportamiento polimorfo de Ia funcion member Display( ) enlasclase Ay
B no es evidente cuando se observa tan sélo la funcion main( ). El comportamiento
polimorfo no se hace evidente en la funcion Show ( ), en la que es imposible anticipar -con
solo examinar su codigo fuente- si se invocars una funcion A::Display( ) ©
B: :Display( ). Sise eliminara la palabra reservada virtual en las dos declaraciones

de clases, se observaris el siguiente comportamiento:

void main( )

(
// comportamiento con funciones que no son virtual
Show(a); // utilice A::Display!( )
Show(b); // utilice B::Display( )

}

La segunda llamada a funcién hace que se llame a A::Display( ), ya que el
argumento B#® se convierte en A* y luego se pasa a Ia funcion Show (A*) . La llamada a -
>Display ( ) se enlaza durante la compilacion a la funcion A: :Display( ), dando
lugar al comportamiento establecido.

Declarar una funcion virtual no significa que se elimine en una clase derivada,
sino que tan solo puede ser eliminada. Para propagar el comportamiento polimorfo de una
funcion hacia absjo en un arbol de herencia, cada clase derivada debe declarar la misma

funcion como virtual.
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Ejemplo de polimorfismo.

Para aprovechar al maximo el lenguaje C++, debe explotar ¢l polimorfismo hasta

donde le sea posible. El polimorfismo no solo vuelve un programa mis sencillo, sino también

mucho mis flexible y robusto.

Considere una serie de clases que se emplean para implantar una base de datos que

lleva el registro de obras maestras de arte. Las clases estén organizadas en una jerarquis, con

la intencion de tener acceso a cualquier objeto de la base de datos sin que sepa de qué tipo

de objeto se trata. La figura 1.3.2.5 es el irbol de herencia de esta serie de clases.

DatabaseObject

Pinturas

Musica

Cimara

Fig. 1.3.2.8 Jerarquis de clases de una base de datos simple.

Cualquier caracteristica comin en la base de datos pertenece al nodo mas alto

posible del drbol. Todos y cada uno de los opus de la base de datos tienen un autor y una
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fecha. Otra informacion puede variar entre las clases, como el método que se emplea para
desplegar informacion acerca de un objeto. Esta funcion de presentacion es un buen
candidato para el polimorfismo y se aplica con el mecanismo de las funciones virtual.

El polimorfismo permite que se pasen referencias genéricas a objetos Database
por el programa. En tanto que los objetos se deriven de Database y utilicen funciones
virtual pararealizar la tarea requerids, este método funciona eminentemente. De hecho,
es muy recomendable como una forma de permitir 8 C++ encargarse de los detalles de ia

simplificacion de su codigo.

La resolucién del dmbito de accién deshabilita el polimorfismo.

Existe libertad considerable para llamar a una funcién virtual. Una funcion
virtual puede ser invocada pricticamente por cualquier otra que tenga privilegios de
acceso apropiados. Una funcion virtual de una clase derivada puede incluso invocar una
funcion virtual en su clase base con el mismo nombre, sin ocasionar repeticiones infinitas
ni dafiar el sistema. Para invocar una funcion virtual en Is clase base de una clase
derivada, tiene que utilizar ¢l operador de resolucion del émbito de accion para indicar de
manera explicita que clase base utilizar. Este operador dice al compilador que se desea pasar

por alto el mecanismo de las funciones virtual.
Ser o no ser virtual.
Se puede declarar cualquier funcion member como una funcion virtual, con las siguicntes

restricciones:

I. Constructores.

2. Funciones miembro static
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Estas dos restricciones dejan la puerta abierta para la mayoria de las funciones de un
programa ordinario; pero el gasto extra asociado con funciones virtual (y el mgcanismo
de enlace durante la ejecucion que lo acompafa) vuelve pertinente utilizar funciones
virtual sélo cusndo se necesiten. Siempre se hace evidente de inmediato si se necesita o
no una funcion polimorfa. Por ejemplo, se puede detectar de inmediato funciones virtual
en clases que no estin discfiadas para generar derivaciones. En realidad es una llamada
subjetiva. Sin embargo, algunos linesmientos facilitan la eleccion entre funciones virtual
y que no son virtual. Debe considerar las funciones virtual al menos en estos casos:

1. Enclases disefadas para estar en [a cima o cerca de Ia cima de una jerarquia de clases.

2. Para funciones que describen atributos de clases que dependen de a estructurs o tipo de
una clase.

3. Para funciones que implantan entrada o salids pars una clase.

4. Para funciones que tienen acciones definidas slo para clases especificas.

Considerando el irbol de herencia de clases para objetos de una base de datos de
arte. Cada clase del arbol podria ser aumentada con funciones para identificar un objeto,
para leer los datos de un objeto desde una terminal, para devolver respuestas a
interrogaciones del usuario, etcétera. Consideremos dotar a la clase raiz
DatabaseObject de estas funciones y operadores;

Display

IsA

AuthoredBy

Date

PrintOn

ReadFrom

ExhibitedAt

TreeAncestors
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Algunos de éstos son candidatos para observar comportamiento polimorfo y otros

no.

Ahora consideremos de uno en uno.

Display

IsA

AuthoredBy

Date

La funcion Display imprime el contenido de una clase cn la terminal
de! usurrio. Cads clase tiene una estructura interna potencialmente
diferente de su ancestro. Por lo tanto, de acuerdo con los lineamientos

1,2y 3, esta funcion necesita ser polimorfa.

Cada clase es un tipo nuevo y, por lo tanto, debe devolver su
identificador correctamente. El lineamiento 2 indica volver a utilizar

una funcion vircual.

El objeto devuelto por la funcion AuthoredBy es una cadena,
declarada en la clase databaseObject. No es probable que el nombre
del autor sea una funcion del tipo de objeto; de modo que tal vez no

se requiera ¢l comportamiento polimorfo.

Es probable que la fecha de una obra de arte no dependa del tipo de
objeto en consideracion; pero de nuevo aqui, no podemos estar
absolutamente seguros. La funcion que se  declara aqui devuelve un

valor de afio entero. Esta es otra llamada subjetiva.

PrintOn y ReadFrom Utilizando el lineamiento 3, estas funciones que se utilizan para cntrada

y salida del contenido de una clase deben ser siempre virtual.
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Exhibited At La funcion ExhibitedAt describiria probablemente el museo u otro
lugar en el cual se exhiba un objeto en ese momento. Es posible que
este lugar dependa de la clase; de modo que prodria requerirse una

funcion virtual

TreeAntecesors La funcion TreeAntecesors se podria utilizar como funcion
depuradora, ilustrando las clases base inmediatas de una funcion.
Después, esta funcion daria soporte a Ia caracteristica de repaso de la

jerarquia de clases. Esta es definitivamente una funcion polimorfa.

Mecinica del polimorfismo.

E! poder del polimorfismo es considerable, en especial porque es muy sencillo utilizar
las funciones virtual. Sin embargo, las funciones virtual son diferentes en sus
entrafias de las funciones miembro ordinarias. E! compilador genera cdigo especial para dar
soporte a funciones virtuales buscando y realizando un recorrido vectorial a través de
apuntadores de funciones durante Ia ejecucion. El codigo generado depende de si una

funcion virtual se utiliza en una clase con una clase base o con clases base multiples.

Polimorfismo con herencia simple.

La herencia simple no produce gasto adicional de memoria en objetos a menos que
se utilicen funciones virtual. Aun asi, la implantacion de funciones virtual con herencia
simple es directa. L.a mejor manera de estudiar las caracteristicas de un compilador durante

la ejecucion es observar el codigo que se genera. Considere el arbol de herencia de la figura

1.3.2.6.
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Fig. 1.3.2.6 Jerarquis de clases en In que se utiliza ls hereacia simple.

Cads clase tiene conjuntos idénticos propios de variables, funciones miembro y

funciones miembro virtual,
Mediante el estudio del codigo compilado del Turbo Debugger, se puede determinar

la estructura de cada clase y fas secuencias de invocacion de cada llamada a una funcion. La

figura 1.3.2.7 es la disposicion resultante en la memoria de un objeto A4 al que apunta a.
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variable desplazamiento

variable offset
a — Al vl 0
v2 2
v3 4
vd 6
vprt 8

Fig. 1.3.2.7 Disposicion en Ia memoria de un objeto de clase A.

Todo luce muy normal, salvo por el campo llamado vptr de desplazamiento 8, Es
un spuntador a una tabla de apuntadores a través del cual el compilador recorre
vectoriaimente el codigo durante la ejecucion cuando invoca una funcion virtual. La
tabla de apuntadores a la que hace referencia el apuntador vptr se conoce como tabla de
funciones virtual, o vtab para abreviar. La figura 1.3.2.8. muestra el aspecto que tiene

vtab dela clase A.
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apuntador desplazamiento

pointer ] offset
vptr = Vvtab &A::VVI 0
&A::VV2 2
&AVV3 4
&AVV4 6

Fig. 1.3.2.8. Vb de objetos de clase A.

A cualquier objeto de una clase con funciones virtual se le asigna el espacio de

almacenamiento extra necesario para el apuntador vptr y la vtab. Llamar a una funcion

virtual implica utilizar el desplazamiento de un apuntador de tabla virtual en vtab.

Esta rama se agrega a vtab durante la ejecucion para determinar la direccion de la funcion

virtual que se debe llamar. A continuacion se presentan las estructuras de las clase derivadas

B,CyD (Figuras 13.29,13.210y 1.3.2.11).
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variable desplazamiernio

vanabie | ofsel
b —> A ) 0 _ _
v2 2 apurtascer Cesplarariento
:: ; ponter | ofisel
vpit [ ) —p Viad | 88 .VVI 0
6. 1) 10 48: VW2 2
v2 12 48.vW) 4
vd 14 40: Vve 6
vl 6

Fig. 1.3.2.9 Disposicién en Is memoria de un objeto de clase B.

Observando Ia posicién de vptx en cada clase: vptr se coloca siempre al final de
las variables de la primera clase base. Toda clase tiene un vptr, pero su valor es diferente
para cada una. El vptr hace referencia a la veab a utilizarse para cada clase. Por lo tanto,
cambiando s6lo el apuntador vptr, se encuentran accesibles diferentes vtabs, y se pueden

invocar diferentes funciones virtual.
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verisble desplazamiento

-| vanable | oftset
¢ =P A: v 0

va 2 apuntador desplazamiento
:: : pointer | oftset
wptt ) —p viad |8C:VVI 0

8: ] 10 4C.:wW2 e
v2 11 aC:wW3 4
v) 17 4C::\wWe 6
vl 11

G: v ] ]
va 20
v 22
vd 24 .

Fig. 1.3.2.10 Disposicion en Ia memoria de un objeto de clase C.

La vtab de una clase derivada es diferente de la vtab de sus clases base. Esto
incluye la clase D, que comprende los objetos integrales A, B y C. Si un objeto D se

convierte en un objeto A, el objeto D sigue teniendo una vtab diferente de los objetos A.
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variable desplazariento

vanable | offsel
g —=Pp A ] 0
V2 2 apurtader desplazaniernto
:i: : pointer | oftset
vpis 8 | ~—>vad [sO:VVi] O
8. vi 10 40:Vvve 2
v2 2 0:vW3 | ¢
vl 1 40. Ve 6
vd 16
C: v 19
1] 20
% a2
vd H]
0. vi 26
v2 a8
vl 30
7 k1

Fig. 1.).2.11 Disposicion en is memoria de un objeto de clase D.

Polimorfismo con herencia muiltiple.

La herencia multiple es evidentemente mas complicada que la herencia simple. Esto
sucede al nivel de programacion y al nivei del compilador. Las clases que lienen miltiples
clases base que emplean funciones virtual utilizan multiples apuntadores vptr y tablas
vtab; de modo que la mecanica del polimorfismo es similar al caso de la herencia simple.

Considere e} arbol de herencia de la figura 1.3.2.12.
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— O 1 >

Fig. 1.3.2.12. Jerarquia de herencia méltiple.

Cuando una clase derivada tiene clases base multiples, es posible que tenga también
multiples vptrs. Por cada clase base que utiliza funciones virtual hay un vptr, de
modo que una clase puede tener cuslquier nimero de apuntadores de tablas virtuales. Es
evidente que todos los vptrs representan gasto de memoria extra en objetos; pero las
buenas nuevas son que este gasto general esté bajo su control directo. Si ninguna de estas
clases tiene funciones virtual, no hay gasto extra. La cantidad de gasto extra es funcion
de la complejidad del drbol de herencia y el uso de funciones virtual.

El segundo motivo por el que la herencia es util es mas sutil y eficaz. El concepto de
subclase orientado al objeto, ayuda a crear una solucién que sea mas facil de mantener y

ampliar.
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Cuando una clase derivada hereda de una clase base, los objetos de la class derivada
retienen, todavia, el nimero de miembros en la class base. Mediante la derivacion de muchas
clases a partir de la misma class base, se pueden crear un grupo de clases que tengan el
mismo interfaz, pero diferentes implementaciones. E! programa principal maneja un grupo
de esos objetos, Puede enviar cualquier mensaje a cualquier objeto, pero el efecto séra
diferente dependiendo de cada subclase.

Por ejemplo suponga que se esta disefiando un sistema de control de trifico aéreo.
Todos los objetos en la presentacion serin de ciass plane, pero cada uno tendra su propio
disefio en Ia pantalla. La class base, en este sistema es plame, y el interfaz a plane indica que
"un objeto plane sabe como formularse y moverse por si mismo", incluso aunque un plane
no sepa como desarrollar esas operaciones hasta que conozca si es un avion de una linea
regular o una avioneta privada.

La utilizacion de interfaces idénticos con diferentes implementaciones se denomina
polimorfismo. Como muchas de las caracteristicas de C++, el polimorfismo mejora la
calidad del programa. Un programa disefiado en torno al polimorfismo, es ficil de mantener
y ampliar. Para ampliar un programa polimorfico, simplemente derive una nueva subclase a
partir de Ia misma class base, que heredaron los otros objetos genéricos. La nueva subclase
puede manejarse por el mismo programa sin modificacion. Como el programa es uUnicamente
un gestor para un conjunto de objetos genéricos, los errores se aislan automaticamente en
los mismos objetos. Una vez que una class base es depurada, cualquiera de los errores en

una nueva class derivada es consecuencia del nuevo codigo en la clase derivada.
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Cuando una clase derivada hereda de una clase base, los objetos de la class derivada
retienen, todavia, el nimero de miembros en la class base. Mediante la derivacion de muchas
clases a partir de la misma class base, se pueden crear un grupo de clases que tengan el
mismo interfaz, pero diferentes implementaciones. El programa principal maneja un grupo
de esos objetos. Puede enviar cualquier mensaje a cualquier objeto, pero el efecto séra
diferente dependiendo de cada subclase.

Por ejemplo suponga que se esta disefiando un sistema de control de trifico aéreo.
Todos los objetos en la presentacion seran de class plane, pero cada uno tendré su propio
disefio en la pantalla. La claas base, en este sistema es plane, y el interfaz a plane indica que
"un objeto plane sabe como formularse y moverse por si mismo", incluso aunque un plane
no sepa como desarrollar esas operaciones hasta que conozca si es un avion de una linea
regular o una avioneta privada.

La utilizacion de interfaces idénticos con diferentes implementaciones se denomina
polimorfismo. Como muchas de las caracteristicas de C++, el polimorfismo mejora la
calidad del programa. Un programa disefado en torno al polimorfismo, es ficil de mantener
y ampliar. Para ampliar un programa polimorfico, simplemente derive una nueva subclase a
partir de la misma class base, que heredaron los otros objetos genéricos. La nueva subclase
puede manejarse por el mismo programa sin modificacion. Como el programa es Unicamente
un gestor para un conjunto de objetos genéricos, los errores se aislan automaticamente en
los mismos objetos. Una vez que una class base es depurada, cualquiera de los errores en

una nueva class derivada es consecuencia del nuevo codigo en la clase derivada.
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1.3.3 FLUJO DE DATOS

Los flujos de datos son una nueva técnica en Visual C++ para el mancjo de Entrada y
salida de informacion. En muchos de los casos, la técnica de los flujos de datos es un poco
diferente de las funciones de ANSI C. El antiguo lenguaje ANSI C empleaba un método
basado en archivos, apuntadores de archivos y manipuladores de archivos. Los disefadores
cambiaron la parte de E/S de Visual C++ para dar a las operaciones de entrada y salida de
datos una esencia mas orientada por objetos fusionindolas en el resto del lenguaje. Ahora las
operaciones de E/S se realizan principalmente a través del empleo de operadores
sobrecargados, en vez de hacerlo a través de funciones.

El concepto de flujo de datos no es nuevo para Visual C++, de hecho el lenguaje
ANSI C utiliza los lamados flujos de datos para indicar un tipo de puerto abstracto por el
cual pueden fluir o circular uni o bidireccionalmente datos no estructurados ni procesados.
Los flujos de datos de ANSI C se consideran una construccion de E/S de bajo nivel y encima
de ella se ubica el sistema de archivos mis estructurado. Visual C++ fue desarrollado para
clases, pero el lenguaje mismo rara vez las utiliza e incluso entonces lo hace a través de
bibliotecas. El uso de clases através de bibliotecas conserva el compilador de menor tamaiio
y mas portatil. Los flujos de datos de Visual C-++ son diferentes de la mayoria de las otras
partes del lenguaje, ya que se implantan exclusivamente a través de clases completas, que es
la Unica jerarquia importante que se proporciona con el compilador. Las versiones de C++
de AT&T hasta la 1.2 venian con una version de clases de flujos de datos que ahora se
considera obsolea.

Borland C++ ya no dara soporte a estos flujos de datos anacronicos en versiones
futuras. En su lugar, utilizara los flujos de datos de E/S mas nuevos de C++,

Los flujos de datos se implantan por separado de las funciones stdio. Por ello, el
uso de flujos de datos y stdio en un programa puede causar problemas. Si obtiene un

caracter con una operacion de flujo de datos y Juego un caracter con la funcion
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putc(...) de stdio, es posible que los caracteres no sean emitidos en el orden
correcto, dependiendo de la operacion de los buffers internos y de la activacion automatica

de los buffers.

Flujo de Datos como Filtros Generalizados

Los flujos de datos constituyen un nucleo protector que dota a las operaciones de
E/S de polimorfismo y otras caracteristicas orientadas por objetos. Aunque los flujos de
datos estén asociados a menudo con E/S en realidad son una abstraccion para la
transferencia genérica de datos de un objeto a otro, generaimente mediante €l uso de un
mecanismo de separacion por buffers. Esto significa que cualquier funcion utilizada para
mover datos de una localidad de Ia memoria a otra, cambiando o no los datos, puede ser
considerada una operacion de flujo de datos. Por ejemplo las antiguas funciones del lenguaje
ANSIC

memmove (...) sprintf (...) stropy (...)

se pueden implantar como operaciones de flujo de datos, ya que implican transferencias de
datos de una localidad de Ia memoria & otra; Los datos fluyen como si estuvieran en un
torrente o flujo. La biblioteca de flujos de datos tiene muchas clases, pero todas ellas encajen

en una de tres categorias.

En Ia tabla 1.3.3.1 se muestran las nuevas categorias de flujos de datos,

comparandolas con las antiguas funciones de ANSI C a las que sustituyen.
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NUEVAS CATEGORIAS 'Y EJEMPLOS DE FLWO
DE DATOS DE LAS FUNCIONES ANSI A LAS

CUALES REEMPLAZAN
Catagoris dei fluje de dotes Ejemples de las funciencs ANSI
E/S sntbnder sconll..) priew..)
EMR és srchives fopon{..) . headf..) . tclese(..}

Formate sn lo mamarie scanl]...). spimlf...}

Tabla 1.3.3.1 Categorias y ejemplos de flujo de datos.

Aunque es posible utilizar funciones de E/S de flujo de datos y de E/S de ANSI
juntas en un programa, no es recomendable hacerlo debido a los problemas de
sincronizacion con Ia activacion de buffers entre las dos; no se necesitan utilizar las antiguas
funciones de ANSI con programas escritos en Visual C++ a menos que tenga programas

anteriores escritos en C que desee actualizar a Visual C++.

E/S de Flujos de Datos Estandar con Tipos de Datos.
Los flujos de datos incorporan muchas de las caracteristicas elegantes de la
sobrecarga de operadores y orientacion por objetos al sistema de E/S. El objetivo de los

flujos de datos es hacer posible el uso de una notacion uniforme en diferentes tipos para
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entrada y salida, y el compilador debe encargarse de discernir los detalles. Una proposicion
de flujo de datos emplea la siguiente notacion:
input_stream >»> typed variable;

output_stream << typed_variable;

El objeto del flujo de datos se coloca siempre en el lado izquierdo de la expresion.
Los operadores >> y << se utilizan para indicar el flujo de datos de un objeto al otro.
Cualquier tipo integrado de Visual C++ se puede utilizar con el sistema de E/S de flujo de

datos.Todos los ejemplos que se muestran a continuacion son validos en Visual C++,

include <iostream,h>
void main ()
{
int a;
char c;
float £;
double 4;
cin »>> a;
cin »>» ¢;
cin >> f;
cin »> d;
cout << a;
cout << C;
cout << f;
cout << d;
cout << "\ nThis is a short string";

cout << "\nAnd this is a three"
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<< "\nline magsage that"

<< "\nis a little longer";

Visual C++ mantiene la definicion de trayectorias de datos estdndar para entrada y
salida, pero emplea flujos de datos en vez de archivos. El flujo de datos cin es el flujo de
datos de entrada estandar cin es un flujo de datos de entrada de caracteres que suele estar
conectado al teclado de! operador. Reemplaza a stdin que se utiliza para el mismo fin en
ANSI C. El flujo de datos cout es la contraparte de stdout, y normalmente esta
conectado a un dispositivo de salida de caracteres. En Borland C++ se definen otros flujos
de datos estandar: cerr sustituye ;a stderr como trayectoria de salida estandar y clog
que no tiene contraparte en ANSI C, es similar a cerr. Sin embargo, clog proporciona el

uso de buffers, en tanto que cin, cout y cerr no tienen esta caracteristica.

CN Raemplaze STIND
COUT  Reemplaza STIND
CERR  Reemplaze STDERR
CLOQ Netiene

Reemplszo

Fig. 1.3.3.1 Cambios en Ia E/S de flujo de datos,
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Los cuatro flujos de datos estandard, cin, cout, cerr y clog, se abren
sutométicamente antes de que se ¢jecute la funcion main () ; se cierran después de concluir
¢l procesamiento de main (). Para utilizar cuslquiers de estos flujos de datos necesita
#include ¢l archivo de encabezados estindar iostream.h en su archivo. Debe
aparecer un objeto de un flujo de datos del lado izquierdo de los operadores << 0 >>, ho
obstante, se pueden ligar multiples operaciones con flujos de datos en una misma linea ain
cuando se refieran a objetos de tipos diferentes. La secuencia >> recibe el nombre de
operador de extraccion, ya que se utiliza para tomar caracteres de un flujo de datos. La
secuencia << se denomina operador de insercion, ya que se utiliza para colocar caracteres en
un flujo de datos. En el listado se describe de manera concisa:

void main ()

int a;

char c;

float £;

double 4;

cin >> a >> ¢c > £ > d; //meter todos
los datos

cout << & << C <<« f <ed; // sacar todos los

datos

En la primera proposicion, el compilador genera cuatro operaciones de entrada
independientes, una para cada varisble. El operador >> es asociativo de izquierda a derecha,
de modo que la varisble a se lee antes que la variable c. En la segunda proposicion, se
realizan cuatro operaciones de salida. El operador << también es asociativo de izquicrda a

derechs; asi que se genera antes que c. Todo el formato de E/S lo proporcionan
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autométicamente los flujos de datos mismos, lo cual reduce el nivel de detalle al minimo. El
formato se puede controlar de difersntes manera, empleando funciones manipuladoras
especisles de flujos de datos. Por el contrario, las funciones de entrada de ANSI C requieren
que el programador proporcione varios argumentos, requisito que aumenta la posibilidad de
errores. La notacion del flujo de datos es tan simple que es mucho menos probable que
aparezcan errores ocultos, con respecto al antiguo ANSIC.

Las operaciones con caracteres en flujos de datos son muy sencillas porque no hay
formato, todo califica como un caricter valido, incluyendo los asi lamados caracteres de
espacio en blanco. Un caracter de espacio en blanco es un espacio, un tabulador, un cambio
de linea 0 un caracter similar al que se utiliza normalmente para separar elementos de datos.
Si los caracteres que desea leer estin separados unos de otros por carateres de espacio en
blanco, necesita pasar por alto el espacio o bien usar un maniptilador para indicar
explicitamente al sistema que lo haga.

##include ciostream.h>

void main ()

{

char c;

cout << "\nHit a key ";

cin »> ¢;

cout << "\nThe key typed was: "<< c;
}

El programa presenta un mensaje en Ja pantalla y luego espera a que el usuario pulse
una tecla seguida de un retomo del carro. Después se lee el flujo de datos cin con un

extractor de caracteres, y sc utiliza el valor en una proposicion de salida. Para introducir
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datos en el programa el usuario debe terminar con un retorno del carro o un cambio de linea.
La lectura de caracteres de entrada antes de pulsar el retorno del carro se puede realizar
recurriendo a una funcion que no es de flujo de datos que soporte entrada no procesads,

comogetch () ogetche () ,de estaforma:

char ¢ = getch ();

Cuando se envia caracteres a cout se reciben secuencias de escape, como en la

biblioteca stdio.

SECUENCIA

Wn Emilic un tone

» Retocese Packspece)
| Avance dol pape!

» Carbcter do aueve lines
v Raterne del came

] Tobulader horizentsl
w Tobuloder varticel

) Carlicter de diogonsl lavertide
\ Comiiia senciile

" Comilias dobles

v Boes sstel

W Base horadecimsl

» Teiminader nule

Fig. 1.3.3.2 Secuencin de escape.
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La lectura y escritura de niameros enteros o longs es simple porque los insertores y
extractores de flujos de datos hacen todo el trabajo. Cuando extrae ints y longs, el

sistema pasa por alto sutomaticamente caracteres de espacio en blanco.

#include <iostream.h >

void main ()

{
cout << "\n Type a number *;
int i;
cin »> i;

cout >> "\nType another number *;
long 1;

cin >>» 1;

cout << "\nThe two numbers were "

<< i ¢¢ " and " << 1 ;

}

Se puede controlar la forma en que se leen y escriben nimeros cambiando los

siguientes atributos (Fig. 1.3.3.3).
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Base det ndmeie jdecimal. sctal. hexd
Anche del compe
Allncacibn de los compes
Rsliene de los compes

Presencie éol signe +
Use de moydscules pars almerss hexadecimeles)

Fig. 1.3.3.3. Atributos de control.

Durante Ia salids, Ia definicion es imprimir sélo los digitos de un nimero, sin relleno.
Durante la entrada, siempre que se encuentra un carcter que no es un digito, un signo de
mis o un signo de menos, termina la operacion de extraccion y el valor devuelto es el
nimero de caracteres leidos hasta ese momento.

Los tipos floats y doubles son tan ficiles de leer y escribir como los enteros y longs.
Cuando se extraen niimeros, primero se pasan por alto los caracteres de espacio en blanco y
la extraccion termina en el primer cardcter que sea incompatible con niimeros con punto
flotante. Los insertores y extractores de flujos de datos integrados ofrecen comportamientos
definidos que se pueden utilizar de manera directa. El formato que se utiliza para desplegar
floats y doubles (y long doubles) se pueden cambiar utilizando manipuladores de flujos de

datos. En particular, se pueden controlar los siguientes atributos:
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Namsre de dacimaies
Use ée s noteciin clentifics

imprasién dol signe ¢

Ancho dol campe

Alincadién del compe

Fig. 1.3.3.4 Atributos de control para floats y doubles.

La lectura de floats, doubles y long doubles se detiene cada vez que se encuentra un

carkcter no vélido. Este caricter no vilido no se relira del flujo de datos.

E/S de Archivos con Flujo de Datos.

La elegancia y simpleza de los flujos de datos esta al alcance también de archivos de
usuario, tanto en modo de texto como en modo binario. Varias clases de bibliotecas
manejan archivos, pero las clases que mas se utilizan son ifstream y ofstream. La clase
ifstream soporta archivos abiertos para lectura, en tanto que ofstream soporta archivos
abiertos para escritura. Un archivo de texto se considera una secuencia de caracteres ASCII

divididos en lineas. Cada linea termina con un caracter de linea nueva. Las clases de flujos de

200




CONCEPTOS TEORICOS

datos de archivos tienen funciones para abrir y cerrar archivos, leer y escribir lineas de texto,
y otros usos diversos.

Cuando se utilizan flujos de datos de archivos se necesita incluir el archivo estandar
fstream.h. Para abrir un archivo para lectura, todo lo que se necesita hacer es definir un
objeto ifstream, el cual indica el nombre del archivo. Se puede utilizar el camino absoluto de
acceso, sin embargo, esto no es necesario si el archivo se encuentra en el directorio de
trabajo. Se requieren dos diagonales inclinadas a la izquierda (\\) consecutivas en el nombre
del archivo, ya que la diagonal se utiliza como caricter de escape dentro de cadenas, y da un
significado especial al siguiente caricter. Con la proposicion ifstream help_file
(NOMBREDEARCHIVO), se define un objeto de un archivo de entrada con un nombre de
archivo dado.El objeto intenta abrir ¢} archivo nombrado en modo de entrada; no obstante,
como no hay valor de retomo, no se sabe de inmediato si la operacion tuvo éxito o no. Hay
varias formas de manejar caracteres en un archivo de texto. Puede utilizar una proposicion

como

help_file.getline (buffer, sizeof (buffer ) ) ;

que toma la siguiente cadcna de caracteres hasta la terminacion de la linea nueva. También

puede manipular caracteres individuales u otros tipos de datos integrados como:

char c¢;
charv cp;
int i ;
long 1;
float £ ;
double d;

help_file »>> c >> cp »>> 1 »>> 1 5> 1 >> f >>d ;
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Una de las caracteristicas convenientes en Visual C++ es que los objetos tienden a
encargarse de ellos mismos. Si abre un archivo con una variable ifstream local, el archivo es
cerrado automaticamente cuando termina la funcion, de modo que a menudo no necesita
cerrar archivos utilizando codigo explicito del lenguaje Visual C++ En general, cualquier

archivo se cierra cuando sale del ambito el objeto del flujo de datos asociado con él.

Prueba de ervores en un Flujo de Datos.

Durante el curso de operaciones de flujos de datos pueden ocurrir errores. Se podri
intentar abrir un archivo inexistente, leer mas alla del final del archivo, insertar datos con un
formato no vélido, etc. Todas estas condiciones causan errores, que deben detectarse y
manejarse. Hay varios métodos para probar la existencia de emrores en un flujo de datos. El

mis sencillo consiste en utilizar expresiones como éstas:

//pruebe si hay errores en el flujo de datos
if . (istream)

//ocurrieron errores
if (stream)

// no ocurrieron errores

Estos dos métodos son posibles porque se sobrecargan operator! y operator void*
para flujos de datos. Se pueden utilizar funciones especiales de la clase para investigar la
causa de errores, y se pueden leer con la funcion ios :: rdstate (). Una forma alternativa de

probar la existencia de errores en flujos de datos tiene una esencia mas similar a ANSI C.
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it (stream.bad () )
//ocurrieron errores
it (stream. eof () )
// tinal del archivo
it (stream. good () )

//no ocurrieron errores

Como se puede emplear el nombre de un flujo de datos para detectar errores, es
posible la expresion

// despliegue el archivo
while (help_file ) {

// copie el archivo a cout

Se ejecuta el ciclo hasta que ocurre un error de alguna clase, que es comunmente una
condicion de final de archivo. Como el ciclo manejs dos flujos de datos (help_file y cout)
resulta aconsejable abortar la secuencia si ocurren errores en uno u otro flujo de datos. El
codigo demuestra como puede probar mis de un flujo de datos a la vez para detectar

cfrores.

//mejor pruebe todos los flujos de datos implicados en
el ciclo
while ( help_file && cout)

// copie el archivo a cout
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Cuando ocurre un error durante una operacion con un flujo de datos, se define uno o

mis de los indicadores de ervor

IIDICACIONES DE ERROS EN UN RLUJO
DE OAV0S
ds enree Valer dol bt
too::eeliit '
2
los:hodbh d

Fig. 1.3.3.5 Ejemplo de indicadores de error.

Se pueden leer los bits con errores utilizando la funcion jos::rdstate(). Una vez que
se define un bit con error, todas las inserciones o extracciones porteriores de ese flujo de
datos fracasan hasta que se elimina de manera explicita el bit con el errores. Algunos bits
con errors se eliminan utilizando 1a funcion ios :: clear(int).

Si se escribe un insertor o extractor propio para flujos de datos, quiza se necesite

definir un bit con error.Por ¢jemplo:
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]/ inicie el estado de error a ios :: failbit
// reinicie todos loe otros indicadores

file.clear (ios : : failbit );

Si solo se desea eliminar un bit especifico sin alterar los demas, se podria hacer esto:

//inicie un bit de error sin borrar los otros

file.clear (file.rdstate () | ios :: failbit);

A lainversa, para eliminar solo un bit con error, esto es lo que se aplica:

// Anule 8610 un bit de error del flujo de datos
// sin afectar a los otros

file.clear (file.rdstate () & -ios :: failbit);

Uso de aechivos de texto para satida

Escribir informacion en un archivo es casi tan facil como leer su contenido. Existe
una complicacion ligera, en la que cuando se abre un archivo en el modo de salida se
necesita saber como se escribira en el archivo. La definicion es truncar archivos existentes a
una longitud de 0 al momento de la apertura; pero se puede cambiar la definicion con
parametros operacionales.

Laproposicion copy_file << buffer << "\n ";escribe una cadena
con terminacion nula en ¢l archivo y luego agrega cl caracter de la linca nueva de modo que
mas tarde s¢ pueda leer el archivo con los extractores de caracteres estandar. También puede

escribir caracteres individuales u otros tipos de datos integrados de esta forma:
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char ¢;
char* cp;
inc 1 ;
long 1;
float £;
double 4d;

copi_file << Cc << ¢cp << << i <cl << ¢ << d ;

Para abrir un archivo y escribir en €l sin que se pierda el texto que ya contienen se

puede utilizar ¢l modo deagregar

//abra un archivo de salida en el modo agregar

ofstream copu_file ("COPY", ios :: app);

Con ¢l cambio, la ¢jecucion del programa anterior agrega una copia de las primeras
cuatro lineas de README a COPY cada vez que se ejecuta. Quiza se necesite imponer
otras condiciones cuando se abra un archivo de salida, como cerciorarse de que el archivo
no exista ya, o cerciorarse de que el archivo ya exista. Ambas condiciones se manejan a
través de indicadores cuando se crea un objeto de un flujo de datos de un archivo.

Para detectar errores que ocurren como resultado de una condicion de archivo
abierto que se ha definido, se pueden emplear las técnicas de procesamiento de errores,

Los archivos binarios necesitan ser tratados de manera diferente de los archivos de
texto porque no contienen caracleres de espacio en blanco, los datos no estan organizados
en lineas con tenminaciones de linea nueva y basicamente puede ocurrir cualquier valor de
ocho bits en ellos. Aun asi, el manejo de archivos binarios es directo. Abrir y cerrar archivos
binarios es igual que en el caso de archivos de texto, salvo por el indicador ios::binary que

se¢ pasa a la funcion de apertura.
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Existen dos métodos basicos para escribir datos binarios en un archivo: escribir un
carécter a la vez y escribir arreglos de caracteres (no necesariamente con terminacion nula).
El primer método emplea la funcion put(char) en tanto que el segundo emplea write
(char*, int).

Formato de Memoria

Muchas veces se necesita dar formato a datos y desplegarlos en Ia pantalla. Los programas
escritoa en lenguaje ANSI C utilizan i funcion sorubtf (...) para este fin. Los datos con formato
se archivan en un buffer de la memoria para su uso posterior. La biblioteca de flujos de datos vicne
con la clase de formato en la memoria llamada stream, que puede utilizar para inserciones y

extracciones.
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1.3.4 ESTRUCTURAS JERARQUICAS DE TIPOS Y SUBTIPOS

Ya se menciond anterormente lo que es una clase, pero es importante que se
recuerde pues en eso cosisten las jerarquias de tipos y subtipos.

Una clase es Ia que describe el comportamiento de los tipos de datos al definirlos
dentro de una interface para todas las operaciones que pueden ser desarrolladas
fundamentalmente. Las operaciones que se definen dentro de las clases se les llama metodos,
estos métodos son analogos a los procedimientos y funciones efectuadas dentro de un
lengusje que no es orientado a objetos.

i CLASES SURCLASES
Descsiben el compontamicnto Desusiben el comportamicnio
de los Upos de datos de un grupo de objetos
Las opriarviones gue sr L.os objetos hetedan las
definen se les llama métodos caracteristices de los pationes

de: Ing clnses

Fig. 1.3.4.1 Caracieristicas de Ias Clases y Subclases.
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Una definicion que no se ha mencionado es la de subclase; las subclases son lss que
definen el comportamiento de un grupo de objetos, los cuales heredan algunas de las
caracteristicas de los patrones de las clases, pero caracteristicas especiales que no se
comparten con los patrones. El costo y la complejidad del software que se desarrolla en una
subclase es mucho menor; las subclases pueden incrementar la resolucion de problemas en
lugar de modificar los componentes del software ya existente o aun peor, reescribirlo, las
subclases son creadas de un grupo de clases base,los objetos de esta nueva clase forman la

arquitectura dei software.

(SUBCLASES

Clases de nivel
hajo

Representan une especislizecion Represeatsn
que se increments generalizacliones

Fig. 1.3.4.2 Representacion de las subclases.

Las subclases son consideradas como casos especiales de las clases bajas en donde se

encuentran estructuradas jerarquicamente; las clases de nivel mas bajo casi siempre
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representan una especializacion que se incrementa, y las clases de nivel mis alto representan
mas generalizaciones. En casi todos los lenguajes orientados a objetos, si una clase P es un
patron de una subclase S, entonces un objeto s de una subclase S puede ser usada en
cualquier lugar que se encuentre un objeto p de un patrén de clase P, esto implica que se
tengan mensajes en comin y que puedan ser utilizados tanto para la clase S como pars la’
clase P.

Algunas de las facilidades que tienen los lenguajes orientados a objetos es que

pueden ser divididos dentro de jerarquias:

). Particion del soflware dentro de clases.- Modelar un proceso dentro de una clase puede
parecer no muy natural. Por ejemplo, cuando se escribe un libro de bases de datos, estos
programas pueden hacer modificaciones, guardar informacion, y borrar nombres y grados
de los estudiantes e imprimir reportes de estos nombres y grados, el procedimiento
comun seria definir un tipo de dato y después definir el método que se va ha utilizar,
modificar, borrar, ¢ imprimir; asi como también las operaciones asociadas con Is base de
datos.

Todas estas operaciones deben estar asociadas con un proceso llamado "editar con" ,
y ademis este proceso puede ser declarado como una clase este proceso puede ser
reusado en otras aplicaciones que requieran interactuar la edicion con la informacion de la
base de datos.

2.- Agregar funcionalidades a un sistema de software ya existente.- Cada funcion o proceso
dentro de un programa orientado a objetos esta asociado con una clase,cuando una nueva
funcion es agregada a un sistema ya existente, el programador debe decidir agregar un
procedimiento particular a una clase ya existente o crear una nueva clase o mas aun, crear
una subclase. El procedimiento de rehuso es el factor principal para la determinacién de
donde se va a colocar la nueva funcion dentro de un sistema orientado a objetos; si la

funcion que se agrego es rechazada por algunos objetos de las clases ya existentes ¢s
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mejor que se cree una nueva clase basada en s funcion que se estd agregando. si la
implementacion de las nuevas funciones requieren acceso a detalles internos de una clase,
lo que se sugiere es agregar una nueva ﬁm&én como un método adicional a la clase
existente. Si la funcion que se esth agregando representa uns modificacion de una funcion
ys existente, lo que se debe de hacer es crear una subclase y agregar funciones a esta
subclase para que funcionen como métodos similares a los de Ia clase.

3.- Jorarquias en las estructuras de clases y subclases.- Un procedimiento para crear clases y
subclases es el conocido como Top-down decomposition, en el cual el programador
identifica y modela la mayoria de los elementos en el sistema. Los componentes de mayor
nivel (Clases) son divididos dentro de més subclases, y este proceso continia hasta que se
tiene la jerarquia estructurada de las clases y objetos que se construyen.

[N

Jeraiquias en las que se dividen
les cnguajes orientado a objetos )

" '.’.'2?1...".".."1.....'..:’]

ya cxisienie

oy T et ysanconen )

Fig. 1.3.4.3 Division de Jerarquias,
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Para poder explicar mejor esto se escogié el siguiente ejemplo:

Considerese un automévil como la clase de nivel mayor en el sistema; la clase
automovil puede ser dividido dentro de subclases llamadas miquina transmision, frenos, tren
de manejo, sistema de ahogamiento, suspension y asi sucesivamente. La subclase miquina
asi como las demis subclases pueden a su vez ser divididas en componentes como
arvancador, inyeccion completa y encendido; la subclase arrancador puede también estar
dividido en solenoide y bujias. Para cada una de las clases o subclases se tienen operaciones
pertinentes (metodos) que deben ser definidas.

" Usando Ia jerarquia top-down las clases que se encuentran hasta arriba de la
jorarquia abarcan a todos los métodos y caracteristicas que son comunes para todas las
subclases que se encuentan abajo de Ia jénquh.

Automobile

Transmission Brikes Drive__Train

Fig. 1.3.4.4 Jerarquia top-down.
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Otro procedimiento para crear clases y subclases es el conocido con el nombre de
bottom-up de composition, en el cual las subclases extienden un patron de las clases y
proveen gran funcionalidad a los objetos de cads subclase sucesiva.

Un ejemplo muy comin para mostrar el procedimiento seria por ejemplo, una
ventana pantalla como e! patron de la clase. Una serie de subclases pueden ser construidas y
estas a su vez agregaran funcionalidades a Ia clase basica, en este caso a la ventana pantalla,
por medio de objetos tomados de varias subclases en donde se definirén sus atributos como

por ejemplo color, calidad del borde de la ventana, y asi sucesivamente.

Screen__Window

window_ with__borders \

window_ with__colors

Fig. 1.3.4.8 Jerarquin hottom-up.
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Otro procedimiento para crear clases y subclases es el conocido con el nombre de
bottom-up de composition, en el cual las subclases extienden un patron de las clases y
proveen gran funcionalidad a los objetos de cada subclase sucesiva.

Un cjemplo muy comin para mostrar el procedimiento seria por ejemplo, una
ventana pantalla como el patron de la clase. Una serie de subclases pueden ser construidas y
estas a su vez agregaran funcionalidades a la clase basica, en este caso a la ventana pantalla,
por medio de objetos tomados de varias subclases en donde se definirkn sus atributos como

por ejemplo color, calidad del borde de la ventana, y asi sucesivamente.

Screen__Window

window__with__borders \

window_ with__colors ]

Fig. 1.3.4.8 Jerarquia hoitom-up.

213



CONCEPTOS TLORICOS

1.4 Caracteristicas y funcionamiento de
Ias Bases de Datos Relacionales

El manejo y organizacion en una base de Datos puede ser vista en 4 niveles de
Arquitectura que van desde el nivel de Organizacion Logico hasta su correspondiente en el
nivel de Organizacion Fisico, desde el mas independiente del equipo hasta el mis
dependiente.

En el nivel 4, el mas alto es donde se hacen solo las consideraciones logicas de
Datos, donde se hace el analisis de necesidades del usuario, de los datos con que cuenta y
los que necesita, se especifica el flujo de la informacion y sus transformaciones.
Posteriormente se definen entidades u objetos y sus relaciones funcionales. A partir de éstas
entidades y relaciones funcionales se construye o modela la base utilizando los modelos
légicos de organizacion, que serén explicados posteriormente. Cabe mencionar que éste
nivel es el mas independiente del computador donde se va a implementar la base de datos.

El siguiente nivel, se orienta a la implementacion de los modelos de organizacién, se
abordan acciones orientadas al desempefio, se empiczan a tomar en cuenta las limitaciones
de los dispositivos fisicos. Aqui se definen las estratégias de acceso para mejorar el
desempefio en el manejo de datos. Por ejemplo, en este nivel se decide qué organizaciones
de archivo se utilizarin, si son de acceso secuencial, random 6 por organizaciones
secundarias (listas invertidas, multilistas, etc.) y sus posibles variaciones.

A los niveles 3 y 4 se les llama interface fisica-logica. El nivel 2 refleja alternativas de
organizacion Fisica y formatos de almacenamiento de datos en dispositivos de
almacenamiento lineal para cada una de las organizaciones definidas en el nivel 3. Algunos
autores s0lo recohocen 3 niveles y manejan como uno solo al 3 y al 2.

El nivel |, es mas dependiente que los anteriores dei equipo donde se implementa la
Base de Datos, se refieren a las caracteristicas y aspectos particulares de los dispositivns

fisicos de almacenamiento. En este nivel se ven aspectos como' la organizacion de los
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dispositivos en subdivisiones tales como bloques y sectores; ¢l mapeo de datos dentro de
estas subdivisiones; el alamcenamiento de areas de sobreflujo y caracteristicas dependientes

de cada méquina, asi como la localizacion de datos de control, verificacion de integridad etc.

ARQUITECTURA CODASYL

El grupo de trabajo para bases de datos (DBTG) de Codasyl present6 su reporte a
inicios de 1971. En 1973 y 1978 su propuesta fué revisada y modificada sin que cambiaran
sus conceptos bisicos, muchos manejadores de Bases de Datos Ia tomaron como estandar en
la década de los setenta y parte de los ochenta. En Codasyl se proponen 3 niveles de
organizacion de datos con su lenguaje asociado, mis un lenguaje para procesar esos datos.
Estos lenguajes son:

o El lenguaje de definicion de Datos a nivel de esquema(Schema DDL). Donde se hace la
definicion logica de la Base entera.

o Ellenguaje de definicion de datos a nive! subesquema (subesquema DDL). Aqui se tiene
Ia definicion logica de vistas de usuario

o El lenguaje de manipulacion de Datos (DML), estilo Cobol con comandos como
OPEN,CLOSE, GET, FIND, STORE, MODIFY, etc.

o Ellenguaje de control de dispositivos/medios (DMCL), que finalmente fué restructurado
y renombrado como lenguaje de descripcion de almacenamiento de datos (DSDL), en ¢l
que se tiene una descripcion unica y formal de las estrategias de almacenamiento fisico y

de controles expresada en instrucciones de alto nivel.

La arquitectura Codasyl se muestra en la figura.1.4.1. En ésta arquitectura el
esquema es la descripcion logica de Ia base de datos entern, estda formad: por una

descripcion de los varios tipos de registro involucrados y de los tijpos de conjuatos (SE

NN



CONCEPTOS TEORICOS

TYPES) que los relacionan. Un tipo de registro esta formado por uno o mas clementos dato;
el elemento dato es la parte mis pequelia de la base de datos. Un subesquema es un
subconjunto 16gico del esquems, o sea un subconjunto de los tipos de relaciones (sets), tipos

de registros y elementos dato de los tipos de registro del esquema

NIVEL CODASYL 71 CODASVYL 78 ANBI/SPARC
s —————
NIVELS LENGUAJE DE LENGUAJE DE MODELO EXTERNO
LOGICO DE OEFINICION DE OEFINICION DE
USUARIO DATOS (ODL) DATOS (DOL)
NIVEL Y ‘ LENGUAJE DE MODELO
LOGICO GLOBAL DEFINICION DE DEFINICION DE CONCEPTUAL
) DATOS (DDL) DATOS (DOL)
NIVEL 2 LENGUAJE DE LENGUAJE DE MODELO INTERNO
DE ORGANIZACION | DEFINICION DE DESCRIPCION DE
DATOS (DDL) ALMACENAMIENTO
OE DATOS |
LENGUAJE DE
CONTROL DE I
DISPOSITIVOS/
MEDIOS
NIVEL ¢ : LENGUAJE DE
OE DISPOSITIVOS CONTROL DE DESCRIPCION DE
FISICO8 DISPOSITIVOS/ ALMACENAMIENTO
MEDIOS OE DATOS
1

Fig. 1.4.1 Arquitectura Codasyl.

En la figura 1.4.2 se muestra un ejemplo, el subesquema representa la vista o parte
correspondiente de la base que le pertenece o utiliza un usuario. Todos los tipos de registro,
tipos de relaciones y elementos dato que no estén en un esquema no podran ser definidos ni
introducidos a la base mediante un subesquema. En un esquema se pueden definir cualquier

nimero arbitrario de subesquemas.
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EMPLEADO
NUMERO -
EMPLEADO| HOMBRE | DIRECCION | DEPARIAMENTO | EDAD | DOCTOR
EMPLEADO -HIJO EMPLEADO - ASE GURADORA
HIJO ‘ ASEGURADORA l
I NUMERO NOMERE tpr0 | ARIO NOMBRE DIRECCION
EMPLEADO HIJO HIJO |ESCOLAR ASCGURADORA

ESOUEMA QUE CONTIENE 3 UPOS DE REGISIROS:
EMPLCADO,HIO Y ASEGURANDORA

Fig. 1.4.2 Parte de la base correspondiente al empleado.

ARQUITECTURAS ANSI/SPARC

En 1972 fue fundado el grupo de estudio de ANSI/X3/SPARC sobre sistemas de
Administracion de Bases de Datos por el Standards Planning and Requirements Committee
(SPARC) de ANSI/X3/, para determinar las areas, si las habia, de la tecnologia de bascs de
datos para los cuales la estandarizacion era adecuada y producic un conjunto de
recomendaciones de accion en cada una de las mismas. Este grupo definio una arquitectura
generalizada que presentd en un reporte provisional en 1975.

En esta arquitectura se contemplan 3 niveles:
1.- El nivel externo. En este nivel se aborda la definicion de subcsquemas de la Base de

Datos, es donde se revisan y se definen las vistas de usuario; se cuenta con la lista de

entidades, sus atributos, sus caracteristicas. Aqui se tiene ol control de acceso a la Base
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de Datos y cada usuario vera o accesara su informacion de uno o varios esquemas
! externos. Los esquemas externos pueden trasiaparse para reflejar modelos de datos.

En este nivel se cuenta con diversos lenguajes orientado a aplicaciones, por ejemplo:
! Pascal y C, que cuentan con sublenguajes para la definicion de datos (DDL) que sirven
para Ia descripcion de los objetos de Ia base tal como los ve el usuario y sublenguajes de

manipulacion de datos (DML) que apoyan el manejo o procesamiento de esos objetos.

Nivel Externo
(vistas de los usucrios individuales) -

Nivel Concepluol
(vista de 1o comunidad de usuarios)

Nivel Interno
(visto del almacenomiento)

Fig. 1.4.3 Niveles de la Arquitectura ANSI/SPARC

2.- El nivel conceptual. En este nivel se implanta la Base de Datos en su forma mas gencral,
se define el esquema de la Base de Datos, sus vinculos, relaciones, etc. La funcion

principal en este nivel es el diseflo y la generacion del esquems. Los esquemas reflejan cl
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mundo real, el negocio, la sociedad, y si éstos cambian, habra que modificar el esqucima

conceptual y con esto redefinir o ajustar esquemas externos.

Todavia en este nivel se representa el contenido total de 1a base de datos en forma
relativamente abstracta, en comparacién con la forma en que los datos son almacenados
fisicamente. Un registo en este nivel es llamado registro conceptual y no sicmpre es
idéntico a un registro del nivel externo ni a un registro almacenado.

Para la definicion de esquemas se utiliza e} lenguaje de definicion de datos (DDL)
conceptual. Si se desea lograr independencia de los datos, estas definiciones no dcben
incluir ninguna consideracion sobre Ia estructura de almacenamiento ni sobie la

estratogia de acceso, unicamente definiciones de contenido de informacion.

3.- El nivel intemo. En este nivel se implantan las definiciones de almacenamiento a nivcl
registro almacenado; la vista intema aun se mantiene a un paso del nivel fisico ya que no
se involucra con registros fisicos o bloque, ni a ninguna restriccion especifica de
dispositivos tales como capacidades de cilindros o pistas. Aqui se define donde estin
colocados los valores de atributo de Ia base de datos y como se tienen acceso a ellos; se
ve el desempefio y las afinaciones para equilibrar los tiempos de respuesta de algunas
transacciones, y se manejan los dispositivos fisicos de almacenamiento.

Se muestra en la figura 1.4.4 un diagrama de los nivcles de arquitectura de

ANSI/SPARC, en relacion a los niveles de arquitectura de Codasyl.
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PROCRANA DE
APLICACION 1

PROGRAMA DE
APLICACION 2

PROCRAMA DE
APLICACION 3

|

PROCRANA DE
APLICACION 4

!

AREA DE TRABAJQ AREA DE TRABAJO ARLA DE TRABAJO AREA DE TRABAJO
OE USUARIQ OF USUARIO 0€ USUMRIO OE USUARID
SKKASOUUM SUUC.SOU(MA SWESgU(MA

—8»] ESQUEMA
DESCRIPCION DE
LA BASE FISICA

Fig. 1.4.4 Niveles de arquitectura de ANSI/SPARC.

MODELOS LOGICOS

Una base de datos es un modelo en computadora de un sistema del mundo real. [
contenido de ls base de datos corresponde al estado del sistema de aplicacion mientras que
los cambios a Ia base de datos corresponden a eventos del sistema. En general, si ¢l modclo
puede ser descrito en términos de estructuras naturales, el trabajo del disefador de la base de
datos se simplificara tanto para la definicion inicial como para los cambios subsecuentes,
Algo muy importante, es que al usuario de Ia base de datos le serda muy ficil formular
consultas & la misma si el modelo refleja el ambiente de aplicacion y usa términos y

conceptos familiares para él.
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El mecanismo formal utilizado para expresar la estructura logica de los datos asi

como la semintica asociada es llamado modelo logico de datos. Para que un modelo sea

efectivo debe representar lo mas cercanamente posible, los conceptos del mundo real que

son usados para estructurar la informacion en una organizacion. Los ejemplos mas

conocidos de modelos de datos son: el Jerarquico, el de Red, el Relacional, ¢l de Entidad-

Relacion y el Semintico. Los tres primeros son los tradicionales, orientados a registros y los

dos ultimos son orientados a entidades.

3

Modelo Jerdrquico o de Arbol - Que incluye tanto estructuras jerarquicas, jerarquicas
invertidas y de rbol tipo CODASYL.

Modelo Reticular o de Red.- Que incluye las estructuras de red tipo CODASYL. Cabe
sefialar que las estructuras de drbol o jerdrquicas son un caso especial de las de red.

Modelo Relacional - Basado en el dlgebra relacional. Concibe las estructuras de datos

como conjuntos de tablas, en la que se representan las entidades y sus relaciones

Modelo Entidad-Relacién.- Ve al mundo en términos de entidades y relaciones cntre

estas.

Modelo Seméntico.- Utiliza construcciones orientadas al usuario que capturan la
semantica del ambiente de la aplicacion. Para lograr esto, utiliza conceptos como
"o

“generalizacion”, "agregacion","datos derivados" y reglas de integridad para la defivicion

de la base de datos.
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La naturaleza de la organizacion de datos y sus relaciones en la mayoria de las
situaciones practicas es tal que se puede representar ya sea por arboles, relaciones sin mayor
dificultad. Cualquicr estructura de red puede ser convertida a una jerarquica introduciendo
elementos. redundantes, también cualquier estructura de red o jerarquica puede convertirse
en una estructura relacional haciendo que las relaciones sean explicitas en lugar dc

implicitas. Una excepcion de esto son las relaciones M:N (MUCHOS A MUCHOS).

Desde las décadas pasadas y sobre todo en equipos grandes existen infinidad de
sistemas manejadores de bases de datos que usan el modelo jerdrquico o el de red y no ha
sido hasta los 80's en que se han empezado a implementar comercialmente los manejadores

relacionales tanto en computadoras personales como en equipos gandes con gran éxito.

Modelo Jerarquico o de Arbol

Haciendo una analogia con las estructuras de arbol, en las cuales se tienen nodos y
una relacion de jerarquia se da de un nodo padre a un nodo hijo, se define un conjunto (set)
como una jeraquia de dos niveles de registros. El registro padre es llamado el propietario
(owner). Cada propietario puede tener una ocurrencia del propietario y cualquier nimero de
ocurrencias de los registro hijos llamados miembros (member). Las relaciones de propietario
a miembro pueden ser 1:1 (uno a uno), I:N (uno a muchos) pero no M:N (muchos 2
muchos)

Un registro propietario y uno miembro pueden ser el mismo. Una base de datos es
descrita por un esquema consistente en uno o varios conjuntos (set) arreglados en una forna
de arbol de muchos niveles, entonces un registro podra ser mienbro de un conjunto pero
propictario de algun otro. Es fundamental, en cuanto a la vista jerarquica de los datos que
cualquier ocurrencia de un registro especifico se vea bajo el contexto de la relacion padre-

hijo.
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REGISTRO DI

EMPLEADO
EMPLEADO-NINO 1N EMPLEADO - ASEGURADORA
REGISTRO DE REGISTRO DE
NINO ASEGURADORA

1 REGISTRO PROPIETARIO (EMPP EADO)

DOS CONJUNTOS (RELACIONES)
EMPLEADO~NING
EMPLEADO -ASE GURADORA
RELACION 1:N

DOS REGISTROS MIEMBROS -
NINO Y ASEGURADORA

UN NUMERQO ARBITRARIO DE OCURRENCIAS
DE CADA TIPO DE REGISTRO MIEMBRO

Fig, 1.4.5 Modelo jerdrquico.

Las estructuras jerirquicas representan bastante bien algunas estructuras de la vida
real, pero no todas las estructuras de la vida real se pueden representar con estructuras

jerkrquicas, sobre todo donde se dan relaciones M:N.

Modelo de Red o Reticular

En una estructura de arbol no se permite que un nodo hijo tenga mas de un nodo
padre. En una estructura tipo red, segin CODASYL un miembro si puede tener mds de un
propietario siempre y cuando cada uno esté en un conjunto diferente. Una relacion M:N es
una red en si misma. El modelo de red permite modelar en forma directa relaciones M:N
pero en éste hay un nuevo elemento que se llama conector, que se puede representar como

un registro que contiene datos que describen la asociacion entre propictarios y micmbros.
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Todas las ocurrencias de un conector para un propietario se colocan en una cader.
que parte del mismo y retornan a ¢€l, igual sucede con las ocurrencias de un miembro. De
esta manera cada ocutrencia del conector esta en dos cadenas, en una de su propietario v en
una de su miembro. Esto hace que la estructura interna de un archivo sca muy complvja,
pues contiene muchos apuntadores. Un problema que presentan, es que para una misma
pregunts, se puede tener acceso a la informacion por dos caminos, uno de los cuales, segin

las condiciones especificas de ia pregunta, sera mejor que ¢l otro. Esto se debe tomar en

cuenta cuando Ia programacion es muy rigida.

RELACION EMPLEADO

(PACIENTE)-DOCIOR DOS RELACIONES
NING-DE ~EMPL EADO ¥

NINO (PACIEMTL)--DOCIOR

DOCTOR l
' POCTOR
1N
1N
1N EMPLEADO DOCTOR .
NIRO ne EMPLEADO
1N DE MNINQ
NIRO EMPLEADO .
DE NINO
DOCIOR MINO
NIRO TIENE DOS
PRODI TARION

1N

Fig. 1.4.6 Modelo Red o Reticular.

A



CONCEPTOS TEORICOS

Modelo Entidad Relacién (E-R)

E! modelo entidad relacion (E-R) esta basado en una percepcion del mundo real, que
consiste en un conjunto de objetos basicos llamados "entidades” y las "relaciones” cntre
estos objetos. fué desarrollado para facilitar el disefio de las bases de datos permitiendo la

especificacion de un esquema. Tal esquema representa la estructura logica de la base de
datos.

Diagrama Entidad-Relacién

El modelo Entidad-relacion, esti asociado con su respectivo diagrama de Entidad-
Relacion para representar las entidades y las relaciones entre estas. Esta es la mejor mancra
de expresar la vista global de la base de datos. Por consiguiente, se ha desarrollado una
terminologis para realizar diagramas de Entidad-Relacion. En un Diagrama Entidad-
Relacion, las entidades estdn representadas por un rectangulo y una relacion se representa
con un rombo. Por ejemplo en esta se describe el numero de transacciones asociadas a una
cuenta bancaria en particular. El 1 y la n que estan junto a los arcos indican ¢l tipo de
relacion entre entidades es de | a muchos. Esto es, la Cuenta bancaria de un cliente puede
incluir diversas transacciones (deposito, abono, etc.).

Las entidades y las relaciones poseen propiedades. Estas propiedades pueden
expresarse en términos del valor de sus atributos. Por lo tanto, opcionalmente, estas pueden
representarse dentro del diagrama de Entidad-Relacion mediante circulos y los valores de
estos sc expresan en los arcos que van de la ¢entidad al respectivo atributo. Por cada funcion
de una aplicacion, se dibuja un diagrama de Ewtidad-Relacion para describir los
requerimientos de datos. De este modo, en el mismo diagrama se describe como se

procesaran los datos, el punto de inicio del proceso y su secuencia.
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Entidades y Conjuntos de Entidad

Una entidad es un objeto que existe y es distinguible de cualquier otro. Por ¢jemplo,
¢l Sr. Garcia con el nimero de seguro social 890-12-3456 es una entidad, ya que el nimero
identifica nicamente a una persona particular en el universo. Un conjunto de entidad
contiene entidades del mismo tipo. El conjunto de todas las personas que poseen una cuenta
bancaria, por ejemplo, puede ser definida como el conjunto de entidad denominado Clientes.
De manera similar, el conjunto de entidades cuentas debe representar el conjunto de todas
las Cuentas, de un banco en particular.

Los conjuntos de entidad no deben disociarse. Por ejemplo, es posible definir ¢l
conjunto de entidad de todos los empleados del banco (Empleados) y el conjunto de entidad
de todos los clientes del banco (clientes).

Una entidad esta representada por un conjunto de atributos. Los posibles atributos
del conjunto de entidad Clientes son nombre, seguro social, calie y cludad. Los posibles
atributos para el conjunto de entidad Cuentas son el niamero y saldo. Para cada atributo hay
un conjunto de valores permitidos, llamado el dominio de ese atributo. Por ejemplo, el
dominio del atributo mombre debe ser el conjunto de todas las cadenas de texto de una
cierta longitud. De forma analoga ¢l dominio del atributo nimero debe ser el conjunto de
todos los enteros positivos,

Formalmente, un atributo es una funcion que mapea un conjunto de entidades dentro
de un dominio. Asi, cada entidad esta descrita por un conjunto de parejas (atributos o
valores de dato), de cada atributo del conjunto de entidad. De este modo, la entidad de
Clientes ¢n particular esta descrita por el conjunto {(nombre, Garcia), (seguro social, §90-
12-3456), (calle,Norte 4), (ciudad Monterrey)}, mediante la cual la entidad define a una
persona llamada Garcia con nimero de seguro social 890-12-3456, que reside ¢n la calle
Norte 4 en la ciudad de Monterrey. Para ilustrar la diferencia entre un conjunto de entidad y
una entidad particular de un conjunto, haremos una analogia con lus neciones de lenguajes

de programacion. Un conjmto de entidad corresponderia a una delinicion "type”  Una
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variable de un "Type" determinado tiene un valor particualar en un instante determinado de
tiempo. Asi que, una variable de un lenguaje de programacion corresponderia al concepto de

una entidad en el modelo E-R.

Relaciones y Conjuntos de Relacién
Una relacion es una asociacion entre varias entidades. Por ejemplo, definimos una
relacion la cual asocia al cliente "Garcia” con la cuenta 40!, Esta especifica que Garcia es un

cliente con nimero de cuenta 401,

Un conjunto de relacion es un conjunto de relaciones del mismo tipo. Formalmente,
es una relacion matemitica sobre n >= 2 conjuntos de entidad. Si El, E2,...En son
conjuntos de entidad, entonces un conjunto de relacion R es un subconjunto de

{(el,e2,...en) el E), €2 E2, ...en En)} donde (el, €2,....en) es una relacion,

Para ilustrar esto, consideremos las dos entidades, Cliente y Cuentas de la figura
1.4.7. En donde se define Ia relacion Cliente-Cuenta para denotar la asociacion entre clientes

y cuentas bancarias.

La relacion Cliente-Cuenta es un ejemplo de conjunto de relacion binaria, esto es,
una en la cual se involucran dos conjuntos de entidad. Muchos de los conjuntos de relacion
en una base de datos son binarios. Sin embargo, ocasionalmente, hay conjuntos de relacion
que involucran mis de un conjunto de entidad. Por ejemplo consideremos la relacion ternaria
(Garcia, 401, Centro) que especifica que el cliente Garcia tiene la cuenta 401 en la sucursal
Centro. Esta relacion es una instancia de una relacion Cliente-cuenta-Sucursal que involucra

fos conjuntos de entidad cliente Cucnta y Sucursal.
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109 CENTRAL | LEON 269 | 1000
PEREZ  854-32-108 CE l
630 | 2000]
GARCIA 090—!2—3451 NORTE 41 | MONTERREY 201 ] 1500]
1500
TAPIA |458-78-9013 SUR 120 D.F 5561
/
ortean Jase-t2-181]  xo1a DF. {467
é{ns 1200
[uumsz 246-00-1214 JUAREZ | MOREIOS — 83 [1a00]
. 2000
LOPEZ  |121-21-212( ERMITA DF.
|ACEVES 195-79-135 | imoareo Jouaoaamek | 1 o5 2200
AR
Cliente Cuenta

Fig. 1.4.7 Entidades Cliente y Cuentas.

La funcién que juega una entidad en una relacion se denomina su rol. Los roles son
normalmente implicitos y usualmente no son especificados. sin embargo, son utilizados
cuando ¢l manejo de una relacion necesita clarificacion. Tal es el caso cuando el conjunto de
entidad no esté bien definido. Una relacion ademas puede tener atributos descriptivos. Por
cjemplo, la fecha debe ser un atributo del conjunio de relacion cliente-cuenta. Esto
especifica que la ultima fecha en 1a cual el cliente tuvo acceso a la cuenta. La relacion
Cuenta-Cliente de (Garcia,401) esta descrita por (fecha, mayo 23 1990)}, que indica que la

ultima vez que Garcia acceso la cuenta 401 fué en mayo 23 de 1990.
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Tipos de Relacién

Un esquema implementado por el modelo E-R define ciertas restricciones que deben
conformar el contenido de la base de datos. Una de estas restricciones es el tipo de relacion
entre entidades, estas relaciones pueden comprenderse como un mapco cardinal que expresa
¢l nimero de entidades a |a cual otra entidad puede ser asociada via una relacion.

Los mapeos cardinales son los mis utilizados en la descripcion de conjuntos de
relacion binaria, ademis, ocasionalmente contribuyen a la descripcion de conjuntos de
relacion que involucran mas de dos conjuntos de entidad.

Para un conjunto de relacion binaria entre los conjuntos de entidad A y B, el mapco

cardinal debe ser uno de los siguientes:

- Uno aUno
- Uno a Muchos
- Muchos a Uno

- Muchos a Muchos

Para ejemplificar lo anterior, considere el conjunto de relacion Cliente-Cuenta. Si cn
un banco en particular una cuenta pertenece Unicamente a un cliente, y un cliente pucde
tener varias cuentas, entonces el conjunto de relacion es uno a muchos en el sentido cliente a
cuenta. Si una cuenta puede pertenecer a varios clicntes (como cuentas entre familiares), ¢l
conjunto de rclacion es muchos a muchos. Existen dependencias entre entidades.
Especificamente, si la existencia de una entidad "X" depende de la existencia de la entidad "
Y", entonces se dice que "X" esta dependiendo existencialmente de "Y". Qperativamente si
"Y" es climinada, "X" también lo serd. Entonces se dice que "Y" cs la entidad dominante y

"X" es la entidad subordinada.
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Para ilustrar esto, consideremos los conjuntos de entidad Cuenta y Transaccion,
Formaremos la relacion Log entre estos dos conjuntos, la cual especifica que para una
cuenta en particular hay varias transacciones. Esta relacion es uno-a-muchos desde Cuenta a
Transaccion. Cada entidad de Transaccion asociadas deben entonces eliminarse también. En
cambio, las entidades de Transaccion pueden eliminarse desde la base de datos sin afectar
cualquier Cuenta. Por lo tanto, el conjunto de entidad Cuenta es dominante y el dc
Transacciones es el subordinado en la relacion Log. La figura 1.4.8 muestra el diagrama E-R

de la relacion Log.

Fig. 1.4.8 Disgrama E-R de la relacion Log.

9
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En notacion matematica esto puede definirse de la siguiente manera:

Sea "A" un conjunto de entidad dependiente con atributos descriptivos al a2, . , ar.
Sea "B" el conjunto de entidad dominante "B” sobre el cual "A" cs dependicente. Si la llave
primaria de "B" consiste de los atributos b1, b2,..., bs. Representamos al conjunto de enticlad

“A" por una tabla llamada "A" con una columna por cada atributo del conjunto:

(al, 2, ..., ar) U {bl, b2,..., bs)

NUM-CTA | NUM-TRANS | FECHA [ CANTIDAD

) 5 11 MAY 65 +50

% " 17 MAY 85 )

401 22 23MAY 85 -300

700 9 28 MAY 85 -800

19 103 03 JUN 85 vo0n

1 . 07 JUNSS «

118 8 07 JUN 85 +120

1% 104 13 JUN 85 00 | (L NUMCTA | SALDO

20 7 17 JUN 85 a9 | 269 1000

T T 630 2000

401 1500
700 1500
199 800
a8? 900
116 1200
183 1300
218 2000
225 2500
210 2200

Fig. 1.4.9 Relacion de dependencia de Transaccion respecto de Cuenta,
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Para explicar lo anterior, considere el mismo diagrama Entidad-Relacion de la figura
correspondiente al conjunto de relacion LOG. como puede apreciarse, el conjunto de
entidad Transaccion posee tres atributos: Num-Trans, Fecha y Cantidad. La llave primaria
del conjunto de entidad Cuenta, mediante la cual Transaccion es dependiente, es Num-Cta,
Por lo tanto, de acuerdo con la teoria anteriormente expuesta, Transaccion es representada
por una tabla de cuatro columnas denominadas Num-Cta, Num-Trans, Feclia y Cantidad, Ia
cual corresponde a la union de sus atributos y la llave primaria del conjunto de entidad
dominante "Cuenta”. La figura 1.4.9 muestra la relacion de dependencia de Transaccion
respecto de Cuenta.

LLAVES PRIMARIAS

Una tarea importante en el modelado de una base de datos es especificar como
distinguir las relaciones y las entidades. Conceptualmente, las entidades individuales y las
relaciones son distintas, pero desde la perspectiva de las bases de datos, la diferencia entre
ellas debe expresarse en términos de sus atributos. para hacer tales distinciones, una llave se
asigna para cada conjunto de entidad. Esta llave en un conjunto de uno o mas atributos, que
se toman colectivamente, permitiéndonos identificar inicamente a una entidad en el conjunto
de entidad. Por ejemplo, el atributo Seguro-social del conjunto de entidad clientes cs
suficiente para distinguirlo de otra entidad Clientes. Por lo tanto, Seguro-Social es una llave.
Similarmente la combinacion de Nom-Clien y Seguro-Social es una llave para ¢l conjunto de
entidad Clientes. Sin embargo, el atributo Nomb-Clien no es una llave ya que varias
personas pueden tener el mismo nombre. Dado que la llave puede ser una combinacion de
atributos, esta puede llegar a ser muy grande, por lo que se desea minimizarla. A esta llave

se denomina llave candidata.
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Es posible que haya varios conjuntos distintos de atributos los cuales pueden scr
Haves candidatas. Usaremos el término de llave primaria para denotar a una llave candidata
que haya sido seleccionada por el diseiador de la base de datos como ¢l medio principal de

identificacion de entidades entre un conjunto de entidad.

Es posible que una entidad no posea los suficientes atributos para formar una llave
primaria. Por lo tanto ésta debe ser dependiente de la entidad dominante o que posee la llave
primaria. Esto se relaciona con la dependencia existencial que se mencioné con anterioridad,

en el ejemplo de Ia relacion LOG que se establecio entre las entidades cuenta y transaccion,

El enfoque reiaclonal de ias Bases de Datos

Un sistema de Base de Datos debe ser capaz de representar y manipular entidades
(registros o segmentos) y sus relaciones de manera ficil y conveniente. En el enfoque
jerarquico o de drbol, se representa la relacion entre dos segmentos por Ia posicion relativa
de arriba hacia abajo y de derecha a izquierda de los tipos de segmentos involucrados. En el
enfoque de red, las relaciones se representan mediante mecanismos de "set" con uso de
apuntadores, los cuales enlazan a un tipo de registro propietario con un tipo de registro
miembro. Para el caso de una Base de Datos grande y complicada, el modelo logico y I
manera como pueden tener acceso a €l los usuarios, por medio de un lenguaje dc
manipulacion de datos (DML.) pueden volverse muy complejos. Aun mas, el acceso a los
datos se inclina demasiado a las rutas de acceso, en términos de los enlaces o posicioncs
jerarquicas que establecio el disefador. De esta manera puede ocurrir que muchos cambios a

la Base de Datos violen 1a independencia de los datos o afecten Jos programas de aplicacion.
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El enfoque relacional a Base de Datos concebido por E.R. Cood, constituye un
enfoque muy diferente para la descripcion y manipulacion "logica" de los datos, Se esfuerza
por evitar muchas de las desventajas que se han mencionado. En forma concisa, visualiza la
Base de Datos légica como una simple coleccion de tablas bidimensionales llamadas
"Relaciones”. Estas tablas son planas, en el sentido de que no hay grupos repetitivos. Los
usuario$ las comprenden y manejan facilmente con poco o ningun entrenamiento e
programacion, y no implican consideracion alguna sobre aspectos posicionables, de
apuntadores o de rutas de acceso. Aparentemente es mas fiicil visualizar y manipular una
tabla como la de la figura, que en su forma convencional equivalente dada en la figura
1.4.10. Asi mismo, es posible transformar cualquier base de datos a una de tipo de tabla

plana o relacional, mediante la introduccion de redundancia adicional.

— — CARDENAS l
e e ASIT
D«Alew\ucns \
N T {Cweonn ]
S N-EM ™~
I PROFE JORJ |AI)M0‘I EM’R|\ [ on ]
~ ]
l QAR

FIGURA 1 3 A ESQUENA VISTO POR [ USUARIO

HEPARTAMENTO)

IULI’NHAM['NIO PRUF S0P | B CIZHE - RASICAS T ARDEHAS
CIENG - BASICAS CASIRO
CIFH BASICAS WEDIHA
MATEMATICAS ADAL
AUMON - ERBY SANCHL S
Mnl.;(\H [RE{ 2 SUME

Fig. 1.4.10 Esquema visto por el usuario.
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El enfoque relacional introduce terminologia propia y exhibe una tendencia a usar
términos poco convencionales relacionados con las matematicas. El enfoque relacional se
fundamente en la teoria matemitica de las relaciones, por lo cual, posee un buen fundamento
tedrico.

Lafigura 1.4.11 muestra la arquitectura relacional que se propone. La Base de Datos
Global es un conjunto de relaciones, al que se hace referencia generalmente como modelo
relacional de datos, relaciones base o base de datos relacional. El modelo de datos lo define
¢l administrador de Ia base de datos (ABD) mediante un lenguaje de descripcion del modelo
relacional de datos.

Usuario 1 Usuario 2
Si el usuario se cormunica con el — - -
modelo de dotos mediante un Areg de trabojo Area de Irgboj
sublenguoje reiacional de datos del usuario del usuario
Descripcign del modelo de dolos o——
del usuvorio mediante un enguaje Submodcio de Subinodizlo de
relacignal de desuripcion de submodelo dotos relaciong dutos relaciona
de dolos (subesquema) \ _
Descripcion global de! modelo — - -
de dotos mediante un L Modelo de dato
lenqguaje relacional paro descripcion relacional (banch
de modelas de dotos (esquema) ___de dalos)

' del mmoudela de

Descnpéion fisic
datos

Fig. 1.4.11 Arquitectura relacionsl de usuarios.
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Al modelo particular de datos de un usuario, que sc extrae del modclo de datos
global, se le llama el submodelo relacional de datos o vista. Al submodelo de datos o define
el ABD y/o lo llama el usuario via un lenguaje de descripcion del submodelo relacional de
datos. El submodelo de datos es una coleccion de relaciones que pueden derivarse de las del
modelo de datos mediante ciertas operaciones relacionales. el lenguaje de descripcion del
submodelo de datos incluira las operaciones o mecanismos relacionales necesarios para
formar submodelos permisibles a partir del modelo. De hecho, el lenguaje de descripcion de
submodelos es bisicamente el mismo sublenguaje de datos, con ciertas adiciones para
definicion de datos.

Puede definirse un niimero arbitrario de submodelo sobre un modelo de datos dado.
Un submodelo podris ser el modelo de datos completo. Un numero arbitrario de usuarios
puede compartir un modelo de datos dado via los submodelos.

El Medelo Relacional

Desde una perspectiva historica, el modelo de datos relacional es relativamcnte
nuevo. Los primeros sistemas de base de datos fueron diseilados utilizando los modclos
jerdrquico y de red,

El modelo de datos relacional representa, como ya se mencioné, a la base de datos
como una coleccion de tablas. Aunque las tablas son simples y de nocion intuitiva, estan cn
correspondencia directa entre el concepto de tabla y el concepto matemitico de relacion.

En afos posteriores a la introduccion del modelo relacional, se desarrollo una teoria
para bases de datos relacionales. Esta teoria asiste en el diseiio de bases de datos relacional y
en el procesamiento eficiente de los requerimicntos de informacion de los usuarios desde la

base de datos.



CONCEPTOS TEORICUS

Una base de datos relacional consiste en una coleccion de tablas, a cada una de las
cuales se le asigna un nombre unico. Cada tabla tiene una estructura similar a lis
representadas en el modelo Entidad-Relacion. Un renglon en una tabla representa una
relacion entre un conjunto de valores. Dado que una tabla es una coleccion de tales
relaciones, encierra el concepto de tabla y el concepto matematico de relacion, del cual ¢l
modelo de datos relacional toma su nombre.

En términos menos formales, una relacion es una tabla bidimensional de "n"
columnas constituidas por un conjunto de tuplos de "n" elementos (n-tuplos). Cada una de
las columnas en una relacion es un conjunto de valores de elementos de datos (tipo de

atributo o campo) al que se le denomina el dominio.

Una relacion o tabla es un arreglo bidimensional con las siguientes caracteristicas:

1. Cada entrada en s tabla €5 un elemento de datos o dato clemental; no hay grupos
repetitivos. Es decir, cada dominio debe representar a una sola relacion. se dice que una
relacion esta normalizada si no tiene grupos repetitivos.

2. A cada columna, esto es, al dominio, se les asigna un nombre diferente y esta constituido
por valores del mismo dato elemental.

3. Todas las hileras o tuplos son distintas; no se permiten duplicados.

4. Las hileras y columnas pueden ordenarse en cualquier secuencia en cualquier momento,

sin que esto afecte el contenido de la formacion o la semintica aplicada.

Cada tuplo o relacion debe poseer una llave que lo identifica univocamnente y lo
diferencia de otros tuplos de esa relacion. La llave es un dominio simple o una combinacion
de dominios. Una llave constituida por una combinacion de dominios es no redundante si
ninguna entidad de la llave puede eliminarse o borrarse sin destruir la habilidad de identificar
univocamente a cada tuplo. Puede existir mas de un conjunto de dominios que pueden

constituir una llave; es decir que identifica univocamente a un tuplo v que es no redundante.
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A estos conjuntos se les denomina llaves candidatas. La llave piimaria es el conjunto de
dominios que se selecciona para identificar a los tuplos. Normalmente deberia ser ¢! que

tuviera el niimero minimo de dominios.

Ventajas del Modelo de Datos Relacional

La informacion es presentada al usuario final con un modelo de datos simple. sus
requerimientos estan formulados en términos del contenido de la informacion y no refleja
ninguna complejidad en los aspectos orientados al sistema. Un modelo de datos relacional ¢s
lo que el usuario ve, pero no necesariamente lo que fisicamente se implemento.
Requerimientos de no procedimiento.-Dado que no hay dependencia posicional entre Ins
relaciones, no requiere reflejar alguna estructura preferids y por lo tanto puede ser de no
procedimientos.
Independencia de Datos.- El modelo de datos relacional elimina los detalles de estructura,
de almaceramiento y estrategin de acceso desde fa interfaz de usuario. ¢! modelo

proporciona un grado relativamente grande de independencia de datos.

Sistemas manejadores de bases de datos basados en el modelo de dstos relacional
estin disponibles actualmente y el adelanto de la tecnologia esta mejorando Ia rentabilidad y
rapidez de estos, como respuesta a las necesidades que impone la competencia por el

mercado; y la eficiencia y confiabilidad que demandan los usuarios y consumidores.

EL PROCESO DE NORMALIZACION

El enfoque relacional posec bases matematicas rigurosas que respaldan su teoria
relacional, proporcionando simplicidad en las estructuras de datos utilizadas, facilitando su
uso y modificaciones. Para poder obtener estas facilidades, el proceso de normabizacion vs la

clave.
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Los objetivos del proceso de normalizacion son:

Eliminar en lo posible todos los datos que mantengan anomalias
Conservar toda la informacion

Maximizar |a flexibilidad

1. La estructura debe ser tal que haya lugar para todos los datos requeridos.

2, La redundancia que puede existir debera ser usada por los elementos que son

identificadores o llaves. Por lo que se debe tener cuidado de elegir aquellos que no estén
sujetos a actualizaciones.

Los efectos indeseables son las anomalias que pueden presentarse en las operaciones de
actualizacion, insercion y eliminacion.

Anomalia de Insercion: No se debe almacenar nueva informacion sobre una entidad cn

particular hasta que se establece su relacion con otra entidad.

Anomalis de eliminacion: La eliminacion de un solo registro puede ocacionar lu

eliminacion de toda una ocurrencia de una entidad.

Anomalia de actualizacion: si el valor de un atributo cambia, debe cambiar en los

multiples sitios donde se encuentre definido.

Esta capacidad de adaptabilidad de los cambios maximizan la independencia de vso

particular de los datos.
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La normalizacion requiere tres acciones sobre un atributo de una entidad. Estas snn

Ias siguientes:

- Primera forma normal
« Segunda forma normal

- Tercers forma normal

DEPENDENCIA FUNCIONAL

El poder definir si una relacion se encuentra en la primera, segunda o tercera forma
normal, se basa en las dependencias funcionales que existan entre los atributos y los
dominios particulares a esa relacion; las dependencias funcionales las determina directamentc
el significado o Ia semintica del contenido de !a base de datos segun la interpretacion del
disefiador de la base de datos.

Cuando se hizo !a descripcion del modelo E-R, se mencioné la existencia de una
entidad independiente y otra subordinada. Esta subordinacion esta determinada por la
relacion que guardan entre ellas y se ejemplifico definiendo una relacion Log en l1a cual o
conjunto de entidad Transacciones dependencia funcionalmente de cuenta, ya que si la
cuenta desaparecia, las transacciones que en ella se manejaban debian desaparecer, en
cambio si se eliminaba alguna transaccion la cuenta no se veia afectada. el modelo relacional
se basa en este concepto para establecer sus relaciones funcionales entre atributos. De esta
forma, una definicion formal de DEPENDENCIA FUNCIONAL en ¢l modelo relacional
seria la siguiente;

Dada la relacion R se dice que el atributo B es funcionalmente dependiente del
atributo A si en cualquier instante de tiempo cada valor de A no tiene mas de un valor B
asociado con €} en 1a relacion R. el indicar que B cs funcionalmente dependiente de A cx

equivalente a indicar que A identifica o determina a B, lo cual se denota coma A" W
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tltimo concuerda con la logica matematica en la que, A-->B significa que A identifica a B,

es decir, que si A tienc un cierto valor "a", entonces B debe tener un valor "b".

PRIMERA FORMA NORMAL

Uno de los objetivos del enfoque relacional es representar las bases de datos
mediante relaciones planas o tablas. Por lo tanto cada identificador en una relacion debe
poseer un solo valor de cada uno de los atributos y no miltiples valores de estos. si posee

multiples valores se dice que existen grupos repetitivos.

Por ejemplo consideremos Ia relacion INF_TUR que posec la siguiente estructura y
se muestraen la Tabla 1.4.1.
En esta relacion se puede observar que existen multiples valores para el atributo

CVE_GIRO que ¢s el identificador, por lo tanto no es una relacion plana.

Se dice que una relacion esta en Primera Forma Normal si para cada valor especifico
de un identificador existe uno y solo un valor de cada atributo. Es decir no hay "grupos

repetitivos” Pero se mantiene un alto grado de redundancia.

Para transformar la relacion de fa tabla 1.4.1, a la Primera Forma Normal aplicamos

la conversion de la |FN:
CONVERSION DE LA PRIMERA FORMA NORMAL (IFN) :

La redundancia puede reducirse separandola ¢n otro grupo aparte de la entidad,

debicndo contener el identificador de la entidad original para mantenerse relacionadas.
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Por lo tanto 1a relacion INF_TUR normalizada en la IFN quedara de la siguiente

manera .

Separando la redundancia en otro grupo aparte, obtendremos un catalogo
denominado GIROS :

_GiBos
VI GIRO [ GIRO TIPO_GIRO| CATEGORIA | PRIN SER

[ OTEL s S ESTRPLLAS | SERV. COMPL
% HO [ $ ESTRELLAS | SERV. COMPL
86 oTRL s $ RSTRELLAS | SERV. COMPL
18 5 NIC NIC

18 5 NIC NIC

18 s NIC NiC

) piscoTrguss |s NIC NIC

1 —. 1./ X NC i<

Tabls 1.4.2

El identificador de Ia relacion GIIROS es CVE_GIRO.
La relacion de fa tabla 1.4.1. quedara tal y como se muestra en la tabla 1.4.3, con la
conversion de la IFN.

SEGUNDA FORMA NORMAL
La prueba para determinar si una entidad esta en Segunda Forma Normal es: que ¢l
valor de cualquier atributo que no es llave dependa de todos los atributos que forman la

Have.
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CONCEPTOS TEORICOS

CONVERSION A LA SEGUNDA FORMA NORMAL (2FN)

Para normalizar una entidad en la Segunda Forma, se crea una nueva entidad de Jos
atributos que dependen parcialmente de una llave, siendo parte del identificador de esta

nueva entidad el atributo del cual depende para mantenerla relacionada con la original.

Siguiendo con el ejemplo anterior, ahora obtendremos un segundo catélogo
denominado FOLIOS (Tabla 1.4.3), el cual contiene todos los atributos que dependen
parcialmente de una llave.

INF_TUR

CVEGIRO ____ INUM FOLIO |

s6 12H

s sH

s uH

18 LY

18 )

18 ;R

n 3D

L1 i1 -
Tabla 1.4.4

En la tabla 1.4.4 se muestra como queda al final ya normaliza (con lus 2 primeras

normas) la ralacion INF_TUR.
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CONCEPTOS TEORICOS

TERCERA FORMA NORMAL

Se dice que una entidad se encuentra en Tercera Forma Normal si el valor de cada
atributo depende de toda la llave y no de cualquier otro que no lo sea.

En esta forma normal, se buscan los atributos que estén dependiendo de otro que no

esuna llave.
CONVERSION A LA TERCERA FORMA NORMAL (3FN).

Para poner una entidad en Tercera Forma Normal, se crea una entidad con los
atributos que no dependen de ningin atributo que forma la llave, siendo el identificador de la

nueva entidad el atributo del cual era dependiente.

En e ejemplo, se observa que no existe este tipo de dependencia, por lo que se dice
que cumple también con la tercera forma normal.
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PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA ¥V PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Antecedentes

Dada ia necesidad de integrar al mundo de la computacion todos los campos de
accion en los que interviene el ser humano, surge la necesidad de que a! hacerlo, ésto no le
cause ninguna molestia, sino que al contrario, que esta integracion sea accesible a cualquier
individuo, con minimos conocimientos en ¢l uso de computadoras. Es decir; que cualquier
persona pueda hacer uso de ellas, sin dificultad alguna.

Pensando en hacerle la vida mis ficil al usuario surgieron las interfaces grificas,
incorporadas al desarrollo de sistemas de software, con el objeto de que el usuario cuente en
la misma pantalla con toda la informacion que requiere para hacer uso del sistema.

Es por ello que estan surgiendo al mercado los lenguajes de programacion visual, los
cuales cuentan entre sus caracteristicas el de poder crear este tipo de interfaccs, basandose
en los conceptos de la Programacion Orientada a Objetos, los cuales se integraran al
desarrollo del presente sistema, "Prestadores de Blenes y Servicios para el puerto de
Ixtapa Zihuatanejo''.

Este sistema se enfoca a la problematica a la que se enfrenta un turista al llegar a un
sitio desconocido, en donde el tipo de informacion que requicre principalmente, os
geografica, economica, cultural y recreativa del lugar.

Por ejemplo, un turista que llega al puerto, puede hacer uso de este sistema si
requiere informacion sobre las categorias de los hoteles que el puerto ofrece, ¢l cual ademas
le oftrecera tanto la informacion economica, como seria el precio de las habitaciones asi

como la ubicacion geogrifica de los hoteles.
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Para lograr lo anterior el sistema se presentaré al turista mediante una interfaz grafica
en cuya pantalia se encontraran seis menus disponibles sobre una barra luminosa, siendo

estos;

Informacién
Ubicacién
Blenes/Servicios
Radies

Ayuds

Quejas

Cada uno de estos menus presentan diferentes opciones de las que el turista puede
hacer uso.

Pars poder accesar a cualquiera de los menus se valdra de dos dispositivos de
entrada ¢l teclado y el mouse, siendo éste ultimo, el de més utilidad ya que sdlo se requiere
apuntar hacis ¢l menu deseado para hacer uso de éi.

Entre las funciones que realizan los menus se desriben las siguientes:

INFORMACION proporciona informacién cultural o historica de un sitio en
particular.

UBICACION permite escoger entre las dos ciudades del puerto para desplegar el
mapa respectivo de cada ciudad.

RADIOS permite escoger entre los tres diferentes radios de accion para hacer un
acercamiento de un punto geografico ubicado sobre el mapa de la ciudad

seleccionada.
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Para lograr lo anterior ¢l sistema se presentara al turista mediante una interfaz grafica
en cuya pantalla se encontrarén seis menus disponibles sobre una barra luininosa, siendo

estos:

Informacién
Ublcacién
Bienes/Servicios
Radios

Ayvda

Quejas

Cada uno de estos menus presentan diferentes opciones de las que el turista puede
hacer uso.

Para poder accesar a cualquiera de los menus se valdra de dos dispositivos de
entrada ¢l teclado y el mouse, siendo éste ultimo, el de mas utilidad ya que solo se requiere
apuntar hacia ¢l menu deseado para hacer uso de él.

Entre las funciones que realizan los menus se desriben las siguientes:

INFORMACION proporciona informacion cultural o historica de un sitio en
particular,

UBICACION permite escoger entre las dos ciudades del puerto para desplegar el
mapa respectivo de cada ciudad.

RADIOS permite escoger entre los tres diferentes radios de accion para hacer un
acercamiento de un punto geografico ubicado sobre el mapa de la ciudad

seleccionada.
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BIENES/SERVICIOS despliega una lista con los diferentes bicnes y sevicios con
los que cuenta el puerto, indicando sobre el mapa, el sitio geografico donde se ubica
dicho bien o servicio.

AYUDA proporciona informacion sobre como utilizar el sistema, si es que ¢l usuario
tiene alguna duda al respecto del funcionamiento del sistema.

QUEJAS es una opcion que se le proporciona al usuario en donde puede expresar o

hacer sugerencias sobre lo que le gusta o le disgusta del sistema.

Dicho sistema esta elaborado en el lenguaje de programacion VISUAL C+ +, ya
que este leguaje proporciona, ademas de los elementos necesarios para realizar una interfaz
grifica de calidad, un c6digo de programacion formal que requiere la verdadera ingenicrii

de software.
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2.2 ESTRATEGIA DE SOLUCION

El principal objetivo del sistema es proporcionar informacion turistica del puerto de
ixtapa-Zihuatanejo localizada en un mapa geogrifico, y para ello primeramente se tiene que
recabar toda la informacion correspondiente del lugar.

Para lograr lo anterior se buscaran fuentes de informacion lo mis amplias que sea
posible, como lo es el directorio telefonico de la ciudsd, después se elaboraran diversos
cuestionarios con preguntas que vayan de acuerdo con los elementos que sc reunan del
directorio telefonico, también se consultarin revistas y folletos con publicidad turistica del
lugar para terminar de recabar Ia informacion, pensando conseguir éstas en las oficinas de 1a

secretaria de twismo y en algunas agencias de viajes.

Una vez realizado lo anterior se iniciasa el disefio de las bases de datos en las cunles

se vaciara toda Ia informacion recabada en los cuestionarios correspondientes.

Después se iniciara el analisis y disefio del sistema que a grandes rasgos consistira en;
Conseguir dos mapas respectivos de las ciudades para que entren en contacto directo con
los diferentes bancos de datos que el sistema maneja, tales como los bancos de informacion
economica, cultural y turistica del puerto.

Loos mapas se tomarin como una coleccion de puntos que se colocoran deutro de

una estructuracion determinada.



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPUESTA DL SOLUCION

2.2 ESTRATEGIA DE SOLUCION

El principal objetivo del sistema es proporcionar informacion turistica del puerto de
Ixtapa-Zihuatanejo localizada en un mapa geogrifico, y para ello primeramente se tiene que
recabar toda Ia informacion correspondiente del lugar.

Para lograr 1o anterior se buscaran fuentes de informacion lo mis amplias que sea
posible, como lo es ¢l directorio telefonico de Ia ciudad, después se elaboraran diversos
cuestionarios con preguntas que vayan de acuerdo con los elementos que sc reunan del
directorio telefonico, también se consultarén revistas y folletos con publicidad turistica del
lugar para terminar de recabar Ia informacion, pensando conseguir éstas en las oficinas de la

secretaria de turismo y en algunas agencias de vigjes.

Una vez realizado lo anterior se iniciara ¢l disefo de las bases de datos en las cuales

sc vaciara toda la informacion recabads en los cuestionarios correspondientes.

Después se iniciara el analisis y disefio del sistema que a grandes rasgos consistira en:
Conseguir dos mapas respectivos de las ciudades para que entren en contacto directo con
los diferentes bancos de datos que el sistema maneja, tales como los bancos de informacion
economica, cultural y turistica del puerto.

Los mapas se tomaran como una coleccion de puntos que se colocoran dentro de

una estructuracion determinada.
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Para tal estructura se retomara el concepto de matriz con renglones y columnas en
donde para cada pareja de puntos (X,Y), seré una coordenada geogréfica.

Las coordenadas geograficas estarin relacionadas con los diferentes bancos de datos
y éstos a su vez lo estaran con un punto en particular del mapa.

Los bancos de datos también estarin relacionados entre si. Por ejemplo, si se sefiala
un punto en ¢l mapa, éste desplegara la informacion sobre el nombre del lugar seleccionado,
el que a su vez estara en relacion con la informacion economica, cultural y turistica
correspondiente, también se dard ¢} caso contrario si se elige el nombre de un bien o
servicio, el sistema se encargré de indicar Ia ubicacion geogrifica del lugar, mediante un
punto luminoso sobre el mapa de la ciudad respectiva.

Como se puede observar se utilizara el concepto de funcion Uno a Uno, en donde
aun punto geografico le corresponde un dato del banco de informacion y viceversa.

El sistema manejara tres radios de accion de diferente longitud 250, S00 y 1000 K
para realizar los acercamientos sobre los mapas de las ciudades. Para lograr tal fecto se
tomaré el concepto de escalss, en donde a cads punto del mapa se le aplicara una "regla de
tres" para hacer los aumentos y las disminuciones de los puntos geograficos.

Considerando que los mapas de las ciudades son mapas urbanos, es decir, son mapas
que tienen definido el contorno de las calles y de las avenidas de la ciudad, a los cuales se le
manejra como objetos que es un de puntos importantes de la programacion orientada a
abjetos.

Después se realizaran los diversos modulos de programacion los cuales estaran
relacionados mediante diversas pantallas de consulta de informacion

Y por ultimo se realizra un instructivo explicativo del uso del presente sistema.
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2.2.1 PLAN DE TRABAJO

Considerando que el objetivo del sistema es proporcionar informacion turistica del
puerto de Iztapa-Zihuatanejo. Para elaborar el plan de trabajo primeramente se penso, en los
aspectos més importantes que afectan a un turists, que son principalmente ¢l conocimicnto
de los bienes y servicios que presta el lugar.

Para obtener informacion sobre ellos, se recurrio al dircctorio telefonico y a la
seccion amarilla del puerto, de ahi seleccionamos por orden alfabetico, los bienes y servicios
que a'nuestro juicio consideramos més importantes:

Abarrotes y miscelancas

Aduanas

Agencias de Viaje

Angeles verdes

Arrendsdora de vehiculos
Arrendadora de vehiculos acuaticos
Artesanias

Articulos deportivos

Articulos Fotograficos y revelado
Atractivos turisticos varios
Bancos

Cajeros Automiticos

Capitania de puerto

Casas de bolsa

Centros comerciales

Centros nocturnos con variedad
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Cerrajerins

Club de Golf

Club de tenis
Consulados

Cruz roja

Deportes scuaticos
Discoteques
Eléctrico Automotriz
Escuelas

Farmacias, perfumerias, boticas, droguerias
Gasolinerias
Gimnasios

Hospitales

Hoteles

Laboratorios Clinicos
Lineas de autobuses
Marinas

Mecanico Automotriz
Medicos

Mercados

Oficinas de lineas aéreas
Oficinas de migracion
Playas

Playa Varadero

Playa Quiets

Playa Don Rodrigo
Playa Las Cuatas
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Playa el Palmar

Playa Vista hermosa

Isla grande o de Ixtapa

Playa Cuachalatate

Playa del Conl

Playa Larga

PlayaLinda

Policia y trinsito
Procuraduria de justicia
Procuraduris del consumidor
Restaurantes

Servicios postales

Servicios telefonicos
Servicios telegraficos
Tabaquerias

Tiendas, Autoservicio y Deptales
Tiendas de ropa casual
Tiendas de ropa formal

Zapaterias
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2.2.2 RECOPILACION DE LA INFORMACION

Una vez que sc tuvieron los elementos sobre los cuales buscar informacion, sc
elaborardn diversos cuestionarios, que contemplaran en forma general preguntas tanto
economicas, culturales, recreativas y graficas,

La informacion especifica sobre cada elemento se consiguid, consultando diversas,
revista y folletos con publicidad turistica, que nos fueron proporcionados por SECTUR
(Secretaria de Turismo). Para la obtencién de los mapas de las ciudades se consiguicron de
Ia revista "Conozca México” en la cual por cada estado de la Republica se expide una
coleccion de mapas de las ciudades que comprende, indicando las principales vias de
comuncacion de ellas.

Para buscar la informacion de los elementos en cuestion se formularon diversas
preguntas dispuestas en cuatro cuestionarios que variaron segun el tipo de bien o servicio
que trataran, por ejemplo para recabar la informacion sobre los lugares de recreacion,
restaurantes, tiendas, centros comerciales, hoteles y otros servicios, se utilizaron los

siguientes formatos;

Cuestionario de atractivos turisticos

Sitio de Atraccion Turistica :

Ubicacion :

Descripcion de lugar :

Informacion cultural :
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Cuestionario de Tiendas y Departamentales

Nombre de la Tienda o Centro comercial:

Direccién

Categoria :
Telefonos:

Atencion :

Descripcion de la tienda y de lo que vende ( Incluyendo marcas ):

Cuestionario de Restaursntes
Nombre del restaurante :
Direccion :
Telefonos:
Categoria :
Atencion

Horarios de servicio :

Tipo de comida :
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Cuestionario de Hoteles
Nombre del Hotel :

Direccion :

Categoria :
RFC.:
Propietario :

Servicios que presta :

Telefonos :

Horarios

Tarifas por habitacion o por persona :

Cuestionario otros servicios

Nombre del bien o servicio :

Direccion :
Telefonos .

Horarios de servicio :

Atencion;

Descripcion de los servicios que presta .

Tarifas/Servicio :
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2.2.3 CLASIFICACION DE LA INFORMACION

Una vez reunida la mayor cantidad de informacion economica, cultural y recreativa

se opto por clasificaria en tres listas:

Lista de Bienes

Abarrotes y miscelaneas
Artesanias

Articutos Fotograficos y revelado
Articulos deportivos

Centros comerciales

Farmacias, perfumerias, boticas, droguerias
Tabaquerias

Tiendas, Aut?uwicio y Deptales
Tiendas de ropa casual

Tiendas de ropa formal

Zapaterias

Lista de Servicios

Aduanas

Agencias de Viaje

Angeles verdes

Arrendadora de vehiculos
Arrendadora de vehiculos acuaticos
Atractivos turisticos varios

Bancos

Cajeros Automaticos
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Capitania de puerto
Casas de bolsa

Centros nocturnos con variedad
Cerrajerias

Club de Golf

Club de tenis
Consulados

Cruz roja

Deportes acuaticos
Discoteques

Eléctrico Automotriz
Escuelas

Gasolinerias

Gimnasios

Hospitales

Hoteles

Laboratorios Clinicos
Lineas de autobuses
Marinas

Mecanico Automotriz
Medicos

Mercados

Oficinas de lineas aéreas
Oficinas de migracion
Policia y transito
Procuraduria de justicia

Procuraduria del consumidor

a0
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Restaurantes
Servicios postales
Servicios telefonicos

Servicios telegraficos

Lista de Atractivos Turisticos
Plays Varadero

Plays Quieta

Playa Don Rodrigo
Playa Las Cuatas
Playa el Palmar

Playa Vista hermosa
Isla grande o de Ixtapa
Playa Cuachalalate
Playa del Coral

Playa Larga

Playa Linda

Ya que esto ayudard a la realizacion de las bases de datos del sistema, dado que para
cada elemento de la lista se elaborard su respectiva base y Ia informacion recabada scra

almacenada en ellas.
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2.3 REQUERIMIENTOS DEL USUARIO.

Un reguerimiento es una caracteristica que debe incluirse en un nuevo sistema. Esta
puede ser la inclusion de determinada forma para capturar o procesar datos, producir
informacién, controlar una actividad de la empresa o brindar soporte a la gerencia. Es asi
como la determinacion de requerimientos vincula el estudio de un sistema existente con la
recopilacion de detalles relacionados con él.

Dado que los analistas de sistemas no trabajan como gerentes o cmpleados en los
departamentos de usuarios (como mercadotécnia, compras, produccion o contabilidad), no
tienen los mismos conocimientos, hechos y detalles que los usuarios y gerentes de esas
dreas. Por consiguiente, el primer paso del analista es comprender la situacion. Ciertos tipos
de requerimientos son tan fundamentales que son comunes en casi todas las situaciones. Dar
respuesta a un grupo especifico de preguntas, serd de gran ayuda para comprender los
requerimientos bisicos. También existe otra clase de requerimientos que depende du si el
sistema esté orientado hacia transacciones, toma de decisiones o se extiende por varios
departamentos. Por ejemplo, !a necesidad de informar al gerente de inventarios de un pedido
insolitamente grande que esti por llegar subraya la imporiancia de eslabonar los
departamentos de ventas, compras y almacén.

Esta etapa es la base en el planteamiento del discio del sistema ya que la aceptacion
del sistema a desarroliar depende en un porcentaje muy valioso de una buena identificacion

de los requerimientos del usuario.
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En la antigiiedad el uso de los sistemas era muy complejo ya que requeria que uno
fuera un experto en el area para poder comprender los pasos a seguir para la ejecucion de
ciertos programas, esta ejecucion exigia aprender varias instrucciones muy complejas las
cuales no permitian entender exactamente lo que se hacia. Con el tiempo los desarrolladores
de sistemas han ido cambiando la filosofia de uso de las aplicaciones creando sistemas de

pantallas y menus mas sencillos sin tener la necesidad de memorizar instrucciones nada
familiares.

Con Ia introduccion de computadorss personales el desarrollo de sistemas tomo un
giro importante ya que ahora el usuario no necesita ser un experto en sistemas sino todo lo
contrario, el usuario es una persona comin que no tiene ni Ia menor idea de la que es un
sistema de computo, que solo se limita 8 hacer uso de la computacion para resolver un

problema especifico y se podria pensar que no esth muy interesado en conocer lo que sucede
a nivel software.

La competencia en el desarrollo de sistemas de software se fué haciendo cada vez
mayor, esto significa, tener que captar mayor nimero de usuarios. Esta competencia fué
benéfica, ya que exigia mayor facilidad de uso y sencillez para el usuario tratando de obtener

mayor nimero de clientes.

Todos estos cambios dentro del disefio de los sistemas han propiciado una mejor

interactividad entre ¢l usuario y los sistemas de computo.

A continuacion mencionaremos y describiremos algunos de los requerimientos dcl

usuario para el desarrollo del sistema que nos hemos propuesto.
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Uno de los primeros puntos a tratar seria ¢l del desarrollo de un sistema amigable,
significando que no debera causar problemas el uso del sistema para el usuario, para tomar
este punto podriamos decir que el sistema deberd estar planteado para usuarios con poco
conocimiento en computacion a tal vez nulo, al tener esta aseveracion en la linea como
premisa del sistema, podremos garantizar que ¢l uso del sistema no causara ningln problema

para ¢l usuario y tendremos Ia seguridad de que sera una herramiente itil para el mismo.

En la actualidad 1a facilidad que ofrece el uso del ventanco en los menus hace mis
agradable el manejo de los sistemas, uno de los primeros pioneros en la aplicacion del
ventaneo fue la compaiia Microsoft Corporation, este sistema de ventaneo ha sido aplicado
por la mayoria de los desarrolladores de software. Los ments se deberdn desarrollar en
forma de bloques para tener orden en la seleccion de las opciones que nos proporciona ¢l

sistema y por ende orden en la operacion.

Los colores también forman parte importante ya que de hacer una buena seleccion, el

usuario no presentara sintomas de cansancio por el uso de! misimo.

Las pantallas deberan ser legibles o sea que los conceptos debersn ser claros y

entendibles por el usuario.

La ayuda en el sistema en forma inmediata ofrecera una gran seguridad en el usuario,

sin tener que distraerse en busca de manuales muy voluminosos y complejos.

El sistema debe tener un acceso sencillo sin tener que hacer muchas preguntas al
usuario, salvo las necesarias para poder operarlo en una forma clara y concisa, ya que
algunos programas ticnen la particularidad de poner mcnis muy complejos y aunque

dispongamos de ayuda de pantalla no debe de utilizarse para cada paso a cjecutar.
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El sistema debera tener capacidad de mantenimicnto sencillo para fituras
actualizaciones, ya que la informacién que se va a utilizar varia continuamente. Esto
proporcionaré al usuario informacion actualizada y veraz.

Es til ver 1a determinacion de requerimientos a través de tres grandes actividades:

anticipacion, investigacion y especificacion de requerimientos.

o Anbticipacion de requerimientos.Prever las caracteristicas del sistema con base cn la
experiencia previa. Esto puede llevar al analista a investigar reas y aspectos que de otra
forma no serian tomados en cuenta.

o Investigacidn de requerimientos. Estudio y documentacion del sistema actual utilizando
para ello técnicas para hallar hechos, andlisis de flujo de datos y anlisis de decision.

o Especificacion de requerimientos. Andlisis de los datos que describen el sistema para
determinar qué tan bueno es su desempefio, qué requerimientosse deben satisfacer y las
estrategias para alcanzarios.

En nuestro caso, 1a informacion que requiere el turista, la mayoria de las veces es
repetitiva, como es el caso de informacion de hoteles disponibles, lugares de interés, ctc. y
en otras constante, como lo es Ia historia del lugar, por lo tanto, un sistema de informacion
computacional seré de gran utilidad para la rapida y eficiente obtencion de la informacion.
Como el sistema serd usado tanto en agencias turisticas como en kioscos informativos en
zonas de concentracion turistica, el sistema debe de contar tanto con informacion basica

para répida consulta como con informacion especifica del lugar.
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En este caso se debe tomar especial atencion en el sentido de que debe de ser un
sistema muy amigable, ya que, la mayoria de los usuarios serdn personas que nunca 6 muy
pocas veces traten con una computadora. Asi que las instrucciones y comandos deben ser
sencillos de usar.

Un ambiente grifico para un sistema turistico es de gran ayuda porque ficilita la

ubicacion y la visualizacion de los sitios de interés.

Les requerimientos especificos del usuario para el desarrolio del sistema son:

o Uso de un menu grifico para ¢l acceso a otros menus, utilizando para ello dos
dispositivos, el mouse, y el teclado.

o Manejo de los mapas de las ciudades para la pronta localizacion de bienes y servicios, y
lugares de recreacion.

o Localizacion e informacion especifica sobre un punto geogrifico de interés deseado,
utilizando tres radios de accion de diferente longitud.

o Informacion sobre bienes y servicios.

o Obtener informacion fisica del lugar e informacion economica (precios de las
habitaciones de los hoteles, categoria de ellos, etc).

o Obtencion de un formato de quejas donde el interesado pueda indicar algin bien o
servicio que no haya encontrado, o alguna caracteristica que le gustaria que el sistema
tuviera.

o Explicacion breve del manejo del sistema.

o  Obtener un sistema amigable y confiable.

o Sistema de tamaio pequedo (10 MB max.).

o El sistema funcione correctamente en cualquier PC (386 en adelante).
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En conclusion los puntos antes mencionados nos dan un panorama de las

necesidades que tiene el usuario para con el sistema (figura 2.3.1).

INFORNACION UTILERTAS

Historia del tugar

Bienes y Servicios Opciur Je poger

Hoteles Habltac;ones repcrtar quejis
-[ g",:cios 2 0 sugerencias
Lugares de interes
Tiendas, etc,
1008 Sistema HARDWARE
Amigable
Menus Uso de teclado,

mouse

'1‘38;5- ggril l funcionamiente
acercamientos en equipos 286...

Fig. 2.3.1 Requerimientos del usuario,

No debemos perder de vista que ¢l éxito del uso del sistema depende en gran parte
de [a interactividad que tenga con el usuario.

Una de las caracteristicas mas importantes para los usuarios de un sistema de
informacion es la salida que éste produce. Si la salida no tiene calidad, entonces todo el
sistema puede parecer a los usuarios tan poco necesario que evitaran usarlo, y esto

posiblemente se convicrta en causa del fracaso.
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2.4 ANALISIS.

2.4.1. ESPECIFICACIONES DEL ANALISIS.

El objetivo primario del andlisis de datos es el de proporcionar las bases para el
disefio de una base de datos, y un enfoque disciplinado al catalogar los datos existentes en
términos de las entidades y las relaciones que presentan. Sin tal entendimiento de la parte de
Ia organizacion que esta siendo analizada, es mis dificil establecer si la base de datos sera
instalada eficientemente. E! anilisis de datos proporciona un medio muy efectivo para
comunicarse con usuarios que no son profesionales en el mundo computacional, ya que se

dedica solamente a aquellos en que el usuario estk familiarizado.
La fase de andlisis es referida algunas veces como la formulacion y analisis de
requerimientos, lo cual involucra ¢l establecimiento de los objetivos y la documentacion de

estos requerimientos.

E! analisis de datos debe ser realizado por un equipo que contenga a los usuarios, el

departamento de desarrollo de sistemas, y el grupo de administracion de datos.
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El equipo de andlisis de datos puede no intervenir en la fase de anilisis de
requerimientos, si esta fase esta limitada a entrevistas personales con diferentes niveles de
gerencia y empleados claves en el procesamiento de bienes, servicios y organizacion de
datos. El resultado de tales entrevistas deben ser los diagramas de proceso. Los objetivos
especificos y los requerimientos de |a base de datos deben obtenerse de un nivel mas alto de
Is organizacion.

El equipo de anilisis de datos debe identificar las entidades que son necesarias para
resolver ¢l problema definido por el usuario. Durante las etapas iniciales del analisis de datos
es posible que no se conozcan todos los atributos de todas las entidades. Sin embargo, a
medida que estos se determinen, ¢l equipo debe documentar la definicion del atributo y su
papel en un diccionario de datos apropiado.

Elaberacién del Modelo de Entidad

Durante Ia fase de andlisis se determinan las entidades mayores y sus relaciones.
Estas entidades y sus relaciones se representan en modelos llamados Modelos de Entidad. El
modelo es un diagrama representativo de Ia relacion entre las clases de entidades.

La representacion nos permite incluir solo aquellas entidades que se requieren para
resolver un problema particular del procesamiento de datos. El modelo de entidad es
esencialmente una vista del mundo real de los datos de la organizacion en términos de

entidades atributos y relaciones.

Durante la fase de modelaje se definen las clases y relaciones de entidad mas
significativas, sin embargo el modelo debera ser revisado, modificado o extendido como
resultado del conocimiento sobre las nuevas entidades que se descubran. El modelo se usa

pana:
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Reducir la redundancia en las relaciones.
Determinar cuales entidades son significativas al modelo y a los requerimientos del
usuario

Resolver las relaciones no binarias entre entidades.

Etapas en la integracion de los Modelos de Entidad.

Las etapas requeridas para integrar los modelos de entidad son las siguientes:

Identificar cada sindnimo u homénimo en los diferentes modelos. Esta tarea es mas ficil
si se usa un diccionario de datos. Los componentes con homonimos deben ser

renombrados. Los componentes con sinénimos deben usar el mismo nombre.

Los modelos de entidad para dos dreas de datos se integran superponiendo los tipos de
entidad que sean idénticos o similares en los diferentes modelos de entidad. esto puede
incrementar el numero total de atributos del tipo de entidad, ya que las entidades

idénticas pueden usar diferentes atributos.

Como resultado de la integracion, el modelo compuesto de entidad puede contener
relaciones redundantes. Esta redundancia puede ser eliminada, sin embargo, determinar
las relaciones que son directamente significativas y cuales son redundantes puede
presentar dificultades que pueden ser resueltas solamente a través de un buen

entendimiento del ambiente.

Derivacién de los modelos de Entidad de Modelos tradicionales.

En realidad no existen reglas para esta derivacion. La distribucion de datos, con los

cuales los archivos légicos fueron construidos puede no ser la misma que se requiere para
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las clases de entidad respectivas. Sin embargo, las siguientes reglas pueden seguirse cuando

se trate de convertir archivos planos al modelo de entidad de Ia aplicacion.
-listar todos los tipos de archivos en las programas relevantes.
-Listar todos los registros fisicos en los archivos.
' -Listar todos los datos en los registros.
\ -Eliminar las redundancias e inconsistencias en [os datos y los registros logicos.

-Listar todas las combinaciones posibles de clases de entidad de los registros logicos.

El nombre del registro es un indicador de Ia clase de entidad.

-Listar todos los codigos en los registros que pueden dar Ias relaciones del modelo
de entidad.

-Hacer un analisis preliminar de los datos .
' -Acomodar los atributos con sus respectivas clases de entidad.
Este procedimiento debe dar como resultado un modelo de entidad que servira como

estructura para hacer otras revisiones, las cuales seran necesarias para un analisis mas

detallado de los datos.
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Combinacién de los de los Modelos de Entidad

Al convertir bases de datos existentes en su equivalente de modelo entidad, el
disefador puede llegar a diferentes modelos dependiendo de los programas o aplicaciones de
los cuales los modelos fueron derivados. Se debe intentar remover las redundancias e
inconsistencias al combinar los modelos de los varios programas para quedarse con un
modelo integrado. Esta combinacion permitira al disefiador determinar lo siguiente:

o Cuiles son las clases de entidad y los atributos comunes?

o Las inconsistencias en los nombres y uso de los atributos. Estas inconsistencias existen |

cuando se ve que dos entidades con diferentes nombres son la misma entidad.

o La eficacia del modelo en términos de satisfacer las necesidades del usuario.

o Si algunos atributos considerados en una entidad son realmente miembros de otra clase

de entidad o de nuevas clases de entidad.
o La existencia de inconsistencias en las relaciones.
Este modelo combinado puede ser usado como la estructura para revisiones

posteriores para llegar a un modelo de entidad integrado que sirva a un drea de datos mayor,

en lugar de varios modelos pequeiios orientados a unas cuantas aplicaciones.
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Agrupamiento de Ciases de Entidades.

El agrupamiento de clases de entidades puede hacerse en la etapa de disefio fisico o
logico. En la etapa del diseflo fisico esto puede hacerse basdndose en consideraciones de
desempefio. Las clases de entidades pueden juntarse o separarse en diferentes bases fisicas
dependiendo de los requerimientos de acceso.

El agrupamiento logico de clases de entidades depende de la naturaleza de los datos
y sus estructuras. Es necesario, pero no suficiente, decir que los atributos se agrupan en una
clase de entidad porque estos identifican y describen la clase de entidad se hace enteramente
para satisfacer los siguientes requisitos;

. El &rea que sirven los datos o de la cual se originan.
. La estructura de datos inherente.

. La vista del usuario.

- Los usos de los datos.

- Las consultas que se hacen de los datos.

- Las necesidades de procesamiento del usuario.
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Disefio del Esquemn logico y vistas de aplicacién.

Las vistas de la splicacion pueden definirse como el conjunto de datos que son
requeridos por una saplicacion particular para satisfacer una necesidad especifica de

procesamiento de datos. Tenemos vistas de aplicacion de:

- Una clase de entidad.
- Agrupamientos de clases de entidades.
- Agrupamientos de clases de entidad y bases de datos fisicas.

. Agrupamiento de bases de datos fisicas.

El esquema logico puede ser definido como el mapeo del modelo de entidad en la
construccion proporcionada por el manejador de la base de datos. En general el esquema
logico indica como se almacenara y accesara el modelo. En el diseffo del esquema logico tal
vez sea necesario hacer algunos cambios ai modelo para adecuarse al DBMS. E! modelo de
entidad tiene las siguientes caracteristicas:

- Es una presentacion de la vista de datos del mundo real.

- Proporciona las bases para continuar con el analisis y disefio de la base de datos.

- No estd restringido a ningln sistema de manejador de bascs de datos (DBMS).
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Disefo del Esquema logico y vistas de aplicacitn.

Las vistas de la aplicacion pueden definirse como el conjunto de datos que son
requeridos por una aplicacion particular para satisfacer una necesidad especifica de

procesamiento de datos. Tenemos vistas de aplicacion de:

- Una clase de entidad.
- Agrupamientos de clases de entidades.
- Agrupamientos de clases de entidad y bases de datos fisicas.

- Agrupamiento de bases de datos fisicas.

El esquema logico puede ser definido como el mapeo del modelo de entidad en la
construccién proporcionada por el manejador de la base de datos. En general el esquema
logico indica como se almacenara y accesara el modelo. En el diseito del esquema logico tal
vez sea necesario hacer algunos cambios al modelo para adecuarse al DBMS. El modelo de
entidad tiene las siguientes caracteristicas:

- Es una presentacion de la vista de datos del mundo real.

- Proporciona las bases para continuar con ¢l analisis y disefio de la base de datos.

- No esta restringido a ningin sistema de manejador de bases de datos (DBMS).
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No es implementable directamente.

- Una estructura estable de referencia a la cual se puede agregar nuevas entidades,

tributos y relaciones si la organizacion asi lo requiere.

Transformacion del Esquema logico » una Base de Datos Fisica.

Los detalles de esta fase dependen de las caracteristicas del manejador escogido para

¢l disefio. Esta transformacion requiere las siguientes selecciones:

o Bases de datos fisicas y tipos de relaciones logicas, ya sea unidireccionales o
bidireccionales, relacionadas fisicamente.

o Métodos de acceso, HISAM, HIDAM o HDAM.

o Segmentos, estructuras jerdrquicas y representaciones de datos, incluyendo tipo y

tamafio.

' ¢ Indices secundarios.

» Tipos de apuntadores en la relacion.

Adicionalmente de las selecciones anteriores, la implementacion también incluye:

o Asignacion de dispositivos de almacenamientq,

o Cargay organizacion de la base de datos.

275



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPUESTA DE SOLUCION

El esquema logico debe hacerse de manera que lo Unico que se deje a los disefiadores
de la base fisica sea la seleccion de los métodos de acceso y los indices secundarios.
Hubbard indica que deben seguirse las siguientes reglas durante el disefio fisico:

o Cada clase de entidad debe ser tratada como una base de datos fisica.

¢ Si dos clases de entidades comparten una relacion entre un atributo y Ia llave primaria
por lo menos, entonces las estructuras deben consistir en dos bases de datos fisicas con
conexion virtual o fisica entre ellas.

o Lasrelaciones padre - hijo deben ser definidas en una sola base de datos fisica.

o Los segmentos que se usen frecuentemente deben ser mantenidos lo mis cercanamente

posible a su raiz.

o Reducir ¢l tiempo de bisqueda de grupos de datos grandes usando indices secundarios.

» Los segmentos de tamafios variables no deben ser colocados en el mismo grupo de datos

si se hacen inserciones y borrados frecuentes.
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2.4.2 DIAGRAMA DE DESCOMPOSICION FUNCIONAL.

La estrategia de flujo de datos muestra el empleo de éstos en forma de grafica. Las
hesramientas utilizadas al seguir esta estrategin muestran todoas las caracteristicas
escenciales del sistema y la forma en que se ajustan entre si. Puede ser dificil comprender en
su totalidad un proceso de la empress si se emplea para ello s6lo una descripcion verbal; las
herramientas pars ¢l flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes esenciales de un

sistema junto con sus interacciones.

El diagrama de descomposicion funcional muestra las partes fundamentales de la
estructura del sistema. En el se muestran las diferentes entidades y como podemos llegar a
ollas de acuerdo al flujo de informacion ya sea manual o automatizada, incluyendo procesos
y retroceso de informacion.

Los usuarios y otras de la empresa que forman parte del proceso bajo estudio
comprenden con facilidad anotaciones sencillas. Por consiguiente, los analistas pueden
trabajar con los usuarios y tograr que participen en el estudio de los diagramas del flujo de
datos. Los usuarios pueden hacer sugerencias para modificar los diagrmas con la finalidad de
describir a actividad con mayor exactitud. Asi mismo pueden examinar las grifica y
reconocer con rapidez problemas; esto permite efectuar las correcciones necesarias antes de

que comiencen otras tareas relacionadas con et diseflo.

En la figura 2.4.2 se muestra el diagrama de descomposicion de nuestro sistema. cn

€1 se pueden apreciar los difrentes modulos de funcionamicnto y su flujo de datos.
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En la primera parte podemos ver el modulo de entrada de variables en la cual el
usuario escogera la ciudad, el radio de definicion de accion y el punto de interés; teniendo
esta informacion el sistema desplegara las listas de informacion de bienes y servicios
disponibles. De estas listas el usuario escogeré el bien o servicio de su interés. El sistema
entonces desplegara fa informacion especifica del lugar textual y graficamente. El usuario
podra tener la opcion de imprimer la informacion obtenida para luego volver a solicitar

informacion o salir del sistenia.
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2.5 OPCIONES DE SOLUCION.

CARACTERISTICAS, SELECCION DEL SOFTWARE DE BASE DE DATOS Y
PAQUETE DE DESARROLLO DEL SISTEMA.

En esta época sobresalen los sistemas para el manejo de base de datos (DBMS), los
archiveros de Ia edad electronica. Si se busca entre el papeleo de cualquier organizacion en
el mundo, seguramente se encontrark una gran carga de documentos solicitando el manejo
de una base de datos: la lista de clientes para Ia sala de alquiler de videos, el inventario de
cassettes en una tienda de musica o los registros de personal de una empresa. De igual
manera sobresalen los paquetes de computacion que proporcionan las herramientas
necesarias para ¢! desarrollo de sistemas mis amigables al usuario mediante un ambiente

grifico.

A continuacion se presenta una muestra tipica de paquetes de bases de datos con
capacidades semejantes. Es importante mencionar que lo que se va a apreciar en las
descripciones no es necesariamente todo lo que puede obtenerse. En muchos casos, se
pueden aplicar las capacidades bisicas de las bases de datos. Ademas de mencionar dos
paquetes de programacion orientada a objetos para el desarrollo de sistemas mediante un

ambiente visual.
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CLIPPER.

Este paquete para ¢l desarrollo de oases de datos es, definitivamente para los
programadores. Si bien carece de algunas de las excelentes funciones de generacion de
codigos que tienen los demis paquetes, Clipper ofrece una riqueza de armas y capacidad que

los programadores necesitan.

Dos de estas armas son un generador de reportes (RL) y una funcion (DBU) para la
creacién y manejo de los archivos de la base de datos, escritos en el propio lenguaje de
programacion de Clipper, y se incluye el codigo fuente, ¢l cual puede utilizarse como
referencia, 0 modificario para afladirio a las aplicaciones de la base de datos.

Ls pantaila de DBU enlista las opciones a través de su parte superior, junto con las
teclas de funciones asignadas. El resto de la pantalla esta dedicado a una representacion
visual del panorama de Ia base de datos activa, el cual consiste en una columna partida en
tres secciones. El primer grupo exhibe el nombre de la base de datos activa. Si al invocar el
programa DBU se invoca un argumento, aparecerk aqui la base de datos o la vista
especificada. En la siguiente seccion aparecerin los indices activos relacionados con la base
de datos activa, y el grupo al fondo muestra los nombres de los campos para la base de datos

activa.

El generador de reportes, RL, no es tan flexible , no soporta un bosquejo
WYSIWYG del reporte y tampoco permite ver la salida en forma preliminar conforme se

vaya trabajando. La verdadera potencia de Clipper se basa en su codificacion.

El compilador del programa es muy rapido ademas de tener algunas funciones muy

interesantes, dentro de estas se destacan las siguientes: soporta los ltamados bloques de
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codigo, pedacitos de codigo ejecutable que se pueden almacenar como variables, o pasar a
otros programas como argumentos, para ejecutar un bloque de codigo, se utiliza una funcion
EVAL(); otra funcion (til es el uso hecho por Clipper de los archivos cerrados para hacer el
seguimiento, a fin de determinar cuales archivos en un programa dependen de otros para

operar correctamente y quedar al corriente.

Estando instalado este sistema, se puede invocar la funcion MiMake para llevar 3
cabo aquellas operaciones de compilacion y enlace que se necesiten y mantener todos los
archivos sincronizados. Clipper también soporta las funciones para leer los archivos binarios
de DOS y escribir en ellos. También se aprecia el depurador de Clipper, el cual permite
analizar el funcionamiento de codigo del programa, ejecutar comandos y revisar el estado de
algunas variables, nombres de campos o expresiones en particular. Una ventanilla de estado
enlista las bases de datos abiertas en todas las éreas de trabajo activas, como los valores de
todos los comandos Set.

DBASE.

Ya pasaron a s historia los diss cuando Dbase establecia las normas del mancjo de
las bases de datos en DOS. Dbase llegé a la cumbre principalmente por la fuerza de su
poderoso lenguaje de programacion, los retrasos abrieron la puerta para los paquetes con la
misma potencia de programacion, escondida bajo interfaces mas sencillas, Dbase esta
llegando a ser mis ficil de utilizar cada dia.

E! programa ya oftrece interfaces, manejado por ment que se conoce como control.
Aungque el centro de control representa un mejoramiento para los usuarios intimidados por
un sélo punto en una pantalla en blanco, la simple afadidura de menis accesibles no

convierte esto en un producto de uso agradable.
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FOXPRO.

La interface de FoxPro incluye menis presentados junto con una ventanilla de
comandos conveniente, para utilizar los menus o escribir los comandos sin que ninguno de
los elementos de Ia interface interfieran con otro. Su soporte al raton es el mejor de todos
los paquetes basados en caracteres. Asimismo, Ia ventanilla de comandos mantienen una
historia corrida de las intrucciones (al igual que Dbase Il plus), esto facilita la repeticion de
los comandos utilizados a través de una sesion. También se puede selecionar parte de la

historia de los comandos, y anexarla a sus aplicaciones.

La ventana presenta grificamente todas las dreas de trabajo disponibles; se puede
seleccionar un érea de trabajo disponible, se puede seleccionar un area de trabajo y abrir en
ella una base de datos, accionando un boton de comando. FoxPro ofrece una caja de didlogo
con una lista de los campos principales.

El contructor de pantalla empieza como pantalla en blanco, en la cual se puede
capturar el texto y colocar los campos, también se pueden crear botones de comando,
casillas, marcar con "palomas”, botones de "radio" y listas de extraer. Se pueden agregar
pedacitos de codigo a cualquier objeto, incluso a los campos. Desde la pantalla de
establecimiento, se puede ejecutar codigo antes y después del programa de la pantalla de
captura, cuando se genere el codigo para la pantalla disefada, se pueden anexar otras
pantallas a ella, lo cual shorra tiempo una vez formulada una biblioteca de pantallas
genéricas.

E! funcionamiento de FoxPro es magnifico gracias, en parte, a su tecnologia
exclusiva de Rushmore, siendo su Unico inconveniente su voluminosa documentacion, ya
que es un problema localizar la informacion rapidamente, lo cual no obstante disminuye

gracias a su fuerte funcion de ayuda en linea.
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INFORMIX-SQL.

Informix SQL es cien por ciento una base de datos con lenguaje de consulta
estructurado (SQL), el aspecto del programa es muy austero: no se encontrard con pantallas
ée colores multiples con mentis y ventanillas a fa vista. Las pantallas de! paquete, estilo
Lotus, impulsadas por menis, automatizan las operaciones mis significativas de la base de
datos, tales como !a creacion de tablas, la definicion y modificacion de los campos, etc.
Informix también incluye un generador de reportes, y un sistema para la ejecucion de

archivos de la definicion de formas disefiadas.

En Informix se construye una forma, no moviendo un cursor sobre la pantalla con un
ratén o teclas de fecha, sino escribiendo un archivo para la especificacion de la forma, un
tipo de definicion de pantalla acompafiado con instrucciones ejecutables. Dicho archivo
comprende cinco partes: una seccion de tablas, que identifica cudles tablas seran accedidas
por la forma; una tabla de atribuciones, la cual describe cada campo exhibido por 1a forma, y
una seccion opciona! de instrucciones, que define las operaciones que habrin de ser llevadas
a cabo sobre los campos dentro de la forma.

Las secciones y tablas informan al sistema que debe presentar, la seccion de pantalla
indica en donde presentarlo, la seccion de atribuciones indica como presentarlo y 1a seccion

de instrucciones le dice al sistema que hacer antes, mientras y después de presentarto.

Se incluye con Informix-SQL varios paquetes de servicios; BECHECK verifica la
integridad de los indices. si encuentra una discrepancia entre un archivo de datos y uno de
sus indices, le permite reformar ¢l indice; DRLINK y DBLOAD son de utilidad para el
trastado de los datos entre Informix y el mundo exterior de archivos de Lotus 1-2-3, Dbase
o ASCHL; con DBSCHEMA, se pucden claborar las intrucciones de SQL requeridas para

crear una tabla o una base de datos.
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PARADOX.

Una de las caracteristicas mas interesantes de PARADOX es su velocidad,

destacandose su rapidisimo tiempo de respuesta para la lectura y edicion de las tablas.

Paradox soporta los formatos de importacion y exportacion mas importantcs, pero
existen problemas en la importacion de informacion almacenada en el formato ASCH. Con
Paradox, es necesario planear con cuidado antes de precipitarse a la construccion de una
forma, aplicando esto principalmente con las formas que accesan a multiples tablas. El
disefio de formas con tablas multiples exige la creacion de una forma macstra, después,
existe también la introduccion, en dicha forma maestra de las formas incluidas en las otras
tablas. Asi que, para crear la forma maestra completa, deben discfiarse las formas que se

incluirdn primero.

El lenguaje para ¢l mancjo de la base de datos de PARADOX es PAL, aunque cs
erroneo representar a PAL como simplemente un DML. Lo que dificulta la programacion
con PAL es que maneja la transmision de comandos a un robot sentado cn un teclado
operando Paradox; sin embargo, si simplemente no se quiere tener nada que ver con PAL,
podra instalarse el programador personal. Este programa es, esencialmente un constructor
de aplicaciones que guia a través de la creacion de una aplicacion completa con menus y

formas, ofreciendo el codigo PAL como su producto final.
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PARADOX.

Una de las caracteristicas mas interesantes de PARADOX es su velocidad,

destacandose su rapidisimo tiempo de respuesta para la lectura y edicion de las tablas.

Paradox soporta los formatos de importacion y exportacion mas importantes, pero
existen problemas en la importacion de informacion almacenada en el formato ASCII. Con
Paradox, es necesario planear con cuidado antes de precipitarse a la construccion de una
forma, aplicando esto principalmente con las formas que accesan a miltiples tablas. El
disefio de formas con tablas multiples exige la creacion de una forma macstra, después,
existe también la introduccion, en dicha forma maestra de las formas incluidas en las otras
tablas. Asi que, para crear la forma maestra completa, deben disefarse las formas que se

incluirén primero.

El lenguaje para el mancjo de la base de datos de PARADOX es PAL, aunque cs
erroneo representar a PAL como simplemente un DML. Lo que dificulta Ia programacion
con PAL es que maneja !a transmision de comandos a un robot sentado en un teclado
operando Paradox; sin embargo, si simplemente no se quiere tener nada que ver con PAL,
podra instalarse el programador personal. Este programa es, esencialmente un constructor
de aplicaciones que guia a través de la creacion de una aplicacion completa con menus y

formas, ofreciendo el codigo PAL como su producto final.
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VISUAL BASIC.

Visual Basic para Windows es un sistema de programacion computarizado excitante.
Visual Basic ha sido tremendamente aceptado, y Microsoft puso un poco de esfuerzo para
integrarlo a la version 3 de Windows. El poder, flexibilidad y velocidad de Visual Basic esti
shora a la par con el lenguaje C unicamente, y en cuanto a productividad, Visual Basic cs
claramente superior.

Un programador medio necesita meses para tener una velocidad de programacion
pars ‘Windows usando ¢l lenguaje C, pero con Visual Basic se pueden desarrollar
aplicaciones pars Windows con solo algunas horas de familiarizarse con el lenguaje tanto del
paquete como de programacion Basic. Se podra estar satisfecho al ver la primera aplicacion
desarrollada para Windows con un trabajo flicil y tan ripido como sca posible.

Visua) Basic es altamente interactivo, manejando un lenguaje de programacion, con
¢l cuil permite aprender de ambas formas agradable y productivamente.

Visual Basic utiliza varias formas para sus presentaciones visuales de sistemas (fin
terminologia de Visual Basic, una forma es una ventana asociada a controles, iconos,
grificos y codigo ); la aplicacion COLORBAR permite trazado de graficas. La forma
GETFILE permite al usuario seleccionar un archivo desde cualquier directorio en cualquicr

drive.

Mediante Visual Basic se puede generar un sistema que soporte la instalacion y uso
del raton, para facilidad del propio sistema y del usuario; genera Cambios de Datns
Dinamicos (DDE) para aplicaciones basadas en ventanas; trabaja con bases de datos enuna

interaccion; y Objetos Ligados y Emprotados (OLE).
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VISUAL C++.

Una parte importante de Visual C++ y el corazon de la aplicacion framework cs la
version 2.0 del mismo. La libreria de clases consiste de una libreria de clases de C++ y
funciones globales con codigo fuente incluido. Otros componentes de Visual C++ -
incluyendo AppWizard, ClassWizard, App Studio, Visual Workbench, el compilador, el

ligador- son las herramientas que se pueden usar para construir sus aplicaciones.

Otra caracteristica de las librerias de aplicacioén que ofrece Visual C++ es la Interface
de Documentos Multiples para Windows (MDI), ademis de la interface de programacion de
Conectividad de Bases de Datos Abiertas de Microsoft (ODBC); asi como tambien Objetos
Ligados y Empotrados (OLE) y Librerias de Ligados Dinamicos (DLLs).

Visual C++ debe de estar familiarizado con el lenguaje de programacion C++ y ¢l
Desarrollo de Software para Windows (SDK) para lenguaje C.

Algunas de las ventajas de utilizar Visual C++ son: aparte del mancjo de
programacion C++ que tiene mayores beneficios en cuanto a velocidad y capacidades de
manejo de memoria que Visual Basic por ejemplo donde el lenpuaje de programacion cs
Basic; Visual C++ trabaja en un dmbiente Windows que muestra grandes ventajas schie cl
medio imbiente de MS-DOS, y el desarrollo de sus aplicaciones se pueden hacer cn un
ambiente grifico parecido a Windows, con iconos y ventanas para producir desanollo de
sistemas mas amigables, seguros, confiables, dc facil manejo para el usuario cn gencral v

sobre todo de calidad en los productos.
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Seleccién de herramientas de Software

La medida final del desempeiio de una computadora no solamente es el diseio del
hardware. Un sistema verdadero y efectivo de computadora coinbina un buen disefio de
hardware en su arquitectura, un sistema operativo poderoso, una aplicacion de software

versiiil que proporcione el desempefio y recursos necesarios para cualquier aplicacion.

Hoy en dia, ¢l mercado demanda un ambiente de aplicaciones "estandar®, donde las
aplicaciones pueden ser desarroliadas y utilizadas sobre hardware de maltiples proveedores
sin modificarlas o reescribirlas. Asi la tecnologia mejora el costo de desarrollo de
aplicaciones, el mantenimiento y la ejecucion. Esto implica una mayor posibilidad de

encontrar algin producto que satisfags con mayor exactitud las neccsidades de los usuarios.

En cuanto al sistema que se propone, se va a utiizar el manejador de Base de Datos
de Paradox for DOS, ya que el manejador servira de alguna manera para la captura de
informacion de los principales prestadores de bienes y servicios del lugar en particular y del
manejo de las mismas base de datos, para actualizar y corregir su informacion. En cuanto al
paquete de programacion que realizara la integracion de todo el sistema sera el Visual C++
debido a las caracteristicas mencionadas, al desarrollo del sistema con un lenguaje de
programacion con las ventajas y beneficios de C++, asi como del ambiente grafico que se
puede explotar al desarrollar Visual C++, produciendo un sistema de calidad para el usuario

y facilidad en el manejo de Ia informacion.

Por lo anterior podemos concluir que utilizaremos Paradox for DOS como
manejador de bases de datos, ya que cuenta con Ia programacién orientada a objetos;
y que lo verdaderamente importante sers el integrar la informacion obtenida en un

sistema de presentacion visual como lo es Visual C++.

289



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPIUESTA DE SOLUCION

Eleccién del Manejador de Bases de Datos.

En cuanto al manejador de bases de datos; se pretende utilizar Paradox for DOS;
cuyas caracteristicas y ¢l porqué de la eleccion(informacion obtenida de Benchmarks) se

describen a continuacion:

Con la nueva version de Paradox for DOS, el usuario trabaja inmediatamente y a
todo vapor, ya que incluye Experfos integrados en su propia computadora, quienes le

muestran la manera més ficil de realizar su trabajo con un solo click del riton.

Paradox for DOS cuenta con Expertos en Enlaces, con lo cual el usuario pucde
llegar a dominar una base de datos ficilmente, debido a que podra crear enlaces de manera
visual, lo unico que tiene que hacer es dibujar lineas entre las mismas y el Experio de
Enlaces le muestra automiticamente como enlazar las tablas y realizar la intrincada labor de

relacionarias, no importando qué tan compleja sea la relacion.

Los Expertos en Formatos y Reportes ayudan al usuario a elaborar bocetos con
especificaciones precisas instantineamente. Con un click del raton, el usuario le pide ol
Experto que vaya cambiando los disefios hasta encontrar el que mis le agrade, por cjemplo,
el xperto en Formatos o Repories podré colocar sus campos horizontal o verticalmente,
seleccionar o incluir Unicamente los campos que el usuario elija o bien desplegar regisiros
tales como una tabla dentro del disefio instantdneamente y con un click del raton, ¢l Experto
puede acomodar sus campos en forma de etiqueta de correo si asi lo solicita, cualquier

cambio se puede realizar también de manera instantinea.
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El Experto en Consultas (Query Expert), le pernite elaborar consultas basadas cn
sus formatos y reportes existentes. El usuario elige el formato o reporte que desce y cl
Experto recuperara los datos de una o mas tablas y las colocara todas dentro del “guery” o
consulta, creando los enlaces automaticamente; basta con marcar la informacion que usted

desee, pulsar luego un boton y correr la consulta.
PRUERAS DE BENCHMARK.

Pars evaluar Ia ejecucion de las bases de datos multiusuarios, la revista PC
Magazine desarrolld un test que prueba cada limite del producto, a través de poner en un
ambiente multiusuario muy demandante. Como comparacion previa, la revista Magazine
escoge utilizar un subgrupo del AS3AP (ANSI SQL Standard Scalable and Portable). Las
prucbas para sistemas de bases de datos relacionales, desarrollados por Carolyne Turbyfill,
Dina Bitton, y Cyril Orji en la Universidad de Comnell. AS3AP es una industria aceptada de
Pruebas que cubren un amplio espectro de operaciones comunes de bases de datos y es
también escalable, los resultados validos son proporcionados en plataformas de PC's a
mainframes.

Este aflo, PCLabs hizo unas cuantas modificaciones a su prueba bed. Mientras que
las pruebas del afio pasado se enfocaron casi exclusivamente en resultados multiusuario ("9
bases de datos multiusuarios: listas para compartir', PCMagazine, Marzo 31 de 1992), Las
prucbas de este afio incluyen varias pruebas para evaluar la ejecucion de selecciones, tne y
actusliza una sola estacion de trabajo. La brueba bed fué actualizada también. Para las
pruebas de uso Unico, se usaron una Compaq Deskpro 486/33IM con 8MB de RAM y
310MB de discoduro. El servidor fué una Compaq Systempro 486/33 con 32MB de RAM
(sube de 16MB para el dltimo afo) y 1.6GB de alta ejecucion del que almacena el disco

duro mediante el uso del controlador IDA (Intelligent Drive Array) de Compa;).
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Para incrementar la resistencia de la prueba de red mientras se evitan los cucllos de
botella del hardware, PCLabs probo arriba de 36 estaciones de trabajo y balanceo el trafico
de red simétricamente mediante el uso de los adaptadores Token-Ring EISA de 32 bits cn ¢!
archivo del servidor. Las estaciones de trabajo fueron idénticamente equipadas con
computadoras 386SX/16 de Compaq Deskpro con SMB de RAM. Se realizaron todas las
pruebas usando NetWare 3.11 en una red Token-Ring a 16megabit por seguido.

A cada fabricante s¢ le di6 una prueba de especificacion detallada para correr
nuestras pruebas, y se requirié de un codigo optimizado de modulos desarrollados cn el
andlisis del manejador de la base de datos (DBMS) para completar cada operacion. Los
fabricantes no permitieron usar cualquier programa desarrollado o compilado con
herramientas que no estan incluidos en sus productos. Ademis un representante de cada
fabricante fué presentado en PCLabs por una semana de pruebas para ascgurar que los
productos eran propiamente instalados y probados.

Todos los productos fueron instalados en una configuracion multiusuario. Se instalo
Ia revision productos DOS en el archivo del servidor de la red, mientras los productos
basados en Windows fueron instalados locaimente en cada estacién de trabajo, con
Microsoft Windows 3.1.

La Carga ¢ Indice de prueba mide como cada paquete de base de datos puede
importar un indice a 4 tablas de base de datos con 100000 registros por tabla. Dos tablus

contienen cada una dos indices, la tercera tabla contiene 4 indices y la cuarta S.

Cada tabla tiene sus propias caracteristicas distintas de distiibucion de datos: una

contiene valores unicos por cada columna, otra contiene 10 valores tinicas porcentuales por

125
N
1~



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA V PROPUESTA BE SOLUCION

cada columna, la tercera contiene 100 valores distintos por cada columna y la cuarta tienc

varios usos de distribuciones y es usada para las pruebas que implican actualizacion.

Los archivos importantes estan localizados en un volumen de NetWare y disco de
canal fisico que estan separados del destino de la base de datos, y la importacion e indexado

son ejecutados desde una estacion de trabajo 486/33.

Antes de la prueba, se permitié a cada fabricante especificar su preferencia por
archivos desmarcados, archivos ASCII delimitados por coma 6 formatos ASCII de longitud

compuesta,

Ambos Microsoft FoxPro para DOS y Microsoft FoxPro para Windows superan cn
la carga e indice de prueba, completando ambos pasos en, alrededor de 20 minutos cada uno
menos que ls mitad del tiempo del siguiente-lugar del producto, Parodox para DOS.
DataEase fué por mucho el producto mis bajo en esta prueba. Sin embargo, DataEase fué
cargado por 4 tablas en menos de una hora, el lento indexado fué producido en un tiempo
total de mis o menos 5.5 horas.

Paradox para Windows requiere un segundo paso para proceder a importar los
datos. Mientras que la version de DOS tubo un comando delimitado por Append al agregar
datos a una tabla existente y pudo copiar los datos del archivo original de ASCII. Paradox
para Windows requirio de un imporntante operacion, seguida de una tabla de operacion de
adicion, logrando asi una anotacion similar. Esto duplica el tiempo de procesamiento, cada

registro tuvo que ser procesado dos veces.

Cuando se importod cada una de las cuatro tablas de pruebas, descubrimos un virus

que resulto en diferentes grados de datos perdidos durante este proceso. Desde que el
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producto no fué exitosamente cargado las tablas e indices exactos, en su puntacion en la

carga ¢ indexado de prueba fué "erronea”.

La prueba Select mide qué tan ripido cada paquete de base de datos puede ejecutar
tablas Unicas de preguntas donde regresa el 10% de los registros. Ejecutamos dos tipos do
preguntas. La seleccion numerica usa la llave primaria de la tabla y un rango secuencial
como registro de criterio. La pregunta alfanumérica ejecuta una pareja-exacta en un campo
de texto usando un indice secundario.

Tres de los productos probados -Microsoft Access, FoxPro para DOS y FoxPro para
Windows- regresaron una lista de apuntadores a los datos seleccionados en memoria y no el
valor actual de las columnas especificadas. Sin embargo, estos productos ejecutan la
pregunta que es requerida casi instantancamente, ellos deben gastar tiempo adiciona) para
recuperar el dato real si una operacion mis lejana va a ser ejecutada en ¢l conjunto de
resultados. Los productos como Paradox y R:Base regresan los datos; mientras se cjecuta

cada pregunta, ellos no requieren este acceso adicional a ia base de datos.

Access usa un fondo de preguntas de procesamiento y regresa el control después de
Ia primera pantalia de datos disponible, se emite un comando dentro del tiempo de la prueba

que es enviada por Access al final de ésta.

Sin embargo, ambas versiones de Paradox regresan en  forma rapida ia porcion
nimerica de la prueba Select, la seleccion de tiempos alfanumérica sufrid de un uso
deficiente del indice secundario. Con Paradox, si el resultado de una pregunta es menor del
8%, aproximadamente, de la tabla entera, el indice secundario ayuda a la ejecucion; el indice

estorba la ejecucion. Nuestra pregunta alfanumeérica regresd 10% de la tabla,
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Pars la prucba de Join, se ejecutaron varias de las uniones especificadas en el
AS3AP.

Sin embargo, las uniones regresaron pequefos resultados que, generalmente sc
procesaban rapidamente, las dos tablas de uno a muchos produjo un amplio rango dc
funcionamiento, dependiendo del plan de optimizacion utilizado.

DataEase, KnowledgeMan y Paradox para DOS optimizaron la pregunta usada en
esta union. En contraste, Paradox para Windows y Access se tornaron en tiesnpos mas bajos.
A diferencia de Paradox para DOS, Paradox para Windows usa la ingenieria de basc de

datos de Borland, la cual, en su primera emision no es retornada para la ejecucion.

Pars la pruecba Update, ejecutamos volumenes actualizados, inserciones y
supresiones (Modify, Append y Delete, respectivamente). Primero salvamos 1000 registros
de la tabla 8 una tabla temporal. En seguida, se actualiz el rango correspondicnte a la mitad
de la tabla de prucba y cambiando el valor de la llave primaria la cudl forza a la base de datos
a actualizar su indice. Para medir la rapidez de los productos cuando se estan insertando los

registros en la tabla de prueba. Finalmente se borraron 1000 registros de {a tabla,

La mis dificil de las 3 operaciones para la mayoria de los productos fué actualizar
(update). Advanced Revelation y KnowledgeMan ambos tomaron un largo tiempo para
hacer esto, debido al indice requerido de organizacion. Paradox para DOS demostro ser
eficiente en Ia ejecucion de las 3 operaciones completando todas ellas en S segtundos. Ambes
versiones de FoxPro también demostraron una rapida manipulacion de la tarea Modify

(modificacion).
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Pruebas de Ejecucién: Bases de Datos Relacionales.

La prueba Random Read (Lectura Aleatoria) da una idea del numero maximo de
ocurrencias que cada paquete puede manejar. En esta prucba, cada estacion dc trabajo
casuaimente selecciona hileras de Ia misma tabla y las descarta dirigiendo la salida al
mecanismo NUL. Los registros son accesados en el modo de browse para maximizar la

cantidad de ocurrencias.

Se corré Ia prueba por 2 hr 10 min. Para determinar donde ocurre la mejor ctapa,
incrementamos el nimero de estaciones de trabajo gradualmente, adicionando estaciones en
intervalos de 10 minutos hasta 36 estaciones de trabajo que estin corriendo o hasta que cl
servidor no pueds soportar més conexiones. La etapa esté calculada en transacciones por
segundo por cads 10 min. de intervalo.

De nuevo, no hay “tiempo para pensar” insertando entrc cada repeticion de la
prueba, |a red cargada es muchas veces lo que ¢l mismo nimero de estaciones de trabajo
produciria en una situacion de la vida real.

Los 3 productos -FoxPro para DOS, FoxPro para Windows y Paradox para DOS-
destacardn; cada uno alcanzo una etapa por encima de 3000 transacciones por segundo con
una carga de 36 estaciones de trabajo. Sin embargo, Paradox para DOS llego a 32
estaciones de trabajo, la curva de Ia etapa para ambas verisones de FoxPro quedo
esencialmente lineal a las 36 estaciones de trabajo, indicando que el maximo momento para

¢l producto no ha sido todavia alcanzado.

Access también funciond consistentemente en la prueba de Random Red, un alcance

de 846 transacciones por segundo con 36 estaciones de trabajo. Paradox para Windows
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funciono en nuestra de Random Read en forma desalentadora, punteando en 6 estaciones de

trabajo y luego estabilizando cerca de 60 transacciones por segundo.

Para la prueba de Report Generation (Generacion de Reporte), una estacion de
trabajo imprime un reporte mientras otras ocho estaciones de trabajo ejecutan la prueba de
Random Read en el fondo. Para producir el reporte el paquete tiene que unir dos tablas de
100000 hileras y generar un total de 1000 hileras usando calculos de fechas, valores minimos
y miximos, subtotales y totales. Los resultados son impresos en un archivo ASCII en Ia

estacion de trabajo que esti generando el reporte.

De nuevo, ciertos productos funcionan considerablemente mejor que el resto. Ainbas
versiones de FoxPro, Paradox para DOS y Access producen el reporte considerablemente
mds rapido que como lo hicieron los otros productos. Cada version deFoxPro completo la
prueba en menos de dos minutos. En el otro extremo del espectro, KnowledgeMan y
Paradox para Windows cada uno tomé mis de media hora en completar el reporte y R:Basc
fué el mas lento, tomando 46 minutos para completar el reporte.

La prueba de Random Write (Escritura Aleatoria) da una idea del maximo nimero
de ocurrencias actualizadas que el paquete puede ejecutar. En esta prueba, cada estacion de
trabajo aleatoriamente actualiza hileras individuales de la misma tabla. Se modifico el valor
de un campo indexado asi que ambas hileras seleccionadas y el indice deben ser actualizados.
Las hileras son accesadas en modo update, el cual permite compartir el dato en la tabla, pero
no admite que cualquier otra cstacion de trabajo tenga acceso a una hilera que esta siendo

actualizada.

Se corrié la prucba por 2 hr 10 min. Para determinar donde i punico de la ctapa

ocurre, incrementamos ¢l nomero de estaciones de trabjo gradualmente, odicionando
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estaciones en intervalos de 10 minutos hasta que 36 estaciones de trabajo cstuvieran
corriendo o hasta que el servidor no soporte por mis tiempo mas conexiones. La etapa cs
calculada en transacciones por segundo cada uno con 10 min. de intervalo. La red de carga

¢s muchas veces lo que el mismo nimero de estaciones podria producir en una situacion de
Ia vida real.

Ambas versiones de FoxPro se colocaron muy aparte del paquete. La grifica dc
ejocucion muestra que su etapa estaba justo nivelando 36 estaciones de trabajo con cerca de
770 transacciones por segundo -casi 3 veces ¢l nivel en la mejor ejecucion en esta pnicba,
DataEase.’

Ambas versiones de Paradox funcionan penosamente en esta prueba, debido al aito
nimero de requerimientos simulténeos. Para obtener registros protegidos en la misma tabla,
Paradox estacion de trabajo debe adquirir "seccion critica de proteccion” en el mismo
archivo de proteccion. Para ocurrencias de requesimientos de proteccion a una sola tabla los
clientes de Paradox deben de accesar a este mismo archivo de semaforo en un proceso serial,
creando una ejecucion sustancial de cuello de botella. Paradox para DOS se punteé en 3
estaciones de trabajo con un total de 42 transacciones por segundo, mientras Paradox para
Windows punteé solo S transacciones por segundo durante la prueba.

Superbase también di6 una pobre actuacion en nuestra prueba de Random Wiite,

porque estabamos obligados a usar tablas de proteccion en lugar de hileras de proteccion.

Como complemento de la pruebs Random Write, PC Labs corrid una rutina de
verificacion para asegurar que cada registro actualizado fuera exitosamente completado cn la
base de datos. Debido a que un virus en R:Base envolvio la proteccion de contencien el

producto, no fué exitosamente compleiado en todas las actualizaciones, asi que 1 e
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transportadora le permite mover facilmente aplicaciones entre DOS y Windows, y la nucva
capacidad de compilacion permite a los desarrolladores mantener un solo codigo de base

para ambas versiones de sus aplicaciones.

Paradox no tiene la rapidez de FoxPro, pero trae bases de datos relacionales a un
nivel completo y nuevo de sofisticacion, combinando una consistente interfase de orientacion
de objetos, e integridad referencial, y acceso transparente a los archivos de formato multiple.

En futuras versiones, Paradox se volvera aun mas fuerte.

Otros productos que revisamos son menos atrayentes pero dicnos de ser notados.
Superbase toma una gran ventaja sobre la interfase de Windows y es ficil de usar, sin
embargo, le encontramos carencias en los caballos de fuerza para mantenerlo en un volumen
alto en el ambiente de multiusuarios. DataEase, en forma experta, combina una poderosa

aplicacion constructora con facilidad de uso, pero otra vez a expensas de la rapidez.

EVALUACION Y SELECCION DE LAS OPCIONES DE SOLUCION,

Un programa de computadora es el factor que viene a marcar la diferencia. La
eleccion de como solucionar nuestro problema de implementar un sistema en computadora
1a podemos encontrar diferenciando primero, los tipos de sistemas que existen y, en segundo

lugar, revisando las técnicas o herramientas que tenemos para el desarrollo de cstos.

Los sistemas los podemos clasificar en los siguientes tipos:

SISTEMAS DE TIEMPO REAL. El sofiware que mide, analiza y controla succsos
del mundo real conforme ocurren se Hama de tiempo real. Los clementos del software de

tiempo real incluyen una componente de acumulacion de datos que recolecta y formatea la
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informacién de un entomo externo, una componente de control/salida que respalda al
entormo externo y una componente de monitorizacion que coordina a todas las demas

componentes, de forma que pueda mantenerse la respuesta en tiempo real.

SISTEMA DE GESTION. El procesamiento de informacion comercial constituye
Ia mayor de las areas de aplicacion del software. Los "sistemas discretos” (nominas,
inventario, etc.) han evolucionado hacia ¢l software de sistemas de informacion de gestion,
que accede a una 0 mds bases de datos grandes que contienen la informacion comercial. Las
aplicaciones en esta drea reestructuran los datos existentes en orden a facilitar Ins
operaciones comercisles o gestionar la toma de decisiones. Ademis de las tareas
convencionales de procesamiento de datos, las aplicaciones de software comercial también
realizan céiculo interactivo (por ejemplo, el procesamiento de transacciones en puntos de
ventas).

SISTEMAS DE INGENIERIA Y CIENTIFICOS. El software de ingenicrian vy
cientifico se ha caracterizado por los algoritmos de "manejo de numeros". Las aplicacioncs
van desde la astronomia a la vulcanologia, desde el anilisis de l1a presion de los automotores
a la dindmica orbital de las lanzaderas espaciales y desde la biologia molecular a In
fabricaciin automdtica. Sin embargo, Ia nuevas aplicaciones del area de ingenicria/cientifica
s¢ han alejado de los algoritmos convencionales numéricos. El disefio asistido por
computadora (CAD), la simulacion de sistemas y otras aplicaciones interactivas, han

comenzado a tomar caracteristicas del software de tiempo real.

SISTEMAS EMPOTRADOS. Los productos inteligentes se han convertido en
algo comin en casi todos los mercados de consumidores e industiiales. Il software

empotrado reside en memoria de solo lectura y se utiliza para controlar productos y sistemas

m



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPUESTA PE SOFUCIEON

de los mercados industriales y de consumidores. El sofiware empotrado puede cjecutar
funciones muy limitadas (por ejemplo, el control de las teclas de un horno de mocroondas) 6
suministrar una funcion significativa y capacidad de control (por ejemplo, funcinnes digitales

en un automovil, tales como control de gasolina, sistemas de frenado, etc.).

SISTEMAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL. E! software de inteligencia
artificial (JA) hace uso de algoritmos no numericos para resolver problemas complejos que
no son adecuados para ¢l cilculo o analisis directo. Actualmente, el drea més activa de la 1A
es la de los sistemas expertos, también Hamados sistemas basados en el conocimiento. Otras
hreas de aplicacion para el software de IA es el reconocimiento de patrones (imagenes y

voces), prusba de teoremas y juegos.

Las técnicas o herramientas para el desarrollo de sistemas con que se cuenta son:

EL CICLO DE VIDA CLASICO. La figura 2.5.1 ilustra el ciclo de vida clasico
para s ingenieria de software. Algunas veces llamado ¢ "modelo en cascada”, el ciclo de
vida exige un enfoque sistemitico, secuencial, del desarrollo del soRware quc comienza en cl
nivel del sistema y progresa a través del analisis, disefo, codificacion, pruebs y
mantenimiento. El ciclo de vida clésico abarca las siguientes actividades:

Ingenieria y anélisis del sistema. Debido a que el sofiware es siempre parte de un
sistema mayor, el trabajo comienza estableciendo los requerimientos de todos los clementos
del sistema y luego asignando algun subconjunto de estos requerimientos al sofiware. Esta
vision del sistema es esencial cuando el sofiware debe interrelacionarse con otros elementos
tales como hardware, personas y bases de datos. La ingenieria y analisis del sistema abarca
los requerimientos globales a nivel del sistema con una pequeia cantidad de anitisis y diseiio

a nivel superior.
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Ingenieria
de sistemas

Angtisis l
———
[ Diseno L_

Codiflcacion s

Prueba

Fig.2.5.1. El ciclo de vida clisico.

Andlisis de los requerimientos del software. El proceso de recogida de los
requerimientos se centra e intensifica especialmente en el software. Para comprender Ia
naturaleza de los programas que hay que construir, el ingeniero en software debe
comprender ¢l dominio de la informacion, asi como la funcion, rendimienio e interfaces
requeridas. Los requerimientos tanto del sistema como del software se documentan y revisan

con el cliente.

Disefo. El disefio del software es realmente un proceso multipaso que se enfoca
sobre tres atributos distintos del programa: estructura de datos, arquitectura del software y

detalle de procedimientos. E! proceso de disefo traduce los vequerimientos en unia
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representacion del software que pueda ser establecida de forma que obtenga la calidad

requerida antes de que comience la codificacion.

Codificacién. El disefo debe traducirse en una forma legible para la miquina. El
paso de la codificacion ejecuta esta tarea. Si el disefio se ejecuta de una manera detallada, la

codificacion puede realizarse mecianicamente.

Prueba. Una vez que se ha generado el codigo, comienza la prueba del programa.
La prueba se enfoca sobre Ia logica interna del software, asegurando que todas las sentencias
se han probado, y sobre las funciones externas, esto es, realizando pruebas para asegurar

que la entrada definida producira los resultados que realmente se requiesen.

Mantenimiento. El software sufiird cambios después de que se entregue al cliente.
Los cambios ocurriran debido a que se han encontrado errores, debido a que ¢l software
debe adaptarse por cambios del entorno extermno, o debido a que el cliente requiere actualizar

su informacion con el transcurso del tiempo.

CONSTRUCCION DE PROTOTIPOS. La construccion de prototipos es un
proceso que facilita al programador la creacion de un modelo del software a construir. El
modelo tomara una de las tres formas siguientes: un prototipo en papel que describa la
interaccion hombre-maquina de forma que facilite al usuario la comprension de conio se
producira tal interaccion; un prototipo que funcione e implemente algunos subconjuntos de
la funcion requerida de software deseado; o un programa existente que ejecute parte de o
toda la funcion deseada, pero que tenga otras caracteristicas que deban ser mejoradas en el

nuevo trabajo de desarrollo.
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La secuencia de sucesos para la construccion de prototipos se muestra en la figura
2.5.2. La construccion de prototipos comienza con la recoleccion de los requerimientos. El
técnico y cliente se relinen y definen los objetivos globales para el software, identifican todos
los requerimientos conocidos y perfilan las dreas en donde serd necesario una mayor
definicion. Luego se produce un "disefo rapido” El diseflo rapido se enfoca sobic la
representacion de los aspectos del software, visibles al usuario (por ejemplo, métodos de
entrada y formatos de salida). El disefio rapido conduce a la construccion de un prototipo.
El prototipo es evaluado por el cliente/usuario y se utiliza para refinar los requerimientos de!
software a desarrollar. Se produce un proceso interactivo en el que el prototipo es "afinado”
para que satisfaga las necesidades del cliente, al mismo tiempo que facilita al quc los
desarrolla una mejor comprension de lo que hay que hacer. Idealmente, el prototipo sirve

como un mecanismo para identificar los requerimientos del software.

Recoleccidn de
requerimientos

f W
“Diseno”
L rapido”
Construir
prototipo L-———-\

Evaluar y

refinar fos
requer imienios

Producto
Construido

————————————

Fig. 2.8.2, Construccion de prototipos,
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TECNICAS DE LA CUARTA GENERACION. El término técnicas de la cuarta
generacion (T4G) abarca un amplio espectro de herramientas de software que ticnen una
cosa en comun: todas facilitan al que desarrolla el software especificar algunas

caracteristicas del software a alto nivel.

Actualmente, un entomno para el desarrollo del software que soporte T4G incluye
algunas o todas las siguientes herramientas: lenguajes de no procedimientos para consulta a
bases de datos, generacion de informes, manipulacion de datos, interaccion y definicion de
pantallas y generacion de codigo, capacidades grificas de alto nivel; y capacidad de hoja de¢
calculo.

La figura 2.5.3, describe los pasos de las T4G. Las T4G comienzan con el paso de
recoleccion de requerimientos. Idealmente, el cliente debe describir los requerimientos y
éstos deben traducirse directamente en un prototipo operacional, el didlogo cliente-técnico

permanece como una parte esencial del enfoque T4G.

Para aplicaciones pequefias, puede ser posible ir directamente desde el paso de
establecimiento de los requerimientos a la implementacion, usando un lenguaje de la cuarta

generacion de no procedimientos (1.G4).

La implementacion usando L4G facilita al que desarrolla el software, la descripcion
de los resultados deseados, los cuales se traducen automaticamente en codigo fuente para
producir dichos resultados. Obviamente, debe existir una estructura de datos con

informacion relevante y debe estar rapidamente accesible al L4G.
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Recoleccidn de
requer imientos

Estrategia de
"Diseno”

N

Impiementacion
usando
L4G,

Producto

Fig.2.5.3. Técnicas de Ia cuarta peneracién.

El ultimo paso de la figura 2.5.3 contiene la palabra "producto”. Para transformar
una implementacion T4G en un producto, el que lo desarrolla debe dirigir una prueba
completa, desarrollar una documentacion con sentido para facilitar que el mantenimicnto

pueda ser ejecuta de una forma expedita.

Después de haber repasado los tipos de sistemas y técnicas existentes, no cabe duda
que nuestro sistema a desarrollar caiga en la categoria de un "Sistema de Gestion", por lo
que solo tendremos que seleccionar con que herramienta(s) habremos de implementarlo. Las
técnicas pueden y deben combinarse de forma que puedan utilizarse las ventajas de cada una
en un proyecto. Haremos uso entonces de las ventajas del ciclo de vida clisico, la
contruccion de protolipos y las téchicas de cuarta generacion (para el manejo de pantallas y

capacidades grificas de alto nivel).
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Fig.2.5.3. Técaicas de I cuarta geseracién,

El ultimo paso de la figura 2.5.3 contiene la palabra "producto”. Para transformar
una implementacion T4G en un producto, el que lo desarrolla debe dirigir una prueba
completa, desarrollar una documentacion con sentido para facilitar que el mantenimicnto

pueda ser ejecuta de una forma expedita.

Después de haber repasado los tipos de sistemas y técnicas existentes, no cabe duda
que nuestro sistema a desarrollar caiga en la categoria de un "Sistema de Gestion", por lo
que solo tendremos que seleccionar con que herramienta(s) habremos de implementarlo. Las
técnicas pueden y deben combinarse de forma que puedan utilizarse las ventajas de cada una
en un proyecto. Haremos uso entonces de las ventajas del ciclo de vida clasico, la
contruccion de prototipos y las técnicas de cuarta generacion (para el mancjo de pantallas y

capacidades grificas de alto nivel).
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Dadas las pruebas de Benchmark podemos concluir que ¢l manejador de bases de
datos que utilizaremos seré Paradox, debido a que podemos emplear las herramientas de
esté, sobre Programacion Orientada a Objetos, indispensable para el desarrollo de nuestro
sistema en cuestion. Dichas pruebas muestran las graficas en las cuales se midieron los
puntos importantes de cada manejador de bases de datos y podemos observar en ellas que
tanto Paradox para DOS, como Paradox para Windows destacan entre los primeios
manejadores, que no son los mejores como las dos versiones de FoxPro, pero que tienen las
ventajas de la Programacion Orientada a Objetos
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DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1 Diseiio

3.1.1 ESPECIFICACIONES DEL DISENO.

Las especificaciones de diseiio describen las caracteristicas del sistema, los

componentes o elementos del sistema y la forma en que éstos aparecerdn ante los usuarios.

El disefio conceptual es un proceso donde convergen tres dimensiones en la

definicion de un sistema integral. Estas dimensiones son:

o Los procesos: la interaccion dindmica de los clementos que forman el sistema.
¢ La informacidn: ia descripeion del ambiente (mundo) donde operard el sistema.
o Los datos: las cstructuras computacionales y fisicus donde se almacenard la

informacion del sistema.

El diseiio conceptual utiliza los diagramas de flujo de datos, los diagramas de
entidad relacion y la definicidn de la Base de Datos en sus diferentes profundidades y
alcances.

El sisteima de bases de datos se compone de varios clementos que funcionan al
unisono, a fin de proporcionar la informacion de los datos aimacenados, El usuario del

sistemin ejecuta comandos en una base para producir esa informacion. Antes que el ciclo
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empiece, se debe disefiar la base de datos de manera que llene todos los requisitos de

informacion de los usuarios. Los siguientes son los elementos del sistema:

o Metodologfa de Ia base de datos.

o Modelo de la base de datos.

o Interfaz del usuario.

¢ Sistema de manejo de la base de datos.
Praducto de la base de datos.

Metodologin de Ia base de dutos.- El nicleo del sistema de una base de datos es su
metodologfa, donde se definen los objetivos y metas del sistema y donde la administracion
acepta ¢l enfoque de esta. De la metodologfa surge el producto de la base de datos. Una
buena base de datos necesita la participacion del usuario. Este ¢s el responsable en qltima
instancia de la percepcién y uso comunes del producto de base de datos. Se deben

establecer abjetivos en las siguientes dreas:

o Integridad de la base de datos.
o Eficacia de las operaciones de la base de datos.
o Satisfaccion total de las necesidades del usuario.

o Control sobre el acceso a la base de datos.

La metodologia, es la forma en que se hacen las cosis, se presenta primero como un
progrania que muestra todas las tareas y actividades, tanto administrativas como 1éenicits,
necesarias para un producto. Esta serie de procedimientos ayudarid a desasrollar el producto.
Al mismo tiempo que se planea la metodologia, se deberdn establecer politicas para la

definicion, administracion, mantenimiento y uso de Fa base de datos,
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Modelo de In base de datos.- El modelo esti disefiado para representar las posiciones y
manejar las transacciones de la organizacion. El modelo, como un talonario de cheques,
permite a los usuarios representar los datos, en lus diferentes formas que describan el mejor
estado del producto. En un talonario se registra el importe de los cheques que se emiten y su
concepto; se mantiene ¢l balance actualizado restando la cantidad de cada cheque al saldo
total y se suma a la de cada dep6sito. Esta cifra no necesariamentc representa el balance
real, tal vez porque se olvidé anotar un cheque o reducir un cargo bancario. Se confia en
que el banco levard el saldo real, porque tiene el dinero y la prueba en documentos. Sin
embargo, el saldo del banco simplemente es una representacion; los empleados del banco
no toman el efectivo de la cuenta y lo transfieren a otra. Para asegurar que todos los saldos
representen correctamente las cuentas se debe contar con medidas de control, se concilia la
representacién del estado de cuenta comprobandolo con el del banco. Un talonario ¢s un
sistema de manejo de bases de datos. Se registran las transacciones en él, se actualizan y se
consultan. El talonario representa tanto las transacciones como el estado del flujo de

efectivo,

Interfaz del usvario.- La interfaz estd disehada para ayudar al usuario. Debe responder a
sus necesidades, dar manejos adecuados, recuperar errores, ser confiable, util y amable con
él. De hecho, la interfaz debe permitir que el usuario opere clara y ficilinente la base de
datos, con comandos y operaciones.

El usuario interactda con la computadora a través de la interfuz. Esta emplea fa
pantalla y el teclado, de modo que ¢l usuario pueda introducir, validar y procesar los dittos,
asi como recuperar la informacion de la base de datos. Es ahi en donde se empieza o

trabajar con la base de datos.
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Sistema de manejo de base de datos.- Las funciones y comandos de operacién manipulan
la base de datos mediante una serie de utilerfas que trabajan junto con ¢l sistema operativo,
cl software y el hardware. Estas utilerias son programas internos que efectian varias tareas
en la base de datos. El grupo de utilerias se conoce como sistema de mancjo de base de
datos, Traduce las necesidades del usuario en operaciones sobre los datos almacenados. Su
funcién es asegurar la integridad y lu seguridad de esta,

El sistema proporciona los mecanismos mediante los que se efectuan las
operaciones ql'ne el usuario solicita a la base de datos. El sistema permite que varios

usuarios compartan la misma base.

El sistema incluye los siguientes procesos para la manipulacion del archivo y los

registros;

o Acceso al registro.
s Apertura de archivos,
e Autorizacion,

o Validacion y expresion.

El acceso recupera los registios por procesar. El mecanisino de apertura de archivos
abre los archivos en diferentes modos, La autorizacion establece la proteccion del archivo y
cimpo mediante el citado. Los mecanismos de validacion y expresion validun los datos ue
el usuario teclea y caleulan las expreiones de los valores de actualizacion y programas de

control,

Producto de bases de datos.- La base de datos se crea de acuerdo a la base modelo

explicita y contiene los siguientes clementos:
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o Unuestructura detallada,
s Lus aplicuciones y opericiones,
o Lus normas de validacion de dutos.

o Larelacion entre archivos,

En primer lugar, se diseiia la base de datos de acuerdo a los principios respectivos
del diseito. En segundo lugar, se crea un conjunto compartido de datos. Se debe definir
perfectamente los valores de los datos en la base, es decir, los que compartiridn los usuarios.
Para que ¢l sistema funcione, todos los usuarios deben tener una percepeién comiin del
producto de la base de datos. En tercer lugar, los datos estdn interrelacionados, validados y
se describen por sf solos. La base se encuentra interrelacionada porque es un conjunto de
archivos, de relaciones entre dichos archivos, entre campos dentro de los archivos y
relaciones de la organizacion, y no se trata Unicamante de un conjunto de archivos. En
cuarto lugar la base de datos se ve sujeta 8 muchos procesos que efectda el sistema de
manejo de la base en ellos. El sistema almacena, recupera y manipula los datos que se
encuentran en la base de datos. Quinto, la base de datos satisface las necesidades de

informacién de los usuarios finales,

Tomando en cuenta que ¢l sistema serd realizado en un lenguaje de programacion
visual, en donde la interface con el usuario serd grdfica, entonces estamos hablando de que
el sistemi serd manejado bajo ambiente Windows. Asi, el usuario podrd obtener
imformacion tristica del puerto de Ixtapa-Zihuatanejo, mediente el uso de iconos y de

ventanas.

Yara elaborar el presente sistema nos basaremos en lus caructerfsticas de la
Programacion Orientada o Objetos, basindonos principalmente en los conceptos de

Abstraccion, (el cual hace s sunple | eseritura de programas grandes), la encapsulacion
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(facilita el mantenimiento de un programa) y finalmente el concepto de jerarquias de clases,
(que es una herramienta de clasificacion muy poderosa que hace que un programa se:
extensible facilmente). Una vez definido lo anterior, el trabajo de disefio consistird

primeramente en:

1. Hacer un andlisis del problema planteado, definiende las variables de entrada y de salida

de informacié6n.

2.- [dentificar las clases que el sistema necesita, Las clases deben estar basadas en las

actividades centrales del sistema.

3.- Una vez que se identificaron las clases, la siguiente tarea es determinar que
responsabilidades presentan, a esto se le. llama "Asignacidn de atributos y

comportamientos”. Las responsabilidades de una clase caen dentro de dos categorfas:

» Lainformacién que un objeto de esa clase debe contener.
¢ Las operaciones que un objeto puede cjecutar o que pueden ser ejecutados,

(;,Qué puede hacer este objeto?)

4.- Encontrar relaciones entre las clases, para poder identificar tales relaciones se debe de

considerar como una clase ejecuta el comportamiento gue le ha sido asignado.

§.- Organizar las clases en jerarqufas. Esto es una extension del segundo piaso, pero requiere
la mformacion ganada del tercer y cuarto paso, El proceso de asignar atributos y
comportamientos a las clases togra que se tenga una mejor idea de sus similitudes y de
sus diferencias; al identificar las relaciones entre clases se observa que clases necesitan

ser incorporadas a la funcionalidad de otras,
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6.~ Recabar y capturar la informacion turistica correspondicate de las bases de datos que el

sistema mancjard. Las bases de datos contendrin informacién de todos los servicios que

¢l puerto ofrece, por ejemplo el nombre de aeropucrtos, central de autobuses, hoteles,

hospitales, restaurantes, discotecas, delegaciones, bancos, aduanas, casas de cambio,

escuelas, capitanias, etc.; junto con toda la informacién concerniente a tales sitios, conio
su direccidn, precio, categoria y leléfono.

También se manejardn bases de datos de imdgenes: especialmente en los hoteles,

pensando en ayudar ab turista en hacer una eleccién del hotel en donde se desee

hospedar.

7. Una vez hecho lo anterior, se dispondrd a digitalizar los mapas de las ciudades de Ixtapa
y Zihuatancjo; esto se hard mediante una tableta digitalizadora, con la cual se obtendrdn,
una serie de puntos que se manejardin como coordenadas "x, y" que serdn almacenadas en
un amreglo, con un formato "autocad”, y de ahi se hard la conversidn dec formato a

archivos PCX para que el lenguaje lo pueda manejar.

8.- Después se realizardn el diseiio de las pantatlas de consuha y de informacion del
sistema, tales como la pantalla de presentacion y has de los mends junto con todas las

cajas de didlogo y edicion que el sistema manejard.

9.- Entances se procederd a realizar los médulos de programacion paria que se puedan
relacionar las pantallas que contienen los mapas de las ciudades, con las diferentes bases

de datos y entre ellas,

10,- Una vez hecho o amterior se claborard el cédigo de programiacion que se encargani de

ligar los modulos de progriumacion anteriores.,
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11.- Se elaborard en el sistema una opcidn de ayuda del usuario, en donde se describirdn los

pasos que se requieren para ejecutar el sistema.

3.1.2 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

La estrategia de flujo de datos muestra ¢l empleo de éstos en forma gréfica, Las
herramientas utilizadas al seguir esta estrategia muestran todas las caracteristicas esenciales
del sistema y la forma en que se ajustan entre si. Puede ser diflcil comprender en su
totalidad un proceso del sistema si se emplea para ello sélo una descripcién verbal; las
herramientas para el flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes esenciales de un

sistema junto con sus interacciones.

Un diagrama de flujo de datos se emplea para describir y analizar el movimiento de
datos a través de un sistema, y se puede generar de forma manual a aviomatizada,
incluyendo procesos, lugares para almacenar datos y retrasos en el sistema. Los diagramas
de flujo de datos son la herramienta mds importantes y Ju base sobre la cual se desarrollan
otros componentes. La transformacion de datos de entrada y salida por medio de procesos
puede describirse en forma logica ¢ independiente de los componentes fisicos asociados al

sistema,

) diagrama de flujo de nuestro sistema se muestra en fa figura 3.1.2,1 el cual consta

de 4 grandes procesos:
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1. Proceso de Ubicacion.

2. Proceso de Informacidn Turfstica,
3. Proceso de Quejas.

4. Proceso de Ayuda.

Proceso de Ubicacién

En este proceso los usuarios seleccionan el menii de ubicacién su opcién (Ixtapa o
Zihuatanejo). Ubicacion necesita esta informacion para poder obtener de la base de mapas,
las coordenadas de la ciudad elegida, para procesar ¢l mapa y desplegar en pantalla el mapa

y mandar la ubicacién al proceso de informacion turistica,

Proceso de Informacién Turistica

Una vez recibidos los datos de ubicacion el proceso de Informacion Turistica recibe

por parte del usuario la opcion de la cual necesita informacion; con esto el proceso obticne

de la base de informacion turfstica la informacién del lugar y de la base de imdgenes las

gréficas disponibles dc los bicnes y servicios del lugar y las despliega en pantalla..

Proceso de Quejas

Aqui el usuario manda en un archivo tipo texto su queja, la cual seri almacenada en
U] que)

la base de almacenamiento de quejas.
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Proceso de Ayuda

1]
En todo momento el usuario del sistema podrad solicitar ayuda del funcionamiento
del sistema mandando su pregunta y ¢i proceso de Ayuda se encargarid de desplegar el tema

solicitado.

9
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Fig. 3.1.2.1 Disgrama de Flujo de Datos.
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Fig, 3.1.2.1 Diagrama de Flujo de Dalos.
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3.1.3 DISENO FISICO Y CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS.

En cuanto al diseflo fisico del sistema podemos decir que este estara iniegrado por
una serie de imagenes; que representaran las pantallas del mismo y figuras tales como
mapas de los lugares en estudio, en este caso de Ixtapa-Zihuatanejo. Para tales imdgenes se
describirf brevemente cuales son los tipos de formatos de imédgenes que existen y las
caracterfsticas de estos para el manejo de 1a informacidn. La eleccién de el formato de las

imdgenes se integrard finalmente al sistema,

Para la construccién de la base de datos se tomardn en cuenta: como principal
requisito, los requerimicntos del usuario, fundamentales para la claboracion del diseiio del
sistema y posteriormente para el desarrollo del mismo. La recopilacion y clasificacion de la
informacién. El manejo de las bases de datos se realizard mediante ¢l DBMS (Data Base
Manager System), Manejador de Base de Datos de Paradox para DOS; el cual nos ayudara a
crear y generar las bases de datos, realizar las relaciones entre ellas, generar los indices
necesarios y de esta forma conjuntar las imégenes y la informacién almacenada en bases de

datos para desarrollar el sistema.

DESCRIPCION DE LOS FORMATOS "TIFF”, "GIF" Y "PCX".

FORMATO TIFF (TAG IMAGE FILE FORMAT).

TIFF cs un formato que fue diseiiado para promover ¢l intercambio de datos de

imdgenes digitales. Los campos fucron definidos primeramente pensando en "desktop

publishing" y aplicaciones relacionadas.
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El escenario general para el cual TIFF fue inventado asume que el software de
aplicacién para "scanear” o "pintar" crea un archivo TIFF, el cual puede ser leido e
incorporado dentro de un documento o publicacién 13l como un paguete de "desktop

publishing".

La intencidn de TIFF es organizar y codificar practicas existentes con respecto a la
definicién y uso de datos digitales. TIFF fue disefiado para ser un formato de intercambio

muy extensible.

TIFF no es un lenguaje de impresora o lenguaje de descripcion de paginas, tampoco
s su propdsito ser un standard general para el intercambio de documentos. Puede ser de
utilidad para algunas aplicaciones de edicién de imdgenes. El objeto de disefio primario fue
¢l proveer de un medio umbiente dentro del cual la permuta de datos ¢ imidgenes enire
programas de aplicacién pueda ser realizado. TIFF es por lo tanto planeado para ser un
super conjunto de formatos de archivos de imdgenes existentes para scanners de oficina (y

programas de pintura y cualquier otro que produzca imdgenes con pixeles).

TIFF esta propuesio para ser independicnte de sistemas operativos especificos,
sistemas, compiladores y procesadores. La tinica hipétesis significante es que el medio de
almacenamiento soporte algo como un archivo, definido como una secuencia de byles de 8-
bits, donde los bytes son numerados de 0 a N. El archivo TIFF mds largo es de 2**32 bytes.
Dado que los apuntadores son usados libremente, un archivo TIFF es mds ficilmente lefdo
desde un dispositivo de acceso aleatorio, aunque es posible leer y escribir archivos TIFF en

un medio secuencial como cintus magnéticas.
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La extension de archivos recomendada por MS-DOS para archivos TIFF es .TIF. El
filetype recomendado por Macintosh es TIFF. Convenciones en otros ambientes

computacionales no han sido aun establecidos,

ESTRUCTURA

En TIFF, campos individuales son identificados con una etiqueta inica. Esto
permite que campos particulares puedan estar presentes o ausentes en un archivo segin sea

requerido por la aplicacion,

Algunos archivos TIFF tendridn solo unos pocos campos en ellos; otros tendrén
varios, El software que cree archivos TIFF deberd escribir tantos campos como crea que
serdn necesarios y utiles (y no mds). El software que lea archivos TIFF deberd hacer lo

mejor que pueda con los campos que encuentre ahi.

Existen muchas formas en las cuales un esquema de formato de archivos orientados

a etiquetas puede ser implementado. TIFF usa la siguiente aproximacién:
Existen tres partes principales en un archivo TIFF. La prisnera es un pequedo
encabezado de archivo imagen. El siguiente es un directorio de todos los campos que serdn

encontrados en este archivo. Finalmente, tenenios fos datos para los campos,

Un archivo TIFF comienza con una pequeiia cantidad de datos posicionales,

conteniendo fa siguiente informuacion:

Bytes 0-1:
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La primera palabra de el archivo sirve para especificar el orden de los bytes usados

dentro del archivo. Los valores definidos actualmente son:

LL (hex 4949)
MM (hex 4D4D)

En el formato LL, el orden de los bytes es siempre de el menos significativo al més

significativo, para enteros de 16 y 32 bits,

En ¢l formato MM, el orden de los bytes es siempre de el mis significativo al menos

significativo, para enteros de 16 y 32 bits,

Bytes 2-3;

La segunda palabra de el archivo es el mimero de version de TIFF. Este nimero no
debe cambiar. La actual descripcion se refiere a la version 42, por lo cual 42 (2A en hex)

debe estar almacenado en esta palabra.

Bytes 4-7:

Esta palabra contiene ¢l offset (en bytes) del primer Directorio del Archivo de
Imagen (hmage File Directory = IFD ). El directorio debe estar en cualquier localidad en el
archivo después del encabezado. ( El termino byte offset serd siempre usado para referirse a
una localidad con respecto al principio de el archivo. El primer byte en el archivo tiene un

ottset de 0),
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X+2
Xel4

7 { VALOR "]

ENCABEZADO

ESTRUCTURA DEL BYTE

LL: EI. MENOS SIGNIFICATIVO

L MN: EL MAS SIGNIFICATIVO

NUMERO DE VERSION 42

OFFSET DEL PRINMER IFD
(VALOR DE X)

DIRECTORIO DEL ARCHIVO DE IMAGEN

(1T FD)

A= NUMERO DE REGISTROS

REGISTRO 0

REGISTRO 1

REGISTRO A=l

OFFSET AL SIG. IFD

REGISTRU DEl. DIRECTORIO

ETIQUETA

TLPC DE bATO
LONGITHD DE DATO EN
TERMINOS DEL TIPO

OrFSET AL VALOR 2

—

LAS DIRECCIONES SON EN
BYTES

X,¥Y y 2 50N VARIABLES QUE
CONTIENEN OFFSETS

A ES UNA VARIABLE

Tabla 3.1.3.1 Formatos tipo TIFF,
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Un IFD consiste de 2 bytes para contar ¢l nimero de entradas (por ejemplo el
nimero de campos), seguidos de una secuencia de campos de 12 bytes, seguidos por un

offset de 4 bytes de el siguiente IFD (o O si no hay). Cada campo tiene el siguiente formato:

Los bytes 0-1 contienen la Etiqueta para el campo. Los bytes 2-3 contienen el Tipo
de el campo. Los bytes 4-7 contienen la longitud de el campo. Los bytes 8-11 contienen el

offset (en bytes) del valor para el campo.

Las entradas en un IFD deben estar clasificadas en orden ascendente por etiqueta.
Los valores para los cuales las entradas en el directorio apuntan no necesitan estar en algén

orden particular en el archivo.

La parte de Longitud es especificada en términos de el tipo de dato. Una palabra
simple de 16 bits (SHORT) tienc una longitud de 1, y no de 2, por ciemplo. Los tipos de

datos y su longitud se describen a continuacion:

1=BYTE entero de 8 bits sin signo

2=AS8Cll byte de 8 bits que almacenan codigos ASCIl
3=SHORT entero de 16 bits (2 bytes) sin signo
4=LONG entero de 32 bits (4 bytes) sin sigho

5=RATIONAL 2 LONGs

Note que puede haber mids de un IFD. Cada IFD define un subarchivo, Un uso
potencial de archivos subsecuentes es el describir una sub-imdgen que esta de algin modo
relacionada con la imigen principal, Otro uso es ¢l representar miitiples péginas de

imdgenes, por ejemplo, un documento de facsimil requiere mids de una pigina.
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FORMATO GIF (GRAPHICS INTERCHANGE FORMAT)

GIF es un estandard de CompuServe para la definicién de imidgenes a color. Este
"formato de intercambio grdfico” permite, alta calidad, alta resolucion grifica para ser
desplegada en una variedad de hardware grifico y esta propuesto como un mecanismo de

despliegue ¢ intercambio de imagenes gréficas.

FORMATO GENERAL DE UN ARCHIVO

GIF SIGNATURE (FIRMA GIF):

Identifica a los datos como una imagen GIF valida. Consiste de los siguicntes seis

caracteres :

GIF87a

Los wltimos tres caracieres "87a" pueden ser vistos como un nimero de version para

una definicion particular de GIF.
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[ Firma GIF

roescripctbn de pantallal

[ Mapa Global de color I

L_geucripcibn de imagen |

[ Mapa local de color ] :apntldo de
a n veces
[Ahaltrno de datos ] l

- Terminador GIF -

Tabls 3.1.3.2 Formato tipo GIF.
SCREEN DESCRIPTOR (DESCRIPTOR DE PANTALLA):

Describe el total de pardmeiros para las imdgenes GIF. Define todas lis dimensiones
de un espacio de imédgen o la pantalla légica requerida, la existencia de informacion de

mapeo de colores, color del fondo de ia pantaila, e informacién de la intensidad del color.

Esta informaci6n es almacenada en una serie de byles de 8-bits como sigue:
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bits

76543210 Byte ¢

Ancho de la 1 Ancho del rastreo en pixels
- - (188 primero)

Pantalla 2

Altura de la 3 Alturs del ratreo sn pixels
- - (LSD primero)

Pantalla ¢

N = 1, Mapa Global de color
cr+l + § bits de resolucién de color
M) cr |0jpixel] 5 pixel+d ¢+ # bits/pinel en la imagen

Fondo 6  backqground=Indice del color del fondo
(Background) de 1a pantalls
(el color es detinido de el Mapa
Global de Color o de un sapa default
00000000] 7 si nose especifica ninguno)

Tabia 3.1.3.3 Descriptor de pantalla,

El ancho y Jargo de la pantalla 16gica pueden ser més largos que ¢l despliegue fisico.
Como las imdgenes mas largas que el despliegue fisico son manejadas es una

implementacién que depende y puede tomar ventaja de las caracteristicas del hardware.

El valor de "pixel" también define el miximo nimero de colores dentro de una
imdgen. El rango de valores para "pixel” es de 0 a 7 lo cual representa | a b bits. Esto
representa un rango de 2 (B & W) a 256 colores. El bit 3 de lu palabra 5 esta reservada para

futuras definiciones y debe ser cero,
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GLOBAL COLOR MAP (MAPA GLOBAL DE COLOR):

Es opcional pero recomendada para imdgenes donde la exactitud del color es
deseada. La existencia de este mapa de color es indicada en el campo "M" del byte 5 del
Descriptor de Pantalla. Un mapa de color puede también ser asociado con cada imégen en
un archivo GIF t1al como se describird adelante. Sin embargo este mapa global serd
normalmente usado dadas las restricciones de hardware en los equipos disponibles hoy. En
una imdgen individual la bandera "M" serd normalmente cero. Si el mapa global esta
presente, su definicion seguird inmediatamente después del descriptor de pantalla. El
nimero de entradas en ¢l mapa de color es igual a 2**(bits por pixel), donde cada entrada
consiste de tres valores que representan la relativa intensidad de rojo, verde y azul

respectivamente. La estructura de el mapa de color es el siguiente

bits
76543210 Byte #
Intensidad r~jo 1 valor del rojo pars el Indice ©
Intensidad verde| 2 Valor del verde para e! Indice ©
Intensidad azul b valor del azul para el Indice ©
Intensidad rojo ] valor del rojo pars el Indice 1
Intensidad verde! 5 Valor del verde pars el Indice }
‘lntonsidad azul 6 Valor del azul para el Indice 1
-_—.—”-_.~ {Continua para los colores

restantes)

Tabla 3.1.3.4 Mapa Global de Color.
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El blanco serd representado como (255,255,255), el negro como (0,0,0) y el amarillo

como (180,180,0).

bits
76543210

00101100

> Image Left

~ 1Image Top -

Image Width

Image Height-

iI;Iolo]oTpixel

N=0
M=]
1=0

Byte ¢
1 ’,! = caricter separador de imagen
2 Comienzo de 1a imagen en pixels desde
la parte izquierda de la pantalla
3 (1.SB primero)
4
Comienzu de la imagen en pixels desde
5 el tope de ja pantalla (LSB primero)
6
Ancho de ia imagen en pixels (LSB
7 primero)
8
Altura de la imagen en pixels
9 (LSB primero)
10

Usa Mapa de color global, ignora ’'pixel’
Mapa de color local, usa ’‘pixel’

Imagen formateada en orden Secuencial
I=]1 ~ Imagen formateada en orden Intercalado
pinel+l - # bits por pixel para esta imagen

Tabla 3.1.3.8 Descriptor de Imagen.

IMAGE DESCRIPTOR (DESCRIPTOR DE IMAGEN):

El descriptor de imagen define la colocacion aciual y fu extension de la siguiente

imagen dentro de el espacio definido en el descriptor de pantalla. Cada descriptor de

imagen es introducido por un cardcter separador de imagen. El rol de el separador de

331



DESARROLILO DEL SISTEMA

imagen es simplemente proveer con un cardcter de sincronizacién para introducir un
descriptor de imagen. Esto es descable si el archivo GIF contiene mds de una imagen, Este
cardcter es definido como 0x2C hex o', (coma), Cuando este caridcier es encontrado entre

imdgenes, el descriptor de imagen seguird inmediatamente.

LOCAL COLOR MAP (MAPA LOCAL DE COLOR):

Es opcional y se define aqui para uso futuro. Si el bit "M" de el byte 10 de el
descriptor de imagen esta prendido, entonces el mapa de color sigue al Descriptor de
imagen que aplica solo a la siguiente imagen, note que el campo ‘pixel’ de el byte 10 de el

descriptor de imagen es usado solo si e] mapa de color esta indicado.

RASTER DATA (RASTREO DE DATOS):

El formato de la actual imagen esta definido como una serie de valores de pixeles
que crean la imagen. Los pixeles son almacenados de derecha a izquierda secuencialmente
para un renglén de la imagen. El primer paso escribe cada 8 renglones, empezando con el
renglon del tope de la imagen. El segundo paso escribe cada 8 renglones empezando en el
quinto renglén desde el tope. El tercer paso escribe cada 4 renglones empezando en ¢l tercer
renglén desde el tope. El cuarto paso completa la imagen, escribiendo cada renglon,
empezando en ¢l scgundo renglén desde ¢l tope, Una descripeidn gréfica de este proceso es

el siguiente:
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seqree
YY)

Image
Row Pass 1| Pass 2 Pass )} Pass 4
0 #elpee
1 ehgaee
2 0030
3 todpes
' 4 sanee
5 eaqcee
6 wa3bee
7 esqdne
B8 Selhee
' 9 0 4ate
10 LARI-1 3]
' 11 se4fee
12 s82bee

-

Tabla 3.1.3.6 Rasireo de datos,

GIF TERMINATOR (TERMINADOR DE GIF):

Para proveer una sincronizacidn para la terminacion de un archivo de imagen GIF,

un decodificador GIF deberi procesar el final de el modo GIF cuando el cardcter 0x-B hex o

"+ sca encontrado después de que una imagen ha sido procesada. Por convencion el software

decodificador pausara y esperara una accién indicando que el usuvario esta listo para

continuar. Esta puede ser ¢l introducir el retorno de carro en el teclado o un ‘click’ del

mouse.
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FORMATO PCX

Hace algunos afios, ZSoft desarrollo ¢l programa para PC Paintbrush como una
respuesta al MacDraw de Macintosh. Si bien muchos programas de gréficos rivalizaron a
Paintbrush en caracteristicas y popularidad, su formato para archivos PCX ha trascendido al
programa. Con cada versidn sucesiva, el formato para archivos PCX se ha adaptado a los
nuevos estandares en hardware de despliegue hasta tal punto que muchos programas DOS
ahora usan archivos PCX como un medio estandard para intercambiar gréficas.

Los archivos PCX empiezan con un encabezado (header) de 128 byte. El
encabezado tiene la siguiente estructura:

CAMPO TIPO
pcxManufacturer BYTE
pexVersion BYTE
pexEncoding BYTE
pexBitsPixel BYTE
pexXmin, pexYmin INTEGER
pcxXmax, pex Ymax INTEGER
pcxHres, pexVres INTEGER
pexPalette] 16) PCXRGB
pcxReserved BYTE
pexPlanes BYTE
pexBytesLine INTEGER
pexPalettenfo INTEGER
pexFiller( 58] BYTE
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El campo pcxManufacturer es siempre \xA, Este es un "numero migico" usado para
identificar un archivo PCX. El campo pexVersion identifica que version de Paintbrush PC o
que programa compatible cred este archivo. Los identificadores de las versiones se

muestran en la Tabla 3.1.3.7:

D PC Paintbrush Version
0 25

2 28 With palette

3l 28 Without palette

5 30

Tabls 3.1.3.7 1D de Version PCX.

E!l campo pexEncoding debe tener el valor de 1. El campo pexBitsPerPixel nos
indica cuantos bits consecutivos en ¢l archivo representa un pixel en la pantatla, ver Tabla
3.1.38

BITS/PIXEL  Color (Display Mode)

| Monochorome, EGA/VGA
16 COLOR

2 CGA 4 COLOR

8 MCGA/VGA 256 COLOR

Tabla 3.1.3.8 Bits por Pixel,
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Los siguientes cuatro campos (pcxXmin, pex Ymin, pcxXmax y pcxYmax) definen
los limites de la imagen. Las dimensiones de la imagen serdn pcxXmax - pcxXmin + | por

pcxYmax - pcxYmin + 1. Los limites mas bajos de pcxXmin y pexYmin son usualmente 0.

Los campos pcxHres y pexVres especifican la resolucién de la pantalla que serd
usada para crear el archivo. Estos campos pueden ser ignorados. El campo pcxPalette
contiene el color de la paleta. El campo pcxReserved usualmente contiene el modo de video

del BIOS pero no esta documentado como tal. Puede ser ignorado.

El campo pcxPlanes dice cuantos planos de color tiene la larjeta de video, Por
ejemplo, el empiezo de una imagen PCX en modo EGA 16-color aparece en la figura
3.1.3.1. Laimagen tiene dos pixels azules, tres pixels verdes, dos pixeles rojos, y un pixel
magenta (rojo + azul). La imagen tiene de ancho 640 pixels (80 bytes = 640 pixels / 8
bytes/pixel). El nimero actual de bytes en el archivo por scanline es probablemente menor

que 80 bytes debido a la compresion.

El campo pcxBytesLine indica cuantos bytes existen en cada scanline. Este valor
dependeré de el numero de bits por pixel y las dimensiones de la imdgen. El campo
pexPalettelnfo es para imdgenes VGA. El valor es | para escalas de gris y 2 para iniigenes

en color,
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20A Displiay

EOA ptans &
1100000

€04 plene |

(XX
FGA plene 2
00000}
EO0A plane 3
00000000

PCN FILE

l'!..ﬂ..l ‘.79 "°r.WPlfP'i'?l..“.
[e91viese . .79 more bytes...|oreen
[e0@d0 1y ., 70 more bytes...| mes

I.O..0.0. L+ .79 more bytes. . | Intens ity

Fig. 3.1.3.1 Representacién de uns imagen PCX en modo EGA COLOR-16.

El resto de los 128-bytes del encabezado esta reservado para futuras adiciones a el

formato PCX.
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DISENO FISICO Y CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS.

Se ha mencionado en capitulos anteriores, que el manejador de bases de datos
(DBMS) que utilizaremos serd Paradox para DOS; la eleccién fue hecha por ser el mis
apegado a estudios de confiabilidad en cuanto al manejador de bases, a la répidez de
respuesta para un mimero elevado de registros, a la refacion entre las diferentes bases de
datos y para fines de nuestro prapio sistema,

El disefio fisico se generard tomando en cuenta los datos recabados en la elaboracion
de cuestionarios, técnica utilizada para la obtenci6n de la informacién en los dos puntos de
interés para el desarrollo del sistema; Donde dicha informacién en forma general para los
prestadores de bienes y servicios serd :

Sus datos principales como : Nombre, Razén Social, Domicilio, Teléfono (en caso
de existir este), Horario de trabajo, Registro Federal de Contribuyentes.

Posterior a estés se recabardn datos particulares dependiendo del tipo de Giro 6
Razén Social, como : En el caso de hoteles, precios de habitaciones, categoria de estos,
restaurantes dentro del hotel, atractivos turisticos. En cuanto a abarrotes y miscelaneas, los
precios de productos de primera necesidad y los precios de productos controlados. Parecido
a este tipo de encuestas estara el tipo de farmacias, pero en este caso se solicitard el precios
de nredicamentos. En cuanto a restausantes, se clasificaran por el tipo de comida que
ofrezcan como pueden ser: comida méxicuna, americana, china, italiana, ctc. y obteniendo
los precios de sus menus.,

Toda 1a informacion se capturari en diferentes bases de datos clasificandolas en
clases distintas para Prestadores y Bienes de Servicio. Estas serdn las dos grandes
clasificaciones que utilizaremos y de las cuales surgirdn las distintas clases y sus
respectivos objetos para la manipulacion de la informacion.

Otros puntos importantes que utilizaremos para fa construccion de la base de datos

seriin @ Las relaciones entre clases que resultan al generar los Diagrmnas de Flujo de Datos,
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asf como el tan necesario Diagrama de Entidad-Relacion que nos ayudurd a determinar los

indices de relacion entre clases, para poder accesar a una u otra,

Esto facilitard la construccién de no solo una sino varias bases de datos dependiendo
del nimero de clases que generemos de la informacién obtenida y del nimero de

prestadores de bienes y servicios.

También, otro dato relevante serd la realizacion del Diccionario de Datos que
contendré cada uno de los campos que utilizaremos : el nombre del campo, el tipo de
campo y la longitud de dichos campos. Con tal informacién se generardn los registros

necesarios y las relaciones para cada una de nuestras bases,

No debemos olvidar que todo el manejo de la informacién en cuanto a bases de
datos se refiere seré manipulada por el manejador de bases de datos de Paradox para DOS.
Y que el desarrollo del sistema & nivel de programas y ambiente visual serd mediante Visual

C+.

NORMALIZACION DE LA BASE DE DATOS EN PARADOX.

Dentro del médulo de Informacién Turistica, se considerd la informacién de los
diferentes Prestadores de Bienes y Servicios,

Para llevar acabo la normalizacién utilizaremos los catdlogos de giros, informacion
general, productos y de precios.

Para la primera forma normal dentro de los catdlogos del sistema y de esté nodulo
en particular tomaremos los Catdlogos de Giros y el de Informacién General,

Asi tomaremos los campos siguicntes del catilogo de giros:
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DESARROLLO DEL SISTEMA

CAMPO

cve_giro

ngiro

what

DESCRIPCION

La clave que le designaremos a cada uno de los giros ya sea
para Bienes o Servicios.

Nombre de cada uno de los giros,

Campo que generamos para diferenciar un Bien o un Servicio,

asignando la letra "B" 0 "S", respectivamente,

Para el catélogo de informacion general tomaremos los campos siguientes

CAMPO
cve_giro
nombre_com
categoria

fc

colonia

calle
numero
cp.

tel
horario

Prin_Ser_|

Razon_soc

DESCRIPCION

Clave del giro que puede ser un Bien o Servicio.

Nombre comercial del giro.

Campo particular para ¢l giro de Hoteles y especificar la
categoria de éstos.

Registro Federal de Causantes.

Colonia del giro (establecimiento: Hotel, Restaurante,
Abarrotes, efc.).

Calle del establecimiento.

Numero del establecimiento.

Cddigo Postal del establecimiento.

Teléfono del establecimiento,

Horario en el cual trabaja el establecimicnto.

Principal(es) servicio(s) que presta el establecimiento cn

particular.

Razon Social del establecimiento,
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folio Nimero del folio para cada una de las encuestas, que

corresponde a un establecimiento en particular.

La Have para relacionar a estos dos catilogos serd la clave del giro, y la

normalizacién quedaria de la siguiente forma :

Nombre del Giro Hoteles

Bien o Servicio S

Nombre Comercial Hotel Dorado Pacifico
Categoria 5 Estrellas

RF.C. OHDB00408URO
Colonia Ixtapa

Calle Paseo Ixtapa
Niimero

CP. 40880

Teléfono 32025

Horario -

Principal Servicio

Razdén Social

Servicios Complementarios 5 Estrellas

Operadora Hotelera Dorado Pacitico

De esta forma, generamos un nuevo catilogo al cual denominaremos catilogo A,

Con este catidlogo A y el catidlogo de productos generaremos la segunda forma normal,

Dentro del catdlogo de productos tontremos los siguientes campos :
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CAMPO
cve_giro

cve_produ

producto
consec
marca_prod

presen

DESCRIPCION

Clave del giro.

Clave del producto, que servird para diferenciar a cada
uno de éstos.

Nombre del tipo de producto.

Nudmero consecutivo del tipo de producto.

Marca del producto.

Presentacion del producto.

El campo Have para estos catélogos serd nuevamente la clave del giro. La

normalizacion quedaré de la siguiente forma :

Nombre del Giro
Bien o Servicio
Nombre Comercial
Clave del Producto
Producto
Consecutivo

Marca del Producto

Prescentacion

Hoteles

S

Hotel Dorado Pacifico
501

Habitacion

4

J. Suite

A este catidlogo lo denominaremos eatilogo B,

Finalmente, para obtener la tercera forma normal wtilizaremos el catdlogo B y ¢l

catilogo de precios. Y los campos que utilizaremos de éste ghiimo serdn .
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CAMPO
cve_giro
cve_produ
producto
consec
marca_prod
presen
precio

folio

DESCRIPCION

Clave del giro.

Clave del producto.

Nombre del tipo de producto.

Niimero consecutivo del tipo de producto.

Marca del producto.

Presentacion del producto.

Precio del Producto.

Nimero de folio para cada una de las encuestas que

corresponde a un giro en particular.

El campo llave en este caso serd la clave del giro y el folio, para relacionar ambos

catélogos, obteniendo finalmente el tipo de prestador de Bien o Servicio, el nombre del

giro, la informacidn general del giro, los productos que maneja y el precio de cada uno de

ellos de la siguiente manera :

Nombre del Giro
Bien o Servicio
Nombre Comercial
Razén Social
Clave del Producto
Producto
Consecu}ivo
Marca del Producto

Presentacion

Hoteles

S

Hotel Dorado Pacifico

Operadora Hatelera Dorado Pacffico
501

Habitacion

4

J. Suite
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Precio 580.00
folio 55

Podemos concluir en esta ctapa de la normalizacion que obtenemos intormacion
importante de cada una de los prestadores, pero ademds, de igual forma el precio de cada

uno de los productos que se ofrecen al usuario,

El cédigo de la normalizacién en Paradox para DOS se incluye en el Apéndice B.
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3.1.4 DICCIONARIO DE DATOS.

Estructura de los Archivos 1_GIRO.DBF y Z_GIRO.DBF

Estos archivos se encargan almacenar todos los bienes y servicios que el sistema
ofrecerd al usuario, incluyendo una clave de giro que relacionard estos archivos con los

archivos i_info.dbf y z_info.dbf.

Clave del giro Nombre del Bien o Servicio Tipo
Abarrotes B
6 Farmacias B
7 ~ Labs. Clinicos S
p) Eiectrico Automotriz S
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Estructura de los Archlvos I_INFO.DBF y Z_INFO.DBF

Estos archivos se encargan almacenar las coordenadas de los puntos en donde se
ubican los bienes y servicios que el sistema ofrecerd al usuario, incluyendo una clave de

giro que relacionard estos archivos con los archivos i_giro.dbf y z_giro.dbf.

| Regiiro X Y Clavedelgiro

10 R P R T |
20 20 48 6
30 25 a1 7

Estructura de los Archivos I_DATOST.DBF y Z_DATOST.DBF

Estos archivos se encargan almacenar las coordenadas relacionandolas con los

nombres de los bienes, servicios y atracciones tuiisticas que el sistema ofrecerd al usuario.
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Campo X Campo Y Nombre del Lugar
36 12 Hotel Ixtapa
50 72 Casa de bolsa
Xn Yn _Lugarn

Estructura de los Archivos I_LUGT.DBF y Z_LUGT.DBF

Estos archivos se encargan almacenar los nombres de las atracciones turisticas con

los archivos de tipo TXT que almacenan la informacitn cultural de dichas atracciones.

Nombre del lugar Archivo en que se encuentra la
informacion
Playa del Coral ICORAL.TXT
Playa Cuachalalate ICUACHA.TXT
Playa las Cuatits ICUATAS. TXT
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Archivos I_DATOS.DBF y Z_DATOS.DBF

Estos archivos almacenan las coordenadas(x,y) de los puntos que forman los mapas

de las ciudades de Ixtapa y zihuatanejo.

Archivos I_SIT.DBF y Z_SIT.DBF

Estos archivos almacenan la informacion turistica de las dos ciudades.
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3.1.S DIAGRAMA DE ENTIDAD-RELACION

La estructura l6gica de una base de datos puede expresarse grificamente mediante
un diagrama Entidad Relacién. Una base de datos que se ajusta a un diagrama Entidad-
Relacion puede representarse por medio de una coleccién de tablas.

El esquema l6gico (Diagrama Entidad-Relacién) puede ser definido como el mapeo
de entidad en la construccién proporcionada por el manejador de la base de datos. En
general el esquema l6gico indica como se almacenard y accesars el modelo.

E! esquema l6gico debe de hacerse de manera que lo unico que se deje a los
disefiadores de la base fisica sea la seleccién de los métodos de acceso y los fndices
secundarios. Hubband indica que se deben seguir las siguientes reglas durante el disefio
fisico :

Durante la fase de andlisis se determinan las entidades mayores y sus relaciones.
Estas entidades y sus relaciones se representan en modelos llamados Modelos de Entidad.
El modelo es un diagrama representativo de la relucion entre las clases de entidades.

La representacion nos permite incluir solo aquellas entidades que se requicren para
resolver un problema particular del procesamicnto de datos. El modelo de cntidad es
esencialmente una vista del mundo real de los datos de la organizacién en términos de
entidades, atributos y relaciones.
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En nuestro sistema nuestro Diagrama Entidad - Relacién estard compuesto por las
siguientes entidades:

UBICACION

DATOS

SELECCION

INF_TURISTICA

QUEJAS

AYUDA

Estas entidades a su vez se relacionardn entre s{ (algunas no todas).
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3.1.6 DISENO E IMPLEMENTACION DE LOS DIVERSOS MODULOS
DE PROGRAMACION.

El desarrollo de este sistema esta basado en los fundamentos de la programacion
orientada a objetos, es decir; como podemos representar mediante “objetos” (figuras o
dibujos ) diversas acciones o funciones que realiza un programa. Con el propésito de
minimizar un poco el uso de la comunicacién escrita, en este capitulo se ilustra, como el
lenguaje Visual C++ utiliza estos conceptos, en la construccion y en el diseilo del presente
sistema.

Para comenzar con la realizacién del proyecto se tomaron en cuenta sus
requerimientos y elementos bdsicos con los que va a contar; tales como; la elaboracién de
un sistema gréfico; es decir; ¢l ambiente visual, que se le va a presentar al usuario, y los
componentes que lo formardn, por ejemplo; dado que este sistema serd de tipo informativo
y que se ejecutard bajo ambiente Windows; entonces utilizard el concepto de ventanas, ya
que mediante ellas se proporcionar4 la informaci6n respectiva que el usuario desee, Ahora
bien, de este punto tenemos que considerar que probableniente por el tamaifio de la
informacién no se despliegue completamente en la ventana, asf que tenemos que
implementar un objeto que nos permita visualizar poco a poco la informacion, y este objeto
es la llamada barra de desplazamiento o de Scroll que nos permitird movernos a través de
la ventana.

Después de contemplar como se desplegard la informacién, consideramos la forma
de accesar a esas ventanas y para ello se¢ contard con una barra de ment con todos los
comandos necesavios para su manejo, ademds de que el sistema también tendrd disponible
una barra de herramientas la cual es un memi grifico compuesto de iconos que son dibujos

relativos a la funcidn que realizan dentro del sistema,
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Para tener acesso tanto a la barra de mend como a la barra de herramientas se
utilizarén los dos disposilivos de entrada de la computadora, ¢l teclado y el raién. Por
ejemplo, para utilizar la barra de mend mediante el teclado, ¢l usuario presionard la tecla
Alt; para activar la barra; y después con las teclas de navegacion; moviéndose de izquierda
a derecha; se colocard sobre el nombre del comando deseado para cjecutarlo. Para accesar
con ¢l Ratén a la barra de herramientas; la cual realiza la misma funcién que la barra de
menV; se colocaré el apuntador del ratén sobre el icono deseado y se presionard el boton

izquierdo para ejecutar la accién.

Para desarvollar los requerimientos anteriormente descritos; a cada uno de cllos se
les colocard dentro del concepto de Clases para implementar sus funciones,

Para saber como podemos definir y formar dichas clases, utilizaremos los siguientes

pasos:
o Identificacion de las clases bdsicas
o Asignar atributos y comportamientos
¢ Encontrar las relaciones entre las clases
o Colocar las clases dentro de Jerarquias
Identificacion de las clases

Para la identificacion de las clases béslcas que el sistema manejard; nos tenemos
que hacer la siguiente pregunta ;Qué clases son necesarias para este sistema?, una
respuesta inmediata es la clase ventana ya que cs el objeto que se utilizard con mis
frecuencia. Entonces la primera clase es llamada Ventana.

Ahora bien; ¢ sistema mancja 1as acciones del usuario con los dos dispositivos de
entrada, el raton y el teclado. Estas acciones son significativas para ¢l sistema, porque ellas
cambian el estado de una ventana; y de este punto, surge la segunda clase Hamada Evento

que describe tales estados de 1a veniana. Por ejemplo cuando un usuario presiona cl botdn
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del ratdn sobre una ventana, una sefial del objeto Evento es pasada al objeto Ventana, y
este responde adecuadamente. Esto es ur ejemplo de una clase que describe las cosas que le
pasan a los objetos. Pero en el caso de que existan varias ventanas a la vez debe de existir
una clase que se encargue de mantener la informacion sobre todas las ventanas y las
relaciones entre ellas y el usuario. Esta es la tercera clase y s llamada Administrador de
ventanas. Dicha clase no modela una entidad mencionada en la descripcion de nuestro
sistema, es creada porque existe informacion que debe ser mantenida por el sistema, aunque
esa informacin no serd utilizada por otras clases. Es por esta razén que este sistema
frecuentemente maneja posiciones, y para representar a estas es conveniente utilizar una
cuanta clase llamada Punto para que las controle. Andlogamente el sisterna utiliza ventanas
en forma rectangular, entonces se declara, la (iltima clase bésica, Ia clase Recténgulo que

se encarga de manejar la forma de las ventanas.

Atributos y comportamientos

Para realizar este punto nos hacemos la siguientc pregunta ;Qué informacion
manejan las clases? por ejemplo la clase Administrador de ventanas controla los eventos
generados por el usuario.

Laclase Ventana se encarga de conocer el tamaifio y la posicion de las pantallas del
sistema, ademds de que almacena toda la informacidn que debe ser desplegada por una
ventana que se desplace, incluyendo el texto de afuera de la ventana. La ventana conoce su
posicidn, la cual relaciona al texto completo con la barra de desplazamiento.

Por ejemplo consideremos el comportamiento de la barra de desplazamiento mds de
cerca. Si el usuario se mueve hacia el final del documenio, el texto se mueve una hinca a ta
vez en esa direccion,

En ¢l parrafo anterior se describe un conjunto de acciones bastante complejo para
ser ejecutadas por una sala ventana. Mis adn, si sabemos que una ventana puede tener dos

bareas de desplazamiento, una vertical y una horizontal, esto trac como consecuencia que
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para la realizacién de este proceso sc requicre repetir muchas veces el cddigo para que
responda a la seftal del ratén. En vez de hacer que una sola ventana sea responsable del
comportamiento de la barra de desplazamiento, se puede definir una clase separada que se
encargue del funcionamiento de estas barras. Con esto se logra que una ventana sea la
responsable de la interpretacion de la sefial del raton sobre el texto, y que la barra de
desplazamiento sea la responsable de la interpretacion de la sefial del ratén en su superficie.
Y asf; los objetos de esas dos clases tanto la barra como la ventana interactuan para ejecutar
el desplazamiento en el texto. Una de las funciones principales de la barra es conocer el
tamafio de la ventana y la posicién sobre la pantalla.

Y de esto encontramos que el propdsito de la informacion que almacena el objeto
Evento es determinar el tipo de informacién que maneja; por ejemplo, si 1a sefial de entrada
viene del teclado, entonces la informacién relevante es la tecla que fue presionada. Si la
sefial de entrada viene del ratén, la informacion relevante es la localizacion del cursor del
ratén y de los botones del ratén.

Estos procesos, son dos distintos tipos de eventos, que se pueden implementar en
dos clases separadas, llamadas OnLButtonDown y OnRButtonDown
¢Qué hacen las clases OnLButtonDown y OnRButtonDown?. Estas dos clases no hacen

mucho, excepto transportar la informacion que contienen.

identificacién de las relaciones entre las clases

Una ventana puede tener una o dos bamras de desplazamiento, Cada barra esta
definida como una ventana hija y cada ventana es la madre de las barras de desplazamiento,
esto puede ser representado mediante un diagrama de relaciones, donde la cluse Ventana
contiene una o dos instancias de la barra de desplazamicnto.

La interaccién entre las ventanas y las barras requieren dos formas de comunicacion,

una es utilizando las barras de desplazamiento que afectan a la ventana y la otra es

356



DESARROLLO DEL SISTEMA

moviendo el cursor de la ventana para que afecten a la barra, Como resultado, la barra debe
conocer el tamaidio de las ventanas.

Asf los eventos son pasados para interactuar con las diferentes ventanas o barras de
desplazamiento, entonces el interactor debe tener una funcidn que acepte un objeto evento

como un parmetro.

Interfaces

La jerarquia ventana consiste de una clase base que interactua con las clases
derivadas, Ventana y Bama de desplazamiento. Vamos a considerar estas clases
moviéndonos desde el principio de la jerarqufa hacia abajo.

Las caracterfsticas que tienen en comiin todos los interactores, incluyendo las
ventanas de texto y las barras de desplazamiento, son que tienen un tamafio y una posicién
relaiva y esta informacién debe ser accesible. Ya que ellas deben de saber si un par de
coordenadas dado, cac dentro de sus bordes, indicando con esto que deberdn responder a
una sefial del ratén. En resumen todos los interactores deben tener la capacidad para

desplegarse ellos mismos y para responder a los eventos.

Colocar las clases dentro de jerarquias

Las jerarquias son muy sencillas en este punto, asf que no se necesila
reestructurarlas. Este paso sc puede realizar hasta que termine el proceso de diseiio, sin
embargo es apropiado decidir que caracleristicas pertenecen a la clase base y que
caracteristicas pertenecen a las clases derivadas. Esto requicre de una examinacion mds
profunda de los atributos y del comportamiento de las clases, asi que primeramente se tiene

que hacer un andlisis de las clases con interfaces piblicas, que son las siguicnies:

357



DESARROLLO DEL SISTEMA

moviendo el cursor de la ventana para que afecten a la barra. Como resultado, la barra debe
conocer el tamafio de las ventanas.
Asf los eventos son pasados para interactuar con las diferentes ventanas o barras de

desplazamiento, entonces el interactor debe tener una funcién que acepte un objeto evento

€Omo un parémetso.

Interfaces

La jerarqufa ventana consiste de una clase base que interactua con las clases
derivadas, Ventana y Barra de desplazamiento, Vamos a considerar estas clases
moviéndonos desde el principio de la jerarqufa hacia abajo.

Las caracterfsticas que tienen en comiin todos los interactores, incluyendo las
ventanas de texto y las bamas de desplazamiento, son que tienen un tamafio y una posicion
relativa y esta informacion debe ser accesible. Ya que ¢llas deben de saber si un par de
coordenadas dado, cae dentro de sus bordes, indicando con esto que deberdn responder a
una sefial del ratén. En resumen todos los interactores deben tener la capacidad para

desplegarse ellos mismos y para responder a los eventos.

Colocar ias clases dentro de jerarquias

Las jerarqufas son muy sencillas en este punto, asf que no se necesita
reestructurarias. Este paso se puede realizar hasta que termine el proceso de diseiio, sin
embargo es apropiado decidir que caracterfsticas pertenccen a la clase base y que
caracteristicas pertenecen a las clases derivadas. Esto requicre de una examinacién mds
profunda de los atributos y del comportamiento de las clases, asi que primeramente se ticne

que hacer un andlisis de las clases con interfaces piiblicas, que son las siguientes:
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Clase Vensana

La jerarqufa ventana consiste de una clase base que interactua con las clases
derivadas Vemtanas y Barra de desplazamiento. Vamos a considerar estas clases
comenzando, de arriba hacia abajo.

Las caracteristicas que tienen en comiin todos los interactores incluyendo las barras
de desplazamiento y las ventanas de texto, es que todas ellas tienen un tamafio y una
posicién relativa, y esta informacién debe ser accesible, ya que deberdn registrar cuando un
par de coordenadas dado, caiga dentro de sus bordes indicando que deben responder a una
sefial del rat6n. En resumen, todos los interactores tienen la capacidad para desplegarse
ellos mismos y de responder a los eventos (sefiales del rat6n). Sin embargo como un
interactor no es un objeto genérico que pueda desplegarse el mismo o de responder a los

eventos, esas funciones deben ser declaradas como funciones virtuales puras.

Ventanas de texto

Una ventana de texto almacena toda la informacién que va a ser desplegada. Un
arreglo puede ser usado para manejar texto, algunas veces de tamafio variable como en las
listas ligadas, para hacerlo mds flexible, pero en este caso cada ventana tiene una cantidad
de texto fija.

Cada ventana puede contener una o dos barras de desplazamiento o ninguna de ellas,

dependiendo de la longitud y el ancho del texto que va a ser desplegado,

Barras de Desplatamiento(scroll)
Una barra de desplazamiento conoce su funcidn; ya sea si es vertical u horizontal; y
la informucion que representa. Conoce la posicion de fa caja de desplazamicnto la cual

puede ser representada como un nimero entre 1y 100,
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Una barra de desplazamiento debe tener el ancho de un caracter si es vertical y el
alto de un caracter si es horizontal. Y no puede estar separada de una ventana de texto, es
mis Ja ventana de texto debe de existir antes que la barra de desplazamiento sea creada,

También existen otras funciones que mancjan la barra de desplazamiento por
ejemplo si el usuario desplaza una ventana de texto moviendo el cursor con las teclas de
navegacion, la barra de desplazamiento de la cajn debe de moverse también. No es muy
apropiado manejar desde el teclado esta barra, ya que esto rompe con su propdsito ademas
de ser muy incomodo, la ventana de texto es la encargada de manejarla. La barra de
desplazamiento debe sin embargo tener una funcién que fije la posicién de la caja la cual se
lama Ventans.

Cuando el bot6n del ratén es presionado sobre la barra de desplazamiento, el texto
en la ventana también se desplaza. El objeto Barra de desplazamiento dice que se asocie
con el objeto Vemtama para cjecutar la accién de desplazamiento, puede hacerse esto
enviando un nuevo tipo de evento, un DesplazamientoEvento, que contiene la direccién
(hacia atrés y hacia adelante) y la cantidad de texto (una linea o una pigina).

Una barra de desplazaniento puede mover su propia caja de desplazamiento, jpero
que tanto puede moverla?; primero se tiene que considerar la longitud del documento y el
ancho de la ventana, Por ejemplo si el texto es cuatro veces tan largo como la ventana,
desplazar una pigina hacia abajo significa mover la caja de desplazamicnto % de la barra de
desplazamiento hacia abajo. Sin embargo si el texto es 20 veces tan Jargo como la ventana,
desplazar una pagina hacia abajo significa mover la caja de desplazamiento 1/20 de la barra
de desplazamiento hacia abajo. Desplazar una Jinea a la vez es un proceso similar. Esto es,
calcular la distancia que Ja caja de desplazamiento puede mover la barra entonces, deberd
de conocer la longitud del documento y la altura de la ventana (o el porcentaje
correspondiente del desplazamiento horizontal). Esto podria duplicar la responsabilidades,
porque esos valores son almacenados por la clase Ventana, sin embargo fa bamra de

desplazamiento no mueve su caja de desplazamiento cuando el ratén es accionado,
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Unicamente ajusta la caja cuando la clase Ventana llama la funcion setSlider. La clase
Ventana es responsable de computar apropiadamente la posicion de la caja de

desplazamiento.

El administrador de ventanas

La clase administrador de ventanas registra el orden de las ventanas de texto y los
eventos hechos por el usuario.

Sobre [a pantalla, las ventanas aparecen como un pila de hojas de papel sobre el
escritorio, siendo la ventana de la cima la Unica ventana activa, esto sugiere una clase que
implemente una pila como estructura de datos, sin embargo una pila permite accesar
dnicamente al elemento de la cima. El Administrador de ventanas debe accesar a las otras
ventanas sin desactivar la actual ventana. Alguna clase de lista permite accesar a todos los
elementos que sean necesarios.

El administrador de ventanas debe accesar estas para ver el orden en que reciben
una sefial del ratén. Mds que una ventana debe registrar la posicién donde el ratén fue
accionado pero dnicamente la ventana expuesta es la que recibe la seital. Para encontrar la
ventana expuesta, el administrador de ventanas debe de probar cl orden de las ventanas
comenzando desde la ventana de la cima de la pila hacia abajo. Sin embargo, la pantalla
debe refrescarse sobreponiendo las ventanas otra vez. Esta vez, el administrador debe
accesar las ventanas comenzando desde la ventana de abajo de la pila hacia arriba. Asf, el
administrador de ventanas nccesita una clase que permita la iteracion de sus elementos en
ambas direcciones.

Por consiguiente, una clase Lista que permite las operaciones en ambas dirccciones
es fa apropiada, tal lista deberd ser implementada con una doble lista ligada o en un arreglo.
La clase administrador de ventanas pucde tener un objeto miembro de tipo lista,

Considcl:unms como las clases Administrador de ventanas, Ventana, y Barra de

desplazamiento trabajan juntas. Cuando el usuario acciona el ramon sobre i barra de
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desplazamiento y sobre la ventana de texto. El objeto Evento contiene la locacién donde la
seftal del raton ocurre la cual es enviada al objeto administrador de ventanas ya que esta
clase es la encargada de organizar fa ventanas y busca cual de ellas recibi6 la sefial del ratén
esta pasa la sefial al objeto Ventana para verificar si las barras de desplazamiento estdn
siendo accionadas.

Todo el proceso anterior que describe la comunicacion entre las ventanas y el

usuario se ilustra en la siguiente figura 3.1.6.1.
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Fig. 3.1.6.1 Administrador de Ventanas.
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Fig. 3.1.6.1 Administrador de Ventanas.
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Uso de App Wizard

Una vez que sabemos como ir identificando las clases y su comportamiento en
nuestro sistema, procederemos a hacer uso de una de las herramientas que el lenguaje nos
ofrece para definirlas de una manera fécil. El lenguaje Visual C++ utiliza tres poderosas
herramientas que nos ayudan en la creacién de una aplicacién de Windows y una de ellas es
la utileria App Wizard (las otras dos son Class Wizard y App Studio) que se emplea para la
creacion de cédigo fuente de manera automatica, con esto se genera el c6digo bésico del
programa, el cual se puede introducir ya sea manualmente o utilizando las herramientas

Class Wizard y App Studio. La utileria App Wizard emite una serie de archivos que

contienen varias clases que construyen la aplicacién. La utileria Class Wizard nos permite

usar el cdigo emitido por App Wizard, para generar otras clases que complementan la
aplicacion, la utileria App Studio a su vez también nos permite usar varios de los archivos

generados por App Wizard para generar otros componentes del sistema .

La rutina que se sigue para generar estos archivos es la siguiente:

1. Se entra a la aplicacién del Visual C++ y se invoca la opcion App Wizard del
mend project.

Se teclea Site como nombre del proyecto y se selecciona el directorio donde
se almacenar4 este ultimo,

2. Se presiona el botén con la etiqueta Options, de este paso aparece la caja de
dialogo “Options” en la cual marcaremos la opcidn de barra de herramientas
inicial, que va a contener nuestra aplicacion.

3. Se presiona el botén de OK de la caja de didlogo Options para regresarnos a la
pantalla del App Wizard.

4. Se prf:sionu ¢l botén con 1a etiqueta Classes para abrir su caja de didlogo la cual

lista las siguientes clases:
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e Laclase CSiteApp, la cual modela la aplicacién SITE
¢ La clase CMainFrame, la cual maneja la estructura de las ventanas
o La clase CSiteDoc que modela el documento de aplicacion
o Laclase CSiteWiew la cual representa la apariencia de la aplicacién
S. Se presiona el botén OK para regresar a la pantalla de App Wizard
6. Aparece una ventana con el resumen de todas las clases que s¢ van a generar,
entonces se oprime ¢! botdn con la etiqueta Create para construir el c6digo fuente

del archivo que genera ¢l proyecto.

La generacion de archivos termina y se puede listar los archivos abriéndolos
seleccionando la opcidn de abrir ya sea en la barra de meni o en la barra de herramientas de
la pantalla principal del Visual C++.,

Los archivos que generé App Wizard son los siguientes:
MAINFRM.CPP
MAINFRM.H
RESOURCE.H
SITEDOC.CPP
SITEDOC.H
SITEWIEW.CPP
SITEWIEW.H
SITE.DEF
SITEH
SITEMAK
SITERC
STDAFX.CPP
STDAFX.H
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Los archivos con la extensién .CPP son los archivos de implementacion de las
clases, los archivos con la extensién \H contienen la definicién de las estructuras Hamadas
ID’s que son las variables que se encargan de ligar las ventanas con los comandos del menu
principal. El archivo con la extension .DEF define el modulo de pardmetros que la
aplicacion maneja declararando ¢l nombre del archivo y la descripcion del mismo. El
archivo con la extension .MAK es el archivo que se genera cuando se ligan todos los
archivos para consiruir ¢l sistema. El archivo con la extension .RC mantiene la
informacidn que controla la apariencia visual del sistema,

Para construir el archivo ejecutable se selecciona la opcion Build Execute del mend
project. Entonces el archivo que se genera contiene un meni y una barra de herramientas
inicial con diferentes opciones, Ias cuales nosotros modificamos para disefiar nuestra propia
aplicaci6n.

Para ello se crearon ofras clases para complementar el propésito del sistema y para
logrario nos valimos de otras de las herramientas del lenguaje que es Class Wizard, esta se
utiliza para ir declarando ¢l nombre de otras clases en el archivo CSiteView . La
implementacion de la funcion de cada una de estas clases se hizo manualmente,

Los siguientes pdrvafos se basardn en la explicacion de las funciones de las clases

dentro del algoritmo del sistema, ademds de que se anexard el c6digo de dichas funciones.

Algoritmo del sistema
Primeramente se hard una declaracion de las variables pdblicas y de los archivos

que las clases van a utilizar mds adelante y el cddigo es el siguiente:

1. /siteview.cpp :Implementacion de la clase CSiteView
#include "stdufx.h"
#include "site.h”

#define MARCA 9999

S w0
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10.
.
12,
13.
4.
IS
16.
17.
I8
9.

21
22.
23,
24,
25.
26
27.

28,

29.

#inctude "sitedoc.h"
#include "siteview.h"
#include "dradio.h"
#include "dcuadro.h”
#include “dselecc.h”
#include "dbienser.h”
#include "dinfo.h"
Wifdef _DEBUG
#undef THIS_FILE

siatic char BASED_CODE THIS_FILE[} = _FILE__;

Wendif

typedef struct ( entero x;
entero y;

chartitulof31); }  desc_sit;
typedef struct { entero reg;
entero x;

entero y;

byte giro; } lugar_sit;

entero *a_apt;

entero *a_lin;

int ancho = 4;

double acerca = .05;

byte ciudad = 0, limite = |,

// Apuntador

// puntos del mapa

// relleno de los puntos rojos

// inicializacién del aumento del sistema en 5%

// inicializacion de variables

giro_act = 0, examinar=0, Amplificar=1;

long max_x, max_y, min_x, min_y; //declaracién de la variables que contsolun el

long *stack, *a_stuck:;

tamaiio de la ventanas y el mapa

/1 decharacion de la pila
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30.  double derecho, ubajo, dif_x,dif_y;
31.  char *na_datos = "i_datos.dbf™, /fdeclaraci6n de las bases de datos
*na_info = "i_info.dbf",
*na_datost = "i_datost.dbf™;
32.  char*na_lugt = "i_lugt.dbf",
*na_giro = "i_gir.dbf",
*na_sit = "i_sit.dbf";

33.  CFilefsit;

34.  desc_sit *a_dat; /1 sitios en el mapa

35.  lugar_sit *a_inf; // Relacién de Bienes y Servicios en el archivo
36. lugt_sit *a_lugt: // lista de lugares turisticos

37, desc_giro *a_giro; // Relacién de giros

1.  En primer lugar el usuario seleccionard la ciudad sobre la cual desea obtener

informacién, ya sea Ixtapa o Zihuatanejo.

Para que el sistema diferencic entre las dos ciudades, se tomard el estado de una
variable llamada ciudad cuyo valor variar entre 0 y |, inicilalizada primeramente con el
valor de 0, el cual corresponde a la ciudad de Ixtapa y el valor de | le corresponde a la
ciudad de Zihuatanejo. El ¢stado de esta variable permitird abrir los archivos de texto

(archivos con la extension TXT) para que se lea la informacion cultural de las ciudades.

Los siguicntes cddigos ejecutan el proceso anterior:
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vold CSiteView::0nCludadIxtapa()

{

CCliemtDC dc( this );

CRect rect;

GetClientRect( rect );

cludad = 0; {/variable ciudad

na_datos = "i_datos.dbf";

na_info = "i_info.dbf";

na_datost = "i_datost.dbf";

na_lugt ="i_lugt.dbf”;

na_giro ="i_gir.dbf";

na_sit ="i_sit.dbf"'; // archivo que contiene Ia ublcacién de los sitios de
ixtapa

free(a_inf);

free(a_lin);

free(a_dat),

free(a_lugt).

free(a_giro);

giro_act = 0, examinar=0, Amplificar=1,;

beer();

fsit.Close();

fsit.Open(na_si,CFile::modeRend);  //abre el archivo |_sit.dbf

InvaliditeRect( rect ,TRUE);

}
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® = 3

i3.
14,
18.

17,
18.
19,
20,
21
22.
23

© ® N o v e W

vold CSiteView::OnCiudadZihuatanejo()

{

CClientDC dc( this );

CRect rect;

GetClientRect( rect );

cludad = 1; /ivariable cludad

na_datos = "z_datos.dbf";

oa_info = "z_info.dbf";

na_datost = "z_datost.dbf™;

na_lugt ="z_lugt.dbf”;

na_giro = "z_gir.dbf";

na_sit ="z_sit.dbl; //archivo que contiene Ia ubicacién de los sitios de
{/Zisustanejo

free(a_inf);

free(a_lin);

free(a_dat);

free(a_lugt);

free(a_giro),

giro_act = 0, examinar=0, Amplificar=|;

leer();

fsit.Close();

Gsit.Open(na_sit,CFile::modeRead); / abre el archivo z_sit.dbl

invalidateRect( rect, TRUE);

}
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Dependiendo del estado de la bandera cludad ya sea si es 0 o | se abre el archivo de

texto "zibuata.txt''o" Ixtapa.txt"”, que contienc la informacién cultural correspondiente. El

cédigo que despliega ésta es el siguiente:

® N w A woN

void CSiteView::0nSiteConocer()
{

DCuadro dig; // ventana que despliega la informacién
CFile temp;
doubie tam;
char *buffer;
temp.Open((ciudad)?"zihuata.txt":"ixtapa.txt'',CFile::modeRead); // abre
archive de
texto
tam = temp.GetLength();
buffer = (char*) malloc(tam+1); // reserva espacio de memoria para los archivos de
/itexto
temp.Read(buffer,tam);
temp.Close();
*(buffer+(int)tam) = 0,
dig.m_titulo = (ciudad)?"ZIHUATANEJO":"IXTAPA"; //despliega ¢l titulo ¢n la
/Iventana que se abre
dlg.m_texto = buffer;
dlg.DoModal(); // declaracion de gue tipo de ventana que se abre
free(buffer); //cuando termina libera la memoria reservada
| .
}
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El procedimiento que lee los datos y que es llamado en las dos clases anteriores es el

siguiente. El procedimiento se lama leer(),

-—
-

void leer() {

CFile temp;

char *buff, *c_aptd, *c_apt$, *c_apt2;

entero *a_apt, X, y, i, n_apt;

desc_sit *p_dat;

lugar_sit *i_apt;

lugt_sit *l_apt; //Apuntadores de las bases de datos
desc_giro *g_apt;

buff = (char*) malloc(200);

c_aptd = (char*) malioc(5); *(c_aptd+4) = "\0'; /lreserva de memoria

© BN w s W e

- 8

c_aptS = (char*) malloc(6); *(c_apt5+5) ="\0';  //reserva de memoria

—
bad

c_apt2 = (char*) malloc(3); *(c_api2+2) =0,  //reserva de memoria

2.  Dependiendo de la ciudad clegida se desplegard el mapa respectivo de la ciudad.
Esto se hace mediante un procedimiento de lectura de datos de los archivos *i_datos.dbf” o
“sz_datos.dbl’ que son los archivos que contienen los puntos en coordenadas X,Y que

forman los mapas de las ciudades.

El siguicnte cddigo ejecuta el proceso anterior:
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1. //Lectura de puntos del mapa
2. temp.Open(na_datos,CFile::modeRead);  //Esta instruccion abre el archivo de
//datos i_datos.dbf o z_datos.dbf

3. temp.Read(buff,4); // salta 4 bytes
4.  temp.Read(&n_apt,2); //Pregunta por la cantidad de registros del archivo .DBF
5.  temp.Read(buff,2);  //salta dos bytes
6.  a_lin=(cntero*) malloc((n_apt*2+1)*sizeof(entero));  // Esta instruccién
reserva // memoria para
los //puntos del mapa
7. a_apt=alin;
8.  temp.Read(buff,90);
9. for(i=l;i<=n_aptii++) { /Mnicio del bloque de lectura de datos
10.  tempRead(c_aptd,!);
1. temp.Read(c_apt4,4); x = atoi(c_apid);
12.  temp.Read(c_apt4,4); y = atoi(c_aptd);
13. *a_apt++=x;
14, *a_api++=y;
5.k
16.  *a_apt++ = FINAL;
17.  temp.Close(); /[Final del bloque de lectura

3.. Una vez que el mapa de la ciudad elegida se visuatice sobre 1a pantalla, el usuario
seleceionard el tipo de informacion que desea obtener, ya sea un bien, servicio o atraccion
turistica. Para diferenciar entre estos, el sistema lee dos archivos “z_giro.dbf® o
“I_giro.dbP’ ya que estos almacenan toda la informacion de cada ciudad. En la estructura
de eslos archivos se encuenira un campo itamado Tipo que es el que distingue entre el tipo

de informacion ya sea si es un Bien o un Servicios y lo que hace es almacenar el valor de 0
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cuando se refiere a Bienes y almacena el valor de | cuando se trata de Servicios y estos a su
vez estan asociados a un nombre del lugar y & una clave que se e asigna a cada lugar, La
seleccién de Atracciones Turfsticas se encuentra implementada en otra clase que se explica

enel paso 6,

La estructura de este archivo es la siguiente;

Clave del giro Nombre del Blen o Tipo
_Servicio
1 Abarrotes 0
6 Farmacias 0
7 Labs. Clinicos 1
9 Electrico Automotriz |

La eleccion del tipo de informacidn la realizard el siguiente codigo:

1. /' Lectura de Relacion de giros

2. temp.Open(na_giro,CFile::modeRead); //distingue entre el tipo de informacion
3. temp.Seck(4,CFile::begin);

4.  temp.Read(&n_apt,2);

5. temp.Seek(2,CFile::current);

6.  a_giro = (desc_giro*) malloc((n_apt+1)*sizeof(desc_giro));

7.  g_apt=a_giro;

8. temp.Seek(121,CFile::current);

9. for(i=l;i<=n_aptii++) |
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10.  temp.Seek(1,CFile::current);
1. g_apt->marca=0;

12,  temp.Read(c_apt2,2);

13, temp.Read(g_apt->nombre,36);
14.  temp.Read(c_aptd,l);

15, *gapt++;

16. §

17.  g_apt->marca = FINAL;

18.  temp.Close();

g_apt->giro = atoi(c_apt2);
g_apt->nombre[36] = "\0';
g-apt->tipo = *c_apt4 - '0;

4.- Al seleccionar el tipo de informacién, se abrird una ventana que despliega la lista con

todos los nombres de los Bienes, Servicios y Atracciones Turisticas que las ciudades

ofrecen. De esa lista el usuario seleccionard el nombre de un lugar y al hacerlo, sobre ¢l

mapa se visualizaré, con puntos rojos, la ubicacién del sitio o sitios donde se encuentran

dichos lugares. Este proceso lee los archivos “I_info.dbf” o “z_info.db, ya que estos

almacenan el nimero de registro, la ubicacién en cordenadas X,Y y la clave del giro ya que

esta se asocia con el nombre de la ubicacion del sitio el cual se encuentra en los archivos

“i_giro.dbf’ y “z_giro.dbf" anteriormente descritos. La estructura de esos archivos ¢s la

siguiente:
Registro X Y Clave del giro
10 12 50 !
20 20 48 6
30 25 47 7

374

—_—— o a— e



— o —

DESARROLLO DEL SISTEMA

El siguiente cddigo ejecuta el proceso anterior:

1. /Lectura ubicacion en el archivo de Bienes y Servicios
2. temp.Open(na_info,CFile::modeRead);
3, temp.Read(buff,4);
4.  temp.Read(&n_apt,2);
5. temp.Read(buff,2),
6  a_inf=(lugar_sit*) malloc( (n_apt+1)*sizeof(lugar_sit));
7. i_apt=a_inf;
8.  temp.Read(buff,153);
9. for(i=hiic=n_aptii++) {
10.  temp.Read(c_apt5,1),

11, temp.Read(c_apt5,5); i_apt->reg = aloi(c_apt5);
12.  temp.Read(c_aptd,4); i_apt->x = atoi(c_aptd);

13.  temp.Read(c_aptd,4); i_apt->y = atoi(c_aptd);

14.  temp.Read(c_apt2,2); i_apt->giro = atoi(c_apt2);
I15. i_apte+;

6. }:

17.  i_apt->x = FINAL;

18, i_apt->y =FINAL;

temp.Close();

8- Sobre los puntos rojos aparece un leirero que indica el nombre de ese sitio. La
colocicidn  de esos letreros se hace mediante un proceso de lectura de los archivos
“i_datost.dbf y “z_datost.dbf’, ya que estos se encargan de relacionar el punto

{(coordenadi (x.y) ) con el nombre que corresponde a ese sitio.
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La estructura de esos archivos es la siguiente:

Campo X Campo Y Nombre del Lugar
36 12 Hotel Ixtapa
50 72 Casa de bolsa
Xn Yn Lugarn

El siguiente c6digo ejecuta el proceso anterior:

° ® N L e wN

// Lectura sitios en el mapa
temp.Open(na_datost,CFile::modeRead); /abre el archivo datost.dbf
temp.Read(buff . 4);

temp.Read(&n_apt,2);

temp.Read(buff,2);

a_dat = (desc_sit*) malloc((n_apt+1)*sizeof(desc_sit));
p_dat = a_dat;

temp.Read(buff, 121);

for(i=1i<=n_apt;i++) {

temp.Read(c_apt5,1);

temp.Read(c_aptd,4); p_dat->x = atoi(c_aptd);
temp.Read(c_aptd 4); p_dat->y = atoi(c_aptd);
temp.Read(p_dat->titulo,30);

p_dut->titulof30] = \0';

p_dat++;
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6. )

17.  p_dat->x = FINAL;
18.  p_dat->y = FINAL;
19.  temp.Close();

6.~ Al elegir uno de los nombres de la lista de Atracciones Turfsticas, se desplegard una

ventana con la informacién cultural de esa atraccién en especial. Para obtener dicha

informacion, el sistema abrird los archivo “i_lugt.dbf” o “z_lugt.dbf” ya que estos

almacenan todos los nombres de los lugares asociadas con los nombres de los archivos de

texto que contienen la informacién cultural de dichos lugares. La estructura de los archivos

es la siguiente:
Nombre del lugar Archivo en que se encuentra la
informacién
Playa del Coral ICORAL.TXT
Playa Cuachalalate ICUACHA.TXT
Piaya las Cuatas ICUATAS.TXT

El siguiente cédigo ejecuta el proceso anterior:

1./ Lectura de lugares turisticos
temp.Open(na_lugt,CFile::modeRead);
temp.Read(buff 4);
temp.Read(&n_apt,2);
temp.Read(buft,2);

A I T T

a_lugt = (lugt_sit*) malloc((n_apt+1)*sizeof(lugt_sit));
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7.  l_apt=a_lugt;
8. temp.Read(buff,89);
9. for(i=l;ic=n_apt;i++) {
10.  temp.Read(c_apt$,1);
1. | _apt->marca=0;
12, temp.Read(l_apt->nombre,36),
13.  temp.Read(l_apt->archivo,12); // lectura del archivo. TXT que contiene la
/linformaci6n
14.  |_apt->nombre[36] = \0';
15.  _apt->archivo[12] = "\0";

16.  l_apt++;

7. K

18.  l_apt->marca = FINAL;
19.  temp.Close();

20.  free(buff);

2l.  free(c_aptS);

22.  free(c_aptd);

23,  free(c_apt2);

2. )

25.  void trans(long x, long y, long *xp, long *yp) {
26.  *xp = ((x-min_x)/dif_x) * derecho;

27.  *yp=(l - ((y-min_y)/dif_y)) * abajo,

28 )

7.- Se establece si se desea hacer un acercamiento (zoom) teniendo 3 diferentes opeiones de
aumento 5%, 25% y 50% . Esto se logra colocando el apuntador del raton sobre 1a zona que

se quiera observar con mis detalle y presionado ¢ botdn del mismo.
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El siguiente cédigo describe como el sistema diferencia entre los tipos de aumento

que el usuario selecciona.

1.  void CSiteView::OnUbicarRadiodeaccin()

2. |

3. DRadiodlg;

4. if (acerca <= 0.05) // como el 5% es el aumento inicial. Se hace a partir de ese
valor /la comparacion

5. dig.m_radiol =0;

6.  else if (acerca <= 0.25) //Pregunta si se escogi6 el 25% de aumento

7. dig.m_radiol = |;

8.  eclseif (acerca <= 0.50) //Pregunta si se escogio ¢l 50% de aumento

9. dig.m_radiol =2;

10.  if (dig.DoModal()==1) {
1. if(dig.m_radiol ==0)

12, acerca = 00S;

13.  elseif (dig.m_radiol == 1)
4.  acerca=02S;

I15.  clseif (dig.m_radiol ==2)
6.  acerca =050,

7. K

Anteriormente se menciond que una de las principales funciones del sistema; es
desplegar los mapas de las respectivas ciudades, los cuales van a responder a una seital del
ratén o del teclado, Para lograr lo anterior se manejaran dos archivos con formato DBF (la

extension .DBF siginifica archivo de base de datos) que aimacenardn la informacion con los
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puntos que forman los dos mapas en coordenadas (X,Y), de ahf a cada punto del mapa se le
asignard la ubicacion de algun sitio en particular, pudiendo ser este algin Bien, Servicio o
Atraccion Turistica y a cada uno de estos lugares se almacenardn en dos bases de datos

sicndo estas, "i_datost.dbf” y *'z_datos.dbf.”

Los archivos “i_datost.dbf” y “z_datost.dbf” tendrdn la siguiente estructura :

[ Coordenadas Xd | Coordenadas Yd Tipo Descripcién |
Xdi Ydl Base de datos servicios Banco
Xd2 Yd2 Base de datos Hotel
Bienes

Xd3 Yd3 Base de datos Atracciones |  Playacl
Turisticas Palmar

Xdn Ydn Bancon

donde:

n: nimero de puntos
Tipo: especificar el nombre de la base de datos en que se encuentra ese punto

Descripeion : nombre del Jugar al que corresponde ese punto
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Y asi a cada sitio que se scleccione sobre el mapa, inmediatanente el sistema
identificard la posicion que ocupa en ia ventana y buscard en los archivos “i_datost.dbl” y
s‘z_datost.dbl’ a que punto corresponde esc sitio del mapa. Cuando lo haya hecho, buscard
el archivo que contiene la base de datos en que se encuentra ese lugar y desplegard una

ventana de texto con la informacién respectiva de ese sitio,

Pars realizar el cambio de aumento se hard una transformacién de coordenadas para

Ia graficacién de los mapas.

Definiendo el proceso anterior de la siguiente manera:

Se considerar&n dos objetos una ventana y un mapa, los cuales estarén representados
como dos matrices formadas de renglones llamados (X) y columnas llamadas (Y). Para
diferenciar los renglones y las columnas que forman el mapa y la ventana, a los renglones y
a las columnas del mapa les llamaremos (Xd,Yd) respectivamente y a los renglones y a las

columnas de la ventana les llamaremos (Xr,Yr) también respectivamente.
Los rangos de los renglones y las columnas serdn :

Renglones Xd = Xdminima . . .a Xdmdxima,

Columnas Yd = Ydminima ... a Ydmdxima;

Renglones Xr = Xrmfnima . .. a Xrmédxima;

Columnas Yr= Yrminima. .. .a Yrméxima;
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En la siguiente figura se ilustra como quedarian formadas las matrices:

( Yémés) x Y
(Xdmis, Yémia) (Xamis, Vémia) (Xrméa, Yrmia)
Donde:

( Xd, Yd ) : Representan los datos de los puntos del mapa

y
(Xr, Yr): Representan los puntos de la ventana.

Yrméx)

(Xrmés, Yemin)

Para poder hacer la transformacién de coordenadas entre las ventanas y los mapas se

utilizarén las siguientes ecuaciones:
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Xr - Xrmin _ Xd - Xdmin
Xrmax - Xrmin  Xdmax — Xdmin

_, Xd - Xdmin _ , .
Xr —(—-———-—x , ~ Xdmin ) Xrmax — Xrmin)+ Xrmin............ (2)

Yr -Ymin _ Yd ~Ydmin

Yrmax - Yrmin _ Ydmax - Yamin =~ 3)
_,_¥d - Ydmin o
Yr —(YM-YJMM )(Yrmax - Yrmin )+ Ymmin......... @)
SRRSO S e e

En las ecuaciones (1) y (3) se hace una igualdad entre los datos del mapa y la
ventana, con el propdsito de hacer corresponder ¢l tamafio de la ventana con el tamafio del

mapa,

Las ccuaciones (2) y (4) realizan el despeje del punto minimo o méximo en

coordenadas X,Y para oblener su valor.
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Un acercamiento se producird cuando incrementemos los puntos minimos y
decrementemos los puntos mdximos del mapa.

Las relaciones dadas por las ecuaciones (1) y (2) se deben de conservar para no
deformar la figura del mapa dentro de la ventana, la cual se formara al restar y sumar los
puntos méximos y minimos de las matrices.

Realizando el proceso anterior, entonces se podrd relacionar la clase mapa con las
otras clases para obtener la informacidn respectiva de ese punto seleccionado en pasticular,
pudiendo realizar la funcién de imprimir dicha grifica del punto con su respectiva
informacion,

El siguiente cédigo es el que se encarga de ejecutar todo el proceso anterior. Para

realizar los acercamientos (aumentos) se presionard ¢l botén izquierdo del ratén:

I, void CSiteView::OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point)
{
CView::OnLButtonDown(nFlags, point),
long xp, yp: i, x_inf, y_inf;

2
3
4
5. longx,y,inc_x, inc_y, mid_x, mid_y;
6.  double fact_m;

8.  unsigned int cont = 0, largo;

9 lugar_sit *i_inf;

10.  Dinfodig:

bE. char *nom_com, *calle, *numero, *colonia, *cp, *hol, *ho2;
12, char *ho3, *hod, *pser, *cat, *tel, *rz, *prop, *rfc;

13.  CCliemDDC dc( this ).

14, CRecirect;

15.  GetClientRect( rect );

16.  xp = point.x;
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18.
19.
20.
2l
22,
23

25
26.
2n.
28
29,

3.
3,
3,

3s.
36.
3.
38,
39

41,
42,
43,

yp = point.y;

X = (xp/derecho)*dif_x + min_x ;
y = (1 - yp/abajo)*dif_y + min_y ;
if (Amplificar) {

mid_x = (long) dif_x/2.0;

mid_y = (long) dif_y/2.0;
inc_x=mid_x*(acerca/2.0);
inc_y=mid_y*(acerca/2.0);

if (x - (mid_x - inc_x) < min_x) {
max_x = min_x + (dif_x - 2*inc_x);
) else {

if (x + (mid_x - inc_x) > max_x) {
min_x = max_x - (dif_x - 2*inc_x);
}else {

min_x = X - (mid_x - inc_x);
max_x = x +(mid_x - inc_x);

)

h

if (y - (mid_y - inc_y) < min_y) {
max_y = min_y + (dif_y - 2%inc_y);
) else {

if (y + (mid_y - inc_y) > max_y) {
min_y = max_y - (dif_y - 2%inc_y);
} else |

min_y =y - (mid_y - inc_y),
max_y = y +(mid_y - inc_y);

}

// implementacién de la ecuaciones 1,2, 3,y 4
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45

47.

49,

5.
52,
53,

5s.
56.
517.
58.
59.

61
62.
63.

h

dif_x=max_x-min_x;
dif_y=max_y-min_y;
abajo=rect.bottom;
derecho=rect.right;
fact_m=dif_x/dif_y;

if (abajo*fact_m>derecho)
abajo= derecho/fact_m;

else

derechosabajo*fact_m;
*a_stack++ = (long) min_x;
*a_stack++ = (long) max_x;
*a_stack++ = (long) min_y;
*a_stack++ = (long) max_y;
limite = 0;

InvalidateRect( rect ,TRUE);
} else {

i_inf = a_inf;

while (i_inf->x!=FINAL) (

if ((i_inf->giro==giro_act) &&

(abs((i_inf->x)-x)<=ancho) &&
(abs((i_inf->y)-y)<=ancho) ) {
fsit.Seek(579+337*cont,CFile: :begin);

67.

69.
70.

fsit.Seek(7,CFile::current);

rz = (char*) malloc((largo=40)+1);

fsit.Read(rz,largo);

*(rz+largo) =0,
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.
72
73
74,
5.
76.
7.
8.
7.

Bl
82,
83.

85.
86.
87.
88.
89.

91,
92.
93.
9.
95.
96.
97.

digm_rz=rz;

colonia = (char*) malloc((largo=40)+1),
fsit.Read(colonia,largo);
*(colonia+largo) = \0";

dig.m_colonia = colonia;

calle = (char*) malloc((largo=40)+1);
fsit.Read(calle,largo);

*(calle+largo) ="\0';

dig.m_calle = calle;

numero = (char*) malloc((largo=15)+1);
fsit. Read(numero,largo);
*(numero+largo) = \0';

dig.m_numero = numero,;

cp = (char*) malloc((largo=5)+1);
fsit.Read(cp,largo);

*(cp+largo) = \0';

dig.m_cp = cp.

nom_com = (char*) malloc((largo=40)+1);
fsit. Read(nom_com,largo);
*(nom_com+largo) = "\0';
dlg.m_nom_com = nom_com,;

rfc = (char*) malloc((Jargo=13)+1);
fsit.Read(rfc,largo);

*(efc+largo) = \0',

dig.m_rfc = rfc;

prop = (char*) malloc((largo=40)+1),

tsit.Read(prop,largo);
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98.

101.
102,
103,
104,
108.
106.
107.
108,
109.
110.

*(prop+largo) = \0';

dlg.m_prop = prop;

tel = (char*) malloc((largo=10)+1);
fsit.Read(telJargo);

*(tel+largo) = \0};

dig.m_tel = tel;

hol = (char*) malloc((largo=4)+1);
fsit.Read(hol,largo);

*(hol+largo) = \0';

dig.m_hol = hol;

ho2 = (char*) malloc((largo=4)+1);
fsit.Read(ho2 largo);

*(ho2+largo) = \0';

dig.m_ho2 = ho2;

ho3 = (char®) malloc((largo=4)+1);
fsit. Read(ho3,largo);

*(ho3+largo) = \0';

dig.m_ho3 = ho3:

hod = (char*) malloc((largo=4)+1);
fsit.Read(hod,largo);

*(hod+largo) = 0

dig.m_hod = hod;

pser = (char*) malloc((largo=50)+1);
fsit.Read(pser,largo);

*(pser+largo) =\,

dlg.m_pser = pser;

cat = (char*) malloc((largo=20)+1);
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125,  fsit.Read(cat,largo);
126.  *(cat+largo) ="\0';
127, dig.m_cat =cat;
128. dig.DoModai();
// lectura de las variables que desplegaran las ventanas de informacion

129. free(nom_com); free(calie); free(numero); free(colonia);

130. free(cp); free(hol); free(ho2); free(ho3);
131.  freethod); free(pser); free(cat); free(tel);
132, free(rz); free(prop); free(rfc),

133 1

134.  i_infe+;

135, conté+;

136. )

137. )i

138. }

El siguiente cédigo es el que se encarga de cjecutar las aciones del botdn derecho
del rat6n cuya funci6n es la de realizar los alejamientos y para poderlo hacer; pregunta si
esta activada la funcion de Amplificar (activa los alejamientos) y desactivada la funcién de

Examinar (activa el despliegue de las ventanas de informacion).

I.  void CSiteView::OnRButtonDown(UINT nFlags, CPoint point)
{

double fact_m,

& »w o

CView::OnRButtonDown(nFlags, point);
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CClientDC dc( this );
CRect rect;
if (examinar) return; //pregunta si esta activada la opcién de examinar

GetClientRect( rect );

o N W

//pregunta por la posicién de los puntos méximos y minimos dentro de la pila

9. if (a_stack-d4<=stack) {

10.  retum;
in. kK

// Colocacién de los puntos maximos y minimos dentro de la pila
12, a_stack-=4;

13.  min_x = (long) *(a_stack-4);
14.  max_x = (long) *(a_stack-3);
1S.  min_y = (long) *(a_stack-2);
16.  max_y = (long) *(a_stack-1);
17.  dif_x= (double) max_x-min_x;
18.  dif_y= (double) max_y-min_y;
19.  abajo= (double) rect.botiom;
20.  derecho= (double) rect.right;
21, fact_m=dif_x/dif_y:

22.  if (abajo*fact_m>derecho)

23.  abajo= derecho/fact_m;

24,  else

25.  derecho= abajo*fact_m,

26. limite = 0,
27. invalidateRect( rect ,TRUE);
28, )
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Para regresar al aumento inicial de los mapas automdticamente, se toma el valor,

original del Méximo y Minimo, inicializandolos y volviendo a dibujar. Para ello se utiliza

el siguiente cddigo:

® N VW

void CSiteView::OnUbicarCiudad()

{

CClientDC dc( this );

CRect rect;

GetClientRect( rect );

limite=1; // inicializa las variables a su valor original
InvalidateRect( rect ,TRUE);

)

8.- Para obtener la informacién que corresponde a los sitios, se selecciona antes, la

opcion de examinar del meni Ublcar radio de accién; esto, para poder desplegar la

ventana que contiene dicha informacion y es cuando entonces se coloca el apuntador del

ratén sobre uno de los puntos rojos (sitios) del mapa presionando el botén del mismo. Y si

después se quiere hacer un aumento sobre el sitio seleccionado se tiene que seleccionar la
opcion de Amplificar del menu Ublcar radio de accién.

El siguiente codigo efectia el proceso anterior:

IS

void CSiteView::OnUbicarciudad Amplificar()
{
amplificar = 1; // se acliva la opcién de amplificar

examinar = 0; // se desactiva la opcion de examinar
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7. )
8. void CSiteView::OnUbicarciudadExaminar()
9. |

11.  amplificar = 0; // se desactiva la opcién de amplificar

12.  examinar=1; //sc activa la opcion de examinar

15.  void CSiteView::OnInformacintursticaAtractivostursticos()
// visuslizaci6n de 1a informacién de atracciones turfsticas

6. |

17.  DSelecc dig:

18, DCuadrodig2;

19.  CFile temp;

20.  double tam;

21, char *buffer;

22, Jugt_sit *1_apt;

23.  dig.m_sitio = (ciudad)?"ZIHUATANEJO":"IXTAPA",

24, dig.m_lugt = a_lugt;

25.  if (dlg.DoModal()!=1) return;

26,  l_apt=a_lugt;

27, while ((stremp(dig.m_lista,}_apt->nombre)!=0) && (I_apt->marca'=FINAL))

28, l_apte+

29.  if (I_apt->marca==FINAL) return;

30.  temp.Open( I_apt->archivo (CFile::modeRcad);

31, tam = temp.Getlength(),

32. hul‘l‘gr = (char*) malloc(tam+1);

33, temp.Read(buffertam);
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34.
3s.
36.
3.
38.
39,

temp.Close();
*(buffer+(int)tam) = \0';
dig2.m_titulo = dig.m_lista;
dig2.m_texto = buffer;
dig2.DoModal();
free(buffer);

}

E! siguiente c6digo activa la informacién de Bienes:

41,
42,
43,
“.
45,
46.
47.
48.
49,
50.
31
52
53.
54,
55.
56.
57.

void CSiteView::OnInformacintursticaBienes()
{

DBienSer dig;

desc_giro *g_apt;

CClientDC dc( this );

CRect rect;

dig.m_tipo =0,

dig.m_giro = a_giro;

dig.m_titulo = (ciudad)?"ZIHUATANEJO - BIENES":"IXTAPA - BIENES";
if (dlg.DoModal()!=1) return;

g_apt = a_giro;

while ((stremp(dig.m_lista,g_apt->nombre)!=0) && (g_apt->marca!=FINAL))
B-apt++;

if (g_apt->marca==FINAL) return;

giro_act = g_apt->giro;

GelClientRect( rect );
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58,
9.
60.

limite = 0;
InvalidateRect( rect , TRUE);
}

El siguiente c6digo activa la informacién de Servicios:

6l.
62,
63.
64.
65.
66.
67.
68,
69.
70.

7.
72.
73.
74.
8.
76.
77.
78.
79.

void CSiteView::OnlnformacintursticaServicios()

{

DBienSer dig:

desc_giro *g_apt;

CClientDC de( this );

CRect rect;

dig.m_tipo=1;

dig.m_giro = a_giro;

dig.m_titulo = (ciudad)?"ZIHUATANEIO - SERVICIOS":"IXTAPA -
SERVICIOS";

if (dig.DoModal()!=1) return;

8-pt = a_giro;

while ((stremp(dig.m_lista,g_apt->nombre)!=0) && (g_apt->marca!=FINAL))
B-api++;

if (g_apt->marca==FINAL) return;

giro_act = g_apt->giro;

GetClientRect( rect );

limite = 0;

InvalidateRect( rect ,TRUE),

}
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9.. Para limpiar la pantalla del mapa se inicializan las variables originales. Para ello se

utilizé el siguiente codigo.

1.void CSiteView::OnUbicarLimpiar()

2.{

3.CClientDC dc( this );

4.CRect rect;

5.GetClientRect( rect );

6.giro_act =0;  //regresa las variables a su valor original
7.GetClientRect( rect );

8.limite = 0;

9.InvalidateRect( rect ,TRUE);

10.- Para dibujar e! mapa se hace uso de una pila cuya funcién es la de almacenar los
valores méximos y minimos del mapa, esio con el propdsito de ir comparando sf los datos
que se estdn leyendo de los archivos “i_datos.dbf” o “2_datos.dbf™ se encuentran dentro de
la pila para entonces graficarlos. Para empezar a graficar se coloca en la pila un valor

minimo para X.Y que es la coordenada 10,20.

El método que se sigue para dibujar el mapa es unir una seric de
puntos(coordenadas) con rayas, cuando se empieza a dibujar una nueva serie de puntos se
pregunta sf el valor de la variable Marca es igual 9999, para entonces comenzar a dibujar
una nueva linea, este valor se lee en los archivos “i_datos.dbf™ o “z_datos.dbf”. El codigo

que se encarga de dibujar el mapa es el siguiente:
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$ ® N o v e W

// CSiteView drawing

void CSiteView::0nDraw(CDC* pDC)
{

CSiteDoc* pDoc = GetDocument(),
CCliemtDC dc( this );

CRect rect, sitio;

CBrush sit_brush;

entero *a_apt;

long xp, yp, X, y:

double fact_m;

byte flag=1;

desc_sit *p_dat;

lugar_sit *i_inf;

GetClientRect( rect );
de.SetTextAlign( TA_BASELINE | TA_CENTER );
dc.SetTextColor( ::GetSysColor( COLOR_WINDOWTEXT ) )
dc.SetBkMode(TRANSPARENT);
a_apt=a_lin;

if (limite) {

min_x = *a_apt++;

IQax_x = *a_apt++;

min_y = *a_apt++

max_y = *a_apt++;
dif_x=max_x-min_x;
dil_y=max_y-min_y;
abajo=rect.bottom;

derecho=rect.right;
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28,
29.

3.
32.
33

3s.

37,
38,
39.

41.
42,
43,

45.

46.
47.
48.
49,
50.

fact_m=dif_x/dif_y;

if (abajo*fact_m>derecho)
abajo=derecho/fact_m;
clse
derecho=abajo*fact_m;
a_stack = stack;

*a_stack++ = (long) min_x;
*a_stack++ = (long) max_x;
*a_stack++ = (long) min_y;
*p_stack++ = (long) max_y;
) else {

a_apte=d;

limite = 1;

B

while (*a_apt != FINAL) {
X = %a_apté+;

y = %a_api++;

// Estas instrucciones guardan los limites en el

{ltope de la pila

if (x!=MARCA) && (y!=MARCA)) // se pregumasi el valorde X y Y es igual a

flag= 1,

} else {

X = *a_apt++,
y = *u_apt++,

tlag = 0;

119999, para comenzar a dibujar una nueva

/I serie de puntos
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51,
52.
53
54,
55.
56.
57.
58.
59.

6l.
62.
63.

6S.

67.

69.
70.
nH.
72.
73.

|

trans(x,y,&xp,&yp);

if (flag) {dc.LineTo( (int) xp, (int) yp):}

else {dc.MoveTof (int) xp, (int) yp);}):

b

/*

POINT pt;

ptx = 10; /ivator X minimo inicial

pty = 20; // valor Y minfmo inicial

CClientDC dc(this);

de.SetPixel(pt.x,pt.y RGB(255,0,0));

¢/

//dc.SelectStockObject(GRAY_BRUSH);

pdat = a_dat,

while (p_dat->x!=FINAL) {

x =p_dat->x;

y =pdat->y;

if (Min_x<=x && x<=max_x && min_y<=y && y<=max_y) // pregunta si el punto
{ise encuentra dentro de
/Na pantalla para

Hlentonces graficarlo.

trans(x,y.&xp.&yp);

de. TextQut( (int) xp, (int) yp, p_dat->titulo, 30 ): /7 despliega el titwlo del tugar
b

p_dat++;

I
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74.
75.
76.
7.
78.

9.

8l.
82.
83.
84.
8S.

87.
88,
89.

91.
92,
93.
94,
95.

i_inf = a_inf;

while (i_inf->x!=FINAL) {

X = i_inf->x;
y = i_inf->y;
if (i_inf->giro==giro_act && min_x<=x && x<=max_x &&//pregunta si el
{/fpunto se
//encuentra dentro
//de |a pantalla
//entonces se rellena el punto rojo que
//indica la ubicacién.
min_y<zy && y<=max_y) {
trans(x.y&xp.&yp);

dc.Arc( (int) xp-ancho, (int) yp-ancho, (int) xp+ancho,
(int) yp+ancho, (int) xp-ancho, (int) yp,

(int) xp-ancho, (int) yp);

k

i_inf++;

h

sit_brush.CreateSolidBrush(RGB(255,60,70));
dc.SeleciObject(&sit_brush);

i_inf = a_inf,

while (i_inf->x!=FINAL) {

x = i_inf->x;

y = i_inf->y;

if (i_inf->giro==giro_act && min_x<=x && x<=max_x &&
min_y<=y && y<=max_y) |

trans(x,y, &xp.&yp):
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96,
97.
98.
99,

101,
102.
103.

dc.FloodFill( (int) xp, (int) yp.RGB(0,0,0));

b

iinf++

}

/*

dc.SetPixel(xp,abajo-yp,RGB(255,0,0));

de.TextOut( ( rect.right / 2 ), ( rect.bottom / 2 ),s, s.GetLength() );
CSiteView::OnDraw(&dc),

11.- Las instrucciones que se utilizaron para unir los comandos del menu y de los botones

de la barra de herramiemas con las funciones implementadas en las clases son las

siguientes:

I

/1 CSiteView message handlers

[ )

@» W

/I CSiteView

IMPLEMENT_DYNCREATE(CSiteView, CView)
BEGIN_MESSAGE_MAP(CSitcView, CView)

M {AFX_MSG_MAP(CSiteView)
ON_COMMAND(ID_UBICAR_CIUDAD, OnUbicarCiudad)
ON_WM_LBUTTONDOWNI()
ON_COMMAND(ID_CIUDAD_IXTAPA, OnCiudadixtupa)
ON_COMMANDLID_CIUDAD_ZIHUATANEJO, OnCiudadZihuvatanejo)
ON_WM_RBUTTONDOWN()
ON_COMMAND(ID_UBICAR_RADIODEACCIN, OnUbicarRadiodeaccin)
ON_COMMANDID_SITE_CONOCER, OnSiteConocer)
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2.  ON_COMMAND(ID_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS,
OninformacintursticaAtractivostursticos)

13, ON_COMMAND(ID_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS,
OnlnformacintursticaServicios)

14. ON_COMMAND(ID_INFORMACINTURSTICA_BIENES,
OnlInformacintursticaBienes)

1S. ON_COMMAND(ID_UBICAR_LIMPIAR, OnUbicarLimpiar)

16, ON_COMMAND(ID_UBICARCIUDAD_AMPLIFICAR,
OnUbicarciudad Amplificar)

17. ON_COMMAND(ID_UBICARCIUDAD_EXAMINAR,

OnUbicarciudadExaminar)

18.  //))AFX_MSG_MAP

20. ON_COMMAND(ID_FILE_PRINT, CView::OnFilePrint)

21.  ON_COMMAND(ID_FILE_PRINT_PREVIEW, CView:.OnFilePrintPreview)

END_MESSAGE_MAP()

El diseiio de las ventanas que despliegan la informacion se describird en el siguicnte
punto de este capftulo.

La implementacion del archivo CSiteView completo se puede consultar el apéndice
que se encuentra en la parte final de esta capitulo,

El siguiente cuadro describe de manera modular la realizacion de este sistema.
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3.1.7 DISENO DE LAS PANTALLAS DE CONSULTA.

En este capitulo se ilustra como fueron realizadas las pantallas que el sistema
va a presentar al usuario y con ias que va a interactuar. Para el disefio de estas, se hizo
uso principalmente de una de las herramientas que provee Visual C++, que es App
Studlo. Esta aplicacién nos permite desarrollar la presentacion del sistema, la cual se
compone de una barra de meni, una barra de herramientas compuesta de iconos; que
son figuras y dibujos que expresan la funcion que realizan y las ventanas que van a

desplegar la informacién.

Para el diseiio de la pantalla principal, que es la que va a desplegar las barras de

meni y herramientas se utilizaron los siguientes procedimientos:

Barra de meni

1.- Primeramente del archivo que genero App Wizard Site.rc (Resource Script) que es
el archivo encargado de mantener toda la informacion de la presentacién del
sistema, se teclea el cédigo que forma la barra de meni. El sfinbolo ampersan (&)
se coloca antes de una letra del nombre del comando (&Ayuda) para que en la
pantalla que se le presente al usuario apirezca el nombre del comando con una de
sus letras subrayadas lo que le indica cual es la lave de acceso ripido al
comando, por ejemplo en el comando Hamado Ayuda se encuentra subrayada la
letra A lo cual indica que el usuario accesa a ese comando simplemente

presionando la tecla ALT y la tecly que contienc la letra A,

El cédigo es el siguiente:
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IDR_MAINFRAME MENU PRELOAD DISCARDABLE

BEGIN

POPUP "&Site"

BEGIN
MENUITEM "&Acerca”,
MENUITEM “&Conocer”.
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "&Salida”,

END

POPUP “&Ciudud"

BEGIN
MENUITEM "&Ixtapa”,
MENUITEM "&Zihuatanejo”,

END

POPUP "&Ubicar”

BEGIN

MENUITEM “&Ciudad ™.

MENUITEM "&Riadio Je Acaion

MENUITEN SEPARATOR

MENUTEM "&Limpaar’,
LEND
POPEP Iaformacion & Furistica”
BLEGIN

MENUTTEM &Bicnes

MENUITEM " XServicios

ID_APP_ACERCA

ID_SITE_CONOCER

ID_APP_SALIR

ID_CIUDAD_IXTAPA

ID_CIUDAD_ZIHUATANEIO

ID_UBICAR_CIUDAD

ID_UBICAR_RADIODEACCIN

ID_UBICAR_LIMPIAR

ID_INFORMACINTURSTICA_BIENES

ID_INFORMACINTURSTICA _SERVICIOS
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MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "&Atractivos Turfsticos”,

ID_INFORMACINTURSTICA _ATRACTIVOSTURSTICOS

END
MENUITEM "&Qucjas", 65535
MENUITEM "&Ayuda”, 65535
END
endif #

2.- Después hay que compilarlo en la opcidn Compile del meni Project.

3.- Y por tiltimo se tiene que ligar con los demds archivos del programa (archivos con

las extensiones .cpp , .h, y .def) para elaborar el archivo ejeculable(.Exe).

Barra de Herramientas

La barra de herramientas es también un meni como el anterior, pero en forma

grifica ya que consta de iconos (botones que muestran mediante un dibujo una funcién

especifica del sistema), esto con ¢l motivo de que se prevee que el sistema serd

utilizado tanto por turismo nacional como extranjero, entonces se pretende hacer un

sistema que sea entendible a cualquier individuo no importando el idioma que hable.

Para realizar la barra se hizo lo siguiente:

1.- Desde la pantatta Workbench del Visual C++ se elige el comando AppStudio que

s¢ encuentra en ¢l meni Tools,
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2.- En la pantalla que despliega, se elige la opcién Open del meni File y se escoge ¢l
archivo con la extension rc. Ahf se presenta una pantalla que despliega dos
botones de los cuales elegimos el botén de New para elaborar los iconos que van a

formar la barra de herramientas.

Z é‘i LA T

Fig. 3.0.7.1 Pantalia de App Studlo.
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3.- Se procede a dibujar cada uno de los iconos de la barra, cuidando que la imagen sea
alusiva a la funcién que queramos que realice, para este proceso utilizamos la
paleta de herramientas que el visual C + + nos proporciona para ayudamos i

realizar el dibujo.

4.- Una vez terminado el proceso anterior, se salva el archivo y se ailade la siguiente

estructura en el archivo MainFrame.cpp

static UINT BASED_CQODE buttons[] =
‘// lista de las funciones que realiza el sistema
{
ID_ABRIR
ID_CERRAR
ID_LIMPIAR
ID_FUNCION_ESPECIFICA

I

Tal estructura relaciona los botones de las imdgenes con sus respectivos comandos
definidos como estructuras 1D ’s

Nota: Hay que cuidar el orden en que se agregan los comandos porque los va
relacionando de acuerdo a como estdn ordenados los iconos en fa barra de

herramientas.

5.- Finalmente se compila ¢l archivo y se reconstruye todo el programa en la opcion

Rebuilt del mend Project, pira elaborar el archivo ejecutable.
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8 s T.icar luded Informaci nJu stica 'ueas A & mrea n

C. Ls Hedionds

Pisyé Don Rodrigo
Plsya Don Juan

< Playa Vists Hermosa
290

Fig. 3.1.7.2 Visuslizacién de Ia barra de herramientas

Cajas de dialogo

El término “Cajas de didlogo™ es un nombre erréneo ya que estas son ventanas
especiales que contienen controles que sirven para desplegar informacién o entrada de
datos. Las aplicaciones de Windows utilizan las cajas de dialogo para intercambiar
informacién con el usuario,

Existen dos tipos de cajas de dinlogo las Modal y Modeless, las cajus de
dinlogo Modal requicren que sc cierre la caja antes de continuar con la aplicacion, ya
que de no hacerlo significaria ejecutar un intercambio de datos critico, de hecho las

cujas de dialogo desactivan su ventanas anteriores mientras cllas estdn abiertas, en
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que de no hacerlo significaria ejecutar un intercambio de datos critico, de hecho las

cajas de dialogo desactivan su ventanas anteriores mientras cllas estdn abiertas, en

cambio las cajas de dialogo Modeless no necesitan estar cerradas para continuar
utilizando la aplicacidn.

Existe una biblioteca de MFC declarada como clase CDiaslog que maneja
ambas cajas de dialogo la Modeless y Modal. La clase CDialog es una clase derivada
de la clase Cventana, liene un constructor y un mimero de funciones miembro,
incluyendo la funcién Create La clase CDialog esta declarada como protegida para
obligarnos a crear nuestras propias cajas de dialogo de tipo Modeless. Estas clases
derivadas pueden declarar ciertas cluses para suplementar nuestras cajas de dialogo
como son:
¢ Declarar vnicamente la clase constructor como publica ya que esta invoca a la

funcién CDialog::Creal.e. esta caracterfstica crea la caja de dialogo en un paso.

o Declarar ambas funciones la constructor y la create. Este esquema crea instancias
de la caja de dialogo en dos pasos, primero llamando la clase constructor y después
invocando la funcién Create.

La declaraci6n de la funcién CDialog::Create es:

BOOL Create (LPCSTR IpTemplateName, CVentana* pParentVentana = NULL),

BOOL Create (UINT nlDTemplate, CVentana* pParentVentana = NULL);

Los pardmetros LpTempalte y nlDTemplate son de la caja de dialogo y el comando ID

respectivamente, El parimetro pParentVentana es el apuntador a la ventana raiz.

Ejecucion de Ias cajas de dialogo Tipo Modal
Comunmente, las cajas de dialogo tipo Modal son creadas mds frecuentemente
que las cajas de dislogo Modeless y mucho mis frecuentemente que fas ventanas, para

Ia ejecucion de las cajas de dialogo modal se involucran los siguientes pusos:
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1.- Crear una instancia de la caja de dialogo utilizando la caja de dialogo de la clase

constructor.

2.- Llamar a la funcién DoModal(), declarada en la clase CDialog, para tracr la caja de
dialogo. Comunmente, la caja de dialogo contiene dos botones por defecto que
son OK y Cancel estos botones tienen predefinido a los comandos ID’s IDOK ¢
IDCANCEL, respectivamente. se pueden utilizar los controles de los botones con
diferentes mensajes que son OK y CANCEL, sin embargo es mejor mantener
IDOK e IDCANCEL con esos hombres de los botones. Utilizar los IDs permite
tomar ventaja de las estructuras ya que responde automdticamente a IDOK e
IDCANCEL provistas por las funciones OnOK y OnCancel definidas ¢n la clase
de la caja de dialogo. Presionando el botén OK comiinmente indica que se acepta
el dato corriente en la caja de dialogo. Y en caso contrario presionando el botén de
cancel indica que se esta en desacuerdo con el dato corriente y por lo tanto no lo
efectia el proceso con el cual esta relacionado. La declaracién de la funcién
DoModal( ) es int DoModal ( ); la funcién regresa un entero que representa la
salida. Comdnmente los valores de salida son IDOK o IDCANCEL.

3.- Se comparan los resultados de la funcién DoModal con IDOK( o con IDCANCEL).
La salida de esta comparacién determina los pasos que toma, tales pasos involucra
el acceso de datos que se introdujeron en los controles de las caja de dialogo.

Las funciones OnlnitDialog, OnOk y OnCancel manejan la ejecucion de la caja
de dialogo del tipo Modal. Esos pardmetros estdn declarados como funciones
virtuales. La funcién OnlnitDialog sirve para inicializar la caja de dialogo y sus
controles. La declaracién de OnlnitDialog es:

virtual BOOL OnlnitDialog();
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La funcién regresa el resultado boleano para indicar la inicializacion de la caja
de dialogo. Cominmente la funcién OnInitDialog inicializa los controles de la caja de
dialogo, Esta inicializacién usualmente copia los datos de los bufffer,

La funcién OnOk se maneja presionando el botdén de Ok. La declaracién de la
funcién OnOk es

virtual void OnOk( ),

La funcién On0Ok sirve para copiar datos de los controladores de la caja de
dialogo a los buffers. Utilizando la funcién EndDialog, la funcién OnOk permite
proveer la funcién DoModal regresando su valor. Usualmente la ultima estructura en la
funcién OnOKk la definicion es EndDialog(IDOK). Después la funcién llamada origina
que la funcién DoModal regresa a IDOK.

La funcién OnCancel es manejada presionado el botén cancel. La declaracién
de la funcién OnCancel es

virtual void OnCancel ();

La funcién OnCancel sirve para limpiar antes de que la caja de dialogo sea
cerrada, la cual involucra el cieme de archivos, por ejemplo, Usualmente, la ultima
estructura de la funcién OnCancel es EndDialog (IDCANCEL). Después la funcién
llamada origina que la funcion DoModal regrese a IDCANCEL.

Interactuar con ventanas frecuentemente involucra utilizar cajas de dialogo que
contienen varios tipos de controles, tales como caja de edicién y botones de
control(pushbutton). Esos controles pueden ser incluidos en ventanas o mis
frecuentemente en cajos de dialogo. Los controladores pueden ser implementados

como se explica a continuacion;

Control de texto
El control de 1exto provee uni ventana o una caja de dialogo con texto estdtico.

La clase Cstatic implementa ese control.
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La cluse Cstatic es derivada de Ia clase ventana y ofrece un texto estdtico que esta

definida por un drea de display, texto a un display y atributos de texto.

sintaxis:

BOOL. Create(const char FAR* IpText, // Control de texto
DWORD dwStyle, /1 Control de estilo
const RECT& rect, {1 Control de drea
Cventana* pParentVentana, // Ventana Raiz
UINT nlD = 0Xfiff), // Control ID

El pardmetro IpText especifica ¢l texto del texto de control estdtico, el
pardmetro dwStyle designa el control de estilo. Los argumentos del estilo tipicamente
incluyen los estilos WS_CHILD y WS_VISIBLE. La creacion de esos controles
incluyen uno o més de esos estilos, el pardmetro Rect especifica el drea que se va a
ocupar de tamaflo rcctangular, el pardmetro pParentVentana cs el apuntador a la
ventana raiz, el pardmetro niD especifica el control ID. La funcién Create asigna un
pardmetro por defecto el Oxffff, porque un control de texto estdtico cominmente no

envia mensajes a su ventana rafz.

El Control Pushbutton

El control PushButton ¢s quizd socioldgicamente el control mds poderoso, ya
que por costumbre subemos que cuando presionamos un botén de control intuimos que
va suceder algo.

Existen bisicamente dos tipos de botones, los botones por defecto y los botones
de nodefecto, Para manejar estos dentro de las ventanas hay que colocarlos primero
dentro de una cluse Hlamada Chution que es una clase derivada de 12 cluse ventana, y en

su implementacion se hace uso de dos funciones que son de una relevanie importancia.
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La funcién Create

BOOL Create(const char FAR* IpCaption, {/Eriqueta del botén
DWORD dwStyle, // Control de estilo
const RECT& rect, // Control de drea
Cventana®* pParentVentana, {// Ventana Rafz
UINT nID ); !/ Control ID

E! parémetro IpCaption especifica la etiqueta del botdn es decir, el nombre de
la funcién que ejecuta, el pardmetro dwStyle designa el tipo de botén. Los estilos
cominmente utilizados son WS_CHILD, WS_VISIBLE., BS_PUSHBTTON Y
WS_TABSTOP, el pardmetro Rect especifica el drea que se va a ocupar de tamaiio
rectangular y la posicién, el pardmetro pParentVentana es el apuntador a la propia
ventana, el cual puede estar junto a Una ventana o a una caja de dialogo, el pardmetro

nID especifica el control ID,

El visual C++ incluye la aplicacion App Studio que permite crear cajas de
dialogo y los botones de control de estas, pero es conveniente primero aprender como
funciona el archivo con la extensién: RC para hacer mis ficil el trabajo con
AppStudio.

La implementaci6n del archivo CMainframe se encuentra en el apéndice B al

finalizar este capltulo.
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3.2 Documentacion.

3.2.1 MANUAL DEL USUARIO

SITE Sistema de Informacién Turistica Especializado este sistema nos proporcionsa
Informacidn Turfstica del puerto de Ixtapa Zihuatanejo.

Para empezar con Windows y SITE

Para comenzar a trabajar con SITE, siga estos pasos:
1.- Escriba WIN en el indicador de comandos de DOS (Por lo general C: >) y oprima Enter.
2.-Active la ventana del grupo donde se encuentra SITE Para Windows, Esta ventana es la del

grupo en donde s¢ haya creado el elemento del programa de SITE.

La figura 3.2.1 muestra la ventana del grupo SITE con el elemento del programa SITE
para Windows seleccionados, La ventana del grupo puede estar abierta en su pantalla, como la del
grupo Main (Principal) y la del grupo SITE de la figura 3.2.1, o bien cerrada, como los iconos de
los cuatro grupos en la esquina inferior de la ventana del Program Manager (administrador de

programas) de la figura 3.2.1,
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ones VYentana »

) . a5t .

Windows Word 2.0 Mictosolt Visual Ce+ Lanw? Assistant  Aplicaciones  Principal
tios

HH ¢ I m

Accesorios Juegos FLOW  Miciosolt Office

HHj

Fig. 3.2.1 Ventana del grupo SITE

Ratdn: Pulse sobre Ja ventana abicrta del grupo o pulse dos veces sobre el grupo cerrado

de iconos que contenga el elemento del programa de SITE para Windows.
Teclado: Oprima Ctrl +Tab hasta que se active la ventana abierta del grupo que se desca o

hasta que resulte el titulo del icono del grupo cerrado. Presione Enter para levar el icono

del grupo cerrado. Presione para levar el icono del grupo a la ventana,
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3.- Inicie SITE para Windows.
Ratén: Pulse dos veces sobre el icono del clemento del programa SITE para Windows.
Teclado: Oprima las teclas de direccién hasta que resalte ¢l icono del elemento del

programa SITE para Windows y en seguida oprima Enter.

Fig. 322 Iniciacién de SITE.

Si estd en el indicador de comandos de DOS (por lo general C:>) y desea iniciar Windows
y SITE para Windows al mismo tiempo, haga lo siguiente:

1 - Escriba WIN C\SITESITE EXE

2.- Oprima Enter
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Para comprender la pantalia de SITE

Si utiliza por primera vez las aplicaciones de Windows, debe aprenderse las partes que

forman la pantalla. Estudie la figura 3.2.3 y la tabla 3.2.1, para conocer las partes de aplicacion y

de documento de 1 pantalla .

. Botén de
Barra de Tituio Barrade mend Barra de Iconos Botén de
Minimizar Maximinar
C. Lo Hedionde 'ﬁ IXTAPA
ke v —
Playd Den Rodrige
Playa Don Juan
< Pisys Vists Heimosa
05 <0
< |
R A R e | Ty

Barra de estado Pantalla del slstema

Fig. 3.2.2 Ventana Principal.
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Tabla 3.2.1 Componentes de 1a pantalla de SITE

Término Aplicacion

Ventana de Apiicacion La Ventana dentro de la que corre SITE.
Si esta utilizando Windows, puede
ejecutar varias aplicaciones de Windows,
cada una en su propia ventana. Una
ventana de aplicacién puede ocupar toda

la ventana.

Ventana de documento La ventana en la que aparece cada

documento.

Menii de control de la aplicacion | El menu utilizado para el manejo de la
ventana de aplicacion. Para activar su
menid, oprima Alt, barra espaciadora o

sobre el icono de control.

Menii del control del documento | El meni que se utiliza para el manejo de
la ventana del documento activo. Para
activar su menu, oprima Alt, guion (-) u
oprima ¢l botén del ratén sobre el icono

de control,

Barra de Thlo La barra de la parte superior de una

ventana, que coniiene el titulo de la

aplicacién o del documento.
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Ventana Activa

La wventana que ucepta entradas vy
comandos. La ventana cuya barra de titulo
aparece sélida es por lo gencral la ventana
del frente.

Ventana Inactiva

Cualquier ventana con la que no se este
trabajando, cuya barra de tftulo aparece

sombreada o en tono gris.

Apuntador del ratén

Apuntador en la pantalla que muestra la

posicion del ratén.

Punto de Insercién

Punto donde aparece el texto cuando se

escribe.

Barra de menies

Lista horizontal de nombres de menies,
exhibida detrds de la barra del tituio de la
aplicacién

Barra de iconos

Barra de contiene botones y cajas de texto,
que indican la dos ciudades a escoger, los
acercamientos, las opciones de bicnes,

servcios y atracciones turisticas.

Icono para minimizar

El equivalente simbolico del comando
Minimize, que reduce una ventana a un

icono,.

lcono para Maximizar

El cquivalente simbolico del comando
Maximize, que aumenta cl tamaio de una

venana a toda la pantalla,
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Barra de recorrido

Barra horizontal o vertical con flechas, se
utiliza para recorrer ¢l documento con el

control del apuntador del ratén,

Barra de estado

Barra ¢n la parte inferior de la pantalla,
que muestra los icono o indicadores de

comandos
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Cémo usar la barra de iconos
La barra de iconos le da acceso dirccto a 1a mayorfa de los comandos de uso mds frecuente
con el ratén sin pasar por los mentes,

Latabla 3.2.2 resume la funciones de cada uno de los botones que aparecen en la barra de iconos.

Botbn de SIVE ,
tversién del sistems) Botén de Examiner
Betén de conacer Betén de Bienes
(inf, culbural)

E. Despiiaga Ia ciudad de n Botbn de sarvicios
betopa

Botbn de Aaccionss
Daspliega Is cluded de
m“m "U"““‘
Botbn de Ubicar Cludad Botbn de quejnr
o su temoalla eriginel
Botbn de Aumenies Botbn de ayudn
Botbn de Limplar Batén de impresién
Batba de ampline Bstén de solir
-

Tabla 322,
Cémo usar el ratdn
El ratén o mouse es un dispositivo manual que, al moverse desplaza un apuntador en la
pantalla. Jos botones permiten hacer indicaciones a SITE cuando el ratén esta bien colocado en
un mend o comando, Cuando oprime uno de los botones del ratén, se produce alguna accién,

correspondiente a la posicion det apuntador.
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Como mover el ratén

El ratén que se muestra en la figura 3.2.3 es un pequefio dispositivo que acomoda a la
palma de su mano. Al mover el ratén en su escritorio, el apuntador del raton, que por lo general es
una flecha, se mueve en la misma direccién relativa en la pantalla. Notard que el uso del ratén

para “apuntar” a un elemento de la pantalla resulta un proceso natural,

Plul ssleccionar un elemento
- dejapantalie besta con

" 'desplezer el puntero del
Mouss hasta dicho elemento,
y & continuacion presionary
sohar el botdn izquierdo del
_M‘oc'w; Esto se llama *hacer
dlic*.

® Para continuar, haga dlic con
ol bottn izquierdo del Mouse.

Fig 3.2.3 El ratin,
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Cuando utilice ¢l ratén, el cable debe quedar hacia adelante, lejos de su brazo, de modo
que los botones estén debajo de sus dedos. Aseguresé de mantener el aparato orientado, de
manera que al alejar el ratén de usted, el apuntador se mueva hacia arriba en la pantalla. Este
método hace que el ratén sea ficil de usar. Un ratén tiene dos o tres botones; sin embargo SITE

s6lo utiliza dos. E) botén izquierdo serd el de uso mds frecuente.

Cémo hacer una seleccién con el ratén

Se utilizan dos técnicas bdsicas para la seleccién de elementos con el ratén:

e Se oprime ¢l bot6n una vez para seleccionar un elemento, como un mend, comando, celda v
objeto gréfico. Al oprimir el bot6én en alguna posicién de la pantalla, como una palabra, se
obtiene el acceso rdpido a un comando.

e Oprima dos veces el botén para seleccionar una opcién de una caja de didlogo y elegir al
mismo tiempo la opcién de aprobacién. Este procedimiento, realizado en algunas regiones de
la pantalia, genera un acceso rdpido a una seleccion. Para esto, mueva el apuntador del rat6n

sobre el elemento y oprima de manera rdpida dos veces el botén izquierdo,

Para elegir un comando con el ratén, oprima el botén en el nombre del meni en la barra

de meniies y después sobre el nombre del comando en ¢l meni descendente.

Cémo usar el teclado
SITE para Windows no se limita al uso del ratén. Con el teclado puede ejecutar comandos

0 hacer selecciones de dos mineras:

o Oprimir la teclas de direccion para clegir mentics y comandos.

e Opriwir las teclas de funcién,
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Cémo elegir comandos de menii con el teclado

En. la barra de menués, el nombre de cada meni tiene una letra subrayada que se utiliza para
activarlo desde el teclado. Cada comando en un menii también tiene sélo una letra subrayada, que
se utiliza para activarlo,

Para elegir un comando desde un menii con el método de las combinaciones de teclas, siga estos
pasos:

I. Oprima la tecla Alt para activar la barra de menies.

2. Oprima la letra subrayada del meni que desee abir.

3. Oprima |a letra subrayada del comando en ¢l menu descendente.

Después de activar la barra también se puede pasar de un mend o comando a otro al oprimir las
teclas de direccion. Para elegir un comando nuevo se debe oprimir las teclas de direccién. Para
elegir un comando con este método, seleccione el memi que desee pulsando Alt y la letra
apropiada, oprima la tecla de direccién hacia abajo para resaltar el comando que piense elegir y

presione Enter.

Sugerencia
Oprima Esc o el botén del ratén en el nombre del menii para salir de €l sin tener que hacer una
eleccion, Presione Esc o el botén del ratén en el botén de cancelar para regresar de una caja de

diglogo sin hacer una eleccion.
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Cémo usar SITE

Una vez que tenemos abierta la ventana principal de SITE, en la cual se nos muestra la
barra de tftulo, la barra de meni, la barra de iconos y la barra de estado en la parte inferior de la
ventana; notamos que sobre la pantalla se encuentra desplegado el mapa de la ciudad de
IXTAPA. Si observamos la barra de iconos, notamos, que el icono que contiene la letra I se
encuentra sumido. Y esto nos indica que tenemos seleccionada la ciudad de Ixtapa y que podemos

obtener la informacién Turistica de ella.

Playd Den Rodrigo
Playa Don Jusn

< Playa Vista Hermosa
g0

Fig 3.2.4 Ventanade SITE.
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Cdémo cambiar de Ciudad ‘
Si queremos cambiar a la ciudad de ZIHUATANEJO, wiilizando el ratén o el teclado
hacemos o siguiente:
Ratén: Colocando el apuntador del rat6n sobre el botén de la barra de iconos que conticne
la letra Z (se sume el botdn), se presiona este, para activar la ventana que contiene el
mapa de la ciudad de Zihuatancjo para poder obiener la informacién turfstica
correspondiente.
Teclado: Presionamos la tecla At para activar la barra de menii, se oprime la letra C
subrayada del menu Ciudad y se presiona la letra subrayada & del meny descendente
Zihuatanejo, para activar la ventana que conticne ¢l mapa de la ciudad de Zihuatanejo

para poder obtener la informacién turistica correspondiente.
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Fig 328 Camblo de Cindad.
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Si queremos cambiar a la ciudad de IXTAPA, utilizando el ratén o el teclado hacemos lo
siguiente:

Raton: Oprimimos ¢l botdn de la barra de iconos que contiene la letra § (se sume el
botén), y con esto se activa la ventana que contiene el mapa de la ciudad de Ixtapa para
poder obtener la informacién turistica correspondicente.

Teclado: Presionamos la tecla Al¢ para activar la barra de menu, se oprime la letra C
subrayada del menu Ciudad y se presiona la letra subrayada | de! menid descendente
Ixtapa, para activar la ventana que contiene el mapa de la ciudad de Zihuatanejo para

poder obtener la informacion turistica correspondiente.

CW
Playé Don Rodrigo

Playa Don Juan

A Playa Vista Hesrmosa
Q0

Fig. 3.2.6 Scleccion de ls Ciudad Ixtapa,
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Como utilizar el comando Conocer

Dependiendo de la ciudad que tengamos seleccionada ya sea Ixtapa o Zihuatancjo
podemos obtener informacién cultural de ta ciudad, y para cllo se selecciona el comando

Conocer que se encuentra en el menu Site ya sea de la barra de iconos o de la barra de menui,

Ratén: Oprimimos ¢l botén de la bamra de iconos que contiene ¢l dibujo de una antorcha
encendida (se sume cl botén), y con esto se activa la ventana que contiene

la informacidn cultural de esa ciudad.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de men, se oprime la letra §
subrayada del menu §Site y se presiona la letra subrayada € del menu descendente

Conocer, para activar la ventana que contiene la informacién cultural de esa ciudad.
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SITE Sistema de Informacién Turistica Es  ecializado

IXTAPA

DITAPA ES UN NOMSRE DE ORIGEM NAHUATL DE LAS llAllIS
'TZ'MI." OUE QUIERE DECIR: SAL O BLANCO Y “PA” QUE
SIGNIFICA: ENCIMA. DE ESTA MANERA SE PUEDE TRADUCIA
COMO: EL wm "ﬂll! IIE.‘E SLANCO ENCIMA™. ESTE COLOR,
3 wlll S ACANTILADOS DE LA REGION. SE DElIAAI.
GUANO D AVES MARINAS QUE ABUNDAN EN S
mozows ACTUALMENTE IXTAPA Y ZNUAIMEJD
CONSTITUYEN UN MARCO DE ENSUEVD Y HACER IXTAPA
&mnun TURISVICO MODERND Y SDFISTICADD. HABLAR
IXVAPA ES HABLAR DE UN S1TI0 PARADISIACO IDEAL PARA EL
DESCANSD Y LA DIVERSION. QUE SE ENDRGULLECE DE SU
LIJOSA ZONA HOTELERA RODEADA DE BELLOS JARDINES, Y

DE
SU ELEGANTE ZONA COMERCIAL.

< Plays Viats Hermasa

@ @0

4

Fig. 3.2.7 Seleccion del comando Conocer.

Cémo utilizar el menu Ubicar Ciudad
El meni Ublcar Ciudad nos permite seleccionar los comandos Radio de seccidn y

Limplar.

Comando Radio de Accién
El comando Radio de Accién nos permite efectuar los acercamientos que queremos
efectuar sobre ¢l mapa  respectivo de la ciudad seleccionada, teniendo tres opciones de

acercamiento 5%, 25% y 50%.
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Ratén: Oprimimos el bot6n de la barra de iconos que contiene el dibujo de una lupa (se
sume ¢l bot6n), y con esto se activa la ventana que contiene la caja de didlogo que nos
permile seleccionar una de tres opciones de aumento, ya sca 5%, 25% y 50%. A lado de
cada una de las opciones sc encuentra un circulo vacio. Para activar la opcién, por
ejemplo del 25%, colocamos el apuntador del ratén sobre el circulo vacio del letrero que
dice 25% y se presiona el botén izquierdo del ratdn, al hacer esto se rellena el circulo de la
opcidn de 25% después se presiona el botén OK que se encuentra en la parte derecha de la

caja de dialogo para indicar que estamos de acuerdo con este 25% de aumento.

Teclado: Presionamos la tecla AW para activar la barra de meny, se oprime la letra UJ
subrayada del menu Ublcar Ciudad y se presiona la letra subrayada R del meni
descendente Radio de accién, y con esto se activa la ventana que contiene la caja de
didlogo que nos permite seleccionar una de tres opciones de aumento, ya sea 5%, 25% y
50%. A lado de cada una de las opciones se encuentra un circulo vacio. Para activar Ja
opcion, por ejemplo del 25%, pulsamos {a tecla TAB hasta colocarnos sobre el circulo
vacio del letrero que dice 25%, al hacer esto se reliena el circulo de la opcidn de 25% y se
presiona Enter para indicar que estamos de acuerdo con cste 25% de

aumento.
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ormacién Turistica Ea ecializado
cibn Turistics Que ae  Ayuda |mpresién Sallr

Play$ Don Rodrigo
Plays Don Juan

% Plays Vists Hermoss
0

Fig. 3.2.8 Seleccién de? Meni Ubicar Cludad.
Para realizar ¢l aumento sobre los mapas, basta con colocar el cursor del Ratén sobre ¢l
drea del mapa que queremos visualizar mejor y pulsamas el botén izquierdo del ratén. Con esto

se observa un aumento del 25% cada vez que pulsamos el ratdn sobre ¢l drea respectiva,

Comando Ubicar

El comando Ubicar nos permite regresar al tamadio inicial de tos mapas,

Ratdn: Oprimimos ¢! boton de fa barra de iconos que contiene ¢! dibujo de cuatro flechas

que se expanden (se sume ¢ boton), y con esto se regresa al 1amaidio inicial de Ya ventana,
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar 1a barra de meni, se oprime la letra U
subrayada de] menu Libicar Ciudad y sc presiona la letra subrayada € del mend

descendente Cludad, y con esto s¢ regresa al tamafio inicial de ia ventana.

Fig. 3.2.9 Seleccién del comando Ubicar,
Comando Limplar

E! comando Limpiar nos permite limpiar los mapas de las selecciones que hayamos

realizado sobre ellos.
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Ratén: Oprimimos e! botén de 1a barra de iconos que contiene ¢! dibujo de un borrador o

goma de borrar (se sume el bot6n), y con esto se borran todas las selccciones anteriores.

Teclado: Presionamos la tecia Alt para activar la barra de mend, se oprime la letra L
subrayada del menu Limplar y se presiona la letra subrayada L del meni descendente

Limplar, y con esto se borran todas las selecciones anteriores.

Cémo usar el menu Informacién Turistica
Dependiendo de la ciudad seleccionada, este menu nos permite acesar a los comandos de Bienes,
Servicios y Atracciones Turfsticas que son los que nos proporcionan la Informacion Turistica del

puerto de Ixtapa - Zihuatanejo.

Comando Blenes
Este comando nos permite escoger un nombre de un Bien entre la lista de Blenes de las ciudades
de Ixtapa o Zihuatanejo.
Ratén: Colocando el apuntador del ratén sobre el botén de la barra de iconos que contiene
laletra A (se sume el botén), se presiona este, para activar la ventana que contiene la lista

de todos los bienes de cada ciudad.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra f
subrayada del menu Informacion Turistica y se presiona la letra subrayada B del menu
descendente Blenes, para activar la ventana que contiene la lista de todos los bienes que

ofrece cada ciudad.
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ializado
Ayuda Impresion  Salir

IXTAPA - BIENES

ARTIC.FOTQGRAFICOS ¥ REVELADD
ZAPATERIAS

ARTESANIAS

%::utmsncou: RCIALES

TIENDAS DE ROPA CASUAL

Plays Den Rodrigo
Plays Don Juan

< Playa Vists Hermosa
20

Fig. 3.2.10 Seleccidn del comando Bienes.

En la ventana que se abre sc despliega una lista con todos los nombres de los Bienes que
1a ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre del Bien de! que desee obtener
informacion. Este tipo de ventana permanece abierta siempre de forma que pueda ver la lista.
Puede recorrer la lista ab oprimir ¢l botdn del ratén en tas flechas hacia arriba y hacia abajo, en la
barra de recorrido que se ubica a la derecha de fa caja de lista o bien al oprimir las tecias de
direccion hacin arriba o hacia abajo. Se puede desplazar o una atternativa con ripidez al oprimir

una vez el boton en fa caja y eseribir la primera letra de fa alternativa deseada. Fa lista se recorre
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hasta los nombres que comienzan con esa letra. Cuando vea el elemento que desea seleccionar,
oprima ¢l botén sobre ¢l, o bien oprima la tecla de direccién hacia arriba o hacia abajo hasta que

el elemento quede resaltado.

Comando Servicios
Este comando nos permite escoger entre la lista de Serviclios de las ciydades de Ixtapa o

Zihuatanejo.

Ratdn: Colocando el apuntador del ratén sobre el botén de la barra de iconos que contiene los
dibujos de un telefono y cruz roja (se sume el botén), se presiona este, para activar la ventana que

contiene la lista de todos los servicios de cada ciudad.

Teclado: Presionamos la tecla Al para activar la barra de menu, se oprime la letra T _subrayada
del menu Informacion Turistica y se presiona la letra subrayada 8 del mend descendente

Serviclos, para activar la ventuna que contiene la lista de todos los bienes que ofrece cada ciudad,
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falizado
A uda [m:resibn Salir

IXTAPA - SERVICIDS

Playlé Don Rodrigo
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Fig. 3.2.11. Seleccién de comando Servicos,

En la ventana que se abre, se desplicga una lista con todos los nombres de los Servicios
que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre del servicio del que desce obtener
informacién. Este tipo de ventana permancce abierta siempre de forma que pueda ver la lista.
Pucde recorrer la lista al oprimir el boton del raton en las flechas hacia arriba y hacia abajo en la
barra de recorrido que se ubica a la derecha de la caja de lista o bien al oprimir las teclas de
direccidn hacia arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una alternativa con ripidez al oprimir
una vez ¢l botén en la caja y escribir la primera letra de L alternativa deseada, La lista se recorre

hasta tos nombres que comicnzan con esa letra, Cuando vea el elemento que desea seleccionar,
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oprima el botdn sobre él, o bien oprima la tecla de direccién hacia arriba o hacia abajo hasta que

¢l elemento quede resaltado.

Comando Atracciones Turifsticas
Este comando nos permite escoger entre la lista de Atracciones Turisticas de las

ciudades de Ixtapa o Zihuatanejo.

Ratén: Colocando cl apuntador del ratén sobre ¢l botén de la barra de iconos que contiene el
dibujo de dos playas (se sume el botdn), se presiona este, para activar la ventana que contiene la

lista de todas las Atracciones Turisticas de cada ciudad.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menu, se oprime la letra T subrayada
del menu Informacién Turistica y se presiona la letra subrayada A del meni descendente
Atracciones Turfsticas, para activar la ventana que contiene la lista de todas las Alracciones

Turisticas que ofrece cada ciudad.
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ecializado
8 Ayuda |mpresibn Salir
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Fig 3.2.12 Seleccién del comando Atracciones Turisticas.

En [a ventana que se abre, se despliega una lista con todos los nombres de las Atracciones
Turisticas que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre de la Atraccidn Turistica
de la gue desee obtener informacion. Este tipo de ventana permancce abierta siempre de forma
que pueda ver la lista, Puede recorrer la lista al oprimir el botén del vatén en las flechas hacia
arriba y hacia abajo en la barra de recorrido que se ubica a la derecha de la caja de lista o bien al
oprimir las techas de direccion haucii arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una alternativa con
ripidez al oprimir una vez el boton en la caja y escribir la primera letra de fa alternativa deseada,

La lista se recorre hasta los.nombres que comtienzan con esa letra. Cuiando vea el elemento que
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desea seleccionar, oprima el botén sobre él , o bien oprima la tecla de direccion hacia arriba o

hacia abajo hasta que el elemento quede resaltado,

Cémo Obtener Informacién

Una vez que se haya seleccionado el nombre del Bien, Servicio o Atraccién Turistica,
sobre el mapa de la ciudad se dibujaran una seric de puntos rojos, cada punto indica la ubicacidn
de un sitio de 1a ciudad. Para obtener informacién sobre ese sitio, hay que seleccionar
primeramente de la barra de iconos el botdn verde que conticne la letra E que corresponde al
comando de examinar o de la barra de menu hay que oprimir la tecla Alt para activar la barra de
ment, se oprime la letra ] subrayada del menu Ublcar Cludad y se presiona la letra subrayada
E del meny descendente Examinar.

Una vez hecho esto ya se puede obtener la informacion de ese sitio al unicamente tener
que colocar el apuntador del ratén sobre un punto rojo y presionar su botén izquierdo. Al hacer
esto se desplegard una ventana con la informacién correspondicnte de cse sitio, como es la
direccitn del lugar, el tipo de servicio que ofrece, su horario de atencidn, su leléfono, su categoria

o la informacién cultural de ese lugar.
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Fig 3.2.13 Localizacién de los Sitios (Tiendas de Autoservicio y Departamentales).
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Fig 3.2.14 Despliegue de informacién.

Si se desea hacer un acercamiento sobre aigiin sitio en particular se tendrd que activar el
comando Amplificar de la barra de iconos, presionando el botén verde que contiene la tecla A o
de la barra de mend oprimiendo la tecla Alt para activar la barra de meny, se oprime la letra U
subrayada del menu Ublcar Cludad y se presiona la letra subrayada A del mendé descendente
Amplificar. Después se realiza ¢l procediniiento de Como usar el meni Ubicar Ciudad

anteriormente explicado.
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Site  luda car ludad nformaci nJu stica rue

Fig. 3.2.18 Seleccidn del comando Amplificar.

Cémo usar el Comando Quejas
Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede manifestar alguna
sugerencia 0 queja respecto a Site. Se puede accesar a este comando ya sea usando la barra de

iconos o desde la barra de mena.

Raton: Oprimimos ¢l botdn de la barra de iconos que contiene el dibujo de una cara enojada (se

sume ¢l botén), y con esto se activa fa ventana que contiene ef formato de quejas de Site.
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menu, se oprime la letra Q subrayada

del menu Quejas y con esto se activa la ventana que contiene ¢l formato de quejas de Site.

clalizedo
A de [m-resibn Selir

Fig. 3.2.16 Seleccién del Formato de Quejos.

Cémo usar el comando Ayuda
Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede obtener Ayuda respecto
al funcionamiento del sistema Site, Se puede accesar a este comando ya sea usando la barra de

iconos o desde la barra de menii.
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Ratén: Oprimimos el hotén de la barra de iconos que contiene el dibujo de un signo de
interrogacion (se sume el botdn), y con esto se activa Ja ventana que contiene la informacian de

Site.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menu, se oprime la letra A subrayada

del menu Aywda y con esto se activa la ventana que contiene la informacién de Site.

Cémo usar ¢l menu de Impresion

El menti de impresion nos permite obtener una gréfica del sitio impresa con la informacion
respectiva del lugar. Para usar ¢l menu de impresién siga estos pasos:

Elija el comando Impresion de la barra de iconos o de la barra de menui.

Ratén: Oprimimos el botén de la barra de iconos que contiene el dibujo de una Impresora.

Teclado: Presionamos la tecla AR para activar la barra de meni, se oprime la letra | subrayada
del menu [mpresién.

Cémo salir de Site Pars Windows
Para salir de Site para Windows, siga estos pasos:
Elija el comando salir de la barra de iconos o de la barra de menu.

Ratén: Oprimimos el boton de la barra de iconos que contiene el dibujo de una puerta.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de mend, se oprime la letra § subrayada

del menu Salir
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3.3 Mantenimiento

Actualizacién y depuracién de la infromacién

En cuanto al mantenimiento del sistema, éste se realizard unicamente para las bases
de datos, Para lo cual, se actualizard la informacién dentro de un mddulo disefiado para
cumplir con tal funci6n, dicho médulo contard con las funciones basicas de actualizacion
tales como: altas, bajas, cambios y consultas. De igual forma sc pretende depurar toda la
informacién dependiendo de los tiempos que se establezcan para realizar ésta. El cédigo
que genera Paradox para DOS, que lleva acabo el mantenimiento de la informacion ésta

contenido en el Apéndice B.
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Conclusiones

La terminacion del sistema sc logré principalmente al empleo de las técnicas

Orientadas a objetos, implementadas mediante el lenguaje de programacion Visual C + +.

Gracias a la utilizaci6n de tales técnicas se obtuvieron las siguientes conclusiones:

Sc logr6é optimizar el proceso de informacién turfstica en el puerto de Ixtapa-
Zihuatanejo.

El software que se realizo tuvo el propdsito de que su uso con una intesfaz usuario
grifica fuera lo més sencillo posible.

El sistema resulta ser amigable para cualquier persons, mexicana 0 extranjera que no
posea ningdn conocimiento de computacién, ya que proporciona acceso mediante
simbolos ghficos de tipo universal, con los cuales no es necesario leer las opciones del
meni principal, sino Unicamente presionar un botdn y asf obiener la informacidn.

El sistema permite al usuario conocer la gran variedad de Bienes, Servicios y
Atracciones Turfsticas que ¢l puerto de Ixtapa Zihuatanejo ofrece, ademds de los lugares
donde puede adquirirlos, los precios de venta, sin tener que moverse del sitio donde esta
efectuando !a consulia, para su mayor comodidad

Se logré crear una pantalla sugestiva al usuario de manera que este, sélo tiene que
apuntar a iconos o elementos de un ment desplegado, que estéin relacionados con los
objetos. Tomando en cuenta que el proceso de ver y apuntar es més fécil que recordar y

escribir, El software de los futuros sistemas se debe de disefar, teniendo presente que
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contarfn con una interfaz usuario grdfica, para asf poder trabajar con las diversas

interfaces dominantes de este tipo (como la Macintosh),

El disefio de software sc gener6, a partir de reglas, formatos y clases basadas en
depdsitos previamente establecidos.

El cédigo no se generd de forma manual, en la medida de los posible. La aplicacion se
realiz a partir de componentes ya existentes. Muchos de los cuales estén construidos de
modo que se pueden adaptar a un disefio particular. Las nuevas herramientas de
programacién deben proporcionar la méxima capacidad posible para la generacién de
cédigo.

En e disefio de las pantallas se logré de crearlas de buena calidad, puesto que se
integrardn a partir de componentes que han sido probados y verificados varias veces.

La programacion se¢ volvié més sencilla ya que los programas se conjuntaron a partir de
piczas pequefias, cada una de las cuales, en general se pueden crear varias veces.

Este sistema ayudard a incrementar el nivel turfstico del sitio de interés, ya que al
contemplar diversos giros comerciales, el usuario tendré mayores opciones a elegir y por
lo tanto, mayor nimero de negocios aumentarn sus ingresos.

Mientras més pronta sea la difusion del andlisis y el disefio orientado a objetos, mis

répidamente pasard Ia creacién del software de ser una industria de campo a una
disciplina de la ingenierfa.
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ARCHIYO MAINFRM.CPP

Jl mainfrm.cpp : implementation of the CMainFrame
class

N

#include "sidafx h"

#include "site "

#include "mainfrm h"

#include <stdlibh>

#include <malloc.h>

#ifdef DEBUG

tundef THIS_FILE

static char BASED_CODE THIS_FILE[) = _FILE_;
endif
HINHTRH R R i

/| CMainFrame
IMPLEMENT_DYNCREATE(CMainFrame,
CFrameWnd)
BBOIN_MESSAGE_MAP(CMainFrame,
CFrameWnd)
NUAFX_MSC_MANCMaiaFrame)
ON_WM_CREATE()
END. N JAFX_MSC_MAP
_MESSAGE_MAP)
g
{/ arvays of IDs used to initialize control bars

{/ wolbar buttons - [Ds are command buitons
static UINT BASED_CODE butsons{) =

{

{1 same order as in the bitmap 'oolbar bmp'

ID_APP_ABOUT,

ID_SITE_CONOCER,
ID_SEPARATOR,

ID_CIUDAD _IXTAPA,

ID_CTUDAD _7ZIHUATANEIO,
ID_SEPARATOR,

ID_SEPARATOR,
ID_UBICARCIUDAD_BUSCAR,
ID_UBICARCIUDAD_EXAMINAR,

ID_SEPARATOR,

ID_SEPARATOR,

ID_INFORMACINTURSTICA_BIENES,

ID_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS,

ID_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOS
ID_SEPARATOR,

ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,

ID_SEPARATOR, )

int CMainFrame::OnCrests(LFCREATESTRUCT
IpCreateSunuct)

{
if (CFrameWand::OnCreate(lpCreateStruct)
==-])
™oum-1;
if ('m_wndToolBas Creata(this) ¥
AME m_wndToolBas LosdBimap(IDR_MAINFR
i1}

im_wndToolBas.SetButtons(buttons,
sizeof(butions Msizeof(UINT)))

l
TRACE("Failed to create
toolbat\n");

if (‘m_wndSiatusBas Create(this) fl

retumn -1; // fail w create



im_wndStatusBar.Setindicstors(indicators,
sizsof(indicatorsYsizeof(UINT)))

TRACE("Failed to create stalus
barn");

)

retum O;

rotum -1; // fall to creats

e
11 CMisinF rame diagnostics

#isde! _DEDUC
void CMainframe:: AseartValid() const

{
\ CPrameWad::AssortValid();

void CMainPrame:: Dump(CDumpConterid de) const

{
| ClrameWad:: Dump(éc);

dendif/ UO

ARCUINQ MITRDOCLCRED
/i sitedoc cpp : implementation of the CSiseDoc class
"

LB
static char BASED_CODE THIS_FILE{}= __FALE_;

l’lllllllllII////l//llll//ll/lllllllllIII/II///////II//III//IIIIII/II/
//CRissDoc
DYNCREATE(CSisDoc, CDocument)

BBOIN_MESSAGE_MAR(C8isDoc, CDocument)

I{{AFPX_MS0_MARNCSiteDoc)

#/ NOTE - the ClassWizard will add

and remove mapping macros here.
// DO NOT EDIT what you see in
these blocks of generated code |

1) AFX_MSC_MAP
END_MESSAGE_MAR()

U R R T O T i

BOOL CSiteDoc::OnNewDocument()

if ({CDocument::OnNewDacument())
retum FALSE;
{1 TODQ: add reinitialization code here
/1 (SDI documents will reuse this document)
retum TRUE;

}
e
1/ CSiteDox serialization

void CSiteDoc::Serialize(C Archivok o)

i‘l (uJsSioring()
{/ TODO: add storing code here
else

/I TODO: add loading code here

HIHHIRITHI IR TR
1/ CSiasDoc diagnosiics

#ilde! _DEBUG
void CSinDoc:: AssertValid() const

{
\ CDocumant:: AssertVelid();

vaid CSieDoc::Dump(CDumpContsnrk dc) const
{

\ CDocumant::Dump(dc);

endif //_ DEBUG

Ui i i
{1 CSixDoc commands

;Mw.cp : implomentation of the CSiteView class
4

#include “sidalz h”
tinclude "sileh”
tdefine MARCA 9999
#include “sitedoc h”
#include "siteview ©"
#include "dradio h"
#include "dcusdroh”
#include "dselecc b
#include "dbienserh”
#include "dinfoh”
#include "dguejas h”
#include "dayuda "
#ifde! _DEBUG
#undef THIS_FILE



static char BASED_CODE THIS_FILE[) = _FLE_;

endif
TR R TR
1/ CSiteView
IMPLEMENT_DYNCREATE(CSitView, CView)
BBGIN_MESSAGE_MARNCSitcView, CView)
HUIAFX _MSO_MANCSinView)
| COMMAND(D_UBICAR_CIUDAD,

ON_WM_LBUTTONDOWN()
ON_COMMAND(ID_CIUDAD_IXTAPA,

ON_COMMAND(ID_FILE_PRINT_PREVIE
W, CView::OnFilsPrintPreview)
END_MESSAGE_MARK)

typedef struct { enlerox;
miero y;
char titulof31); }
deac_sit;
typedef struct { eniero reg;
entero x;

eniero y;
byle giro; } lugar_sit;
entero *a_spi;
entero *s_lin; // puntos del maps
intancho=4;
double acerca = 08;

byte ciudad = 0, limite = |, giro_sct = 0, examinar=0,
buscar=];

loag max_x, max_y, min_x, min_y;

long ®stack, ®a_stack;

doubls derscho, abajo, dif_x dif_y;

char ®aa_desos = "i_datos.dbl”, *na_infiosi =
"i_infosi.dbf", *na_datost = “i_datost.dbl";

chas *na_lugt = “i_lugt.dbf", *as_giro = "i_gir.dbf";
CFile fiil;

deec_sit *a_dat; // sitics en 8] maps

ges_sil *a_inf; // Relaciin ds Bienss y Servicios en
ol aechivo

logt_sit *s_bigt; // Lista de hegares turfaticos
desc_giro *a_giro; // Relacion de giros

IR RH R T R
void lesr() {

CFils tomp;

char *bufl, *c_spM, *c_aptS, *c_apt2;
ontero *a_apt, 1, Y, i, n_apt;

dosc_sit *p_dai;

ugar_sit Si_ept;

hgtsit *apt;

desc_giro *g_apt;

bulY = (char®) malloc(200);

capté = (char®) malloc(S); *(c_eptded) = \O;
c.pA3 = (char®) malloc(6); *(c_eptS+5) = \0;
c.0pt2 = (char®) malloc(3); *(c epi2+2) = \0;

I/ Lecturs de punios del maps
temp Open(na_datos CFile::modeRead);
temp Read(bull 4);

malloc((n_apt®2+ | Psizeofientero));
a_apt=a_lin;
temp Read(buff90);

for(i=1;ic=n_aptii++) |

temp Read(c_apid,1),
temp.Read(c_aptd 4); x = atoi(c_sptd);
temp.Read(c_aptd 4); y = atoi(c_aptd);

*3_api++ =1x;
‘a_apit+ =y,
b
*a_api++ = FINAL;



temp.Close();
I/ Lectura de Relacidn de giros
temp.Open(ns_giro CFile::madeRead),

temp.Seek(4, CFile::begin);
temp.Read(&n_spt.2);
temp.Seek(2 CFile::current);
o_giro = (desc_gizo®)
malloc((n_apt+1)*sizsof{desc_giro));
s-apt = 8_giro;
teenp.Sesk(121 CFile::current);

for(i=Liic=n_aptii++) {
tomp.Seek(1 CFile::cusrent);

IH
s..apt->marca = FINAL;
temp Close();

/Macturs ubicacion en ¢l aschivo de Bienes y Servicios

semp. Open(aa_infosi CFile::modeRead);
w.lut«ﬂ'ﬁh “begin),
tomp Road(fn_spt.2);
tomp.Seok(2 CFile::current);
a_inf = (hugar_sit®) malloc(
(n_opt+1)*simol(ugar_sit));
iopt = a_inf;
temp.Soek(6 34 CFile::curremt);

for(izl;icen_apliive) {

temp Read(c_egnS,1);

temp Read(c_aptS.S), i_apt->reg = soi(c_aptS);
temp.Read(c_optd 4); i_apt->x = sioi{c_opid);
temp Read(c_optd 4); i_apt->y = sloi(c_epH);
emp Read(c_epi2,2); i_apt->gico = ploi(c_ept2);
temp.Seck(329.CFile: :cuirent);

i_apié+;
ki

i_spt->n = FINAL;
i_apt->y = FINAL;

temp Close();
{1 Lectura sitios en el maps
temp Open(na_dstost. CFile:modeRead);

temp Read(bufl 4);
temp.Read(&n_apt.2);

\2);
8_det = (desc_sit®)
malloc{(n_spt+1)*sizeaf(desc_sil));
p.dat = a_dui;
samp Read(buft,121);

for(i= 1 icwm_aptii++) {
temp.Read(c_apr$,1);
tomp.Read(c_apd 4); p_dat->x = sioi{(c_apM);
tomp Road(c_apté 4), p_det->y = stoi(c_apid);

wemp Road(p_det->tinlo,30);
p_det->titulo] 30) = \0;
" pdatee;

p-Sat->x = FINAL;
pdat->y = FINAL;
tomp.Close();

1/ Lactura de ugares turisticos

WMJ.I‘:W :modeRead);
omp.Rood(&a_spt.2);
-.w.zx
o_bugt = (lugt_sit*)

malloc((m_apt+1)%slasolugt_sit));
I_opt = a_jugt
omp Resd(bult,9);

for(i= Liicen_apiiis+) {
tomp Read(c_aptS.1);
Lapt-omarca=(;

somp Read(l_spt->nombre, 36);
omp Road(I_spt->archivo,12);

I_ept->nambee{ 36} = \O';
_ept->archivo|12] = \O;
Lapt++;

k

Lapt->marca = FINAL;
temp.Closs();
froa(bull);
fres(c_sptS);
froe(c_spid);
\ tren(c_apt2);

void trans(iong , long y, lang *xp, long *yp) (
*ap = ((x-min_x)if_x) * derecho;
*yp = (1 - ((y-min_yNdif_y))® sbajo;

}
(TR TR e
1/ CSiteView construction/destruction

CSiteView::CSiteView()



{/ TODO: add construction code here
stack = (long®) malloo( 500*sizeof(long));
leer();
fait.Open(na_infost,CFile::modcRead);

]
CSiteView::~CSiteView() '

fsit.Close();
]

U R )
{/ CSiteView drawing

void CSitcView::OnDyaw(CDC? pDC)
(.
CSitaDoc® pDoc = GetDocument();

// TODO: add draw code here
OCliantDC dec{ this );
CRect rect, sitio;

CBrush sit_brush;

oninro ®a_apt;
long 3p. yp. R.Y;

double fact_m;

byt fag = |;
desc_sit *p_det;
uger_sit %i_ial;

OaClisntReck rect );

dc.SatTextAlign{ TA_DASELINE !
TA_CENTER ),

dc.SetTertColor( ::CetSysColor(
COLOR_WINDOWTEXT )
de SetBkMode(TRANSPARENT),

o_opt = a_lin;

if (imite) {
min_x = *a_sptt+;
max_x = ®a_apie+;
min_y = *a_api++;
max_y = ®s_apit+;

dif_x=max_x-min_x;
&if_y=max_y-min_y;
shajo=reci.bottom;
derecho=rect.right;

fact_m=dif_x/dif_y:
if (abajo*fact_m>derecho)
sbajo=derecha/faci_n;
cise
derecho=abajo*fact_m;

a_stack = stack;
*a_stack -+ = (long) min_x;

Sa_stack++ = (long) max_x;
®a_stack++ = (long) min_y;
*a_stack++ = (long) max_y;

} else {
s_apted;
limite = |;

k
while (*a_spt != FINAL) {

K= p_apte+;
y=toaptes;

if ((x!=MARCA) &&
flag=1;
R = 0_apied;
y =0 mpie+;
flag =0;
k
wma(x.y RxpAyp)
if (Nag) {dc.LimeTo( (imt) xp, (i)
clss (dc.MoveTo( (ind)

(y!=MARCA)) |
) eloe {

Xl
ap, (i) ypi b
h

POINT pt:
pla=l0;

)
de SePixsi(pt.x p1.y RGB(255.0.0));
//dc . SeleciStockObjecHGRAY_BRUSH);

¢

p.dat = »_dat;

while (p_dat->x!=FINAL) {
X =p_dat->x;
y =pdaoy

if (min_xc<=1 &&
x<=man_x && min_y<=y && yc=mas_y) {

wans(x.y.hrp.&yp)
de. TextOuy(
(int) xp, (int) yp. p_dat->titulo, 30 );

.

p-dat++;



i jnf = a_inf;

while (i_inf->x!=FINAL) {
x = i_inf->x;
y = i_inf->y;

if (Linf->giro==giro_sct && min_x<=x &&
R<=max_z &&

min_yc=y && ycamaz_y) {

trans(x.y AxpAyp);
dic. Arc( (int) ap-ancho, (int) yp-ancho, (int) xp+ancho,
(int) yp+ancho, (i) xp-sncho, (im) yp,
(int) xp-ancho, (im) yp);

1

iinf+e;
k

sit_wush.CreateSolidBrush(RGB(255,60,70)
dc.SelectObject(&sit_brush);

iinf = o_inf;

whils (i_inf->xI=FINAL) {
asi_inf>r;
y= iinl->y;

¥ (Linl->girom=giro_sct && min_x<sx &&
xcoman_z &b
min_y<=y && ycomar_y) {

wma(ny AapAyp);
\ de FloodFill( (int) xp, (int) ypRGB(0.0,0);

iinfe+;
}

»
de.SetPixe}(p.sbajo-ypROB(25S D.0))
dic. TextOul( ( pect.vight / 2 ), ( rect.botiom / 2 )s,
s GotLangth0 X
CSikeView:OnDraw(Rdc);
8/

TN I 0000
I/ CSiteView printing

BOOL CSiteView::OnPrepare Printing(CPrintInfo®
e
1 default preparation

\ retum DoPreparePrinting(pinfo);

void CSiteView::OnBeginPrinting(CDC® /*pDC?/,
CPrintinfo* Ppinfo®/)
{

J/ TODO:; add exiza initialization before
g

vold CSiteView::OnEndPrinting(CDC* #pDC®/,
CPrintInfo* /*pinfo*/)

{1 TODO: add cleanup aficr printing

e
1/ CSikeView diagnostics

#ifdef DEBUG
void CSiteView:: Assert Valid() const

CView::AssertValid();
}

void CSiteView::Dump(CDumpConiextdk dc) const
CView::Dump(dc);
CSiteDoc® CSiteView::GetDocument() // non-debug
version is inline
{
ASSERT(m_pDocument-
>1sKindORRUNTIME_CLASS(CSiteDoc)));
retum (CSiteDoc®) m_pDocument;
}
#endif //_DEBUG

L
I/ CSiteView message handiers
void CSiteView::OnUbicarCiudad()
{

// TODO: Add your command handler code
hese

CClientDC de( this );
CRect rect;

GetClientRect{ rect );

limie = 1;
InvalidateRect( rect ,TRUE);

void CSiteView::Onl ButtonDown(UINT nFlags,
CPoint point)

/1 TODO: Add your message handler code
here and/or call default



if (abajo®fact_m>derecho)

Uy - (mid_y - inc_y) <min_y) |

max_y = min_y + (dif_y - 2%nc_y);

) olos {

if(y +(mid_y - inc_y) >max_y) {

min_y = mar_y - (dif_y - 2%nc_y);
Jelse {

min_y =y -(mid_y - inc_y);

maz_y =y +(mid_y -inc_y)

)
k
dif_x=man_x-min_x;
dif_y=max_y-min_y;
sbajo=rect.bottom;
derecho=rectright;

fact_m=dif_x/dif_y:

CView::OnLButtonDown(nFlags, point); , abajo= derecho/fact_m;
chie
long &¢, yc, Xp, yp; /), x..inf, y_inf derecho=abajo*fact_m;
long X, y, inc_x, inc_y, mid_x, mid_y;
{omaigned short int ®ept; *a_stack++ = (long) min_x;
double fsct_m; *g_stack++ = (long) max_x;
unsigned int cont = 0, lnrgo; 0p_stack++ = (long) min_y;
luger_sit ®i_inf; *a_stack++ = (long) max_y:
Diafo dig:
char ®nom_com, *calle, *aumero, *colonis, limite = 0;
*cp, *hol, *hol; IavalidateRect( rect ,TRUE);
chas *ho3, *hod, *pess, *cot, *sl, *rz, *prop,
fc; )olse {
iinf = a_inf;
CClioniDC de( this ); whils (iLinf->xInFINAL) |
CRect roct; x = i_inf->x;
ys ial->y;
GeaClisntRecy( rect ); wws(r.y AzpAyp):
# ((Linl->girossgiro_sct) &k
Re = poiat.x; (obe(xp-xc)c=ancho) k&
yc = poiaL.y; (oba{yp-ye)c=ancho) ) (
if (ouscas) { f5is.Soek(643+ 345 %cont CFile: begin);
x = (ncAlorecho)*dif_x + min_x ;
y = (1 - yc/abajo)Pdily + misy : 6sit. Seek(15 CFils::current);
mid_x = (long) dif_x/2.0; 1z = (char®) malloc((lasgond0)+-1);
mid_y = (long) &if_y/20; fGit.Read(rz Jargo);
inc_xumid_x*(ecerca/2.0); (rztlargo) = 0’
inc_yomid_y*(acerce/2.0) digmrz=m;
M (x - (mid_x - inc_x) <min_z) { colonia = (char®) malloc((largo=40)+1);
Max_R = min_k ¢ (Gl - 2%inc_R)
) oles { fsit. Read(colonia.lesgo);
(% + (mid_x - inc_x) >max_x) { %(coloniaHargo) = \0';
min_x = u;u.‘: ‘ (dif_x - 2%inc_n); dig.m_colonis = colanis;
min x = x - (mid_x - inc_r); calle = (char®) malloc((largo=40)+1);
mas_K = & + (mid_X - inc_R); fsit.Read(calle Jargo);
} O(calle+Hargo) = 0’
k dig.m_calle = calle;

numero = (char®) malloc((lago=15)+1);

fsit.Read(numero Jargo);
*(numeso+largo) = \0';

dig.m_numero = numero;

cp = (char®) malloc((largo=S)+1);
fsit.Read(cp.largo);

*(cpHlugo) =D,

dig.m_cp=cp;

nom_com = (char®) malioc((largo=40)+1);
fsit.Read(nom_com largo);

*(nom_com+largo) = N’
dig.m_nom_coni = nom_com;



ric = (char®) malloc({largo=13)+1);
fsit. Read(rfc,largo);

*(rfo+largo) = \0

dig.m_rfc =rlc;

prop = (char®) malloc((largo=40)+1);
fsit. Read(prop largo);

*(prop+iargo) =D,

dig.m_prop = prop;

tel = (char®) malloc((largo=10)+1),
fsit.Read(tel, largo);

S(tel+largo) = \0';

digam_tel = 1el;

hol = (char®) malloo((largo=4)+1);
fsit.Read(hol Jargo):.

*(hol Hrgo) = \0';

dig.m_hol = hol;

ho2 = (char®) malloc((lazgo=4)+1);
fiit. Read(ho2 largo);

*(ho2+argo) x \O';

dig.n_hol = ha2;

ho3 = (char®) malloc((largo=4)+1);
(sit.Read(hod largo);

*(ho3Hargo) = \0';

digm w3 = hod;

hot = (char®) malloc((largo=4)+1),
fsit.Read(hod \ugo);

*(hod +largo) = \0;

digm_hod = hot;

peer = (char®) malloc((largo=30)+1);
fait. Read{pear Jargo);

*(poer+iargo) = \0',

dig.m_pesr = psar;

cal = (char®) malloc((largo=20)+1),
fsit.Read(cat Jasgo);

o(cattlargo) = \D';

dig.m_cal = cat;

dig.DoMacdal();
free{nam_com);,  free(calle);
free(numero); free(colanis).
free(cp); frec(hol ); frec(ho2),
free(hol); free(hod);
free(peer); froe(cat);
(roe(tel); free(rz); frec(prop);
free(ric),

h

iinfe+;
COnté+;

b

ki

void CSikeView::OnCiudadixtaps()

{
here

// TODO: Add your command handles code

CClientDC de( this );
CRexct rect;

GetClientRect( rect );

ciuvdad = 0;

ne_datos = “i_datos.ddf™;
na_info = "i_info.dbl™;
Ra_oit = "i_sit.dbl";
ns_datost = "i_dasost.dbl™;
na_jugt ="i_lugrddl™;
n_giro ="i_gir.dbl™;

froe(s_giso);

giro_sct = 0, examinar=0, buscar=1;
boer();

fsit.Closs();

(sit. Open(na_info,CFile::modeRead);
InvalidetsRect( rect TRUE);

void CSiteView::OnCiudadZiustanejo()

(
here

)

1/ TODO: Add your command handler code
CClientDC de( this );
CRect rect;

GetClientRec( rect );

ciudad = {;

na_datos = "z_datos.dbf”;

na_infosi = "z_info.dbl"';

na_sit = "z_sit.dbl™;

na_datost = "z_datost.dbl";

naugt ="z_lugtdbl';

na_giro ="z_gir.dbf";

free(a_inf),

free(s_lin);

free(s_dat);

froe(s_lugt);

free(s_giro);

giro_act = 0, examinar=0, buscar=};
leex);

fsit.Close();

£5is.0per(na_info CFile::modeRead);
InvalidateRect( rect, TRUE);

void CSite View :OnRButtonDown(UINT nFlags,
CPoint point)



{
{1 TODO: Add your message handler code
here and/or call default

double fact_m;
CView::OnRButtonDown(nFlags, poin);
CClientDC dc( this )i

CRect rect;

if (examinar) retum;

GetClientRect( rect );

if (a_stack-4<=stack) {
retum;
b

a_stack-=4;

min_x = (long) *(a_stack-4);
max_x = (long) *(s_stack-3);
min_y = (long) *(s_stack-2);
max_y = (long) *(a_stack-1);

dif_x= (doubic) max_x-min_x;
dif_y= (double) max_y-min_y;
sbajo= (double) rect.bottom;
derechos= (double) rect right;

fact_m=dif_x/Adif_y;
if (abajo*fact_m>derecho)
abajo= derecho/fact_m;

derecho= abajo*fact_m;

clse
limite = 0;
InvalidateRect( rect ,TRUE);
}

void CSiteView::OnUbicarRadiodeaccin()
{

here

1/ TODO: Add your command handier code

DRedio dlg;

if (acerca <= 0.08)
dlg.m_radiol =0,

clse if (scerca <= 0.28)
dig.m_radiol = I;

else if (acerca <= 0.50)
dig.m_radiol = 2;

if (dlg.DoModal()==1) {
if (dlg.m_radio] ==0)
acerca = 0.08;
clse if (dlg.m_radio] =- 1)
acerca = 0.25;
else if (dlg.am_radiol == 2)
acerca = 0.50;

void CSiteView::OnSiteConocer()
t

// TODO: Add yous command handier code
here

DCusdio dig;

CFile temp;

double tam;

char *bulfer;

temp Open((ciudad)?"zihuata.txt":"ixtapa.txt”
LFile::modeRead);
tam = temp CetLangth():
buffer = (char®) malloc(tam+1);
temp.Read(buffer tam);
temp Close();
*(buffer+(impam) = \J;

dig.m_titlo =

(ciudad)? ZIRUATANEIO":"IXTAPA";
dlg.m_tento = bulfer;
dig.DoModa);

I free(bufler);

void
CSiteView: OnlnformacintursticaA tractivostursticos()
{

here

/1 TODO: Add your command handler code

DSclecc dig;
DCuadso dig2;
CFile temp;
double tam;
char *buffer;
Jugi_sit *)_spt;

dig.m_sitio=
(ciudad)? ZSHUATANEIO":"IXTAPA";
dig.m_lugi = a_lugy;

if (dig.DoModal()!=1) retum;
Lapt = a_lugt;

while ((stremp(dig.m _lista,l_spt-
>nombre)!=0) && (I_spt->marca!=FINAL))
I_aptes;

if (I_apt->marca==FINAL) retum;

temp.Open( 1_apt->archivo
CFile:modeRead);

tam = remp.Getlength();

bulfer = (char®) malloc(tam+1);

temp.Read(buffertam);

temp.Close();

¢ (buffer+(intiam) = ND';



dig2.m_titulo = dig.m_lista;
dig2.m_texto = buffer;
dig2.DaModak();
free(buffer);

vaid CSileView::OnlnfarmacintursticaBienes()
{
// TODO: Add your command handler code

here
DBicnSer dig;
desc_giro °g_apt;
CClisntDC dc( this );
CRect rect;

dgm go=0,
digm_giro = s_giro;
digm_tinslo = (ciudad)?"ZIHUATANEJO -
BIENES":"IXTAPA - BIENES";

if (dig.DoModak)!=1) retum;
St = a_giro;
while ((stremp(digim_lista g apt-
>namixe)!s0) && (g_spi->marcal=FINAL))
P
if (g_opt->marca==FINAL) retum;

giro_sct = g_epi->giro;

CeiClientRect( rect );

timite = 0;

InvalidateR ect( rect ,TRUE);
}

void CSiteView::OnInformacintursticaServicios()
{

here

{/ TODO: Add your command handler code

DBienSer dig;
desc_giro Og_apt;
OClientDC dic( this );
CRext rect;

dig.m_tipo = 1;
digm_giro = a_giro;

digm_titulo = (ciudad)? ' ZIHUATANEIO -

SERVICIOS":"IXTAPA - SERVICIOS";
if (dlg.DoModal()!=1) retum;
g_ept = a_giro;
while ((stremp(dig.m_lista.g_apt-

>nombee)!=0) && (g_spt->marcal=FINAL))
g-apte+t

if (g_.apt->marca==FINAL) retum;
giro_act = g_apt->giro;
GetClientRect( rect );
limite = 0;
InvalidateReci( rect ,TRUE);

l

void CSiteView::0nUbicarLimpiar()
{

here

// TODO: Add your command handler code
CClientDC dc( this );
CRect rect;
GetClientReci( rect );
giro_sct = 0;
GetClientReci( reci );
Limite = 0;
InvalidateRect( rect ,TRUE);
)
void CSiteView::OnUbicarciudadBuscar()
1/ TODO: Add your command handler code

buscar = 1;
examina = 0;

)
void CSiteView::OnUbicarciudadExaminar()
{// TODO: Add your command handler code

buscar = 0;
exumina = 1;

)

void CSiteView::OnUpdateCivdadlxtaps(CCmdUJ®
pCmdU1)

{

{/ TODO: Add your command update Ul
handler code here
pCmaUI->SetCheck(!ciudad);

void
CSiteView::0nUpdateCiudadZihuatanejo(CCmdUI*
pCmdUl)

{

11 TODO: Add your command update U)
handler code here

pCmdUL->SetCheck(ciudad);
}



void
CSiteView::OnUpdateUbicarciuvdadBuscar (CCmdUI®
pCmdU})

/1 TODO: Add your command update Ul
handier code here

pCmdUL->SetCheck(buscar);
}

void

CSiteView::OnUpdate UbicarciudadExaminar(CCmdUl
* pCmdUl)

{

// TODO: Add your cammand update Ul
handler code here
pCmdUL->SetChack(examinar);

}
void CSiteView: OnAppQuejas()
{
/I TODO: Add your command handles code
here
DQusjas dig;

I dlg.DoModak);

void CSiteView::OnAppAyuda()
{
// TODO: Add your command handler code

DAyuds dig;
dig.DoModal();
}
ARCHIYQ RERIENES X SERVICIOS
// dbienser.cpp : implementation file
#include "sidafx h”
#include “siteh”
#inciude “dbienser.h”
#ifdef _DEBUG
tundef THIS_FILE
static chae BASED_CODE THIS_FILE[} = _FALE_;
Wendif
e
/I DBienSer dialog

DBicnSer::DBienSer{CWnd® pParent /*=NULL®/)
: CDialog(DBicnSer::1DD. pParent)
{

H{{AFX_DATA _INIT(DBicnSer)
m_titulo ="";

m_lista=""}

N AFX_DATA_INIT

void DBienSer::DoDataExchange(CDalaExchange®

|‘>Dx)
CDialog::DoDataExchange(pDX);
I{AFX_DATA_MAPDBienSer)
DDX_Texi(pDX, IDC_EDIT1, m_titulo);
DDX_LBString(pDX, IDC_LIST!, m_lista);
1} JAFX_DATA_MAP

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(DBicnSer, CDislog)
N AFX_MSG_MAP(DBicnSer)
I Y AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE_MAP()
e
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MODULO DE MANTENIMIENTO EN PARADOX.

Para este médulo; la aplicacién se correrd en el ambiente de DOS, en el cual se
debers tener acceso al subdirectorio de Paradox, tecleando el siguiente comando desde la
rafz del disco duro :

C:\PDOXIS\PPROG\PPROG [ENTER]

El archivo PPROG.EXE, es el cjecutable que permite que la aplicacién se lleve
acabo en Paradox. Una vez tecleado este comando, Paradox abrird un meni de opciones en
la pantalla del monitor; dentro de ese menii principal se deberd escoger la opcion :

INICIAR (ENTER)

Al tomar esta opcién el paquete preguntard por el nombre de la aplicacién a correr,
se deberd teclear ¢l nombre de :

MANTE (ENTER]

Este nombre corresponde a la aplicacién del médulo de mantenimiento, Una vez que
se teclea éste, aparecerd en la pantalla el meni principal del médulo de mantenimiento de
las bases de datos del sistema de informacién turistica.

Dentro del menii principal del médulo, aparecerdn las siguientes opciones :

Altas Bajas Modificaciones Consultas  Salir

Al elegir la opcion de ALTAS, el sistema asume que se trata de un proceso de altas
de informucién en cada una de las bases de datos del sistema, que en este caso, serdn

aquéllas en las cuales dicha informacion necesite actualizarse y darse de alta. El programa
desplegard otro subment dentro de esta opeién, el cual contendrd las siguientes opciones:



Giros Informacién-Gral. Productos Preclos

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
PRODUCTOS y PRECIOS, se gencrard un registro dependiendo de la opcién que se elija, y
pasa dicho registro se deberd introducir la informacion que solicite cada una de éstas,

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operacién se debe hacer con la

tecla de [ESC].

Al elegir la opcitén de BAJAS del meni principal, el sistema asumne que se trata de
un proceso de baja de informacién en cada una de las bases de datos del sistema, que en
este caso, serdn aquéllas en las cuales dicha informacion necesite actualizarse y darse de
baja. E! programa desplegard otro submeni dentro de esta opcidn, el cual contendrd las
siguientes opciones:

Giros Informacién-Gral. Productos Preclos

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
PRODUCTOS y PRECIOS, se borrar4 un registro dependiendo de la opcién que se elija.

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operacion se debe hacer con la
tecla de [ESC]}.

Al elegir la opcion de MODIFICACIONES del menu principal, el sistema asume
que se trata de un proceso de modificacién de informacién en cada una de las bases de datos
del sistema, que en este caso, serdn aquéllas en las cuales dicha informacion necesite
actualizarse y modificarse. El programa desplegari otro submeni dentro de esta opcion, el
cual contendrd las siguientes opciones:



Giros Informacion-Gral. Productos Precios

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
PRODUCTOS y PRECIOS, se modificardn los campos de un registro dependiendo de la
opcién que se elija.

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operacién se debe hacer con la
tecla de [ESC].

Al elegir 1a opcién de CONSULTAS del menid principal, el sistema asume que se
trata de un proceso de consufta de informacién en cada una de las bases de datos del
sistema, que en este caso, serdn aquéllas en las cuales dicha informacién necesite
consultarse. E! programa desplegaré otro submend dentro de esta opcidn, el cual contendrd
las siguientes opciones:

Giros Informacién-Gral, Productos Preclos

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
PRODUCTOS y PRECIOS, se consultard un registro dependiendo de la opcion que se elija.

Para salir de cada una de {as opciones y no realizar la operacion se debe hacer con la
tecla de [ESC).

Al elegir la opcién de SALIR del meni principal, el programa desplegard otro
submenu dentro de esta opcion, el cual contendra las siguientes opciones:

NO Si

Para la opcién de NO, el sistema regresard a la opcion de salir y se mantendrd dentro
de éste.

Para la opcién de S/, el sistema saldra de la aplicacion y regresard al Sistema
Operativo o a la aplicacion de Paradox, dependiendo de la ruta de salida que le demos.



MODULO DE MANTENIMIENTO.
CODIGO GENERADO POR PARADOX.

; Mante

if (sysmode() < "MenuPr") then
Message "La aplicacion sélo puede arrancar desde ¢l modo principal de Paradox"
Sleep 3000
return

endif

Echo Off
Clear
Reset
Cursor Off

; preguntar la contrasefia de la aplicacion; esta contrasefia determina
; ¢l acceso a las tablas en la aplicacion permitido para
; usuario activo de la aplicacion.

@0,0

Style Attribute SysColor(0)

27?2 il" *,160)

@1,0

7? "Introduzca la ctrasefia. de la aplicacian; [Esc] cancelar; {Intro] sin contrasefia”
@0,0

7? "Contrasefa: "

Cursor Normal

2zzcolor — int(SysColor(0) / 16)

Style Attribute ((zzzcolor * 16) + zzzcolor)
Accept "a50" To pword

Style

EscEnter = not retval

Cursor Off

if (EscEnter) then
Message "Cancelando la aplicacion”
Sleep 2000
Clear
return
endif



if (pword < ") then
Password pword
endif

; fijar el procedimiento de error para la aplicacion

ReadLib "Manteut!" ApplicErrorProc
ErrorProc = " ApplicErrorProc”
ApplicErrorRetVal = FALSE

; Arrancar la aplicacion

ReadLib "Mantel" Mantel Menu
MantelMenu()
Release Procs Mantel Menu

Clearall

if (pword < "") then
UnPassword pword

endif

; Mantel

AppLib = "Mantel"

if (not isfile(AppLib + ".1ib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mantel Menu()
private X, escape. zzzmexit, zzzzexit, pword

zzzzexit - FALSE

x = "Altas"

while (TRUE)
Clear

ShowMenu
"Altas": "Alta de registros en los Catalogos”,
"Bajas": "Bajas de Intormacion de registros en Catalogos™,



"Modificaciones”: "Modificaciones a registros de Catalogos",
"Consultas": "Consultas a los Catalogos",
"Salir": "Salir de la aplicacion”

Default x

Tox

switch
case x = "Altas";
ReadlLib "Mantel" Mante2Menu
escape = Mante2Menu()
escape = not escape
Release Procs Mante2Menu

case x = "Bajas":
ReadLib "Mante2" MantedMenu
escape = MantedMenu()

escape = not escape
Release Procs Mante4Menu

case x = "Modificaciones":
ReadLib "Mante2" ManteSMenu
escape = ManteSMenu()
escape = not escape
Release Procs Mante5Menu

case x = "Consultas":
ReadLib "Mantel" Mante3Menu
escape = Mante3Menu()
escape = not escape
Release Procs Mante3Menu

case x = "Salir":
ShowMenu
"No": "No salir de la aplicacion”,
"Si": "Salir de la aplicacion"
To zzzmexit

m&xix = (Mcxi! . "Si")
escape = (zzzmexit = "Esc")
Case X = "ESC":
escape = FALSE
endswitch

Reset



; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc”
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (zzzzexit) then
return TRUE
endif

if (not escape) then
x = "Al‘as"
endif
endwhile
endproc

Writelib AppLib Mantel Menu
Release Procs MantelMenu

; Mante2

AppLib = "Mantel"

if (not isfile(AppLib + ".lib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mante2S1()
private opResult

Readlib "Manteutl" EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdF1dView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, Savel.ist, CreateList,
PrintList

opResult = EntryTable("Catgirm", ", "1", FALSE)

Release Proes EntryTable, KECheck. ToggleForm,
EdF1dView, HelpKey, EntryCancel. EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList. Createlist,
PrintList

return opResuly
endproc



Writelib AppLib Mante2S1
Release Procs Mante2S1

proc Mante2S2()
private opResult

Readlib "Manteut]l" EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreateList,
PrintList

opResult = EntryTable("Inform”, "", "F", FALSE)

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdF1dView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreateList,
PrintList

retum opResult
endproc

Writelib AppLib Mante2S2
Release Procs Mante2S2

proc Mante253()
private opResult

Readlib "Manteutl” EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, Savel.ist, CreateList,
PrintList

opResult = Entry Table("Cprodum®, "', "F", FALSE)

Release Procs EntryTable, KECheck, TogglelForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, Createlist,
PrintList

return opResult
endproc

Writelib Appl.ib Mante2S3
Release Procs Mante283



proc Mante284()
private opResult

Readlib "Manteutl" EntryTable, KECheck, ToggieForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreateList,
PrintList

opResult = EntryTable("Precim”, ", "F", FALSE)

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, Savelist, CreateList,
PrimList

retum opResult

endproc

Writelib AppLib Mante2S4
Release Procs Mante2S4

proc Mante2Menu()
private x, escape

x = "Giros"
while (TRUE)
Clear

ShowMenu
"Giros”: "Alta de registros de! Catalogo de Giros",
"Informacion_Gral.": "Alta de Informacion General de Prestadores Bienes-Servicios”,
“Productos”: "Alta de registros del catalogo de productos”,
"Precios”: "Alta de registros del catalogo de precios”
Default x
Tox

switch
case x = "Giros":
Readl.ib "Mantel" Mante2S|
escape = Mante2S |()
escape = not escape
Release Procs Mante2S1

case X —~ "Informacion_Gral.":



ReadLib "Mante!" Mante2S2
escape = Mante2S2()

escape = hot escape

Release Procs Mante2S2

case x = "Productos":
ReadLib "Mantel " Mante2S3
escape = Mante283()
escape = not escape
Release Procs Mante2S3

case X = "Precios";
ReadLib "Mantel" Mante2S4
escape = Mante2S4()
escape = not escape
Release Procs Mante2S4

case X = "Esc":
return FALSE
endswitch

; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc"
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (not escape) then
return TRUE
endif
endwhile
endproc

Writelib AppLib Mante2Menu
Release Procs Mante2Menu

; Mante3

AppLib — "Mantel"

il'(not istile(Appl.ib + ".1ib")) then
Createlib Appl.ib

endif



proc Mante3S1()
private opResuit, tbl

Play "Manteql” ; poner la consulta en el drea de trabajo
if (ApplicErrorRetVal) then

ClearAl}

retum FALSE
endif

Readlib "Manteut]" QueryDolt
nt = QueryDolt()
Release Procs QueryDolt

if (not rt) then
retumn FALSE
endif

Readlib "Manteut!" ViewTable, ToggleForm, VWFldView,
HelpKey

opResult = ViewTable("Solucion", "Mantest", "F", FALSE)

Release Procs ViewTable, ToggleForm, VwFidView,
HelpKey

return opResulit
endproc

Writelib AppLib Mante3S1
Release Procs Mante3S|

proc Mame3S2()
private opResult, tbl

Play "Manteq2" ; poner fa consulta en el drea de trabajo
if (ApplicErrorRetVal) then

ClearAll

return FALSE
endif

Readlib "Manteutl” QueryDolt
rt — QueryDolt()

Release Proes QueryDolt

if' (not 1) then



return FALSE
endif

Readlib "Manteutl” ViewTable, ToggleForm, VwFI1dView,
HelpKey

opResult = ViewTable("Solucion”, "Mantes2", "F", FALSE)

Release Procs ViewTable, ToggleForm, VwFldView,
HelpKey

return opResult

endproc

Writelib AppLib Mante3S2
Release Procs Mante3S2

proc Mante3S3()
private opResult

Readiib "Manteutl" ViewTable, ToggleForm, VwFIdView,
HelpKey

opResult = ViewTable("Cprodum", "Cprodum"”, "1", FALSE)

Release Procs ViewTable, ToggleForm, VwFidView,
HelpKey

retum opResult

endproc

Writelib AppLib Mante3S3
Release Procs Mante3S3

proc Mante3S4()
private opResult

Readlib "Mantewt]" ViewTable, ToggleForm, VwFIdView,
HelpKey

opResult = ViewTable("Precim”, "Precim®, "1, FALSE)

Release Procs ViewTable, ToggleForm, VwiIdView.
HelpKey



retum opResult
endproc

Writelib AppLib Mante3S4
Release Procs Mante3S4

proc Mante3Menu()
private x, escape

x = "Giros"
while (TRUE)
Clear

ShowMenu
"Giros": "Consultas al catélogo de giros",
*Informacion_Gral.": "Consultas al catklogo de informacion gral. de prestadores”.
"Productos”: "Consultas al catdlogo de productos”,
"Precios”: "Consultas al catdlogo de precios”
Default x
Tox

switch
case x = "Giros":
ReadLib "Mantel" Mante3S|
escape = Mante3S|()
escape = not escape
Release Procs Mante3S1

case x = "Informacién_Gral.":
ReadLib "Mantel" Mante3S2
escape = Mante3S2()
escape = not escape
Release Procs Mante3S2

case x = "Productos":
ReadLib "Mantel" Mante3S3
escape = Mante3S3()
escape = not escape
Release Procs Mante3S3

case X = "Precios”:
ReadLib "Mantel" Mante3S4
escape ~ Mante3S4()
escape = not eseape
Release Procs Mante3Sd



case X = "Esc":
retum FALSE
endswilch

; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc”
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (not escape) then
return TRUE
endif
endwhile
endproc

Writelib AppLib Mante3Menu
Release Procs Mante3Menu

; Manted

AppLib = "Mante2"

if (not isfile(AppLib + ".lib")) then
Createlib AppLib

endif

proc MantedS1()
private opResult

if (isempty("Catgirm")) then
Message "No hay registros que editar"
Sleep 3000
return FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
return FALSE
endif

Readlib "Mantewt]” EditTable, Togglelomm. EdFldView.,
HelpKey, EditCancel, SEditDol, SEditDelNolns



opResult = EditTable("Catgirm", "Catgirm”, "", "3", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDelNolns",
"{Supr] Borrar registro",
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDeINolns

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante4S|
Release Procs Manted4S1

proc MantedS2()
private opResult

if (isempty("Inform")) then
Message "No hay registros que editar"
Sleep 3000
return FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
retum FALSE
endif

Readlib "Manteutl" EditTable, ToggleForm. EdFidView,
HelpKey, EditCancel, SEditDalt, SEditDelNolns

opResult = EditTable("Inform", "Inform". "*, "2", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDe¢INolns".
"[Supr] Borrar registro”,
TRUE, FALSE, FALSE)
’
Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFIdView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

return opResult
endproc

Writelib Appl.ib MamedS2
Release Proes MantedS2



proc Mante4S3()
private opResult

if (isempty("Cprodum™)) then
Message "No hay registros que editar"
Sleep 3000
retumn FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
return FALSE
endif

Readlib "Manteut]l"” EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

opResult = EditTable("Cprodum", "Cprodum", *", “3", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDelNolns",
"(Supr] Borrar registro”,
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

retum opResult
endproc

Writelib AppLib MantedS3
Release Procs MantedS3

proc MantedS4()
private opResult

if (isempty("Precim")) then
Message "No hay registros que editar"
Sleep 3000
retum FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
retum FALSE
endif



Readlib "Manteutl" EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

opResult = EditTable("Precim”, "Precim”, "", "3", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDelNolns",
"[Supr] Borrar registro”,
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

return opResult
endproc

Writelib AppLib Manted4S4
Release Procs MantedS4

proc MantedMenu()
private x, escape

x = "Giros"
while (TRUE)
Clear

ShowMenu
"Giros": "Bajas a registros del catalogo de giros",
"Informacion_Gral.": "Bajas a registros de informacion general”,
"Productos”: "Bajas a registros de catdlogo de productos”,
"Precios": "Bajas a registros de catalogo de precios”
Default x
Tox

switch
case x = "Giros":
ReadLib "Mante2" MantedS|
escape = MantedS1()
e5cape = not escape
Release Procs MantedS|

case X = "Informacion_Gral.":
ReadLib "Mante2" Manted4S2
escape = Manted52()
escape = not escape
Release Procs MantedS2



case x = "Productos™:
ReadLib “Mante2" Manted4S3
escape = Manted4S3()
escape — not escape
Release Procs Mante4S3

case x = "Precios":
ReadLib "Mante2" Manted4S4
escape = MantedS4()
escape = not escape
Release Procs Mante4S4

case x = "Esc":
retum FALSE
endswitch

; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc”
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (not escape) then
retum TRUE
endif
endwhile

endproc

Writelib AppL.ib Mante4Menu
Release Procs MantedMenu

; Mante$

AppLib = "Mante2"

if (not isfile(AppLib + ".lib")) then
Createlib AppL.ib

endif

proc MantesSi()
private opResult

it (isempty("Catgirm")) then
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GLOSARIO

ANSI SQL..- Standard Scalable and Portable.

ANSI++.- Libreria Estandar de C.

ANSI-SPARC.- (American National Standards Institute/Systems Planning and
Requirements Committee). Se le conoce principalmente por su propuesta de crear una
arquitectura de bases de datos, segin la cual éstas se definen en tres niveles: esquema
conceptual, esquema extemo y esquema intemo.

ANSL- (American National Standards Institute) Intituto Nacional Americano de
Normalizacién. Organizacién que determina las normas relativas al hardware, en puntos
tales comao: protocolos de nivel de enlace, posiciones y significado de las pastillas en los
chips, registro en cinta y disco, y algunas normas para el software.

ARGC.- Argumentode Cy C++.

ARGYV.. Argumento por valorde Cy C++.

BENCHMARK.- Prueba de caracteristicas; evaluacion de rendimiento; punto de referencia
en comparar la medida del rendimiento con la de owos (hardware y software) que hayan
sido sometidos a la misma prueba de caructeristicas.



CASE.- Computer Aided Software Engineering. Ingenierfa de Software Asistida por
Computadora. Software que se utiliza en cualquiera o en todas las fases del desarrotlo de un
sistema de informacidn, incluyendo anilisis, disefio y programacion. Por ejemplo, los
diccionarios de datos y herramientas de diagramacion ayudan en las fases de andlisis y
disefio, mientras que los generadores de aplicaciones aceleran la fase de programacion.

CHARACTER (CHAR).- Elemento de un conjunto dado de caracteres, subdivision de una
palabra de mdquina, que comprende, generalmente, seis, sicte u ocho bits.

CADASYL.- (Conference on Data Systems Languages). Conferencia sobre lenguajes de
sistemas de datos. Se fundé en una reunién convocada en el pentagoné en 1959. Su objetivo )
era, primeramente, ¢l desarrollo de un lenguaje normalizado de programacion para el
proceso de datos,

DAG.- Grifica Aciclica Dirigida.

DBMS.- (Data Base Management System). Sistema Manejador de Base de Datos.

DBSCHEMA.. Esquema de la base de datos.

ENTIDAD.- Es un objeto que existe y ¢s distinguible de otros objetos.

GIF (Formato).- Graphics Interchange Format. Estandard de compuserve para la definicidn
de imégenes a color.

GLOBAL COLOR MAP.. Mapa Global de Color. Recomendada para imidgenes donde la
exactitud del color ¢s descada,



HFS.- Estructura de drbol jerdrquico de directorios y archivos.

ICONO.- Una diminuta representacion pictérica de un objeto, tal como una aplicacidn,
archivo o unidad de disco, que se utiliza en interfaces graficas de usuario (GUI),

IDA.- Intelligent Drive Array.

IMAGE DESCRIPTOR.- Descriptor de Imidgen. Define la colocacion actual y la
extension de la siguiente imdgen dentro del espacio definido en el descriptor de pantalla,

INFORMIX-SQL.- Manejador de base de datos Secuential Query Language.

INTERFACE.- Una conexi6n ¢ interaccion entre hardware, software y usuario.

MAIN( ).» Funci6n de C y C++.

OBJETO.- Unidad tinica en la que se encapsulan cédigo y datos.

OLE.. Objetos Ligados y Empotrados.

ORDEN.- De un érbol, es el nimero de descendientes que puede tener un nodo,

OUTLETS.- Técnica de corolario para lograr la comunicicion,

PATH.- Ruta que tiene un directorio o archivo dentro de 1a memoria de la computadora.



PIXEL.- Témmino derivado de picture element: elemento de imagen. Uno de los
elementos en un orden (o matriz) grande que contiene informacién gréfica. Guarda datos
que representan el brillo y, posiblemente, el color de una pequefia regién de la imagen.
RANDOM READ. - Lectura Aleatoria.

RASTER DATA.- Rastreo de Datos.

RELACION.- Bs una asociacion entre varias entidades.

SCREEN DESCRIPTOR.- Descriptor de pantalla. Describe el total de parfmetros para
las imégenes QIF.

SQL.- Standard Query Language: Lenguaje Normalizado de Consulta

TIFF (Formato).- Tag Image File Format.

TOlject.- Clase abstracta de un lenguaje de programacion.
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