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Primero contrui sobre la arena, después sobre la roca.
Cuando la roca se quebro

no construi sobre nada.

Después a menndo volvi a construir

sobre arena y rocas, como saliera, pero

habla aprendido.

Bertolt Brecht.
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OBJETIVO:

El sistema debera contemplar la solucién de los siguientes requerimientos:

» Se utilizaran metodologias de programacion Orientada a Objetos, tomando como base
de desarrollo el lenguaje de programacion visual C++.

* Uso de un menu grifico para el acceso a otros menus, utilizando para ello dos
dispositivos de acceso, el mouse y el teclado.

» Informacion sobre la Historia general del lugar

* Manejo de los mapas de las ciudades para la pronta localizacion de bienes, servicios y
atracciones turisticas

» Localizacion e Informacion especifica sobre un punto geografico de interés deseado,
utilizando tres radios de accion de diferente longitud

« Informacion sobre bienes, servicios y atracciones turisticas, de las ciudades mediante un
ambiente grifico

» Opcion de un formato de Quejas donde el interesado pueda indicar algin Bien, Servicio
o Atraccion turistica que no haya encontrado, o alguna caracteristica que le gustaria que
el sistema tuviera.

¢ Opcion de un ment de ayuda al usuario en donde se explique el manejo del sistema.

s Obtener un sisterna amigable y confiable



Introduccién

Dado que el uso de la computadora se ha extendido hacia la mayoria de las
actividades que el ser humano realiza, el siguiente trabajo tiene como proposito desarrollar e

implementar un sistema para el sector tutistico, el cual permita a} visitante o turista de algin

..

lugar, localizar de manera agil y sitios de interés en un mapa, y que ademas le

proporcione informacion turistica sobre el lugar de una manera facil.

Para llevar a cabo el propdsito anterior nos basaremos en la técnica de la
programacion orientada a objetos, es decir, que mediente objetos grificos se desarrolle un
ambiente amigable para el usuario final. Dicho sistema sélo proporcionara informacion sobre
los bienes, servicios y atracciones turisticas de las ciudades de Ixtapa y Zihuatanejo

basandose en los mapas del lugar para la localizacion de los sitios de interés.

En cuanto a la claboracion del sistema se utilizo el lengueje de programacion Visual
C++, ya que este cuenta con poderosas herramicntas que nos facilitan la programacion,

otorgandonos el beneficio de crear un codigo de programacion formal.
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CARPITULO |

1.1 Teoria de Programacién Orientada a Objetos

1.1.1 CONCEPTOS BASICOS

La programacién orientada a objetos fue desarrollada, esencialmente, por las
limitaciones que otras técnicas de programacién tenfan_y. tienen, como.es el caso de fa

programacion estructurada.

La idea fundamental de la programaciéh estfuctufada eS’rc;mper un programa en
unidades mis pequeiias denominadas funcione§ eri'..C'- (ﬁracedimien(os, subprogramas y
suburbanas en otros lenguajes). Cada una de: Ias funcnones (al menos idealmente) tienen
un propé6sito claramente definido asi como’. una mterfaz a las otras funciones del

programa.

La programacién estructurada ulilim'elv‘r‘nérlodo descendente y de refinamiento
sucesivo, y cada una.de las: funcionés'se‘“invocan‘ suéesi\?amente Los. programas

estructurados son mids fzicﬂes de escnblr y manlencr que Ios programas no estructurados.

Sin embargo, a medida que cl (amano de Ios programas aumenla y.se hacen muy grandes

y mids complejos cl cnfaSIs se pone en Ios upos de dillOS quc se procesan




CONCEITOS TEORICOS

Las estructuras de datos en un programa se hacen tan 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 posicién que actia sobre esos tipos de datos

dentro del programa .

Esta tarea ademas de consumir gran tiempo puede ser frustante en programas que
contengan millares de lineas de cédigo y centenares de funciones. Esta circunstancia se

produce esencialmente porque muchas funciones comparten datos (variables globales).

El ultimo inconveniente se produce cuando un equipo de programadores trabaja en
una aplicacién. Ya que en un programa estructurado, 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 comunicacién se reflejarén en el diseiio final.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programaci6n orientada a objetos enfatiza en los datos, al cqntraﬁo,dg la®
programacién estructurada que enfatiza en los algoritmos. La programacién oriqntnda.i’
objetos permite organizar los datos de su programa al igual que los objé!os éue fdhhén'él B
mundo real; por ejemplo: los departamentos de una gran compaiiia (ventaé,i‘dqﬁ;ébilid;ﬂ,';'—:
personal, téenico, etc.), o los diferentes vehiculos que se construyen en una fébric'a,’('ic

automoviles, etc.; todos ellos son objetos.

N



CAFITULO I

En la programacién orientada a objetos automéviles, arboles, departamentos,
publicaciones, se conocen en general como objetos. Un objeto contiene en una sola entidad
y con un'dnico nombre las estructuras de datos y las acciones (procedimientos y las

funciones) que actiian sobre este,

Asi pues, una clase (objeto en general) es una plantilla o 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 empleado de un hotel (nombre, titulo,
salario, cargo, departamento al que pertenece, etc.), mientras que un objeto representara un

ejecutivo especifico (Andrés Montes, Lic. en Turismo, 5000.00, Gerente, etc.).

IDENTIDAD DE OBJETOS

Los objetos en una base de datos orientada a objetos, normalmente corresponden a
una entidad en la empresa que estd modelando la base de datos. Una entidad conserva su
identidad atin cuando algunas de sus propiedades cambien con el tiempo. Igualmente, un
objeto conserva su identidad atin 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 \inicamente por los valores que contienen,

! Enla administracién de bases de datos relacionales, un f:gistrd ouna fila,
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A continuacién se presentan varias formas de identidad:

e Valor. Se utiliza un valor de dato por identidad. Esta es la forma de identidad que se usa
en los sistemas relacionales.

. 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 manera ﬁr_;ica a la variable sin importar el
valor que contenga.

« Incorporacion. Una nocién de identidad es incorporar en el modelo de datos el lenguaje
de programacion, y no se requiere que el usuario proporcione ningin identificador. Esta

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

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

devuelve un valor como respuesta al mensaje.

El término mensaje en un contexto orientado a objeto no implica el uso de un.
mensaje fisico en una red de computadoras, sino que se refiere al paso de solicitudes entre

objetos sin tener en cuenta detalles especificos de implementacién,
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Puesto que el unico interfaz extemo 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 calcule
un valor. Por ejemplo, un objeto de documento puede contener una variable de tamafio que
contenga el nimero de bytes de texto en el documento o bien un método de tamafio que

calcule el tamafio del documento leyendo el documento y contando el nimero de bytes.

La capacidad de modificar la definicién de un objeto sin afectar al resto del sistema
estd considerada como una de las mayores ventajas del modelo de programaci6n orientado a

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

o Crear clases que definen la presentacion y el comportamiento de los objetos.
e Crear objetos a partir de la definicién de la clase.
e Realizar la comunicacion entre objetos 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) maés
funciones, que manipulan los campos de datos. Su sintaxis es similar a una estructura,
sustituyendo struct por class y aftadiendo una posibilidad de controlar el grado de acceso a
los datos y métodos de la clase manifestados en declaraciones public (ptiblica), private

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

Las propiedades fundamentales de la programaci6n orientada a objetos son:

» Abstraccion de datos

« Encapsulacion (encapsulamiento y ocultacion de datos).

« Herencia

« Polimorfismo R

« Reutilizacion

ABSTRACCION DE DATOS

La abstracci6n fue un concepto introducido en programacién estructurada. Se define
como la 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 cémo se realiza esa tarea. Esta propiedad se conoce como

abstraccidn funcional,

La abstraccién 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 realizacién

(implementacidn),

2 ftem, clemento, Una unidad o micmbro de un grupo,

[



CAPITULO |

La abstraccién de datos libera al programador de preocuparse sobre detalles no
esenciales. La abstraccién de datos ha existido formalmente en todos los lenguajes de
programacién 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,

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 da‘tos definidos o incorporados al
sisterna. Al igual que con los tipos definidos en el lenguaje, un TAD pertenece a un conjunto
de valores legales de datos (rango) y se pueden realizar sobre esos valores un nimero de
operaciones primitivas. Los usuarios pueden crear variables con valores cuyo rango esta 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

programacién orientada a objetos se construyen sobre la idea de dicho tipo de datos,

FOR LSRR Aad

otras propi , como pueden ser la ocultacion y la reutilizacién de cédigo.

ENCAPSULAMIENTO Y OCULTACION DE LA INFORMACION

La abstraccion y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstraccién
se enfoca a la vista exterior de un objeto y el encapsulamiento (también conocido como
ocultacion de la informacién) previene a otros objetos ver su interior, donde el

comportamiento de la abstraccion se ha rezalizado (implantado).
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ENCAPSULACION

El encapsulado protege del cambio a los usuarios de clases. AI proporcionar una-
especificacion explicita para el empleo de un objeto de ciertb tipo, los usuarios de'clase y
quicnes la instrumentan establecen un acuerdo que define la responsabilidad de cada uno. El
usuario se compromete a manipular los objetos sélo 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 producirian

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 construccién y el uso de clases y objetos. Sin importar cuales sean los
nombres que se empleen, lo principal que debe tenerse en cuenta es la razén para distinguir

entre el papel del comprador y el del usuario.

El cncapsulado propicia una separacién flexible de las preocupaciones, entre el
constructor y el usuario. Esta separacién de preocupaciones es posible a través de una
interfaz publica a un objeto que puede hacer obligatoria un lenguaje de programacién,
Aunque es agradable que el usuario pueda contar con cicrto comportamicnto con base en
una especificacién de clase, el constructor es quien adquiere mas libertad a partir de la

relacion.

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

de médulos y archivos separados de cédigo fuente se practica mucho en C.

10
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El usuario puede construir una clase ficticia que simule los objetos con los que estd

d

trabajando el constructor. Esto permite al usuario y en realidad compilar, en! y

ejecutar cédigo que crea objetos y envia mensajes a los objetos que con el tiempo
instrumentar4 el constructor. El compilador verifica que el usuario no haya viclado nada de -
lo acordado acerca del protocolo de transmisién de mensajes. El constructor puede avanzar
y probar muchas instrumentaciones distintas de una clase dada y efectuar experimentos para
determinar cufles son mas eficientes en términos de espacio, velocidad y facilidades de
desarrollo. El acuerdo da al constructor la maxima flexibilidad posible para probar disefios

alternativos.

HERENCIA

La idea de clases conduce a la idea de herencia. En nuestra vid. diaria el concepto de
clases se divide en subclases. 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 la que se deriva o desciende, ;;nr ejemplo,
todas las clases de vehiculos tienen un motor, ruedas y un volante o manillar. Ademas de las
caracteristicas comunes, cada subclase tiene sus propias caracteristicas particulares, por

cjemplo, nimero de ruedas, nimero de asientos, diferente portaequipajes, etc.

En la programacion orientada objetos, las clases 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,
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Ademis, la nueva clase puede afladir nuevos elementos datos y métodos a los que
hereda de su clase base. Cualquier clase base (incluida una descendiente) pucde tener

cualquier nimero de clases descendientes.

Mediante el mecanismo de la herencia se puede construir una jerarquia de clases que
adoptara la forma tipica de é4rbol, donde la clase base se llamara clase padre, y Ja clase

descendiente o derivada, clase hija.

Existen dos tipos de herencia: simple y miltiple. La ilerencia simple, es aquelia en la
que una clase solo puede tener un ascendiente. Herencia maltiple se refiere a la capacidad de
las clases para heredar variables y métodos de multiples superclases, o es aquella 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 miltiple: C++ (a partir de 2.0) y

Eiffel. Un caso tipico de herencia miltiple es el popular término multimedia.

Cuando se emplea la herencia multiple es posible que se de ambiguedad en el caso en
que pueda heredarse la misma variable o método de mas de una superclase. No todos los
casos de herencia multiple conducen a ambigiledad.

LCuéindo heredar?

Siempre que se construya una nueva clase, se debe determinar primero si se puede

utilizar una clase precxistente 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 descadas. Para deshabilitar una funcién dela clase

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

12
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:Qué no se puede heredar?

Como en la 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 limitacién artificial, pero en

realidad sélo algunos casos especiales son inconsistentes por definicién con la herencia:

» Constructores.

e Destructores.

e Nuevos operadores definidos por el usuario.

o Operadores de asignaci6n definidos por el usuario,

o Relaciones Friend.

Las clases derivadas invocan automiticamente 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 sélo

puden ser invocados autométi por el compilador do se construye un objeto
derivado. El constructor de una clase de base no pueden ser invocados de manera explicita

en una clase derivada como otras funciones heredadas.

De manera analoga, los destructores estan disefiados para ser invocados
automiticamente cuando un objeto del campo de accién lo llama. En un programa no se

permite la invocacion explicita de un destructor.

13
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Clases diseiiadas para ser hercdadas

Dado el enfasis que se hace en la facilidad de reutilizacién y 1a herencia en C++, la
mayor parte del tiempo se crean clases que utilizan subsiguientemente como clases de base

de otras clases,

POLIMORFISMO

Polimorfismo es la propiedad que permite a una operacién tener diferente
comportamiento en objetos diferentes. En otras palabras, objetos diferentes reaccionan de
modo diferente al mismo mensaje. El polimorfismo juega un papel importante en la -

simplificacién de la sintaxis al realizar la misma operacidn sobre una coleccion de objetos.

El polimorfismo requiere herencia; simplifica la tarca del programador generalizando
1a sintaxis de comunicacion que permite tratar objetos de un tipo diferente de modo similar. -
El polimorfismo se aplica inicamente a los métodos heredados de una clase base.

Esta propiedad significa que un método puede tener un nombre que es compartido a
lo largo de una jerarquia de clases. Cada clase puede tener una implementacién diferente

para ese método.

E! polimorfismo depende de la ligadura, que es ¢l proceso por el cual un método se
asocia con una funcién real. Cuando los métodos poliférmicos se utilizan, el compilador no
puede determinar a qué funcién llamar; la funcién especiﬁca llamada depende de la clase del

elemento a la cual se envia el

en cc ia, la funcion a llamar se determina en

A

tiempo de ejecucion. Esta operacion se conoce como ligadura tardia o postergada (late
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binding?) ya que ocutre cuando el programa se estd ejecutando. La ligadura temprana o

.
P

previa ocurre para métodos no poliférmicos; el cc dor conoce exac cudl es el

método que se invoca, de modo que se puede construir una llamada directa en tiempo de
compilacién. 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 a otros programadores para utilizarla en sus propios programas, Es decir, se puede
utilizar como bloque basico para construir un programa. Esta operacién se llama

reutilizacidn.

Los programas orientados a objetos se construyen a partir de componentes
reutilizables de software. Esta operacién 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 programacién orientada a objetos proporciona una
extensién importante a la idea de reutilizacién. Un programador puede tomar una clase
existente, perteneciente a una biblioteca de clases y, sin modificarla, le puede afadir

caracteristicas y propiedades adicionales.

3 ligadura tardia, ligadura dinimica. La unién (link) de rutinas en el momento de la ejecucién,
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En resumen la programacién orientada a objetos se basa en el concepto de
encapsulamiento de datos y cédigo que opera sobre esos datos en un objeto. Los objetos
estructurados se agrupan en clases. El conjunto de clases estd estructurado en sub y
superclases basado en una extension del concepto del modelo entidad-relacién. Puesto que
el valor de un dato en un objeto también es un objeto, es posible representar 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 ingenieria de software esté algo atrasado con
respecto a las demas areas de la ingenieria. Cuando la mayoria de los ingenieros completan
su trabajo y éste se vende, esperamos que funcione de manéra 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 extraiia. La mayoria de los productos de
hardware tienen garantia, pero la mayoria de los productos de software llevan una renuncia a

la garantia,

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 empiezan 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 software. En el
caso de la multiprogramacitn, el equipo hace varias cosas a la vez, por lo que es imposible

pensar como una computadora.

Para ayudamos a lidiar con la complejidad, se comenzé a utilizar la programacién
estructurada. Hubo una reduccidn en el codigo, pero la programacion seguia basindose en

una secuencia esperada de instrucciones de ejecucion, El esfuerzo por disefiar y depurar
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programas, pensando en el orden que la computadora sigue para hacer las cosas, desemboco

en un software que nadie entendia del todo.

El mundo de las técnicas orientadas a objetos es muy diferente. E! disefiador piensa
en términos de objetos y su comportamiento, y se genera el cdigo. El generador de codigo
no debe tener errores, de modo que no hemos eliminado la programacién manual. Sin
embargo la mayoria de los sistemas se pueden construir sin tener que pensar en ciclos,

ramificaciones y estructuras para el control del programa.

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

funcion especifica e independiente de los demas objetos.

ANALISIS Y DISENO DE UN SISTEMA ORIENTADO A OBJETOS

Cuando se analizan sistemas, se crean modelos del area de aplicaciéon que interesa,
Un modelo puede incorporar un sistema, centrarse en un érea de la empresa o abarcar toda
la empresa. El modelado de empresas es importante para la planeacion de la automatizacién

de las mismas,
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El modelo representa un aspecto de la realidad y se construye de modo que ayude a
comprender ésta, El modelo es mucho mas sencillo que la realidad, al igual que un avién a
escala es mucho mas sencillo que un avién de verdad. Podemos mzaejar el modelo y esto

nos ayudara a idear sistemas o redisefiar areas de la empresa.

Con el andlisis orientado a objetos, la forma de modelar la realidad difiere del analisis
convencional, modelamos el mundo en términos de tipos de objetos y lo que le ocurre a

éstos. Esto implica también disefiar 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 disefio y mis adelante en un
c6digo. E! modelo debe representar como perciben los usuarios finales el area o lo que los
usuarios desean que realice e! 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.

Los modelos que se construyen en el analisis orientado a objetos reflejan la realidad
de modo més natural que los del anilisis tradicional de sistemas. Después de todo, la
realidad consta de objetos y eventos que cambian el estado de dichos objetos. Mediante las
técnicas orientadas a objetos, construimos software que modela més fielmente e! mundo
real. Cuando el mundo real cambia, nuestro software es més facil 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 cambiar# con ellas,
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El modelo debe jar la realidad
de modo que tenga sentido para
los usuarios finales.

(7 Reatidad \)

El disefio debe tener la

Modelo OO d
de la realidad del modelo.
" El cédigo se debe generar
to més automiticamente
Disefo QO posible a partir del diseio.

Cddigo

Fig. 1,1,2.1, muestra Ia forma de construir sistemas.

Por ejemplo, el disefiador de un microchip no pensaria en trabajar sin poderosas

herramientas computarizadas. De la misma forma, se itan las herrami para el

disefio de software.

Con las herramientas Orientadas a Objetos, el disefio y cédigo 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

depbsito almacena muchas clases y nos ayuda a localizar las que sean utiles en cl disefio.
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DOS TIPOS DE MODELOS

En el anilisis 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 llamados esquemas.
Los esquemas de objetos muestran las estructuras del objeto y los esquemas de eventos

muestran lo que ocurre a los objetos.

El anélisis y disefio Orientado a objetos tiene dos aspectos los que se ilostran 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 anilisis de la estructura de objetos (DEO).

El otro aspecto del comportamiento de los objetos y o que les ocurre al paso del tiempo; se
conoce como andlisis del comportamiento de objetos (ACO) y disefio del comportamiento

de objetos (DCO).

ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS

El andlisis de la estructura de objetos (AEO) define las categorias de los objetos que

percibimos y las formas en que los asociamos.

Durante el andlisis de 1a estructura de objetos, el equipo de anlisis se preocupa més

Aral

por identificar los tipos de objetos que por identificar los objetos indivi en un si

Los tipos de objetos son importantes, puesto que crean los bloques conceptuales de

construccion para el disefio de sistemas.
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Andlisis del
- contportamiento

Andlisis de dla Madaelo de la
estructura de I I
emprasa Diagramas de flujo de objetos

Esquemas de eventos

. < l-» - Tipos de eventos

Esquemas de objetos - Estados
- Tipos de objetos Andlisis de las - Reglas de activacion
- eSOC‘aCI%n de un objeto areas de la - Condiciones de control
- Generacién - Funciones
- Composicién Smpresa

Disefio de la . Disefio del

estructura de Disefio del comportamiento

sistema
“ N

- Indentidicacién de Clases

- Herencia - Identificacién de !la operacion
- Estructura de datos I Construccién I - Disefio del método

Jo

Comportamiento de
E-tmm !.’. fos fos objetos

Fig. 1.1.2.2 Andlisis y disefio se dividen en modelos relacionados entre si; a la izquierda estin
los modelos dc la estructura de un objeto y a la derecha estin los modelos para el

rtamiento de obj

P )

En la programacién orientada a objetos, estos bloques de construccién gufan al
discilador en la definicion de las clases y sus estructuras de datos. Ademés, los tipos de
objetos son un indice para los procesos del sistema. En otras palabras, un objeto sélo 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 utiliziimds™ son variados, puesto que los

elegimos con base en la comprensién de nuestro mundo.
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Ambito de
Intereses %

a.

Fig. 1.1.2.3 Nosotros elegimos la forma de dar fas a nuestro

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

un objeto se puede categorizar en mas de una forma.

ASOCIACIONES DE OBJETOS

Asi como se ha mencionado, los tipos de objetos que clasifican los objetos de nuestro
entorno son vitales en el anélisis orientado a objetos: También es importante modelar la
forma en como los objetos se asocian entre si. En el anélisis, 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 comprensién de la asociacion.
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Representa tipos de tipos de objetos

e SN\

organizacion persona

Representa una asociacion

Fig. 1.1.2.4 Los objetos de un tipo se asocian con los objetos de otros tipos

Aunque la figura 1.1.2.4 jlustra las asaciaciones entre dos tipos de objetos no se
indica el significado de la asociacion. Ademas en el significado, tampoco se indica 1a
cantidad de objetos con los que un objeto dado pucde y debe asociarse. En el andlisis, es htil
nombrar de alguna forma a las asociaciones € indicar fa 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 comprensién de Ja asociacion,
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GENERALIZACION

La generalizacicn es el resultado de distinguir un tipo de objeto como més general, o
incluso, que es més que otro. Todo lo 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, icido es
subtipo de liquido y 4cido nitrico es un subtipo de 4cido. El producto 739 es un subtipo de

acido nitrico, la figura 1.1.2.5 muestra esta jerarquia de generalizaci6n.

Base
Acido Producto 739
Acido nitrico Producto 740].
Liquido Acido Producto 741
Solvente

Fig. 1.1.2.8 Jerarquia de generalizacién,
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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 drbol.

Las jerarquias de generalizacidén son importantes para el desarrollo orientado a
objetos por dos razones. La primera es que cl uso de supertipos y subtipos proporciona una
herramienta atil para describir el 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.

,JERARQUIAS COMPUESTAS

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

una biela y una cabeza.

En e! analisis oricntado a objetos, la composicion de un objeto nos ayuda a describir
el hecho de que los dibujos estan formados por determinada configuracién de simbolos, los
trabajos lo estdn por tareas especificas, las organizaciones por otras organizaciones, y asi
sucesivamente,

En los sistemas de tecnologfa avanzada, el anlista describira la forma en quc“un -
pedido no sélo puede constar de elementos en cada renglén, sino también contener

instrucciones verbales del cliente o un diagrama hecho a mano. Los pedidos de este tipo se
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llaman objetos complejos. Cada pedido se puede controlar como un objeto unico que conste

de otros, los cuales a su vez, se pueden controlar de forma independiente, en caso necesario.

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 anélisis
convencional de sistemas. Un diagrama de relacidn entre objetos es esencialmente igual a un

diagrama de relacion entre entes.

ESQUEMAS DE OBJETOS

La comprensién de un modelo suele ser mis sencilla si los tipos de objetos y
relaciones se representan mediante un diagrama de relacién entre objetos; los supertipos y
subtipos se representan en un diagrama de jerarquia de generalizacién y las estructuras
compuestas en un diagrama compuesto. Sin embargo, para los usuarios mis 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. 1.1.2.6,
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CAPITULO I

ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS

En el analisis del comportamiento de objetos (ACO) 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

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

se aplican a €l.

Al implantarlo en un lenguaje de programacion orientada a objetos, el estado se
registra en los datos almacenados con relacién al objeto. Se determina mediante las clases y
valores de los campos de los datos asociados con el objeto. Asi en general, los

programadores orientados a objetos utilizan otra definicion de estados.

En el lenguaje orientado a objetos, las solicitudes se envian y provocan la activacién
de los métodos. Los métodos cambian el estado del objeto. El estado se registra en los datos

del objeto.
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" TIPOS DE EVENTOS R

En el analisis oricntado 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. -

Sin los eventos, el mundo no éaﬁibiaﬁa. En un mundo sin eventos podriamos
construir y generalizar bases de dégéﬁ sin: lﬁreﬁcupamos por actualizarlas. Sin embargo, en la
mayoria de las aplicaciones, si debe de cambiar el contenido de las bases de datos. Puesto
que deseamos saber de esos cambios y réaccionar en forma adecuada ante ellos, debemos

entender y modelar los eventos. < !:

Los tipos de eventos indican los cambios sencillos en el estado de un objeto.

Bésicamente, los tipos de eventos describen las siguientes formas de cambios de estado:

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

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

« Un objeto se clasifica como una instancia de un tipo de objeto. Por ejemplo, un
empleado se convierte en gerente.

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

e Un objeto cambia de clasificacion. Por ejemplo, un abogado pasa de ayudante a
socio; una cuenta cambia de normal a atrasada.’ DR

» Elatributo de un objeto se cambia.
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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 clasificari al objeto como empleado. Otro evento creard una
asociacion entre el objeto empleado, y un objeto Departamento. Si el empleado, cambia de
departamento, se crea una nueva asignacién empleado-departamento y se termina la

anterior.
La figura 1.1.2,7 muestra los objetivos tanto para el analisis como para el disefio.

E! andlisis de la estructura de objetos se ocupa de definir las categorias de objetos y
la forma en que los asociamos. Preguntamos: ;Qué tipos de objetos hay? ;Cudles son sus
relaciones y funciones? ;Qué subtipos y supertipos son utiles? jHay algin tipo de objeto

compuesto por otros objetos?

Cuando el anilisis pasa a la etapa del disefio de la estructura de objetos,
identificamos las clases (la implantacién 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 anilisis del comportamiento de objetos se ocupa de modelar lo que ocurre a los
objetos al paso del tiempo. Nos preguntamos jEn 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?
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Después sigue la etapa de disefio. En ésta nos preocupamos por el diseiio detallado
de métodos, ya sea con técnicas por procedimientos o de no procedimientos. Se crea la
entrada para los generadores de codigos. Sc disefia la pantalla y se disefian y generan los

didlogos. Finalmente, se construyen y desarrollan los prototipos.
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Anilisis de la :CS‘I‘thII"I de . A‘ni.lisis de Compurtamieh.iov
objetos(AEO) | de abjetos (ACO)
Se ocupa de los tipos de objetos y sus Se ocupa de lo que le sucede a los objetos
asociaciones al paso del tiempo
« Tipos de objetos y asociaciones . Diagrgma de flujo de objetos
« Diagramas de generalizacién o Esquemas de eventos

o Diagramas de relacion entre los « Diagramas de funcionamiento que
objetos muestran las fumciones y la secuencia en

que deben ocurrir

« Diagramas de componentes « Estados de objetos y cambios en dichos
estados
B Dég'eﬁo de I ulruc(ura de S ' Disefio dél co:ﬁﬁoﬁihiéhfq de =
o abjetos MEQ) - L1 i oﬂétos ®Co) .
Se ocupa de las clases, métodos y Se ocupa del diseiio de métodos
herencia
e Clases « Métodos y funciones
e Superclases y subclases « Légica de provedimientos
» Herencia « Codigo de no procedimientos
« Estructuras de datos o Entrada para los generadores de
codigos
o Disciio de una base de datos o Diseflo de la pantalla y del didlogo

o Fabricacién de prototipos.
Fig. 1.1.2.7 Las dos mitades del anilisis y disefio 0O,
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1.1.3 DESARROLLO DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS.

La velocidad a la que avanza la tecnologia de hardware de computadoras es
_sorprendente; aflo con aflo se logran avances que conducen a la construccién de
computadoras mas veloces, méis compactas y baratas. Sin embargo, en el aspecto 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 construccién de
software no es una tarca facil y en muchas ocasiones los proyectos de programacion

sobregiran los presupuestos de tiempo y dinero,

EL PROBLEMA DEL MANTENIMIENTO DE SOFTWARE.

La construccién de sofiware ha recibido la atencién de los expertos desde hacc‘(
mucho tiempo; en la década de los 70's se consiguieron avances significativos hacia el
desarrollo de metodologias para construir programas en forma sistemitica y a i)ajo costo.
Como resultado de esos esfuerzos surgieron técnicas que, como el disefio 4estr‘u‘t.:turad6 y ell
desarrollo descendente (top-down), durante mucho tiempo han sido las herrnmlentas,
utitizadas por los programadores para construir software, Aunque dichas técmcas han s:do
empleadas durante mucho uempo en proyectos realmente complejos la mayona de los.

ingenicros de software coinciden cn al' rmar que sufren de tres grandes det' czcnclas i

34



CAPITULO

‘s Los productos qd; resultan al emplear e;tas téqqidns son'poco flexibles.

‘e Los programadores que los usan tienden a concentrarse cn el disefio y la implementacién

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 la vida 0til de un producto de software
puede ser cinco 6 scis veces mas grande que el lapso en que se desarrolla; por ejemplo, un
sistema que se desarrolla en uno 6 dos afios puede mantenerse trabajando durante un

periodo que va de cinco a quince afios.

Los gastos que se hacen durante este Gltimo periodo (gastos de mantenimiento)
representan alrededor de! 70% del costo total del sistema. La figura 1.1.3.1 ilustra la forma

en que se distribuyen estos gastos,

La grafica muestra que cerca del 60% de los costos de mantenimiento de un sistema
(alrededor del 35% 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 disefio.
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RELACION PORCENTUAL

[J cambios an ormab de dabs
I comecelones de ame rgencia
[l depuracién de rufnas

{0 cambios da hardwars
documenmcién

[] mejoras de efciencia

B cambios en mequisits de usuario

Fig. 1.1.3.1, Forma en que se distribuyen los gastos de mantenimiento de software.

La fase de mantenimiento es tan importante que qualquicr 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 del sistema.

La reutilizacién de codigo es otro de los factores que no se toma en cuenta en los

métodos de disefio tradicionales.

Cualquier programador que desarrolla un sistema nuevo debe escribir una buena

cantidad de cédigo que ha escrito anteriormente una y otra vez. o
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Las rutinas de biisqueda, ordenamiento, manejo de ments 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 cédigo escrito previamente por él mismo

o por otros programadores.

MODULARIDAD.

La programacién orientada a objetos es un método de diseilo que tiene como

objetivo establecer técnicas de desarrollo de software para producir sistemas modulares.

La modularidad es una de las herramientas de disefio mas poderosas para facilitar el
desarrollo y mantenimiento de sistemas de software, La modularidad permite definir un
sistema complejo en términos de unidades mas pequeilas y manejables; cada una de esas
unidades (6 modulos) se encarga de manejar un aspecto local de todo el sistema,

interactuando con otros médulos para cumplir con el objetivo global.

La mayoria de los lenguaj les ali el uso de la modularidad: en lenguajes

estructurados como C 6 Pascal, la modularidad se basa en el concepto de funcién (también
llamada procedimiento o subrutina); en lenguajes més 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 qtil, las propiedades de un médulo deberian ser las

siguientes:
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' CARACTERISTICAS DE UNMODULO - ‘

Descomponibilidad

Componibilidad
Comprensibilidad
Continuidad

Proteccifn

Fig. 1.1.3.2 Propiedades de la Modularidad.

a) Descomponibilidad: Un método de disefio modular debe permitir déséomponer un
problema de disefio en subproblemas mis 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 médulos para construir

nuevos programas.

¢) Comprensibilidad: El lector de un programa o una libreria debe ser capaz de entender el

funcionamiento de cada médulo sin necesidad de consultar el texto de otros mddulos.

d) Continuidad: Un cambio pequefio en las especificaciones de un programa debe causar

cambios en un sélo médulo 6 en un conjunto pequeilo de ellos.
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¢) Proteccion: Un error de ejecucion en el funcionameinto de un médulo no debe expandirse

hacia los demas méodulos.
Estas cinco propiedades pueden asociarse con las siguientes estrategias:

a) Un médulo 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 de!

sistema).

b) Los médulos deben tener pocas interfaces (medios de comunicacién con otros médulos),
y éstas deben ser pequeiias, Un nimero pequefio de interfaces aumenta la independencia
de los médulos, lo cual hace mas facil el proceso de componer nuevos sistemas a partir
de médulos prefabricados, ayuda a evitar que los errores en un médulo sc' propaguen por

todo el sistema y hace que cada médulo de un sistema sea mis comprensible.

¢) Cada médulo debe ocultar su implementacion y algoritmos internos al resto del sistema
(principio de ocultamiento de informacién). No se debe permitir que un médulo
modifique los elementos internos de otros médulos; sino que la comunicacién entre ellos
debe realizarse mediante interfaces explicitas y bien definidas (esto favorece la

comprensibilidad y la proteccion modular).

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

desarrollo, depuracion y mantenimiento se facilitan en gran medida.
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SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS.

Las técnicas en las que se basa la programacidn orientada a objetos (ocultamiento de
informacién, abstraccién de datos, manejo automatico de memoria, polimorfismo) eran
conocidas y utilizadas por los ingenieros de software desde hace muchos affos; lenguajes

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

Estructura Modular : Abstraccidn de datos

Manejo de Memoria Automético

G&IMA Herencia Polimorfismo

Asociacién Dindmica de Tipos

Ocultamiento de Informacién

Fig. 1.1.3.3 Facilidades de la Programacitn Orientada a Objetos.

Entre los lenguajes orientados a objetos mas populares, se encuentran Simula67, un
lenguaje de simulacidn con facilidades para manipular eventos discrétos; Smalltalk, que se ha
usado principalmente para desarrollar interfaces de usuario grificas y Eiffel, que se ha

empleado en areas diversas.

Los lenguajes orientados a objetos no habian tenido una aceptacién amplia entre la

comunidad de programadores.
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Caracteristicas como el manejo de memoria automético y la asociacion dinamica de
tipos imponen sobrecargas demasiado grandes a la ejecucién 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 més 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 programacién orientada a objetos, pero que no impongan

sobrecargas de ejecucion demasiado altas.

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

diferentes de lenguajes: puros e hibridos.

Lenguajes puros.- Son aquellos diseflados en base a las propiedades especificas de la
programacion orientada a objetos, y tienen unas construcciones léxicas y légicas muy
diferentes a las encontradas en los lenguajes estructurados tradicionales. Su primer
representante fire Simula, un lenguaje de simulacién basado en Algol; hoy dia, sin embargo,
su representante mas genuino es Smalltalk, y la version Smalltalk/V la mas difundida. Es e!
lenguaje que, al decir de los especialistas en POO, deberia ser elegido como primer lenguaje

al comenzar a estudiar POO,
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Lengugjes hibridos.- Son lenguajes que  afiaden, .a. las proplcdadcs trad onales. o

estructuradas, caracteristicas orientadas a objetos. Hoy dia son los més‘dlfundxdos v, entre"

SMALLTALK N

Es el primer lenguaje orientado a objetos. Descendiente de Simula-67, fue desarrollado en
Xerox's Palo Alto Research Center (PARC). Smalltalk trata a todo como un abjeto, y
representa el paradigma de la programacién orientada a objetos: es el lenguaje puro };00,

por excelencia.

E! entorno Smalltalk es orientado a objetos:con ventanas, menus desplegables y
cmergentes, tratamiento de ments, etc. Presenta las caracteristicas fundamentales de POO, y
cada objeto en el sistema Smalltalk hereda del objetd Vraii.‘AI"igual que otros POO; Smalltalk

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

disponible en muchas plataformas; entre cllas, DOS, 0S/2 y Windows.

TURBO/QUICK/OBJECTIVE PASCAL

En 1989, Borland International y Microsoft, simultineamente, lanzarén versiones
orientadas o objetos de Pascal, Borland utilizé la filosofia C++, y Microsoft la filosofia
Smalitalk, en sus versiones. Sin embargo, Borland ha progresado mucho y su Gitima versién
7.0 incluye ademés, una magnifica biblioteca de clases llamada Turbo Vision, mejora de las
versiones anteriores 5.5 y 6.0; por el contrario, Microsoft sigue estancada en su versién

primitiva.

Estos lenguajes soportan las caracteristicas minimas orientadas a objetos, como son
Ia creacidn de clases, herencia (sélo simple) y polimorfismo. La version de Turbo Pascal es

més robusta que Quick Pascal, aunque ésta es mas ficil de aprender.

Ct+

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

existentes en Cy la eficiencia de C. La figura 1.1.3.4 ilustra la herencia de C++,
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C++ ademés adiciona nuevas capacidades poderosas, haciendolo compatible paraun

amplio rango de aplicaciones incluyendo inteligencia artificial. C-!—‘r 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.

'60 Algol 60

'65

Simula 67
Algol 68

<70

‘75
Smalitalk-80

‘80

Q-0 Lisps
‘85

Fig. 1.1.3.4. Lenguajes que contribuyerén en la formacién de C++,

El lenguaje de programacién C++ permite ademés la abstraccién de datos, en la tabla

1.1.3.1 se muestra una relacion de las caracteristicas de lenguajes de programacion.

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

puede realizar abstraccién de datos y programacién orientada a nbjetos.
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C++ es seguramente el lenguaje hibrido mas popular, existen versiones para todas las
plataformas: DOS, 0S/2, Windows, UNIX, XENIX, etc, y muchos distribuidores
comercializan productos y compiladores C++, como es ¢l caso de AT&T, Borland,

Microsoft, Zorterch, etc.

vsLengu'aje Progﬁniﬁciﬁh Programacién . - Abstraccién

l‘!sf;’uéguradﬁ M@dular de !);tos o

(o Si Si No
Pascal Si No No
Modula-2 Si Si No
Ada Si St Si
Smalitalk-80 No No Si
C++ Si No Si

Tabla 1.1.3.1. C++ comparado sus caracteristicas principales con otros )

El lenguaje C++ se utiliza actualmente en el desarrollo de manejadores de bases de
datos, sistemas operativos, compiladores, sistemas de comunicacién, productos de CASE,

redes y robética,

Su gran difusién actual y la que se prevé en la década de los noventa se deberd
esencialmente al proceso de estandarizacién a que se encuentra sometido, la versién 2.0 ya
adoptada por el comité ANSI (Instituto Americano de Normas Nacionales) respectivo, es
seguida, practicamente, por todos los fabricantes. La version 2.1 estd en proceso de

estandarizaci6n, y ya existen también actualizaciones de diversos fabricantes.
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TURBO C++y BORLAND C++

E! compilador Turbo C-++ es una implementacién completa de AT&T C++ version 2.0. Con

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

fundamental es el entorno integrado de desarrollo EID (Integrated Development

Environment, IDE). En la actualidad, las versiones mas populares son 1.0 y 2nd edici6n,

aunque recientementg ha aparecido la nueva versién 3.0, que corre en entornos DOS y

Windows.

Meni
principal” gete?

RIS

110 Caaith e

Ventana
de —e
edicién

Fig.1.1.3.5. Entorno integrado Turbo C++,
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" Borland C++ es un paquete profesional. Afiade las caracteristicas basicas de los

compiladores C y C++, un depurador incorporado, un profiler y un ensamblador.

Otras caracteristicas sobresalicntes son: soporte Windows 3.0/3.1 y médulos
DLL/Dynamic Link Library (Bilblioteca dinamica de enlaces). Ademis Borland C++
contiene el Whitewater Group’s Resource Taolkit, que permite crear, mantener, programar
recursos Windows (iconos, menus, cuadros de didlogo, etc.). A finales de 1991, Borland ha
presentado la versién 3.0, que soporta las vessiones 2.0 y 2.1 de AT&T C++ y, en la

primavera de 1992, la version 3.1, que ademés soporta Windows 3.1.

Adetuenitrador de peagramas [Hortamd Gy 1)

Vent Ayuda

E s = = oy
oW ‘Workshop WinSight Tmpot Lib

)
oW ‘Whemote WhSelp Throtw WinSpector
& 4 5

FCoreven Hot:Spol Edtor dultienedia A et MOF Pen APY Hel

7 ¥

Hot:Spot Refmonce BCW Reference WinSight Asference  WinSpeciot Reference  Workshop Releance

Fig.1.1.3.6. Administrador de propramas de Windows.
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Actual el compilador C++ 3.0 de Borland se nos presenta como un entorno

integrado de programacion para Windows que incluye todas las herramientas tradicionales
para el desarrollo de una aplicacién en C. Ademas, dispone de unas utilerias (denominadas
"expertos") que facilitan de forma muy particular el desarrollo de aplicaciones bajo
Windows. Por afiadidura, 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

aplicacién,
ZORTERCH C++

Zorterch C++ es un compilador, desarrollado por la casa Zorterch, que combina las

propiedades del compilador estandar C+ y un entorno integrado. Hasta la aparicién de los

compiladores de Borland, ha sido la estrella de !a programaci6n 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
célculos cientifico-técnicos, lo que aumenta su potencia y versatilidad comparada con otros

compiladores C++,
SYMANTEC C++

El compitador Symantec C++ 6.0 es la que llamariamos, en inglés, un outsider, es decir, un’

aspirante inesperado que intenta hacerse sitio entre los dos gigantes de la programacién :

visualen C.

‘que ha innovado es

IDDE’ v(ln!eérah‘.;;i o

Develpmem a(ld chugging Environment, entorno integrado de desarrollo y debﬁﬁicién). ‘
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MICROSOFT C/C++ 7.0

El programa Microsoft C/C++ 7.0 (MSC) contiene un compilador C que sigue la
norma ANSI. MSC necesita una PC basada en procesador 386 6 386 con un minimo de
3MB de RAM, un disco duro de al menos 10 MB libres, version MS-DOS 3.3 o superior y
monitores CGA, EGA, VGA o las nuevas SuperVGA (SV(;A). Si se desea instalar todo el
compilador C, mas el kit de desarrollo SDK de Windows 3.1, se requiere entonces SSMB de

disco duro.

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 mas 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 méis que una recompilacién 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.

MSC 7.0 incorpora un entono integrado PWB (programmer's WorkBench) bajo

DOS, como se muestra en la Figura 1.1.3.7.

Para programadores DOS oftece, ademas de las herramientas citadas, una serie de’
propiedades notables, asi como otras herramientas tales como: cabeceras precompiladas,
alineacion de codigo de maquina (posibilidad de insertar cédigo ensamblado sin necesidad
del Macro Assembler), manejador de memoria virtual, manejador de recubrimientos

Overlays y una biblioteca QuickWin que permiten convertir una aplicaién MS-DOS en una
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simple aplicacion para Windows (utilizandolas se pueden transportar muchos programas
compilados con Microsoft C/C++ para ejecutarse en una ventana solo de texto de

Windows).

Fale baar Searen Feen Soptions Bt owse Winuew Heap

Fig. 1.1.3.7, Ment principal de PWB

MICROSOFT VISUAL C++

El Microsoft Visual C+ es uno de los dos paquetes de programacién més potentes
del mercado, en donde se ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy
sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la Gltima versién de las librerfas de clases

Microsoft, las MFC (Microsoft Foundation Classes).
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1.2 Ellenguaje C ++y la Programacién
Orientada a Objetos

1.2.1 EL LENGUAJE Y SUHISTORIA

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

que el lenguaje ensamblador apenas haya sido utilizado en UNIX.

Este lenguaje esta inspirado en el lenguaje B escrito por Ken Thompson en 1970 con
intenci6n de recodificar el UNIX, que en la fase de arranque estaba escrito en ensamblador,

en vistas a su transportabilidad a otras maquinas. B era un lenguaje evolucionado ¢

ind di de la méquina, inspirado en el lenguaje BCPL concebido por Martin Richard

P

en 1967.

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

sobre B fue el disefio de tipos y estructuras de datos.
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Este lenguaje ha evolucionado paralelamente 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,

E! poder de eficiencia y economia de las expresiones de C estan contenidas en C++,
sin embargo, C++ provee una plataforma que soporta- la programacién orientada a Objetos

y los problemas de abstraccitn de alto nivel.

C++ es un lenguaje hibrido. El paradigma de la programacién orientada a Objetos
puede ser explotado totalmente para producir una solucién orientada a objetos a un
problema, o puede ser tratado como un lenguaje procedural que contiene algunas
construcciones 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 inspiracién de BCPL y Simula67. La nocién de subclases y las
funciones virtuales estin tomadas de Simula. La habilidad para sobrecargar operadores y la
flexibilidad para incluir declaraciones cerradas a su primer punto de aplicacién son

reminiscencias de Algol68. Es claro que C++, como otros modernos lenguajes de

52



CAPITULO I

programacién, representa una evolucién 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 aiios 80°s. El Dr. Stroustrup desarrollo C++ para mantener la escritura de algunas

simulaciones complejas cuyas consideraciones de eficiencia preincluyen el uso de Simula67.

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!

d £

continuaron haciendo r ientos al | je de acuerdo a su experiencia con él.

HH4)

Una convencion a lo que han llegado los desarrolladores del lenguaje es hacer
compatible a C. Esto preserva la integridad de millones de lineas de cédigo de C,
manteniendo la integridad de las bibliotecas de C y las herramientas que se han desarrollado
con él, 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 desarrolladores de software el lenguaje es como una religién asi que
muchos programadores de C, no tuvieron ninguna dificultad para incorporar el C++ a sus

actividades.

! (American Teleph & Telegraph Company) Compafila Ameri de Teléfonns y Telégrafos.
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El lenguaje C es sencillo, compacto, elegante y veloz por o 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
existencia, ha demostrado ser uno de los mas versatiles, 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.

Ademds, 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 conocer a fondo
el lenguaje C, porque se ha convertido en el mas universal.de los léhguajes y.el que menos

reformas sufra en un futuro préximo.
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LA EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

Los ensambladores fueron los primeros lenguajes de programacién que introdujeron
representaciones simbdlicas para las instrucciones de maquina. Algunos de los primeros
ensambladores fueron Soap para la IBM 650 (a mediados 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 darizacién ANSI que periodi realiza

cambios sub y extensi al lenguaj
Todavia, después de los aflos 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 disefiadores del | Algol decidieron proveer barreras para separar

nombres de variables de los segmentos del programa, Con esto naci6é el BEGIN y el END en

el Algol 60 (Randell y Rusell, 1964).

Asi sdlo 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
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lenguaje de programacion. Las estructuras de blogues son ahora extensamente usados en

una amplia variedad de lenguajes.

A principios de los affos 60's, los disefiadores del lenguaje Simula-67 (Dahi y
Nygaard, 1966; dahl, Myhrhaug y Nygaard, 1970) tomaron el concepto de bloque de Algol
para introducir més tarde el concepto de Objeto. Aunque las raices de Simufa fueron en
Algol, Simula, fue principalmente conocido como un lengunj;a de simulacion. Asi, los objetos
de Simula tuvieron una existencia propia conteniendo datos y el poder comunicarse con

otros durante una simulacién,

Conceptualmente un objeto contiene ambos, los datos y las operaciones que
manipulan sus datos. Las operaciones fueron lamados métodos. Simula también incorporé
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 también soportada por simula. La herencia organiza las
clases dentro de jerarquias, permitiendo parte de la implementacién de las estructuras.
Simula también distingue entre dos tipos de igualdad, idénticamente y superficial que refleja

la distinci6n entre referente basado en valor y basados cn la interpretacidn de objetos.

Otro importante desarrollo dentro de los lenguajes de programacion fue el lenguaje
LISP (McCanhy et al.,,1965). Lisp fue introducido a finales de los aflos 50°s y a principios
de los afios 60's, LISP fue uno de los més elegantes y refinados lenguajes utilizando pocas y‘ :
simples construcciones de programacién (listas y funciones) para’ ejcc_l.ital}',vip’roceﬁds‘ o
complejos. LISP es uno de los principales lenguajes que por su rcﬁnamién!b_se utilizan ‘eh:.“ B

las aplicaciones de fa Inteligencia Artificial, . et
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lenguaje de programacion. Las estructuras de bloques son ahora extensamente usados en

una amplia variedad de lenguajes.

A principios de los affos 60's, los disefiadores del lenguaje Simula-67 (Dahl y
Nygaard, 1966; dahl, Myhrhaug y Nygaard, 1970) tomaron el concepto de bloque de Algo!
para introducir mas tarde el concepto de Objeto. Aunque las raices de Simula fueron en
Algol, Simula, fue principalmente conocido como un lenguaj;: de simulacién. Asi, los objetos
de Simula tuvieron una ecxistencia propia conteniendo datos y el poder comunicarse con

otros durante una simulacion.

Conceptualmente un objeto contiene ambos, los datos y las operaciones que
manipulan sus datos. Las operaciones fucron llamados métodos. Simula también incorporé
la nocién de clases, las cuales son usadas para describir la estructura y el comportamiento de

un conjunto de objetos.

La herencia de clase fue también 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 reflgja

la distincién entre referente basado en valor y basados en la interpretacién 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 mas elegantes y refinados lenguajes utilizando pocas y
simplgs construcciones de programacién (listas y funciones) para ecjecutar procesos
complejos. LISP es uno de los principales lenguajes que por su refinamiento se utilizan en

las"aplicaciories de la Inteligencia Artificial.
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A principios de los afios 70°s, €l concepto de abstracci6n de datos fue propuesto por
un nimero de disefladores de lenguajes con el propésito de manejar extensos programas

(Parnas, 1972).

Existen dos aspectos fundamentales de la abstraccién de datos. Uno es agrupar las
estructuras de un tipo con las operaciones definidas por su tipo. Por ejemplo, con Algot o
Pascal, en donde el lenguaje no agrupa todas las operaciones en un tipo de registro del

mismo modulo con la definicion del tipo de registro.

El otro aspecto de la abstraccion de datos es la ocultacién de informacion, donde los
detalles de implementacion y representacién 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 cjemplo, los tipos de

abstraccion de datos fueron imp! tados en agr i con un nombre apropiado.
grup

{a

Uno de los més importantes lenguajes que manejaron la abstraccion de datos fue el
ADA (Booch, 1986). El departamento de {a defensa de los E.U. comisionaron cl disefio 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 disefio de

paquetes.

57



CONCEPTOS TEORICOS

LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS EN LOS 90°S :

En 1982 se dijo "que la programaci6n orientada a objetos seria para los aﬂos 80 s, lo‘ -
aque la programacion estructurada fue para los afios 70°s" (Rentsch, I982) Los 80 s seran
probablemente conocidos como la década que lanzé la onentncnon de objetos en la cra de la-

computacion.

En el afio de 1986 se dio la primera conferencia, OOPSLA '(Lénguajes y Sistemas‘fdev :
programacién oricntada a objetos ), completamente dedicada a la orientacién de 6bjetos, y
en 1988 salié la primera publicacién completamente dedicada a la orientacién de objetos: ‘

The Journal of Object-Oriented Programming).

Después de este evento hubo un notable incremento de las conferencias sobre
Programacion orientada a objetos. Simultineamente, surgicron 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 compaiiias
de computadoras tales como AT & T, SUN, y Microsoft comenzaron a implementar estilos

de programacién orientados a objetos en el desarrotlo de su propio software.

Durante los afios 70°s y los afios 80’s, los conceptos orientados a objetos de Simula y

otros de los primeros prototipos estuvieron infl iados por los lenguajes: Smaltalk que

inicialmente fué un proyecto de Xerox Palo Alto Research park (PARC).

Durante los afios 70°s un grupo de desarrolladores de Xe.ox PARC estuvieron
revolucionando el futuro de la industria de la computacién Los desarrolladores PARC. -

crearon (ccnologias actualmenle conocxdas como tccnologias oricntadas a: objctos El -~

lengusje Srnalmlk fue desarrollado snmultaneamemc cn este tiempo, En térmmos de la :
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interfaz de’ usuario surgieron las estaciones de trabajo y sus predecedores fucron
influenciados por el disefio de los ambientes de la Apple Macintosh, Aldus Page Maker y
Micro%oft windows.

En la década de los ailos 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 objetos.

ZPor Qué Programacién Orientada A Objetos?

Hace varios afios, investigadores de la ciencia de la computacién observaron que los
programadores podian escribir y depurar mas o menos la misma cantidad de cédigo sin
importar el lenguaje que utilizaran, La cantidad de trabajo es mas o menos la misma, pero no
asi los resultados. Escribir 100 lineas de cédigo en lenguaje ensamblador, se obtiene cierto
resultado pero con el cddigo en C se obtiene mucho mas. Con esto en mente, los
investigadores buscaron desarrotlar lenguajes de alto nivel que multiplicaran el poder de un

programador, reduciendo asf el tiempo y los costos de desarrollo de los proyectos.

En la década de 1970 se volvid popular el concepto de Objeto entre los
investigadores de los lenguajes de programacion. Un objeto es un conjunto de codigos,
datos disefiados 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 comtinmente y ocultan la mayor parte de la

complejidad de su implantacién a los usuarios.
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Los primeros objetos que se desarrollaron fueron aquellos que estaban mis
intimamente ligados a las computadoras, como integer, Array y stack. Se disefiaron algunos
lenguajes (como Smalltalk) como lenguajes ortodoxos en los cuales todo se define como un

objeto.

La programacion orientada a objetos es una metodologia que da gran importancia a
las relaciones entre objetos, més que a los detalles de 1a implantacién. Las relaciones son
nexos entre objetos y suelen desarrollarse a través de arboles genealégicos en los que se

crean nuevos tipos de objetos a partir de otros.

Ocultar {a implantacién de un objeto hace que el usuario tenga que ver mas con la
relacién que guarda un objeto con el resto del sistema y no con la forma en que se implanta
el comportamiento de un objeto. Esta distincidn es importante y representa una desviacién

fund tal de los | “imperativos" (como C), en los que las funciones y las llamadas

sy

a funciones son el centro de la actividad.

En Ct++, pocos objetos son parte del lenguaje mismo. El trabajo pesado y la
responsabilidad de disefiar objetos corresponden al usuario. El poder de la programacion
Orientada a Objetos (POO) se aprovecha si se desarrollan grupos de objetos que suelen
denominarse Jerarquias de clases. El desarrollo de estas jerarquias de clases es una actividad

fundamental en POO.
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LA EVOLUCION DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN EL
USO DE INTERFACES

En los tltimos afios la comunicacién de los usuarios con las computadoras se ha
llevado a cabo a través de interfaces basadas en comandos.
En los primeros sistemas computacionales los usuarios tenian que memorizar

[ dos o en su defecto consultar grandes manuales para poder comunicarse con las

mégquinas. Las primeras microcomputadoras y mainframes, requerian de un gran conjunto de

instrucciones para poder funcionar.

Los primeros usuarios de computadoras fueron ingenieros, ya que ten'ian mucho
interes en conocer més acerca de su funcionamiento y de su tecnologia. El uso de las
interfaces basadas en comandos fue aceptada por la mayor parte de estos usuarios ya que
ellos estaban acostumbrados a utilizar un lenguaje nemotecnico para poder comunicarse con
las computadoras,

4

En los afios 70°s fue entonces cuando las comp ras

pezaron & 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 facil ai usuario, una gran cantidad de componentes han sido

inventados para jcarse con la maquina. Al principio los unicos perifericos que existian,

eran el teclado y ta terminal de video, pero no fue hasta finales de los afios 70°s que surgi6 al
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mercado comercial un nuevo dispositivo conocido como MOUSE o "Rat6n" éste cambié

radicalmente el uso de las interfaces.

El mouse ya existia antes de los afios aflos 70°s, pero s6lo 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 funcién de apuntadores y sistemas con
ambiente grafico (Perry y Voelcker, 1989). El mouse y el joystick son algunos de los pocos

componentes apuntadores que fueron inventados en ese tiempo.

En los afios 70°s los disefiadores 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 menus que a su vez este
contenga un submenu con una lista de comandos disponibles. Por ejemplo la figura 1.2.1.1

despliega la barra de menus de la aplicacién Write de microsoft,
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fagoa )

Fig 1.2.1.1 Barra de menu de Microsoft 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
accién es ejecutada y aparece un submenu con otra serie de comandos. La figura 1.2.1.2
muestra el submenu del comando caracter apuntado. El usuario puede entonces seleccionar

diferentes estilos de los caracteres disponibles.
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BaG [REYRTRING
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Reducir fuente
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Archivo  Edicifn
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Paging 1

Fig. 1.2.1.2 Tipico submenu desplegable de Microsoft Write,

Las cajas de dialogo permiten la interaccion entre el usuario y la computadora, las
cajas de dialogo emplean una larga coleccidén de instrucciones para el control de objetos
tales como botones, barras de scroll y cajas de edicién. Por ejemplo la figura 1.2.1.3 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 edicién que permite introducir el
nombre del archivo, y una regién de scroll que permite navegar a través de la lista de -

archivos y directorios disponibles en el disco. Apuntando sobre - t;I;botér@ dei,‘OvP'EN s6

permite editar el archivo,
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Write - (Sin titula) m
Archivo Edicién HGsqueda Caracter PaArrafo D 2
F

Directarios:

e:\windaws
N\ B
B> windows
) msapps
£ seties
£ system

Mottiar aichivos de lipo: Unidades:

[Aschivos Wit - WA [(me 2]
Pogoal___ FHEE

Fig. 1.2.1.3 Caja de dialogo de Microsoft.

En las interfaces grdficas, los datos textuales no son la unica forma de interaccidn.

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 figura 1.2.1.4 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 lpiz, por ejemplo, el cursor se comporta como
{a punta de un lapiz para dibujar lineas.
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Fig. 1.2.1.4 Aplicacién Paint de Microsoft.

EL USO DE LAS INTERFACES EN LOS 90°S

En los afios 90°s los sistemas computacionales incluirin procesadores mds
poderosos, monitores de mayor resolucién y dispositivos con cada vez mds memoria;

Gran parte de la maquinaria del -futuro utilizardn computadoras .maiS'kcs(cliéa' #Las

interfaces de computadoras serdn mds intuitivas, manejaran gran d}ivers}idad.dc objetos 'y

estardn provistas de ambientes visuales.

ante en’, la ;industria

Las, intérfaces jugaranun papel import a“manipulacién
directa- de objetos serd ampli mente” utilizada 'y la s al,
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piiblico en general. En el futuro, ésta manipulacidn tan directa permitird a los disefiadores

utilizar interfaces selecci do objetos di mente de la pantalla, Herramientas tales

como NextStep serdn comunmente utilizadas para el desarrollo de interfaces sofisticadas.

Ademds el usuario podr'a construir aplicaciones gréficas cc do compc

parametrizados preconstruidos.

Tecnologfa tales como Digital Video Interactive (l.)hVI), la de los discos opticos y
procesadores de seilal digital permitirin al usvario interactuar con aplicaciones de
multimedia. La orientacién 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 serdn utilizadas con mds frecuencia

interconectando tales objetos.

La programacién visual ayudard tanto a los programadores como a los no
programadores para desarrollar diversas aplicaciones. Los lenguajes de programaci6n
visual permitirdn a los programadores crear tipos de objetos y desarrollar rédpidamente los
flujos de control de tales aplicaciones. Visual SQL y QBE permitirdn la realizacién de
reportes o la extraccion de informacién de bases de datos instaladas en mini

computadoras y mainframes fécilmente sin tener que ser un experto en computadoras.

67



CONCEPTOS TEORICOS

1.2.2 VARIACIONES ENTRE C y C ++.

Se debe pensar en C++ como un subconjunto de,C, La p;iné més importante es_que,

cada caracteristica que se conozca de C_estara disponible"én Ct+..Al igual que C, los

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 arge y argv, estaremos: contentos de conocer que aln se

encuentran en C-+,

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

Ct+t,

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

ambos casos y en otros tienen algunas diferencias que se describiran mas adelante.
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-Funciones Prototipo.

Opcional

~Conversion de tipos automitica.

Igual
-Alcances.
Igual
-Comentarios.

1y

-Variables por valor.

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

free() -> liberar

-Funciones Prototipo.
Requeridas
-Conversion de tipos automatica.
Cambios
-Alcances.

Cambios
-Comentarios.

/7

-Inicializacion de argumentos por default.

-Variables por referencia.’

-Sobrecargar el nombre de la funcion.

-Asignar y liberar la memoria.
new -> asignar
delete -> liberar
-El operador Scope (::).

-Funciones en linea.

Tabla 1.2.2.1. Operadores de Cy 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 funcién y la declaracion de la misma funcion, el programa puede compilar.

En C++, una funcién prototipo es requerlda por cada una de las funciones del '
programa. El programa de C++ no podra compllar a menos que siempre cada funcion
prototipo este en su lugar, Como en C, se puede declarar una funcién sin teclear return, Si

no se teclea return, la funcién asume que tiene un return interno.

En este tipo de operador se debe observar la importancia que tiene en C++, ya que se
requiere siempre definir la funcién 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,

CONVERSION DE TIPOS AUTOMATICA.

C+#+ usa la mismas reglas de C para conversion de tipos automaﬁca, ﬁero con un ¥’

pequeito cambio.

Aunque un apuntador vond puede estar aslgnado al valor de otro txpo de apuntador

I3
1
{
sin teclearse en forma exphcna lo contrario no €s verdad Por ejemplo aunque el S|gulentc i
i
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void *voidPtr;

void - *ghortPtr;.

voldpeE = shorepér;| /e ell Thia e 1n fisr

shortPtr = vE;ftﬁ’!:r.:;'“v'T = ['. ne’is £ine'in'C,"

¢ but’ WILL NOT compile in C++ */

shortPtr = (short *)voidPtr; . /* < f'rhis wbrks in

c++'~/ ‘ 

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

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

CAMBIOS EN LOS ALCANCES.

Existen algunas diferencias entre C y C++ envolviendo el alcance. El alcance de una
variable define la disponibilidad de la variable durante el resto del programa. Por ejemplo,
una variable globa! 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

alcance de C. Sin embargo hay pocas diferencias entre ellos.
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LA MARCA DE COMENTARIO //.

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

encuentra el caracter de //, esté ignora el resto del cddigo de esta linea. Ejemplo;

void main{ void )

{

short numGuppies; // May increase suddenly !!

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

el siguiente ejemplo, // esta incluido como pané de un bloque de comentario,

void main( void )

{

/* Just a comment...

1/ */

Contrariamente, los caracteres de comentario /* y */ no tienen un sentido especial
dentro de una linca de comentario. E! inicio del bloque de comentario en el siguiente

ejemplo contiene un comentario como este:
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void main( void ) -’

A Don"t 'ut:a‘tt:Aa:‘/';'commem:'blocAk‘ L )
inside a single-line comment. . ..
This code WILL NOT cvompile‘l!‘l‘ ./
}

El compilador va a quejarse acerca de este ejemplo.

Se puede ver con estos ejemplbs 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 s6lo operador; la
desventaja es que el compilador de C++ sélo permite una linea de comentario, si el

comentario excede esta linea y ocupa mas, este codigo no serd compilado y tendra un error.

MANEJANDO ENTRADAS Y SALIDAS.

1o

En un programa estandar de C, la entrada y salida son normal manip por
las rutinas de la Libreria Estandar tales como scanf ( ) yprint€( ). Sepuedellamara
scanf( ) yprintf( ) desdeun programa de C++, csta 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 pxrintf( ). Tambien, iostream hace ficil convertir datos desde una

entrada normal hacia una secuencia de variables tal como Io hace scanf ( ).
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iostream predefine tres emradns y salldas normales cin es usada como entrada,
cout para una salida normal y cerr parn sahda de crror. El operador << ("put to") es
usado para enviar datos a un stream El operador >> ("get.from") es usado para recibir

datos desde un stream.
DEFINICION.

El operador << es también conocido como el operador de insercién, porque
permiite insertar datos dentro de un stream. El operador >> es tambien conocido como el
operador de extraccién porque permite extraer datos desde un stream.

Este es un ejemplo del operador <<:

#include <iostream.hs>

void main( voiad )

{

cout << “"Hello) World®; i<

operandos En cs‘e caso, los operadores cout y la cadena "Hello, world!". El destino

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

otro ejemplo:
#include <iostream.h>

void main{ void ) .
{
.- short i=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 construccién 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 £loats, 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
conprintf ( ); En cambio para C++ se tienen 3 tipos de operadores: cout para salidas,

.cin para entradas y cerr para salidas de error; ademis se debe utilizar la libreria

iostream.h para que e! compilador entienda el mancjo de dichas entradas y salidas. Ademis
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 scanf

utilizan los parentesis (); cout, ciny cerr utilizan s6lo << é >>; los parentesis indican el
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inicio y final de los operadores printf y scanf, mientras que los obei’a'dorés de C++ s6lo

utilizan un operador de insercién 6 de extraccion para indicar el inicio y final de estos,’
UN EJEMPLO DE SALIDA IOSTREAM.
Este es un ejemplo interesante de salida iostream. Comcniambs “con‘un doble .

click en THIN C++ dentro de un archivo llamado THIN lbiljojyécbtj.ls{iaxia’ggr.‘ Vamos a -
ollo THIN C+, enel folder de

encontrar THIN Project Manager dentro del folder de ,des.a

proy. l@ (vagl'xra'_l.z.z.l). :

Vamos dentro del fqldér llamado THIN C~H- Projec!; (se tiene _une’mdl'éf'ﬁﬁ":ﬁi;/él hacia

THIN C++ THIN C++ tiene un prompt paré’\‘abbrir'dnvg"rkg‘hivq

arriba para cncor_\tfar 'esté),‘cnto‘nces deﬁtro det Subfolder llamado Chap 04.01- cout, y

abriendo el archivo de nombre cout.

[ETHIN C++ Folder ¥

0 Headers & Libs
[ Transiators

Cancel

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 conticnen 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-++,

cout.v
Name . obj size
cout.cp o
CPlusLib [
ANSie s o
10Streams o

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 <iostream.h>

void main{ void )

{
char *name = "Dr, Crusher®;
cout << ."char: . " <c name[ 0.] . <<.t'\n'. . ...
<< "ghort: " << (short) (name( 0 ] ) << '\n'
<< "string: " << (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 la ventana de la pantalla aparezca, compare

su salida con la mostrada en la figura 1.2.2.3. Para salir del programa, teclee return.
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char: o

shart: 68

string: Or. Crusher
oddrass: 2150000

Fig. 1.2.2.3. Ventana de resultados.

LA CONTINUACION DEL CODIGO FUENTE.

El programa empieza inicializando el 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 declaracién produce cuatro lineas de

salida.

ESTA TESIS NO DEBE
SALUR DE LA BIBLIDTECA
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El siguiente codigo arroja

cout << "char: " << namel 0] << '\n'

produce esta linea de salida:
‘char: D .

Como se esperaba, imprimiendo name[ 0 ] produce el primer caracter del nombre,

‘una D.
El siguiente cédigo que s= origina es »
. << "ghort: ) " 7<< (.shorl:) (mfng [ ‘o ]‘ )m<<‘ A' ,\n,',‘
la linea de salida asociada con éste céd'igo ves la siguiénlc:

short: €8

Este resultado fué logrado para repartir el caracter 'D' ' u_;i_short. En general,

iostream despliega tipos ( tal como short ¢ int ) como un entero, Como se espera, un float es

desplegado en formato de punto flotante.

El siguiente cédigo que arroja es

o

[
<< "gtring: * <<an
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produce esta linea de salida:
atring: Dr. Crusher

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

imprimir una cadena terminada en cero. .

El codigo 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.

address: 2150000

INICIALIZACION DE ARGUMENTOS POR DEFAULT.

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

disefiada para generar un tono una frecuencia especifica:
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void GenerateAtone( short frequency = 440 ) T e

‘ .

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

Se Hlama a esta funcién con un parametro, el valor anterior es usado: Por ejemplo, el
Ilamado

4

GenerateAtone( 330 );

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

La llamada:

GenerateAtone( ) ;

Va a generar un tono con una frecuencia de 440, el cuél representa una ﬁgiid A

EL ACERCAMIENTO TRADICIONAL.

Por convensién, todos los valores de los paramctroé por'dcfault es'ta'n especif cados :

en la funcién prototipo antes que en la lmplementacmn de la funclon Por eJemplo la”

siguiente es una funcién prototipo, seg\uda por la mxsma ﬁmctén"
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void ' MyFunc{ short paraml = 27 };.
void MyFunc( short paraml )
{

// Body of the function...

VARIABLES POR REFERENCIA.

En C, todos los parametros son pasados por valor como oponiendose al pasado
existente por referencia. Cuando se pasa un parametro a una funcién de C, el valor de!
parametro es pasado a la funci6n. Cualquier cambio hecho a este valor no es acarreado de

regreso al llamado de [a funcion,
Este es un ejemplo:
void DoubleMyValue({ short valueParam )

{ o

valueParam *= 2;

}
void main( voia )
{
short number = 10;
DoubleMyValue( number ) ;.
}
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main( ) pone number a 10, entonces pasa este a la funcién DoubleMyValue( ).
Desde que number es pasado por valor, el llamado a DoubleMyValue( ) no tiene efecto

sobre number. Cuando DoubleMyValue( ) regresa, number todavia tiene un valor de 10.
LA ALTERNATIVA VARIABLES POR REFERENCIA.._

C++ oftrece 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( shoxt &referenceParam )

{
referenceParam *= 2;
}
void main( void )
{
short number = 10;
DoubleMyvalue( number );
}

Note que este codigo es justo como la primera versidn, con una pequefia excepcion.

El parametro de DoubleMyValue( ) esta definido usando el operador &: - -

short &referenceParam
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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 el mismo.

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

funcion especifica, utilizando el operador &.

SOBRECARGANDO EL NOMBRE DE LA FUNCION.

La siguiente caracteristica para discutir es, sobrecargando el nombre de la funcién,

permite escribir varias funciones como parte del mismo nombre.

Suponemos que necesitamos una funcién que pueda imprimir el valor de una de sus
variables, pueden ser de tipo long, short 6 una cadena de texto. Se puede escribir una

funcion que tenga cuatro parametros:

pisplay( short whichType,
long longParam,
short shortParam,

char *textParam );

El primer parAmetro puede actuar como un switch, determinando cuél de los tres

tipos fueron pasando e imprimiendose. El codigo main de la funcién puede observarse

como:
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if ( whichType == kIsLong ‘) ::

cout << "The long is: " «‘j‘l'ongParam'<<‘-‘"\n";.

else if ( whichType == kIaShort )

cout << "The ‘_shorﬁ is

else if ('whi.ciﬂ'y'p;

cout <<’ "The tex ;yv.n << text ‘é‘sl w\n" oo
Otra solucién es escribir tres funciones separadas, una para imprimir shorts, una para

fongs y una para cadenas de tipo texto!

void Displaylong{ long longParam };
void DisplayShort{ short shortParam );

void DisplayText{ char *text );
LOS OPERADORES NEW Y DELETE.

En C, la memoria asigna un llamado amalloc( ) junto con un llamado a £ree(
)} cuando la memoria no necesita ampliarse. En C++, ocurre lo mismo para 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 *buffer;

buffex = new char( 1024 );
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new toma el tipo de un operando, asigna un bloque de memoria del mismo tamafio
que el tipo, y regresa un apuntador al bloque. Regresa la memoria a el heap, usando el
operador delete. El siguiente cédigo libera la memoria asignada:

delete buffer;

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

nosotros, Son ejemplos:;

struct Wobble

{

short papaWobble;

short mamaWcbble;

long littleBabyWobble;
}i BT
short *ghortpPtr; .

long double *longDoublePtr;

Wobble *wobblePtr;
shortPtr = new short; B o A G
longDoublePtr = new long double;

wobblePtr = new Wobble;

Este es un ejemplo de un mal uso de new, garantizando la falla del compilador:

short *ghortPtr;

shortPtr = new 1024; // Will not compilati!’’
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Los operadores new y delete de C-++, funcionan de la misma mancra 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.
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 el mismo

nombre:

short number;

void main( void )

{
short number;
number = S; // local reference
::number = 10; //’glcbal refarence -
} o .

Dentro de mam( )i la pnmer declaraclén se ref cre a la deﬁm»lén local de numbcr.

La segunda decl;racnon usa cl operador scope para refenrsc ala dcﬁmcnon global de

number, Este codigo pe '

llc a numbcr local con un. valor de 5 y a numbcr global con un-

valor de 10,
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Este operador sc utiliza en C++, para resolver conflictos entre nombres iguales
definidos en una misma funcién, 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 Ia variable. Este operador tambien es usado para conexi6n entre clases.

FUNCIONES EN LINEA.

Normalmente, cuando una funcién es llamada, el CPU ejecuta un conjunto de
instrucciones que mueven ¢l control desde la funcién llamando a la funcién llamada. Esta

instruccion va al principio de la funcién y regresa a la direccién 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 funcidn usando el comando inline, el compilador copia el
cuerpo de la funcién dentro del llamado de la funcién, haciendo la copia de una parte de 1a
instruccién de la funcién llamada como si esta hubiera sido escrita de ese modo

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

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

FUNCIONES EN LINEA.

Normalmente, cuando una funcién es llamada, e! CPU ejecuta un conjunto de
instrucciones que mueven el control desde la funcién llamando a la funcién llamada. Esta

instruccién va al principio de la funcion y regresa a la direccién de return.

C++, proporciona jfunciones en linea, las cuales te permiten desviar estas

instrucciones y salvar un bit de tiempo de ejecucion. Asf es como esta caracteristica trabaja.

Cuando se declara una funcion usando el comando inline, el compilador copia et
cuerpo de la funcién dentro del flamado de la funcidn, haciendo la copia de una parte de la
instruccién de la funcién lamada como si esta hubiera sido escrita de ese modo

originalmente.
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1.2.3 SURGIMIENTO DEL LENGUAJE VISUAL C-++

PROGRAMACION 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
grafica. La llamada "programacion visual" supone un paso més en la busqueda de nuevas

herramientas que faciliten el desarrollo 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 estd muy claro el
significado de este término. Se prodria decir que "programacién visual® se entiende como el
proceso de desarrollo de forma interactiva del entorno de usuario de las aplicaciones. La
idea es que la "programacién visual" permite que la mayor parte del proceso necesario para

crear cualquier aplicacion se pueda realizar en forma automitica.

Asi por cjemplo, si la mayoria de las aplicaciones de Windows disponen de menas

_ desplegables, parece razonable desarrollar una herramienta para crearlos sin- tener que
recurrir a paginas de cbdigo indescifrable. Pero los benceficios no acaban aqui, porque tqdo;i
lo mencionado hace tiempo que estaba disponible en los editores de recursos, ahora se -
cuanta con mayor integracion entre el desarrollo de aplicaciones prépiéiﬂenté dicl’ia'y el

disefio de interface de usuario.
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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 sc crea el recurso deseado -que pucde ser una ventana, un meni, un
icono, algiin tipo de letra, un bot6n, un campo de texto o cualquicr otro elemento tipico
de Windows-, después se genera el c6digo correspondiente al recurso y, por tltimo, con
mds o menos pasos intermedios, se acaba uniéndolo al resto del cédigo fuente de nuestro

programa como se ve en la figura 1.2.3.1.

ventana
menu
icono Generacién
tipo de letra del
botones cédigo gréfico|
etc. .

Unidn con imagen
languaje do |———gm 9
programacién Windows
Cédigo fuente
del
programa
licacién con i Wind

Fig. 1.2.3.1 Proceso para realizar una ap
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Con la "programacién visual” se pretende simplificar al médximo todo el proceso,
evitando cuantos pasos intermedios sea posible. Lo normal es que se parta de la creacién
de un interface de usuario y se Hegue a la escritura del cédigo (si es nccesario) en algin

lenguaje de programacidn.

Por ¢l momento, la "programacién visual” ha dado un paso de gigante en la tarea
de facilitar la vida a los informdticos; sin embargo, !odavf..a no ha llegado el dia en ¢l que
cualquier persona sea capaz de decirle a Ia 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 transicién a la

“programacién visual®,

Desde que la informdtica abandoné las tarjetas perforadas, la mayor preocupacién
de los programadores ha sido crear aplicaciones que "entrasen por los ojos”; es decir, que
no sélo fueran ficiles de usar, sino también atrayentes. En pocos aiios hemos vivido una
verdadera revolucién en la manera de entender las aplicaciones; esta revolucién ha venido
de la mano de las nuevas y poderosas PCs, de los sistemas operativos y de periféricos

tales como modems, impresoras o scdners.

Ademds, la proliferacién de las interfaces grificas de usuario -los Hamados
entornos de ventanas o GUI- no ha hecho mds que acentuar el desfase que existia entre
las técnicas de programacién 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 mds potentes herramientas para realizar su trabajo.
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Al mismo tiempo, las herramientas de programaciéon han evolucionado hasta
convertirse en verdaderos entornos de desarrollo integrados que se basan en la misma
filosofia de sencillez que gobiema los interfaces graficos. 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 “"programacién visual"
con su popular Visual Basic, que ahora en su version para Windows se ha convertido en un

best-seller.

PROGRAMACION
VISUAL
Visual Basic C++
Borland m=EoS === =
ObjetVision Borland C+ +
CA-Realizer Visual C+ +
Protegen Symactec C+ +
Figura 1.2.3.2 Paquetes y leng; que jan la progr: ion " Visual",
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DIFICIL DEFINICION.

Anteriormente mencionamos que el término. en sl era demasiado genérico y que
procedia principalmente del nombre que las propias casas de software daban a sus IDE

(Integrated Develoy Envir , entornos integrados de desarrollo) para lanzarlos .

publicitariamente con la idea de ser algo intuitivo y facil de vsar. ., . - A

Sin embargo, con la aparicién de los ultimos productos de desarrollo de aplicaciones
bajo entornos graficos se va haciendo necesaria una terminologia adecuada que los clasifique

de alguna manera.

Un entomo integrado de programacion es aquel que permite desde un tnico
programa realizar las tarcas mas habituales de desarrollo y depuracién de una aplicacién

(incluido en algunos casos la optimizacién y realizacin automética de pruebas).

Si el entomo integrado es de "programacién 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 grifica de usuario, todo ello :
con la minima intervencién del programador en las tareas més repetitivas y, por tanto, més

automatizables.

Podemos decir que la "programaclén Vlsual" se s:tua dlrectamente por debajo de la

llamadas herramientas CASE (Computer A:ded Soﬁware Engenecnng)

Los programas CASE iperm en.reahzar el sueﬂo (o pesadilla) de todo programador.

pasar directamente. del dnseﬂo de una npllcacnén (diagramas de flujo, estructuras de datos. )

a producll' Ia aplncacnén propmmcnlc dlcha La pesadilla se puede hacer reahdad para los
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programadores cuando llegue el dia en que cualquier usuario normal pueda crear, gracias a
estas herramientas, su propia aplicacién, prescindiendo, por lo tanto, de los servicios de un

profesional.

PROGRAMAR LA INTERFACE

Con estas premisas, esté claro que la "programacion visual® ha pasado de ser una
curiosa novedad 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 entornos. De hecho, desarrotlar el programa mas sencillo para un entomo gréfico 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 el mundo PC) podemos seguir dos caminos. E! primero consiste en armarnos de
paciencia y enfrentarnos con los conceptos basicos del entomo, lo cual resulta una tarea
tediosa y poco gratificante porque a veces no es efectiva ante las funcionalidades ya
existentes (OLE) o los nuevos sistemas que se lanzarin en breve (por ejemplo, Windows
Chicago). El scgundo camino se simplifica al utilizar las mencionadas herramientas de

"programacién visual”,
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Empaparse de
conceptos basicos y
varios kilos de
1a opcidn manuales del
lenguaje elegido

Aplicacién
>  para interface
gréfico

2a opcién Herramientas
"Visual"

Fig. 1.2.3.3 Desarrollo de una aplicacién para una interface grifica,

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

ahorro de tiempo de codificacién.

96




~+ _CAPITULOI

VISUALENC. -

Hasta hace poco los tinicos 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 el Basic o el Pascal. Su sencillez y poca rigidez sintictica hacen que la
construcci6n de compiladores sea nuy sencilla, lo que facilita 1a portabilidad y la eficiencia

de éstos, que llegan incluso a optimizar el cddigo introducido por el programador.

Se puede decir sin temor a equivocarse que cxisten compiladores de C para TODAS
las combinaciones posibles de microprocesadores, arquitecturas de hardware y sistemas

operativos.

Si el C++ ha sido una evoluci6n natural del C hacia la programacién moderna, lo que
aqui Illamamos "programacién visual" podria ser la evolucion de los entornos de
programacién integrados para el lenguaje C que hasta hace poco no habfan abandonado el

modo texto.

Quede claro que no estamos hablando de una innovacion en el campo del lenguaje
propiamente dicho, sino de una inevitable evolucién hacia formas mas cémodas, y a la vez

mas seguras, de programar, gracias a la facilidad de uso de las interfaces graficas,

97



CONCEPTOS TEORICOS

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 Ia linea
de comandos, teniendo que incluir multitud de parametros para conseguir los resultados

deseados. Sin embargo, su entrada en este campo ha sido espectacular.

El nacimiento de Windows supuso un paso decisivo en general hacia el desarrollo 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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1.3 Caracteristicas y funcionamiento de
las Bases de Datos Relacionales

Una Base de Datos es una coleccién de datos interrelacionados almacenados en
conjunto sin redundancias perjudiciales o innecesarias; su finalidad es la de servir a una o
mds aplicaciones; los datos son independientes de los programas que los usan; se emplcan
métodos bien determinados para incluir datos nuevos y modificar o extraer los datos

almacenados.
El enfoque de la Base de Datos nos permite;

¢ Controlar la redundancia

*  Mantener la consistencia

* Lograr la integracién de los datos }

*  Compattir los datos entre las difrentes aplicaéioﬁes

*  Cumplir con los estdndares

*  Tener facilidad en el desarrollo de aplicaciones

*  Uniformar los controles de seguridad, privacia e integridad
*  Independencia entre los datos y los programas

*  Reducir el mantenimiento a los programas
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Un sistema de manejo de Base de Datos (DBMS) consiste en un conjunto de datos
relacionados entre si y un grupo de programas para tener acceso a esos datos. El objetivo
primordial de un DBMS es crear un ambiente en que sea posible guardar y recuperar

informacién de la bases de datos en forma conveniente y eficiente.

EL ENFOQUE DE .
BASE DE DATOS

STEA DE RECEPCON OF HEDCCS \. SSTEWA DE NOINA
— g
-UCT{) mEcio8
wtromeo i
SRR cunsacon

SISTEMA DE
FACTURACION

Fig. 1.3.1 El enfoque de Base de Datos.
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TIPOS DE ENFOQUE DE BASES DE DATOS

Existen enfoques altenativos para visualizar y manejar datos a un nivel 16gico

independientemente de cualquier estructura fisica de soporte en que se basen,
Los modelos de base de datos que existen son: .
*  Modelo Jerdrquico
" Modelo de Red
*  Modelo Relacional
Modelo Jerdrquico o de Arbol
La estructura l6gica en la cual se sustenta la base de datos jérdrquica es el drbol.
Un drbol se compone dc un nodo rafz y varios nodos sucesores, ordenados
jerarquicamente. Cada nodo representa una entidad (tipo de registro) y las relaciones

entre entidades son las conexiones entre los nodos.

El nodo colocado en la pante superior es llamado padre y los nodos inferiores son

los hijos.

En el sistema Jen(rqu:co, Ias conexlones enm: archlvos no dcpenden dc la

uno a

muchos, emre un padn: y li‘ehc.‘ﬁh '[v)adre.i \
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1.3.2 Enfoque Jerdrquico.

Como ejemplo podemos tener 2 entidades: ¢ habiente y relacionadas

entre sf con una sola relacién muchos a muchos, es decir, un cuentahabiente puede tener
varias cuentas, y una cuenta puede pertenecer a varios cuentahabientes (fig. 1.3.3).
El tipo de registro cuentahabiente consiste de 3 campos: nombre, calle y ciudad,

El tipo de registros cuenta ticne 2 campos: nimero y saldo.

Desventajas en ¢l enfoque jerdquico;

* No modela sencillamente las relaciones M a M.
Anomalias de insercién.

Anomalias de barrado.

Anomalias de actualizacién

Se pueden dar consultas inconsistentes.
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/{— T CURNTABANSS. | I\
l Luts AVU:ONI LEON l = Fruan Iml:;xmlmmml

Ijua}olgvzippj

= = == =]

Fig. 1.3.3 Modelo Jerdrquico,

Modelo de Red.

Los datos se representan como registros ligados formando un conjunto de datos

intersectados.

La base de datos de red, a diferencia de las jerdrquicas, permite cualquier
conexidn entre entidades, es decir, se pueden representar relaciones de muchos a muchos.

En una red, un hijo puede tener varios padres y varios hijos a la vez.
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PADRE :
HIJO/PADRE . | HUOPADRE HUO/PADRE
| 1 [ I
HUJO
Fig. 1.3.4 Enfoque de Red.
Como ejemplo podemos tener 2 entidades: habi y , relacionadas

entre s con una sola relacién muchos a muchos, es decir, un cuentahabiente puede tener

varias cuentas, y una cuenta pucde pertenecer a varios cuentahabientes (fig. 1.3.5).

El tipo de registro cuentahabiente consiste de 3 campos: nombre, calle y ciudad.

El tipo de registros cuenta ticne 2 campos: mimero y saldo.
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{=1~]

I Luis |7120N | [EONJIi

I PEDRO rAV.I I DF

JUAN | HIDALG [ HIDALG
o o

Fig. 1.3.5 Modelo de Red.

Desventajas en el modelo de red:

Resulta dificil definir nuevas relaciones.

Es complicado darle mantenimiento ya que cualquier cambio en la estructura requiere
una descarga de datos.

Representa desperdicio de recursos.

Anomalfas de insercién.

Anomalfas de borrado.
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Modelo Relacional.

La estructura de una base de datos relacional estf basada en la representacién de
entidades mediente tablas, las cuales constan de columnas (campos) y renglones
(registros). Las relaciones entre tablas se llevan a cabo a través de un conjunto de
columnas que s¢ tengan en comiin, logrando una conexién dindmica entre un nimero

ilimitado de ellas a través del cc

La ventaja de los sistemas relacionales es ¢l poder medificar la informacién sin la

) de esas c

preocupacién de especificar las combinaciones entre registros.

RENGLON |
RENGLON 2
RENGLON 3

COLUMNA |

COLUMNA 2

Fig. 1.3.6 Enfoque relacional.

Como cjemplo podemos tener 2 entidades: cuentahablente y cuenta, relacionadas
entre sf con una sola relacién muchos a muchos, es decir, un cuentahabiente puede tener

varias cuentas, y una cuenta puede pertenccer a varios cuentahabientes (fig. 1.3.7).
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La tabla cuentahabiente consiste de 3 columnas: nombre, calle y ciudad. La tabla

cuenta tiene 2 columnas: mimero y saldo,

CUENTA HABIENTE
NOMBRE CALLE CIUDAD
LUIS LEON LEON
PEDRO LUNA MERIDA
JUAN AV2 D.F.
JORGE HIDALGO  [D.F.

CUENTA / CUENTA HABIENTE

No. CUENTA

NOMBRE

200
256
347
301

LUIS
PEDRO
HUAN
JORGE

Fig. 1.3.7 Modelo relacionsl.

Modelo Entidad-Relacién.

El Modelo Entidad-Relacién es una técnica para definir las necesidades de

informacién de cualquier empresa. Esta técnica involucra conceptos que se identifican

con varios objetos dec importancia para la empresa, a los cuales se les denomina

ENTIDADES, a las caracteristicas de dichos objetos se¢ les denomina ATRIBUTOS y a

como se relacionan estos objetos entre sf s¢ le denomina RELACIONES.
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Todos estos conceptos se modelan a través de cierto tipo de esquemas grificos, los
cuales mucstran a los usvarios una manera mds sencilla y prictica de visualizar sus

necesidades de informacién,

ENTIDADA = P ENTIDAD B

opcional

obligatorio

Fig. 1.3.8 Modelo Entidad-Relacién.

Una cntidad es una persona, cosa o lugar, que cae dentro del alcance del sistema,
acerca de la cual el sistema debe mantencr, correlacionar y desplagar informacién. La
entidad se representa por medio de una caja con las esquinas redondeadas y dentro de ésta
se escribe el nombre de la entidad, el cual debe estar en singular. Cada entidad debe tener
un nombre tnico dentro del sistema, lo que indica que no pueden existir dos entidades

dentro del mismo sistema con el misfo nombre.”
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La entidad dentro del modelo relacional se representa por medio de una tabla,

donde el nombre de 1a tabla debe contener una columna que identifique de forma dnica a

cada rengldén de ésta. Esta columna recibe el nombre de llave primaria (PK), la cual no

puede contener valores nulos, ni duplicados. Ejemplo Fig. 1.3.9.

ORDEN PRODUCTO
NUMERO DE CODIGO DEL
ORDEN PRODUCTO
: PK PK
600 100860
: 601 100861
602 100870
603 100871

Fig. 1.3.9 Entidad,

Una relacién requiere de una o mds entidades, la cual debe caer dentro del alcance
del sistema, acerca de la cual el sistema debe mantener, correlacionar y desplegar

informacién,
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Las relaciones se presentan en varias modalidades:

*  Relaciones Uno a Uno con las combinaciones de obligatorio a opcional, opcional a

opcional y obligatorio a obligatorio.

ENTIDAD A ENTIDAD B

: Rclaclones Uno a Muchos con las combmacnoncs de obhgatono a opclonal opclonal a

opcxonal y obllgatono a obhgatono‘

ENTIDAD B.

* . Relaciones:Muchos a Muchos con las combinaciones de obligatorio. a opcional,

opcional a opcional y obligatorio a obligatorio.

ENTIDAD A ENTIDAD B,
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Las RELACIONES dentro del modelo relacional se representan de la siguiente forma:

PRODUCTO PRECIO
CODIGO DEL CLAVEDE NUMERO DE
PRODUCTO PRECIO PRODUCTO

PK PK FK,ND
100860 1 100870
100861 2 100876
100870 3 10010t
100871 4 100860

Fig. 1.3.10 Relacién Uno a Uno.

*  Relacién Uno a Uno entre dos entidades se modela dibujando la llave primaria (PK)

de la tabla cn més renglones como llave fordnea (FK) en la otra tabla.

*  Una llave fordnea es una o mds columnas que son llave primaria en otra tabla, una

llave fordnea permite nulos y valores duplicados.

*  Relacién Uno a Muchos o Muchos a Uno entre dos entidades se modela dibujando la
llave primaria (PK) dc la tabla que tiene la correspondencia de uno como llave

fordnca (FK) en la otra tabla.

*  Relacién Muchos a Muchos entre dos entidades se modela dibujando una tercer tabla,
Ia cual se compone de una Have primaria (PK) compuesta de dos columnas, las cuales

son llaves primarias y fordneas a la vez.
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CLIENTE

NUMERO DE
CLIENTE

PK

100
101
102
103

ORDEN
NUMERO DE NUMERO DE
ORDEN CLIENTE

PK FK
600 100
601 101
602 102
603

604 . 103

Fig. 1.3.11 Relacién Uno a Muchos o Muchos a Uno.

CROEN PRODUCTO
MERO DE [CODIGO DEL |
ORDEN PRODUCTO

1234 TR
600 100860
601 100861
602 100870
603 100872
CROEN / PRODUCTO
NUMERO DE CODIGO DEL
ORDEN PRODUCTO
PK
FK “FK
600 [ loze0 |
601 100861
602 100870
603 100872

Fig. 1.3,12 Relacién Muct
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Un atributo es una caracteristica o cualidad de una entidad o relacién, que cae
dentro del alcance del sistema, acerca del cual el sistema debe mantener, correlacionar y

desplagar informacién,

Para representar uno o varios atributos, se escribe el nombre del atributo dentro de

la entidad.

Los atributos dentro del modelo relacional se presentan por medio de columnas

dentro de una tabla, fig. 1.3,13.

PRODUCTO
[~ CODIGO DEL | DESCRIPCION ]
PRODUCTO
PR
100800 Tenis
100861 Raquetas |
100870 Raquetas [
100871 Pelotas

° Fig. 1.3.13 Atributos,
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EL PROCESO DE NORMALIZACION

El enfoque relacional posee bases matemdticas rigurosas que respaldan su teorfa

relacional, proporcionando simplicidad en las estructuras de datos utilizadas, facilitando

su

uso y modificaciones. Para poder obtener estas facilidades, el proceso de

normalizacién es la clave,

Los objetivos del proceso de normalizacién son;

Eliminar en Io posible todos los datos que mantegan anomalfas

Conservar toda la informacién

Maximizar la flexibilidad

La estructura debe ser tal que haya lugar para todos los datos requeridos.

La redundancia que puede existir deberd 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 anomalfas que pueden presentarse en las operaciones

de actualizacidn, insercién y eliminacién.

Anomalfa de Insercién: No se debe almacenar nueva informacién sobre una entidad

en particular hasta que se cstablece su relacién con otra entidad.

Anomalfa de eliminacién: La eliminacién de un solo registro puede ocacionar la

eliminacién de toda una ocurrencia de una entidad.

Anomalfa de actualizacién: si el valor de un atributo cambia, debe cambiar en los

multiples sitios donde se encuentre definido. L
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*  Bsta capacidad de adaptabilidad de los cambios maximizan la independencia de uso

particualr de los datos.

La normalizacién requiere tres acciones sobre un atributo de una entidad. Estas

son las siguicntes:

Primera forma normal
Segunda forma normal

Tercera forma normal

DEPENDENCIA FUNCIONAL

El poder definir si una relacién 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 relacién; las dependencias funcionales las determina
directamente el significado o la semdntica del contenido de Ia base de datos segin la

interpretacidn del diseiiador de Ia base de datos.

El modelo relacional se basa en este concepto para establecer sus relaciones
funcionales entre atributos. De esta forma, una definicién formal de DEPENDENCIA
FUNCIONAL en el modelo relacional serfa la siguicnte:

Dada la relacién 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 mds de un valor B

asociado con ¢l cn la relacién R. el indicar que B es funcional dependi de A es

cquivalente a indicar que A identifica o determina a B, lo cual se denota como A-->B,

115



CONCEPTOS TEORICOS

esto tltimo concuerda con la l6gica matemdtica en la que, A-->B significa que A
identifica a B, es decir, que si A tiene un cierto valor "a", entonces B debe tencr un valor

"pn,

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 idenfiticador en una relacién debe
poseer un solo valor de cada uno de los atributos y no miitiples valores de estos, si posee

multiples valores se dice que existen grupos repetitivos.

Por ejemplo consideremos la relacién INF_TUR que posee la siguiente estructura y se

muestra en la Tabla 1.3.1

En esta relacién se puede observar que existen multiples valores para el atributo

CVE_GIRO que es el identificador, por lo tanto no es una relacién plana.

Se dice que una relacién estd en Primera Forma Normal si para cada valor
especifico de un identificador existe uno y sélo un valor de cada atributo. Es decir no hay

“grupos repetitivos”. Pero se mantiene un alto grado de redundancia.

Para transformar la relacién de la tabla 1,3.1, a la Primera Forma Normal

aplicamos la conversién de la 1FN:
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INF TUR

feve_oaciomo )_GRO 1 COM 13 173 AN SOC TECORA
e HaTEL $ 124 HOTEL DORADO #) (SN XTAPA HOTELENA DORADG
ol [HOTEL $ [SH PASED DE LAS GARZAS ESQL PASED DELRICO |SN a MgTORA TURSTICA §.0 BE CV.
E Lo t teal (OWBS HOTEL PASE0 DEL PALOMAR Lt ZOMA HOTELER P58 J | Peorsons XTAPA SR B4 DECY.
15 i pozina TAeA ioc.0_lorass 000 | 30274 |ome 42072202 | BLOOX NIETO ENRIGUE
15 4R L SN CENTRD GONZALEZ FRANCISCO
15 i {0ABAFFONE PASEO XY/ SN (XTAPA DA BAFONE, SA
il 5 15 130 SN IXTAPA [OPXTAPA MAGICD, SA. DECV.
p? TRNDA DF ROPA(B nw ACA JOE |PASEC XTAPA S IXTAPA [ACAROPA SA. DECY.
Tabla 1.3.1
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CONVERSION DE LA FRIMERA FORMA NORMAL (1FN) :

La redundancia puede reducirse separdndola en otro grupo aparte de la entidad,
debiendo contener el identificador de la entidad original para mantenerse relacionadas.

Por lo tanto la relacién INF_TUR normalizada en la 1FN quedard de la siguiente

*  Separando la redundancia en otro grupo aparte, obtendremos un catilogo denominado
GIROS :

GIROS

v Gmo _|emo o Givo_|carGoma | pwin sem

% moTmL s sEsTRELIAS | samy. coMPL
3 moTHL s SESTREUAS | Ssmv. comrL
56 moTnL s SESTRELIAS |sEmv. COMPL
15 RESTAURANTES |5 e ne

15 RESTAURANTES |5 ne ne

1s axsTAURANTES |8 e L

n s we we

» nowAbErorals e e

Tabla 132

El identificador de la relacién GiIROS es CVE GIRO.
La relacién de la tabla 1.3.1 quedard tal y como se muestra en la tabla 1,3.3. con
la conversi6n de Ia 1FN.

El identificador de 1a relacién INF_TUR es FOLIO y CVE_GIRO para que pueda
relacionarse con GIROS.




611

CVE_GIRD} NUM_FOLIO INOM COM ALLE NUMERD JCOLONIA £P. § TEL REL ON_SOC
58 12H_ |HOTEL DORADO PACIFICD |PASED IXTAPA SN |IXTAPA 40880 § 32025 OPERADORA HOTELERA DORADO
58 IXTAPA PALACE RESORT  [PASEQ DE LA PASEO DEL RINCON SN u 40880} 31358 |APTA81110R17 _ {AMERICA TURISTICA S.A. DECV.
58 (MM HOTEL PASED DEL PALOMAR SIN__| 20KA HOTELERA 40880 | 30003 | PISB705286XJ | PROPULSORA IKTAPA SUR, SA. DEC.V.
15 108 PIZZERIA MAMMA NORMA [PASEQ IXTAPA 0.8 [IXTAPA 40860 ¢ 30274 DIBILDOX MIETO ENRIQUE
15 4R LAS MARGARITAS PASED IXTAPA S CENTRO 408801 30910 {AIGS540602638  [ALLIA GONZALEZ FRANCISCO
15 B8R DA-BAFFONE PASEQ IXTAPA SN [IKTAPA 40880 | 31122 |RDA8201078XKG  [RESTAURANTE DA-BAFONE, S.A.
n ki MAGIC CIRCUS PASEQ IXTAPA SN |IXTAPA 40880 31583 |0IMS00T28LXA  [OPIXTAPA MAGICD, S.A. DEC.V.
a7 TR ACA JOE PASEQ IXTAPA SN [IXTAPA 40830 | 30302 ARDSI0717LHA  |ACAROPASADECY.
Tabla 133
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SEGUNDA FORMA NORMAL

La prueba para determinar si una entidad estd en Segunda Forma Normal es: que
el valor de cualquier atributo que no es llave dependa de todos los atributos que forman la
llave. '

CONVERSION A LA SEGUNDA FORMA NORMAL (2FN) :

Para asommalizar una catidad en 1a Segunda Forma, se Crea una nueva _entidad de
los atributos que dependen parcialmente de una llave, siendo parte del identificador de
esta nueva entidad el atributo del cual depende para mantencria relacionada con la
original.

Siguiendo con el cjemplo anterior y aplicando la segunda forma normal, ahora
obtendremos un segundo catflogo denominado FOLIOS como se muestra en la tabla
1.3.4, Ia cual contiene todos los atributos que dependen parcialmente de una llave.

En la tabla 1.3.5 se muestra como queda al final ya normalizada (con las 2
primenas normas) la relacién INF_TUR.
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NUM_FOLIO INOM COM ALLE NUMERQ COLOMIA CP. ¢ TEL RFC A208_SOC

] HOTEL DORADD PACIFICO _[PASED IXTAPA SN JIXTAPA 40980 32025 [OKDBODADRURD | OPERADORA HOTELERA DORADD
SH IXTAPA PALACE RESORT _ [PASEO DE LAS S0, PASEQ DR RINCON SN {RESIDENCIAL It 40880] 31350 JAPTBE1110R17 _ |AMERICAF TURISTICA SA.DECV.
2 |OMNTHOTEL PASED DEL PALOMAR SIN ] 20NA HOTELERA 40880 30003 ] P J | PROPULSORA IXTAPA SUR, SA.DEC.Y.
108 [PRZZERIA MAMMA NORMA_{PASEC IXTAPA 10C.8 [IXTAPA 40830} 30274 |DiNE4207220Y2  |DIBROOX NIETO ENRIQUE

LAS MARGARITAS [PASEQ (XTAPA SN__[CENTRO 40880 02638 ALIIA GONZALEZ FRANCISCO

OA BAFFONE PASED IXTAPA SN {IXTAPA 40880 | 31122 {RDAS201078KG__ |RESTAURANTE DA-BAFONE, SA

r______

MAGIC CRCUS PASEQ IXTAPA SN JIXTAPA 40380 31580 |OMIO0I2KXA _ [0PIXTAPA MAGICO, SA.BECV,

R IAEAJOE [PASED IXTAPA SN hl’lﬂ 40880 IWJOZIARONWWU(A ACA ROPA SA.DECV.,
Tabla 134
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INF TUR
CVE_GIRO NUM FOLIO
6 12H
ts_? sn
56 230
15 1R
15 R
15 R
7 D
87 7TR
Tabla 1.3.5
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 dependicndo de otro que
no es una 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 ningiin atributo que forma la llave, siendo el identificador

de la nueva entidad el atributo del cual era dependiente.

En el cjemplo, se observa que no existe este tipo de dependencia, por lo que se

dice que cumple también con Ia tercera forma normal.
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 CAPITULOIT

2.1 Antecedentes.

Un requerimiento es una caracteristica que debe incluirse en un nuevo sistema. Esta
puede ser [a inclusién- de determinada forma para capturar o procesar datos, producir

informacion, controlar una actividad de la empresa o brindar soporte a la gerencia. Es asi

como la determinacién 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 empleados en los

departamentos de usuarios (como mercadotécnia, compras, produccién o contabilidad), no

1t

tienen los mismos conocimientos, hechos y d que los usuarios y gerentes de esas

éreas,

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 basicos,

Tai-nbig& existe’ otra clase~d mientos- que depende de si el sistema estd

orientado hacia transacciones, toma’de_decisiones 9"se extiende por varios departamentos.

Por ejemplo, la’ necesi serentc dt_i_ln\'/c'nlarios de un pedido insdlitamente
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grande que esta por llegar subraya la importancia de eslabonar los departamentos de ventas,

compras y almacén.

Esta etapa es la base en el planteamiento del diseiio del sistema ya que la aceptacion
del sistema a desarrollar depende en un porcentaje muy valioso de una buena identificacion

de los requerimientos del usuario. .
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2.2 Requerimientos del usuario.

A continuacién mencionaremos y describiremos algunos de los requerimientos del
usuario para el desarrollo del sistema que nos hemos propuesto.
Los requerimientos especificos del usuario para el desarrollo del sistema son:

+ Uso de un ment grifico para el acceso a otros menus, utilizando para ello dos

dispositivos, el mouse, y el teclado.

o Manejo de los mapas de Ias ciudades para la pronta localizacién de bienes y servicios, y

lugares de recreacion,

e Localizacion e informacion especifica sobre un punto geografico de interés deseado,

utilizando tres radios de accion de diferente iongitud.

« Informacién sobre bienes y servicios,.

« Obtener informacion fisica del:lugar e informacion econémica (precios. de - las

habitaciones de los hoteles, categoria de ellos, etc.).
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e Obtencién 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, :
« Explicacion breve del manejo del sistema.
« Obtener un sistema amigable y confiable,
TR R I A
« Sistema de tamafio pequefio (10 MB max.).

 El sistema funcione correctamente en cualquier PC (386 en adelante).

En conclusién los puntos antes mencionados nos dan un panorama de las

necesidades que tiene el usuario para con el sistema (figura 2.2.1).
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\ ﬂ!sytorl’ay dei lugar

Tiendas, etc.

Bienes y Servicios:
Hoteles ‘Nab’lruclones
-E categoria
: preclos -
‘Lugares de Tnteres™

EE gyt .

.. GRAFICOS

Menus

Mapas del

fugar con
acercamientos

1r

Sistema
Amigable

—_l L

UTILERIAS

Opcien de poder
reportar quejas

o0 sugerencias

HARDWARE

Uso de teclado,
mouse

funclonamiento
en equipos 286..,

Fig. 2.2.1 Requerimientos del usuario.

Uno de los primeros puntos a tratar seria el del desarrollo de un sistema amigable,

significando que no deberé causar problemas el uso del sistema para el usuario.

Para tomar este punto podriamos decir que el sistema debera estar planteado para

usuarios con poco conacimiento en computacién a tal vez nulo, al tener csta aseveracion en

la linea como premisa del sistema, podremos garantizar que el uso del sistema no causara

ninglin problema para el usuario y tendremos la seguridad de que sera una herramienta Gtil

para ¢l mismo.
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En la actualidad la facilidad que ofrece el uso del ventaneo en los ments hace mas
agradable el mancjo de los sistemas, uno de los primeros pioneros en la aplicacion del-

1t and

ventanco fue la compaiifa Microsoft Corporation, este si de v > ha sido aj )

por la mayoria de los desarrolladores de software.

Los menis se deberan desarrollar en forma de bloques para tener orden en la

seleccion de las opciones que nos proporciona el sistema y por ende orden en la operacién.

Los colores también forman parte importante ya que de hacer una buena seleccién, el

usuario no presentara sintomas de cansancio por el uso del mismo.

Las pantallas deberan ser legibles o sea que los conceptos deberin ser claros y

entendibles por el usuario,

"

La ayuda en el si en forma i

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 menis muy complejos y aunque

dispongamos de ayuda de pantalla no debe de utilizarse para cada paso a ejecutar.

El sistema dcberi tener capacidad de mantenimiento sencillo para futuras
actualizaciones, ya que la informacién que se va a utilizar varia continuamente, Esto

proporcionara al usuario informacién actualizada y veraz.
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Es til ver la determinacion de requerimientos a través de tres grandes actividades:

anticipacion, investigacion y especificacion de requerimientos.

Anticipacidn de requerimientos, Prever las caracteristicas del sistema con base en la
experiencia previa. Esto puede llevar al analista a investigar areas y aspectos que de otra

forma no serian tomados en cuenta.

.

Investigacion de requerimient Esludioy doc ion del si actual utilizando

para ello técnicas para hallar hechos, anlisis de flujo de datos y anélisis de decision.

¢ Especificacion de requerimi Anilisis de los datos que describen el sistema para
determinar qué tan bueno es su desempefio, qué requerimientosse deben satisfacer y las

estrategias para alcanzarlos.

En nuestro caso, la informacion que requiere el turista, la mayoria de las veces es
repetitiva, como es el caso de informacion de hoteles disponibles, lugares de interés, etc. y
en otras constante, como lo es la historia del lugar, por lo tanto, un sistema de informacion

computacional sera de gran utilidad para la répida y eficiente obtencién de la informacion.

Como ¢l sistema serd usado tanto en agencias turisticas como en kioscos
" informativos en zonas de concentracion turistica, el sistema debe de contar tanto con

informacién basica para rapida consulta como con informacién especifica del lugar.,

En este caso se debe tomar especial atencmn en el senudo de que debe de ser un

sistema muy armgable ya que, la mayoria de los usuanos serdn pers

as qu‘c‘ nunca & muy
pocas veces traten con una computadora. Asi que las mstru es y comahdoégdeben ser
“sencillos de usar.
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Un ambiente grafico para un sistema turistico es de gran ayuda porque ficilita la

ubicacion y la visualizacion de los sitios de interds. -

No debemos perder de vista que el éxito del uso del sistema depende en gran parte

de la interactividad que tenga con el usuario.

Una de las caracteristicas mds 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 evitardn usarlo, y esto

posiblemente se convierta en causa del fracaso.

132



~_CAPITULO (I

2.3 Estrategia de Solucién

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 informacién que requiere principalmente, es

geogrdfica, econdmica, cultural y recreativa del lugar.

Por ejemplo, un turista que llega al puerto, puede hacer uso de este sistema si
requiere informacién sobre las categorfas de los hoteles que el puerto ofrece, el cual
ademds le ofrecerd tanto la informacién econémica, como serfa el precio de las

habitaciones asf como la ubicacién geogrdfica de los hoteles.

Por lo tanto, el principal objetivo del sistema es proporcionar informacién
turistica del puerto de Ixtapa-Zihuatanejo localizada en un mapa geogrifico, y para ello

primeramente sc ticne que recabar toda la informacién correspondiente del lugar.,

Para lograr lo anterior se buscardn fuentes de informacién lo mds amplias

posibles, como lo es el directorio telefénico de la ciudad, después se elaborardn diversos

cuestionarios con preguntas que vayan de acuerdo con los el )S que se rel del
directorio telefénico, también se consultardn revistas y folletos con publicidad turistica
del lugar para terminar de recabar la informacién, pensando conseguir éstas en las

oficinas de la sccretarfa de turismo y en algunas agencias de viajes.
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Una vez realizado lo anterior se iniciara el disefio de las bases de datos en las

cuales se vaciard toda la informacién recabada en los cuestionarios correspondientes.

Después se iniciard el andlisis y disefio del sistema que a grandes rasgos consistird

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

infonnacién econémica, cultural y turistica del puerto.

Los mapas se tomardn como una coleccién de puntos que se colocardn dentro de

una estructuracién determinada,

Para tal estructura se retomard el concepto de matriz con renglones y columnas en

donde para cada pareja de puntos (X,Y), serd una coordenada geogrdfica.

Las coordenadas geogrdficas estardn relacionadas con los diferentes bancos de

datos y éstos a su vez lo estardn con un punto en particular de! mapa.

Los bancos de datos también estardn relacionados entre si. Por ejemplo, si se
seflala un punto en ¢l mapa, éste desplegard la informacién sobre el nombre del lugar
seleccionado, el que a su vez estard en relacién con la informacién econémica, cultural y
turfstica correspondiente, también se dard el caso contrario si se elige el nombre de un
bien o servicio, el sistema se encargard de indicar la ubicacién geogrdfica del lugar,

mediante un punto luminoso sobre el mapa de la ciudad respectiva.
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Como se puede observar se utilizard el concepto de funcién Uno a Uno, en donde

un punto geogrdfico le corresponde un dato del banco de informacién y viceversa.

El sistema manejard tres radios de accién de diferente longitud 250, 500 y 1000
Kms para realizar los acercamientos sobre los mapas de las ciudades. Para lograr tal
efecto se tomard el concepto de escalas, en donde a cada punto del mapa se le aplicard
una "regla de tres" para hacer los aumentos y las :disminuciones de los puntos

geogrdficos.

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 manejard como objetos que es un de puntos importantes de la programacién

orientada a objetos,

Después se realizardn los diversos médulos de programacién los cuales estardn

relacionados mediante diversas pantallas de consulta de informacién

Y por iiltimo se realizard un instructivo explicativo del uso del presente sistema.
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2.3.1 PLAN DE TRABAJO

Considerando que el objetivo del sistema es proporcionar informacién turfstica del
puerto de Iztapa-Zihuatanejo. Para elaborar el plan de trabajo primeramente s¢ penso, cn
los aspectos mds importantes que afectan a un turista, que son principalmente el

conocimiento de los bicnes y servicios que presta el lugar.

Para obtener informacién sobre cllos, se recurrié al dircctorio telefénico y a la
seccién amarilla del puerto, de ahi seleccionamos por orden alfabético, los bienes y

servicios que a nuestro juicio consideramos mds importantes:

Abarrotes y misceldneas
Aduanas

Agencias de Viaje

Angeles verdes

Arrendadora de vehiculos
Arrendadora de vehfculos acudticos
Artesanfas

Articulos deportivos

Articulos Fotogrdficos y revelado
Atractivos turfsticos varios
Bancos

Cajeros Automdticos

Capitanfa de puerto

Casas de bolsa

Centros comerciales

Centros nocturmos con variedad
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Cerrajerias

Club de Golf

Club de tenis
Consulados

Cruz roja

Deportes acudticos
Discoteques

Eléctrico Automotriz
Escuelas

Farmacias, perfumerias, boticas, droguerfas
Gasolinerias
Gimnasios

Hospitales

Hoteles

Laboratorios Clinicos
Lineas de autobuses
Marinas

Mecdnico Automotriz
Médicos

Mercados

Oficinas de lineas aéreas

Oficinas de migracidn

Playas

Playa Varadero
Playa Quicta

Playa Don Rodrigo
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Playa Las Cuatas

Playa et Palmar

Playa Vista hermosa

Isla grande o de Ixtapa

Playa Cuachalalate

Playa del Coral

Playa Larga

Playa Linda

Policfa y trdnsito
Procuradurfa de justicia
Procuraduria del consumidor
Restaurantes

Servicios postales

Servicios telefénicos
Servicios telegrificos
Tabaquerfas

Tiendas, Autoservicio y Deptales
Tiendas de ropa casual
Tiendas de ropa formal
Zapaterias
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2.3.2 Recopilacién de la Informacién

Una vez que se tuvieron los elementos sobre los cuales buscar informacién, se
claboraron diversos cuestionarios, que contemplardn en forma general preguntas tanto

econémicas, culturales, recreativas y grdficas.

La informacidn especifica sobre cada elemento se consigui6, 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 consiguieron
de la revista "Conozca México" en Ia cual por cada estado de la Repiiblica se expide una
coleccién de mapas de las ciudades que comprende, indicando las principales vias de
comunicacién de ellas.

B

Para buscar la informacién de los elementos en cuestién se formularon diversas
preguntas dispuestas en cuatro cuestionarios que variaron segun el tipo de bien o servicio
que trataron, por ejemplo para recabar la informacién sobre los lugares de recreacién,
restaurantes, tiendas, centros comerciales, hoteles y otros servicios, se utilizaron los

siguientes formatos:
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Cuestionario de atractivos turisticos
Sitio de Atraccién Turistica :
Ubicacién :

Descripcién de lugar ;

Informacidn cultural :

Cuestionario de Tiendas y Departamentales
Nombre de la Tienda o Centro comercial;

Direccidn :

Categorfa :

Teléfonos:

Atencidn :

Descripeién de Ia tienda y de lo que vende (I cluyendo marcas):

140



CAPITULO I

Cuestionario de Restaurantes

Nombre del restaurante :

Direccién :

Teléfonos:

Categoria :

Atencién :

Horarios de servicio :

Tipo de comida :

Cuestionario de Hoteles

Nombre del Hotel :

Direccion :
Categorfa :
R.EFC.:

Propietario :

Servicios que presta :

Teléfonos :

Horarios :

Tarifas por habitacién o por pe
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Cuestionario otros servicios

Nombre del bien o servicio :

Direccidn :

Teléfonos :

Horarios de servicio :

Atencidn;

Descripcién de los servicios que presta

Tarifas/Servicio :

2.3.3 Clasificacién de la Informacién

Una vez reunida la mayor cantidad de informacién econémica, cultural y

recreativa se opté por clasificarla en tres listas:

Lista de Bienes

Abarrotes y misceldneas
Antesanfas

Artfculos Fotogrdficos y revelado
Art{culos deportivos

Centros comerciales

Farmacias, }perfumcrfas,\bqt‘icas,l drqguéﬁas )

Tabaquerfaé L

Tiendas, Autoservicio 'y’DcAptalc‘s
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Tiendas de ropa casual
Tiendas de ropa formal
Zapaterfas

Lista de Servicios

Aduanas .
Agencias de Viaje

Angeles verdes

Arrendadora de vehiculos
Arrendadora de vehfculos acudticos
Atractivos turisticos varios

Bancos

Cajeros Automiticos

Capitania de puerto . R
Casas de bolsa

Centros nocturnos con variedad
Cerrajerias

Club de Golf

Club de tenis

Consulados

Cruz roja

Deportes acudticos

Discoteques

Eléctrico Automotriz

Escuclas

Gasolinerias

Gimnasios
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Hospitales

Hoteles

Laboratorios Clfnicos
Lineas de autobuses
Marinas

Mecdnico Automotriz
Médicos

Mercados

Oficinas de lincas aéreas
Oficinas de migracién
Policia y trdnsito
Procuraduria de justicia
Procuradurfa del consumidor
Restaurantes

Servicios postales
Servicios telefénicos

Servicios telegréficos

Lista de Atractivos Turisticos
Playa Varadero

Playa Quicta

Playa Don Rodrigo

Playa Las Cuatas

Playa el Palmar

Playa Vista hermosa

Isla grande o de Ixtapa :

Playa Cuachalalate .-
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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 la organizacién que estd siendo analizada, es mds dificil establecer si la base de datos
serd instalada eficientemente. El andlisis 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 estd familiarizado.

La fase de andlisis es referida algunas veces como la formulacién y andlisis de
requerimientos, lo cual involucra el establecimiento de los objetivos y la documentacién

de estos requerimientos.

El andlisis de datos debe ser realizado por un equipo que contenga a los usuarios,

cl departamento de desarrollo de sistemas, y el grupo de administracién de datos.
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Bl equipo de andlisis de datos puede no intervenir en la fase de andlisis de
requerimientos, si esta fase estd limitada a entrevistas personales con diferentes niveles de
gerencia y empleados claves en el procesamiento de bienes, servicios y organizacién de
datos. El resultado de tales entrevistas deben ser los diagramas de proceso. Los objetivos
especificos y los requerimientos de la base de datos deben obtenerse de un nivel m4s alto

de la organizacién. N

El equipo de anilisis de datos debe identificar las entidades que son necesarias
para resolver el problema definido por el usuario. Durante las etapas iniciales del andlisis
de datos es posible que no se conozcan todos los atributos de todas las entidades. Sin
embargo, a medida que estos se determinen, el equipo debe documentar la definicién del

atributo y su papel en un diccionario de datos apropiado.

Elaboracién del Modelo de Entidad

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 relacién entre las clases de entidades.

La representacién 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 organizacién en términos de

entidades atributos y relaciones.

Durante la fase de modelaje sc definen las clases y relaciones de entidad mds

significativas, sin embargo ¢l modelo deberd ser revisado, modificado o extendido como
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resuitado del conocimiento sobre las nuevas entidades que se descubran. El modelo se usa

para:

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 integracidn de los Modelos de Entidad.

Las etapas requeridas para integrar los modelos de entidad son las siguientes:

*  Identificar cada sinénimo u homénimo en los diferentes modelos. Esta tarea es mds

f4cil si se usa un diccionario de datos. Los compe con homdni deben ser

renombrados. Los comp con sinénimos deben usar el mismo nombre.

°  Los modelos de entidad para dos dreas de datos se integran superponiendo los tipos de
entidad que scan idénticos o similares en los diferentes modelos de entidad, esto
puede incrementar ¢l mimero total de atributos del tipo de entidad, ya que las

entidades idénticas pueden usar diferentes atributos.

Como resultado de la integracién, el modelo compuesto de entidad puede contener
relaciones redundantes. Esta redundancia puede ser eliminada, sin embargo,
detcrminar las relaciones que son directamente significativas y cuales son redundantes
puede presentar dificultades que pueden ser resueltas solamente a través de un buen

dimiento del 1
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Derivacién de los modelos de Entidad de Modelos tradicionales.
En realidad no existen reglas para esta derivacién. La distribucién de datos, con
los cuales los archivos l6gicos fueron construidos puede no ser la misma que se requiere

para las clases de entidad respectivas. Sin embargo, las siguicntes reglas pueden seguirse

cuando se trate de convertir archivos planos al modelo de entidad de la aplicacién.
°  Listar todos los tipos de archivos en las programas relevantes.
Listar todos los registros ffsicos en los archivos.

Listar todos los datos en los registros.

Eliminar las redundancias e inconsi ias en los datos y los registros l6gicos.

*  Listar todas las combinaciones posibles de clases de entidad de los registros

I6gicos. El nombre del registro es un indicador de la clase de entidad.

° Listar todos los cédigos en los registros que pueden dar las relaciones del

modelo de entidad,

Hacer un andlisis preliminar de los datos .

Acomodar los atributos con sus respectivas clases de entidad.
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Este procedimiento debe dar como resultado un modelo de entidad que servird
como estructura para hacer otras revisiones, las cuales serdn necesarias para un anflisis

mds detallado de los datos.

Combinacién de los de los Modelos de Entidad

Al convertir bases de datos existentes en su equivalente de modelo entidad, el
disefiador 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 combinacién permitird al disefiador determinar lo siguiente:

{Cudles son las clases de entidad y los atributos comunes?

Las inconsi ias en los nomt y uso de los atributos. Estas inconsistencias

existen cuando se ve que dos entidades con diferentes nombres son la misma entidad.

La eficacia del modelo en términos de satisfacer las necesidades del usuario.

Si algunos atributos considerados en una entidad son realmente miembros de otra

clase de entidad o de nuevas clases de entidad.

La existencia de inconsistencias en las relaciones.
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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 pequefios oricntados a unas cuantas aplicaciones.

Agrupamiento de Clases de Entidades.

El agrupamiento de clases de entidades puede hacerse en la etapa de diseiio fisico
o légico. En la etapa del diseiio fisico esto puede hacerse basdndose en consideraciones de
desempeiio. Las clases de entidades pueden juntarse o separarse en diferentes bases fisicas

dependiendo de los requerimientos de acceso.

El agrupamiento ldgico 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 4rea 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.
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Las necesidades de procesamiento del usuario.
Diseiio del Esquema logico y vistas de aplicacién.
Las vistas de la aplicacién pueden definirse como el conjunto de datos que son

requeridos por una aplicacién particular para satisfacer. una necesidad especifica de

procesamiento de datos. Tenemos vistas de aplicacién 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 16gico 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
Iégico indica como sc almacenard y accesard el modelo. En el diseiio del esquema Iégico
tal vez sea necesario hacer algunos cambios al modelo para adecuarse al DBMS. El
modelo de entidad tiene las siguicntes caracteristicas:

Es una presentacién de la vista de datos del mundo real.

.

Proporciona las bases para continuar con ¢! andlisis y disefio de la base de datos.
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*  No est4 restringido a ningin si de jador de bases de datos (DBMS).

-4

No es imp! ble direc

Una estructura estable de referencia a la cual se puede agregar nuevas entidades,

tributos y relaciones si la organizacién asf lo requiere.

Transf ién del Esq logico a una Base de Datos Fisica.

Los detalles de esta fase dependen de las caracterfsticas del manejador escogido

para el diseiio.
El esquema légico debe hacerse de manera que lo tinico que se deje a los
disefiadores de la base fisica sea la seleccién de los métodos de acceso y los fndices

secundarios. Hubbard indica que deben seguirse las siguientes reglas durante el disefio

flsico:

°  Cada clase de entidad debe ser tratada como una base de datos fisica.

* . Si dos clases de entidades comparten una relaci6n entre un atributo y la lHave primaria
por lo menos, entonces las estructuras deben consistir en dos bases de datos fisicas
con conexién virtual o fisica entre ellas.

Las relaciones padre - hijo deben ser definidas en una sola base de datos fisica.

Los segmentos que se usen frecuentemente deben ser mantenidos lo mds cercanamente
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posible a su rafz.

°  Reducir el tiempo de bisqueda de grupos de datos grandes usando indices
secundarios.
Los scgmentos de tamaitos variables no deben ser colocados en el mismo grupo de

datos si se hacen inserciones y borrados frecuentes.

En los siguientes puntos se aplicard lo anterior para nuestro disefio del sistema.

2.4.2 DIAGRAMA DE DESCOMPOSICION FUNCIONAL.

La estrategia de flujo de datos muestra ¢! empleo de éstos en forma de grifica.
Las herramientas utilizadas al seguir esta estrategia muestran todoas las caracterfsticas
escenciales del sistema y la forma en que se ajustan entre sf. Puede ser dificil comprender
en su totalidad un proceso de la empresa si se emplea para ello s6lo una descripcién
verbal; las herramientas para el flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes

esenciales de un sistema junto con sus interacciones.

El diagrama de descomposicién funcional muestra las partes fundamentales de la
estructura del sistema. En ¢l se mucstran las diferentes entidades y como podemos llegar
a ellas de acuerdo al flujo de informacién ya sea manual o automatizada, incluyendo

procesos y retroceso de informacién.

Los usuarios. y otras de la_empresa que forman parte del proceso bajo estudio

comprenden con_facilidad anotaciones sencillas, Por consiguiente, los analistas pueden
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trabajar con los usuarios y lograr que participen en el estudio de los diagramas del flujo
de datos. Los usuarios pueden hacer sugerencias para modificar los diagramas con la
finalidad de describir la 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 el disefio.

En la figura 2.4.2 se muestra el diagrama de descomposicién de nuestro sistema.

en €l se pueden apreciar los diferentes mddulos de funcionamiento y su flujo de datos.
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En la primera parte podemos ver el médulo de entrada de variables en la cual el
usuario escogerd la ciudad, el radio de definicién de accién y ¢l punto de interds;
teniendo esta informaci6n el sistema desplegard las listas de informacién de bienes y
servicios disponibles. De estas listas el usuario escogerd el bien o servicio de su interés.
El sistema entonces desplegard la informacién especifica del lugar textual y graficamente.

. * El usuario podrd tener Ia opci6n de imprimer la informacién obtenida para luego volver a

solicitar informacién o salir del sistema.
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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 la edad electrénica. Si se busca entre el papeleo de cualquier
organizacién en el mundo, seguramente se encontrard una gran carga de documentos
solicitando e! manejo de una base de datos: la lista de clientes para la sala de alquiler de
videos, el inventario de cassettes en una tienda de miisica o los registros de personal de

una empresa, De igual manera sobresalen los tes de computacién que proporcionan

Pay

las herramientas necesarias para el desarrollo de sistemas mds amigables al usuario

mediante un dmbiente grifico.

A continuacién 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 bdsicas de las bases de datos. Ademds de mencionar dos
paquetes de programacion orientada a objetos para el desarrollo de sistemas mediante un

dmbiente visual.
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2.5.1 MANEJADORES DE BASES DE DATOS

CLIPPER.

Este paquete para el desarrollo de bases de datos es, definitivamente para los
programadores. Si bien carece de algunas de las excelentes funciones de gencracién de
codigos que tienen los demds 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 funcién (DBU) para
la creacién y manejo de los archivos de la base de datos, escritos en el propio lenguaje de
programacién de Clipper, y se incluye el cddigo fuente, el cual puede utilizarse como

referencia, o modificarlo para afiadirlo a las aplicaciones de la base de datos.

La pantalla de DBU enlista las opciones a través de su parte superior, junto con
las teclas de funciones asignadas. El resto de Ia pantalla estd dedicado a una
representacién visual del panorama de Ia base de datos activa, el cual consiste en una
columna partida en tres secciones. Bl primer grupo exhibe ¢l nombre de la base de datos
activa. Si al invocar el programa DBU se invoca un argumento, aparecerd aquf la base de
datos o la vista especificada., En la siguiente seccién aparecerdn 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 codificacién.
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El compilador del programa es muy rdpido ademds de tener algunas funciones
muy interesantes, dentro de estas se destacan las siguientes: soporta los llamados bloques
de cédigo, pedacitos de cédigo ejecutable que s¢ pueden almacenar como variables, o
pasar a otros programas como argumentos, para ejecutar un bloque de cédigo, se utiliza
una funcién EVAL( ); otra funcién iitil 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 funcién MiMake para llevar a
cabo aquellas operaciones de compilacién 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 cédigo 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 4reas de trabajo

activas, como los valores de todos los comandos Set.

DBASE.

Ya pasaron a la historia los dfas cuando Dbase establecia las normas del manejo
de las bases de datos en DOS. Dbase llegé a la cumbre principalmente por la fuerza de su
poderoso lenguaje de programacién, los retrasos abrieron la puerta para los paquetes con
la misma polencia de programacién, escondida bajo interfaces m4s sencillas, Dbase est4

llegando a ser mds f4cil de utilizar cada dfa.
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El programa ya ofrece interfaces, mancjado por memi que se conoce como
control. Aunque el centro de control representa un mejoramiento para los usuarios
intimidados por un sélo punto en una pantalla en blanco, la simple afiadidura de menis

accesibles no convierte esto en un producto de uso agradable,

Primero que nada, el paquete no soporta ¢l ratén, es necesario valerse de las
combinaciones de teclas Alt, teclas del cursor y teclas de las funciones para poder andar

en este programa.

El centro de control no ha superado la necesidad de requerir una confirmacién
cada vez que salga de una operaci6n y entre a otra. Aunque haya conservado los datos en
la ventanilla y presione la tecla de Bscape para regresar al ment principal, el centro de

control le preguntard si realmente quiere hacer eso.

Al igual que otros muchos paquetes, inician con un bosquejo escueto de la

estructura de la base de datos activa,

Se pueden afiadir muitiples bases de datos a la consulta desde el mend, y permutar
entre estas bases de datos, utilizando las teclas de las funciones. Apuntando a los nombres
de campo en cl bosquejo se podrdn crear enlaces entre las bases de datos; especificar
campos para ser incluidos en la consulta; organizar la base de datos con campos
especificos y métodos de clasificacién; y fijar las condiciones para la consulta. Una
consulta también podrd desatar Ia actualizacién de miiltiples registros; los resultados

podrin ser conservados como vista 0 como una nueva base de datos.

El gencrador de formas no soporta la entrada a la base de datos sin algunas

manipulaciones del cédigo.
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FOXPRO.

La interface de FoxPro incluye menis presentados junto con una ventanilia de
comandos conveniente, para utilizar los menis o escribir los comandos sin que ninguno
de los elementos de la interface interfieran con otro. Su soporte al ratén es el mejor de
todos los paquetes basados en caracteres.- Asimismo, la ventanilla de comandos mantienen
una historia corrida de las intrucciones (al igual que Dbase III plus), esto facilita la
repeticion de los comandos utilizados a través de una sesion. También se puede selecionar
parte de Ia historia de los comandos, y ria a sus apli

La ventana presenta gréficamente todas las freas de trabajo disponibles; sc puede
seleccionar un rea de trabajo disponible, se puede seleccionar un frea de trabajo y abrir
en clia una base de datos, accionando un botén de comando. FoxPro ofrece una caja de
diflogo con una lista de los campos principales.

El constructor de pantalla empicza como pantalla en blanco, en la cual se puede
capturar ¢l texto y colocar los campos, también se pueden crear botones de comando,
casillas, marcar con “palomas”, botones de "radio” y listas de extracr. Se¢ pucden agregar
pedacitos de cédigo a cualquier objeto, incluso a los campos.

Desde la pantalla de establecimiento, se puede ejecutar cédigo antes y después del
programa de la pantalla de captura, cuando se genere el c6digo para la pantalla diseiiada,
se pueden ancxar otras pantallas a ella, Io cual ahorra tiempo una vez formulada una
biblioteca de pantallas genéricas.
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El funcionamicnto de FoxPro cs magnifico gracias, en parte, a su tecnologia
exclusiva de Rushmore, siendo su Unico inconveniente su voluminosa documentacién, ya
que es un problema localizar la informacién rdpidamente, lo cual no obstante disminuye

gracias a su fuerte funcién de ayuda en Ifnea.

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 de colores miltiples con memis y ventanillas a la vista. Las pantallas del
paquete, estilo Lotus, impulsadas por mentis, automatizan las operaciones mds
significativas de la base de datos, tales como la creacién de tablas, la definicién y
modificacién de los campos, etc. Informix también incluye un generador de reportes, y

un sistema para la ejecucién de archivos de la definicién de formas diseiiadas.

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 especificacién de la forma,

un tipo de definicion de pantalla acompaiiado con instrucciones ejecutables.

Dicho archivo comprende cinco partes: una seccién de tablas, que identifica
cudles tablas serdn accedidas por la forma; una tabla de atribuciones, la cual describe
cada campo exhibido por la forma, y una seccién opcional de instrucciones, que define

las operaciones que habrdn de ser llevadas a cabo sobre los campos dentro de la forma.
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Las secciones y tablas informan al sistema que debe presentar; la seccién de
pantalla indica en donde presentarlo, la seccién de atribuciones indica como presentarlo y
la seccién de instrucciones le dice al sistema que hacer antes, mientras y después de

presentarlo.

Se incluye con Informix-SQL varios paquetes de se.rvicios: BECHECK verifica la
integridad de los indices, si encuentra una discrepancia entre un archivo de datos y uno
de sus indices, le permite reformar el indice; DRLINK y DBLOAD son de utilidad para
el traslado de los datos entre Informix y el mundo exterior de archivos de Lotus 1-2-3,
Dbase 0 ASCII; con DBSCHEMA, se pueden elaborar las intrucciones de SQL
requeridas para crear una tabla o una base de datos.

PARADOX.

Una de las caracterfsticas mds interesantes de PARADOX es su velocidad,

destacdndose su rapidisimo tiempo de respuesta para la lectura y edicién de las tablas.

Paradox soporta los formatos de importacién y exportacién m4s imponantes, pero
existen problemas en la importacién de informacién almacenada en el formato ASCIH.
Con Paradox, cs necesario planear con cuidado antes de precipitarse a la construccién de
una forma, aplicando esto principalmente con las formas que accesan a miiltiples tablas.
El disciio de fonnas con tablas miiltiples exige la creacidn de una forma maestra,
después, existe también la introduccién, en dicha forma maestra de las formas incluidas
en las otras tablas. Asf que, para crear la forma maestra completa, deben diseiiarse las

formas que se incluirdn primero.
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El lenguaje para el manejo de la base de datos de PARADOX es PAL, aunque es
erréneo representar a PAL como simplemente un DML. Lo que dificulta la programacién
con PAL es que maneja la transmisién de comandos a un robot sentado en un teclado
operando Paradox; sin embargo, si simplemente no se quicre tcner nada que ver con
PAL, podri instalarse el programador personal. Este programa es, esencialmente un
constructor de aplicaciones que gufa a través de la creacién de una aplicacién completa

con mentis y formas, ofreciendo el cédigo PAL como su producto final,

2.5.2 MANEJADORES DE INTERFASES GRAFICAS (VISUAL)

VISUAL BASIC.

Visual Basic para Windows es un sistema de programacién computarizado
excitante. Visual Basic ha sido d: aceptado, y Microsoft puso un poco de

esfuerzo para integrarlo a la versién 3 de Windows. El poder, flexibilidad y velocidad de

Visual Basic est{ ahora a la par con el lenguaje C unicamente, y en cuanto a

productividad, Visual Basic es claramente superior.

Un programador medio necesita meses para tener una velocidad de programacién
para Windows usando el lenguaje C, pero con Visual Basic se pueden desarrollar
aplicaciones para Windows con solo algunas horas de familiarizarse con el lenguaje tanto
del paquete como de programacién Basic. Se¢ podra estar satisfecho al ver la primera

aplicacién desarrollada para Windows con un trabajo ficil y tan rdpido como sea posible.
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Visual Basic es altamente interactivo, manejando un lenguaje de programacién,

con el cudl permite aprender de ambas formas agradable y productivamente.

Visual Basic utiliza varias formas para sus presentaciones visuales de sistemas (En
terminologfa de Visual Basic, una forma es una ventana asociada a controles, iconos,
grédficos y cédigo ); la aplicacion COLORBAR pemmite trazado de gréficas. La forma
GETFILE permite al usuario seleccionar un archivo desde cualquier directorio en

cualquier drive.

Mediante Visual Basic se puede generar un sistema que soporte la instalacién y
uso del ratén, para facilidad del propio sistema y del usuario; genera Cambios de Datos
Dinamicos (DDE) para aplicaciones basadas en ventanas; trabaja con bases de datos en

una interaccién; y Objetos Ligados y Emprotados (OLE),

VISUAL C++.

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

juntos para realizar mejor las aplicaciones en un ambiente Windows.

Procesamiento de mensajes

Una gran diferencia entre los programas elaborados en C a los programas
claborados bajo Windows en C++ , cs que los programas en lenguaje C llaman al
sistema de operacionces para utilizar una salida, en cambio Windows utiliza las salidas a

través de un mensaje,
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Interface de dispositivos graficos (GDI)

Los programas elaborados en C son escritos directamente a la memoria de video
y al puerto de impresidn, la desventaja de esta técnica es que necesita un “driver” de
software para la tarjeta de display y para la impresora. Windows y C++ introdujeron un
nivel de abstraccién llamado interface de dispositivos grdficos, para que asf el programa
no necesite conocer el tipo de tarjeta de display y que tipo,.de dispositivo de impresién se
tiene. En lugar de localizar el hardware el programa llama a la funcién 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 rdpido 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 s¢ debe dar datos separados para que pueda leer el
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+4- se pueden editar la mayorfa de los formatos.
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Manejador de Memorias

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

b

[ dora va a tener

o

memoria disponible.

Uniones Dinamicas de Librerias (DLLs)

En los programas comunes todos los modulos de objetos en los programas se
mantienen estdticos mientras se lleva a cabo el proceso de construccién. Windows y
C++ permiten una interaccién dindmica, lo cual quiere decir que librerfas especialmente
construidas pueden ser cargadas e interactuadas mientras se estd corriendo un programa.
La interaccién dinamica incrementa la modularidad del programa debido a que se puede
compilar y probar los DLLs separadamente. Algunas de las ventajas que estas librerfas
tienen es que se puede crear una propia, ademis de utilizar tanto iteracciones dindmicas

como estdticas.
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Fig. 2.5.2.1 Ventajas de Visual C + +.

Cuando Microsoft cargo el C++, Windows estaba en el iiltimo estado de
pruecba, 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 aplicacién de 16 bits, como en la nueva versién
basada en una aplicacién de 32 bits, la cual estd desarrollandose, utilizando también la
aplicacidn del sistema C++. Se pueden utilizar muchas herramientas del Visual C++

para convertir Windows a un estilo de programacidn mds facil.

B! Worckbench de Visual es un huesped de Windows que directamente dessiende:
del Microsoft Quick C para Windows. El Visual C+-+ esta disponible en dos versiones:
La edicién Bstandar y la edicién Profesional.

168




CAPITULO lT

A.- Edicién Estandar.- En la edicién Estandar se provee de todos los componentes
necesarios para producir tanto aplicaciones para Windows SDK y para aplicaciones

del sistema.

B.- Edicién Profesional.- En esta edicién se tiene una impresién adicional de la
documentacién, una versién optimizada del compilador, algunas herramientas

adicionales y la capacidad de producir aplicaciones del MS-DOS.

Workbench

Edicién Esténdar Edicién Profesional

Fig. 2.5.2.2 Las dos versiones de Visual C+ +.

Con el original Windows SDK se tienen herramicntas que editan dialogos, mapas
de bits y fuentes; con el Visual C++ se puede utilizar el editor App Studio el cual

incluyc tanto menu de "lo que tu ves es lo que tu tienes” y una caja de dialogos que es
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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 claborado utilizando las 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 la
extensién del nombre del archivo. El compilador funciona también con el ANSI versién

2.1 y tiene una extensién de Microsoft adicional.

El Enlace

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

mejor modelo de memoria,
Laos recursos det Compilador

Los recursos del compilador del Visual C++ operan tanto en el modo de
compilador como en ¢l 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 cjecutable (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 depuracién sean salvados en disco.

Otra ventaja que tiene el Visual C+ + es que con la Edicién Profesional se puede
tencr un modo tipo caracter para el debugger en lugar de utilizar el debugger de

Windows.

Mo ot Ve sl Cre flaeab] EIBAEE 8 SYINMAIN U \
File Edit View Project Browse [Debug Jools Optons wlndw Help i
C T 5
#define VinMain AtuVinNain
Fendif
fifndof USRDIJ.
extern

int PASCA!. UmKaxn(HINSTANCE hInstance, RINSTANCE hPrevinstance,
ipCadLine, int nCadShow}

| 4t nReturdCode™

77 AFX internal initialization
if (lAfaVinInit(hInstance, hPrevInstance, lpCadline. nCmdShov})
goto InitFailure:

77 App global initializations (rare})

if (hgrev!nstanus a= NULL && |Af{xGetApp(}=->InitApplication())
goto InitFailure;

## Perfors specific initializations

if (1AfxGetdpp()=->InitInstance())
goto InitFailure.

ASSERT_VALID(AfxGetApp()):

nReturnCode = AfxGetdpp()->Run().

InitFailure:
AtxVinTern().

Fig. 2.5.2.3 La ventana del debugger de Visual C+ +.
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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 mds espacio

de memoria.
Los Recurses

Si se est{ escribiendo una aplicacién de algiin borrador, probablemente se debe de
tener una buena memoria del dibujo original, de los codigos de archivo, de las clases, de
1as funciones, etc; pero si se estd utilizando aplicaciones de otros recursos va ha llegar el
momento que se necesite ayuda. Bl Visual C+ + permite examinar una aplicacién de una
qlasc o de una funcién en lugar de examinarla de todo el archivo; esto se conoce con el

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

+ Definiciones y refc ias.- Se selecciona cualquier funcién, variable, tipo, macro o

clase y despues se ve como est4 definida para usarla en cualquier proyecto.

+ Llamado Grafico.- De un grupo de funciones se obtiene una representacién grafica de

las funciones llamadas o las funciones que lo llamaron.

+ Derivaciones de clases graficas/Base de clase grificas.- Estas son grificas de clase con
diagramas jerdrquicos. De una clase seleccionada se pueden ver las derivaciones de las

clases. Se podrd controlar la expansidn jerdrquica con el mouse.
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BROWSER

<

Definiciones
y referencias

Llamado
gréfico

Base de
clases
gréficas

L—

Se selecciona cualquier funcién
y se analiza como esté definida

De un grupo de funciones se
obtiene una representacién gréfica

Son gréficas de clase con
diagrama gerarquicos

Fig. 2.5.2.4 Los recursos.

Lineas de Ayuda

Las Ifneas de ayuda también estdn disponibles en el Visual C++, tambien estd

disponible en el App Studio. Si se quiere obtener ayuda de una funcién simplemente se

debe dar un click sobre la funcion en el Worckbench Visual y presionar F1, se verd una

ventana de ayuda, como la que s¢ muestra en la figura 2.5.2.5.

La ayuda de Visual C++ es util en la resolucién de conflictos provocados entre

la similitud que existe entre los nombres de las funciones del Windows SDK y las

funciones que existen en la librerfa de Microsoft. Si se ha seleccionado una funcién que

corresponde a muchas funciones en muchas clases, se podrd escoger la que mejor
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convenga de una lista. Si lo que se quicre es ayuda sobre una clase, se verdn muchas

funciones y datos en una lista colocada en orden funcional.

MEC Felp .

R N A A A

BEGIN_MESSAGE_MAP .
BEGIN_MESSAGE_MAP( theClass, baseClass)

[

theClass Specifies the name of the class whose message map this is.
baseClass Spacifies the name of the base class of theClass.

Remaris
Use the BEGIN_MESSAGE_MAP macro to begin the definition of your message
map.

in the implemantation (.CPP) file that defines the member functions for your
class, start the message map with the BEGIN_MESSAGE_MAP macro, then
add macro entries for gach of ynuv messa e-handler functions, and comphle the
message map with the END_MESSA! macro,

For more infarmatian on message maps and the BEGIN_MESSAGE_MAP
macro, see Chapter6 of the Class Library User's Guide.

Kig. 2.5.2.5 La ventana de Ayuda de Visual C+ +.

Herramientas de Diagnostico de Windows

La Edicién Profesional del Visual C++ contiene las mismas herramientas que
estdn incluidas ¢n el Windows SDK, cuando era un producto separado:
°  SPY para observar los mensages de Windows,
HEAPWAILK para examinar la memoria,
HC31 para compilar los archivos dc ayuda y

STRESS para limitaciones artificiales de memoria.
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Tanto la Edicién Bstandar del Visual C ++ como la Edicién Profesional incluyen
la utilidad DBWIN, la cual pone en pantalla el diagnostico de las salidas, y el programa
NMAKER que procesa los archivos. El NMAKE es usado para versiones noestandard de
Ia librerfa de Microsoft.

Visual Workbench Mends, mapas de

. r c bits, iconos v
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Fig 2,5.2.6 Proceso de Construccién de una aplicacién con Visual C+ +,
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OLE

Una de las opciones mds importantes dentro de 1a definicién de nuestro proyecto
en el "AppWizard" es la incorporacién de OLE (Object Linking and Embedding, unién e
inclusién de objetos) pudiendo nuestra aplicacién adoptar fos papeles de cliente, servidor

0 ambas cosas. Esto permite el intercambio transparente y do de archivos con otras
aplicaciones que s¢ acojan a las especificaciones OLE. No menos importante es la
posibilidad de utilizar Ia ODBC (Open DataBase Ci ivity, c« ividad abi de
bases de datos) para manejar archivos y cabeceras de los programas de bases de datos
mds utilizados.

Una vez definidos todos los pardmetros de nuestro proyecto, el "AppWizard” nos
permitird visualizar qué archivos van a ser creados y nos mostrard un resumen de las
opciones que hemos incorporade. Estos archivos serdn, basicamente:

* Un archivo make (extensién .mak).

* Un archivo clw, que serd usado por el "ClassWizard" para [a edici6n de Ias clases.

* Un archivo .def, que contendrd La informacién que se debe pasar a Windows para que
el programa funcione correctamente.

* Un archivo .rc, que almacenar4 los recursos que hemos incluido en muestra aplicacion
(tales como barras de meniis o ventanas de didlogo), y que podremos modificar con el
"AppStudio®.

* Un archivo .cpp, que contiene el cédigo fuente del programa.

* Y un archivo .k que contiene las cabeceras necesarias para su funcionamiento.

Ademds, s¢ crea un subdirectosio RES, que contiene otros recursos como iconos o
recursas no editables por el "AppStudio®. Y ademds un archivo README. TXT, que

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

Una vez realizados los primeros pasos en el desarrollo de una aplicacién, se
intentard conseguir que se comporte como tengamos previsto, Para ello, se editardn
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 hard posible
editar en todo momento el cédigo fuente correspondiente a la definicién de una clase con
s6lo hacer un doble-clic con el ratén. Esto resulta especialment dtil, ya que el manejo de
OLE y de archivos de bases de datos se ha organizado mediante Ia definicién de clases
especiales. Asf, se pueden afiadir o modificar las funciones contenidas en ellas con

bastante facilidad.

Recursos

Otra herramienta para ir dando forma a una aplicacién en el "AppStudio”, que nos
permitird editar y crear los recursos que se han incluido en el proyecto. El "AppStudio”
ha sido desarrollado pensando en dotar al programador de una herramienta muy intuitiva
y f4cil de usar. Los tipos de recursos que podemos manejar son: teclas rdpidas o
aceleradores, ficheros de mensaje (especialmente utiles para traducir mensajes), ventanas

de didlogo, menis y grdficos (iconos, cursores o bitmaps).
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La edicién de las ventanas de didlogo y de los menii 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 ratén. Una vez que hayamos hecho una modificacién, ésta aparecerd
inmediatamente en la ventana, visualizando en la pantalla el aspecto que va tener deatro
de la aplicacién.

La edicién de bitmaps y de iconos utiliza un pequeilo pero sofisticado editor
gréfico que nos permite incluir otros archivos de imdgenes mediante enlace OLE, o
simplemente copiando y pegando desde otras aplicaciones.

Cuando se¢ cditan las caracteristicas de un recurso cualquicra, podemos dejar
activa la \;ema.na que visualiza los datos correspondientes a una zona determinada. por
ejemplo una opcién de meni. De este modo, nos podremos mover deatro de la ventana y,
segiin sea la zona a la que estamos apuntando, irin cambiando los pardémetros y podremos
modificarlos.

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

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

Visual C++ permite producir aplicaciones que se ejecuten en una ventaja de
Windows, cuyas funciones dc entrada/salida scan idénticas a los estdndares para DOS (a
saber: (printQ, scanf(), 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,

178



CAPITULO 11

La diltima herramienta que puede resolvernos m4s de un problema es el depurador,
que también estd integrado con el resto de las herramientas, Se trata de una versién
"Codeview" que incorpora todas las funciones bdsicas de un depurador, aprovechando las

posibilidades del entomo. Con el depurador se puede ej el programa paso a paso,

inspeccionar variables, expandirlas si son estructuras de datos, y hasta detener otras

aplicaciones Windows mientras el depurador estd 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 caracterfstica es su interface gréfica para
manejar todo bajo Visual, o sea ambiente Windows, con bibliotecas mds potentes y

grandes, todo bajo la programacion orientada a objetos.

Microsoft en Visual C+ + nos presenta la versién 2.0 de la biblioteca Foundation

Class con aplicacién en framework, que constituye su herramienta principal.
Estos son los beneficios de la biblioteca de clases:

Biblioteca Foundation Class versién 2.0 de el C++ Microsoft Windows API. La

aceptacién de este depende de su comprensién del Lenguaje C+ . Si se tiene, entonces,

serd de manera natural para Windows tener una interface de programacién C+ +.

Aplicaciones framework en la estructura estdndar. Cualquier prog dor que empieza

9

un gran proyecto de desarrollo piensa cn la estructura del cédigo. El problema es que
cada estructura del programador es diferente y para un nuevo equipo de trabajo es diffcil

aprender fa estructura. La biblioteca Foundation Class con aplicacién de framework
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incluye su propia estructura de aplicaciones que han sido probadas en muchos ambientes
de software y en muchus proyectos. Si se escribe un programa usando la biblioteca de
clases se puede enviarlo a cualquier parte det mundo sabiendo que su subordinado puede

fécilmente mantenerio y aumentar el cédigo.

Pero para nada las estructuras de Ia biblioteca de clases es inflexible para realizar
otros programas. Con Ia biblioteca de clases sus programas pueden realizar cualquier
programa que Windows SDK puede hacer.

Las aplicaci Ir %k son peq y rdpidas. Funcién por funcién los programas

de la biblioteca de clases son casi igual de pequeiios que los programas de Windows

SDK. Al igual la velocidad en algunas circustancias es actualmente mds rdpida que su

equivalente Windows SDK.

& caracterfsticas. 1a bilblioteca

La biblioteca de clases de fr %k tiene
Foundation Class vessidn 1.0 con que cuanta la versién Microsoft C/C++ versién 7.0,

donde esencialmente se programa con una interface para Windows que contiene:
Clases de propdsito general (no Windows necesariamente) incluyendo:

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

® Una dtil y eficiente clases de cadenas.

° Tiempos, duracién de tiempos y clases de fechas.

* Clases de acceso a archivos para operacién de sistemas independientes.
“ Soporte para almacenar y recuperar objetos sistemdticos y de disco,

" Jerarqufa de clases,
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incluye su propia estructura de aplicaciones que han sido probadas en muchos ambientes
de software y en muchos proyectos. Si se escribe un programa usando la biblioteca de
clases se puede enviarlo a cualquier parte del mundo sabiendo que su subordinado puede

fdcilmente mantenerlo y aumentar el cédigo.
Pero para nada las estructuras de la biblioteca de clases es inflexible para realizar
otros programas. Con la biblioteca de clases sus programas pueden realizar cualquier

programa que Windows SDK puede hacer.

Las aplicaciones framework son pequeflas y répidas. Funci6n por funcién los programas

de la biblioteca de clases son casi igual de pequeiios que los prog de Wind

SDK. Al igual la velocidad en algunas circustancias es actualmente mds rdpida que su

equivalente Windows SDK,

La biblioteca de clases de framework tiene valiosas caracterfsticas. La bilblioteca
Foundation Class versién 1.0 con que cuanta la versién Microsoft C/C+ + versi6n 7.0,
donde esencialmente se programa con una interface para Windows que contiene:

Clases de propésito gencral (no Windows necesariamente) incluyendo:

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

°Una iitil y eficiente clases de cadenas.

° Tiempos, duracién de tiempos y clases de fechas.

“ Clases de acceso a archivos para operacién de sistemas independicntes.
* Soporte para almacenar y recuperar objetos sistemdticos y de disco.

“Jerarquia de clases.
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*Actualizado soporte de aplicaciones para interface MDI (Multiple Document
Interface).

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

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

1a aplicaci6n de la arquitectura framework se suman importantes cardcteristicas nuevas:

°  Gran soporte para herramientas de memi como: abrir Archive, Salvar, y Salvar
como, con la mds recientemente lista de archivos.

Presentacion preliminar y especificar impresora.

Movimiento iterativo de pantallas y particién de pantalla.

Barra de herramientas y control de barras.

Acceso a los controles de Microsoft Visual Basic.

*  Ayuda

°  Procesamiento automdtico de entrada de datos en ventana de dislogo.

Ficil programacién para la interface OLE,

*  Soporte DLL.

Las herramientas de Visual C++ reducen el cédigo complicado. "AppStudio”,
"AppWizard", y "ClassWizard" estos reducen significativamenté el tiempo necesario para
escribir el cédigo dec una aplicacién. Por ejemplo, "AppStudio” crea archivos de

HAnf

encabezados que contienen valores asignados para c¢ ef "AppWizard"

genera la estructura de c6digo para una aplicacién completa, y “ClassWizard" genera

prototipos y cuerpos de funciones para mensajes de encabezado.

181



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPUESTA DE SOLUCION

Una aplicacién framework es "una coleccion integrada de compc de
software oricntado a objetos que ofrece todas las nccesidades para generar una
aplicacién”. Una aplicacién framework es superior a una biblioteca de clases. Una
biblioteca de clases ordinaria estd incomunicada del disefio de clases para ser incorporada
dentro de cualquier programa, pero una aplicacién framework define la estructura del
programa en s{ mismo. Windows desarrolla ademds bibliotecas de clases incluyendo
Microsoft Foundation Class Library versién 1.0, Borland OWL, y Microsoft Foundation

Class Library versién 2.0, que son considerados aplicaciones frameworks.

Sin embargo Microsoft Foundation Class Library versién 2.0 de Visual C++
ofrece significativamente m4s caracteristicas que los otros sistemas.Con las aplicaciones

framework se puede decir que C+ + contiene lo necesario para Ilamarse Visual.

No hay duda que el Microsoft Visual C+ + es una herramienta de programacién
muy potente, y que se ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy
sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la iiltima versién dc las librerfas de clases de

Microsoft, las bibliotecas Foundation Classes 2.0.

Lo mds sobresaliente el producto es la posibilidad de incluir las especificaciones
OLE dentro de nuestras propias aplicaciones. OLE se estd convirtiendo en una opcién
casi indispensable para cualquier aplicacién que necesite un intenso intercambio de datos
con otras aplicaciones sin perder Ia transparencia del caracteristico "pinchar y arrastrar"

de Windows.

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

de las bases de datos de! mercado con la facilidad que proporciona el entorno.
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2.5.3 SELECCION DE HERRAMIENTAS DE SOFTWARE

Eleccién del Manejador de Bases de Datos.

En cuanto al manejador de bases de datos; se pretende utilizar Paradox for DOS;
cuyas caracteristicas y el porqué de la eleccién(informacién obtenida de Benchmarks) se

describen a continuacién:

Con la nueva versién de Paradox for DOS, el usuario trabaja inmediatamente y a
todo vapor, ya que incluye Expertos integrados en su propia computadora, quienes le

muestran la manera més f4cil de realizar su trabajo con un solo click del rdton.

Paradox for DOS cuenta con Expertos en Enlaces, con lo cual el usuario puede
llegar a dominar una base de datos ficilmente, debido a que podrd crear enlaces de
manera visual, lo \inico que tiene que hacer es dibujar lfneas entre las mismas y el
Experto de Enlaces le muestra automdticamente cémo enlazar las tablas y realizar la

intrincada labor de relacionarlas, no importando qué tan compleja sea la relaci6n.

Los Expertos en Formatos y Reportes ayudan al usuario a elaborar bocetos con
especificaciones precisas instantdnecamente. Con un click del ratdn, el usuario le pide al
Experto que vaya cambiando los disefios hasta encontrar el que mds le agrade, por
cjemplo, el Experto en Formatos o Reportes podrd colocar sus campos horizontal o
verticalmente, seleccionar o incluir @nicamente los campos que el usuario elija o bien
desplegar registros tales como una tabla dentro del disefio instantdneamente y con un click
del ratén, el Experto puede acomodar sus campos en forma de eliqueta de correo si asf lo

solicita, cualquier cambio se puede realizar también de manera instantdnea.
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El Experto en Consultas (Query Experi), le permite elaborar consultas basadas en
sus formatos y reportes existentes. El usuario elige el formato o reporte que desee y el
Experto recuperard los datos de una o mds tablas y las colocard todas dentro del “query”
o consulta, creando los enlaces automdticamente; basta con marcar la informacién que

usted desee, pulsar luego un botén y correr la consulta.

PRUEBAS DE BENCHMARK.

Para evaluar la cjecucién de las bases de datos multiusuarios, la revista PC
Magazine desarroll§ un test que prueba cada Ifmite del producto, a través de poner en un
ambiente multivsuario muy demandante. Como comparacién previa, la revista Magazine
escoge utilizar un subgrupo del AS3AP (ANSI SQL Standard Scalable and Portable). Las
pruebas para sistemas de bases de datos relacionales, desarrollados por Carolyne
Turbyfill, Dina Bitton, y Cyril Orji en la Universidad de Comell. 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 vdlidos son proporcionados en

plataformas de PC's a mainframes.

Este afio, PCLabs hizo unas cuantas modificaciones a su prueba bed. Mientras que

dos multiusuario

las pruebas del ajio pasado se enfocaron casi exclusiv en
("bases de datos multiusuarios: listas para compartir”, PCMagazine, Marzo 31 de 1992),
Las prucbas de este aiio incluyen varias prucbas para evaluar la cjecucién de selecciones,
tine y actualiza una sola estacién de trabajo. La brueba bed fué actualizada también. Para
las prucbas de uso tinico, se usaron una Compaq Deskpro 486/33M 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 ltimo afio) y 1.6GB de alta ejecucién del que almacena el disco

duro mediante el uso del controlador IDA (Intelligent Drive Array) de Compaq.
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Para incrementar la resistencia de la prueba de red mientras se evitan los cuellos
de botella det hardware, PCLabs probé arriba de 36 estaciones de trabajo y balanced el
tréfico de red simétricamente mediante el uso de los adaptadores Token-Ring EISA de 32
bits en el archivo del servidor. Las estaciones de trabajo fucron idénticamente equipadas
con computadoras 3865X/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 segundo.

A cada fabricante se le di6 una prueba de especificacién detallada para correr
nuestras prucbas, y se requirié de un cédigo optimizado de médulos desarrollados en el
andlisis del mancjador de la base de datos (DBMS) para completar cada operacién. Los
fabricantes no permitieron usar cualquier programa desarrollado o compilado con
herramientas que no estdn inclufdos en sus productos. Ademds un representante de cada
fabricante fué presentado en PCLabs por una semana de pruebas para asegurar que los

productos eran propiamente instalados y probados.

Todos los productos fueron instalados en una configuracién multiusuario. Se
instal6 la revision productos DOS en el archivo del servidor de la red, mientras los
productos basados en Windows fueron instalados localmente en cada estacién de trabajo,

con Microsoft Windows 3.1.

La Carga e Indice de prucba mide c6mo cada paquete de base de datos puede
importar un indice a 4 tablas de base de datos con 100000 registros por tabla. Dos tablas
contiencn cada una dos indices, la tercera tabla contiene 4 indices y la cuarta 5. Cada
tabla tiene sus propias caracteristicas distintas de distribucién de datos: una contienc
valores tnicos por cada columna, otra contiene 10 valores tinicos porcentuales por cada
columna, la tercera contiene 100 valores distintos por cada columna y la cuarta tiene

varios usos de distribuciones y s usada para las pruebas que implican actualizacién.
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Los archivos importantes estdn localizados en un volumen de NetWare y disco de
canal fisico que estdn scparados del destino de la basc de datos, y la importacién e

indexado son ejecutados desde una estacion de trabajo 486/33.

Aates de la prueba, se permitié a cada fabricante especificar su preferencia por
archivos desmarcados, archivos ASCII delimitados por,coma 6 formatos ASCIH de

longitud compuesta.

Ambos Microsoft FoxPro para DOS y Microsoft FoxPro para Windows superan
en la carga e indice de prueba, completando ambos pasos en, alrededor de 20 minutos
cada uno menos que la mitad del tiempo del siguiente-lugar del producto, hbdox para
DOS. DataBase fué por mucho el producto mds 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 mds o menos 5.5 horas.

Paradox para Windows requierc un segundo paso para proceder a importar los
datos. Mientras que la versi6n de DOS tubo un comando delimitado por Append al
agregar datos a una tabla existente y pudo copiar los datos del archivo original de ASCH.
Paradox para Windows requirié de un importante operacidn, seguida de una tabla de
operacién de adicién, logrando asf una anotacién similar. Esto duplica el tiempo de

procesamiento, cada registro tuvo que ser procesado dos veces.

Cuando se importd cada una de las cuatro tablas de pruebas, descubrimos un virus
que resulté en diferentes grados de datos perdidos durante este proceso. Desde que el
producto no fué exitosamente cargado las tablas ¢ indices exactos, en su puntacién en la

carga ¢ indexado de prucba fué "erronea”.
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La prueba Select mide qué tan rdpido cada paquete de base de datos puede
ejecutar tablas vinicas de preguntas donde regresa el 10% de los registros. Ejecutamos dos
tipos de preguntas. La seleccién numerica usa la lave 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 fndice 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 instantaneamente, ellos deben gastar tiempo adicional
para recuperar el dato real si una operacién m4s lejana va a ser ejecutada en el conjunto

de resultados. Los productos como Paradox y R:Base regresan los datos; mientras se

ejecuta cada pregunta, ellos no requi este acceso adicional a la base de datos.

Access usa un fondo de preguntas de procesamiento y regresa el control despucs
de la primera pantalla de datos disponible, se emite un comando dentro del tiempo de la

prucba que es enviada por Access al final de ésta.

Sin embargo, ambas versiones de Paradox regresan en  forma rdpida la porcién
nimerica de la prueba Select, la seleccién de tiempos alfanumérica sufrié ac 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 cstorba la ejecucién. Nuestra preg alf: érica regres6 10% de la tabla.

Para la prueba de Join, se cjecutaron varias de las uniones especificadas en el

ASJ3AP.
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Sin embargo, las uniones on )S T dos que, gencralmente se

&' Lt}

procesaban rdpidamente, las dos tablas de uno a muchos produjé un amplié rango de

funcionamiento, dependiendo del plan de optimizacién utilizado.

DataEase, KnowledgeMan y Paradox para DOS optimizaron la pregunta usada en
esta unién. En contraste, Paradox para Windows y Access s¢ tornaron en tiempos mds
bajos. A diferencia de Paradox para DOS, Paradox para Windows usa la ingenierfa de
base de datos de Borland, la cual, en su primera emisién no es retornada para la

ejecucién.

Para la prueba Update, ejecutamos volimenes actualizados, inserciones y
supresiones (Modify, Append y Delete, respectivamente). Primero salvamos 1000
" registros de la tabla a una tabla temporal. En seguida, se actualizé el rango
correspondiente a Ja mitad de la tabla de prueba y cambiando el valor de la llave primaria
la cudl forza a la base de datos a actualizar su indice. Para medir la rdpidez de los
productos cuando se estdn insertando los registros en la tabla de prueba. Finalmente se

borrarén 1000 registros de la tabla,

La mds dificil de las 3 operaciones para la mayorfa de los productos fué actualizar
(update). Advanced Revelation y KnowledgeMan ambos tomaron un largo tiempo para
hacer esto, debido al fndice requerido de organizacién. Paradox para DOS demostré ser
eficiente en la cjecucién de las 3 operaciones completando todas ellas en 5 segundos.
Ambas versiones de FoxPro también demostraron una rdpida manipulacién de la tarea

Modify (modificacién).
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Pruebas de Ejecucién: Bases de Datos Relacionales.

La prueba Random Read (Lectura Aleatoria) d4 una idea del mimero méximo de
ocurrencias que cada paquete puede manejar. En esta prueba, cada estacién de trabajo
casualmente sclecciona hileras de la 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 corre la prueba por 2 hr 10 min. Para determinar dénde ocurre la mejor etapa,
incrementamos el nimero de estaciones de trabajo gradualmente, adicionando estaciones
en intervalos de 10 minutos hasta 36 estaciones de trabajo que estdn corriendo o hasta que
el servidor no pueda soportar mds conexiones. La etapa estf calculada en transacciones

por segundo por cada 10 min. de intervalo.

De nuevo, no hay "ticmpo para pensar" insertando entre cada repeticién de la
prueba, 1a red cargada es muchas veces lo que el mismo ndmero de estaciones de trabajo

producirfa en una situacién de la vida real.

Los 3 productos -FoxPro para DOS, FoxPro para Windows y Paradox para DOS-
destacar6n; cada uno alcanzé una etapa por encima de 3000 transacciones por segundo
con una carga de 36 estaciones de trabajo. Sin embargo, Paradox para DOS llegé a 32
cstaciones de trabajo, la curva de la etapa para ambas verisoncs de FoxPro quedé
esencialmente lineal a las 36 estaciones de trabajo, indicando que el mdximo momento

pan el producto no ha sido todavia alcanzado.

Access también funcioné consistentemente en la prueba de Random Red, un

alcance de 846 transacciones por segundo con 36 estaciones de trabajo. Paradox para
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Windows funcioné 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 prucba de Report Generation (Generacién de Reporte), una estacién de
trabajo imprime un reportec mientras otras ocho estaciones de trabajo ejecutan la prueba
de Random Read en el fondo. Para producir el reporte el paquete tienc que unir dos
tablas de 100000 hileras y generar un total de 1000 hileras usando calculos de fechas,
valores minimos y mdximos, subtotales y totales. Los resultados son impresos en un

archivo ASCII en la estacién de trabajo que estd generando el reporte.

De nuevo, ciertos productos funcionan considerablemente mejor que el resto,
Ambas versiones de FoxPro, Paradox para DOS y Access producen el reporte
considerablemente mds rdpido que como lo hicieron los otros productos. Cada versién de
FoxPro complet$ la prueba en menos de dos minutos. En el otro extremo del espectro,
KnowledgeMan y Paradox para Windows cada uno tomé mds de media hora en

completar el reporte y R:Base fué el mds lento, tomando 46 minutos para completar el

reporte.

La prucba de Random Write (Escritura Aleatoria) da una idea del mdximo
nimero de ocurrencias actualizadas que el paquete puede cjecutar, En esta prueba, cada
estacién de trabajo alcatoriamente actualiza hileras individuales de la misma tabla. Se
modificé el valor de un campo indexado asf 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 estacién de trabajo tenga

acceso a una hilera que est4 siendo actualizada.
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Se corri6 la prueba por 2 hr 10 min. Para determinar donde el punteo de la etapa
ocurre, incrementamos el mimero de estaciones de trabajo gradualmente, adicionando
estaciones en intervalos de 10 minutos hasta que 36 estaciones de trabajo estuvieran
corriendo o hasta que el servidor no soporte por mds tiempo m4s conexiones. La etapa es
calculada en transacciones por segundo cada uno con 10 min. de intervalo. La red de
carga es muchas veces lo que el mismo ntimero de esta;iones podria producir en una

situacién de la vida real.

Ambas versiones de FoxPro se colocaron muy aparte del paquete. La grdfica de
cjecucién muestra que su etapa estaba justo nivelando 36 estaciones de trabajo con cerca
de 770 transacciones por segundo -casi 3 veces el nivel en la mejor ejecucién en esta

prucba, DataEase,

Ambas versiones de Paradox funcionan penosamente en esta prucba, debido al
alto mimero de requerimientos simultdneos. Para obtener registros protegidos en fa misma
tabla, Paradox estacién de trabajo debe adquirir "seccién critica de proteccién” en el
mismo archivo de proteccién. Para ocurrencias de requerimientos de proteccién a una
sola tabla los clientes de Paradox deben de accesar a este mismo archivo de semdforo en
un proceso serial, creando una ejecucién sustancial de cuello de botella. Paradox para
DOS se punteé en 3 estaciones de trabajo con un total de 42 transacciones por segundo,
micntras Paradox para Windows punteé solo S transacciones por segundo durante la

prucba,

Superbase también di6 una pobre actuacién en nuestra prueba de Random Write,

porque estabamos obligados a usar tablas de proteccién en lugar de hileras dé proteccién.
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Como complemento de la prueba Random Write, PC Labs corrié una rutina de
verificacién para asegurar que cada registro actualizado fuerd exitosamente completado en
Ia base de datos. Debido a que un virus en R:Base envolvié la proteccién de contencién
del producto, no fué exitosamente completado en todas las actualizaciones, asf que no se
presentan sus resultados en esta grdfica. Microrim ha hecho una cura disponible para

corregir este problema, pero no estaba disponible en tiempo para estas pruebas,

Con las compaiifas mds grandes de software ahora haciendo las base de datos una
parte central de sus negocios, Ia competencia es muy grande. El ganador mds grande de
todos es el desarrollador de la base de datos. Las bases de datos relacionales estdn
captando con otras principales corricntes de productos de software la facilidad de uso,

mientras que al mismo tiempo se convierten en mds poderosas y sofisticadas.

Tres entradas sobresalen de la muititud y ganar nuestra distincién de Ia eleccién
del editor : Microsoft FoxPro 2.5 para DOS, Microsoft FoxPro 2.5 para Windows y
Paradox para Windows. Estos tres productos alcanzan un buen balance entre la
accesibilidad y el poder, el cual les d4 una gran atraccién. Los usuarios finales y
desarrolladores profesionales encontrardn cn ellos utiles herramientas. Si usted tiene una
herencia del cédigo de XBasc o si la rapidez es de principal importancia, entonces usted
querrd echar un vistazo a uno de los paquetes de FoxPro. Pero si usted quiere empezar
una nueva base de datos, una garantia para tomar ventaja de las nuevas herramientas de

hoy de POO, entonces Paradox es el indicado.

FoxPro fué siempre rdpido, pero ahora es aln mds rdpido. FoxPro también
proporcion6 fuertes herramientas de usuarios finales. La version de Windows mantiene la
poderosa, pero amigable tradicidn del producto de DOS, mientras toma una buena ventaja

de las caracterfsticas especiales de Windows, tales como DDE y OLE. Su plataforma
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transportadora le permite mover ficilmente aplicaciones entre DOS y Windows, y la
nueva capacidad de compilacién permite a los desarrolladores mantener un sélo cédigo 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 sofisticacién, combinando una consistente interfase de
orientacién de objetos, ¢ integridad referencial, y acceso transparente a los archivos de

formato miiltiple. En futuras versiones, Paradox se volverd aiin mds fuerte.

Otros productos que revisamos son menos atrayentes pero dichos de ser notados.
Superbase toma una gran ventaja sobre la interfase de Windows y es fdcil de usar, sin
embargo, le encontramos carencias en los caballos de fuerza para mantenerlo en un
volumen alto en ¢l ambiente de multiusuarios. DataEase, en forma experta, combina una
poderosa aplicacién constructora con facilidad de uso, pero otra vez a expensas de la

rapidez.

Dadas las pruebas de Benchmark podemos concluir que el manejador de bases de
datos que utilizaremos serd Paradox, debido a que podemos emplear las herramientas de
esté, sobre Programacién Orientada a Objetos, indispensable para el desarrollo de nuestro

sistema en cuestién,

Tanto Paradox para DOS, como Paradox para Windows destacan entre los
primeros manejndon:s,ﬂue no son los mejores como las dos versiones de FoxPro, pero
que tienen las ventajas de la Programacién Orientada a Objetos y servira de alguna
manera para la captura de informacién de los principales prestadores de bienes y
servidores del lugar en patticular y del manejo de las mismas bases de datos, para

actualizar y corregir su informacién.

193



PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA Y PROPUESTA DE SOLUCION

En cuanto al paquete de programacién que realizard la integracion de todo el
sistema serd ¢l Visual C4+ + , ya que nos proporciona {entre otras cosas) un ambiente
grdfico produciendo un sistema de calidad para el usuario y facilidad en el manejo de la

informacién,
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. CAPITULO I

3.1 Diseiio

3.1.1 ESPECIFICACIONES DEL DISENO.

Tomando en cuenta que ¢l sistema serd realizado en un lenguaje de programacién
visual, en donde la interface con el usuario serd grdfica, entonces estamos hablando de
que el sistema serd manejado bajo ambiente Windows. Asf, el usuario podrd obtener
informacién turistica del puerto de Ixtapa-Zihuatanejo, mediente el uso de iconos y de

ventanas.

Para elaborar el presente sistema nos basaremos en las caracteristicas de la

Programacién Orientada a Objetos, basdndonos principalmente en los conceptos de

Abstraccién, (¢l cual hace mds simple la escritura de programas grandes), la
encapsulacién (facilita ¢l mantenimiento de un programa) y finalmente el concepto de
jerarqufas de clases, (que es una herramienta de clasificacién muy poderosa que hace que
un programa sea cxtensible ficilmente). Una vez definido lo anterior, el trabajo dé disefio

consistird primeramente en:

a) Hacer un andlisis del problema planteado, definiendo las variables de entrada y de

salida de informacién.
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b) Identificar las clases que el sistema necesita. Las clases deben estar basadas en las

actividades centrales del sistema.

¢) Una vez que se identificaron las clases, la siguiente tarea es determinar que
responsabilidades presentan, a esto se le llama "Asignacién de atributos y

comportamientos". Las responsabilidades de una clase caen dentro de dos categorias:

La informacién que un objeto de esa clase debe contener.
Las operaciones que un objeto puede ejecutar o que pueden ser cjecutados.

(¢Qué puede hacer este objeto?)

d) Encontrar relaciones entre las clases, para poder identificar tales relaciones se debe de

considerar como una clase ej el comportamiento que le ha sido asignado.

€) - Organizar las clases en jerarqufas. Esto es una extensién del segundo paso, pero
requiere la informacién ganada del tercer y cuarto paso. El proceso de asignar
atributos y comportamientos a las clases logra que se¢ tenga una mejor idea de sus
similitudes y de sus diferencias; at identificar las relaciones entre clases se observa que

clases necesitan ser incorporadas a la funcionalidad de otras.

f) - Recabar y capturar la informacién turistica correspondiente de las bases de datos que
el sistema manejard. Las bases de datos contendrdn informacién de todos los servicios '
que el puerto ofrece, por ejemplo el nombre de aeropuertos, central de autobuses,
hoteles, hospitales, restaurantes, discotecas, delegaciones, bancos, aduanas, casas de

[ etc.; junto con toda la informacién concemniente a tales

] s Ldp

sitios, como su direccién, precio, categorfa y teléfono.
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También se mancjardn bases de datos de imdgenes; especialmente en los hoteles,

pensando en ayudar al turista en hacer una eleccién del hotel en donde se desee hospedar.

g) - Una vez hecho lo anterior, se dispondrd a digitalizar los mapas de las ciudades de
Ixtapa y Zihuatanejo; esto se hard mediante una tableta digitalizadora, con la cual se

.

obtendrdn, una seric de puntos que se sjarin como coord "x, y" que serdn

almacenadas en un arreglo, con un formato "autocad”, y de ahi se hard la conversién

de formato a archivos PCX para que el lenguaje lo pueda manejar.

h) - Después se realizardn el disefio de las pantallas de consulta y de informacién del
sistema, tales como la pantalla de presentaci6n y las de los mentis junto con todas las

cajas de didlogo y edicién que el sistema manejard.

i) - Entonces se procederd a realizar los médulos de programacién para que se puedan
relacionar las pantallas que contienen los mapas de las ciudades, con las diferentes

bases de datos y entre ellas.

1) - Una vez hecho lo anterior se elaborard el c6digo de programacién que se encargard

de ligar los médulos de programacidn anteriores.

k) - Se eleborard en el sistema una opcién de ayuda del usuario, en donde se describirdn

los pasos que se requieren para ejecutar el sistema,

199



DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1.2 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

La estrategia de flujo de datos muestra el empleo de éstos en forma gréfica. Las
herramientas utilizadas al seguir esta estrategia muestran todas las caracteristicas
escenciales del sistema y la forma en que se ajustan entre sf. Puede ser dificil comprender
en su totalidad un proceso del sistema si se emplea para ello sélo una descripcién verbal;
las I!en-amientas 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, ya sea que éste fuera manual a automatizado, incluyendo
procesos, lugares para almacenar datos y retrasos en el sistema. Los diagramas de flujo
de datos son la herramienta m4s importante y la base sobre la cual se desarrollan otros
componentes, La transformacién de datos de entrada en salida por medio de procesos
puede describirse en forma I6gica e independiente de los componentes fisicos asociados al

sistema,

El diagrama de flujo de nuestro sistema se muestra en la figura 3.1.2.1 el cual

consta de 4 grandes procesos;

Proceso de Ubicacién,
Proceso de Informacién Turfstica.
Proceso de Quejas.

Proceso de Ayuda.
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w“
l I Almacenamiento | I .
de Quejas ‘r

UBICACION IXToZH

DATOS ¥ QUEIAS
NUM. ZONA

I | int. Turfstica I I

QUEJAS

N, DEL LUGAR

INFORMACION
TURISTICA

Fig. 3121 Diagrama de Flujo de Datos.
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: Proceso de Ubicacién

En este proceso los usuarios envian hacia ubicacién su opcién (Iztapa o
Zihuatanejo). Ubicacién necesita esta informacién para poder obtener de Ia base de mapas
las coordenadas de la ciudad elegida para procesar el mapa y desplegar en pantalla el

mapa y mandar Ja ubicacién al proceso de informacidn turistica.
Proceso de Informacién Turistica

Una vez recibidos los datos de ubicacién, el proceso de Informacién Turistica
recibe por parte del usuario la opcién de la cual necesita informacién; con esto el proceso
obtiene de la base de informacién turistica la informacién del lugar y de la base de

imagenes las graficas disponibles de los bienes y servicios del lugar y las despliega en

pantalla.

Proceso de Quejas

Aquf el usuario manda en un archivo typo texto su queja, la cual serd almacenada
en la base de almacenamiento de quejas.
Proceso de Ayuda

En todo momento cl usuario del sistema podrd solicitar ayuda del funcionamiento del

sé iéncﬁfgaﬁ de desplegar el

tema solicitado.
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3.1.3 DISENO FISICO Y CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS.

En cuanto al disciio fisico del sistema podemos decir que este estara integrado por
una seric 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 describird brevemente cuales son los tipos de formatos de imdgenes que existen y las
caracteristicas de estos para el manejo de la informacién. La eleccién del formato de las

imdgenes se integrard finalmente al sistema.

Para la construccién de la base de datos se tomarén en cuenta: como principal
requisito, los requerimientos del usuario, fundamentales para la elaboracién del diseiio
del sistema y posteriormente para el desarrollo del mismo. La recopilaci6n y clasificacién
de la informacién. Bl manejo de las bases de datos se realizard mediante el DBMS (Data
Base Manager System), Manejador de Base de Datos de Paradox para DOS; el cual nos
ayudard a crear y generar las bases de datos, realizar las relaciones entre ellas, generar
los indices necesarios y de esta forma conjuntar las imdgenes con 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 c¢s un formato que fue disefiado para promover el intercambio de datos de

imdgenes digitales. Los campos fueron 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 ¢
incorporado dentro de un documento o publicacién tal como un paguete de "desktop

publishing".

La intencién 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

3.1

bio muy ex

TIFF no es un lenguaje de i ra o | je de descripcién de pdginas,

J svay

tampoco es su prop6sito 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 el proveer de un medio ambiente dentro del cual la permuta de datos
e imdgenes entre 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 imégenes con

pixeles).

TIFF esta propuesto para ser independiente de sistemas operativos especificos,
sistemas, compiladores y procesadores. La dnica hipétesis significante es que el medio de
almacenamiento soporte algo como un archivo, definido como una secuencia de bytes 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
fcilmente leido desde un dispositivo de acceso aleatorio, aunque es posible leer y escribir

archivos TIFF en un medio secuencial como cintas magnéticas.
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La extensi6n 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 aplicacién.

Algunos archivos TIFF tendrdn solo unos pocos campos en ellos; otros tendrin
varios. El software que cree archivos TIFF deberd escribir tantos campos como crea que
serdn necesarios y litiles (y no mds). El software que lea archivos TIFF deberd hacer lo

mejor que pueda con los campos que encuentre ahf.

Existen muchas formas en las cuales un esquema de formato de archivos

orientados a etiquetas puede ser implementado. TIFF usa la siguiente aproximacion:

Existen tres partes principales en un archivo TIFF. La primera es un pequeiio
encabezado de archivo imagen. El siguicnte es un directorio de todos los campos que

serdn cncontrados en este archivo. Finalmente, tenemos los datos para los campos.,

Un archivo TIFF comienza con una pequefia cantidad de datos posicionales,

conteniendo la siguiente informacidn;
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Bytes 0-1:

La primera palabra del 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 del menos significativo al mds

significativo, para enteros de 16 y 32 bits.

En el formato MM, el orden de los bytes es siempre del mds significativo al

menos significativo, para enteros de 16 y 32 bits.

Bytes 2-3:

La segunda palabra del archivo es el mimero de versién de TIFF. Este mimero no
debe cambiar. La actual descripci6n se refiere a la versién 42, por lo cual 42 (2A en hex)

debe estar almacenado en esta palabra.

Bytes 4-7:

Esta palabra contiene el offset (en bytes) del primer Directorio del Archivo de
Imagen (Image 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 ¢! archivo. El primer byte en el

archivo tiene un offset de 0),
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X

X + 14

Y+ 4

Y+ 8

ENCABEZADO

BSTRUCTURA DEL BYTE
LL: BL MENOS SIGNIFICATIVO
MM: EL MAS SIGNIFICATIVO

NUMERO DE VERSION 42

OFFSET DEL PREIMER IFD
(VALOR DE X)

DIRECTORIO DEL ARCHIYO DE I
C T F D.‘f’?,

MAGEN

As NUMERO DE REGISTROS

' 'LAS DIRECCIONES SON EN
BYTES

OFPSET AL"SIG. IFD.:

ucr#mo .DBL DIRECTORIO

" RTIQUBTA

TIPO 'DB DATO

LONGITUD DE DATO EN
TBRMINOS DE TIPO

OFFSET AL VALOR 2

|

VALOR J

X, Y Y Z SON VARIABLES
QUE CONTIENEN OFFSETS

A BS VARIABLE

Tabla 3.1,3.1 Formatos tipo TIFF,
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Un IFD consiste de 2 bytes para contar el mimero 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 conticnen 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

algiin orden particular en el archivo.

La pane de Longitud es especificada en términos del tipo de dato. Una palabra
simple de 16 bits (SHORT) tiene una longitud de 1, y no de 2, por ejemplo. Los tipos de

datos y su longitud se describen a continuacién:

1=BYTE entero de 8 bits sin signo

2=ASClI byte de 8 bits que almacenan cédigos ASCII
3=SHORT entero de 16 bits (2 bytes) sin signo
4=LONG entero de 32 bits (4 bytes) sin signo

5=RATIONAL 2 LONGs

Note que puede haber mds de un IFD. Cada IFD define un subarchivo. Un uso
potencial de archivos subsecuentes es ¢l describir una sub-imdgen que esta de algin modo
relacionada con 1a imdgen principal. Otro uso es el representar miiltiples pdginas de

imdgenes, por ejemplo, un documento de facsimil requiere mds de una p4gina.
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FORMATO GIF (GRAPHICS INTERCHANGE FORMAT)

GIF es un estandard de CompuServe para la definicién de imégenes a color. Este
"formato de intercambio grdfico" permite, alta calidad, alta resolucién grdfica para ser
desplegada en una variedad de hardware grdfico y esta propuesto como un mecanismo de
despliegue e intercambio de imdgenes grdficas.

FORMATO GENERAL DE UN ARCHIVO

GIF SIGNATURE (FIRMA GIF):

Identifica a los datos como una imagen GIF valida. Consiste de los siguientes seis

caracteres :
GIF87a

Los iltimos tres caracteres "87a" pueden ser vistos como un nimero de versién

para una definici6n particular de GIF,
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I Firma GIF I

IDescripcién de pantallal

r Mapa Global de color J :

[oesceipeton oo tmagon] |

‘ Mapa :local ‘de ‘color J Rep:t:d: de

I Rastreo de datos J NEE

l - Terminador GIF - J

Tabla 3.1.3.2 Pormato tipo GIF.
SCREEN DESCRIPTOR (DESCRIPTOR DE PANTALLA):

Describe el total de pardmetros para las imigenes GIF. Define todas las
dimensiones de un espacio de imégen o Ia pantalla l6gica requerida, la existencia de
informacién de mapeo de colores, color del fondo de la pantalla, e informacién de Ia

intensidad del color.

Esta informacién es almacenada en una serie de bytes de 8-bits como sigue:
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. bits - v
76543210

Ancho de la” Ancho d-l raatrno an ph(nl-

(LS8 prhatn)

Pantalla i

Altur. del, r.\:uo n panlu
(LSB prinro)

Altura de Jla

Pantalla .4
- ——— _wn,mll -(1, Napa Global de color
g 1°¢ 4 bits de resolucién de coler
] cr |ojpixel plxelv ’ bkts/plx-l en ta imagen
Fondo . 6 background-tndlc. dul color dal fondo
.(Background) - .'da. la pantalla

(el colores dnﬂnldo de al Mapa
Global de Color o de un mapa default
000000007 . si no se especifica ninguno)

Tabla 3.1.3.3 Descriptor de pantalla.

El ancho y largo de la pantalla Iégica pueden ser mds largos que el desplicgue
fisico. Como las imdgenes mds largas que el despliegue fisico son manejadas es una

impl i6n que depende y puede tomar ventaja de las caracterfsticas del hardware.

El valor de "pixel" también define el mdximo mimero de colores dentro de una
imdgen. El rango de valores para "pixel” es de 0 a 7 lo cual representa 1 a b bits, Esto .
representa un rango de 2 (B & W) a 256 colores. El bit 3 de la 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 det
Descriptor de Pantalla. Un mapa de color puede también ser asociado con cada imégen en
un archivo GIF tal como se describird adelante. Sin embargo este mapa global serd
normalmente usado dadas las restricciones de hardware cn los equipos disponibles hoy.
En una im4gen individual la bandera "M" serd normalmente cero. Si ¢l mapa global esta
presente, su definici6n seguird inmediatamente después del descriptor de pantalia. El
mimero de entradas en el mapa de color es igual a 2**(bits f)or 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 rojo Valor del rojo para el Indice O

Intensidad verde Valor del verde para el Indice O

Intensidad azul ' Valor del azul para el Indice ©

Intensidad cojo ., Valor del rojo para el Indice 1

Intenmidad verde Valor del verde para el Indice 1

Valor del azul para el Indice 1

e w -~ - ~ -

Intensidad azul

‘{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).

blts
76543210 Byte #7174

00101100 1 [ -.Cnrauer saparador de imagen

2. comienzo de 1a imagen . en pixels desde
o parte.izquierda.da-la pantalla
158 . primero) .

- Image Lél;f

1; imagen eﬁ pixels desde

- Image ’l‘o‘p
vt -pantalla (LSB primero)

imagen en:pixels (LSB

- Image Hﬂth.-

el eer

- Usa Hapu de color qlobnl, iqnor
M=1 - Mapa de color local, usa ’pixel’:
- Imagen formateada en orden Secuencial
I=1 « Imagen formateada en orden Intercalado
pixel+l - # bits por plixel para esta imagen

Altura de ' la: lmaqen en pixels
LsB rimern) : -

Tabla 3.1.3.5 Descriptor de Imagen.

IMAGE DESCRIPTOR (DESCRIPTOR DE IMAGEN):

El descriptor de imagen define la colocacién actual y la extensién 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 del scparador de
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es simpl proveer un cardcter de sincronizacién para introducir un

-3

descriptor de imagen. Esto es deseable si el archivo GIF contiene mds de una imagen.

M

Este cardcter es definido como 0x2C hex o ',' (coma). Cuando este cardcter es

PP " "

encontrado entre imdgenes, el descriptor de i g

LOCAL COLOR MAP (MAPA LOCAL DE COLOR):

Es opcional y se define aquf 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 el 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 renglén del tope de la imagen. El segundo paso escribe cada 8
renglones empezando en el quinto renglén desde el tope. E! tercer paso escribe cada 4
renglones empezando en el tercer renglén desde el tope. El cuarto paso completa la
imagen, escribiendo cada rengl6n, empezando en el segundo rengién desde el tope. Una

descripeidn grdfica de este proceso es el siguiente:
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Image
Row . Pass 1i -

Result

eey

VBNONAWN O

welpee,

ewpbes

Tabla 3.1.3.6 Rastreo de datos.

GIF TERMINATOR (TERMINADOR DE GIF):

Para proveer una sincronizacién para Ja terminacién de un archivo de imagen
GIF, un decodificador GIF deberd procesar el final del modo GIF cuando el cardcter OxB
hex o ';' sea encontrado después de que una imagen ha sido procesada. Por convencién el
software decodificador pausara y esperara una accién indicando que el usuario esta listo
para continuar, Esta puede ser el introducir el retorno de carro en el teclado o un 'click’

del mouse,
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FORMATO PCX

Hace algunos afios, ZSoft desarrollo el programa para PC Paintbrush como una
respuesta al MacDraw de Macintosh. Si bien muchos programas de gréficos rivalizaron a
Paintbrush en caracterfsticas y popularidad, su formato para archivos PCX ha trascendido
al programa. Con cada versién sucesiva, el formato para ?:rchivos 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 grificas.

Los archivos PCX empi con un encabezado (header) de 128 byte. El

encabezado tiene la siguiente estructura;

CAMPO TIPO
pcxManufacturer BYTE
pcxVersion BYTE
pexEncoding BYTE
pexBitsPixel BYTE
pexXmin, pexYmin INTEGER
pexXmax, pcxYmax INTEGER
pcxHres, pexVres INTEGER
pexPalette{16] PCXRGB
pcxReserved BYTE
pcxPlanes BYTE
pcxBytesLine INTEGER
pexPalettelnfo INTEGER
pexFiller{58] BYTE
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Bl campo pcxManufacturer es siempre \xA. Este es un "numero migico” usado

para identificar un archivo PCX. El campo pcxVersion identifica que versién de

Paintbrush PC o que programa compatible cre6 este archivo. Los identificadores de las

versiones se muestran en la Tabla 3.1.3.7:

ID PC Paintbrush Version
0 2.5

2 2.8 With palette

3 2.8 Without palette

5 3.0

Tabla 3,1.3,7 ID de Version PCX.

El campo pcxEncoding debe tener el valor de 1. El campo pexBitsPerPixel nos

indica cuantos bits consecutivos en el archivo representa un pixel en la pantalla, ver Tabla

3.1.3.8.
BITS/PIXEL Color (Display Mode)
i 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, pcxYmin, pcxXmax y pcxYmax) definen
los limites de la imagen. Las dimensiones de la imagen serdn pcxXmax - pcxXmin + 1
por pcxYmax - pexYmin + 1. Los limites mas bajos de pcxXmin y pcxYmin 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 tagjeta de video. Por
ejemplo, el empiezo de una imagen PCX en modo EGA 16-color aparece en la figura
3.1.3.1. La imagen 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 mimero actual de bytes en el archivo por scanline es probablemente

- menor que 80 bytes debido a la compresidn.

El campo pcxBytesLine indica cuantos bytes existen en cada scanline. Este valor

dependerd de el > de bits por pixel y las dimensiones de la imdgen. El campo

pexPaletteInfo es para imdgenes VGA. El valor es 1 para escalas de gris y 2 para

imdgenes en color.
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®0A Oisplay

20A plane ®

20A wlene |

#aa pilene 3

mCcx FPILE

‘ll.....l ©e+?79 mocw hyl-l...]ﬂlu-

] oreen

[ee111e0e ... 7% more bytes..

feeseo 111 . ..79 mare bytes...| neas

[seeevees .. .79 more Gyles...] Intensity

Fig. 3.1.3.1 Representacién de una 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 capftulos anteriores, que el manejador de bases de datos
(DBMS) que utilizaremos serd Paradox para DOS; la eleccién fue hecha por ser el mds
apegado a estudios de confiabilidad en cuanto al manejador de bases, a la rdpidez de
respucsta para un nimero elevado de registros, a la relacién entre las diferentes bases de
datos y para fines de nuestro propio sistema. :

Bl disefio fisico se generard tomando en cuenta los datos recabados en la
elaboraci6n de cuestionarios.

Toda la informacién se capturard en difercntes bases de datos clasiﬁcgndolas 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 manipulacién de la informacidn.

Otros puntos importantes que utilizaremos para la construccién de la base de datos
serdn: las relaciones entre clases que resultan al generar el Diagrama de Flujo de Datos,
asf como del Diagrama de Entidad-Relacién que nos ayudard a determinar los indices de
relacién entre clases, para poder accesar a una u otra,

Bsto 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 realizacién del Diccionario de Datos que
contendrd 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.
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No debemos olvidar que todo el manejo de la informacién en cuanto a bases de
datos se refiere serd manipulada por el manejador de bases de datos de Paradox para
DOS. Y que el desarrollo del sistema a 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 fos

difercntes Prestadores de Bienes y Servicios.

Para llevar acabo la nommalizacién utilizaremos los catdlogos de giros,

informacién general, productos y precios.

Para la primera forma normal dentro de los catdlogos del sistema y de esté modulo

en particular tomaremos los Catdlogos de Giros y el de Informacién General,
Asf tomaremos los campos siguientes del catdlogo de giros:

CAMPO DESCRIPCION

cve_giro La clave que le designaremos a cada uno de los giros ya sea
para Bienes o Servicios.

ngiro Nombre de cada uno de los giros.

what Campo que generamos para diferenciar un Bien o un

Servicio, asignando la letra "B" o "S", respectivamente.
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Para el catdlogo de informacién general tomaremos los campos siguientes:

CAMPO DESCRIPCION

cve_giro Clave del éiro que puede ser un Bien o Servicio.

nombre_com Nombre comercial del giro.

categoria Campo particular para el giro de Hoteles y especificar la
categoria de éstos.

fc Registro Federal de Causantes.

colonia Colonia del giro (establecimiento: Hotel, Restaurante,

Abarrotes, etc.).

calle " Calle del establecimiento.

numero Nimero del establecimiento.

c.p. Cédigo Postal del establecimiento.

tel Teléfono def establecimiento.

horario Horario en el cual trabaja el establecimiento.

Prin_Ser_1 Principal(es) servicio(s) que presta el establecimiento en
particular.

Razon_soc Razén Social del establecimiento.

folio Niimero del folio para cada una de las encuestas, que

corresponde a un establecimiento en particular.

La liave para relacionar a estos dos catdlogos 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 Pacfifico
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Categorfa

R.E.C.

Colonia

Calle

Niimero

C.P.

Teléfono

Horario

Principal Servicio

Raz6n Social

5 Estrellas

OHD800408URO

Ixtapa

Paseo Ixtapa

40880

32028

Servicios Complementarios 5 Estrellas

Operadora Hotelera Dorado Pacifico

De esta forma, generamos un nuevo catdlogo al cual denominaremos catdlogo A.

Con este catdlogo A y el catdlogo de productos generaremos la segunda forma normal,

Dentro del catdlogo de productos tomaremos los siguientes campos:

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.

Niimero consecutivo del tipo de producto.

Marca del producto.

Presentacién del producto.
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Nombre del Giro
Bien o Servicio
Nombre Comercial
Clave del Producto
Producto
Consecutivo

Marca del Producto
Presentacién

CAMPO
cve_giro
cve_produ
producto
consec
marca_prod
presen
precio

folio

El campo llave pam estos catflogos serd nuevamente la clave del giro. La

formalizacién quedar4 de 1a siguiente forma :

Hoteles

S

Hotel Dorado Pac(ﬁco:
501 l
Habitacién

A este catdlogo lo denominaremos catilogo B.

Finalmente, para obtener la tercera forma normal utilizaremos el catdlogo B y el
catflogo de precios. Y los campos que utilizaremos de éste viltimo serdn:

DESCRIPCION

Clave del giro.

Clave del producto.

Nombre del tipo de producto.

Niimero consecutivo de! tipo de producto.

Marca del producto.

Presentacién del producto.

Precio del Producto.

Nimero de folio para cada una de las encuestas que

corresponde a un giso en particular.
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El campo llave en este caso serd la clave del giro y el folio, para relacionar ambos
catdlogos, 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
Razdn Social

Clave del Producto
Producto
Consecutivo

Marca del Producto
Presentacidon

Precio

folio

Hoteles

S

Hotel Dorado Pacifico

Operadora Hotelera Dorado Pacifico
501

Habitacién

4

J. Suite

580.00

55

Podemos concluir en esta etapa de Ja normalizacién que obtenemos informacién

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 c6digo de la normalizacién en Paradox para DOS se incluye en el Apéndice B.
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3.1.4 DIAGRAMA DE ENTIDAD-RELACION.

CATALOGO DE

COORDENADAS

CATALOGO DE
QUEJAS

SISTEMA
SITE

INFORMACION
TURISTICA

CATALOGO DE
SERAVICIOS

CATALOGO DE
“BIENES

ATRACTIVOS
TURISTICOS
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3.1.5 DICCIONARIO DE DATOS

El diccionario contiene las caracteristicas I6gicas de los sitios donde se almacenan
los datos del sistema, incluyendo nombre, descripcién, alias, contenidos y organizaci6n.
También identifica los procesos donde sc emplean los datgs y los sitios donde se necesita
el acceso inmediato a la informacién. Por lo tanto, sirv; como punto de partida para

identificar los requerimientos de las bases de datos durante el diseiio del sistema.
ESTRUCTURA DE LOS ARCHIVOS I 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.

cLAvEGRO |cvB oo | N ) 3
aRo -~ Jemo | ¢ | 30
TIPO meoGRo | ¢ | 1
DE GIRO '
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Clave del giro Nombre del Bien o Tipo
Servicio
1 Abarrotes B
6 Fanmacias B
7 Labs. Clinicos S
9 Electrico Automotriz S

ESTRUCTURA DE LOS ARCHIVOS I_INFO.DBF Y Z_INFO.DBF .

Estos archivos se encargan almacenar las coordenadas de los puntos en donde s¢
ubican los bienes y servicios que el sistema ofrecerd al usuario, incluyendo una clave de

giro que relacionar4 estos archivos con los archivos i_giro.dbf y z_giro.dbf.

| REGISTRO . _REG - N |4
COORDENADAX| - X N |4
COORDENADAY|. "y N
CLAVEDEL = | CVEGIRO |- N
GIRO s ;
Registro X Y Clave del giro

10 12 50 1

20 20 48 6

30 ' 25 g 7
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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 turisticas que el sistema ofrecerd al

usuario.

<
&

NOMBRE DEL LUGAR | LuGar | ¢ | 30"

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 turifsticas
con los archivos de tipo TXT que almacenan la informacién cultural de dichas

atracciones,
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NOMBRE DEL ARCHIVO
Nombre del lugar Archivo en que se encuentra la
informacién
Playa del Coral ICORAL.TXT
Playa Cuachalalate ICUACHA.TXT
Playa las Cuatas ICUATAS.TXT

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.

Nombre Nombre del campo Tipo Ancho
COORDENADA X CAMPOX N -4
COORDENADA Y CAMPOY N Jo g

ARCHIVOS [ SIT.DBF Y Z SIT.DBF

Estos archivos almacenan la informacién turistica de tas dos ciudades.
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" Nombre Nombre del Tipo Ancho
RO Campo_
 Registro Re
Coordenada X X
Cooidenada Y Y
Giro Giro
Razén Social Razon_soc
Colonia Colonia
Calle Calle
M@ Numero
| Cédigo Postal CcP

Nombre Completo

RFC

Propietario Propiet
Teléfono Tel
Homﬁo 1 Horariol
[;l—o:rio 2 Horario2
| Horario 3 Horario3
Horario 4 Horario4
Principal servicio Pﬁn serv
| Categoria Categoria
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3.1.6 DISENO E IMPLEMENTACION DE LOS DIVERSOS MODULOS
DE PROGRAMACION.

: ., o

Para comenzar con la realizacion del proyecto sec tomaron en cuenta sus
requerimientos y elementos bsicos con los que 'ifaa co'n’vmr. tales como, la elaboracién de un
sistema grafico, es decir, el ambiente visual que se lc va a presentar al usuario, y los
compbnentes que lo formarén, por ejemplo: dado que este sistema seré de tipo informativo y
que se ejecutara bajo ambiente Windows utilizar4 el concepto de ventanas, ya que mediante
ellas se proporcionara la informacién respectiva que el usuario desee. Ahora bien, de este
|

punto )8 que ar que probabl por el tamafio de la informacién no se

) 1

e en la ventana, asi que s que impl un objeto que

pliegue ct

nos permita visualizar poco a poco la informacion, y este objeto cs la llamada barra de

desplazamiento o de Scroll que nos permitira movernos a través de !a ventana.

Después de contemplar como se desplegara la informacién, consideramos la forma
de accesar a esas ventanas y para ello se contard con una barra de meni con todos los
comandos necesarios para su manejo, ademas de que el sistema también tendra disponible
una barra de herramientas la cual es un ment grafico compuesto de iconos que son dibujos

relativos a la funcién que realizan dentro del sistema.

Para tener acesso tanto a la barra de meni como a la barra de herramientas se
utilizaran los dos dispositivos de cntrada de la computadora, el teclado y el ratén. Por
ejemplo, para utilizar la barra de menti mediante el teclado, el usuario presionara la tecla Alt

para activar la barra y después con las teclas de navegacion moviendose de izquierda
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a derecha; se colocard sobre el nombre del comando deseado para ejecutarlo. Para
accesar con el Rat6n a la barra de herramientas; la cual realiza 1a misma funcién que la
barra de memi; se colocard el apuntador del ratén sobre el icono deseado y se presionard

el botén izquicrdo para ejecutar la accién,

Para desarrollar los requerimientos anteriormente descritos a cada uno de ellos se

les colocar4 dentro del concepto de Clases para implementar sus funciones.

Para saber como podemos definir y formar dichas clases, utilizaremos los

siguientes pasos:

Identificacién de las clases bdsicas
+  Asignar atributos y comportamientos
Encontrar las relaciones entre las clases

+  Colocar las clases dentro de Jerarqufas

Identificacién de las clases
Para la identificacién de las clases bdsicas que el sistema mancjard; nos tenemos
que hacer Ia siguiente pregunta ;Qué clases son necesarias para este sistema?, una

respuesta inmediata es la clase ventana ya que es el objc.ruﬁmﬂ con més

frecuencia. Entonces la primera clase es llamada Ventana.

Ahora bien; el sistema maneja las acciones del usuario con los dos dispositivos de
cntrada, el ratén y el teclado. Estas acciones son significativas para el sistema, porque
cllas cambian el estado de una ventana; y de este punto, surge la segunda clase llamada
Evento que describe tales estados de la ventana, Por ejemplo cuando un usuario presiona

cl botdn del ratén sobre una ventana, una seiial del objeto Evento es pasada al objeto
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Ventana, y este responde adecuadamente. Esto es un 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 informacién sobre todas las
ventanas y las relaciones entre ellas y el usuario. Esta es la tercera clase y es llamada
Administrador de ventanas. Dicha clase no modela una entidad mencionada en la
descripcién de nuestro sistema, es creada porque existe informacién que debe ser
mantenida por el sistema, aunque esa informacién no sen( 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,
Anilogamente el sistema utiliza ventanas en forma rectangular, entonces se f!eclam, la
dltima clase bdsica, la clase Rectdngulo que se encarga de manejar la forma de las
ventanas.

Atributes y comportamientos
Para realizar este punto nos hacemos la siguiente preguma ;Qué informacién
manejan las clases? por ejemplo la clase Administrador de ventanas controla los eventos

generados por el usuario,

La clase Ventana se encarga de conocer ¢l tamaiio y la posicién de las pantallas
del sistema, ademds’ almacena toda la informacién que debe ser desplegada por
una ventana que se desplace, incluyendo el texto de afuera de la ventana. La ventana

conoce su posicién, 1a cual relaciona al texto completo con la barra de desplazamiento.

Por ejemplo considk s el comportamiento de la barra de desplazamiento mds
de cerca. Si el usuario se mueve hacia el final del documento, el texto se mueve una linea

a la vez en esa direccién,
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En el parrdfo anterior se describe un conjunto de acciones bastante complejo para
ser ¢jecutadas por una sola ventana. Mds aiin, si sabemos que una ventana puede tener
dos barras de desplazamiento, una vertical y una horizontal, esto trae como consecuencia
que para la realizacién de este proceso se requiere repetir muchas veces el cédigo para
que responda a la sefial del ratén. En vez de hacer que una sola ventana sea responsable
del comportamiento de la barra de desplazamicnto, se pu_ede definir una clase separada
que se encargue del funcionamiento de estas barras. Con esto se logra que una ventana
sea la responsable de la interpretacidn de la seiial del rat6n sobre el texto, y que la barra
de desplazamiento sea la responsable de la interpretacién de la sefial del ratén en su
superficie. Y asi; los objetos de esas dos clases tanto la barra como la ventana interactuan
para ejecutar ¢l desplazamiento en el texto. Una de las funciones principales de la barra

es conocer el tamaiio de la ventana y la posicién sobre la pantalla.

Y de esto encontramos que el propdsito de la informacién que almacena el objeto
Evento es determinar ¢! tipo de informacién que maneja; por cjemplo, si la sefal de
entrada vienc del teclado, entonces la informacién relevante es la tecla que fue
presionada. Si la sefial de entrada viene del ratén, la informacién relevante es la

localizacién 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
2Qué hacen las clases OnLButtonDown y OnRButtonDown?, Estas dos clases no hacen

mucho, exceplo transportar la informacién que contienen,

Identificacién de las relaciones entre las clases
Una vemtana puede tener una o dos barras de desplazamicnto. Cada barra esta

definida como una ventana hija y cada ventana es la madre de las barras - de

-237



DESARROLLO DEL SISTEMA

desplazamiento, esto puede ser representado mediante un diagrama de relaciones, donde

Ia clase Ventana contiene una o dos instancias de la barra de desplazamiento.
|
|

La intcraccién entre las ventanas y las barras requieren dos fLmnas de
comunicacién, una es utilizando las barras de desplazamiento que afectan a la i\vemana y
1a otra es moviendo el cursor de la ventana para que afecten a la barra. Como ‘{esullado,
la barra debe conocer el tamaiio de las ventanas.

Asf los eventos son pasados para interactuar con las diferentes ventanasjlo barras
de desplazamiento, entonces el interactor debe tener una funcién que acepte u{n objeto

!

evento como un pardmetro, 1

Interfaces

La jerarqufa ventana consiste de una clase base que interactua con las clases
derivadas, Ventana y Barra de desplazamiento. Vamos a considerar esms‘ clases
moviéndonos desde el principio de la jerarquia hacia abajo. ]

\

Las caracteristicas que tienen en comiin todos los interactores, incluyer;do las
ventanas de texto y las barras de desplazamiento, son que tienen un tamaﬁo\y una
posicién relativa y esta informacién debe ser accesible. Ya que ellas deben de sabe}* siun
par de coordcnadas dado, cac dentro de sus bordes, indicando con esto que d‘(‘:berén
responder a una sciial del ratén. En resumen todos los interactores deben le*ler la

|
capacidad para desplegarse ellos mismos y para responder a los eventos. |
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Colocar las clases dentro de jerarqufas

Las jerarqufas son muy sencillas en este punto, as{ que no se necesita
reestructurarias. Este paso se puede realizar hasta que termine el proceso de disciio, sin
embargo es apropiado decidir que caracteristicas pertenecen a la clase base y que
caracteristicas pertenecen a las clases derivadas. Esto requiere de una examinacién mds
profunda de los atributos y del comportamiento de las clases, asi que primeramente se

tiene que hacer un anflisis de las clases con interfaces piblicas, que son las siguientes:

Clase Ventana
La jerarquia ventana consiste de una clase base que interactua con las clases
derivadas Ventanas y Barra de desplazamiento. Vamos a considerar estas clases

comenzando, de arriba hacia abajo.

Las caracteristicas que tienen cn comtin todos los interactores incluyendo las
barras de desplazamiento y las ventanas de texto, es que todas ellas tienen un tamaiio 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 ratén. En resumen, todos los interactores tienen la capacidad
para desplegarse ellos mismos y de responder a los eventos (seiiales del ratén). 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 tamaiio variable como en
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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 Desplazamiento(scroll)
Una barra de desplazamiento conoce su funcién; ya sea si es vertical u horizontal,
y la informaci6n que representa. Conoce la posicién de la caja de desplazamiento la cual

puede ser representada como un mimero entre 1 y 100.

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
mds la ventana de texto debe de existir antes que la barra de desplazamiento sea creada.

También existe otras funciones que manejan la barra de desplazamiento por
cjemplo si el usvario desplaza una ventana de texto moviendo el cursor con las teclas de
navegacién, la barra de desplazamiento de la caja debe de moverse también. No es muy
apropiado mancjar desde el teclado esta barra, ya que esto rompe con su propésito
ademas dc ser muy incomodo, Ia ventana de texto es la encargada de manejarla. La barra
de desplazamicnto debe sin embargo tener una funcién que fije la posicién de la caja la

cual se llama Ventana.

Cuando ¢l botén del ratén es presionado sobre la barra de desplazamiento, el texto
en la ventana tambien sc desplaza. El objeto Barra de desplazamiento dice que se asocie

con ¢l objeto Ventana pama ejecutar la accién de desplazamiento, puede hacerse esto
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enviando un nuevo tipo de evento, un DesplazamientoEvento, que contiene la direcci6n

(hacia atrds y hacia adelante) y la cantidad de texto (una linea o una pdgina).

Una barra de desplazamiento puede mover su propia caja de desplazamiento,
¢pero que tanto puede moverla?; primero se tiene que considerar la tongitud del
documento y el ancho de la ventana. Por ejemplo si el texto_es cuatro veces tan largo
como la ventana, desplazar una pdgina hacia abajo. significa mover la caja de
desplazamiento % de la barra de desplazamiento hacia abajo. Sin embargo si el texto es
20 veces tan largo 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
linca a la vez es un proceso similar. Esto es, calcular la distancia que la caja de

desplazamiento puede mover fa barra entonces, deberd dc conocer la longitud del

"

documento y [a altura de la ventana (o el porcentaje correspc del desplazamiento
horizontal). Esto podria duplicar la responsabilidades, porque esos valores son
almacenados por la clase Ventana, sin embargo la barra de desplazamiento no mueve su
caja de desplazamicnto cuando el ratén es accionado, vinicamente ajusta la caja cuando la
clase Ventana llama la funcién setSlider. La clase Ventana es responsable de computar

apropiadamente la posicién de la caja de aesplazamiento.

El administrador de

La clase administrador de ventanas registra el orden de las ventanas de texto y

los cventos hechos por el usuario.

Sobre la pantalla, las ventanas aparecen como un pila de hojas de papel sobre el
escritorio, siendo la ventana de la cima [a (nica ventana activa, esto sugiere una clase que

implemente una pila’ como estructura de datos, sin embargo una pila permite accesar

tinicamente al clemento de la cima. E! Administrador de v debe accesar a las otras
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ventaras 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 seiial del ratén. Mds que una ventana debe registrar la posicién donde el rat6n fue
accionado pero iinicamente la ventana expuesta es la que recibe la seiial. Para encontrar la
ventana expuesta, el administrador de ventanas debe de probar el 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 airiba, Asf, el
administrador de ventanas necesita una clase que permita la iteracidn de sus elementos en

ambas direcciones.

Por consiguiente, una clase Lista que permite las operaciones en ambas
direcciones es la apropiada, tal lista deberd ser implementada con una doble lista ligada o
en un arreglo. La clase administrador de ventanas puede tener un objeto miembro de tipo
lista.

Consideramos como las clases Administrador de ventanas, Ventana, y Barra de
desplazamiento trabajan juntas. Cuando el usuario acciona el ratén sobre la barra de
desplazamiento y sobre la ventana de texto. El objeto Evento contiene la locacién donde
la sefial del ratén ocurre la cual es enviada al objeto administrador de ventanas ya que
esta clase es Ja encargada de organizar la 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 sicndo accionadas.

Todo el proceso anterior que describe la comunicacién entre las ventanas y el

usuario se ilustra en la siguiente figura 3.1.6.1.
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Sefial del
‘ raton ’

Administrador
de ventanas

Senal de
mouse

Ventanas
1 1
o Evento Evento
sefial def raton pl 1
_
B_avra d'e

Fig, 3.1.6.1 Administrador de Ventanas.

Gl
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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 manerd ficil. El lenguaje Visual C+ + utiliza tres
poderosas herramientas que nos ayudan en la creacion de una aplicacién de Windows y
una de ellas es la utileria App Wizard (las otras dos son C!ass Wizard y App Studio) que
se emplea para la creacién de codigo fuente de manera automatica, con esto se genera el
cédigo bdsico 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 utilgria Class
Wizard nos permite usar el cédigo emitido por App Wizard, para generar otras clases
que complementan la aplicaci6n, 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 1a aplicacién del Visual C+ + y se invoca la opcién App Wizard del
meni project.

Se teclea Site como nombre del proyecto y se selecciona el directorio
donde se almacenard este viltimo,

2. Se presiona el botén con la etiqueta Opftions, de este paso aparece la caja de
dialogo “Options” en la cual marcaremos la opcién de barra de herramientas
inicial, que va a contener nuestra aplicacién.

3. Se presiona el botén de OK de la caja de didlogo Options para regresamos a la
pantalla del App Wizard,

4. Sc presiona el botén con la etiqueta Classes para abrir su caja de didlogo la cual

lista la siguientes clases:
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La clase CSiteApp, la cual modela la aplicacién SITE
La clase CMainFrame, 1a cual maneja la estructura de las ventanas
" La clase CSiteDoc que modela el documento de aplicacién
La clase CSiteWiew la cual representa la apariencia de 1a aplicacién

5. Se presiona ¢l botén OK para regresar a la pantalla de App Wizard

6. Aparece una ventana con ¢l resumen de todas las clases que se van a generar,

entonces se oprime el botén con la etiqueta Create para construir el cédigo

fuente del archivo que genera el proyecto.

La generacién de archivos termina y se puede listar los archivos abriendolos

seleccionando la opcidn de abrir ya sea en la barra de menii 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
RESQURCE.H
SITEDOC.CPP
SITEDOC.H
SITEWIEW.CPP
SITEWIEW.H
SITE.DEF
SITEH

. SITE.MAK

SITE.RC
STDAFX.CPP
STDAFX.H
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Los archivos con la extensién .CPP son los archivos de implementacién de las
clases, los archivos con la extensién .H contienen la definicidn de las estructuras llamadas
ID s que son las variables que se encargan de ligar las ventanas con los comandos del
meni principal. Bl archivo con la extensién .DEF define el médulo de parimetros que la
aplicacién maneja declararando el nombre del archivo y la descripcion del mismo. El
archivo con la extensién .MAK es el archivo que se genera cuando se ligan todos los
archivos para construir el sistema. El archivo con la extensién .RC mantiene la

informacion que controla 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, las cuales nosotros modificamos para disefiar

nuestra propia aplicacién.

Para ello se crearon otras clases para complementar el proposito del sistema y para
lograrlo nos valimos de otras de las herramientas del lenguaje que es Class Wizard, esta
s utiliza para ir declarando el nombre de otras clases en el archivo CSiteView. La

implementacién de la funcién de cada una de estas clases se hizo manuvalmente.

Los siguientes pdrrafos se basardn en la explicacién de las funciones de las clases
dentro del algoritmo del sistema, ademds de que se anexard el c6digo de dichas

funciones.
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Algoritmo del sistema

Prinieramente se hard una declaraci6n de las variables piblicas y de los archivos

que las clases van a utilizar m4s adelante y el cédigo es el siguiente:

10,

11.

1z,

13,

14.

15,

16,

17.

18.

19.

20.

21,

22,

23,

/ siteview.cpp :Implementacién de la clase CSiteView
#include "stdafx.h"

#include "site.h*

#define MARCA 9999

#include "sitedoc.h"

#include "giteview.h"

#include "dradio.h” . . R P S
#include "dcuadro.h"

#include "dselecc.h”

#include "dbienser.h"

#include "dinfo.h*

#ifdef _DEBUG

#undef THIS_FILE

static char BASRD_CODE THIS_FILE([] = _ FILE . ;. - -
#endif ‘ Bt
typedef struct { entero x;

entero y; - w5

char titulo(31); }. . desc_si:;:

typedef struct' : - { -u:entero reg;

entero x;

entero y;

byte jéiro; ).lugﬁr_ait;

. en:ero‘fa;apc'; S // mpuntador
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24.
25,

26.

27.

28,

29,

30.

31.

32,

a3.
34,

3s,

36. .

37.

entero *a_lin; // puntos del mapa
int ancho = 4; : ‘// relleno de los puntos rojos
double acerca = .05; : : // inicializaci6n del aumento

del gistema en S%

byte ciudad = 0, limite = 1, // inicializacién de variables
giro_act = 0, examinar=0, Amplificar=l; .
long max_x, max_y, min_x, min_y; //daclaracién de la variables

que controlan el tamafio de la
ventanas y el mapa

long *stack, *a_stack; // declaracién de la pila

double derecho, abajo, Aif_x,dif_y;

char *na_datos = "i_datos.dbf", //declaracién de las bases de
datos

*na_info = "i_info.dbt",

*na_datost = "i_datcst.dbf";

char *na_lugt = "i_lugt.dbf",

*na_girxo = "i_gir.dbt",

*na_git = *i_git.dbg"; - Cher

CPile fsBit;

desc_sit *a_dat; . // sitios en el mapa:.

lugar_sit *a_int; . . /! Relncién-ae hienel y‘servicion en
el arch;vo

lugt_git +a_lugt; //'iis‘:a de lugares turisticos

desc_girxo *a_giro; // Relacién de giros
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A)En primer lugar el usuario seleccionard la ciudad sobre la cual desea obtener

informacién, ya sea Ixtapa o Zihuatanejo.

Para que el sistema diferencie entre las dos ciudades, se tomard el estado de una
variable llamada ciudad cuyo valor variard eatre 0 y 1, inicilalizada primeramente con
el valor de 0, el cual corresponde a la ciudad de Ixtapa y el valor de 1 le corresponde a
la ciudad de Zihuatanejo. El estado de esta variable permitird abrir los archivos de
texto (archivos con la extensién TXT) para que se lea la informacién cultural de las

ciudades.
Los siguientes codigos ejecutan el proceso anterior:

1. void CSiteview::0nCiudadIxtapa()

2. |

3. cClientDC dc{ this );

4. CRect rect;

S. GetClientRect{ rect );

6. ciudad = 0; ’ //variable ciudad
7. ' na_datos = "i_datos.dbf";

8.  na_info = "i__inlto .dhvyfr" ;

9. na_datost s "i datost.dbfn; -

10. ""i_biugt.dhf" i
11. ‘
12, f'y l'//~t“|tchivo que contiene la ubicacién

"de los sitios da Ixtapa

13. free(a_i 4£) : '

4. freefa_lin);~
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15.

16,

17,

18,

19.

20,

21.

22,

23.

10.

11.

12,

13,

4.

15.

free(a_dat);

free (a_lugt);

free(a_giro);

giro_act = 0, examinars0, Amplificarsi;
leex();

£sit,.Close() ;-

. fsit.Open(na_sit,CPile: :modeRead); //abre el archivo { sit.dbg

InvalidateRect( rect ,TRUE);

)

void CSiteView::0nCiudadZihuatanejo()

{

CClientDC dc{ this };

CRect rect;

GetClientRect{ rect );

ciudad = 1; //variable ciudad
na_datos ‘. nz_datos.dbt";

na_info = "z _info.dbf";

na_datost =- "z datost.dbf";

na_lugt - :_].u'gc'.d’l?g-,

-5;.“'7’“1"."

Lc.dbt-: //archivo que contiene la ubicacién
’ //d- los sitios de Zihuatanejo

fr:ge: (‘;l__ing :
“free ‘('a_’iin') , .

free (a_d&lﬁ) ;'
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16.  free(a lugt); .

o, ”efi:n'\inur-o , Amplificar=l;

T 20, feit.Closel(};
21. “"f81¢;Open(na sit,Crile; modeRead); // sbre el archivo x_sit.dbf
22. InvalidateRect( rect,TRUE);

23, }
Dependiendo del estado de la bandera ciudad ya sea si es 0 0 1 se abre el archivo
de texto "zihuata.txt"o"ixtapa.txt", que contiene la informacién cultural

correspondiente, El c6digo que despliega ésta es el siguiente:

1. void cSiteView::OnSiteConocer ()

2. {
3.
4. DCuadro dlg; // ventana que despliega la informacién

5. CFile temp; -

archivo de texto

// reserva espacic de memoria

‘//para los archivos de texto

‘temp.Read (buffer, tam) ;
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13.

14,

15.

16.

17.

18.

19.

*(buffer+(intjtam} = '\0';

dlg.m_titulo = (ciudad)?*2IHUATANEJO":"IXTAPA"; //despliega el
//titulo en la ventana
//que ae abre

dlg.m_texto = buffer; »

dlg.DoModal() ; // declaracién de que tipo de ventana que @e abre

free (buffer); //cuando termina libera la memoria reservada

}

}

El procedimiento que lee los datos y que es llamado en las dos clases anteriores es

el siguiente. El procedimiento se llama leer().

10, e

11,

12,

void leer() {

CPile temp;

char *buff, *c_aptd4, *c_apts, *c_apt2;
entero *a_apt, x, y, i, n_apt;

desc_sit *p_dat;

" lugar_sit *i_apt;

lugt_eit *1 apt;. : //Apuncadores de las bases de datos

V“‘(t:_aptdu) = '\0';//reserva de memoria
»"(c_apl;foS) = '\Q' ; //reserva de memoria

) plioc(‘;‘),.; "(c_upl:2+2) = '\0'; //reserva de memoria

iy
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B) Dependiendo de Ia ciudad elegida sc desplegard el mapa respectivo de la ciudad. Esto
se hace mediante un procedimicnto de lectura de datos de los archivos “i_datos.dbf” o
“z_datos.dbf” que son los archivos que contienen los puntos en coordenadas X,Y que

forman los mapas de las ciudades.
El siguiente cédigo ejecuta el proceso anterior:

1. // Lectura de puntos del mapa

2. temp.Open(na_datos,CFile: :modeRead); //Esta instruccisn abre el
//archivo de datos i_datos.dbf o
//z_datos .dbf

3. temp .Read (buff,4); // salta 4 bytes

4, temp.Raad(&n_apt,2);  // Pregunta por la cantidad de registros del

//axchive .DBF
S. temp. Read(buf! 2) ; // salta dos bytes
6.a_lin = (entero*)’ mulloc((n apC'zu)'ai:eaf(enteto)) ; // Beta’

//i.nstrucciGn reserva memo:ia para

//loa pum:os del mapa” L

7. .

8. temp. Reaﬁ(buff 90). e .
9. » tor(i-l i<-n ap: i++) {*//Inicin del bloque de lect:ura de dat;os
10. temp. Read(c _apt4, 1) FulmNE e M

11, temp.Read{c_apt4,4); x = at:oi.(c_a'pti)‘)

12, temp.Read({c_apt4,4); y = atoi (’c_apci) i

13. *a_apt++ = X} ' o

14. *a_apt++ = y;

15, }:
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16. *a_apt++ = FINAL;

17. temp.Close () ; //Final del bloque de lectura

C)Una vez que el mapa de la ciudad elegida se visualice sobre la pantalla, el usvario
seleccionard el tipo de informacion que desea obtener, ya sea un bien, servicio o
atraccién turfstica, Para diferenciar entre estos, el sistema lee dos archivos
“z_giro.dbf” o “i_giro.dbf” ya que estos almacenan toda la informacién de cada
ciudad. En la estructura de estos archivos se encuentra un campo llamado Tipo que es
el que distingue entre el tipo de informacién ya sea si es un Bien o un Servicio, y lo
que hace es almacenar el valor de 0 cuando se refiere a Bienes y almacena el valor de
1 cuando se trata de Servicios y estos a su vez estan asociados a un nombre del lugar y
a una clave que sc le asigna a cada lugar. La seleccién de Atracciones Turisticas se

encuentra implementada en otra clase que se explica en el paso 6.

La estructura de este archivo es la siguiente:

Clave de! giro Nombre del Bieno .| Tipo
Servicio
1 Abarrotes
6 Farmacias 0
7 Labs. Clinicos 1
9 Electrico Automotriz 1
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"' La eleccion del 'tipo de informacién Ia fealizar el sigiicnte codigo:

11,

12,
13,50
14
15,
16, -
7.,

18.

- g, ap!: ‘= a giro

“// Lectura de Relacién de gfx:és

temp .Open{na_giro,CP{la: zmodakea&): /‘/dil't:in‘g‘ua antre al tipo’
//de informacién

temp.Seek{4,CFile;::begin);

Cemp.nead(&n;gpc,z) P

temp. S‘e'e‘llc;(z éFils- :cur.rem:);

a giro = (desc gizo') munoc((n aptol)'sizeof(daac giro)); -

"'c apt:4 L '0'

D)Al sclecclonar cl llpo de mfonnacndn, se abrird una ventana que despliega la lista con

lodos los nombres de los Bienes, Servicios y Atracciones Turisticas que las ciudades

ofrcccn. Dec esa hsla el usuario seleccionard el nombre de un lugar y al hacerlo, sobre

el ,niapa se visualizard, con puntos rojos, la ubicacién del sitio o sitios donde se

ran dichos lugares. Este proceso lee los archivos “i_info.dbf"” o “z_info.dbf"”,
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ya que estos almacenan el nimero de registro, 1a ubicacién en cordenadas X,Y y la

clave del giro ya que esta se asocia con el nombre de la ubicacién del sitio el cual se

encuentra en los archivos “i_giro.dbf” y “z_giro.dbf" anteriormente descritos. La

estructura de esos archivos es la siguiente:

20 20 48 . 6

30 25 47

El siguiente c6digo cjecuta el proceso anterior:

9.

10.

11,

//lectura ubicacion en el archivo de Bienes y Serviciocs. .
tesp.Open(na_info,CPils: :modeRead);
temp.Read(buff,4); . R
temp.Read(&n_apt,2);
temp.Read(buff,2);
.a_inf = (lugar_sit*) malloc( (n_apull) *sixeof (lugar_psit));
i_apt = a_inf;
temp.Read (buff,153);
for(inl;ican_apt;i+s) { .
temp.Read{c_apt5,1);
temp.Read(c_aptS,5); i_apt->reg..= atoi(c_apts);
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12.

13,

14.

1s, i_apt++;

16, }:

17. i_apt->x = PINAL;
18. i_apt->y = FINAL;

temp.Close() ;

temp.Read(c_apt4,4); i-apt->x. -
temp.Read(c_apt4,4); i_apt->y

temp.Read{c_apt2,2); i_apt->giro

= atoi{c_apts);
= atoi(c_apt4);

= atoi (c_apt2);

E) Sobre los puntos rojos aparece un letrero que indica el nombre de ese sitio. La

colocacién de esos letreros se hace mediante un proceso de lectura de los archivos

“j_datost.dbf” y “z_datost.dbf”, ya que estos se encargan de relacionar el punto
y "z

{coordenada (x,y) ) con el nombre que corresponde a ese sitio.

La estructura de esos archivos es la siguiente:

1.

12 Hotel Ixtapa
50 2 Casa de bolsa
Xn Yn Lugarn

Bl siguiente c6digo ejecuta el proceso anterior:

// Lectura sitios en el mapa
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2. temp .Opean (na_datost,CFile; :modeRead) ; //abre el archivo
//datost.dbt

3. temp.Read (buff,4);

4, temp.Read(&n_apt,2);

S. temp.Read (buff,2); ‘

6, a_dat = (desc_sit*) malloc((n_apt+l) *sizecf(desc_sit)); .

7. p_dat '- a_dat;

8.  temp.Read(buff,121);

= atoi(c’aptd); -’

=:atol (c:apt4) ;

19, f!:ém_p.(_:lqu.e_() i

F) 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
informacidn, 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:
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. ‘Archivo en quevse encuentra la
infor i6
Playa del Coral ICORAL.TXT
Playa Cuachalalate ICUACHA.TXT
Playa las Cuatas ICUATAS.TXT

El siguiente cddigo ejecuta el proceso anterior:

10.

11.

12,

13.

14.

15,

16.

17,

// Lectura de lugares turfsticos

temp.Open (na_lugt,CPFile::modeRead);

temp.Read(buff,4);

temp.Read(&n_apt,2);

temp.Read (buff,2); :

a_lugt = (lugt_sit*) malloc((n_apt+l) *sizeof (Vl‘ug';:_'si't:) )i

1_apt = a_luge; B R E S A ‘

temp.Read (buff, 89) ;

for(i=1;icsn_apt;i++) {

temp.Read{c_apt5,1);

1_apt->maxca = 0;

temp.Read (1_apt->nombre, 36) ;

temp.Read (1_apt->archivo,12); // lectura del archivo.TXT que
//contiene la informacién

1_apt->nombre [36] = '\0';

1_apt->archivo(12]) = '\0*;

1_apt++;

}:
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18.
19.
20.
21,
22,
23.
24,
25.
26.
27.

28.

1_apt->marca = PINAL;
temp.Close() ;
free(buff);
free{c_aptsS); ) Rt s
free(c_aptd) ;

free(c_apt2); N

o}

void trans(long x, long y, long *xp, long *yp) {
*xp = ({x-min_x) /dif_x) * derecho;

*yp = (1 - ((y-min_y)/dif_y)) * abajo;

}

G)Se establece si se desea hacer un acercamiento (zoom) teniendo 3 diferentes opciones

de aumento 5%, 25% y S0% . Esto se logra colocando el apuntador del ratén sobre la

zona que se quiera observar con mds detalle y presionado el botén del mismo.

El siguiente cddigo describe como el sistema diferencia entre los tipos de aumento

que el usuario selecciona.

void CSiteView::OnUbicarRadiodeaccin ()

{

DRadio dlg;

if (acerca <= 0,05) // como el 5% es el aumento.inicial, Se_ hace
//a partir de ese valor la comparacién

dlg.m_radiol = 0;

e;l.ae_if {acerca <= 0.25) //Pregunta ai se escogi6 él'zst de aumento

dlg.m_fudiol. - 1;

else if (acerca <= 0,50} //Pregunta ﬂ Be escogio el 50% de aumento

dlg.m_radiol « 2;
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10. ".7if'.(dlg.DoModal () mil)

i1, “if {(dlgim radiol

12,0 ; EETTRRN

13.:

14.) :acerca’s: 0.25; 1

15, 5

;elge.if (dlg.m radiol == 2)
.
16. ‘acerca :=:0.50;

7. }:

‘glﬁe"#’t (dig;m_‘radi‘ol:--’ 1) o
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Anteriormente se mencioné que una de las principales funciones del sistema, es
desplegar los mapas de las respectivas ciudades, los cuales van a responder a una sefial
del ratén o del teclado. Para lograr lo anterior se manejaran dos archivos con formato
DBF (la cxtensién .DBF siginifica archivo de base de datos) que almacenardn la
informacién con los puntos que forman los dos mapas en coordenadas (X,Y), de ahf a
cada punto del mapa se le asignard la ubicacién de algin sitio en particular, pudiendo
ser este algiin Bien, Servicio o Atraccién Turistica y a cada; uno de estos lugares se

almacenardn en dos bases de datos siendo 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
Xdl Ydl Base de datos servicios Banco
Xd2 Yd2 Base de datos Hotel
Bienes
Xd3 Yd3 Base de datos Atracciones| Playa el
Turlsticas Pa%
Xdn Ydn Banco n

donde;

n: mimero de puntos
Tipo: especificar ¢l nombre de la base de datos en que se encuentra ese punto

Descripeidn : nombre del lugar al que corresponde ese punto
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Y asf a cada sitio que se seleccionc sobre el mapa, inmediatamente el sistema
identificard la posicién que ocupa en la ventana y buscard en los archivos
“i_datost.dbf” y “z_datost.dbf” a que punto corresponde ese 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.

Para realizar el cambio de aumento se hard una transformacién de coordenadas

para la graficacién de los mapas,

El proceso anterior se define de la siguicnte manera:

Se considerardn dos objetos una ventana y un mapa, los cuales estarin
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 col de la les lla S

(Xr,Yr) también respectivamente.

Los rangos de los renglones y las columnas serdn:

Renglones Xd = Xdminima . . .a Xdmaxima;
Columnas Yd = Ydminima . . . a Ydmaxima;
Renglones Xr = Xrminima . . . a Xrmaxima;

Columnas Yr = Yrminima . . . .a Yrmaxima;
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En la siguiente figura se ilustra como quedarfan formadas las matrices:

(Xdanin, Ydmsx) (Xdmx, Vimix) (R, Yemdx) Vrmdx)
map ventan
a a
(Xdmfa, Vdma) (Xdmeds, Vdmin) (Xrwts, Yrmin) (Xrmfx, Vrais)
Donde:

( Xd, Yd): Representan los datos de los puntos del mapa

y
( Xr, Yr) : Representan los puntos de la ventana,

Para poder hacer la transformaci6n de coordenadas entre las ventanas y los mapas

se utilizardn las siguientes ecuaciones:
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Xr - Xrmnin Xd - Xdmin m
% —Xrmin T Xl ——

Xd - Xdmin

Xr =(—————
" (deax - Xdmin

Y(Xrmax - Xrmin) +Xrmin............ (2)

Yr - Ymin  __ Yd - Ydmin 1)
Yrmax - Ymin ~ Ydmax - Ydmin ="
Yr (X8 Yamin_y yoox - Yrmin) +Yrmin .........(4)

Ydmax - Ydmin

En las ecuaciones (1) y (3) se hace una igualdad entre los datos del mapa y la
ventana, con €l propésito de hacer corresponder el tamafio de la ventana con el tamaiio

del mapa.

Las ccuaciones (2) y (4) realizan el despeje del punto mfnimo o mdximo en

coordenadas X,Y para obtener 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 sc formard al restar y sumar
los puntos mdximos y minimos de las matrices.

Realizando el proceso anterior, entonces se podrd relacionar la clase mapa con las
otras clases para obtener la informacién respectiva de ese punto seleccionado en
particular, pudiendo realizar la funcién de imprimir dicha grdfica del punto con su
respectiva informacién.

El siguiente c6digo es el que se encarga de ejecutar todo el proceso anterior. Para

realizar los acercamientos (aumentos) se presinard el bot6n izquierdo del rat6n:

1. void CSiteView::OnLButtonDown (UINT nFlags, CPoint point)
2. {

"3, Cview::OnLButtonDown (nFlags, point);

. 4. long xp, yp //y x_ing, y_inf;

"hume;o, *colonia, *cp, *hol, *ho2;

;. *tel, *rz, *prop, *rfc;

“GetClientRect (. ract };

16, xp- point:
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17. yp = point.y; :

18, x.= (xp‘/derechd‘) *dif_x + min_x * ;.

19, y'= (17: yp/abajoytaif y e min_y § i

20, if (Amplificar)

21, mid x =" (J.‘_ong . ilirﬁieu{entacibn' de-la ecuaciones 1,
22, | mid.y. =:(long)  Aif B

¥

23, ine x=mid x# (2
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43, }

“. };

45. dif_xsmax_x-min_x;

46, dif_ysmax_y-min_y;

47. abajosrect.bottom;

48. derecho=rect.right;

49. fact _medif_x/dif y;

50. if (abajo*fact_m>deracho)
s1, abajos= derecho/fact_m;

52, else

53. derecho=abajo*fact_m;

54, *a_gtack++ = (long) min_x;
SS. *a_stack++ = (long) max_x;
56. *a_gtack+s = (long)A vmin_y‘; X
57. 'a_s:nck#& = (lﬁng) max_y;
‘ 58. : T ‘
s9.
Ceo.

o
‘62,
'53’. M
4.

Cgs.

6.

67.. ;. £sit.geek(7,Crile; cui-reﬁt;) H

68, - 1loc( (largost0) +1) ;. :

69. fsit’.nééé(rz,lqrgo)
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70.

71.

72,

73.

74.

75.

76.

17.

78.

79.

80,

81.

82,

83.

84.

8s.

86.

87.

89,

20.

91.

92.

93.

54.

95,

96.

\

'(rz+;az§6) = 1\0';

‘dlg.m_rz = rz;

coleonia = (char*) malloc((largo=40)+1);

'£sit.Read(colonia,largo);

* (colonia+largo) = '\0';
dlg.m_colonia = colonia;

calle = (chare) mlloc((lurgo-(QHl);

fsit.Read(calle,largo) ; U e T
= (calle+largo) = *'\0'; - B

dlg.m _calle = calle;

numero = (charw) ﬁ;loé(kla:gp-ls)u);

£ait,Read (numero, litgo) H

* (numero+largo) = '\0';

dlg.m_numero = numero;

cp = (char~) malloc{{largos5)+l1);.
fsit.Read(cp,largo); B PR

* (cp+laxgo) = '\0'; .. ’
dlg.m cp = cp;

nom_com = (char®) malloc((largo=40)+1};
£sit.Read (nom_com, largo} ,-'

* (nom_com+largo) = '\0'4;

dlg.m_nom_com = nom_com;

rfe = (char+) mallock((‘l(.argo-n)#l); .

fsit .Readv(rzvé 1;::§oi ’

d}g,m;i‘tc: = rfo;

£+) malloc( (largo=40)+1) ; .
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97, £ait.Read(prop,largo) ;
98. * (prop+largo) = '\0';
99, dlg.m_prop = prop; :V"" x

100. tel = (chnr') malloc((lutgo=10)+1),

101, fsit. Read(cel 1 g

- (tel+1argo) o
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125,

126.

127.

128.-

//
129,
130.
131,
132.
133,
134,
135,
136,
137,

138,

cat = (char*) malloc{{largo=20)+1);

- £8it,Read{(cat, largo) ;

»{cat+largo) = '\0¢;
dlg.m_cat = cat;

dlg.DoModal() ;

lectura de las variables que despleg Alas v as de in i6n
free (nom_com) ; free{calle)}; free (numero) ; free (colonia) ;
free(cp) ; frea(hol) ; frea(ho2) ; "free(ho3) ;
free(hod); free (pser) ; free (cat) ; free{tel);
free(rz) ;. . £ree (prop)} ; free(rfc) ;

i_infes; o :
cont++;

i

);‘

}

E! siguiente cédigo es el que se encarga de ejecutar las acciones del botén derecho

del ratén cuya funcién es la de realizar los alejamientos y para poderlo hacer, pregunta

si esta activada la funcién de Amplificar (activa los alejamientos) y desactivada la

funcién de Examinar (activa el desplicgue de las ventanas de informacién).

void CSiteView: :OnRButtonDown (UINT nFlags, CPoint point)
{

double fact_m;

cView: :OnRButtonDown (nFlags, point) ;

CClientDC dc{ this ); .
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6. CRect rect; DO T NoLeh oL
7. if (examinar) return; //pregunta si esta activada la.opcién de '
//examinar

8. GetClientRect( rect );
//pregunta por la posicién de los puntos m&ximos"y minimos dentro de la
//pila .

9. if (a_stack-4<wstack) { l

10. return;

11. };
// Colocacién de los puntos maximos y minimos dentro de la .pila:

12. a_ptack-=4;

13. min_x = (long) *(a_stack-4);

14.- max - (loné) _"’(a_stack-3');
15, :‘milt;xi_vy -(long) *(a_gtack-2); °
’16. max_y - ’(lon.gv)‘ *(a_gtack-1);

a7, f':‘_di':i_:’c- (déub1g) max_x-min_x;
.18‘.‘ aif_y« (double) max_y-min_y;

1977 “abajos (double) ract.bottom;
120, derechos (double) rect,.right;
21, fact_medif_x/dif_y;

22, if (abajo*fact_msderecho)

23. abajo= derecho/fact_m;

24. else

25, derechos abajo*fact_m; }

26. limite = 0; ’

27. Ih“zulidatenec:( 're‘t;: ,'rﬁué) , .

28. }
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Para regresar al aumento inicial de los mapas automaticamente, se¢ toma el valor
original del Mdximo y Minimo, inicializandolos y volviendo a dibujar. Para ello se

utiliza el siguiente cédigo:

1. void CSiteView;:OnUbicarCiudad()

2. .

3. CClientDC dc( this ); '

4. CRect rect;

5. GetClientRect({ rect );

6. limite = 1; // inicializa las variables a su valor original
7. InvalidateRect( rect ,TRUB);

8. )

H)Para obtener la informacién que corresponde a los sitios, se selecciona antes, la opcion
examinar del meni Ubicar radio de accién; esto es, para poder desplegar la ventana
que contiene dicha informacidn y es entonces cuando 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 opcién de Amplificar del menii Ubicar radio de accién,

El siguiente codigo efectua el proceso anterior:

1, void CSiteview::0nUbicarciudadAmplificar()
2. {

4. amplificar = 1; // Be activa la opcidn de.amplificar

5. examinar = 0; //. Bse desactiva ia opcion»deb.’examinar-:_
6. AN ) . , ‘¢
7. )
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9.

11.

12,

13,

14,

15,

void CSiteView::OnUbicarciudadExaminar(): - . EREREAE

{

amplificar = 0; // se desactiva la opcifn de amplificar: .
examinar = 1; //8e activa la opcisn de examinar

}

void CSiteView::OnInformacintursticaAtractivostursticos()

// visualizacién de la informacién de atracciones turisticas

16.

17.

18,

19,

20,

21,

22,

23,

24,

.25,

26,

27.

28,

29,

30,

+31,

32,

33,

{

DSelecc dlg;
DCuadro Adlg2;
CFile temp;
double tam;
char *buffer;
lugt_sit *1_apt;

dlg.m_sitio = (ciudad)?"ZIHUATANEJO":"IXTAPA®;

dlg.m_lugt = a_lugt;

i_t {dlg.DoModal (} t=1l) return;
1_apt = a_lugt;

while ((strcmp(dlg.m_lista,l_apt->nombre) !=0) && {(1_apt--:
>marca!=FINAL))

1_apt+e+;

_if (1_apt->marcas=FINAL) return;

p >gréhivo ¢+CFile: :modeRead) ;

ma‘lbioc(!:nmvl) i

temp.Read (buffer, tam) ;
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4.

3s.

36.

37.

as.

39.

40.

temp.Close(); -

. (buff.erf(im:) tam) = '\O';
dlg2.m_titulo = élg.rﬁ_iiaca;
dlg2.m_texto = buffer; B
dlg2.DoModal () ;

free (buffer) ;

}

El siguiente c6digo activa la informacién de Bienes:

41,
42,
43,
44,
45.
46,

47,

48,

" a9,

50,
s1. -

52,

53.

54,0

55.

56,

void CSiteView::OnInformacintursticaBienes ()

{

DBienSer dlg;

deac_giro *g_apt;

CClientDC dc( this );

if (g_-upt;_-ﬂnn ca==FINAL). return; = .

giro_act = g_ap >gixo,
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57. GetClientRect( rect );
58. limite = 0;
59. InvalidateRect ( rect ,TRUR);

60. }
El siguiente cédigo activa la informacién de Servicios: ,

61. void CSiteView::OnInformacintursticaServicios()
62. {

63.

64. DBienSer dlg;

65. desc_giro *g_apt;

66. CClientDC dc{ this );

67. CRect rect;:

68. dlg.m tipo - 1,-‘ T

76.. .-giro_act ='g_ apt->giro;.

77... GetClientRect ( rect ); "

78, limite = 0;
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79. InvalidateRect( rect ,TRUE);

}

D 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;

S.GetClientRect( rect );

s.éird_acc =0; // regresa las variables a su valor original
7.GetClientRect( ract ); .

8.limite = 0;

9.InvalidateRect( rect ,TRUE};

J) Para dibujar el mapa se hace uso de una pila cuya funcién es la de almacenar los
valores mdximos y mfmos de! mapa, esto con el propésito de ir comparando sf los
datos que se estan leyendo de los archivos “i_datos.dbf” o “z_datos.dbf” se
encuentran dentro de la pila para cntonces graficarlos. Para empezar a gréficar se

coloca en la pila un valor minimo para X,Y que es la cordenada 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 si 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 cédigo que se encarga de dibujar el mapa es el siguiente:
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1. // csiteview drawing o I S LI S ptavy
2. void CSiteview::OnDraw(CDC* pDC)
3. |

4. CSiteboc* pDoc = GetDocument () ; '

5. CClientDC de( this };

6. CRect rect, sitio;
7. CBrush sit_brush; B : . e T B
a, entero *a_apt;
9. long xp, yp, %, Y;
10. double fact_m;
11, byte flag = 1; Lo N
12, desc_git *p_dat;" ’
13, lugar_sit *i_inf;
14. GetClientRect( rect );
.18, de.SetTextAlign( TA_BASELINE | TA_CENTER );
16. de.SetTextColor( ::GetSysColor( COLOR _WINDOWTBXT ) );
17, ' dc,SetBkMode (TRANSPARENT) ;
‘1@, a_apt = a_lin;
19, if (limice)
‘20. min_x = %a_apt++;
21, max_x = *a_apt++;
22, minJ = *a_apt++;

*a_apt++;.
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28.
29.
30.
3.
a2,

33,

34.
3s.
36.
37.
?B.
33.
40.
41.

42,

43 7

45,

46.7

47.

48,

49.

S0. .

fact_medif_x/Aif_y;

if (abajo*fact_m>derecho)

abajo=derecho/fact_m;

elpe

derecho=abajo*fact_m;

a_stack = stack; // Bstas instrucciones guardan los
//limites en el tope de la pila

*a_stack++ = (long) min_x; )

*a_stack++ = (long) max_x;

*a_stack++ = (long) min_y;

*a_stack++ = {(long) max y;

} else {

a_apt+=4;

lix;tite a 1;

):.

~while (*a_apt != FINAL) {

X = *a_apt++;

Yy ‘:.""a;s‘pvr.&n

T i€ '({2x1=MARCA) && (y!=MARCA)) // Be pregunta @i el valor de X y Y

// es igual a 9999, para comenzar a

//dibujar una nueva serie de puntos

flag = 1;

'} elge {

X = *a_apt+e+;

'y = l‘a__apr.u :

“flag w0}
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51, }: St
s2. trans(x,y, &xp, &yp) ; T T I R Y S
53, if (flag) {dc.LineTo( {int) xp, (imt) yp)i}.. N
54, else {dc.MoveTo( (1nt:)’ xp, ,‘(ir_“:‘) yp)i}i -
55, T BRI : s e .
S6....¢ V i .
s, )
8. ot ] * //valor X minfmo inicial
: 9. pty L 1/ ‘v.ulor Y minfmo inicial

60. .. CClientDC

61. dc.SetPixel(pt:x,pt.y,RGB(255,0,0));

vp__dai: y;

) X i! (mih;x<-$c && x<mmax_x && min_ycsy && y<=smax_y) // pregunta ai

SN - L . //el punto se encuentra dentro de la

//pantalla para entonces graficarlo.

6. " trans (x,y, &xp, byp)

70. 'dc.'i'axcout’( (int) xp, (int) yp, p_dat->titulo, 30 ); // despliega
. » ’ //el titulo del lugar

k2 PEEES )

72, p_dar.d; :

73, ):_'

"280



--CAPITULO 1

T4, v’i inf = a inf
5. while (i inf >xl-FINAL) (

76. . x =i’ inf >x,

7. y's oy 1n£ >y;i

78. ;if (i inf >giro-.giro act’ && min x<-x ‘&& x<amax_x &&//pregunta si

'.l//el punt:o se encuentra dentro de la

jA"//pantnna entonces se rellena el punto rojo

e /(q\;ge ﬁxdica 1a ubicacién.

int) yp-ancho, {int) xp+ancho,

. ‘(int) ¥P,

2281



DESARROLLO DEL SISTEMA

98,
99.
100.
101.

102,

-103.

i_inf++; " » Lo T P
}

/t

dc.SetPixel {xp, abajo-yp,RGB (255,0,0)) ;

dc.TextOut( ( rect.right / 2 ), ( rect.bottom / 2.),8,
8.Getlength() );

CSiteview: :OnDraw(&dc) ;

K)Las instrucciones que se utilizaron para unir los comandos del menti y de los botones

de la barra de herramientas con las funciones implementadas en las clases son las

siguientes;

TIILELEETIIILEELITTL L LLLETIELL P ELL1 D0 L2000 00L00 00 00100011000111201111011

// cSiteview message handlers

1.

2.

3.

10.

11.

12.

// cSiteview

IMPLEMENT DYNCREATE (CSiteView, CView)
BEGIN_MESSAGE_MAP (CSiteview, CView)

//{{RFX_MSG_MAP (CSiteView)}

ON_COMMAND (ID_UBICAR_CIUDAD, OnUbicarCiudad)
ON_WM_LBUTTONDOWN (}

ON_COMMAND (ID_CIUDAD_IXTAPA, OnCiudadIxtapa)
ON_COMMAND (ID_CIUDAD_ZIHUATANEJO, OnCiudadZihuatanejo)
ON_WM_RBUTTONDOWN ()

ON_COMMAND {ID_UBICAR_RADIODEACCIN, OnUbicarRadiocdeacecin)
ON_COMMAND (ID_SITE_CONOCBR, OnSiteConocer)

ON_COMMAND (ID_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS,

OnInformacinturaticaAtractivostursticos)
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13,

4.

1s,
16,
17,
18.
20,

21.

ON_COMMAND (ID_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS,
‘OnInformacintursticaServicios)

ON_COMMAND (ID_INFORMACINTURSTICA_BIENES,

OnInformacintursticaBienes)

ON_COMMAND (ID_UBICAR_LIMPIAR, OnUbicarLimpiar)

ON_COMMAND (ID_UBICARCIUDAD_AMPLIFICAR, OnUbicarciudadnmplificar)

ON_COMMAND (ID_UBICARCIUDAD_EXAMINAR, OnUbicarciudadExaminar)

//) }AFX_MSG_MAP

ON_COMMAND (ID_FILE_PRINT, CView::0nFilePrint)

ON_COMMAND (ID_FILE_PRINT_PREVIEW, CView::OnFilePrintPreview)

END_MESSAGE_MAP ()

El diseiio de las ventanas que despliegan la informacidn se describird en el

siguiente punto de este capftulo.

La implementacién del archivo CSiteView completo se puede consultar el

dice que se tra en la parte final de este capftulo.

Los siguientes cuadros describen de manera modular la realizacién de este

sistema.
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Diagrama Modular

SELECCION
OE CIUDAD
l IXTAPA | I 2IHUATANEJO l
LECTURA DE PUNTOS QUE LECTURA DE PUNTOS QUE
FORMAN EL MAPA DE LA FORMAN EL MAPA DE LA
CIUDAD DE IXTAPA CIUDAD DE ZIHUATANEJO
1 DATOS.DBF I_DATOS.DBF
SELECCION DEL TIPO SELECCION DEL TIPO
DE INFORMACION DE INFORMACION
| k| I 1
Bienes Servicios Aﬁ:f&iig::’ Bienes Servicios A.H"rf::i’:::’
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Diagrama Modular
- SELECCION
DE CIUDAD
l IXTAPA | l ZIHUATANEJO I
LECTURA DE PUNTOS QUE LECTURA DE PUNTOS QUE
FORMAN EL MAPA DE LA FORMAN EL MAPA DE LA
CIUDAD DE IXTAPA CIUDAD DE ZIHUATANEJO
|_DATOS.DBF { DATOS.DBF
SELECCION DEL TIPO SELECCION DEL TiPO
DE INFORMACION DE iNFORMACION
] | L |
. Atracciones . .. Atracciones
Bienes Servicios Turisticas Bienes Servicios Turisticas
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CONTINUACION N

l

l

1

|

1

1

LISTA DE LISTA DE LISTA DE LISTA DE LISTA DE AT Ok s
BIENES SERVICIOS ATRACCIONES BIENES SERVICOS e
seteccionAr]  |seieccionar! | seteccionar|  {seieccionar]  |seieccionar|  |seeccionar
UN BIEN UN SERVICIO UNA UN BIEN UN SERVICIO UNA
1_INFO.DBF 1.GIRO.DEF ATRACCION 2_GIRO.DBF 2_GIRO.DBF ATRACCION
UBICACION UBICACION UBICACIONDE} 1 ygicacioN UBICACION UBICACION DE
B | R b | || kg | |l
_INFO. _INFO. _INFO. ATRACCION
1_INFC.DBF 2_GIRO.DBF ATRACCION
[ 1 ] L 1 T
Realiza un Realiza un Realiza un Realiza un Realiza un Realiza un
acercamiento ac i i i acercamiento acercamiento
AMPLIAR AMPLIAR AMPLIAR AMPLIAR AMPLIAR AMPLIAR
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MODULO DE OBTENCION DE INFORMACION

o] de [o] de Obtencion de o] de Ob ion de Cb i oc'l‘o
v : o i rivs i . H H } rhe i
E E: Examinar E E Examinar
Consulta de Consulta de Consulta de Consulta de Consulta de Consulta de
Informacién Informacién Infc i Inf cion Infi cién Inf i6n
20tra {Otra ¢Otra ¢Otra {Otra :0tra
[ Ita? Consulta? Consulta? Consulta? Consuita? Consulta?
T 1 i -
; Seleccién : Selecién : Seleccidn| ; Seleccién ” i ; S
Selaccidn d Seleccit ! Seleccién > Seleccitn Seleccit o o
do Crudoa) |4 tino do| | 2Ehug| [do tio def | 37Eaeal |0 ton daf 18Tiidad] |do tho del {ooEiiiaa |9 too de] |32Ei50] [de to de
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Modulo para

Ampliar
|
Acercamiento Acercamiento Acercamiento
del 5% del 25% del 50%
Modulo de Modulo de Modulo de
Examinar Examinar Examinar

1

Obtencién de Obtencitn de Obtencion de
Informacion Informacién Informacién
{0tra {Otra {Otra
Consulta? Consulta? Consulta?
Modulo de Modulo de Modulo de Modulo de Modulo de Modulo de
seleccién de seleccién de tipo seleccion de seleccién de tipo lecci6 leccién de tipo
ciudad de Informacion ciudad de Informacién ciudad de Informacién

I Salir l
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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 las 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 Studio.

) Esta aplicacion nos permite desarrollar la presentacion del sistema, la cual se compone
de una barra de menu, una barra de herramientas compuesta de iconos, que son botones
con las figuras y dibujos que expresan la funcién que realizan, y las ventanas que van a

desplegar la informacion.

Para el disefio de la pantalla principal, que es la que va a desplegar las barras de

ment y herramientas se utilizaron los siguientes procedimientos:

Barra de memi

1.- Primeramente del archivo que genero App Wizard Site.rc (Resource Script) que es
el archivo encargado de mantener toda la informacién de la presentacion del
sistema, se teclea el codigo que forma la barra de menu. El simbolo ampersan (&)
se coloca antes de una letra de! nombre del comando (&Ayuda) para que en la
pantalla que se le presente al usuario aparezca el nombre del comando con una de
sus letras subrayadas lo que le indica cual es la llave de acceso rapido al comando,

por ejemplo en el cc do llamado Ayuda se encuentra subrayada la letra A lo

cual indica que el usuario accesa a ese comando simplemente presionando [a tecla

ALT y la tecla que contiene la letra A,

El cédigo es el siguiente:
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IDR_MAINFRAME MENU PRELOAD DISCARDABLE

BEGIN
POPUP "&Site"
BEGIN
MENUITEM "&Acerca", ~
ID_APP_ACERCA o
MENUITEM "&Conocer", .
ID_SITE_CONOCER '
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "&Salida",
ID_APP_SALIR
END
POPUP "&Ciudad®
BEGIN
MENUITEM "&Ixtapa®,
ID_CIUDAD_IXTAPA
MENUITEM *&Zihuatanejo®,
ID_CIUDAD_ZIHUATANEJO
END
POPUP "&Ubicar™
BEGIN
MENUITEM *"&Ciudad"”,
ID_UBICAR_CIUDAD
MENUITEM "&Radio de Accién',
1ID_UBICAR_RADIODEACCIN

MENUITEM SEPARATOR
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MENUITEM "&Limpiar®,
ID_UBICAR_LIMPIAR
END
PORUP "iInformacidn &Tuxistica®
BEGIN
MENUITEM “siBienes",
ID_INFORMACINTURSTICA_BIENRS
MENUITEM “&Servicios®,

ID_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS

MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM “&Atractivos Turisticos”,

ID_INFORMACINTURSTICA ATRACTIVOSTURSTICOS

END
MENUITEM "&Quesias®, 65535
MENUITEM "&Ayuda*, 65535
END
endif #

2.~ Despusés hay que compilario en la opcién Compile del meni Project.

3.- Y por (ltimo se tiene que Jigar con los demés archivos del programa (archivos con

las extensiones .cpp, .h, y .def) para elaborar el archivo ejecutable(.Exe).
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MENUXITEM "gLimpiar",
ID_UBICAR_LIMPIAR
END
POPUP "Informacién &Turistica"
BEGIN
MENUITEM "&Bienes",
ID_INFORMACINTURSTICA_BIENES
MENUITEM "&Servicios",

ID_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS

MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "&Atractivos Turisticos",

ID_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS

BND
MENUITEM "&Quejas®, €5535
MENUITEM "&Ayuda", 65535
END
endif #

2.- Después hay que compilarlo en la opcién Compile del meni Project.

3.- Y por ultimo se tiene que ligar con los demas archivos del programa (archivos con

las extensiones .cpp , .h, y .def) para elaborar el archivo ejecutable(.Exe).
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Barra de Herramientas

La barra de herramientas es también un men(i como el anterior, pero en forma
gréfica ya que consta de iconos (botones que muestran mediante un dibujo una funcién
especifica del sistema), esto con el 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 pantalla Workbench del Visual C-++ se elige el comando AppStudio que se

encuentra en el mena Tools.

2.- En la pantalla que despliega, se elige la opcién Open del men File y se escoge el
archivo con la extensién rc. Ahi se presenta una pantalla que despliega dos botones
de los cuales elegimos el botén de New para elaborar los iconos que van a formar

{a barra de herramientas.
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upp Staho S11E R [Ml( Resource &

Fig. 3.1.7.1 Pantalia de App Studio,

3.- Se procede a dibujar cada uno de los iconos de la barra, cuidando que la imagen sea
alusiva a la funcion que queramos que realice, para este proceso utilizamos la
paleta de herramientas que el Visual C++ nos proporciona para ayudarmos a

realizar el dibujo.

4.- Una vez terminado el proceso anterior, se salva el archivo y se afiade la siguiente

estructura en el archivo MainFrame.cpp
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‘_gtacic UINT BASED_CODE buttons[] =
7/ 1§.sta dé las funciones que realiza el sistema N
{
ID_ABRIR
ID_CERRAR
ID_LIMPIAR ' .

ID_FUNCION_ESPECIFICA

}i

Tal estructura relaciona los botones de las imagenes con sﬁs respectivos comandos
definidos como estructuras ID °s,

Nota: Hay que cuidar el orden en que sé.agregan los comandos porque los va
relacionando de acuerdo a como estin ordenados los iconos en la barra de

herramientas.

5.- Finalmente se compila el archivo y se reconstruye todo el programa en la opcién

Rebuilt del mend Project, para elaborar el archivo ejecutable.

i
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Pahia Zihuatanejo

Fig. 3.1.7.2 Visualizacién de la barra de herramientas

Cajas de dialogo

El término ‘Cajas de dialogo” es un nombre erréneo ya que estas son ventanas
especiales que contienen controles que sirven para desplegar informacion o entrada de
datos. Las aplicaciones de Windows utilizan las cajas de dialogo para intercambiar
informacion con el usuario.

Existen dos tipos de cajas de dialogo las Modal y Modeless, las cajas de dialogo
Modal requieren que se cierre la caja antes de continuar con la aplicacion, ya que de no

hacerlo significaria ejecutar un intercambio de datos critico, de hecho las cajas de
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dialogo desactivan su ventanas anteriores mientras ellas estan abiertas, en cambio las
cajas de dialogo Modeless no necesitan estar cerradas para continuar utilizando la
aplicacion,

Existe una biblioteca de MFC declarada como clase CDialog que maneja ambas
cajas de dialogo la Modeless y Modal. La clase CDialog es una clase derivada de la
clase Cventana, tiene un constructor y un nimero 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 clases para suplementar nuestras cajas de dialogo como son:

e Declarar inicamente la clase constructor como publica ya que esta invoca a la
funcién CDialog::Create, esta caracteristica crea la caja de dialogo en un paso.

¢ Declarar ambas funciones la constructor y la create. Este esquema crea instancias
de la caja de dialogo en dos pasos, primero |lamando la clase constructor y después
invocando la funcién Create.

La declaracion de fa funcion CDialog::Create es:

BOOL Create (LPCSTR IpTemplateName, CVentana®* pParentVentana = NULL);

BOOL Create (UINT nIDTemplate, CVentana* pParentVentana = NULL);

Los parametros LpTempalte y nIDTemplate son de la caja de dialogo y el comando ID

respectivamente. E! parametro pParentVentana es el apuntador a la ventana raiz.

Ejecucién de las cajas de dialogo Tipo Modal

Cominmente, las cajas de dialogo tipo Modal son creadas mas frecuentemente
que las cajas de dialogo Modeless y mucho mas frecuentemente que las ventanas, para
la ejecucion de las cajas de dialogo modal se involucran los siguientes pasos:
1.~ Crear una instancia de la caja de dialogo utilizando la caja de dialogo de la clase

constructor.
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2.-'Llamar a la funcion DoModal(), declarada en la clase CDialog, para traer la caja de

dialogo. Cominmente, la caja de dialogo contiene dos botones por defecto que son
OK y Cancel estos botones tienen predefinido a los comandos ID’s IDOK e
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 nombres de los botones. Utilizar los IDs permite
tomar ventaja de las estructuras ya que responde aq.tomﬁticameme a IDOK e
IDCANCEL provistas por las funciones OnOK y OnCancel definidas en la clase de
1a caja de dialogo. Presionando el botén OK cominmente indica que se acepta el
dato corriente en la caja de dialogo. Y en caso contrario presionando el boton 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 declaracion de la funcion
DoModal( ) es int DoModal ( ); la funcién regresa un entero que representa la
salida. Cominmente 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 comparacion 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 parAmetros estan declarados como funciones
virtuales. La funcion OnlInitDialog sirve para inicializar la caja de dialogo y sus
controles. La declaracion de OnlInitDialog es:

virtual BOOL OnInitbialog();

La funcién regresa el resultado boleano para indicar la inicializacion de la caja

de dialogo. Comiinmente la funcién OnlnitDialog inicializa los controles de la caja de

dialogo. Esta inicializacion usualmente copia los datos de los buffFer.
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La funcién OnOk se maneja presionando el boton de Ok. La declaracion de la
funcién OnOk es:
virtual void OnOk( );
La funcién OnOk sirve para copiar datos de los controladores de la caja de
dialogo a los buffers. Utilizando fa funci6on EndDialog, 1a funcion OnOk permite
proveer la funcion DoModal regresando su valor. Usualmente la ultima estructura en la

funcién OnOk la definicién es EndDialog(IDOK). Después la funcion [lamada origina

que la funcién DoModal regresa a IDOK.

La funcion OnCancel es manejada presionando el botdn cancel. La declaracion

de fa funcion OnCancel es
virtual void OnCancel ( );

La funcién OnCancel sirve para limpiar antes de que la caja de dialogo sea
cerrada, la cual involucra el cierre de archivos, por ejemplo, usualmente la dltima
estructura de la funcion OnCancel es EndDialog (IDCANCEL). Después la funcion
Ilamada origina que la funcién DoModal regrese a IDCANCEL.

Interactuar con ventanas frecuentemente involucra utilizar cajas de dialogo que
contienen varios tipos de controles, tales como caja de edicion y botones de
control(pushbutton). Esos controles pueden ser incluidos en ventanas o mas
frecuentemente en cajas de dialogo. Los controladores pueden ser implementados como

se explica a continuacién:

Control de texto

El control de texto provee una ventana o una caja de dialogo con texto estatico.
La clase Cstatic implementa ese control.
La clase Cstatic es derivada de la clase ventana y ofrece un texto estatico qué esta
definida por un drea de display, texto a ﬁq display y alrﬁbhtqs dé texto,’ : .

Sintaxis:
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BOOL Create{const char FAR* lpText, BRI 8 Cont:rpl‘de texto
DHORD dwStyle, A Control de estilo
const RECT& rect, S //.]tfontrol de frea
Cventana* pParentVentana, - - // Ventana Rafz
UINT nID = OXE£Ef), // Control ID

El parametro IpText especifica el texto del texto de control estatico, el

pardmetro dwStyle designa el control de estilo. Los argl os del estilo tipic

incluyen los estilos WS_CHILD y WS_VISIBLE. La creacion de esos controles
incluyen uno o mas de esos estilos, el parametro Rect especifica ¢l drea que seva a
ocupar de tamaifio rectangular, el parametro pParentVentana es el apuntador a la
ventana raiz, el parametro nlD especifica el control ID. La funcién Create asigna un
parametro por defecto el OxfIff, porque un control de texto estatico cominmente no

envia mensajes a su ventana raiz.

El Control Pushbutton

El control PushButton es quiza sociolégicamente el control mis poderoso, ya
que por costumbre sabemos que cuando presionamos un bot6n de control intuimos que
va suceder algo.

Existen basicamente dos tipos de botones, los botones por defecto y los botones
de nodefecto. Para manejar estos dentro den las ventanas hay que colocarios primero
dentro de una clase llamada Cbutton que es una clase derivada de la clase ventana, y en

su implementacion se hace uso de dos funciones que son de una relevante importancia.
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La funcién Create

BOOL Create(const char FAR* 1pCaption, //Btiqueta del botén
DWORD dwStyle, // Control de estilo
const RECT& rect, // Control de &rea
Cventana* pParentVentana, // Ventana Raiz

UINT nID ); // Control ID

El parametro IpCaption especifica la etiqueta del botén es decir, el nombre de la
funcién que ejecuta, el parimetro dwStyle designa el tipo de boton. Los estilos
cominmente utilizados son WS_CHILD, WS_VISIBLE, BS_PUSHBTTON Y
WS_TABSTOP, el parametro Rect especifica el drea que se va a ocupar de tamafio
rectangular y la posicion, el parametro pParentVentana es el apuntador a propia
ventana, el cua! puede estar junto a una ventana o a una caja de dialogo, ¢l pardimetro

nlID 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 extension RC para hacer mas facil el trabajo con AppStudio,

La implementacion del archivo CMainframe se ra en e! apéndice B al

finalizar este capitulo.

299



CAPITULO 11

3.2 Documentacion.

3.2.1 MANUAL DEL USUARIO

SITE Sistema de Informacién Turistica Especializado. Este sistema nos

proporciona Informaci6n Turistica 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 se 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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Admimsitador de programas
Opciones Ventana Ayuda

E  E E

 WindowsWord 20 Microsolt Visual Ce+ Language Assistant  Aplicaciones
H erigs

m @

Accesorios Juegos FLOW  Microsolt Office

o

Fig. 3.2.1 Ventana del grupo SITE

Ratén: Pulse sobre la ventana abierta 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 desea
o hasta que resulte el titulo del icono del grupo cerrado. Presione Enter para llevar

el icono del grupo cerrado. Presione para llevar el icono del grupo a la ventana.
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3. Inicie SITE para Windows,
Ratén: Pulse dos veces sobre el icono del elemento del programa SITE para
Windows.

Teclado: Oprima las teclas de direccién hasta que resalte el icono del elemento del

programa SITE para Windows y en seguida oprima Enter.

Administiador de programas

Ayyda

Archive _ Opclones
]

!cnha

Site

Fig. 3.2.2 Iniciacién de SITE.

Si estd cn el indicador de comandos de DOS (por lo general C: >) y desea iniciar

Windows y SITE para Windows al mismo tiempo, haga lo siguiente:
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a. Escriba WIN C\SITE\SITE.EXE
b. Oprima Enter

Para comprender la pantalla 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
aplicacién y de documento de 1a pantalla .

Botén de

Barra de Titulo Barra de menu Barra de Iconos Botén de A
Minimizar Méximinar

peaaticado

Ayuda lmpve-l&n Salir
.

SITE  Sestenrs e lotoramnoon tutistiog £

uc Cludad Ubicar Cludad InlurmndﬁnI ristica  Quejs

e R e

C. La Hedlonda Q IXTAPA

Playd Don Rodrigo
Playa Don Juan

Playa Vista Hermoss \h >
4 ™ e

Barra de estado Pantalla del sistema

Fig. 3.2.2 Ventana Principal,

304



CAPITULO I

Ventana de Aplicacién

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

A,
doc ),

Meni de control de la aplicacién

El meni utilizado para el manejo de la
ventana de aplicacién. Para activar su
mend, oprima Alt, barra espaciadora o

sobre el icono de control.

Menii del control del documento

E! meni que se utiliza para el maﬁejo de la
ventana del documento activo. Para activar
su meni, oprima Alt, guién (-) u oprima
el botén del ratén sobre el icono de

control.

La barra de la parte superior de una
ventana, que conticne el titulo de la

aplicacién o del doc )

La ventana que acepta entradas y
comandos. La ventana cuya barra de titulo

aparece sélida es por lo general la ventana

del frente.
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Ventana Inactiva

Cualquier ventana con la que no se este
trabajando, cuya barra de titulo aparece

sombreada o en tono gris.

Apuntador del ratén

Apuntador en la pantalla que muestra la

posicién del ratén.

Punto de Insercién

Punto donde aparece el texto cuando se

escribe.

Barra de meniles

Lista horizontal de nombres de menies,
exhibida detrds de la barra del titulo 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 bienes,

servcios y atracciones turisticas,

Icono para minimizar

El equivalente simbolico del comando
Minimize, que reduce una ventana a un

icono.

Icono para Maximizar

El equivalente simbolico de! comando

Maximize, que aumenta el tamafio de una
ventana a toda la pantalla.

Barra de recorrido

Barra horizontal o vertical con flechas, se

utiliza para recorrer el documento con el

control del apuntador del rat&n.

Barra de estado

Barra ea la parte inferior de la pantalla,
que muestra los icono o indicadores de
comandos
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Cémo usar la barra de jconos

La barra de iconos le da acceso directo a la mayorfa de los comandos de uso mds

frecuente con el ratén sin pasar por los menies.

La tabla 3.2.2 resume Ia funciones de cada uno de los l?otones que aparecen en la

barra de iconos.

Botbin de SITE
tversién del sistema)

Botbn de conocer
(inf. cultural)

Desplicga ia ciudad de
ixtapa

Despliega la cludad de
Zihuatanejo

Botén de Ublcar Ciudad
a su tamalio original

Botén de Aumentos

Botén de Limplar

Botén de ampliar

EfEEEEEE

Botén de Examinar
Botén de Bienes
Botén de serviclos
Botén de Atracclones
Turistices
Botén de quejas
Bot6n de ayuda

Botén de Impresién

Boton de salir

Tabla 3.2.2.
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Cémo usar el ratén

El ratén o mouse es un dispositivo manual, que al moverse desplaza un apuntador
en la pantalla, Los botones permiten hacer indicaciones a SITE cuando el ratén esta bien
colocado en un memi o comando. Cuando oprime uno de los botones del ratén, se

produce alguna accién correspondiente a la posicién del apuntador.

Cémo mover el ratén

El rat6n que se muestra en la figura 3.2.3 es un pequeiio dispositivo que acomoda
a la palma de su mano. Al mover el ratdn en su escritorio, el apuntador del ratén, 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,
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) B
soltar el botdn izquieido de
oiise, Estol ¢ llama “hat

Fig. 3.2.3 El ratén.

Cuando utilice el 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 f4cil de usar. Un ratén tiene dos o tres
botones; sin embargo SITE sélo utiliza dos. El botén izquierdo serd el de uso mds

frecuente.,
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Cémo hacer una seleccién con el ratén
Se utilizan dos técnicas bdsicas para la seleccién de elementos con el ratén:

* Se oprime el botén una vez para seleccionar un elemento, como un menti, comando,
celda u objeto grifico. Al oprimir el bot6én en alguna posicién de la pantalla, como una

palabra, se obtiene el acceso rdpido a un comando.

* Oprima dos veces cl botén para scleccionar una opcién de una caja de didlogo y elegir
al mismo tiempo la opcién de aprobacién. Este procedimiento, realizado en algunas
regiones de la pantalla, genera un acceso rdpido a una seleccién. Para esto, mueva el
apuntador del ratén 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 menii en la

barra de meniies y después sobre el nombre del comando en el memii descendente.
Uso del teclado

SITE para Windows no se limita al uso det ratén. Con el teclado puede cjecutar
comandos o hacer selecciones de dos maneras:
Oprimir la teclas de direccién para clegir mendes y comandos.

Oprimir Ias teclas de funcién,
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Cémo elegir comandos de meni con el teclado

En la barra de menués, el nombre de cada menti 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 ment con el método de las combinaciones de

teclas, siga estos pasos:

1. Oprima la tecla Alt para activar la barra de menties.
2. Oprima la letra subrayada del memi que desee abrir.

3. Oprima la letra subrayada del comando en el 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, scleccione 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 bot6n del ratén en el nombre del menii para salir de €l sin tener

que hacer una eleccién, Presione Esc o el botén del ratén en el botén de cancelar para

regresar de una caja de didlogo sin hacer una eleccidn.
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Cdémo usar SITE

Una vez que tenemos abierta la ventana principal de SITE, en la cual se nos
muestra la barra de titulo, la barra de menii, la barra de i.conos y la barra de estado en la
parte inferior de Ia ventana; notamos que sobre la pantalla se encuentra desplegado el
mapa de Ia 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.

SITE  Sistema de Intormacion Turistica Especializado

=
§He Ciudad ubicarcl dad lnlarmaclﬁn_‘[urisllca Quejas Ayuda mpresién

C. La Hedionda

Ptayd Don Rodrigo
Playa Don Juan

< Playa Vista Hermosa \,"

© 2¢

Q
RS R

Fig. 3.2.4 Ventana de SITE.
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Cémo cambiar de Ciudad

Si queremos cambiar a la ciudad de ZIHUATANEJO, utilizando el ratén o el

teclado hacemos lo siguiente:

SITE Sistema de Infarmacion Turistica b specializado

Ubicar Ciudad Informacibn Turistica Quejas Ayuda mpresién  Salir
" . T ‘.

1%

Site  Ciudad

Fig. 3.2.5 Cambio de Ciudad.

Ratén: Colocando el apuntador del ratén sobre el botén de la barra de iconos que
conticne la letra Z (se sume el bot6n), se presiona este, para activar la ventana
que conticne el mapa de la ciudad de Zihvatancjo para poder obtener la

nformacidn turistica correspondiente,
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de men, se oprime la letra C
subrayada del menu Ciudad y se presiona la letra subrayada Z del meni
descendente Zihuatanejo, para activar la ventana que contienc el mapa de la

ciudad de Zihuatancjo para poder obtener la informacidn turistica correspondiente.

Si queremos cambiar a la ciudad de IXTAPA, utilizando el ratén o el teclado

hacemos lo siguiente:

SiTE A de lotnaecion Taristica b apeoahzado

l@n Cindad gbluv Cidad Inlnrmadén Iurisllca Quejas |mprimisr  Ayuda  Salir
gﬁr v [xtapa ! = B

C. La Hedionda j E IXTAPA

Play$ Don Radrigo
Playa Don Juan

RO

Fig. 3.2.6 Seleccién de la Ciudad de Ixtapa.
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Ratdén: Oprimimos el botén de la barma de iconos que contiene 1a letra I (se sume el
botén), y con esto se activa ia ventana que contiene el mapa de la ciudad de Ixtapa
para poder obtener la informacion turfstica correspondiente.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar Ia barra de memi, se oprime la leta C
subrayada del meni Cludad y se presiona la letm subrayada [ del mend
descendente Ixtapa, para activar la ventana que contienc €l mapa de la ciudad de
Zihuatanejo para poder obtencr la informacidn turistica correspondiente.

Cémo utilizar el comando Conocer

Dependiendo de la ciudad que tengamos seleccionada ya sea Ixtapa o Zihuatanejo
podemos obtener informacién cultural de 1a ciudad, y para ello se selecciona el comando
Conocer que se encuentra en ¢l mend Site ya sca de 1a barra de iconos o de la barra de

mend,

Ratén: Oprimimos el botén de la barra de iconos que contiene el dibujo de una antorcha
encendida (se sume el botén), y con esto se activa la ventana que contiene

la informacién cultural de esa ciudad.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra §
subrayada del memi Site y se presiona la letra subrayada € del meni descendente
Conocer, para activar la ventana que contiene la informacién cultural de esa

ciudad.
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il SITE Sistema de Inf; idn Turistica Especializado

Site __Ciudad__Ubicar Ciudad__Informacidn Turistica _Quejas__lmprimi Ayu)da
e 3 T - R
e TR TR
HIXTAPA ES UN NOMBRE DE DRIGEN NAHUATL DE LAS : e i
";{IQIY%'?L“ QUE QUIERE DECIR: SAL O BLANCO Y “PA" -
ghﬁi':)lFlCA ENCIMA, DE ESTA MANERA SE PUEDE
C%‘I‘.gHEL LUGAR "QUE TIENE BLANCO ENCIMA". ESTE
QUE CUBRIA LOS ACANTILADOS DE LA REGION. SE e
Ggl?sl'?u DE LAS AVES MARINAS QUE ABUNDAN EN i
ALREDEDORES. ACTUALMENTE IXTAPA Y -

g g S % 0

4

Pluﬁ Don Rodrigo
Playa Don Juan 2}
< Plays Vista Hermosa
t <0
Q
Fig. 3.2.7 Seleccién del d .

Cémo utilizar el memi Ubicar Ciudad

Salir

El memi Ubicar Ciudad nos permite seleccionar los comandos Radio de accién y

Limpiar.

Comando Radio de Acci6n

E! comando Radio de Acci6n nos permite efectuar los acercamientos que

queremos efectuar sobre el mapa respectivo de la ciudad seleccionada, teniendo tres

opciones de acercamiento 5%, 25% y S0%.
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Ratén: Oprimimos el botén de la barra de iconos que contiene el dibujo de una fupa (se
sume el botén), y con esto se activa la ventana que contiene Ia caja de dislogo que
nos permite seleccionar una de tres opciones de aumento, ya sea 5%, 25% y 50%.
A lado de cadz una de las opciones se encuentra un circulo vacfo. Para activar la
opcién, por ejemplo del 25%, colocamos el apuntador del ratén sobre el circulo
vacfo del letrero que dice 25% y se presiona el bot6n izquierdo del rat6n, 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 [a tecla Alt para activar Ia barra de meni, se oprime la letra U
subrayada del mend Ubicar Ciudad y se presiona la letra subrayada R del mend
descendente Radio de accién, y con esto se activa la ventana que contiene la caja
de diflogo 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
vacfo. Para activar la opcién, por ejemplo del 25%, pulsamos la tecla TAB hasta
colocamos sobre el circulo vacfo del letrero que dice 25%, al hacer esto se
rellena el circulo de la opcién de 25% y se presiona Enter para indicar que

estamos de acuerdo con este 25 % de aumento.
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3 { 16n Turistica Especializado
Iuralica jas Imprimir

A P

c_u B

Playé Don Rodrigo
Piaya Don Juan

< Playa Vista Hermosa \,‘.

ZNi

Fig. 3.2.8 Seleccién del Memi Ubicar Ciudad.

Para realizar ¢l aumento sobre los mapas, basta con colocar el cursor del Ratén
sobre el drea del mapa que queremos visualizar mejor y pulsamos el botén izquierdo del

ratén, Con esto se observa un aumento del 25% cada vez que pulsamos el ratén sobre el

drea respectiva.

Comando Ubicar

El comando Ubicar nos permite regresar al tamaiio inicial de los mapas.
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Ratén: Oprimimos el botén de 1a barra de iconos que conticne el dibujo de cuatro flechas
que se expanden (se sume el botdn), y con esto se regresa al tamaiio inicial de Ia

ventana.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra U
subrayada del menii Ubicar Ciudad y se presiona la letra subrayada C del meni

descendente Ciudad, y con esto se regresa al tamaifio inicial de la ventana.

e SUHE - Sistema de Intormacion Turistica t speciatizado

ile glud Ubicar Ciudad Inlovmacin Turistica Quejas Imprimir Ayuda Saliv
L REnE Ciudai) 1 ; T
EEIRRE e T SET

+ Ampliar
Examinar

Limplar

C. La Hedionda

-. I

Ci

Playé Don Rodrigo
Playa Don Juan
< Playa Vista Hermosa \,‘
© <0
QJ

T T e e T

8

Fig, 3.2.9 Scleccién del comando ubicar.
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Comando Limpiar

El comando Limpiar nos permite limpiar los mapas de las selecciones que hayamos

realizado sobre ellos.

Ratén: Oprimimos el botén de la barra de iconos que contiene el dibujo de un borrador o
goma de borrar (se sume el boton), y con esto se borran todas las selecciones

anteriores.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra L
subrayada del mend Limpiar y se presiona la letra subrayada L del meni

descendente Limpiar, y con esto se borran todas las selecciones anteriores.
Cémo usar ¢l meni Informacién Turistica

Dependiendo de la ciudad seleccionada, este menG nos permite accesar a los
comandos de Bienes, Servicios y Atracciones Turfsticas que son los que nos proporcionan la
Informacidn Turistica del puerto de Ixtapa - Zihuatanejo.

Comando Bienes

Este comando nos permite escoger un nombre de un Bien entre la lista de Bienes de

Ias ciudades de Ixtapa o Zihuatanejo.

Ratén: Colocando el apuntador del raton sobre el boton 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.
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menu, se oprime la letra f
subrayada del menti Informacion Turistica y se presiona la letra subrayada B del
ment descendente Bienes, para activar la ventana que contiene la lista de todos los

bienes que ofrece cada ciudad.

Imprimir  Ayuda S_ir

5
! CEI.ANEAS Y IEND
FARMACIAS PERFUM.BATICAS.DROG.
[IENDAS AUTOSERY Y OEPIALES
ARTICULOS DEPORTIVOS

Play€ Don Rodrigo
Playa Don Juan

Fig. 3.2.10 Scleccitn del comando Bienes

En la ventana que se abre se despliega una lista con todos los nombres de los Bienes
que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre del Bien del que desee
obtener informacién, Este tipo de ventana permanece abierta siempre de forma que pueda

ver la lista. Puede recorrer la lista al oprimir el botén del ratén en las flechas hacia arriba y
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hacia abajo, en Ia barra de recorrido que se ubica a la derecha de la caja de lista o bien al
oprimir las teclas de direccién hacia arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una
alternativa con rapidez al oprimir una vez el botén en la caja y escribir la primera letra de la
alternativa deseada. La lista se recorre hasta los nombres que comienzan con esa letra.

Cuando vea el » que desea seleccionar, oprima el boton sobre él, o bien oprima la

tecla de direccion hacia arriba o hacia abajo hasta que el elemento quede resaltado.

Comando Servicios
Este comando nos permite escoger entre la lista de Servicios de las ciudades de Ixtapa o

Zihuatanejo.

Raton: Colocando el apuntador del ratén sobre el botén de la barra de iconos que contiene
los dibujos de un teléfono y cruz roja (se sume el boton), se presiona este, para

activar la ventana que contiene la lista de todos los servicios de cada ciudad,

Teclado: Presionamos {a tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra {
subrayada del ment) Informacién Turistica y se presiona la letra subrayada § del
ment descendente Servicios, para activar la ventana que contiene la lista de todos

los bienes que ofrece cada ciudad.
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Playd Don Rodrigo
Piaya Don Juan

Fig. 3.2.11 Seleccién del comando Servicios

En la ventana que se abre, se despliega una lista con todos los nombres de los
Servicios que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar e} nombre del servicio del
que desee obtener informacion. Este tipo de ventana permanece abierta siempre de forma
que pueda ver la lista. Puede 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 direccion hacia arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una
alternativa con rapidez al oprimir una vez el boton en la caja y escribir la primera letra de la

alternativa descada. La lista se recorre hasta los nombres que comienzan con esa letra.
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Cuando vea el elemento que desea seleccionar, oprima el boton sobre él, o bien oprima la

tecla de direccion hacia arriba o hacia abajo hasta que el elemento quede resaltado.
Comando Atracciones Turisticas

Este comando nos permite escoger entre la lista de Atracciones Turisticas de las

ciudades de Ixtapa o Zihuatanejo,

Ratén: Colocando el apuntador del ratén sobre el boton 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 f
subrayada del menti Informacién Turistica y se presiona la letra subrayada A del

ment d d Atracci ‘Turisti ara activar la ventana que contiene la
p

lista de todas las Atracciones Turisticas que ofrece cada ciudad.
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Playd Don Rodrigo
Playsa Don Juan

Fig. 3.2.12 Scleccion del comando Atracciones Turisticas

En la 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
Atraccion Turistica de la que desee obtener informacion. Este tipo de ventana permanece
abicrta siempre de forma que pueda ver la lista. Puede recorrer la lista al oprimir el botén del
ratén 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 direccién hacia arriba o hacia abajo.
Se puede desplazar a una alternativa con rapidez al oprimir una vez el boton en la caja y

escribir la primera letra de la alternativa deseada. La lista se recorre hasta los nombres que
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comienzan con esa letra, Cuando vea el elemento que desea seleccionar, oprima el botén
sobre é1, o bien oprima la tecla de direccion hacia arriba o hacia abajo hasta que el elemento

quede resaltado.

Cémo Obtener Informacion

Una vez que se haya seleccionado el nombre del Bien, Servicio o Atraccion
Turistica, sobre el mapa de la ciudad se dibujaran una serie de puntos rojos, cada punto
indica la ubicacion de un sitio de la ciudad. Para obtener informacién sobre ese sitio, hay que
seleccionar primeramente de la barra de iconos el boton verde que contiene 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 meni, se oprime la letra U subrayada del menu Ubicar Ciudad y se

presiona la letra subrayada E del menii 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 botdn izquierdo.
Al hacer esto se desplegara una ventana con la informacion correspondiente de ese sitio,
como es la direccion del lugar, el tipo de servicio que ofrece, su horario de atencién, su

teléfono, su categoria o la informacién cultural de ese lugar.
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Quejas  Ayuda [mpresién
iR

C. La Hedionda

Ph)R Don Rodrigo
Plsya Don Jusn

< Playa Vista Hermosa \,\.
20

Fig. 3.2.13 Localizacién de los Sitios (Tiendas de Autoservicio y Departamentales).
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Fig. 3.2.14 Despli de informacié

Si se desea hacer un acercamiento sobre algin sitio en particular se tendra que
activar el comando Amplificar de la barra de iconos, presionando el boton verde que
contiene la tecla A o de la barra de meni oprimiendo la tecla Alt para activar la barra de
ment, se oprime la letra U subrayada del menu Ubicar Ciudad y se presiona la letra
subrayada A del meni descendente Amplificar. Después se realiza el procedimiento de

Cémo usar el mend Ubicar Ciudad anteriormente explicado.
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SHE Si na de Intormacion Turl ) ahsada
bicar Ciudad Informacién Turistica Quejas Ayuda Impresién  Salir

|

ta Hermosa

Fig. 3.2.15 Seleccién del comando Amplificar.

Cbémo usar ¢l Comando Quejas

Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede manifestar

alguna sugerencia o queja respecto a Site. Se puede a este c do ya sea do la

barra de iconos o desde la barra de ment,

Ratén: Oprimimos el boton de la barra de iconos que contiene el dibujo de una cara enojada

(se sume el botén), y con esto se activa la ventana que contiene el formato de quejas
de Site.
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menit, se oprime la letra Q
subrayada del menu Quejas y con esto se activa la ventana que contiene el formato

de quejas de Site.

lalizmd

Fig. 3.2.16 Seleccién del Formato de Quejas.

Cémo usar el comando Ayuda

Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede obtener

Ayuda respecto al funcic iento del si Site. Se puede accesar a este comando ya sea

usando la barra de iconos o desde la barra de menu.
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Ratén: Oprimimos el boton de la barra de iconos que contiene el dibujo de un signo de
interrogacion (se sume ¢l botén), y con esto se activa la ventana que contiene la

informacion de Site.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra A
subrayada del menu Ayuda y con esto se activa la ventana que contiene la

informacion de Site.

Cémo usar el menu de Impresién
El meni de impresidn nos permite obtener una grifica del sitio impresa con la
informacion respectiva del lugar. Para usar el menu de impresion siga estos pasos:

Elija el comando Impresion de la barra de iconos o de la barra de meni.
Ratén: Oprimimos el botén de 1a barra de iconos que contiene et dibujo de una Impresora.

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de meni, se oprime la letra [

subrayada del menu Impresién.

Cémo salir de Site Para Windows
Para salir de Site para Windows, siga estos pasos:

Elija el comando salir de la barra de iconos o de la barra de meni.
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 S

subrayada del menu Salir

[n]
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3.3 Mantenimiento

Actualizaciéon y depuracion de Ia infromacién

En al r imiento del si , ¢ste se realizara unicamnete para las bases
de datos, para lo cual, se actualizara la informacion dentro de un médulo diseilado para
cumplir con tal funcion, dicho médulo contara con las funciones basiscas de actualizacion
tales como: altas, bajas, cambios y consultas. De igual forma se pretende depurar toda la
informacion dependiendo de los tiempos que se establezcan para realizar ésta. El codigo 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 terminacién del sistema se logid principalmente al empleo de las técnicas

Orientadas a objetos, i ada; i el

de programacion Visual C + +,

sua)

Gracias a la utilizacion de tales técnicas se obtuvieron las siguientes conclusiones:

e Se logré optimizar el proceso de informacion turistica en el puerto de Ixtapa-

Zihuatanejo.

« El software que se realizo tuvo el propésito de que su uso con una interfaz usuario

grafica fuera lo mas sencillo posible.

» El sistema resulta ser amigable para cualquier persona, mexicana o extranjera que no

posea ningin conocimiento de computacién, ya que proporciona acceso mediante
simbolos gaficos de tipo universal, con los cuales no es necesario leer las opciones del

menu principal, sino inicamente presionar un boton y asi obtener la informacion.

e El sistema permite al usuario conocer la gran variedad de Bienes, Servicios y

Y

jo ofrece,

)

Atracciones Turisticas que el puerto de Ixtapa Zit 4s de los lugares
donde puede adquirirlos, los precios de venta, sin tener que moverse del sitio donde esta

efectuando la consulta, para su mayor comodidad

o Se logro crear una pantalla sugestiva al usuario de manera que este, solo tiene que
apuntar a iconos o elementos de un meni desplegado, que estan relacionados con los
objetos. Tomando en cuenta que el proceso de ver y apuntar es mas facil que recordar y

escribir. El software de los futuros sistemas se debe de disefiar, teniendo presente que
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contardn con una interfaz usuario grafica, para asi poder trabajar con las diversas

interfaces dominantes de este tipo (como 1a Macintosh).

E! disefio de software se gener6, a partir de reglas, formatos y clases basadas en

depési previ establecid

El codigo no se generd de forma manual, en la medida de los posible. La aplicacion se

realiz a partir de componentes ya exi Muchos de los cuales estan construidos de

modo que se pueden adaptar a un disefio particular. Las nuevas herramientas de
programacion deben proporcionar 1a mixima capacidad posible para la generacion de
codigo.

En el disefio de las pantallas se logro de crearlas de buena calidad, puesto que se

integraron 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

piezas poquefias, cada una de las cuales, en general se pueden crear varias veces.

Este sistema ayudara a incrementar el nivel turistico del sitio de interés, ya que al
contemplar diversos giros comerciales, ¢l usuario tendra mayores opciones a elegir y por

lo tanto, mayor nimero de negocios aumentaran sus ingresos.

Mientras mas pronta sea la difusion del andlisis y ¢l disefio orientado a objetos, mas
ripidamente pasara la creacién del software de ser una industria de campo a una

disciplina de la ingenieria.
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ARCHIVQ MAINFRM.CPR

/! mainfrm.cpp : implementation of the CMainFrame

class

i

#include "stdafx.h"

#include “sitc.h”

" #include "mainfrm.h"

#include <stdlib.h>

Winclude <malloc.h>

#ifdef _DEBUG

Wundef THIS_FILE

tlauc char BASED_CODE THIS_FILE{)=_FILE_ :

#endi

I;/g/h/‘///I///////II/I//I//I/III//////////I////I/////lI/II/I/I/l////////I//I
‘rame

IMPLEMENT_DYNCREATE(CMainFrame,

CFrameWnd)

BEGIN_MESSAGE_MAP(CMainFrame,

CFrameWnd)
H{{AFX_MSG_MAP(CMainFrame)
ON_WM_CREATE()
H/HAFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP(

Y g

/! arrays of IDs used to initialize control bars

#/ toolbar buttons - IDs are command buttons
static UINT BASED_CODE buttons(} =
{
/{ same order as in the bitmap 'toolbar.bmp'
ID_APP_ABOUT,
ID_SITE_CONOCER,
ID_SEPARATOR,
ID_CIUDAD_IXTAPA,
1D_CIUDAD_ZIHUATANEJO,
ID_SEPARATOR,
ID_UBICAR_CIUDAD,
ID_UBICAR_RADIODEACCIN,
ID_UBICAR_LIMPAR,
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,
ID_APP_QUEJAS,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,

1D_SEPARATOR,
ID_APP_AYUDA,
ID_SEPARATOR,
1D_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_APP_AYUDA,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_SEPARATOR,
ID_APP_EXIT,
static UINT BASED_CODE indicators(] =
ID_SEPARATOR, i
status line indicator
ID_INDICATOR_CAPS,
ID_INDICATOR_NUM,
ID_INDICATOR_SCRL.,

i
L g
'MainFrame construction/destruction

CMainFrame::CMainFrame()
/' TODO: add member initialization code
here
!
CMainFrame::~CMainFrame()
[

I

i int CMainFrame::OnCreate(LPCREATESTRUCT

IpCreateStruct)
il (CFrame Wnd::OnCreate(IpCreateS truct)
=.1)
retum =13
if ({m_wndToolBar.Create(this) I
m_wndToolBar.LoadBitmap(TDR_MAINFR
AME) Il

fm_wndToolB ar.SctButions(buttons,
sizeof(buttons)/sizeof(UINT)))

TRACE("Failed to create
toalbata’);

if (fm_wndStatusBar.Create(this) !

retum -1 / fail to create



LY

tm_ Setlndi -
sizeof(indicators ¥sizeof{UINT)))
TRACE("Failed to create status
batn”); .
retum-1; /f fail to create
[
retumn 0;

e g
// CMainFrame disgnostics

#ifdef _DEBUG

void CMainFrame:: AssenValid() const
{

}

void CMainFrame:: Dump(CDumpContext& dc) const
{

]
#endif //_DEBUG

CFrameWnd::Assert Valid();

CFrameWnd::Dump(dc);

ABCHIYO SITERQC.CEE

{ sitedoc.cpp : implementation of the CSiteDoc class
I

#include “stdafx.h”

#include "site.h”

#include “sitedoc.h”

#ifdef _DEBUG

#undef THIS_FILE

static char BASED_CODE THIS_FILE[] = __FILE__:
#endif

e

11 CSiteDoc

IMPLEMENT_DYNCREATE(CSiteDoc, CDocument)
BEGIN_MESSAGE_MAP(CSitcDoc, CD: )

il (1CDx

OnNewDx )
return FALSE;
1/ TODO: add reinitialization code here
11 (SD1 d will reuse this d )
retum TRUE;

|
L
CSiteDoc serialization
void CSiteDoc::Serialize(CArchive& ar)
if (ar.JsStoring )
* 1/'TODO: add storing code here
clse

// TODO: add loading code here

L
CSiteDoc diagnostics

#ifdef _DEBUG

void CSiteDoc:: AssertValid() const
{

}

void CSiteDoc:: Dump(CDumpContext& de) const

CDocument::AssertValid();

CDocument::Dump(dc);
}

#eadif //_DEBUG
L i s
1 CSiteDoc commands

ARCHIYQ SITEWIEW,CPP
{ siteview.cpp : implementation of the CSiteView class

14
#include "stdafxh”
include "site.h”

H{{ AFX_MSG_MAP(CSitcDoc)
1/ NOTE - the ClassWizard wilt add
and remove mapping macros here.
/1 DONOT EDIT what you sce in
these blocks of generated code !
#})AFX_MSG_MAP
END_MESSAGE_MAP()

TR RO

BOOL CSiteDoc::OnNewDocument()

#dcfine MARCA 9999
#include "sitedoc.h”
#include “siteview h”
#includc "dradioh”
#include "deuadroh™
#include “dselecch”
#include “dbicnser.h”
#include "dinfoh”
#include "dquecjash™
#include "dayuda k™
#ifdelf _DEBUG
#undef THIS_FILE



llauc char BASED_CODE THIS_FILE(} = JI
#end
////////////////////////II//Il//I/I////I///lI////////////I/llll// l/l///lllll

iteView
IMPLEMENT. DYNCREATE(CSMVIN.CV‘I:W)
BEGIN_MESSAGE_MARCSiteView, CView)
//((Amuvlso MAP(CSiteView)
COMMAND(ID_| UBICAR_GUDAD
OnUbncqudAd) .

ON _WM_LBUTTONDOWN(Q
COMMAND(ID._( CIUDAD,DC!'APA
OnCiudadlxupa)

ON_OOMMANIXID_CTUDAD ZIHUATAN
EJO, OnCiudadZihuatancjo)
ON_\VM_RBU’I'I'ONDOWN
IN_COMMAND(ID_UBICAR_RADIODEA
CCIN, OnUbtcuRnd-oduccm)
ON_COMMAND(ID_SITE_CONOCER.
OnSiteCanocer)
ON_COMMAND(D_INFORMACINTURST
XCA_ATRACHVOS‘IUMOOS.

ON. COWAND(‘IDJNR)RMAC!NTURST

OnUblclrumplu)
OCOMMAND(ID_UBICARCIUDAD_BU
SCAR.OnUhicntiud.dBuuu)
ON_COMMAND(ID_UBICARCIUDAD_EX
AMINAR, OnUbicarciudsdExaminar)
ON_UPDATE_COMMAND_UIID_QUDA
D_IXTAPA, OnUpdatoCiudadIxtapa)
ON_UPDATE_COMMAND_UI(ID_{ ﬂUDA
D_ZIHUATANEIQ, OnUpdaicCiudsdZihuatancjo)
ON_UPDATE_COMMAND_UI@D_UBICA
RCIUDAD_BUSCAR, OnUpdateUbicasciudadBuscay)
ON_UPDATE_COMMAND_UIID_UBICA
RCIUDAD_EXAMINAR,
OnUpdateUbicarcivdadExwninar)
ON_OCOMMANDID_APP_QUEJAS,
OnAppQuejes)
ON_COMMANIID_APP_AYUDA,
OnAppA;

yuda)
I AFX_MSG_MAP
// Sandard printing commands
ON_COMMAND(D_FILE_PRINT,
CView::OnFilePrint)
ON_COMMAND{D_FILE_PRINT_PREVIE
W, CView::OnFilePrintPreview)

END_MESSAGE_MAP()
typedef struct i entero x;
eroy; ;
i char titulo{31]; } |
desc_sit; |
typedef struct { enicro reg;
entero x;

eniero y;
byte giro; | lugar_sit;

entero *s_apt;

entcro *a_lin; // puntos del mapa

intasxcho=4;

double accrca = 05;

byte cindad = 0, limite = 1, giro_act = 0, examinar=0,

buscar=1;

fong max_x, max_y, min_x, min_y;

Jong *stack, *a_stack;

double derecho, abajo, dif_x dil_y;

char *ns_datos = "i_datos.dbf”, *ns_infosi =
"i_infosi.dbf", *ns_datost = "i_datost.dbl™;

char *na_lugt-= "i_lugt.dbf", *na_giro = wr.dbl"

CFile fsit;

desc_sit *a_dat; // sitios en el mapa

lugar_git *a_inf; // Relacién de Bienes y Servicios en

el archivo

lugt_sit *a_lugt; / lista de lugaces turfaticos

desc_giro ®a_giro; // Relacién de giros

i e
void lee:

CFile temp;

char *bull, *c_aped, *c_sptS, *c_ap2;

entero *a_ept, . ¥, i, n_apt;

desc_sit *p_dat;

lugar_sit ®i_apt;

lugt_sit *1_apt;

desc_giro *g_apt;

buff = (char®) malloc(200);

c_aptd = (char®) malioc(5); *(c_apid+4) = \;
c_apt5 = (char®) matloc(6); *(c_aptS+3) =\0;
c_apt2 = (char*) malloc(3); *{c_apt2+2) = \Y;

// Lectura de puntos del mapa
temp.Open(na_datos CFile::modeRead);

temp Read(buff 4);
temp.Read(&n_apt.2);
temp.Read(buff,2);
a_lin = (entero®)

I Ao 2+ 1 )® sizeof(
a_opt = a_lin;
temp.Read(bull 90);

Fou(i=Dii<=n_sptii++) |

temp.Read(c_aptd,1);
temp.Read(c_apt4 4); x = atoi{c_api);
temp.Read{c_api4,4); y = atoi(c_spt4);

‘n_quw =X
Caapttt=y;

)
*a_spt++ = FINAL;



temp.Close();
I Lectura de Relaci6n de giros
temp.Open(na_giro,CFile::modeRead);

temp.Seck(4,CFile:begin);

temp.Read(&n_apt,2);

temp.Seck(2,CFile::current);

a_giro = (desc_giro®*)
mnlloc((n_lpl+l)'slmf(dcsc :_giro));

gapt=

temp.Seck(| I2| JCFile::current);

for(i=1;ic=n_apti++) (
temp.Seck(1 CFile::current);
8-spt->marca =0;
temp.Read(c_ lp12.2).
g_8pt->giro = atoi(c_apt2);
temp.Read(g_apt->nombre,36);
g_apt->nombre[36] = \0%;
temp.Read(c_aptd,1);
g.apt->tipo = *c_apt4 - 0%

*g_aptit;
|5
g_apt->marca = FINAL;
temp.Close();

JflLectura ubjcacion en ¢l archivo de Bienes y Servicios

temp.Open(na_infosi,CFile::modeRcad);
temp.Seck(4,CFile:: bcg )

iLept= X
lcmp.Scck(634 CFile::current);

for(i=1ii<=n_aptii++) (

temp.Read(c_apt5,1);

i_apt->reg = atoi(c_apt5);

>k = atoi{c_apid);

pt->y = atoi(c_aptd);
pt->giro = atoi{c_apt2);

temp.Seek(329 CFile::current);

i_apti+;

|5
i_apt->x = FINAL;
i_apt->y = FINAL;

temp.Close();
/I Lectura sitios en ¢l mapa
temp.Open(na_datost,CFile::modeRead);

temp,Read(bull 4);
temp.Read(&n_apt,2);

" temp.Read(buff\2);
a_dot = (desc_sil*) |
matloc((n_apt+1)*sizeof(desc,_sit));
p.dat = a_dat;
temp.Read(buff,121);

for(i=1;i<=n_apt;i++) {
tlemp.Read(c_apt5,1);
temp.Read(c_aptd,4); p_dat->x = atoi(c_apt4);
temp.Read(c_aptd 4); p_dat->y = atoi{c_apid);

temp.Read(p_dat->titulo,30);
p_dat->titulof30] = \0;
p_datt+;
k

p_dat->x = FINAL;
p_dat>y = FINAL;
temp.Closc();

1 Lectura de lugares turfsticos

temp.Open(na_tugt.CFile::modeRead);
temp.Read(bull.4);

a_lugt = (luge_: m')
malloc((n_apt+1)*sizeof(lugt_sit));
1_apt=a_tugt;

temp.Read(bull,89);

fori=1ic=n_apt;i++) (
temp.Read(c_apt5,1);
Lapt->marca =0;

temp.Read(1_spt->nombre,36);
temp.Read(Lapt->archivo,12);

1_apt->nombee{36) = 0"
Lapt->archivo{12] =\
1_apt++;

k

1_apt->marca = FINAL;
temp.Close();
free(bufl);
frec(c_aptS);
free(c_aptd);
free(c_apt2);
|
vold trans(long x, long y, long *xp, long *yp) (
*xp = ((x-min_x)/dif_x) ¢ derecho;
*yp = (1 - (ly-min_yNdil_y)) ¢ abajo;

}
/II/////I///I//I//I///I//IIIII/lI/II/Il/l/I///I//II////////III/////IIIII/I///

1/ CSiteView construction/destruction

CSiteView::CSiteView()



I

/I TODO: add construction code here
stack = (long®) malloc( 500%sizeaf{long));
loer();
fsit.Open(na_infosi,CFile::modeRead);

CSiteView::~CSiteView()

fsit.Close();

T
/1 CSiteView drawing

void CSiteView::OnDraw{(CDC* pDC)
(

CSiteDoc* pDoc = GetDocumeni();

1/ TODO: add draw code here
CClientDC de( this );

CRect rect, sitio;

CBrush sit_brush;

entero *a_apt;

lang xp, Yp. 1, ¥:

double fact_m;

byte flag = 1;

desc_sit *p_dat;

lugar_sit *i_inf;

GetClientRect( rect );

de.SeiTextAlign{ TA_BASELINE (
)%

de.SetTextColor( ::GelSysColor(

COLOR_WINDOWTEXT) );
dc.Seth!

s_apt=a_lin;

if (limite) {
min_x = *a_spt++;
max_x = *a_spt++;
miny = *a_spt++;

max_y = *a_ept++;

dif_x=max_x-min_x;
dif_y=max_y-min_y;
abajo=rect.botiom;
derecho=rect.right;

fact_jn=dif_x/dif_y;
if (abajo*fact_m>derccho)
abajo=derccho/fact_m;

derocho=abajo®fact_m;

a_stack = stack;
*a_stack++ = (long) min_x;

*a_stack++ = (long) max_x;
*a_slack++ = (long) min_y;
*s_stack++ = (long) max_y;

Jelse

a_spti=d;
limite = I;

while (*a_spt != FINAL) {

X =*a_apttH
y = *a_apttt;

if (x1=MARCA) &&

(yI=MARCA)) {

il

Mag=1;
Jelse (

x = %a_apti+;

y=Ca_apt+t;

flag=0;

k

trans(x.y.&xp.&yp):

if (flag) (dc.LineTo( (int) xp, (int)
clse [dc.MoveTof (int)

xp, (i) yp)i b

pLy =20;
CClienlDC dc(this);
de.SetPixel(pt.x.pt.y,RGB(255.0,0));

{/dc SclectStockObject GRAY_BRUSHY,

p_dat =a_dat;

while (p_dat->a1=FINAL) {
x = pdat->x;
y =pda>y;

if (min_x<=x &&

xc=max_x && min_y<=y && y<=max_y) (

wans(x.y &xp&yp); .
de. TextOut(

(int) xp, (int) yp, p_dat->titulo, 30 );

pdate+;



Cidinf=a_inf ¢
while (Unr le FINAL) l
‘X = i_inf->x;.:
y=idinf->y,

if(LInf>glm-——g|m act && mm,x<-x &&
x<=max_x &&
min_y<=y && y<—mu_y) {
- trans(r.y.&xp&ypy -
de, Arc( (int) xp-ancho, (int) yp-ancho, (Int) xp+ancho,
(int) yp+ancha, (int) xp-ancho, (int) yp,
(int) xp-ancho, (int) yp);

Linf+
b

sit_brush.CreateSolidBrush(ROB(255,60,70)
de.SelectObject(&sit_brush);

i_inf=a_inf;

while (i_inf->x!=FINAL) {
x = Linf->x;
y = ilinf->y;

il (i_inf->giro==giro_act && min_x<=x &&
x<smax_x &&
min_y<=y && y<=max_y) (

trans(x.y.&xp.&yp]
de.FloodFill( (ml) xp. (int) yp.RGB(0.0,0));
k

iinfH;

I

”
dc.SetPixcl(xp.abajo- yp.RGB(255.0.0)). §
de.TextOul( ( rul.nghl /2), (tectbottom /2 )s,
s.GetLength() );

CSiteView::OnDraw(&dc);
*/

}

I///I///////////II/I//II/I//I/////I/////I/////II///I///I/III///III/I////II//I ]

N CSiteView printing - 2 .

BOOL CSnleruw :OnPrepare Printing(CPrintlnfo*
plafo) ..+

)/ default prepﬁniié"l‘
retum DoPrepasePrinting(pInfo);
] v

void CSiteView::OnBeginPrinting(CDC® /‘pr’/,
CPrintInfo* /*pInfo*))
{

“here andlnr Cl“ default

#/ TODO: add extra initialization before
printing e .
} .

void CSiteView::OnEndPrinting(CDC® /*pDC*/,
CPrintinfo* /*plnfo*))
#/ TODQ: add cleanup afer printing

I////I//I////I/I/I/III////l//I//I/I/////I//II/I/////I//////////ll////l/////l/
/ CSiteView diagnostic

#ifdef _DEB' UG
void CSitcVicw:: AssertValid() const
{

!
void CSiteView::Dump{CDumpContexté& dc) const
{

CView::AssertValid();

CVicw::Dump(dc);
}

CSiteDoc* CSiteView::GetDocument() // non-debug
version is inline

{
ASSERT(m_pDocument-
>1sKindO{RUNTIME_CLASS(CSitcDaoc)));
return (CSiteDoc®) m_pDocument;
) .
#endif //_DEBUG

L g
{1 CSiteView message hand

void CSiteView::OnUbicarCiudad()
{

{/ TODO: Add your mmmmd handler code

here -
© CCliemDC de( this );

CRect rect; !
. GeClientReci(rect ); - ;
limite = ;.
InvatidateR,

[ ;

vaid CSile View::!

Cl’omlpoml)

I

11 TODO: Add ynu: message handier code




CView::OnLButtonDown(nFlags, point);

long xc. yc, xp, yp; //, x_inf, y_inf;

long x, y, inc_x, inc_y, mid_x, mid_y;
Ifunsigned shost int apt;

double fact_m;

unsigned int cont = 0, largo;

lugar_sit ®i_inf;

Dinfodlg;

char *nom_com, *calle, *numero, *colonia,

*cp, *hol, *ho?;

char *ho3, *ho4, ®peer, *cat, *icl, *rz, *prop,

CClicatDC de( this );
CRecl rect;

GetClientRect( rect );

xc = point.x;
ye = point.y;

if (buscar) {
x = (xc/derecho)*dif_x + min_x ¢
y = (1 - yc/abajo)*dif_y + min_y ;

mid_x = (long) dif_x/2.0;
mid_y = (long) dif_y/2.0;
inc_x=mid_x*(scerca/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);

Jelse {

if (¢ + (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);

}
k

if{y - (mid_y - inc_y) <min_y) {

max_y = min_y + (dif_y - 2%inc_y)

Jelso |

if(y +(mid_y - inc_y) > max_y) {

min_y = max_y - (dif_y - 2%inc_y);
} else {

miny=y-(mid_y - inc_y)

mu_y=y’+(mld_y -inc_y)

k

dif_x=max_x-min_x;

i iy

abajo=rect.bottom;

derechosrect.right;

fact_m=dif_a/dil_y;

if (sbajo*fact_m>derecho)
abajo= derecho/fact_m;
clse
derecho=abajo®fact_m;

*a_stack++ = (long) min_x;
*a_stack++ = (long) max_x;
*a_stack++ = (long) min_y;
*g_stack++ = (long) max_y;

* limite = 0;
InvalidateRect( rect ,TRUE);

belse{ .
Linf=ainf;
while (iLinf->x!=FINAL) {
x ={_inf>x;
y = inl->y;
trans(s,y &xp.&yp):
if ((iLinf->giro==giro_sct) &&
(abs(ap-xc)c=ancho) &&
(abs(yp-yc)<=ancho) ) {

fsit. Seck(643+345%cont,CFile::begin);
fsit.Seek(15,CFile::current),

1z = (char®) malloc{(largo=40)+1);
fsit Resd(rz,Jasgo);

*(rz+largo) =0

digmz=rz;

colonia = (char®) malloc((largo=40)+1);

fsitRead(colonia,largo);
*(colonia+largo) = \O';
dig.m_colonia = colania;

calle = (char®) malloc{(largo=40)+1);
feit.Read(callc Jargo);

*(callotiargo) = \0';

dlg.m_calle = calle;

numero = (char®) malloc((largo=15)+1);

fsit.Read(numero,largo);
*(numero+largo) = \0';
dig.m_numero = numero;

cp = (char®) malloc((largo=S)+1);
(sit.Read(cp,largo);

*(cptlargo) = 0

digm_cp = cp;

nom_com = (char®) malloc((largo=40)+1);
fsit.Read(nom_com largo);

*(nom_com +targo) = \0';
dlg.m_nom_cam = nom_com;



rfc = (char®) malloc{(largo=13.: 1);

fsit.Read(rfc,larga); vold CS:lcV:ew OanududlunpnO "

*(rfc+largo) = \0' {

dig.m_tfc =rfc; . I/ TODO: Add ynur commlnd hlndler code
here

prop = (char*) malloc((largo=40}+1);
fsit.Read(prop,largo);

*(prop-+largo) = \0;

dlg.m_prop = prop;

tel = (char*) malloc({largo=10)+1);
fsit.Rcad(tel Jargo);

*(tel+largo) = \0'; o X
dlgan_tel = tel; na_sit'= a_nl.dbl"
na_datost = “j_datost.dbf™;
hol = (char®*) malloc{(largo=4)+1); na_lugt = “i_lugtdbf;
fsit.Read(hol largo); na_giro = “i_girdbf™;
*(hol+largo) = \D';
dlg.m_hol = hol; free(a_inf);
frec(a_lin);
ho2 = (char*) malloc{(largo=4)+1); free(a_dat);
sit Read(ho2,largo); free(a_lugt);
*(ho2+largo) = \0 free{a_giro),
dlg.m_ho2=ho2; giro_act = 0, examinar=0, buscar=1;
Teer();
ho3 = (char®) malloc((largo=4}+1); fit.Close();
fsit.Read(hol largo); fit.Open(na_info,CFile::modeRead);
*(ho3+largo) = \0'; InvalidateRect( rect TRUE);
digm_ho3 =ho3; }
ho4 = (char*) malloc((largo=4)+1); void CSiteView::OnCiudadZihuatancjo()
fsit.Read(hoA largo); {
*(hod +largo) = \I'; /1 TODO: Add your command handler code
dlg.m_hod = hot; here
CCliemDC de( this );
pser = (char®) malloc((largo=50)1+1); CRect rect;
fsit.Read(pser,largo);
*(pscr+largo) = \0; GetClientRect( rect );
dlg.m_pser = pser;
cat = (char®) malloc((largo=20)+1); ¢
fsit.Read(cat largo); na_infosi = “z_info.dbf™;
*(cat+largo) = \0', na_sit = "Z_sit.dbf™;
dlg.m_cat = cat; na_datost = *z_datost.dbf";
.na_lugt ="z lugtdbl™,
dlg.DoModaX); na_glro = "z_gir.dbf";
free(nom_com);  free(calle); free(a_inf); '
free{numeto); free(colonia); X fme(l_lm).
frec(cp); free(hol); free(ho2); * free(a_dat);’

frec(hol); frec(hod); free(a_lugt);
Iree{pser); frec(cat); 'l'rce(l_glm). s : :
frec(tcl); free(rz); free(prop); giro_ lcl—O cxaminar=0 buscnr=l:
frec(rfc); “leer(); - T
k . fsit Cloxe(), :

. - fsit.Open(na_j mro.CFAle .mochead).
iinf++; - InvalidateRect( rect, TRU
conti+; ) :

| . RS
k R L void CSite Vi
’ . *. CPoint point)




/1 TODO: Add your messags handler cods
here and/or call default

double fact_m;
CView::OnRButtonDown(siFlags, point);
CClieniDC de( this );

CRect rect;

il (examinar) retumn;

GetClientRect( rect );

if (a_stack-4<=stack) {
fetum;
k

a_stack-=4;

min_x = (long) *{s_stack-4);
max_x = (long) *(a_stack-3);
min_y = (fong) *(s_stack-2);
max_y = (long) *(a_stack-1);

dif_x= (double) max_x-min_x;
dil_y= (double) max_y-min_y;
abajo= (double) rect.bottom;
derecho= (double) rect.sight;

fact_m=dif_x/dif_y;
if (abajo*fact_m>derecho)
abajo= derecho/fact_m;
else
derecho= abajo*fact_m;

limite = 0;
InvalidateRect( rect ,TRUE);

}
void CSiteView::OnUbicarRadiodeaccin()

/1 TODO: Add your command handler code
here

DRadio dig:

if (scerca <= 0.05)
dlg.m_radiol =0;

else if (accrca <= 0.25)
dig.m_radiol = 1;

elsc if (accrea <= 0.50)
dig.m_radiol =2;

if (dig. DoModal()==1) {
if (dlg.m_radiol == 0)
acerca=0,05;
elsc if (dig.m_radiot == 1)
acerce = 0.25;
elsc if (dIg.m_radiol ==2)
acerca =0.50;

}

void CSiteView::OnSiteConacer()
{

1/ TODO: Add your command handler code
here

DCuadro dig;

CFile temp;

double tany;

char *buffer;

temp.Open{(ciudad)?"zihuata.tat”;"ixtapatat”
JCFile::modeRead);

tam = temp.GetLength();

buffer = (char®) malloc{tam+1);

temp.Read(buffer tam);

temp.Close();

*(buffer+{int)lam) = \0';

dig.m_titulo =
(ciudad)?"ZIHUATANEJO " IXTAPA™;
dig.m_texto = buffer;
dig.DoModal();
free(buffer);
l

void
CSiteView::Onlnfc i icaA i icos()

/1 TODO: Add your command handler code
here

DSelece dlg;

DCusdro dlg2;

CFile temp;

double tam;

char *buffer;

lugt_sit *1_s,

dig.m_sitio=
(ciudad)?"ZIHUATANEIO";"IXTAPA";
dig.m_lugt = a_lugt;

if (dig.DoModal(}!=1) retumn;
I_apt = a_lugl;

while ((stremp(dig.m_lista,l_apt-
>nombre)!=0) && (1_apt->marcal=FINAL))
Lapt+t;

if{I_spt->marca==FINAL) retum;

temp.Open( 1_apt->archivo
(CFilez:modcRead);

tam = temp.Getlength();

bulfer = (char®) malloc(tam+1);

temp.Read(buffertam);

temp.Close();

*(buller+{intham) = \I;



dig2.m_titulo = dig.m_lista;
dig2.m_texto = buffer;
dig2.DoModal();
frec(buffer);

void CSite View::OnlnformacintursticaBicnes()

// TODO: Add your command handler code
here

DBicnSer dig;

desc_giro *°g_apt;

CClientDC de( this );

CRect rect;

dlg.m_| hpo 0;

dlg.m_giro = a_giro;

dig.m_titulo = (civdad)?"ZIHUATANEIO -
BIENES":"IXTAPA - BIENES";

if (dig.DoModal()!=1) retum;
g-apt = a_giro;
while ((stremp{dlg.m_listag_apt-

>nambre)!=0) && (g_apt->marcal=FINAL))

. Bt
if (2_apt->marca==FINAL) retum;

giro_act = g_apl->giro;
GetClientRect( rect );
limite = 0;
InvalidateRect( rect ,TRUE);

}

vold CSite View::( 1 : vicios()

// TODO: Add your command handler code
here

DBienSer dlg:

desc_giro *g_apt;

CClientDC de( this );

CRect rect;

digan_tipo=1;

dlg.m_giro = a_giro;

dig.n_titulo = (ciudad)?*ZIHUATANEIO -
SERVICIOS";"IXTAPA - SERVICIOS™;

if (dig.DoModal())=1} retum;
g_apt = 8_gir;
while ((stremp(dig.m_listag _apt-

Snombre)!=0) && (g_apl->mu:a| FlNAL))
g_lle' ;

if (g_apt->marca==FINAL) retum;

giro_act = g_apt->giro;
GetClientRect( rect );

limite = 0;

InvalidateRect( rect ,TRUE);

}
void CSitcView::OnUbicarLimpiar()

/1 TODO: Add your command handler code
here

CClientDC de( this );

CReet rect;

GeiClientRect( rect );

giro_act =0;

GetClieniRect( rect );

limite = 0;

InvalidateRect( rect ,TRUE);

!
void CSileView::OnUbicarciudadBuscar)

/1 TODO: Add your command handler code
here

buscar = {;

examinar=0;
)
void CSiteView::OnUbicarciudadExaminar()

// TODO: Add your command handler code
here

buscar=0;

examinar = 1;
)

void CSiteView::OnUpdatcCiudad] CmdUl*
pCmdUl)
{

1/ TODO: Add yeur command update Ul
handler code here
pCmdU->SetCheck(!ciudad);

void
CSiteView::OnUpdateCiudadZihuatanejo{(CCmdUI*
pCmdUl)

(

1/ TODO: Add your cummnnd update Ul
handler code here

PCmdUL->SetCheck(ciudad);
}
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MODULO DE MANTENIMIENTO EN PARADOX.

Para este médulo; la aplicacién se correrd en ¢l ambicnte de DOS, en el cual se
debers tener acceso al subdirectorio de Paradox, tecleando el siguiente comando desde la
raiz del disco duro :

C:\PDOX3S5\PPROG\PPROG {ENTER]

El archivo PPROG.EXE, es el ejecutable que permite que la aplicacién se lleve
acabo en Paradox. Una vez tecleado este comando, Paradox abrir un menii de opciones en
la pantalla del monitor; dentro de ese mend principal se deber.’\ves'coger la opciyén :

INICIAR [ENTER]

Al tomar esta opci6n el paquete preguntard pdl; el nombre de la nplicaciéh a correr,
se deberd teclear el nombre de :

MANTE (ENTER]

Este nombre corresponde a la nphcucton del m6dulo de mantcmmlenlo Unn vez quc'
se teclea ¢ste, aparecerd en la pantalla el mend principal del médulo de mantemmlento de -
las bases de datos dcl sistema de mformacnén turfstica.

Al clegir la opclén de ALTAS el sistema asume quc, ‘se trata de un proceso de ultas
de informacién cn cada-una_de las bases de datos del sistema, quc en este caso, - -serdn -

aquéllas en las cuales dicha informacién necesite actualizarse y darse de alta. El programa’ -
desplegard otro submend dentro de esta opeidn, ¢l cual contendrd las siguientes opciones:



Giros Informacién-Gral. Productos Precios

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
"PRODUCTOS y PRECIOS, se gencraré un registro dependiendo de 1a opcién que se elija, y
para dicho registro se deberd introducir la informaci6n que solicite cada una de éstas.

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operacién sc debe hacer con la
tecla de [ESC]).

Al elegir la opcién de BAJAS del meni principal, el sistema asume 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 informacién necesite actualizarse y darse de
baja. El programa desplegard otro submeni dentro de esta opci6n, el cual contendrs las
siguientes opciones:

Giros Informacién-Gral. Productos Precios

En cada una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION-GRAL.,
PRODUCTOS y PRECIOS, se borrard un registro dependiendo de la opcidn 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 la opcién de MODIFICACIONES del menii 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 informacién necesite
actualizarse y modificarse. El programa desplegard otro submeni dentro de esta opcién, el
cual contendrd las siguientes opciones:



Giros Informacién-Gral. Productos Precios

En cada una de cstas opciones, los catdlogos de GIROS INFORMACION GRAL
PRODUCTOS y PRECIOS, se modificardn los campos ¢ de un reglstro dcpcndlcndo dc,
opcién que se elija.

Para salir de cada una de lns opciones y no reahznr la opcracndn se dcbe hncer con lu
tecla de [ESC). : F S M SR PR T

Al elegir la opcién de CONSULTAS del mend prificipal, el sistema asume queé S¢ -
trata de un proceso de. consulta 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, El programa desplegaré otro submcnu dentro de esta opclén. el cual contendni [
las sxgulcmcs opcxoncs' ] '

] Giros l nformncidn Gral, Productos Precios

U En cndn una de estas opciones, los catdlogos de GIROS, INFORMACION- GRAL.,f
PROD‘UCT 08 RECIOS 'se consultnrzi un rcglstro dependiendo de la opclén que se elija..

cha u'r)u de las opciouqs y o realizar la operaci6n se debe hacer conla’ -

Para Ia upcnén dc NO el ﬁlslcmn rcg
dc éste, -, :

Para la opeién dc S1, cl ‘:lSled wl Ir: dc u np lcxlclén y rcgresurd al” Slslcma )
Operativo o u la aplicacién de P'lradox. dcpcndlcndo dc Iu rulu dc sulldu quc le demos.




MODULO DE MANTENIMIENTO.
CODIGO GENERADO POR PARADOX.

; Mante

if (sysmode() < "MenuPr") then
Message "La aplicacion sélo puede arrancar desde el modo principal de Paradox”
Sleep 3000 '
retum

endif

Echo Off
Clear
Reset
Cursor Off

; preguntar la contraseiia de la aplicacién; esta contraseiia determina .
; elacceso a las tablas en la aplicacién permitido para
; usuario activo de la aplicacién.

@0,0

Style Attribute SysColor(0)

?? fill(" ",160)

@1,0 ) .
?? "Introduzca la ctrasefia. de la aplicacién; [Esc] lar; (Intro] sin contrasefia"
@0,0

?? "Contrasefia: "

Cursor Normal

zzzcolor = int(SysColor(0) / 16)

Style Attribute ((2zzcolor * 16) + zzzcolor) - -

Accept "a50" To pword )

Style

EscEnter = not retval

Cursor Off

if (EscEnter) then
Message "Cancelando la aplicacién®
Sleep 2000
Clear
retumn
endif




if (pword <> ") then
Password pword
endif

; fijar el procedimiento de error para la aplicacién

ReadLib "Manteutl" ApplicErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc"

ApplicErrorRetVal = FALSE _ R

3 Arrancar la aplicacién

ReadLib "Mantel" MantclMenu
Mante!Menu()
Release Procs MantelMenu

Clearall

if (pword <> "") then
UnPassword pword

endif

s Mantel

AppLib = "Mantel"

if (not isfile(AppLib + ".lib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mante] Menu()
private x, escape, zzzmexit, zzzzexit, pword

zzzzexit = FALSE

x = "Altas"

while (TRUE)
Clear

ShowMenu
“Altas"; "Alta de registros cn los Catalogos”, )
"Bajas": "Bajas de Informacicn de registros en Catalogos”,



“"Modificaciones": "Madificaciones a registros de Catalogos”, LI
"Consultas": "Consultas a los Catalogos"”,
"Salir": "Salir de la aplicacion” ' B
+ Default x -
Tox ;

switch
case x = "Altas":
ReadLib "Mante1" Mante2Menu
escape = Mante2Menu()
escape = not escape
Release Procs Mante2Menu

case X = "Bajas":
ReadLib "Mante2" Mante4Menu
escape = Mante4Menu()
escape = not escape
Release Procs MantedMenu

case X = "Modificaciones":
ReadLib "Mantc2" Mante5Menu
escape = ManteSMenu()
escape = not escape
Release Procs Mante5Menu

case X = "Consultas";
ReadLib "Mantel" Mante3Menu . } )
escape = Mante3Menu() EERE R R
escape = not escape R Rt
Release Procs Mante3Menu

case x = "Salir": i : '
ShowMenu :
"No": "No salir de la aplicacién”,
“S{"': "Salir de la aplicacién" R R
To zzzmexit

zzzzexit = (zzzmexit = "S{") *
escape = (zzzmexit = "Esc")

case x = "Ese"; |
escape = FALSE
endswitch

Reset '



; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc”
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (zzzzexit) then
return TRUE
endif

if (not escape) then
x ="Altas"
endif
endwhile
endproc

Writelib AppLib ManteIMenu
Release Procs Mante1 Menu

s Mante2

AppLib = "Mantel"

if (not isfile(AppLib + ".1ib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mante2S1Q
private opResult

Readlib "Manteut!" EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFIdView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSct, SaveList, CreateList,
PrintList

opResult = EntryTable("Catgirm", "*, "1", FALSE)

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggieForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreateList,
PrintList

return opResult
endproc



Writelib AppLib Mante2S1
Release Procs Mante2S1

proc Mante282()
private opResult

Readlib "Manteut!” EntryTable, KECheck, ToggleForm,’
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt, - -
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreateLlst :
PrintList .

opResult = EntryTable("Inform", ", "F", FALSE‘)b

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, SaveList, CreatcList,:
PrintList

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante2S2
Release Procs Mante2S2

proc Mante2S3()
private opResult

Readlib "Manteut]" EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RenameSet, Sachlst CreatcLlsl
PrintList

opResult = Entry'l‘nblc("Cprodum", "y "‘F"; FALS'E).' ‘

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggleForm,
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt,
RenamePre, RennmcSct. SnveLlst Crcachlsl
PrintList Nt

return opResult ~ 7
endproc. ;
Writelib AppLib Mante253
Release Procs Mante283




proc Mante284()
private opResult

Readlib "Manteut]" EntryTable, KECheck, ToggleForm,
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,
PrintList

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante2S4
Release Procs Mante2S4

proc Mante2Menu()
private x, escape

x = "Giros"
while (TRUE)
Clear

ShowMenu
' "Giros": "Alta de registros del Catalogo de Giros",
"Informacioén_Gral.": "Alta de Informacién General de Prestadores Bienes-Servicios",
"Productos”: "Alta de registros del catdlogo de productos”,
"Precios": "Alta de registros del catdlogo de precios"
Default x
To x

switch
case x = "Giros";
ReadLib "Mantel" Mante2S1
escape = Mantc2S1()
escapc = not escape
Release Procs Mante2S1

case x = "Informacién_Gral.":




t

ReadLib "Mantel" Mante2S82
escape = Mante2S2()

escape = not escape

Release Procs Mante282

case x = "Productos™:
ReadLib "Mante1" Mante283
escape = Mante2S3()
escape = not escape
Release Procs Mante2S3

case X = "Precios":
ReadLib "Mante1" Mante254
escape = Mante2S4()
escape = not escape
Release Procs Mante2S4

case X = "Esc™:
return FALSE
endswitch o

; reincializar el valor de ErrorProc
ErrorProc = "ApplicErrorProc"
ApplicErrorRetVal = FALSE

if (not escape) then
return TRUE
endif
endwhile
endproc

Writelib AppLib Mante2Menu .+ -

Release Procs Mante2Menu

s Mante3

AppLib ="Mantel” -~
if (not isfile(AppLib + *1ib")) then
Createlib AppLib

~endif




proc Mante3S1()

private opResult, tbl
Play "Manteql" ; poner la consulta en el 4réa de trabajo
if (ApplicErrorRetVal) then .
ClearAll
return FALSE
endif

Readlib "Manteut!" QueryDolt
t = QueryDolt()
Release Procs QueryDolt

if (not rt) then
return FALSE
endif

Readlib "Manteutl" ViewTable, ToggleForm, VwFldView,
HelpKey :

opResult = ViewTable("Solucion", "Mantg’sl"..ffF";' #AL’SEj S

Release Procs ViewTable, TopgleForm, VwFIdView, . . .
HelpKey ‘ R

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante3S1
Release Procs Mante3S1

proc Mante3S2()
private opResult, tbl

Play "Manteq2" ; poner la consulta en el drea de trabajo
if (ApplicErrorRetVal) then

ClearAll

return FALSE
endif

Readlib "Manteut!" QueryDolt
t = QueryDolt()
Release Procs QueryDolt

if (not rt) then



return FALSE R . : : Sy A
endif - . 3 o

Readlib "Manteutl" ViewT: ablc. ToggIcForm.

Vw,Flin:cw-f.,.a:,;
HelpKey g

opResult“VlewTablc("Squclon", "Mamcsz" "F" FALSE) ’

Release Procs ViewTable, Togglel‘orm. VwFldV:cw
HelpKey R NRIATNIETIR N DO

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante382
Release Procs Mante3S2

proc Mante3S3()
private opResult

Readlib "Mantcutl” VlewTablc. Toggle!‘onn, VwFlanew, [
HelpKey

opRcsult"Vlchablc("Cprodum N "Cprodum f l"FALSE) L
Release Procs Vleanblc ‘Tog,gleForm, V\vF IdVch. '
HelpKey :

rc(um opResull

erielxb AppLib Mante3S3
Relcnse Procs Mnnte383 S

proc Mnnle354()
prlvulc opRcsult

' 'Rendhb "Mdlllcull" VlewTuble l‘o;,glcl‘orm. le" ldVlcw.
' HelpKey

opRcsul(—Vlc\vTablc("Prcclm". "Pmcun" "l“ I‘ALSE)

Release Procs ViewTable, lou,lcrnrm Vwr ldVlC\\'
HelpKey



return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante3S84
Release Procs Mante3S4

proc Mante3Menu() :
private x, escape- v

x = "Giros"
while (TRUE)
Clear

ShowMenu
"Giros": "Consultas al catdlogo de giros",
"Informacién_Gral.": "Consultas al catdlogo de informacidn gral, de presladores".
"Productos"”: "Consultas al catdlogo de produclos".
"Precios”: "Consultas al catilogo de precios"
Default x
Tox B

switch
case x = "Giros":
ReadLib "Mante!® Mante3S1
escape = Mante3S1()
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 "Mante!" Mante3S3
escape = Mante3S3()
escape = not escape
Release Procs Mante3S3

case x = "Precios":
ReadLib "Mantel” Mante3S4
escape = Mantc3S4()
escape = not escape
Relcase Procs Mante3S4



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 Mante3Menu
Release Procs Mante3Menu

; Mante4

AppLib = "Mante2"

if (not isfile(AppLib + ".1ib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mante4S1()
private opResult

if (isempty("Catgirm")) then
Message "No hay l'l.ngll’OS que cdnar"
Sleep 3000
return FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then v : B
return FALSE - :
endif

Readlib "Manteutl” EditTable, TogglelForm; EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDoly, SEditDelNolns



opResult = EditTable("Catgirm", "Catgirm”, ", "3", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDe!Nolns",
"[Supr] Borrar registro”,
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante4S1
Release Procs MantedS|

proc MantedS2()
private opResult

if (isempty("Inform")) then
Message "No hay registros que editar”
Sleep 3000
return FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
return FALSE
endif

Readlib "Manteutl" EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

opResult = EditTable("Inform", "Inform", "*, "2", FALSE,
"SEditDolt", "SEditDcINolns",
"[Supr] Borrar registro”,
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDe!Nolns
return opResult
endproc

Writelib AppLib MantedS2
Release Procs Manted4S2



proc Manted4S3()
private opResuit

if (isempty("Cprodum")) then
Message "No hay rcglstros que cdllur
Sleep 3000
return FALSE

endif

if (ApplicErrorRetVal) then
return FALSE
endif

Readlib "Manteutl” EditTable, ToggleForm, EdFidView,
HelpKey, EditCancel, SEdllDolt SEdltDclNolns '

opRcsull-—EdltTnblc("Cprodum" "Cprodum" e "3" FALSE
“SEditDolt", "SEditDcINolns"
"[Supr] Borrar registro", "
TRUE, FALSE, I‘ALSE)‘ "

Release Procs EditTable, Togglerorm. dFldView,
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns

return oi)Rcsull
endproc

Writelib AppLib MantedS3.
Release Procs Manlc483

proc MantedS4()
private opResult

if (isemply("Precim")) then
Message "No hay rcglstros que editar"
Sleep 3000 - .
return FALSE e

endif . -~ SRR

if (AppthrrorReanl) then }
return FAL, SE 7 ) e
endif - O U




Readlib "Mantcutl" EditTable, foggleForim, EdF ldVic\v
HelpKey, EditCancel, SLdllDoll. SEanclNolns

opResult = EditTable("Precim”, "Prccun" ""'“3" F. ALSE
"SEditDolt", "SEditDelNolns", : :
"[Supr] Borrar registro",:
TRUE, FALSE, FALSE)

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFld'View', B e e
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns : e b

return opResult
endproc

Writelib AppLib Mante4S4
Release Procs Mante454

proc Mante4Menu()
private x, escape

x = "Giros" ' E - S fee
while (TRUE)
Clear

ShowMenu v ;
"Giros": "Bajas a rcglslros del catalo;,o dc gxros", . ’
“Informacién_Gral.": "Bajas a rcglslros de informacién gcneral"
"Productos": "Bzuns a registros de catdlogo de productos",” .
"Precios": "Bajas a rcglslros de catalogo de prccxos" o

Default x C
Tox

switch
case X = "GII‘OS"
ReadLib "Mante2" Manlc4Sl
escape = Mnntc4Sl()
escape = not escape "
Release Procs MantedS|

case X = "lnformacién_Gml.":
ReadLib "Mante2" Mante4S2

escape = MantedS2() o RSO

escape = not escape
Release Procs Mante4S2



case x = "Productos":
ReadLib "Mante2" Mante4S3
escape = Mante4S3()
escape = not escape
Release Procs MantedS3

case X = "Precios":
ReadLib "Mante2" Mantc4S4
escape = Mante4S4()
escape = not escape
Release Procs Manted4S4

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 Mante4Menu

Release Procs Mante4Menu

; ManteS

AppLib = "Mante2"

if (not isfile(AppLib + ".1ib")) then
Createlib AppLib

endif

proc Mante5S1()
private opResult

if (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, segiin la cual éstas se definen en tres niveles: esquema
conceptual, esquema externo y esquema interno.

ANSL- (American National Standards Institute) Intituto Nacional Americano de
Normalizacién. Organizacién que determina las normas relativas al hardware, en puntos
tales como: 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.- Argumento de Cy C++.

ARGYV.- Argumento por valor de Cy C++.

BENCHMARK.- Prucba de caracteristicas; cvaluucxén de rcndlmlenlo. pumo de rcfcrcncm
en comparar la medida del rendimiento con la de otros (hardwarc y soflwarc) que hnynn
sido sometidos a la misma prucb.x dc curaclcrfsucus. [ R SN P § e




CASE.- Computer Aided Software Enginecring. Ingenierfa de Software Asistida por
Computadora. Software que se utiliza en cualquiera o en todas las fases del desarrollo de un
sistema de informacién, incluyendo andlisis, disefio y programacién. Por ejemplo, los
diccionarios de datos y herramientas de diagramacién ayudan en las fases de andlisis y
disefio, mientras que los gencradores de aplicaciones aceleran la fase de programacién.

CHARACTER (CHAR).- Elemento de un conjunto dado de caracteres, subdivisién de una
palabra de mdquina, que comprende, generalmente, seis, siete u ocho bits.

CADASYL.- (Conference on Data Systems Languages). Conferencia sobre lenguajes de
sistemas de datos. Sc fundé en una reunién convocada en el pentagond en 1959. Su objetivo
era, primeramente, el desarrollo de un lenguaje normalizado de programacién para el
proceso de datos.

DAG.- Grifica Aciclica Dirigida.

DBMS.- (Data Basc Management System). Sistema Manejador de Base de Datos.
DBSCHEMA.- Esquema de la base de datos.

ENTIDAD.- Es un objeto que existe y es distinguible de otros objetos.

GIF (Formato).- Graphics Interchange Format. Estandard de compuserve para‘ Ia definicion =~
de imdgenes a color. R T Lo

GLOBAL COLOR MAP.- Mapa Global de Color. Recoméndada para imfger donde Ia
exactitud del color es descada. R ’



HFS.- Estructura de drbol jerarquico de dircctorios y archivos.

ICONO.- Una diminuta representacién pictériéa de un objeto, tal como una aplicacién,
archivo o unidad de disco, que se utiliza en interfaces grificas de usuario (GUI).

IDA.- Intelligent Drive Array.

IMAGE DESCRIPTOR.- Descriptor de Imdgen. Define la colocacién actual y la
extensién de la siguiente imégen dentro del espacio definido en el descriptor de pantalla.

INFORMIX-SQL.- Mancjador de base de datos Secuential Query Language.
INTERFACE.- Una conexién ¢ imeracciéri‘ e:h}fe ,I_lixfdwnré. software y usuario,

MAIN().- Funcién de Cy C++.

OBJETO.- Unidad Gnica en la que se elicapsulnn ;ﬁdigo y datos. -
OLE. Objetos Ligados y Empotrados
ORDEN.- De un drbol, es el nimere

c descendientes que puede tener un nodo.

OUTLETS.- Técnica de coro

PATH.- Ruta que ticne un di'rectdrié‘o‘ufchi dentro de la n{embﬁn de la computadora.



PIXEL.- Término derivado de picture element: elemento de imagen. Uno de los
elementos en orden (o matriz) grande que contiene informacién grdfica. Guarda datos

que representan el brillo y posiblemente, el color de una pequeiia regién de la imagen.

RANDOM READ.- Lectura Aleatoria.

RASTER DATA .- Rastreo de Datos

RELACION - Es una asociacién entre varias entidades.

SCREEN DESCRIPTOR.- Descriptor de pantallas. Describe el total de pardmetros

para las imégenes GIF.

SQL.- Standar Query Language: Lenguaje Normalizado de Consulta.

TIFF (Formato).- Tag image File Format,

TOhject.- Clase abstracta de un lenguaje de programacién
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