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OBJETIVO: 

El sistema deberá contemplar la solución de los siguientes requerimientos: 

Se utilizaran metodologias de programación Orientada a Objetos, tomando como base 

de desarrollo el lenguaje de programación visual C-t+. 

Uso de un menú gráfico para el acceso a otros menús, utilizando para ello dos 

dispositivos de acceso, el mouse y el teclado. 

Información sobre la Historia general del lugar 

Manejo de los mapas de las ciudades para la pronta localización de bienes, servicios y 

atracciones turísticas 

Localización e Información especifica sobre un punto geográfico de interés deseado, 

utilizando tres radios de acción de diferente longitud 

Información sobre bienes, servicios y atracciones turísticas, de las ciudades mediante un 

ambiente gráfico 

Opción de un formato de Quejas donde el interesado pueda indicar algún Bien, Servicio 

o Atracción turística que no haya encontrado, o alguna característica que le gustaría que 

el sistema tuviera. 

Opción de un menú de ayuda al usuario en donde se explique el manejo del sistema. 

Obtener un sistema amigable y confiable 



Introducción 

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 propósito desarrollar e 

implementar un sistema para el sector tutistico, el cual permita al visitante o turista de algún 

lugar, localizar de manera ágil y eficiente, sitios de interés en un mapa, y que además le 

proporcione información turistica sobre el lugar de una manera fácil. 

Para llevar a cabo el propósito anterior nos basaremos en la técnica de la 

programación orientada a objetos, es decir, que mediente objetos gráficos se desarrolle un 

ambiente anúgable para el usuario final. Dicho sistema sólo proporcionará información sobre 

los bienes, servicios y atracciones turisticas de las ciudades de Ixtapa y Zihuatanejo 

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

En cuanto a la elaboración del sistema se utilizó el lengueje de programación Visual 

C++, ya que este cuenta con poderosas herramientas que nos facilitan la programación, 

otorgandonos el beneficio de crear un código de programación formal. 
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CAPITULO! 

1.1 Teoría de Programación Orientada a Objetos 

1.1.l CONCEPTOS BASICOS 

La programación orienlada a objetos fue desarrollada, esencialmente, por las 

limitaciones que 01ras técnicas de programación tenían y· tienen, como es el caso de la 

programación estructurada. 

Li idea fundamental de la programación estructurada es· romper un programa en 

unidades más pequeñas denominadas funcione; en. C: (procedimientos, subprogramas y 

suburbanas en 01ros lenguajes). Cada una de l~s ·funciones (al menos idealmente) tienen 

un propósito claramente definido así como· una· interfaz a las otras funciones del 

programa. 

La programación eslructurada uliliza ·el . mélodo descendente y de refinamienlo 

sucesivo, y cada una de las·· funciones se:· invocan .. su.cesivamente. Los programas 

estructurados son más fáciles de escribir y marylener .qu·e .l<!s programas no estructurados. 

Sin embargo, a medida que el tamaño de los programas aumenta .y. se hacen muy grandes 

y más complejos; el énfasis se pone en los.tipos de.dat~s.q~e'se.~roc~san:. · 
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C0NC~l"f0S TEORICOS 

Las estructuras de datos en un programa se hacen lan 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 posición que actúa sobre esos tipos de datos 

dentro del programa . 

Esta tarea además de consumir gran tiempo puede ser frustante en programas que 

contengan millares de lineas de código y centenares de funciones. Esta circunstancia se 

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

El último inconveniente se produce cuando un equipo de programadores trabaja en 

una aplicación. 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 comunicación se reflejarán en el diseño final. 

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 

La programación orientada a objetos enfatiza en los datos, al contrario . de la 

programación estructurada que enfatiza en los algoritmos. La programación orientada. a· 

objetos permite organizar los datos de su programa al igual que los objetos que forman ·el 

mundo real; por ejemplo: los departamentos de una gran compañia (ventas,'·conÍabilid~d, 

personal, técnico, etc.), o los diferentes vehlculos que se construyen en una fábrica de 

automóviles, ele.; todos ellos son objetos. 



CAPITULO! 

En la programación orientada a objetos automóviles, árboles, departamentos, 

publicaciones, se conocen en general como objetos. Un objeto contiene en una sola entidad 

y· con un· único nombre las estructuras de datos y fas acciones (procedimientos y las 

funciones) que actúan sobre este. 

Asl pues, una clase (objeto en general) es una plantilla o modelo que define los datos 

y fas funciones que actúan sobre esos datos (llamados métodos). Por ejemplo, una clase 

puede describir fas caracteristicas fundamentales de un empleado de un hotel (nombre, titulo, 

salario, cargo, departamento al que pertenece, etc.), mientras que un objeto representará 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 co~esponden a 

una entidad en fa empresa que está modelando fa base de datos. Una entidad conserva su 

identidad aún cuando algunas de sus propiedades cambien con el tiempo. Igualmente, un 

objeto conserva su identidad aún cuando algunos o todos los valores de fas variables o fas 

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 

relación se distinguen únicamente por los valores que contienen. 

1 En la administración de bases de datos relacionales, un registro o una fila. 
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CONCEPTOS TEORICOS 

A continuación se presentan varias fonnas de identidad: 

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

en los sistemas relacionales. 

Nombre. Se utiliza un nombre facilitado por el usuario por identidad. Esta es la fonna 

de identidad que nonnalmente se usa para variables en los procedimientos. A cada 

variable se la da un nombre que identifica de manera Ú!Jica a la variable sin importar el 

valor que contenga. 

Incorporación. Una noción de identidad es incorporar en el modelo de datos el lenguaje 

de programación, y no se requiere que el usuario proporcione ningún identificador. Esta 

es la fonna 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. 

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

devuelve un valor como respuesta al mensaje. 

El ténnino 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 implementación. 

6 



CAPITULO! 

Puesto que el único interfaz externo que presenta un objeto es el conjunto de 

mensajes al que responde, es posible modificar la definición 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 tamaño que 

contenga el número de bytes de texto en el documento o bien un método de tamaño que 

calcule el tamaño del documento leyendo el documento y contando el número de bytes. 

La capacidad de modificar la definición de un objeto sin afectar al resto del sistema 

está considerada como una de las mayores ventajas del modelo de programación orientado a 

objetos. 

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

Crear clases que definen la presentación y el comportamiento de los objetos. 

Crear objetos a partir de la definición de la clase. 

Realizar la comunicación entre objetos a través del envio de mensajes (invocación a las 

funciones miembro). 

Asi por ejemplo, en C-t+ el tipo de clase (class) es una estructura (struct) más 

funciones, que manipulan los campos de datos. Su sintaxis es similar a una estructura, 

sustituyendo struct por class y añadiendo una posibilidad de controlar el grado de acceso a 

los datos y métodos de la clase manifestados en declaraciones public (pública), private 

(privada) y protcct (protegida). 

7 



_CO!iCEPTOS TEORICOS 

PROPIEDADES FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A 

OBJETOS. 

Las propiedades fundamentales de la programación orientada a objetos son: 

Abstracción de datos 

Encapsulación (encapsulamiento y ocultación de datos). 

Herencia 

Polimorfismo 

Reutilización 

ABSTRACCJON DE DATOS 

La abstracción fue un concepto introducido en programación estructurad~. 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 cómo se realiza esa tarea. Esta propiedad se conoce como 

abstracción funcional. 

La abstracción de datos es a los datos lo que la abstracción funcional es a las 

operaciones. Con la abstracción de datos, las estructuras y los ltems2 de datos se pueden 

utilizar sin tener que preocuparse sobre los detalles exactos de su realización 

(implementación). 

2 frcm, clcm:nto. Una unidad o miembro de un grupo, 



CAPITULO! 

La abstracción de datos libera al programador de preocuparse sobre detalles no 

esenciales. La abstracción de datos ha existido formalmente en todos los lenguajes de 

programación para elementos complicados. Sin embargo, han sido los lenguajes modernos 

como Modula-2, Ada y los lenguajes orientados a objetos (puros Smalltalk o híbridos C-H-y 

Turbo Pascal 5.5/6.0/7.0) quienes han permitido definir sus propios tipos abstractos de 

datos. 

Tipos abstractos de datos (T AD) es un tipo de dato definido por el programador que 

se puede manipular de un modo similar a los tipos de datos definidos o incorporados al 

sistema. Al igual que con los tipos definidos en el lenguaje, un T AD pertenece a un conjunto 

de valores legales de datos (rango) y se pueden realizar sobre esos valores un número 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 operacione~ definidas. 

Un objeto es simplemente un tipo abstracto de datos y, por ello, las nociones de 

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

añadiéndoles otras propiedades, como pueden ser la ocultación y la reutilización de código. 

ENCAPSULAMIENTO Y OCULTACION DE LA INFORMACION 

La abstracción y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstracción 

se enfoca a la vista exterior de un objeto y el encapsulamiento (también conocido como 

ocultación de la información) previene a otros objetos ver su interior, donde el 

comportamiento de la abstracción se ha realizado Omplantado). 

9 



CONCEl'TOS TEORICOS 

ENCAPSULACION 

El encapsulado ·protege del cambio a los usuarios de clases. Al proporcionar una 

especificación explrcita para el empico de un objeto de cierto tipo, los usuarios de clase y 

quienes la instrumentan establecen un acuerdo que define la responsabilidad de cada uno. El 

usuario se compromete a manipular los objetos sólo en una forma consistente con la 

especificación de la intcñaz. El constructor garantiza que, siempre y cuando el usuario sólo 

se comunique con los objetos a través de la inteñaz pública, los objetos siempre producirán 

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 metáfora muestra poco sobre las relaciones establecidas 

alrededor de la construcción y el uso de clases y objetos. Sin importar cuáles sean los 

nombres que se empleen, lo principal que debe tenerse en cuenta es la razón para distinguir 

entre el papel del comprador y el del usuario. 

El encapsulado propicia una separación flexible de las preocupaciones, entre el 

constructor y el usuario. Esta separación de preocupaciones es posible a través de una 

inteñaz pública a un objeto que puede hacer obligatoria un lenguaje de programación. 

Aunque es agradable que el usuario pueda contar con cierto comportamiento con base en 

una especificación de clase, el constructor es quien adquiere más libertad a partir de la 

relación. 

El concepto de acceso público a funciones como una inteñaz a módulos de programa 

no es exclusivo de la programación orientada a objetos. Ocultar datos y encapsular a través 

de módulos y archivos separados de código fuente se practica mucho en C. 

10 



CAPITUl.01 

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

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

ejecutar código que crea objetos y envla mensajes a los objetos que con el tiempo 

instrumentará el constructor. El compilador verifica que el usuario no haya violado nada de 

lo acordado acerca del protocolo de transmisión de mensajes. El constructor puede avanzar 

y probar muchas instrumentaciones distintas de una clase dada y efectuar experimentos para 

determinar cuáles son más eficientes en términos de espacio, velocidad y facilidades de 

desarrollo. El acuerdo da al constructor la máxima flexibilidad posible para probar diseños 

alternativos. 

HERENCIA 

La idea de clases conduce a la idea de herencia. En nuestra vid11 diaria el concepto de 

clases se divide en subclases. Así, 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, por ejemplo, 

todas las clases de vehículos tienen un motor, ruedas y un volante o manillar. Además de las 

caracteristicas comunes, cada subclase tiene sus propias caracteristicas particulares, por 

ejemplo, número de ruedas, número de asientos, diferente portaequipajes, etc. 

En la programación 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 dato~ y los métodos de su 

clase base. 

11 



CONCEPTOS TEORICOS 

Además, Ja nueva clase puede añadir nuevos elementos datos y métodos a Jos que 

hereda de su clase base. Cualquier clase base (incluida una descendiente) puede tener 

cualquier número de clases descendientes. 

Mediante el mecanismo de Ja herencia se puede construir unajerarqula de clases que 

adoptará la forma tlpica de árbol, donde la clase base se llamará clase padre, y Ja clase 

descendiente o derivada, clase hija. 

Existen dos tipos de herencia: simple y múltiple. La herencia simple, es aquella en la 

que una clase solo puede tener un ascendiente. Herencia múltiple se refiere a Ja capacidad de 

las clases para heredar variables y métodos de múltiples superclases, o es aquella en que un 

objeto puede tener más de un descendiente. La mayoría de Jos lenguajes soportan herencia 

simple. Solo algunos incorporan la propiedad de herencia múltiple: C-t+ (a partir de 2.0) y 

Eiffel. Un caso tfpico de herencia múltiple es el popular término multimedia. 

Cuando se emplea Ja herencia múltiple es posible que se de ambigüedad en el caso en 

que pueda heredarse la misma variable o método de más de una superclase. No todos Jos 

casos de herencia múltiple conducen a ambigiledad. 

¿Cuándo heredar? 

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

utilizar una clase pre<xistente 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 características deseadas. Para deshabilitar una función de la clase 

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

12 



CAPJTVLOI 

¿Qu~ 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 limitación artificial, pero en 

realidad sólo algunos casos especiales son inconsistentes por definición con la herencia: 

Constructores. 

Destructores. 

Nuevos operadores definidos por el usuario. 

Operadores de asignación definidos por el usuario. 

Relaciones Friend. 

Las clases derivadas invocan automáticamente 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 límites. Aunque los constructores de las clases de base son heredados y sólo 

puden ser invocados automáticamente por el compilador cuando 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 están diseñados para ser invocados 

automáticamente cuando un objeto del campo de acción lo llama. En un programa no se 

pennite la invocación explicita de un destructor. 

13 



~~:os1'I!OIUCOS 

Clases dise1iadas para ser heredadas 

Dado el enfasis que se hace en la facilidad de reutilización y la 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 operación 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 · 

simplificación de la sintaxis al realizar la misma operación sobre una colección de objetos. 

El polimorfismo requiere herencia; simplifica la tarea del programador generalizando 

la sintaxis de comunicación que permite tratar objetos de un tipo diferente de modo similar. 

El polimorfismo se aplica únicamente 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 implementación diferente 

para ese método. 

El polimorfismo depende de la ligadura, que es el proceso pbr el cual un método se 

asocia con una función real. Cuando los métodos polifórmicos se utilizan, el compilador no 

puede determinar a qué función llamar; la función especifica llamada depende de la clase del 

elemento a la cual se envla el mensaje; en consecuencia, la función a llamar se determina en 

tiempo de ejecución. Esta operación se conoce como ligadura tariUa o postergntla (late 

14 



C:APITIILO 1 

binding3) ya que ocurre cuando el programa se está ejecutando. La ligadura temprana o 

previa ocurre para métodos no polifórrnicos; el compilador conoce exactamente cuál es el 

método que se invoca, de modo que se puede construir una llamada directa en tiempo de 

compilación. Aunque la ligadura previa es muy eficiente la mayoría 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 básico para construir un programa. Esta operación se llama 

reutilitaci6n. 

Los programas orientados a objetos se construyen a partir de componentes 

reutilizables de software. Esta operación 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 programación orientada a objetos proporciona una 

extensión importante a la idea de reutilización. Un programador puede tomar una clase 

existente, perteneciente a una biblioteca de clases y, sin modificarla, le puede aftadir 

características y propiedades adicionales. 

3 ligadura tardla, ligadura dinámica. La unión (link) de rulinas en el momento de la ejecución. 

IS 



. CONCEPTOS TEORICOS 

En resumen la programación orientada a objetos se basa en el concepto de 

encapsulamiento de datos y código que opera sobre esos datos en un objeto. Los objetos 

estructurados se agrupan en clases. El conjunto de clases está estructurado en sub y 

superclases basado en una extensión del concepto del modelo entidad-relación. 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 ingeniería de software est(I algo atrasado con 

respecto a las demás áreas de la ingeniería. Cuando la mayoría de los ingenieros completan 

su trabajo y éste se vende, esperamos que funcione de manera correcta. No esperamos que 

los motores de los aviones exploten o que los edificios se derrumben, pero no nos sorprende 

que cierto software se comporte de manera extraña. La mayoría de los productos de 

hardware tienen garantla, pero la mayoría de los productos de software llevan una renuncia a 

la garantfa. 

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 aprendlamos a 

programar, puesto que escríbiamos 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 operación de la mayoría del 

software real depende de condiciones que no se conocerán hasta ejecutar el software. En el 

caso de la multiprogramación, el equipo hace varias cosas a la vez, por lo que es imposible 

pensar como una computadora. 

Para ayudarnos a lidiar con la complejidad, se comenzó a utilizar la programación 

estructurada. Hubo una reducción en el código, pero la programación seguía basándose en 

una secuencia esperada de instrucciones de ejecución. El esfuerzo por diseñar y depurar 
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programas, pensando en el orden que la computadora sigue para hacer las cosas, desembocó 

en un software que nadie entendia del todo. 

El mundo de las técnicas orientadas a objetos es muy diferente. El diseñador piensa 

en términos de objetos y su comportamiento, y se genera el código. El generador de código 

no debe tener errores, de modo que no hemos eliminado la programación manual. Sin 

embargo la mayorla de los sistemas se pueden construir sin tener que pensar en ciclos, 

ramificaciones y estructuras para el control del programa. 

El contraste entre la orientación por medio de procesos y la orientación 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 sólo pueda controlarse mediante los 

métodos de la clase del objeto. Ocurren eventos que modifican el estado de un objeto. Por lo 

general, la propia programación de cada cambio de estado es sencilla, por lo que dividimos 

la programación en partes relativamente sencillas. De hecho cada objeto lleva a cabo una 

función especifica e independiente de los demás objetos. 

ANALISIS Y DISEÑO DE UN SISTEMA ORIENTADO A OBJETOS 

Cuando se analizan sistemas, se crean modelos del área de aplicación que interesa. 

Un modelo puede incorporar un sistema, centrarse en un área de la empresa o abarcar toda 

la empresa. El modelado de empresas es importante para la planeación de la automatización 

de las mismas. 
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El modelo representa un aspecto de Ja realidad y se construye de modo que ayude a 

comprender ésta. El modelo es mucho más sencillo que la realidad, al igual que un avión a 

escala es mucho más sencillo que un avión de verdad. Podemos mr.nejar el modelo y esto 

nos ayudará a idear sistemas o rediseñar áreas de Ja empresa. 

Con el análisis orientado a objetos, Ja forma de modelar Ja realidad difiere del análisis 

convencional, modelamos el mundo en términos de tipos de objetos y lo que le ocurre a 

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

La figura 1.1.2. l ilustra nuestra forma de construir sistemas. El analista crea un 

modelo del área de interes. El modelo se convierte en un diseño y más adelante en un 

código. El modelo debe representar como perciben los usuarios finales el área o lo que los 

usuarios desean que realice el sistema. En Ja 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 diseño a partir del cual se pueda escribir o 

generar un código. 

Los modelos que se construyen en el análisis orientado a objetos reOejan la realidad 

de modo más natural que los del análisis tradicional de sistemas. Después de todo, Ja 

realidad consta de objetos y eventos que cambian el estado de dichos objetos. Mediante las 

técnicas orientadas a objetos, construimos software que modela más fielmente el mundo 

real. Cuando el mundo real cambia, nuestro software es más fiícil de cambiar, lo que es una 

ventaja real. 

Quisieramos capturar el punto de vista de Jos usuarios con respecto al mundo y 

traducirlo en software de la manera más automática posible. Entonces, cuando cambien las 

necesidades de los usuarios, el software cambiará con ellas. 
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Fie. 1.1.2.I, muestra la forma de construir sistemas. 

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

herramientas computarizadas. De Ja misma forma, se necesitan las herramientas para el 

diseilo de software. 

Con las herramientas Orientadas a Objetos, el diseño y código avanzan de manera 

natural a partir del modelo de alto nivel.· Todo se relaciona con los tipos de objetos, los 

métodos que utilizan Jos objetos y Jos eveníos que activan las operaciones con objetos. El 

depósito almacena muchas clases y nos ayuda a localizar las que sean utiles en el diseño. 
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DOS TIPOS DE MODELOS 

En el análisis 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 análisis y diseilo Orientado a objetos tiene dos aspectos los que se ilustran en la 

figura 1.1.2.2. El primer aspecto se refiere a los tipos de objetos, clases, relaciones entre los 

objetos y herencia; se le conoce como análisis de la estructura de objetos (DEO). 

El otro aspecto del comportamiento de los objetos y lo que les ocurre al paso del tiempo; se 

conoce como análisis del comportamiento de objetos (ACO) y diseilo del comportamiento 

de objetos (DCO). 

ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS 

El análisis de la estructura de objetos (AEO) define las categorías de los objetos que 

percibimos y las formas en que los asociamos. 

Durante el análisis de la estructura de objetos, el equipo de análisis se preocupa más 

por identificar los tipos de objetos que por identificar los objetos individuales en un sistema. 

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

construcción para el diseilo de sistemas. 
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Análisi• de la Modelo de la estructura de empresa 

Esquemas de objetos .. 
- Tipos de objetos 
- Asociación de un objeto 

Andlisls de las 

- Generación 
- Composición 

~ 
Diseño de la 
estructura de 

- lndentidicación de Clases 
- Herencia 
• Estructura de datos 

Eatructure de loo 
objwto1 

áreas de la 
empresa 

Diseño Uel 
sistema 

Construcción 

Análisis del 

n comportamiento 

Diagramas de flujo de objetos 

J 
Esquemas de eventos 
- Tipos de eventos 
- Estados 
- Reglas de activación 
- Condiciones de control 
- Funciones 

} 
Diseño del 

comportamiento 

- Identificación de la operación 
- Diseño del ml!todo 

Compo"1111lento de 
loo objeto1 

Fi¡:. 1.1.2.2 AnAlisis y disello se dividen en modelos relacionados entre si; a la izquierda están 

los modelos de la estructura de un objeto y a la derecha están los modelos para el 

comportamiento de objetos. 

En la programación orientada a objetos, estos bloques de construcción guían al 

discnador en la definición de las clases y sus estructuras de datos. Además, los tipos de 

objetos son un índice para los procesos del sistema. En otras palabras, un objeto sólo debe 

ser controlado por medio de las funciones asociadas con su tipo. Así, las operaciories no se 

pueden definir de manera adecuada sin los tipos de objetos. 

Los tipos de objetos que definimos y utilizainoS" soñ ~ui~dÓ~. puesto que los 

elegimos con base en Ja ~omprensión de nuestro mundo. 
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Fii:. 1.1.2.3 Nosotros elei:imos la fonna de dar catei:orlas a nuestro mundo. 

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

un objeto se puede categorizar en más de una forma. 

ASOCIACIONES DE OBJETOS 

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

entorno son vitales en el análisis orientado a objetos: También es importante modelar la 

forma en como los objetos se asocian entre si. En el análisis, es útil nombrar de alguna forma 

las asociaciones e indicar la cantidad de objetos de otro tipo, puesto que esto le da 

significado y aumenla la comprensión de la asociación. 
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Representa tipos de tipos de objetos 

/ ~ 
organización ~~~~~~ ...... ~~~~~~~persona 

1 
Representa una asociación 

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

Aunque la figura 1.1.2.4 ilustra las asociaciones entre dos tipos de objetos no se 

indica el significado de la asociación. Además en el significado, tampoco se indica la 

cantidad de objetos con los que un objeto dado puede y debe asociarse. En el análisis, es útil 

nombrar de alguna forma a las asociaciones e indicar la cantidad de objetos de un tipo dado 

que se deben asociar con los objetos de otro tipo, puesto que esto le da significado y 

aumenta la comprensión de la asociación. 
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GENERALIZACIÓN 

La generalización es el resultado de distinguir un tipo de objeto como más general, o 

incluso, que es más 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, ácido es 

subtipo de liquido y ácido nltrico es un subtipo de ácido. El producto 739 es un subtipo de 

ácido nítrico, la figura 1.1.2.5 muestra esta jerarqula de generalización. 

Base 

Liquido f.-----Acldo 

Solvente 

Fíe. 1.1.2.S Jer•rqul• de 1en•r•tiuci6n. 

Acido Producto 739 

Acido nltrlco .L Producto 740 

~Producto 741 
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La figura muestra una jerarquía en la que cada tipo no tiene más de un supertipo. Sin 

embargo es frecuente que un tipo tenga varios supertipos. Asl, las jerearquías de 

generalización no tienen que ser necesariamente jerarquías de árbol. 

Las jerarquías de generalización son importantes para el desarrollo orientado a 

objetos por dos razones. La primera es que el uso de supertipos y subtipos proporciona una 

herramienta útil para describir el mundo del sistema de aplicación. La segunda es que indica 

las direcciones de herencia entre las clases en los lenguajes de programción orientada a 

objetos. 

,JERARQUIAS COMPUESTAS 

Algunos tipos de objetos se consideran complejos. Por complejo queremos indicar· 

que determinados objetos estan formados por otros. Por ejemplo, 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. Además el objeto complejo formado por anillos, 

una biela y una cabeza. 

En el análisis orientado a objetos, la composición de un objeto nos ayuda a describir 

el hecho de que los dibujos estan formados por determinada configuración de símbolos, los 

trabajos lo están por tareas especificas, las organizaciones por otras organizaciones, y asl 

sucesivamente. 

En los sistemas de tecnología avanzada, el análista describirá la forma en que un 

pedido no sólo puede constar de elementos en cada renglón, sino también contener 

instrucciones verbales del cliente o un diagrama hecho a mano. Los pedidos de este tipo se 

26 



CAP1111LOI 

:llaman objetos complejos. Cada pedido se puede controlar como un objeto unico que conste 

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

DIAGRAMAS DE RELACION ENTRE LOS OBJETOS 

Los tipos de objetos están relacionados con otros tipos de objetos. Un empleado 

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

Los diagramas de relación entre entes se han venido utilizando por años en el análisis 

convencional de sistemas. Un diagra~a de relación entre objetos es esencialmente igual a un 

diagrama de relación entre entes. 

ESQUEMAS DE OBJETOS 

La comprensión de un modelo suele ser más senciUa si los tipos de objetos y 

relaciones se representan mediante un diagrama de relación entre objetos; Jos supertipos y 

subtipos se representan en un diagrama de jerarqu!a de generalización y las estructuras 

compuestas en un diagrama compuesto. Sin embargo, para Jos usuarios más sofisticados 

puede ser útil 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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ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS 

En el análisis del comportamiento de objetos (ACO) realizamos esquemas de eventos 

que muestran eventos, la secuencia en que ocurren y cómo los eventos cambian el estado de 

los objetos. Asl, 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 u:i objeto se puede definir como la colección de los tipos de objeto que 

se aplican a él. 

Al implantarlo en un lenguaje de programación orientada a objetos, el estado se 

registra en los datos almacenados con relación 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 definición de estados. 

En el lenguaje orientado a objetos, las solicitudes se envlan y vrovocan la activación 

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 

En el análisis orientado a objetos el mundo se describe en términos de los objetos y 

sus estados, asi como de los eventos que modifican esos estados. Un eve1110 es un cambio en 

el estado de un objeto. 

Sin los eventos, el mundo no cambiarla. En un mundo sin eventos podríamos 

construir y generalizar bases de datos sin. preocupamos por actualizarlas. Sin embargo, en la 

mayoría de las aplicaciones, si debe de cambiar el contenido de las bases de datos. Puesto 

que deseamos saber de esos cambios y reaccionar en fonna adecuada ante ellos, debemos 

entender y modelar los eventos. ·· : .. 

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

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

30 

Un objeto se crea. Por ejemplo se crea una reseivación aérea. 

Un objeto se tennina. 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. 

Un objeto cambia de clasificación. Por ejemplo, un abogado pasa de ayudante a 

socio; una cuenta cambia de nonnal a atrasada. 

El atributo 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 clasificará al objeto como empleado. Otro evento creará una 

asociación entre el objeto empleado, y un objeto Departamento. Si el empleado, cambia de 

departamento, se crea una nueva asignación empleado-departamento y se termina la 

anterior. 

La figura 1.1.2. 7 muestra Jos objetivos tanto para el análisis como para el diseño. 

El análisis de la estructura de objetos se ocupa de definir las categorías de objetos y 

la forma en que los asociamos. Preguntamos: ¿Qué tipos de objetos hay? ¿Cuáles son sus 

relaciones y funciones? ¿Qué subtipos y supertipos son útiles? ¿Hay algún tipo de objeto 

compuesto por otros objetos? 

Cuando el análisis pasa a la etapa del diseño de la estructura de objetos, 

identificamos las clases (la implantación de tipos y objetos). Se definen las superclases, 

subclases, rutas de herencia y los métodos a utilizar y se lleva a cabo el diseño en detalle de 

las estructuras de datos. 

El análisis del comportamiento de objetos se ocupa de modelar lo que ocurre a los 

objetos al paso del tiempo. Nos preguntamos ¿En qué situación pueden estar las clases de 

objetos? ¿Qué tipo de eventos cambian estos estados? ¿Qué sucesión de eventos ocurre? 

¿Qué funciones resultan de estos eventos y cómo se activan? 
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Después sigue Ja etapa de diseño. En ésta nos preocupamos por el diseño detallado 

de métodos, ya sea con técnicas por procedimientos o de no procedimientos. Se crea Ja 

entrada para Jos generadores de códigos. Se diseña la pantalla y se diseñan y generan Jos 

diálogos. Finalmente, se construyen y desarrollan los prototipos. 
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Fis. 1.1.2. 7 Las dos mitades del anilisis y disello OO. 
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I. l.3 DESARROLLO DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS. 

La velocidad a la que ava112a la tecnología de hardware de computadoras es 

sorprendente; año con año se logran avances que conducen a la construcción de 

computadoras más veloces, más compactas y baratas. Sin embargo, en el aspecto de 

software no parece haber un desarrollo similar. Mientras que los costo~ de hardware han 

disminuido continuamente, los de software han hecho lo contrario. La construcción de 

software no es una tarea fácil y en muchas ocasiones los proyectos de programación 

sobregiran los presupuestos de tiempo y dinero. 

EL PROBLEMA DEL MANTENIMIENTO DE SOFfW ARE. 

La construcción de software ha recibido la atención de los expertos desde hace. 

mucho tiempo; en la década de los 70's se consiguieron avances significativos hacia el 

desarrollo de metodologías para construir programas en forma sistemática y a bajo costo. 

Como resultado de esos esfuerzos surgieron técnicas que, como el diseño estructu~ado y ef 

desarrollo descendente (top·down), durante mucho tiempo han. sido las herramientas 

utilizadas por los programadores para construir software, Aunque dichas técni~ás han sido; 

' empleadas durante mucho tiempo en proyectos realmente complejos, la mayoría de lo( 

ingenieros de software coinciden en afirmar que sufren de tres gr~ndes defici~ncias: ' 
,.} 
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. • Los productos que resultan al emplear ~sta~ técnicas son poco flexibles. 

· • Los programadores que los usan tienden a concentrarse en el diseño y la implementación 

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 metodologla que se concentra en el diseño inicial del 

sistema se hace evidente si se toma en cuenta que la vida útil de un producto de software 

puede ser cinco 6 seis veces más grande que el lapso en que se desarrolla; por ejemplo, un 

sistema que se desarrolla en uno 6 dos años puede mantenerse trabajando durante un 

periodo que va de cinco a quince años. 

Los gastos que se hacen durante este último período (gastos de mantenimiento) 

representan alrededor del 70% del costo total del sistema. La figura 1.1.3.I ilustra la forma 

en que se distribuyen estos gastos. 

La gráfica muestra que cerca del 60% de Jos 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 Jos datos. Es por ello que Ja extensibilidad ( Ja facilidad con 

que se modifica un sistema para que realice nuevas funciones) debe ser uno de Jos objetivos 

primarios de Ja etapa de diseño. 
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RELACIOll PORCENTUAL 
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Fi¡:. 1.1.3.1. Forma en que se distribuyen los eastos de mantenimiento de software. 

La fase de mantenimiento es tan importante que qualquier método de diseño debe 

tener como objetivo principal producir sistemas que faciliten su propio mantenimiento. Pero, 

¿cómo alcanzar este objetivo?. Los expertos recomiendan una serie de actividades y 

heurfsticas que pueden servir como guia durante el desarrollo del sistema. 

La reutilización de código es otro de los factores que no se toma en cuenta en los 

métodos de diseño tradicionales. 

Cualquier programador que desarrolla un sis1ema nuevo debe escribir una buena 

cantidad de código que ha escrito anteriormente una y otra vez. 
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Las rutinas de búsqueda, ordenamiento, manejo de menús 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 código escrito previamente por él mismo 

o por otros programadores. 

MODULARIDAD. 

La programación orientada a objetos es un método de . diseño que tiene como 

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

La modularidad es una de las herramientas de diseño más poderosas para facilitar el 

desarrollo y mantenimiento de sistemas de software. La modularidad permite definir un 

sistema complejo en términos de unidades más pequeñas y manejables; cada una de esas 

unidades (ó modulos) se encarga de manejar un aspecto local de todo el sistema, 

interactuando con otros módulos para cumplir con el objetivo global. 

La mayoria de los lenguajes actuales alientan el uso de la modularidad: en lenguajes 

estructurados como C ó Pascal, la modularidad se basa en el concepto de fimción (también 

llamada procedimiento o subrutina); en lenguajes más evolucionados, como Ada ó Modula-

2, los modulos corresponden a conjuntos de funciones relacionados con las estructuras de 

datos que manipulan esas funciones (paquetes, en terminología de Ada). 

Sin embargo, para ser realmente útil, las propiedades de un módulo deberian ser las 

siguientes: 
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CARACTERISTICAS DE UN MODULO 

Oescomponibilidad 

Componibilidad 

Comprensibilidad 

Continuidad 

Protección 

Fig. 1.1.3.2 Propiedades de la Modularidad. 

a) Descomponibilidad: Un método de diseño modular debe permitir descomponer un 

problema de diseño en subproblemas más pequeños que pueden resolverse en forma 

independiente. 

b) Componibilid•d: Una vez que se cuenta con un conjunto de módulos que realizan una 

función especifica, se debe alentar al programador a usar esos módulos para construir 

nuevos programas. 

c) Comprensibilidad: El lector de un programa o una librería debe ser capaz de entender el 

funcionamiento de cada módulo sin necesidad de consultar el texto de otros módulos. 

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

cambios en un sólo módulo ó en un conjunto pequeño de ellos. 
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e) Protección: Un error de ejecución en el funcionameinto de un módulo no debe expandirse 

hacia los demás módulos. 

Estas cinco propiedades pueden asociarse con las siguientes estrategias: 

a) Un módulo debe corresponder con una unidad sintáctica del lenguaje (una subrutina, un 

paquete, una clase); esta unidad debe poder ser compilada por separado, tal vez para ser 

almacenada en una libreria (con esto se mejoran la componibilidad y comprensibilidad del 

sistema). 

b) Los módulos deben tener pocas inteñaces (medios de comunicación con otros módulos). 

y éstas deben ser pequeñas. Un número pequeño de inteñaces aumenta la independencia 

de los módulos, lo cual hace más fácil el proceso de componer nuevos sistemas a partir 

de módulos prefabricados, ayuda a evitar que los errores en un módulo se propaguen por 

todo el sistema y hace que cada módulo de un sistema sea más comprensible. 

e) Cada módulo debe ocultar su implementación y algoritmos internos al resto del sistema 

(principio de ocultamiento de información). No se debe permitir que un módulo 

• modifique los elementos internos de otros módulos; sino que la comunicación entre ellos 

debe realizarse mediante inteñaces explicitas y bien definidas (esto favorece la 

comprensibilidad y la protección modular). 

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

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

Las técnicas en las que se basa Ja programación orientada a objetos (ocultamiento de 

infonnación, abstracción de datos, manejo automático de memoria, polimorfismo) eran 

conocidas y utilizadas por los ingenieros de software desde hace muchos años; lenguajes 

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

Estructura Modular Abstracción de dalos 

Manejo de Memoria Automático 

Herencia Polimorfismo 

Asociación Dinámica de Tipos 

Ocultamiento de Informaci6n 

Fi1. 1.1.3.3 Facilidades de la Pro1ramación Orientada a Objetos. 

Entre los lenguajes orientados a objetos más populares, se encuentran Simula67, un 

lenguaje de simulación con facilidades para manipular eventos discretos; Smalltalk, que se ha 

usado principalmente para desarrollar inteñaces de usuario gráficas y Eiffel, que se ha 

empleado en áreas diversas. 

Los lenguajes orientados a objetos no habían tenido una aceptación amplia entre la 

comunidad de programadores. 
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Caracteristicas como el manejo de memoria automático y la asociación dinámica de 

tipos imponen sobrecargas demasiado grandes a la ejecución 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 más alto nivel de un sistema y lenguajes funcionales para escribir las partes 

de bajo nivel criticas para Ja ejecución (una forma común 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 programación orientada a objetos, pero que no impongan 

sobrecargas de ejecución demasiado altas. 

Naturalmente, Ja programación orientada a objetos requiere el uso de lenguajes de 

programación idóneos. En Ja Programación Orientada a Objetos (POO), existen dos tipos 

diferentes de lenguajes: puros e hibridos. 

Lenguajes puros.- Son aquellos diseilados en base a las propiedades especificas de la 

programación orientada a objetos, y tienen unas construcciones léxicas y lógicas muy 

diferentes a las encontradas en Jos lenguajes estructurados tradicionales. Su primer 

representante fue Simula, un lenguaje de simulación basado en Algol; hoy dla, sin embargo, 

su representante más genuino es Smalltalk, y la versión Smalltalk/V la más difundida. Es el 

lenguaje que, al decir de Jos especialistas en POO, deberla ser elegido como primer lenguaje 

al comenzar a estudiar POO. 
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Lenguajes /1{bri1fos.- Son lenguajes que añaden, n.; las. prop}c~a~.~.s.:)r,a,d.i~ionales 

estructuradas, caracterfsticas orientadas a objetos. Hoy. dla .son. lcis:}r.iás;~,i.fundi_dos,Y~. e~tre_ 

ellos, podemos citar: C++, Turbo Pascal (5.5, 6.0.y 7.0), Objective Pas,ca! y Objective-C. __ , 
. . .. ·• . ·:·:.• ¡ .·-.:···.>:': .... '~· :'.<'·"·:·: .. ,,; ··-: "'·' 

·.T<>-~•Ü·:~;;'.;j•~; ·r~·~·;~~. '1.«.-.. '.1o.:'' 

El debate sobre cuál lenguaje utilizar es abierto"y,po~~l!i.ic~:¡,!-_?i;pu~st!~,s~gi~f~~ 
'·'.'-:".,>·;·,"•, .,: . .-·' . ·.· • 

lenguajes puros que fuerzan al programador a utilizar ¡técriiéa's¡ orientaaas,a ,objetos; los 
·".""'"."'.,',·· ~-:· ·;";:1:'rS, -.-·;..~·· \ • .,, '· , •:. '. 1 ~.· , ·-

lenguajes hlbridos permiten que otros paradigmas, coin~' la- pr~giam~ciórí estructurada, 

puedan ser utilizados. La decisión, muchas • vcce_s, ;d~périd~rA' d·~·· ~~ 
0

°C~~j~ntos .. de 

cirscunstancias impredecibles en el principk> dcl,dis~fi~.,ff.9~ ~l~.: l~~-1.~~gu~jes_hlbridos han 

proliferado, debido a la gran comunidad ~~ progra,,;a~o~.ii -~~ ~~sc:i.I y~ q~~· !.ógi~amente 
tienen, a priori, asegurada una migración ~As fá~H a T~rb~ ~a~~~Í S.S, 6.o ó .7.0 y a C++. 

' . ' ' .. ' .~ .... , . "' ' '· ' ·~.. .- '" . " 

SMALLTALK 

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 objeto, y 

representa el paradigma de la programación orientada a objetos:. es el lenguaje puro POO, 

por excelencia. 

El entorno Smalltalk es orientado a objetos ·con ventanas, . menús desplegables y 

emergentes, tratamiento de menús, etc. Presenta las.cara~terfsticas fundamentales de POO, y 

cada objeto en el sistema Smalltalk hereda del objeto ralz. Al igual que o_tros POO; Smalltalk 

diferencia entre objetos y clases .. 

Un objeto és una .insíancia'o ej:mpldde ~~á ~fase. Tod~s las variables instancia de 
'" ., ·: .. · -' ' ·-~ . ·. ·,' : ~ - ·:. . . '/: .-.-'. . : 

una clase Smalltalk. s~n. (Ío~ defc~Í~; pri~ad~s"a ese objeto. 
' ~ : "'-, . .'. . . . 
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Smalltalk es un lenguaje interpretado que lo hace muy flexible; pero lógicamente, 

limita sus posibilidades comerciales. Un programa Smalltalk debe ejecutarse desde su mismo 

entorno, y eso limita su transportabilidad. Esto no siempre es una desventaja. El entorno está 

disponible en muchas plataformas; entre ellas, DOS, OS/2 y Windows. 

TURBO/QUICK/OBJECTIVE PASCAL 

En 1989, Borland lntemational y Microsoft, simultáneamente, lanzarón versiones 

orientadas o objetos de Pascal, Borland utilizó la lilosofia C++, y Microsoft la filosolla 

Smalltalk, en sus versiones. Sin embargo, Borland ha progresado mucho y su última versión 

7.0 incluye además, una magrúlica biblioteca de clases llamada Turbo Vision, mejora de las 

versiones anteriores S.S y 6.0; por el contrario, Microsoft sigue estancada en su versión 

primitiva. 

Estos lenguajes soportan las caracteristicas mlnimas orientadas a objetos, como son 

la creación de clases, herencia (sólo simple) y polimorfismo. La versión de Turbo Pascal es 

más robusta que Quick Pascal, aunque ésta es más mcil de aprender. 

C++ 

El lenguaje de programación fué diseilado e implementado por Bjarne Stroustrup de los 

laboratorios Bell de la AT&T como sucesor de C. Tomando ideaJ de los lenguajes de 

programación Simula 67 y Algol 68, C++ conserva la compatibilidad con programas 

existentes en C y la eficiencia de C. La figura 1.1.3.4 ilustra la herencia de C++. 
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C++ además adiciona nuevas capacidades poderosas, haciendolo compatible.para un 

amplio rango de aplicaciones incluyendo inteligencia artificial. C++ se tiene que tomar 
. '·' 

seriamente para el desarrollo de software porque está intimamente relacionado con e, y p~r 

el potencial que tiene para graficas e inteñaces, para programación de sistemas, y para el 

soporte a gran escala en el desarrollo de software. 

'60 

'70 

'75 

'80 

'85 

Fii:. 1.1.3.4. Leni:uajes que contribuyerón en la formación de C++. 

El lenguaje de programación C++ permite además la abstracción de datos, en la tabla 

.1.1.3.1 se muestra una relación de las caracteristicas de lenguajes de programación. 

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

puede realizar abstracción de datos y programación orientada a objetos. 
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C++ es seguramente el lenguaje hlbrido más popular, existen versiones para todas las 

plataformas: DOS, OS/2, Windows, UNIX, XENIX, etc., y muchos distribuidores 

comercializan productos y compiladores C++, como es el caso de AT&T, Borland, 

Microsoft, Zorterch, etc. 

Lenguaje 
POO 

e 
Pascal 
Modula-2 
Ada 
Smalltalk-80 

C++ 

Programación 

EscrucCurada 

Si 
SI 

Sí 
Sl 
No 
Si 

Programación '.. Abscracción 

Modular de Dacos 

Sl No 

No No 

Sí No 

SI Sí 
No Sl 
No Si 

Tabla 1.1.J.l. C-t+ comparado sus caracterlsticas principales con otros lencuajes. 

·. 

El lenguaje C++ se utiliza actualmente en el desarrollo de manejadores de bases de 

datos, sistemas operativos, compiladores, sistemas de comunicación, productos de CASE, 

redes y robótica. 

Su gran difusión actual y la que se prevé en la década de los noventa se deberá 

esencialmente al proceso de estandarización a que se encuentra sometido, la versión 2.0 ya 

adoptada por el comité ANSI (Instituto Americano de Normas Nacionales) respectivo, es 

seguida, prácticamente, por todos los fabricantes. La versión 2.1 está en proceso de 

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

El compilador Turbo C++ es una implementación completa de AT&T C++ versión 2,0, Con 

Turbo C++, se obtienen las mismas características de C, asl como de C++. Su característica 

fundamental es el entorno integrado de desarrollo EID (Integrated Development 

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

aunque recientemente ha aparecido la nueva versión 3.0, que corre en entornos DOS y 

Windows. 

~'nªJ~~-~''"'!!"!!*!!!M!!"!!!!!!!!l!*!!!'*!!!!!"!!*!lltMJ:!J!l!mfll~.c!l!!M!!!ª!!M!!!!h!l!!!!!!!!!!'"!!!'!!"f!!f.!~?,~,IJ'!I!!!, 

Ventana 
d•­
cWc:i6a 

v ...... 
de­
menujo 

Unea de 
a11dO---

" . 

\1 1 ,,, ,, ' 1 ' ., 11 I" 

Fie.t.t.J,5, Entorno inteerado Turbo C++. 
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Borland C++ es un paquete profesional. Añade las características básicas de los 

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

Otras características sobresalientes son: soporte Windows 3.0/3. l y módulos 

DLL/Dynamic Link Library (Bilblioteca dinámica de enlaces). Además Borland C++ 

contiene el Whitewater Group's Resource Toolkit, que permite crear, m'antener, programar 

recursos Windows (iconos, menús, cuadros de diálogo, etc.). A finales de 1991, Borland ha 

presentado la versión 3.0, que soporta las versiones 2.0 y 2.1 de AT&T C++ y, en la 

primavera de 1992, Ja versión 3.1, que además soporta Windows 3.1. 

• Archive Qpdone1 !lent1ne Ayyda • fli 1111111MM'ªA""IF*llº""'''''' 

~ 
MORefeun::e 

~ ~ 
8C\t1Aeft11ence Wf\SpeetCI Aele1erce 

Fi1.l.l.J.6, Administrador de pro&ramas de Windows. 
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Actualmente el compilador C++ 3,0 de Borland se nos presenta como un entorno 

integrado de programación para Windows que incluye todas las herramientas tradicionales 

para el desarrollo de una aplicación en C. Además, dispone de unas utilerias (denominadas 

"expenos") que facilitan de forma muy panicular el desarrollo de aplicaciones bajo 

Windows. Por añadidura, el paquete de Borland dispone del gestor de proyectos Proyect 

Manager, que nos permite mantener desde una ventana el c.ontrol del desarrollo de toda la 

aplicación. 

ZORTERCR C++ 

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

propiedades del compilador estándar C++ y un entorno integrado. Hasta la aparición de los 

compiladores de Borland, ha sido la estrella de la programación orientada a objetos. En la 

actualidad, se comercializa la versión 3.0, que soporta los entornos DOS, Windows y OS/2, 

Presenta dos nuevas opciones: una como entorno de desarrollo profesional y, otra, para 

cálculos cientifico-técnicos, lo que aumenta su potencia y versatilidad comparada con otros 

compiladores C++. 

SYMANTEC C++ 

El compilador Symantec C++ 6.0 es la que llamaríamos, en inglés, un outsider, es decir, un' 

' aspirante inesperado que intenta hacerse sitio entre los dos gigantes de la programación ' 

visual en C. 
" - .~,.:....~. 

-<-~~:;i,_.::.~;!-;¿ .. ·:\-!:. ::-~~;\°{. -:~-~.~{~(<·:~-~:--<~-:~.;~~,~~}- ,f-, 

-·-· ·:. 

;,1' 

Symantec C++ 6:9 es tleredéro direéto del Zorte~ch>Lo primero que ha innovado es 
j .. ,;~.>_ ):').'. ;,_:-; . , :·:"'·; :./':·.'c.:: .. '>'_··,:_~--- .-:,.::· .-> ._·,_ .. :_ -.~. : .: .: .. ·. : _.· 

el· diseño de· su propio.entomo·.·integrado:oe: IDE.ha cambiado:a .r0DE'(/11tegrated 

Develpme11t and Debu~i¡;,K~ll~i~~j,~~;,,, e~to~~ Í~teg~ad~ d~ ~~sarrollo y depuración). 
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MICROSOFT CIC++ 7.0 

El programa Microsoft CIC++ 7.0 (MSC) contiene un compilador C que sigue la 

norma ANSI. MSC necesita una PC basada en procesador 386 ó 386 con un mínimo de 

3MB de RAM, un disco duro de al menos JO MB libres, versión MS-DOS 3.3 o superior y 

monitores CGA, EGA, VGA o las nuevas SuperVGA (SV«;iA). Si se desea instalar todo el 

compilador C, más el kit de desarrollo SDK de Windows 3.1, se requiere entonces SSMB de 

disco duro. 

Una de las propiedades más notables de MSC 7.0 es la biblioteca de clases MFC 

(Microsoft Foundation Classes) que ofrece soporte completo para objetos Windows tales 

como ventanas, diálogos, mensajes, fuentes, mapas de bits, etc. Esta biblioteca es una 

colección de más 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 más que una recompilación de aplicaciones a otros entornos. Microsoft ha 

pensado_en el futuro y la biblioteca será compatible con el próximo sistema_ operativo 

Windows de 32 bits, el NT. 

MSC 7.0 incorpora un entorno integrado PWB (programrner's WorkBench) bajo 

DOS, como se muestra en la Figura 1.1.3.7. 

Para programadores DOS ofrece, además de las herramientas citadas, una serie de. 

propiedades notables, asi como otras herramientas tales como: cabeceras precompiladas, 

alineación de código de máquina (posibilidad de insertar código ensamblado sin necesidad 

del Macro Assembler). manejador de memoria virtual, manejador de recubrimientos 

Overlays y una biblioteca QuickWin que permiten convertir una aplicaión MS-DOS en una 
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simple aplicación para Windows (utilizándolas se pueden transportar muchos programas 

compilados con Microsoft C/C++ para ejecutarse en una ventana sólo de texto de 

Windows). 

• '' '' "' r 1 + 1 ! '1•nu 

Fi¡:. U.3.7. Menú principll de PWB 

MICROSOFI' VISUAL C++ 

El Microsoft Visual C++ es uno de los dos paquetes de programación más potentes 

del mercado, en donde se ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy 

sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la última versión de las librerlas de clases 

Microsoft, las MFC (Microsoft Foundation Classes). 
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1.2 El lenguaje C ++y la Programación 
Orientada a Objetos 

1.2.1 EL LENGUAJE Y SU HISTORIA 

El lenguaje C nació en los laboratorios de la Bell Telephone y ha sido estrechamente 

asociado con el sistema operativo UNIX, ya que su desarrollo se realizó en este sistema y 

debido a que tanto UNIX como el propio compilador de C y la casi totalidad de los 

programas y herramientas de UNIX, fueron escritos en C. Su eficiencia y claridad han hecho 

que el lenguaje ensamblador apenas haya sido utilizado en UNIX. 

Este lenguaje esta inspirado en el lenguaje B escrito por Kcn Thornpson en 1970 con 

intención de recodificar el UNix, que en la fase de arranque estaba escrito en ensamblador, 

en vistas a su transportabilidad a otras máquinas. B era un lenguaje evolucionado e 

independiente de la máquina, inspirado en el lenguaje BCPL concebido por Martín Richard 

en 1967. 

En 1972, Denis Ritchie, toma el relevo y modifica el lenguaje B, creando el lenguaje 

C y reescribiendo el UNIX en dicho lenguaje. La novedad que proporcionó el lenguaje C 

sobre B fue el diseño 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 versión, fue desarrollada por 

Microsoft para las micro computadoras de 16 bits. 

El lenguaje C ha seguido evolucionando sin perder sus características originales 

dando origen al lenguaje C++. 

C++ esta basado en C y es un supcrconjunto de C. C++ retiene el poder y la 

flexibilidad de e para permitir la inteñaz hardware-software con la programación a bajo 

nivel. 

El poder de eficiencia y cconomia de las expresiones de C están contenidas en C++, 

sin embargo, C++ provee una plataforma que soporta la programación orientada a Objetos 

y los problemas de abstracción de alto nivel. 

C++ es un lenguaje híbrido. El paradigma de la programación orientada a Objetos 

puede ser explotado totalmente para producir. una solución 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 inspiración de BCPL y Simula67. La noción de subclases y las 

funciones virtuales están tomadas de Simula. La habilidad para sobrecargar operadores y la 

flexibilidad para incluir declaraciones cerradas a su primer punto de aplicación son 

reminiscencias de Algol68. Es claro que C++, como otros modernos lenguajes de 
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programación, representa una evolución y refinamiento ·de algunas de las mejores 

caracteristicas de los lenguajes previos. 

C++ fue desarrollado por Bjame Stroustrup en los lab.oratorios Bell a principios de 

los años 80's. El Dr. Stroustrup desarrollo C++ para mantener la escritura de algunas 

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

Enjulio de 1983 C++ fue primeramente instalado por el grupo de Stroustrup quien 

desarrollo el lenguaje. En el verano de 1987, C++ todavía seguía evolucionando. No hubo 

un lenguaje estándar o formal. El Dr. Stroustrup y sus colegas en los laboratorios AT & TI 

continuaron haciendo refinamientos al lenguaje de acuerdo a su experiencia con él. 

Una convención a lo que han llegado los desarrolladores del lenguaje es hacer 

compatible a C. Esto preserva la integridad de millones de lineas de código 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 e, 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 religión asl que 

muchos programadores de C, no tuvieron ninguna dificultad para incorporar el C++ a sus 

actividades. 

1 (American Telcphone & Telegraph Company) Compaftla Americana de Tetéfoli'•• y Telégrafos. 
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El lenguaje C es sencillo, compacto, elegante y veloz por lo que resulta de gran 

utilidad para aquellos programadores que pretendan un software de altas miras y al mismo 

tiempo efectivo. 

Podemos afirmar, sin lugar a dudas, que el lenguaje C, a través de su corta 

existencia, ha demostrado ser uno de Jos más versátiles, completos y estructurados, que 

posee como gran ventaja a destacar, Ja transportabilidad, es decir, la posibilidad de utilizarlo 

tanto en macrocomputadoras como en mini y micro computadoras. 

Además, como muestra de su gran aceptación, son cada vez más 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 más universal.de los lenguajes y,el que menos 

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

OBJETOS. 

Los ensambladores fueron los primeros lenguajes de programación que introdujeron 

representaciones simbólicas para las instrucciones de maquina. Algunos de los primeros 

ensambladores fueron Soap para la IBM 650 (a mediados de los años SO's) y Sap para la 

IBM 704 {después de los años SO's) pero el primer lenguaje de programación de alto nivel 

fue sin duda FORTRAN. 

FORTRAN introdujo varios conceptos importantes a los lenguajes de programación, 

incluyendo variables, arreglos, estructuras de control (tales como las estructuras 

condicionales y las iterativas). FORTRAN es todavía uno de los más populares lenguajes de 

programación. El lenguaje tiene una activa estandarización ANSI que periódicamente realiza 

cambios substanciales y extensiones al lenguaje. 

Todavía, después de los ailos SO's se encontraron con un problema cuando se 

desarroll.aban programas grandes, que era que los nombres de las variables entraban en 

conflicto en diferentes partes del programa. 

Los lenguajes de programación que sucedieron al FORTRAN fueron PUi, COBOL 

y Algol. Los disciladores del lenguaje Algol decidieron proveer barreras para separar 

nombres de variables de los segmentos del programa. Con esto nació el BEGIN y el BND en 

el Algol 60 (Randell y Rusell, 1964). 

Asl sólo 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 programación. Las estructuras de bloques son ahora extensamente usados en 

una amplia variedad de lenguajes. 

A principios de los años 60's, los diseñadores del lenguaje Simula-67 (Dahl y 

Nygaard, 1966; dahl, Myhrhaug y Nygaard, 1970) tomaron el concepto de bloque de Algol 

para introducir más tarde el concepto de Objeto. Aunque Jas raíces de Simula fueron en 

Algol, Simula, fue principalmente conocido como un lenguaie de simulación. Asi, los objetos 

de Simula tuvieron una existencia propia conteniendo datos y el poder comunicarse con 

otros durante una simulación. 

Conceptualmente un objeto contiene ambos, los datos y las operaciones que 

manipulan sus datos. Las operaciones fueron llamados métodos. Simula también incorporó 

la noción 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 jerarqulas, pennitiendo parte de la implementación de las estructuras. 

' Simula también distingue entre dos tipos de igualdad, idénticamente y superficial que relleja 

la distinción entre referente basado en valor y basados en la interpretación de objetos. 

Otro imponante desarrollo dentro de los lenguajes de programación fue el lenguaje 

LISP (McCarthy el al.,1965). Lisp fue introducido a finales de los a~os SO's y a principios 

de los años 60's, LISP fue uno de los más elegantes y refinados lenguajes utilizando pocas y 

simples construcciones de programación (listas y funciones) para ejecutar. •procesos 

complejos. LISP es uno de los principales lenguajes que por su refinamiento se utilizan en 

las aplicaciones de la Inteligencia Anificial. 
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A principios de los años 70's, el concepto de abstracción de datos fue propuesto por 

un número de diseñadores de lenguajes con el propósito de manejJr extensos programas 

(Pamas, 1972). 

Existen dos aspectos fundamentales de la abstracción de datos. Uno es agrupar las 

estructuras de un tipo con las operaciones definidas por su .tipo. Por ejemplo, con Algol o· 

Pascal, en donde el lenguaje no agrupa todas las operaci<;mes en un tipo de registro del 

mismo modulo con la definición del tipo de registro. 

El otro aspecto de la abstracción de datos es la ocultación de información, donde los 

detalles de implementación y representación 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 abstracción de datos. En CLU, por ejemplo, los tipos de 

abstracción de datos fueron implementados en agrupaciones con un nombre apropiado. 

Uno de los más importantes lenguajes que manejaron la abstracción de datos fue el 

ADA (Booch, 1986). El departamento de la defen~a de los E.U. comisionaron el diseño 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 contenía las usuales estructuras de control, y las definiciones de tipo, 

funciones y subrutinas. Las construcciones orientadas a objetos de ADA incluian diseño de 

paquetes. 
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LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS EN WS 90'S 

En 1982 se dijo "que la programación orientada a objetos seria para los años_80's.lo, 

aque la programación estructurada fue para los años 70's" (Rentsch, 1982); Los .80's seran 

probablemente conocidos como la década que lanzó la orientación de objetos en la .era de la .. 
computación. <:': 

\,'• ,,, 

En el año de 1986 se dio la primera conferencia, OOPSLA (Lenguajes y Sistemas.de 

programación orientada a objetos ). completamente dedicada a la orientación de objetos, y 

en 1988 salió la primera publicación completamente dedicada a la orientación. de· objetos: 

The Joumal ofObject-Oriented Programming). 

Después de este evento hubo un notable incremento de las conferencias sobre 

Programación orientada a objetos. Simultáneamente, surgieron los lenguajes orientados a 

objetos tales como C++, Objective-C, Smaltalk-80, Eiffel y extensiones de LJSP orientadas 

a objetos que llegaron a estar disponibles comercialmente. Varias de las mejores compañías 

de computadoras tales como AT & T, SUN, y Microsoft comenzaron a implementar estilos 

de programación orientados a objetos en el desarrollo de su propio software. 

Durante los años 70's y los años 80's, los conceptos orientados a objetos de Simula y 

otros de los primeros prototipos estuvieron influenciados por los lenguajes: Smaltalk que 

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

Durante los años 70's un grupo de desarrolladores de Xe.ox PARC estuvieron 

revolucionando el futuro de la industria de la computación. Los desarrolladores PARC 

crearon tecnologias actulllmente conocid.as como ·tecnologias orientadas a objetos. El 

lenguaje Smaitalk fue desarrollado simultáneamente en este tiempo. En térÍT1inos de la 
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interfaz de usuario surgieron las estaciones de trabajo y sus predecedores fueron 

influenciados por el disello de los ambientes de la Apple Macintosh, Aldus Page Maker y 

Micro~oft windows. 

En la década de los años 90's, los lenguajes, las técnicas, bases de datos e interfaces 

de usuarios orientadas a objetos van a ser cada vez más populares. La mayoria del desarrollo 

de software se va a ver afectado por la orientación de objetos de una u otra forma. Los años 

90's van a ser conocidos como los años de la proliferación de los lenguajes y tecnologias 

orientadas a objetos. 

¿Por Qué Programación Orientada A Objetos? 

Hace varios alias, investigadores de la ciencia de la computación observaron que los 

programadores podlan escribir y depurar más o menos la misma cantidad de código sin 

importar el lenguaje que utilizaran. La cantidad de trabajo es más o menos la m.isma, pero no 

asl los resultados. Escribir 100 lineas de código en lenguaje ensamblador, se obtiene cierto 

resultado pero con el código en C se obtiene mucho más. Con esto en mente, los 

investigadores buscaron desarrollar lenguajes de alto nivel que multiplicaran el poder de un 

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

En la década de 1970 se volvió popular el concepto de Objeto entre los 

investigadores de los lenguajes de programación. Un objeto es un conjunto de códigos, 

datos diseñados para emular o imitar una entidad fisica o abstracta. Los objetos son 

eficientes como elementos de programación por dos razones principales: representan una 

abstracción directa de elementos que se utilizan comúnmente y ocultan la mayor parte de la 

complejidad de su implantación a los usuarios. 
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Los primeros objetos que se desarrollaron fueron aquellos que estaban más 

íntimamente ligados a las computadoras, como integer, Array y stack. Se diseñaron algunos 

lenguajes (como Smalltalk) como lenguajes onodoxos en los cuales todo se define co1110 un 

objeto. 

La programación orientada a objetos es una metodol.ogía que da gran imponancia a 

las relaciones entre objetos, más que a los detalles de la ii,nplantación. Las relaciones son 

nexos entre objetos y suelen desarrollarse a través de árboles genealógicos en los que se 

crean nuevos tipos de objetos a partir de otros. 

Ocultar la implantación de un objeto hace que el usuario tenga que ver más con la 

relación que guarda un objeto con el resto del sistema y no con la forma en que se implanta 

el componamiento de un objeto. Esla distinción es importante y representa una desviación 

fundamental de los lenguajes "imperativos" (como C), en los que las funciones y las llamadas 

a funciones son el centro de la actividad. 

En C++, pocos objetos son parte del lenguaje mismo. El trabajo pesado y la 

responsabilidad cie diseñar objetos corresponden al usuario. El poder de la programación 

Orientada a Objetos (POO) se aprovecha si se desarrollan grupos de objetos que suelen 

denominarse Jerarquías de clases. El desarrollo de estas jerar9ulas de clases es una actividad 

fundamental en POO. 
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LA EVOLUCION DE LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS EN EL 

USO DE INTERFACES 

En los últimos ailos la comunicación de los usuarios con las computadoras se ha 

llevado a cabo a través de inteñaces basadas en comandos. 

En los primeros sistemas computacionales los usuarios terúan que memorizar 

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

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

instrucciones para poder funcionar. 

Los primeros usuarios de computadoras fueron ingenieros, ya que ten'ian mucho 

interes en conocer més acerca de su funcionamiento y de su tecnologla. El uso de las 

inteñaces 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. 

En los ailós 70's fue entonces cuando las computadoras empezaron a ser usadas por 

un nuevo grupo de usuarios tales como las secretarias, directores, ejecutivos y personas en 

general. Los comandos basados en éstas inteñaces causaron fobia a los usuarios hacia las 

computadoras; debido a que tenlan que memorizar comandos tales como "Control-Shift-D" 

para borrar una palabra o "Control-Escape-O" para restaurar una palabra. 

Para hacer la vida más facil ai usuario, una gran cantidad de componentes han sido 

inventados para comunicarse con la maquina. Al principio los unicos perifericos que existían, 

eran el teclado y la terminal de video, pero no fue hasta finales de los años 70's que surgió al 
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mercado comercial un nuevo dispositivo conocido como MOUSE o "Ratón" éste cambió 

radicalmente el uso de las inteñaces. 

El mouse ya existia antes de los años años 70's, pero sólo para un selecto grupo de 

usuarios. En los años 60's Projects y SRI Intenational, MIT y otras universidades 

pennitieron la invención de componentes con función de apuntadores y sistemas con 

ambiente gráfico (Perry y Voelcker, 1989). El mouse y el joystick son algunos de los pocos 

componentes apuntadores que fueron inventados en ese tiempo. 

En los años 70's los diseñadores de Xerox PARC estuvieron ocupados diseñando 

poderosas estaciones de trabajo con ambientes gráficos. Sus experimentos se concentraron 

en combinar la memoria asociativa del usuario con su capacidad de manipulación directa de 

objetos. El objetivo básico 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.l 

despliega la barra de menus de la aplicación Write de microsoft. 

62 



CAPITULO! 

m>1 - - - - \V11h (s111 11111luJ ' fil1" / 
Archivo Edlcl6n ll6squeda !;ar6cter (!árralo Documento 1 

Fi11.2.1.1 Barra de menu de Microsoft Wrile. 

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 

acción es ejecutada y aparece un submenu con otra serie de comandos. La figura 1.2.1.2 

muestra el submenu del comando caracler apuntado. El usuario puede entonces seleccionar 

diferentes estilos de los caracteres disponibles. 
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Negrita 
Cursiva 
:>ubrayado 
Indice 
SuJ¡lndlce 

Beduclr fuente 
Ampliar fuente 

fuenles ... 

CtrltN 
CtrltU 
CtrttS 

Fi¡:. 1.2.1.2 Típico submenu desplegable de Microsort Write. 

., 

Las cajas de dialogo penniten Ja interacción entre el usuario y la computadora, las 

cajas de dialogo empican una larga colección de instrucciones para el control de objetos 

tales como botones, barras de scroll y cajas de edición. Por ejemplo la figura 1.2. J .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 edición que permite introducir el 

nombre del archivo, y una región de scroll que pennite navegar . a . través de . la lista de 

archivos y directorios disponibles en el disco. Apuntando sobre el_ botón de .. OPEN se 

pennite editar el archivo. 
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Archivo Edlcl6n Búsqueda i;aricter E!irralo Documento 1 

-- -- - -

...,.etOf.Wfi 
lea.e.wli 
rede1.wri 
lftinl.wri 
winini.wti 

Abur 

ll_irect0fio1: 

c:\window• 

IC.l e:\ 
~wW.do..,1 
L:J 1n1app1 
CJ tetrea 
CJ t)lllera 

H,olflar .,chivoa de lipo; Unidades: 

j~lu_c_m_· -º-ª W_•~-•~(-".W_R~ll ___ ~li.1- l liil e: 

Fig. 1.2.1.3 Cltja de dialogo de Mlcrosort. 

l 

m 

En las inteñaces gráficas, los datos textuales no son la unica fonna de interacción. 

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 lápiz, por ejemplo, el cursor se comporta como 

la punta de un lapiz para dibujar lineas. 
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Archivo fdlcJún ~er Iexto Gcctirh- .Qpclones 1 

j 
~/ -· 
o• ABCDE o• 
o• 
'i \. 

·-- ~ -- --Fig. 1.2.1.4 Aplicación Paint de !lficrosorr. 

EL USO DE LAS INTERFACES EN LOS 90'S 

En los años 90 • s los sistemas computacionales incluirán procesadores más 

poderosos, monitores de mayor resolución y disposilivos con cada vez más memoria; 

Gran parte de la maquinaria del futuro utilizarán computadoras .más· estelicas. !'Las 

intcñaces de computadoras serán más intuitivas, manejaran gran diversidad.de objetos y 

estarán provistas de ambientes visuales. 

Las inteñaces jugaran un papel i1111;ortante en,.ia .industriá. :L'l maniplllación 

directa de objetos será ampliamente utili1.1da y I~~ Jon1pú't~cforas · s~;.ín accesibles al 
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público en general, En el fuluro, ésta manipulación tan direcla penniairá a los diseñadores 

utilizar interfaces seleccionando objetos directamente de la pantalla. Herramientas tales 

como NextStep serán comunmente ulilizadas para el desarrollo de inteñaces sofisticadas. 

Además el usuario podr'a construir aplicaciones gráficas conectando componentes 

parametrizados preconstruidos. 

Tecnología tales como Digital Video Interactive (J?VI), la de los discos opticos y 

procesadores de señal digital pennitirán al usuario interactuar con aplicaciones de 

multimedia. la orientación de objetos será 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 hypennedia serán utilizadas con más frecuencia 

interconectando tales objetos. 

la programación visual ayudará tanto a los programadores como a los no 

programadores para desarrollar diversas aplicaciones. Los lenguajes de programación 

visual permitirán a los programadores crear tipos de objetos y desarrollar rápidamente tos 

flujos de control de tales aplicaciones. Visual SQL y QBB pennitirán la realización de 

reportes o la extracción de información de bases de datos instaladas en mini 

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

67 



CONCEPTOS TEORICOS 

1.2.2 VARIACIONES ENTRE e y e++. .· .; '{ 

Se debe pensar en C++ como un subconjunto de, C. La P?rte más importante es.que, 

cada característica que se conozca de C. estará disponible, e11,C:f7., Al igual· que C~ los 

programas de C++ comienzan con una función mainO.e¡,; .. ;-;);.cu;.; :;_.,:0 

Todas las palabras reservadas de C y funciones de trabajo también las encontraremos 

en C++. Si siempre se han escrito programas en C que' tomen las ventajas de los comandos 

de linea en los argumentos argc y argv, estaremos ·contentos de conocer que aún se 

encuentran en C++. 

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

C++. 

La siguiente tabla muestra algunos operadores de C y C++ lt'~ cuáles se utilizan en 

ambos casos y en otros tienen algunas diferencias que se describiran más adelante. 
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1 '.'.':~{~;1;1<; .· . .. ,!' ··:· .. . "' .. ,,,, ,_.,,, . .. 
·:-.. ·e <::++ 

-Funciones Prototipo. -Funciones Prototipo. 

Opcional Requeridas 

-Conversión de tipos automática. -Conv~rsion de tipos automática. 

Igual Cambios 

-Alcances. -Alcances. 

Igual Cambios 

-Comentarios. -Comentarios. 

,. y., " 
-Inicialización de argumentos por default. 

-Variables por valor. -Variables por referencia. 

-Sobrecargar el nombre de la función. 

-Asignar y liberar la memoria. -Asignar y liberar la memoria. 

malloc( ) -> asignar new -> asignar 

free( ) -> liberar dclete -> liberar 

-El operador Scope (::). 

-Funciones en linea. 

Tabl• 1.2.2.1. Operadores de C y C++. 
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SE REQUIEREN FUNCIONES PROTOTIPO. 

En C las funciones prototipo son opcionales. Si no hay conflictos ~mire un llamado a 

una función y la declaración de la misma función, el prograrna puede compilar. 

En C++, una función prototipo es réquerlda por cada una de las funciones del 

programa. El programa de C++ no podra compilar a menos que siempre cada función 

prototipo este en su lugar. Como en C, se puede declarar una función sin teclear retum. Si 

no se teclea retum, la función 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 función 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 conversión de tipos automatica, pero con un 
"1:· .. ' '-:; :-:;r;.,, -~, 

pequeño cambio. 

. . 
Aunque un apuntador void puede esta~ asignado al valO~ .. de o~ro, ~ipo d~, apuntador ~ 

sin teclearse en forma explicita, lo contrario no es verdad .. Por ejemplo, aunque el siguiente !· 
··-~---l 

codigo de ccimpilado{pértenezca a e, esto no"vii ácoiii'pilar "en' e++.- ·-· 
;"! i·-~. '. "",;,, '.-,.~:·· . '~ :.:.: .. .-~ . 
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void *voidPtr; 

void *shortPtr; 

voidPtr· .""áh~rhPtri: /*'' <- .. Tllis Í.i~'e is··jÜSt · 

,· .. 
but WUL NOT. compile in C++ * / 

ahortPtr • (short *)voidPtr; · /* <--· This works in 

C++ ··/ 

CAPITULOI 

Observamos en este caso que en C-t+ 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 global esta disponible durante todo el programa, mientras una variable local esta 

limitada al bloque en el cuál 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 fonna en C++. 

Pero, además C++ soporta una sola marca de comentario. Cu.ando un compilador de C++ 

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

void me.in ( void ) 

short numGuppies; / / May in crease suddenly J J 

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

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

void main ( void ) 

/• Just a conment . .. 

// •/ 

Contrariamente, los caracteres de comentario t• y •/ no tienen un sentido especial 

dentro de una linea de comentario. El inicio del bloque de comentario e_n el siguiente 

ejemplo contiene un comentario como este: 

72 



void :nain( void ) · 

// Oon•t ·atart a:./•«comment·block 

inside a eingle .. line comment .... 

Thie cede WILL NOT compilelll •/ 

El compilador va a quejarse acerca de este ejemplo. 

CAPITllLOI 

Se puede ver con estos ejemplos que en C se empieza un comentario con /• y se 

debe terminar con •/; pero en C+t la linea de comentarios solo utiliza el operador// y este 

no termina con otro operador igual, es decir únicamente utiliza un sólo operador; la 

desventaja es que el compilador de C++ sólo permite una linea de comentario, si el 

comentario excede esta linea y ocupa más, este código no será compilado y tendrá un error. 

MANEJANDO ENTRADAS Y SALIDAS. 

En un programa estandar de C, la entrada y salida son normalmente manipuladas por 

las rutinas de la Libreria Estandar tales como scanf ( ) y printf ( ) . Se puede llamar a 

scanf ( ) y printf ( ) desde un programa de C+t, esta es una alternativa elegante. El 

iostream facilita que el envio de una secuencia de variables y constantes a una salida normal, 

tal como lo hace printf ( ) . Tambien, iostream hace filcil convertir datos desde una 

entrada normal hacia una secuencia de variables tal como lo hace scanf ( ) . 
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iostream predefine tres' entradas y salidas nonnales: cin es usada como entrad1t, 

cou t para una salida nonnal, y ce~r· para ,salida de error. El operador << ("put to") es 

usado para enviar datos a un stream. El operador>> ("get.from") es usado para recibir 

datos desde un slream. 

DEFINIClON. 

El operador << es también conocido como el operador de inserción, porque 

permite insertar datos dentro de un stream. El operador >> es tambien conocido como el 

operador de extracción porque permite extraer datos desde un stream. 

Este es un ejemplo del operador<< : 

#include <iostream.h> 

void main ( void ) 

cout'<< •ffello~ worldt•; 

Este prograina·en\Ota·ei texto •Heúo, ·worldl" a la pantalla, tal como se usa 

printf ( ,, ¡;:•El,· archivo,'include '<iostreain.h> contiene todas las definiciones 

necesarias, pirt\;,u'siir',iostream/ Puesto que,<<· es un operador binario, este requiere 2 

operandos. E~ ~stecaso, los operadores cout y la cadena "Hello, world 1 •.El destino 

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

otro ejemplo: 

#include <ioetream.h> 

void main( void ) 

. ehort i•20; 

cout·<< "The value o~_.i.is" << i¡ 

Este programa produce la siguiente salida: 

The value of i is 20 

iostream conoce todo acerca de la construcción de este tipo de datos de C++. 

Esto significa que las cadenas de tipo texto se imprimen como cadenas de tipo texto, 

shorts como shorts, y floats como floats, completas con punto decimal. Estos 

no necesitan un formato especial. 

En este caso se tienen para C las entradas con el operador scanf ( ) y las salidas 

con printf ( ) ; En cambio para C++ se tienen 3 tipos de operadores: cout para salidas, 

. cin para entradas y cerr para salidas de error; además se debe utilizar la librerla 

iostream.h para que el compilador entienda el manejo de dichas entradas y salidas. Además 

C++ utiliza los operadores << de inserción y >> de extracción, para sus entradas y salidas. 

Estos operadores serían la diferencia entre C y C++; mientras que printf y scanf 

utilizan los parentesis ( ); cout, cin y cerr utilizan sólo<< ó >>;los parentesis indican el 
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inicio y final de los operadores printf y scanf, mientras que los operadores de C++ sólo 

utilizan un operador de inserción ó de extracción para indicar el inicio y final de estos. 

UN EJEMPLO DE SALIDA IOSTREAM. 

Este es un ejemplo interesante de salida iostream. Comenzamos·con'un doble 

click en TIIlN C++ dentro de un archivo llamado THIN Project :.Manager. Vamos a 

encontrar THIN Project Manager dentro del folder de desarrollo THIN. ~++; en el folder de 

THIN C++. THIN C++ tiene un prompt para abrir lin archivé( de p~oyei:to (Figura 1.2.2.1). 
'' ',· - ' ·.-. · ... ' ,. 

Vamos. dentro del folder llamado THIN e++ Pr~je~ts (~e iie~e q~e ~ov~r un nivel hacia 

arriba para encontrar esté). entonces dentro del Subfolder llamado Chap 04. Ol- cout, y 

abriendo el archivo de nombre cout. 

lé:ilTHIN C++ íolder .,..1 
D Headers G Llbs ~ =Tremont 
CJ Trunslotors 

Eject 

Uesklop 

[ Open ll 
Concel 

Fie. 1.2.2.1. Prompt THIN C++ para abrir un archivo de proyecto. 
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En este punto, aparecera una ventana de proyecto count • , como se muestra en la 

figura 1.2.2.2. Cada uno de los cuatro nombres en la ventana representan un archivo 

separado. cout. cp es el archivo que contiene el codigo fuente de C++. Los otros tres 

archivos son librerias que contienen varias rutinas de soporte. La libreria iostreams 

contiene todas las funciones de iostrearn, CPlusI..ib es un conjunto de rutinas de 

soporte para el compilador de C+r, y ANSI++ es la librería estandard de C con algunas 

modificaciones para soportar C+r. 

Mame 
cout.cp 
CPtusLib 
ANSI++ 
IOStreams 

cout:rr 

Fi&. 1.2.2.2. V•ntano de proyecto para cout, 

o 
o 
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Si tecleamos un doble-click sobre el nombre cout.cp en la ventana project, una nueva 

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

#include ciostream.h> 

void main( void ) 

ch ar •na.me . "Dr. Crusher"; 

cout « "char: . << name [ 

« "ehort: . « (short) (name ( o 

« "etring: . « (unsigned long), 

CORRIENDO COUT. 

<<. '\n' 

l ) « '\n' 

name; 

Seleccione RUN desde el menu Project. THlN C++ va a compilar su código fuente, 

entonces corre el programa compilado. Cuando la ventana de la pantalla aparezca, compare 

su salida con la mostrada en la figura J .2.2.3. Para salir del programa, teclee retum . 

.. · . 

·-1 ... 
.. :'! 
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chcr: o 
short: 68 
slr"in~: Dr. Cru1her 
oddrHs: 2150000 

Fi2. 1.2.2.3. Ventana de resultados. 

press «return» lo CHll 

LA CONTINUACION DEL CODIGO FUENTE. 

CAPITULO!, 

El programa empieza inicializando el apuntador nombre de tipo char; apuntando a la. 

cadena de texto "Dr. Crusher". Después viene una declaración grande caracterizada por 

once diferentes ocurrencias del operador <<. Esta declaración produce cuátro lineas de 

salida. 

ESTA TESIS 
uua DE LA 

NO CEBE 
BIBUOUCA 
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El siguiente código arroja 

cout << "char: " << name[ O] << 1 \n 1 

produce esta linea de salida: 

char: D 

Como se esperaba, imprimiendo name[ O ) produce el primer caracter del nombre, 

.una D. 

El siguiente código que se origina es 

<< "short: " << (ehort) (name[ o l ) << 1 \n 1 

la linea de salida asociada con este código es la siguiente: 

ahort: 68 

Este resultado fué logrado para repartir el caracter .'D'. 11.m1_ short. En general, 

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

desplegado en formato de punto flotante. 

El siguiente código que arroja es 
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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 código final en este ejemplo muestra otro camino para desplegar el contenido de 

un apuntador: 

<< "address: " << (unsigned long) name; 

Otra vez, name se imprime, pero esta vez como un unsigned long. Este es el 

resultado. 

addrese: 2150000 

INICIALIZACJON DE ARGUMENTOS POR DEFAULT. 

C++ permite asignar valores por default ( Conocido como Inicialización de 

argumentos por default ) a argumentos de funciones. Por ejemplo, esta es una rutina 

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

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

Se llama' a esta función con un parametro, el valo'r anterior es usado. Por ejemplo, el 

llamado 

GenerateAtone ( 330 ) ; 

Va a generar un tono con una frecuencia de 330 beats por segundo, el cuál, en 

notación musical, es equivalente a una nota E. Si se llama a la función fuera especificando un 

valor, el valor por default es usado. 

La llamada: 

GenerateAtone( ); 

Va a generar un tono con una frecuencia de 44.0, el cuál representa-una ricita A. 

EL ACERCAMIENTO TRADICIONAL. 

Por convcnsión, todos los val~res de los paramctros por default es'tan especificados 

en la función prototipo antes que en la implementación _de',Ja función.:Por ejemplo, la 

siguiente es una función prototipo, seguida por la misma función:· 
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void MyFunc ( ehort paraml es 27 ) ; 

void HyPunc ( ehort paraml 

11 Body of the function., . 

VARIABLES POR REFERENCIA. 

CAPITIILOI 

En C, todos los parametros son pasados por valor como oponiendose al pasado 

existente por referencia. Cuando se pasa un parametro a una función de C, el valor del 

parametro es pasado a la función. Cualquier cambio hecho a este valor no es acarreado de 

regreso al llamado de la función. 

Este es un ejemplo: 

void DoubleMyValue ( short valueParam ) 

valueParam *• 2; 

void main ( void ) 

ahort number ª 10; 

DoubleMyValue ( number ) ; 
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main ( ) pone number a 10, entonces pasa este a la función 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 1 O. 

LA ALTERNATIVA VARIABLES POR REFERENCIA. 

C++ ofrece una buena alternativa para parametros basados en apuntadores. Variables 

por Referencia permite pasar un parametro por referencia, sin usar apuntadores. 

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

por referencia. 

void DoubleMyValue ( ehort &referenceParam ) 

referenceParam *• 2; 

void main ( void 

short number • 10; 

DoubleMyValue ( number l ; 

Note que este código es justo como la primera versión, con una pequeña excepción. 

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

short &referenceParam 

84 



CAPITULO! 

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 

función especifica, utilizando el operador&. 

SOBRECARGANDO EL NOMBRE DE LA FUNCION. 

La siguiente característica para discutir es, sobrecargando el nombre de la función, 

permite escribir varias funciones como parte del mismo nombre. 

Suponemos que necesitamos una función que pueda imprimir el valor de una de sus 

variables, pueden ser de tipo long, short ó una cadena de texto. Se puede escribir una 

función que tenga cuatro parámetros: 

Display ( short whichType, 

long longParam, 

ehort shortParam, 

char •textParam ) ; 

El primer parámetro puede actuar como un switch, determinando cuál de los tres 

tipos fueron pasando e imprimiendose. El código main de la función puede observarse 

como: 
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if ( whichType •• kisLong ') ~., ¡ .. 

cout << "The long is: " <<,' longParam << :n\n";· 

elee if ( which'l'ype •• kJ:eShort ) · 

cout << "The short is~' n << shortParam· << 11 \n"; 

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

longs y una para cadenas de tipo texto': 

void DiaplayLong( long longParam ) ; 

void DisplayShort ( short shortPara.m ) / 

void DiaplayText ( char •text ) ¡ 

LOS OPERADORES NEW Y DELETE. 

En C, la memoria asigna un llamado a malloc ( ) junto con un llamado a free ( 

cuando la memoria no necesita ampliarse. En C-H-, 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 código asigna un bloque de 1024 caracteres: 

char •buffer t 

buffer • new char ( 1024. ] ; 

86 



CAPITULO! 

new toma el tipo de un operando, asigna un bloque de memoria del mismo tamaño 

que el tipo, y regresa un apuntador al bloque. Regresa la memoria a el heap, usando el 

operador delete. El siguiente código libera la memoria asignada: 

delate buffer¡ 

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

nosotros. Son ejemplos: 

etruct Wobble 

); 

short 

ehort papaWobble 1 

ahort mamaWobble / 

long littleBabyWobble¡ 

•shortPtr; 

long double *longDoublePtr; 

wobble •wobblePtr ¡ 

ehortPtr • new short; 

longDoublePtr • new long double; 

wobblePtr • new Wobble; 

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

short •shortPtr; 

ahortPtr • new 1024; // Will not compile!!! 

1 ~ ' • 
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Los operadores new y delete de C++, funcionan de la misma manera que malloc( ) y 

free( ) para C. Estos operadores funcionan juntos usando la zona de memoria libre que 

queda entre el programa y la parte alta de la pila para establecer y mantener una lista de 

almacenamiento disponible. 

EL OPERADOR SCOPE. 

La siguiente característica a examinar es el operador scope (::) de Ci;+. 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 nwnber; 

number • 5; / / local ref'erence 

: :number • 10; // global reference 

' ' ' 

Dentro de mai11( );.la primer~· declaración'se refiere a la.:definición local de 'number. 

La segunda declaración usa eÍ ·ope;ador s~ripe p~ra referirse a la definición global de 

number. Este código pemlite a.numb:er local con un.val~~ de 5 y a number·global con un 

valor de 10. 
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Este operador se utiliza en C++, para resolver conflictos entre nombres iguales 

definidos en una misma función; donde podemos tener definida una variable de tipo local y 

con el operador scope (::), podemos definir una variable de tipo global anteponiendo el 

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

FUNCIONES EN LINEA. 

Normalmente, cuando una función es llamada, el CPU ejecuta un conjunto de 

instrucciones que mueven el control desde la función llamando a la función llamada. Esta 

instrucción va al principio de la función y regresa a la dirección de retum. 

C++, proporciona funciones en linea, las cuales te penniten desviar estas 

instrucciones y salvar un bit de tiempo de ejecución. Así es como esta caracterlstica trabaja. 

Cuando se declara una función usando el comando inline, el compilador copia el 

cuerpo de la función dentro del llamado de la función, haciendo la copia de una parte de la 

instrucción de la función llamada como si esta hubiera sido escrita de ese modo 

originalmente. 

89 



CAPITULOI 

Este operador se utiliza en C+t, para resolver conflictos entre nombres iguales 

definidos en una misma función; 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 Ja variable. Este operador tambien es usado para cone><ión entre clases. 

FUNCIONES EN LINEA. 

Normalmente, cuando una función es llamada, el CPU ejecuta un conjunto de 

instrucciones que mueven el control desde la función llamando a Ja función llamada. Esta 

instrucción va al principio de Ja función y regresa a Ja dirección de retum. 

C++, proporciona .funciones en linea, las cuales te penniten desviar estas 

instrucciones y salvar un bit de tiempo de ejecución. Asi es como esta característica trabaja. 

Cuando se declara una función usando el comando inline, el compilador copia el 

cuerpo de Ja función dentro del llamado de la función, haciendo la copia de una parte de la 

instrucción de la función llamada 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 

gráfica. La llamada "programación visual" supone un paso más en la búsqueda 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 todavía no está muy claro el 

significado de este término. Se prodría decir que "programación visual" se entiende como el 

proceso de desarrollo de forma interactiva del entorno de usuario de las aplicaciones. La 

idea es que la "programación visual" permite que la mayor parte del proceso necesario para 

crear cualquier aplicación se pueda realizar en forma automática. 

Asl por ejemplo, si la mayoría de las aplicaciones de Windows disponen de menús 

desplegables, parece razonable desarrollar una herramienta para crearlos sin tener que 

recurrir a páginas de código indescifrable. Pero los beneficios no acaban aqul, porque todo. 

lo mencionado hace tiempo que estaba disponible en los editores de recursos, ahora se 

cuanta con mayor integración entre el desarrollo de aplicaciones propiamente dicha y el 

diseflo de inteñace 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 se crea el recurso deseado -que puede ser una ventana, un menú, un 

icono, algún tipo de letra, un botón, un campo de texto o cualquier otro elemento típico 

de Windows-, después se genera el código correspondiente al recurso y, por último, con 

más o menos pasos intermedios, se acaba uniéndolo al resto del código fuente de nuestro 

programa como se ve en la figura 1.2.3.1. 

ventana 
menu 
icono Generación 

tipo de letra del 
botones - código gráfico 

etc. 

Unión con 
lenguaje de 

programación ~ 

Código fuente 
del 

programa 

Flg. J.2.3.I Proceso para realizar una epliraci6n con imagen Windows. 

Imagen 
Wlndowa 
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Con la "programación visual" se pretende simplificar al máximo todo el proceso, 

evilando cuanlos pasos intennedios sea posible. Lo nonnal es que se parta de la creación 

de un interface de usuario y se llegue a la escritura del código (si es necesario) en algún 

lenguaje de programación. 

Por el momento, la "programación visual" ha dad~ un paso de gigante en la tarea 

de facilitar la vida a los infonnáticos; sin embargo, todav~a no ha llegado el dla en el que 

cualquier persona sea capaz de decirle a la computadora mediante un micrófono lo que 

quiere y que ésta lo haga. Hasta enlonces tendremos que seguir trabajando con las 

herramientas disponibles, muchas de las cuales ya han comenzado su transición a la 

"programación visual". 

Desde que la infonnática abandonó las larjetas perforadas, la mayor preocupación 

de los programadores ha sido crear aplicaciones que "entrasen por los ojos"; es decir, que 

no sólo fueran fáciles de usar, sino también atrayentes. En pocos años hemos vivido una 

verdadera revolución en la manera de entender las aplicaciones; esta revolución ha venido 

de la mano de las nuevas y poderosas PCs, de los sistemas operativos y de periféricos 

tales como modems, impresoras o scáners. 

Además, la proliferación de las interfaces gráficas de usuario -los llamados 

entornos de ventanas o GUI- no ha hecho más que acentuar el desfase que existía entre 

las técnicas de programación de los años ochenta y las actuales. Muchos han sido los 

desarrolladores que no han sabido adaptarse a los nuevos tiempos y se han quedado 

"fuem de juego"; sin embargo, aquellos que han actualizado sus conocimientos reconocen 

que ahora cuentan con mejores y más potentes herramientas para realizar su trabajo. 
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Al mismo tiempo, las herramientas de programación han evolucionado hasta 

convertirse en verdaderos entornos de desarrollo integrados que se basan en la misma 

filosofía de sencillez que gobierna los inteñaces gráficos. En el campo de la integración 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 con~epto de "programación visual" 

con su popular Visual Basic, que ahora en su versión para Windows se ha convertido en un 

best-seller. 

PROGRAMACION 
VISUAL 

Visual Basic e++ 
Borland ======== 

ObjetVision Borland C+ + 
CA-Realizer Visual e++ 

Protegen Symactec C + + 

Fi&ura 1.2.3.2 Paquetes y len&uajes que manejan la pro&ramación "Visual". 
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DlFICIL DEFINICION. 

Anterionnente mencionamos que el ténnino en si era demasiado genérico y que 

procedía principalmente del nombre que las propias casas de software daban a sus IDE 

(lntegrated Dcvc/opme11t Environmcllf, entornos integrados de desarrollo) para lanzarlos 

publicitariamente con la idea de ser algo intuitivo y fácil de usar. 

Sin embargo, con Ja aparición de Jos ultimas productos de desarrollo de aplicaciones 

bajo entornos gráficos se va haciendo necesaria una tenninología adecuada que Jos clasifique 

de alguna manera. 

Un entorno integrado de programación es aquel que pennite desde un único 

programa realizar las tareas más habituales de desarrollo y depuración de una aplicación 

(incluido en algunos casos Ja optimización y realización automática de pruebas). 

Si el entorno integrado es de "programación 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 inteñace gráfica de usuario, todo ello 

con Ja mlnima intervención del programador en las tareas más repetitivas y, por tanto, más . 

automatizables. 

Podemos decir que la "programación visual" se sitúa directamente por debajo de las 

llamadas herramientas CASE (Compu.ter, Aided Software Engeneering). . '.·. :.~:. 

Los programas CASE peiTilite~.'~ealizar el sueño (o pesadilla) de todo programador: 

pasar directamente del.diseño de umi aplicación (diagramas de flujo, estructuras de datos ... ) 

a producir la aplicación propiamente dicha. La pesadilla se puede hacer realidad para los 
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programadores cuando llegue el dia en que cualquier usuario nonnal pueda crear, gracias a 

estas herramientas, su propia aplicación, prescindiendo, por lo tanto, de los servicios de un 

profesional. 

PROGRAMAR LA INTERFACE 

Con estas premisas, está claro que la "programación visual" ha pasado de ser una 

curiosa novedad metodológica, a constituirse como un conjunto de herramientas 

imprescindibles para el desarrollo de las complejas aplicaciones basadas en GUls que se 

comercializan actualmente. 

La complejidad de programar bajo un interface gráfica proviene del propio diseño de 

los entornos. De hecho, desarrollar el programa más sencillo para un enlomo gráfico puede 

convertirse en una tarea desquiciante si no se dispone de las herramientas adecuadas. 

Para afrontar el desarrollo de una aplicación para una interface gráfica (Windows u 

OS/" en el mundo PC) podemos seguir dos caminos. El primero consiste en annamos de 

paciencia y enfrentamos con los conceptos básicos del entorno, 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 lanzarán en breve (por ejemplo, Windows 

Chicago). El segundo camino se simplifica al utilizar las mencionadas herramientas de 

"programación visual". 
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Empaparse de 
conceptos básicos y 

1e opción varios kilos de 
manuales del 

lenguaje elegido 

Aplicación 
::. pare interface 

gr6flco 

2e opción Herramientas 
"Visual" 

Fill. 1.2.3.3 Desarrollo de una aplicación paro una interíace llrifica, 

Estos compiladores simplifican el diseño 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 codificación. 
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VISUAL EN C.·· 

Hasta hace poco los únicos que podlan disfiutar 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 mayorla de los program~dores profesionales prefieren el 

lenguaje C antes que el Basic o el Pascal. Su sencillez y poca rigidez sintáctica hacen que la 

construcción de compiladores sea nuy sencilla, lo que facilita la portabilidad y la eficiencia 

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

Se puede decir sin temor a equivocarse que existen compiladores de C para TODAS 

las combinaciones posibles de microprocesadores, arquitecturas de hardware y sistemas 

operativos. 

Si el C++ ha sido una evolución natural del C hacia la programación moderna, lo que 

aqui llamamos "programación visual" podrla ser la evolución de los entornos de 

programación integrados para el lenguaje C que hasta hace poco no hablan abandonado el 

modo texto. 

Quede claro que no estamos hablando de una innovación en el campo del lenguaje 

propiamente dicho, sino de una inevitable evolución hacia formas más cómodas, y a la vez 

más seguras, de programar, gracias a la facilidad de uso de las inteñaces gráficas. 
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MICROSOFf 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 años, Microsoft no había adoptado la filosofia de los entornos 

integrados de programación en sus productos. Sus compiladores se invocaban dedes la línea 

de comandos, teniendo que incluir multitud de parámetros para conseguir los resultados 

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

El nacimiento ele Windows supuso un paso decisivo en general hacia el desarrollo de 

herramientas totalmente integradas e intuitivas, pero el más beneficiado en este aspecto ha 

sido Microsoft. Casi nadie esperaba que alcanzaría a la mismisima Borland -pionera en 

ambientes bajo DOS- en cuanto a potencia y facilidad de uso en sus entornos integrados de 

programación. 

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 programación para las aplicaciones de 

este entorno. 
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1.3 Características y funcionamiento de 
las Bases de Datos Relacionales 

Una Base de Dalos es una colección de datos interrelacionados almacenados en 

conjunto sin redundancias perjudiciales o innecesarias; su finalidad es la de seivir a una o 

más aplicaciones; los datos son independientes de los programas que los usan; se emplean 

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 integración de los datos 

Compartir los datos entre las difrentes aplicaciones 

Cumplir con los estándares 

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 e.ntre 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 

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

EL ENFOQUE DE : 
BASE DE DATOS 

.i! ~ 
SSl!llM~CllOOICE~~\-=------..J 

4 :tLa 
Q.ll.,IU ... U:IO. 

4 4 

SISTEMA DE 
FACTURACfON 

Fig. 1.3.l El enfoque de Base de Dalos. 
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TIPOS DE ENFOQUE DE BASES DE DATOS 

Existen enfoques alternativos para visualizar y manejar datos a un nivel lógico 

independientemente de cualquier estructura física de soporte en que se basen, 

Los modelos de base de datos que existen son: 

Modelo Jerárquico 

Modelo de Red 

Modelo Relacional 

Modelo Jerárquico o de Arbol 

La estructura lógica en la cual se sustenta la base de datos jerárquica es el árbol. 

Un árbol se compone de un nodo raíz 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 parte superior es llamado padre y los nodos inferiores son 

los hijos. 

En el sistema jerárquico, las conexiones entre archivos no dependen de la 

información contenida en ellos; se definen al inicio Y. son fijos: 

·. - .-,-. .. :·::,.~;: ... -:;:.<;::: .. :.-:;~·~~::;~~A·:::":.~ .. ,_::. .. ;,~;~ .. ~>;-:··._ .. :..:;.·::1·>:.- ,~'.;~-. _i •• • 

Lacaracterística sobrcsali~nt~,d.e ~ste nioo.:to es el manejo de.la coriexióri uno a 

muchos, entre un padre y vários hijos; ºen otras palabras; cad~ hijci sóio tiene un padre. 
,. • + '', '~ ' ; • ' •• ' 
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HIJO 

1.3.2 Enfoque Jenlrquico. 

Como ejemplo podemos tener 2 entidades: cuenrahablente y cuenta, relacionadas 

entre s( con una sola relación 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 cuenrahabienre consiste de 3 campos: nombre, calle y ciudad. 

El tipo de registros cuenta tiene 2 campos: número y saldo. 

Desventajas en el enfoque jeráquico: 

!02 

No modela sencillamente las relaciones M a M. 

Anomalias de inserción. 

Anornalias de barrado. 

Anomalias de actualización 

Se pueden dar consultas inconsistentes. 



CAPITULO 1 

CUENTA-BANCO 

LEON 

PEDRO AV.2 
301 10346 

256 100000 667 

Fig. 1.3.3 Modelo Jerirqulco. 

Modelo de Red. 

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

intersectados. 

La base de datos de red, a diferencia de las jerárquicas, pennite cualquier 

conexión 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 HIJO/PADRE 

HIJO 

Fig. 1.3.4 Enfoque de Red. 

Como ejemplo podemos lener 2 entidades: cuenrahabiente y cuenta, relacionadas 

entre sí con una sola relación muchos a muchos, es decir, un cuentahabiente puede tener 

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

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

El tipo de registros cuenta tiene 2 campos: número y saldo. 
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~ 200 SS 

WIS ll!ON ll!ON 

2S6 100000 

PEDRO AV.2 D.F 

347 ()61 

JUAN HIDAUl HIDAUl 
o o 301 10346 

Fig. 1.3.S Modelo de Red. 

Desventajas en el modelo de red: 

Resulta difícil definir nuevas relaciones. 

Es complicado darle mantenimiento ya que cualquier cambio en la estructura requiere 

una descarga de datos. 

Representa desperdicio de recursos. 

Anomalías de inserción. 

Anomalías de bonado. 
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Modelo Relacional. 

La estructura de una base de datos relacional está basada en la representación de 

entidades medicnte 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 se tengan en común, logrando una conexión dinámica entre un número 

ilimitado de ellas a través del contenido de esas columnas. 

La ventaja de los sistemas relacionales es el poder modificar la información sin la 

preocupación de especificar las combinaciones entre registros. 

RENGWN 1 

RENGLON2 

RENGLON3 

Fig. 1.3.6 Enfoque relacional. 

COLUMNA 1 COLUMNA2 

Corno ejemplo podemos tener 2 entidades: c11e11tahab/ente y cuenta, relacionadas 

entre sí con una sola relación muchos a muchos, es decir, un cuentahabiente puede tener 

varias cuentas, y una cuenta puede pertenecer 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: número y saldo. 

CUENTA CUENTA HABIENTE 
No.CUENTA SAUX> NOMBRE CALUl CIUDAD 

200 SS LUIS LEON LEON 
2S6 100000 PEDRO LUNA Ml!RIDA 
347 667 JUAN AV2 D.F. 
301 10345 JORGE HIDALGO D.F. 

CUENTA I CUENTA HABIENTE 
No.CUENTA NOMBRI! 

200 LUIS 

2S6 PEDRO 

347 ~UAN 
301 ~ORGI! 

Flg. 1.3.7 Modelo reladonal. 

Modelo Entidad-Relación. 

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

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

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

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

como se relacionan estos objetos entre sí se le denomina RELACIONES. 
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Todos eslos conceptos se modelan a lravés de cierto lipo de esquemas gráficos, los 

cuales mueslran a los usuarios una manera más sencilla y práclica de visualiz.ar sus 

necesidades de infonnación. 

/ " /. ' muchas 
ENTIDAD A T ... -'" ENTIDADB 

'- ./ 

opci:mal 

obigatorio 

Flg. 1.3.8 Modelo Enlldad-Reladón. 

Una entidad es una persona, cosa o lugar, que cae denlro del alcance del sistema, 

acerca de la cual el sislema debe mantener, correlacionar y desplagar información. La 

entidad se representa por medio de una caja con las esquinas redondeadas y denlro de ésla 

se escribe el nombre de la entidad, el cual debe estar en singular. Cada enlidad debe lener 

un nombre único dentro del sistema, lo que indica que no pueden exislir dos enlidades 

dentro del mismo sisrema con el misino nombre·. 
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La entidad dentro del modelo relacional se representa por medio de una tabla, 

donde el nombre de la tabla debe contener una columna que identifique de forma única a 

cada renglón de ésta. &ta 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 CODtGODEL 

ORDEN PRODUCTO 

PK PK 

600 100860 

601 100861 

602 100870 

603 100871 

..... ..... 

Fig. 1.3.9 Entidad. 

Una relación requiere de una o más entidades, la cual debe caer dentro del alcance 

del sistema, acerca de la cual el sistema debe mantener, correlacionar y desplegar 

información. 
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Las relaciones se presenlan en varias modalidades: 

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

opcional y obligatorio a obligatorio. 

( _____ ~~... ) -----------{'--~.... ) 

Relaciones Uno a Muchos con. las combinaciones de obligatorio a opcional, opcional a · 

opcional y ~bligato~oa obligatÓrio. 
¡ 

e m•••• • }! ----------{ 

Relaciones Muchos a Muchos con las combinaciones de obligatorio. a. ·opcional, 

opcional a opcional y obligatorio a obligatorio. 

( ~ ..... 
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Las RELACIONES dentro del modelo relacional se representan de la siguiente fonna: 

PRODUCTO PRECIO 
CODJGODEL CLAVE DE NUMERO DE 
PRODUCTO PRECIO PRODUCTO 

PK PK FK,ND 

100860 1 100870 

100861 2 100876 

100870 3 100101 

100871 4 100860 

..... ..... ..... 

Fig. 1.3.10 Relación Uno a Uno. 

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

de la tabla en más renglones como llave foránea (FK) en la otra tabla. 

Una llave foránea es una o más columnas que son llave primaria en otra tabla, una 

llave foránea pennite nulos y valores duplicados. 

Relación Uno a Muchos o Muchos a Uno entre dos entidades se modela dibujando la 

llave primaria (PK) de la tabla que tiene la correspondencia de uno como llave 

foránea (FK) en la otra tabla. 

Relación Muchos a Muchos entre dos entidades se modela dibujando una tercer tabla, 

la cual se compone de una llave primaria (PK) compuesta de dos columnas, las cuales 

son llaves primarias y foráneas a la vez. 
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CLIENTE ORDEN 
NUMERO DE NUMERO DE 

CLIENTE ORDEN 

PK PK 

100 600 
101 601 

102 602 

IOJ 603 

604 
..... .. ... 

Fig. 1.3.11 Relación Uno a Muchos o Muchos a Uno. 

600 

601 

602 
603 

NUMERO DE 
ORDEN 

fK 

600 

601 

602 

603 

..... 

Fig. 1.3.12 Relación Muchos a Muchos. 
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PK 

100860 

100861 

100870 

100872 

CODIGODEL 
PRODUC'TO 

fK 

100860 

100861 

100870 

100872 

. .... 

NUMERO DE 
CLIENTE 

FK 
100 
101 

102 

103 
..... 
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Un atributo es una característica o cualidad de una entidad o relación, que cae 

dentro del alcance del sistema, acerca del cual el sistema debe mantener, correlacionar y 

desplagar información. 

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 
CODIGODEL DESCRIPCION 
PRODUCTO ... 

100800 Tenis 
100861 IUquet&s 1 
100870 Raquct.u O 
100871 Pelotas 

- -

Fig. 1.3.13 Atributos. 
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EL PROCESO DE NORMALIZACION 

El enfoque relacional posee bases matemáticas rigurosas que respaldan su teorla 

relacional, proporcionando simplicidad en las estruch1ras de datos utilizadas, facilitando 

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

normalización es la clave. 

Los objetivos del proceso de normalización son: 

IDiminar en lo posible todos los datos que mantegan anomalias 

Conservar toda la información 

Maximizar la flexibilidad 

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

La redundancia que puede existir deberá 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 actualización, inserción y eliminación. 

Anomalfa de Inserción: No se debe almacenar nueva información sobre una entidad 

en particular hasta que se establece su relación con otra entidad. 
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Anomalía de eliminación: La eliminación de un solo registro puede ocacionar la 

eliminación de toda una ocurrencia de una entidad. 

Anomalla de actualización: si el valor de un atributo cambia, debe cambiar en los 

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

particualr ·de los dalos. 

La nom1alización requiere tres acciones sobre un atributo de una entidad. Estas 

son las siguientes: 

Primera fonna nonnal 

Segunda fonna nonnal 

Tercera fonna nonnal 

DEPENDENCIA FUNCIONAL 

El poder definir si una relación se encuentra en la primera, segunda o tercera 

fonna nonnal, se basa en las dependencias funcionales que existan entre los atributos y 

los dominios particulares a esa relación; las dependencias funcionales las detennina 

direclamente el significado o la semántica del contenido de la base de datos según la 

interprelación del diseñador de la base de datos. 

El modelo relacional se basa en este concepto para establecer sus relaciones 

funcionales entre atributos. De esta fonna, una definición formal de DEPENDENCIA 

FUNCIONAL en el modelo relacional seria la siguiente: 

Dada la relación R se dice que el atributo B es funcionalmente dependiente del 

atributo A si en cualquier inslante de tiempo cada valor de A no tiene más de un valor B 

asociado con él en la relación R. el indicar que B es funcionalmente dependiente de A es 

equivalenle a indicar que A identifica o detennina a B, lo cual se denola como A--> B. 
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esto último concuerda con la lógica matemática en la que, A--> B significa que A 

identifica a B, es decir, que si A tiene un cierto valor "a", entonces B debe tener un valor 

"b". 

PRIMERA FORMA NORMAL 

Uno de los objetivos del enfoque relacional es representar las bases de datos 

mediante relaciones planas o tablas. Por lo tanto cada idenfiticador en una relación debe 

poseer un solo valor de cada uno de los atributos y no mútiples valores de estos, si posee 

multiples valores se dice que existen grupos repetitivos. 

Por ejemplo consideremos la relación INF _ TUR que posee la siguiente estructura y se 

muestra en la Tabla 1.3.1 

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

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

Se dice que una relación está en Primera Forma Normal si para cada valor 

específico de un identificador existe uno y sólo un valor de cada atributo. Es decir no hay 

"grupos repetitivos". Pero se mantiene un alto grado de redundancia. 

Para transfom1ar la relación de la tabla 1.3.1. a la Primera Forma Normal 

aplicamos la conversión de la IFN: 
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CONVERSION DE LA PRIMERA FORMA NORMAL (IFN) : 

La redundancia puede reducirse separúldola en otro grupo aparte de la entidad, 

debiendo contener el identificador de la entidad original para mantenerse relacionadas. 

Por lo tanto la relación INF _ TUR norrnali7Jlda en la 1 FN quedad de la siguiente 

manera: 

Separando la redundancia en otro grupo aparte, oblendremos un ca1'logo denominado 

GIROS: 

GIROS 

en: GlllO GlllO Tll'O GlllO CATlllGOmA ....... 
• - s SanKUAS -Y.a..L 

" - s SanKUAll -v.c-. 

• - s SanKUAS -v.c-. 
u u:sr.wuxns s NIC NIC 

u u:sr.wuxns s NIC NIC 

u mr.wuxns s NIC NIC ,, • NIC NIC ., ---·· NIC NIC 

,...... 1.3.J 

El ideotif"tcador de la relación GilROS es CVB _GIRO. 

La relación de la tabla 1.3.1 quedará tal y como se muesua en la tabla 1.3.3. con 

la conversión de la IFN. 

El identificador de la relación 1NF _ TUR es FOUO y CVB _GIRO para que pueda 

relacionarse con GIROS. 

118 



C
A

P
IT

U
L

O
I 

;j ~ 
"' u 

~ 
g 3 

;:¡ 
;j 

8 ~ 
~ 

1 ~ 3 
i 

~ 
.. 

"' 
1 

~ 
d 

u 

i 
~ 

I" 
~ 3 

i 
if 

!! 
" 

i' 
i 

:;: ; ¡ i 
~ 

:¡ 
iE 

~ 
~ 

~ 
~ 

;;i 1 ¡;¡ ! 
~ 

~ 

1 
s 

; 
1 

~ 
¡;¡ 

:il 
~ 

;¡¡ 
~ 

"' 
!i! 

ill 
¡;! 

~ 
~ 

a 
"' 

~ 
m

 i 
¡:j 

¡¡¡ 
¡¡¡ 

!'! 

ti 
i 

i 
i 

1 1 i 
i 

1 
a 

~ 
;! 

1 i i 
~ ª 

~ ª ~ 
~ 

~ 
¡!j 

iil 
!I 

!I 
!I 

~ 
!I 

¡:¡ 
!I 

¡:¡ 
1 

i g ;n ~
 

~ ~ 
!iii 

; 
:l 

~ 
§ 

§ 
§ 

§ 
§ 

¡¡ 
g 

" 
" 

" 
" 

" 
:¡¡ 

~ 
~ 

~ 
~ 

in 
~ 

~ 
in 

~
 

~
 

§ ! 
! 

E
 

1 
" 

M
 

~ 
;! 

~ 
~ ; 1 
¡¡; 

i! 
¡;! 

~ 
,. 

~ 
" 

~ 
~ a 

§! 
i!i 

:l 
" 

~ 
!'i 

ili 
~
 

~ 
$ 

lli 
¡;¡ 

~ 
~ 1j 

:=; 
:11 

:11 
:11 

"' 
"' 

"' 
¡:: 

:;; 



CONCEPl'OS TEORICOS 

SEGUNDA FORMA NORMAL 

l.a prueba para decenninar si una entidad está en Segunda Fonna Nonnal es: que 

el valor de cualquier atributo que no es llave dependa de lodos los atribulos que fonnan la 

llave. 

CONVERSION A LA SF.GUNDA FORMA NORMAL (2FN) : 

Para normalizar una entidad en la Segunda Fonna, se ere.a una nueva enlidad de 

los atributos que dependen pan:ialmenle de una llave, siendo parte del identificador de 

esta nueva entidad el atribulo del cual depende para manlenerla relacionada con la 

original. 

Siguiendo con el ejemplo anlerior y aplicando la segunda fonna nonnal, ahora 

olJleadremos un segundo ~ denominado FOUOS como se mueála en la labla 

1.3.4, la cual contieoe lodos los lllributos que dependen pan:ialmenle de una llave. 

En la labla 1.3.S 1e muatra como queda al rmat ya nomWizlda (con 1u 2 

primeras nonnas) la relación INF _ nJR. 
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CONCtl'TOS TF.ORICOS 

JNF TVR 
CVE GIRO NUM FOLIO 
56 UH 
56 5H 
56 2311 
15 IOR 
15 4R 
15 IR 
7J JD 
17 7TR 

Tabla 1.3.5 

TERCERA FORMA NORMAL 

Se dice que una entidad se encuentra en Tercera Fomta Nomtal si el valor de cada 

atributo depende de toda la llave y no de cualquier otro que no Jo sea. 

En esta fomta nomtal, se buscan los atributos que están dependiendo de otro que 

no es una llave. 

CONVERSION A LA TERCERA FORMA NORMAL (3FN) : 

Para poner una entidad en Tercera Fomta Nomtal, se crea una entidad con los 

atributos que no dependen de ningún atributo que fomta la llave, siendo el identificador · 

de la nueva entidad el atributo del cual era dependiente. 

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

dice que cumple también con la tercera fomta nomtal. 
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CAPITULO O 

2.1 Antecedentes. 

Un req11erimie11to es una característica que debe incluirse en un nuevo sistema. Esta 

puede ser la inclusión de determinada forma para capturar o procesar datos, producir 

iníormaé::ión, controlar una actividad de la empresa o brindar soporte a la gerencia. Es así 

como la determinación de requerimientos vincula el estudio de un sistema existente con la 

recopilación de detalles relacionados con él. 

Dado que los analistas de sistemas no trabajan como gerentes o empicados en los 

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

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

áreas. 

Por consiguiente, el primer paso del analista es comprender la situación. Ciertos 

tipos de requerimientos son tan fundamentales que son comunes en casi todas las 

situaciones .. Dar respuesta. a un grupo especifico de pregu~tas, será de gran ayuda para 

comprender los requerimientos básicos. 

También existe otra. clase: de_:reqú~rimientos que depende de si el sistema está 
·",·~ >.:<-: ,: .i::.-:·¡:·._ ''?,-,_ .. ):- :.)"_<··->' .. 

orientado hacia transa~éiones,'toma.'de· dééisioiies o·se.extiende por varios departamentos. 

Por ejemplo, la necesidad: de infoiniar.~1. gerente de. inventarios íle un pedido insólitamente 
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grande que está por llegar subraya la importancia de eslabonar los departamentos de ventas, 

compras y almacén. 

Esta etapa es la base en el planteamiento del diseño del sistema ya que la aceptación 

del sistema a desarrollar depende en un porcentaje muy valioso de. una buena identificación 

de los requerimientos del usuario. 
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2.2 Requerimientos del usuario. 

A continuación mencionaremos y describiremos algunos de los requerimientos del 

usuario para el desarrollo del sistema que nos hemos propuesto. 

Los requerimientos especllicos del usuario para el desarrollo del sistema son: 

Uso de un menú gráfico para el· acceso a otros menús, utilizando para ·ello dos 

dispositivos, el mouse, y el teclado. 

Manejo de los mapas de las ciudades para la pronta localización de bienes y servicios, y 

lugares de recreación. 

Localización e información especifica sobre un punto geográfico de interés deseado, 

utilizando tres radios de acción de diferente longitud. 

Información sobre bienes y servicios. 

Obtener información fisica del. ·lugar e · información económica (precios de las 

habitaciones de los hot~les, éat;g~ri~ d~.ell~s: etc.). 
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Obtención de un formato de quejas donde el interesado pueda indicar algún bien o 

servicio que no haya encontrado, o alguna característica que le gustarla que el sistema 

tuviera;· 

Explicación breve del manejo del sistema. 

Obtener un sistema amigable y confiable. 

Sistema de tamaño pequeño (\O MB max.). 

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

En conclusión 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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Bienes V Servicios 

~
H. o.lel·es1 H•b.lla~fo.nes . -.. ~~~~yg~1_a 

·,Lugares :de· tnleres' 

,.)~ ll.~~~as, etc. 

CiRAFICOS 

Menus 

Mapas del 
lugar con 

acercaml en tos 

Fii:. 2.2.1 Requerimientos del usuario. 

'"1.: 

UTIURIAS 

Opclon de poder 

reportar quejas 

o sugerenc 1 as 

CAPITULO U 

Sis lema HARDWARE 

Amigable 

L 
Uso de lec 1 ado, 

mouse 

funcionamiento 
en equ 1 pos 286. , • 

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

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

Para tomar este punto podríamos decir que el sistema deberá estar planteado para 

usuarios con poco conocimiento en computación a tal vez nulo, al tener esta aseveración en 

Ja linea como premisa del sistema, podremos garantizar que el uso del sistema no causará 

ningún problema para el usuario y tendremos Ja seguridad de que será una herramienta útil 

para él misino. 
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En la actualidad la facilidad que ofrece el uso del ventaneo en los menús hace más 

agradable el manejo de los sistemas, uno de los primeros pioneros en la aplicación del · 

ventaneo fue la compañia Microsoft Corporation, este sistema de ventaneo ha sido aplicado 

por la mayoría de los desarrolladores de software. 

Los menús se deberán desarrollar en forma de bl_oques para tener orden en la 

selección de las opciones que nos proporciona el sistema y P!'r ende orden en la operación. 

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

·usuario no presentará sintomas de cansancio por el uso del mismo. 

Las pantallas deberán ser legibles o sea que los conceptos deberán ser claros y 

entendibles por el usuario. 

La ayuda en el sistema en forma inmediata ofrecerá 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 tienen la particularidad de poner menús muy complejos y aunque 

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

El sistema deberá tener capacidad de mantenimiento sencillo para futuras 

actualizaciones, ya que la información que se va a utilizar varia continuamente. Esto 

proporcionará al usuario infom1ación actualizada y veraz. 
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Es útil ver la determinación de requerimientos a través de tres grandes actividades: 

anticipación, investigación y especificación de requerimientos. 

• Anticipación de requerimientos. Prever las características del sistema con base en la 

experiencia previa. Esto puede llevar al analista a investigar áreas y aspectos que de otra 

forma no serían tomados en cuenta. 

• illl'estigación tic requerimientos. Estudio y documentación del sistema actual utilizando 

para ello técnicas para hallar hechos, análisis de flujo de datos y análisis de decisión. 

• Especificación de requerimientos. Análisis de los datos que describen el sistema para 

determinar qué tan bueno es su desempeño, qué requerimientosse deben satisfacer y las 

estrategias para alcanzarlos. 

En nuestro caso, la infonnación que requiere el turista, la mayoria de las veces es 

repetitiva, como es el caso de infonnación de hoteles disponibles, lugares de interés, etc. y 

en otras constante, como lo es la historia del lugar, por lo tanto, un sistema de infonnación 

computacional será de gran utilidad para la rápida y eficiente obtención de la infonnación. 

Como el sistema será usado tanto en agencias turlsticas como en kioscos 

informativos en zonas de concentración turistica, el sistema debe de contar tanto con 

infonnación básica para rápida consulta como con información especifica del lugar. 

En este caso se debe tomar especial atención en el sentidó .. de, que debe de ser un 

sistema muy amigable, ya que, la mayoria de los usuarios serán''per~~nas ·que nunca ó muy 

pocas veces traten con una computadora. Así que las instruccio~es'y .. co~andos.deben ser 

sencillos de usar. 

131 



PLANTEAADENTO DF. LA PROBLEMA TI CA Y PROPUESTA DE SOLUCION 

Un ambiente gráfico para un sistema turfstico es de gran ayuda porque fácilita la 

ubicación y la visualización de los sitios de interés. 

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 caracterfsticas más importantes para los usuarios de un sistema de 

información 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 evitarán usarlo, y esto 

posiblemente se convierta en causa del fracaso. 
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2.3 Estrategia de Solución 

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 infonnación que requiere principalmente, es 

geográfica, económica, cultural y recreativa del lugar. 

Por ejemplo, un turista que llega al puerto, puede hacer uso de este sistema si 

requiere información sobre las categorías de los hóteles que el puerto ofrece, el cual 

además le ofrecerá tanto la información económica, como sería el precio de las 

habitaciones así como la ubicación geográfica de los hoteles. 

Por lo tanto, el principal objetivo del sistema es proporcionar infonnación 

turística del puerto de Ixtapa-Zihuatanejo localizada en un mapa geográfico, y para ello 

primeramente se tiene que recabar toda la información correspondiente del lugar. 

Para lograr lo anterior se buscarán fuentes de infonnación lo más amplias 

posibles, como lo es el directorio telefónico de la ciudad, después se elaborarán diversos 

cuestionarios con preguntas que vayan de acuerdo con los elementos que se reúnan del 

directorio telefónico, también se consultarán revistas y folletos con publicidad turística 

del lugar para tenninar de recabar la información, pensando conseguir éstas en las 

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

cuales se vaciará toda la infonnación recabada en los cuestionarios correspondientes. 

Después se iniciará el análisis y diseño del sistema que a grandes rasgos consistirá 

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 

infonnación económica, cultural y turística del puerto. 

Los mapas se tomarán como una colección de puntos que se colocarán. dentro de 

una estructuración determinada. 

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

donde para cada pareja de puntos (X, Y), será una coordenada geográfica. 

Las coordenadas geográficas estarán relacionadas con los diferentes bancos de 

datos y éstos a su vez lo estarán con un punto en particular del mapa. 

Los bancos de datos también estarán relacionados entre si. Por ejemplo, si se 

señala un punto en el mapa, éste desplegará la infonnación sobre el nombre del lugar 

seleccionado, el que a su vez estará en relación con la infonnación económica, cultural y 

turística correspondiente, también se dará el caso contrario si se elige el nombre de un 

bien o servicio, el sistema se encargará de indicar la ubicación geográfica del lugar, 

mediante un punto luminoso sobre el mapa de la ciudad respectiva. 
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Como se puede obseivar se utilizará el concepto de función Uno a Uno, en donde 

un punto geográfico le corresponde un dato del banco de información y viceversa. 

El sistema manejará tres radios de acción de diferente longitud 250, 500 y 1000 

Kms para realizar los acercamientos sobre los mapas de las ciudades. Para lograr tal 

efecto se tomará el concepto de escalas, en donde a cada. punto del mapa se le aplicará 

una "regla de tres" para hacer los aumentos y las .disminuciones de los puntos 

geográficos. 

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 manejará como objetos que es un de puntos importantes de la programación 

orientada a objetos. 

Después se realizarán los diversos módulos de programación los cuales estarán 

relacionados mediante diversas pantallas de consulta de información 

Y por último se realizará 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 infonnación turística del 

puerto de lztapa-Zihualanejo. Para elaborar el plan de trabajo primeramente se penso, en 

los aspectos más importantes que afectan a un turista, que son principalmente el 

conocimiento de los bienes y servicios que presla el lugar. 

Para obtener información sobre ellos, se recurrió al directorio telefónico y a la 

sección amarilla del puerto, de ahí seleccionarnos por orden alfabético, los bienes y 

servicios que a nuestro juicio considerarnos más importantes: 

Abarrotes y misceláneas 

Aduanas 

Agencias de Viaje 

Angeles verdes 

Arrendadora de vehículos 

Arrendadora de vehículos acuáticos 

Artesanías 

Artículos deportivos 

Artículos Fotográficos y revelado 

Atractivos turísticos varios 

Bancos 

Cajeros Automáticos 

Capitanía de puerto 

Casas de bolsa 

Centros comerciales 

Centros nocturnos con variedad 
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Cerrajerías 

Club de Golf 

Club de tenis 

Consulados 

Cruz roja 

Deportes acuáticos 

Discoteques 

IDéctrico Automotriz 

Escuelas 

Fannacias, peñumerías, boticas, droguerías 

Gasolinerias 

Gimnasios 

Hospitales 

Hoteles 

Laboratorios Clínicos 

Uneas de autobuses 

Marinas 

Mecánico Automotriz 

Médicos 

Mercados 

Oficinas de lineas aéreas 

Oficinas de migración 

Playas 

Playa Varadero 

Playa Quieta 

Playa Don Rodrigo 

CAPITULOll 
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Playa Las Cuatas 

Playa el Palmar 

Playa Vista hennosa 

Isla grande o de Ixtapa 

Playa Cuachalalate 

Playa del Coral 

Playa Larga 

Playa Linda 

Policía y tránsito 

Procuraduría de justicia 

Procuraduría del consumidor 

Restaurantes 

Servicios postales 

Servicios telefónicos 

Servicios telegráficos 

Tabaquerías 

Tiendas, Autoservicio y Deptales 

Tiendas de ropa casual 

Tiendas de ropa fonnal 

Zapaterías 
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2.3.2 Recopilación de la Información 

Una vez que se tuvieron los elementos sobre los cuales buscar infonnación, se 

elaboraron diversos cuestionarios, que contemplarán en forma general preguntas tanto 

económicas, culturales, recreativas y gráficas. 

La información especifica sobre cada elemento se cpnsiguió, consultando diversas, 

revista y folletos con publicidad turística, que nos fueron proporcionados por SECTUR 

(Secretaría de Turismo). Para la obtención de los mapas de las ciudades se consiguieron 

de la revista "Conozca México" en la cual por cada estado de la República se expide una 

colección de mapas de las ciudades que comprende, indicando las principales vías de 

comunicación de ellas. 

Para buscar la información de los elementos en cuestión se formularon diversas 

preguntas dispuestas en cuatro cuestionarios que variaron según el tipo de bien o servicio 

que trataron, por ejemplo para recabar la información sobre los lugares de recreación, 

restaurantes, tiendas, centros comerciales, hoteles y otros servicios, se utilizaron los 

siguientes formatos: 
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140 

Cuestionario de atractivos turísticos 

Sitio de Atracción Turística : -----------

Ubicación: 

Descripción de lugar : 

Infonnación cultural : --------------

Cuestionario de Tiendas y Departamentales 

Nombre de la Tienda o Cenlro comercial: -----­

Dirección: 

Categoría=-----------------­

Teléfonos: -----------------­

Atención: -----------------­
Descripción de la tienda y de lo q~e yc:md,e (Incluyendo marcas): 



Cuestionario de Restaurantes 

Nombre del restaurante=------------­

Dirección: 

Teléfonos: -----------------­
Categoría: 

Atención: -------------------: 

Horarios de servicio : --------------­

Tipo de comida : 

Cuestionario de Hoteles 

Nombre del Hotel : ------------'--­

Dirección:----------------,­

Categoría:-----------------

R.F.C. =--------------,.----
Propietario : 

Servicios que presta : 

Teléfonos: 

Horarios: ________ ,__-------,----

,. ,~-. ·'": ---------------'-'---'-'-----'--'--

CAPITULO U 
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Cuestionario otros servicios 

Nombre del bien o servicio : ___________ _ 

Dirección: 

Teléfonos: 

Atención: -------------.;..:.."-'---''--'-­

Descripción de los servicios que_ presta : · if;. , ... · ·¡'.' ú'.;•. ::. 

Tarifas/Servicio : 

2.3.3 Clasificación de la Información 

Una vez reunida la mayor cantidad de información económica, cultural y 

recreativa se optó por clasificarla en tres listas: 

Lista de Bienes 

Abarrotes y misceláneas 

Artesanías 

Artículos Fotográficos y revelado 

Artículos deportivos 

Centros comerciales 

Farmacias, peñumerías._ boticas,_ droguerías 

Tabaquería~ 

Tiendas, Autos~rvido y Deptales 
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Tiendas de ropa casual 

Tiendas de ropa fonnal 

Zapaterías 

Lista de Servicios 

Aduanas 

Agencias de Viaje 

Angeles verdes 

Arrendadora de vehículos 

Arrendadora de vehículos acuáticos 

Atractivos turísticos varios 

Bancos 

Cajeros Automáticos 

Capitanía de puerto 

Casas de bolsa 

Centros nocturnos con variedad 

Cerrajerias 

Club de Golf 

Club de tenis 

Consulados 

Cmz roja 

Deportes acuáticos 

Discoteques 

Eléctrico Automotriz 

Escuelas 

Gasolincrias 

Gimnasios 

· CAPITULOll 
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Hospitales 

Hoteles 

Laboratorios Clínicos 

Lineas de autobuses 

Marinas 

Mecánico Automotriz 

Médicos 

Mercados 

Oficinas de lineas aéreas 

Oficinas de migración 

Policía y tránsito 

Procuraduría de justicia 

Procuraduría del consumidor 

Restaurantes 

Servicios postales 

Servicios telefónicos 

Servicios telegráficos 

Lista de Atractivos Turl'sticos 

Playa Varadero 

Playa Quieta 

Playa Don Rodrigo 

Playa L"ls 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 anfüsis de dalos es el de proporciona.r las bases para el 

diseño de una base de datos, y un enfoque disciplinado al calalogar los datos existentes en 

términos de las entidades y las relaciones que presenlan. Sin lal entendimiento de la parte 

de la organización que está siendo analizada, es más difícil eslablecer si la base de datos 

será inslalada eficientemente. El análisis de datos proporciona un medio muy efectivo 

para comunicarse con usuarios que no son profesionales en el mundo compulacional, ya 

que se dedica solamente a aquellos en que el usuario está familiarizado. 

La fase de análisis es referida algunas veces como la formulación y análisis de 

requerimientos, lo cual involucra el eslablecimiento de los objetivos y la documenlación 

de estos requerimientos. 

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

el departamento de desarrollo de sistemas, y el grupo de administración de datos. 
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El equipo de análisis de datos puede no intervenir en la fase de análisis de 

requerimientos, si esta fase está limitada a entrevistas personales con diferentes niveles de 

gerencia y empleados claves en el procesamiento de bienes, servicios y organización de 

datos. El resullado de tales entrevistas deben ser los diagramas de proceso. Los objetivos 

específicos y los requerimientos de la base de datos deben obtenerse de un nivel más alto 

de la organización. 

El equipo de análisis de datos debe identificar las entidades que son necesarias 

para resolver el problema definido por el usuario. Durante las etapas iniciales del análisis 

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 definición del 

atributo y su papel !!n un diccionario de datos apropiado. 

Elaboración del Modelo de Entidad 

Durante la fase de análisis 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 relación entre las clases de entidades. 

La representación nos permite incluir solo aquellas entidades que se requieren para 

resolver un problema panicular del procesamiento de datos. El modelo de entidad es 

esencialmente una vista del mundo real de los datos de la organización en términos de 

entidades atributos y relaciones. 

Durante la fase de modelaje se definen las clases y relaciones de entidad más 

significativas, sin embargo el modelo deberá ser revisado, modificado o extendido como 
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resultado del conocimiento sobre las nuevas entidades que se descubran. m modelo se usa 

para: 

Reducir la redundancia en las relaciones. 

Detenninar cuales entidades son significativas al modelo y a los requerimientos del 

usuario 

Resolver las relaciones no binarias entre entidades. 

Etapas en la integracl.Sn de los Modelos de Entidad. 

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

Identificar cada sinónimo u homónimo en los diferentes modelos. Esta tarea es más 

fácil si se usa un diccionario de datos. Los componentes con homónimos deben ser 

renombrados. Los componentes con sinónimos deben usar el mismo nombre. 

Los modelos de entidad para dos áreas de datos se integran superponiendo Jos tipos de 

entidad que sean idénticos o similares en los diferentes modelos de entidad, esto 

puede incrementar el número total de atributos del tipo de entidad, ya que las 

entidades idénticas pueden usar diferentes atributos. 

Como resultado de Ja integración, el modelo compuesto de entidad puede contener 

relaciones redundantes. Esta redundancia puede ser eliminada, sin embargo, 

detcm1inar las relaciones que son dim:tamcnte significativas y cuales son redundantes 

puede presentar dificultades que pueden ser resueltas solamente a través de un buen 

entendimiento del ambiente. 
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Derivación de los modelos de Entidad de Modelos tradicionales. 

En realidad no existen reglas para esta derivación. La distribución de datos, con 

los cuales los archivos lógicos fueron construidos puede no ser la misma que se requiere 

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

cuando se trate de convertir archivos planos al modelo de entidad de la aplicación. 

Listar todos los tipos de archivos en las programas relevantes. 

Listar todos los registros físicos en los archivos. 

Listar todos los datos en los registros. 

Eliminar las redundancias e inconsistencias en los datos y los registros lógicos. 

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

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

Listar todos los códigos en los registros que pueden dar las relaciones del 

modelo de entidad. 

Hacer un análisis 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 servirá 

como estructura para hacer otras revisiones, las cuales serán necesarias para un análisis 

más detallado de los datos. 

Combinación de los de los Modelos de Entidad 

Al convertir bases de datos existentes en su equivalente de modelo entidad, el 

diseñador 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 combinación permitirá al diseñador determinar lo siguiente: 

¿Cuáles son las clases de entidad y los atributos comunes? 

Las inconsistencias en los nombres y uso de los atributos. Estas inconsistencias 

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

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 área de datos 

mayor, en lugar de varios modelos pequeños orientados a unas cuanias aplicaciones. 

Agrupamiento de Clases de Entidades. 

El agrupamiento de clases de entidades puede hacerse en la etapa de diseño físico 

o lógico. En la etapa del diseño físico esto puede hacerse basándose en consideraciones de 

desempeño. Las clases de entidades pueden juntarse o separarse en düerentes bases físicas 

dependiendo de los requerimientos de acceso. 

El agrupamiento lógico 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 área 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. 

Diseño del &quema loglco y vistas de aplicación. 

Las vistas de la aplicación pueden definirse como el conjunto de datos que son 

requeridos por una aplicación particular para satisfacer: una necesidad específica de 

procesamiento de datos. Tenemos vistas de aplicación de: . 

Una clase de entidad. 

Agrupamientos de clases de entidades. 

Agrupamientos de clases de entidad y bases de datos físicas. 

Agrupamiento de bases de datos físicas. 

El esquema lógico puede ser definido como el mapeo del modelo de entidad en la 

construcción proporcionada por el manejador de la base de datos. En general el esquema 

lógico indica como se almacenará y accesará el modelo. En el diseño del esquema lógico 

tal vez sea necesario hacer algunos cambios al modelo para adecuarse al DBMS. El 

modelo de entidad tiene las siguientes características: 

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

Proporciona las bases para continuar con el análisis y diseño de la base de datos. 
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No está restringido a ningún sistema de manejador de bases de datos (DBMS). 

No es implementable directamente. 

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

tributos y relaciones si la organización así lo requiere. 

Transfonnaclón del &quema logico a una Base de Datos Fisica. 

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

para el diseño. 

El esquema lógico debe hacerse de manera que lo único que se deje a los 

diseñadores de la base física sea la selección de los métodos de acceso y los índices 

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

físico: 

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

Si dos clases de entidades comparten una relación entre un atributo y la llave primaria 

por lo menos, entonces las estructuras deben consistir en dos bases de datos físicas 

con conexión virtual o física entre ellas. 

Las relaciones padre - hijo deben ser definidas en una sola base de dalos física. 

Los segmenlos que se usen frecuentemente deben ser mantenidos lo más cercanamente 
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posible a su raíz. 

Reducir el tiempo de búsqueda de grupos de datos grandes usando índices 

secundarios. 

Los segmentos de tamaños variables no deben ser colocados en el mismo grupo de 

datos si se hacen inserciones y borrados frecuentes. 

En los siguientes puntos se aplicará lo anterior para nuestro diseño del sistema. 

2.4.2 DIAGRAMA DE DESCOMPOSICION FUNCIONAL. 

La estrategia de flujo de datos muestra el empleo de éstos en fonna de gráfica. 

Las herramientas utilizadas al seguir esta estrategia muestran todoas las características 

escenciales del sistema y la fonna en que se ajustan entre sí. Puede ser difícil comprender 

en su totalidad un proceso de la empresa si se emplea para ello sólo una descripción 

verbal; las herramientas para el flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes 

esenciales de un sistema junto con sus interacciones. 

El diagrama de descomposición funcional muestra las partes fundamentales de la 

estructura del sistema. En el se muestran las diferentes entidades y como podemos llegar 

a ellas de acuerdo al flujo .de infonnación ya sea manual o automatizada, incluyendo 

procesos y retroceso de información. 

Los usuarios y otras de la empresa que fonnan 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 

gráfica y reconocer con rapidez problemas; esto permite efectuar las correcciones 

necesarias antes de que comiencen otras tareas relacionadas con el diseño. 

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

en él se pueden apreciar los diferentes módulos de funcionamiento y su flujo de datos. 
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En la primera parte podemos ver el módulo de entrada de variables en la cual el 

usuario escogerJ la ciudad, el radio de definición de acción y el punto de interés; 

teniendo esta infonnación el sistema desplegará las listas de información de bienes y 

servicios disponibles. De estas listas el usuario escogerá el bien o servicio de su interés. 

El sistema entonces desplegará la información especifica del lugar textual y graficarnente . 

. · El usuario podrá tener la opción de imprimer la información obtenida para luego volver a 

solicitar información o salir del sistema. 
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2.S OPCIONES DE SOLUCION. 

CARACTERISTICAS, SELECCION DEL SOFfWARE DE BASE DE DATOS V 

PAQUETE DE DESARROLLO DEL SISTEMA. 

En esta época sobresalen los sistemas para el manejo de base de datos (DBMS), 

los archiveros de la edad electrónica. Si se busca entre el papeleo de cualquier 

organización en el mundo, seguramente se encontrará una gran carga de documentos 

solicitando el 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 música o los registros de personal de 

una empresa. De igual manera sobresalen los paquetes de computación que proporcionan 

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

mediante un ámbiente gráfico. 

A continuación se presenta una muestra típica 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 básicas de las bases de datos. Además de mencionar dos 

paquetes de programación orientada a objetos para el desarrollo de sistemas mediante un 

ámbiente visual. 
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2.5.1 MANEJADORES DE BASES DE DATOS 

CLil'PER. 

Esle paquere para el desanullo de bases de datos es •. definitivamenre para los 

programadores. Si bien carece de algunas de las excelentes funciones de generación de 

códigos que tienen los demás paquetes, Clipper ofrece una riqueza de annas y capacidad 

que los programadores necesitan. 

Dos de estas anuas son un generador de repones (RL) y una función (DBU) para 

la creación y manejo de los archivos de la base de datos, escritos en el propio lenguaje de 

programación de Clipper, y se incluye el código fuenre, el cual puede utilizarse como 

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

La pantalla de DBU enlista las opciones a través de su patte superior, junto con 

las teclas de funciones asignadas. El resto de la pantalla está dedicado a una 

representación visual del panorama de la base de datos activa, el cual consiste en una 

columna partida en tres secciones. El primer grupo exhibe el nombre de la base de datos 

activa. Si al invocar el programa DBU se invoca un argumento, aparecerá aquf la base de 

datos o la visra especificada. En la siguiente sección aparecerán los fndices 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, 110 es tan flexible, no soporta un bosquejo 

WYSIWYG del repone y tampoco pem1ire ver la salida en forma preliminar confonne se 

vaya rrabajando. La verdadera polencia de Clipper se basa en su codificación. 
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El compilador del programa es muy rápido además de tener algunas funciones 

muy interesantes, dentro de estas se destacan las siguientes: soporta los llamados bloques 

de código, pedacitos de código ejecutable que se pueden almacenar como variables, o 

pasar a otros programas como argumentos, para ejecutar un bloque de código, se utiliza 

una función EV AL( ); otra función útil es el uso hecho por Clipper de los archivos 

cerrados para hacer el seguimiento, a fin de determinar c~ales archivos en un programa 

dependen de otros para operar correctamente y quedar al corriente. 

Estando instalado este sistema, se puede invocar la función MiMake para llevar a 

cabo aquellas operaciones de compilación y enlace que se necesiten y mantener lodos 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 anali7.ar el funcionamiento de código del programa, ejecutar comandos y revisar 

el estado de algunas variables, nombres de campos o expresiones en particular. Una 

ventanilla de estado enlisla las bases de datos abiertas en todas las áreas de trabajo 

activas, como los valores de lodos los comandos Set. 

DBASE. 

Ya pasaron a la historia los días cuando Dbase establecía las normas del manejo 

de las bases de dalos en DOS. Dbase llegó a la cumbre principalmente por la fuerza de su 

poderoso lenguaje de programación, los retrasos abrieron la puerta para los paquetes con 

la misma potencia de programación, escondida bajo inleñaces más sencillas, Dbase está 

llegando a ser más fácil de ulili7.ar cada día. 
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El programa ya ofrece inteñaces, manejado por menú que se conoce como 

control. Aunque el centro de control representa un mejoramiento para los usuarios 

intimidados por un sólo punto en una pantalla en blanco, la simple añadidura de menús 

accesibles no convierte esto en un producto de uso agradable. 

Primero que nada, el paquete no soporta el ratón, es necesario valerse de las 

combinaciones de teclas Ali, 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. u.na confinnación 

cada vez que salga de una operación y entre a otra. Aunque haya conservado los datos en 

la ventanilla y presione la tecla de Escape para regresar al menú principal, el centro de 

control le preguntará 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 añadir múltiples bases de datos a la consulta desde el menú, y permutar 

entre estas bases de datos, utilizando las teclas de las funciones. Apuntando a los nombres 

de campo en el bosquejo se podrán crear enlaces entre las bases de datos; especificar 

campos para ser incluidos en la consulla; organizar la base de datos con campos 

especificas y métodos de clasificación; y fijar las condiciones para la consulta. Una 

consulta también podrá desatar la actualización de múltiples registros; los resultados 

podrán ser conservados como vista o como una nueva base de datos. 

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

manipulaciones del código. 
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FOXPRO. 

la inlerface de FoxPro incluye mends pn:sentados junto con una venranilla de 

comandos conveniente, para utili7.ar los mends o escribir los comandos sio que ninguno 

de los elementos de la inreñace inlerfieran con otro. Su soporte al ratón ea el mejor de 

todos los paquetes basados en caracteres.· Asimismo, la venlanilla de comandos mantienen 

una hisloria corrida de las intrucciones (al igual que Dbasc m plus), ella fmcilita la 

repetición de los comandos utili7.ados a través de una sesión. También se puede selecionar 

parle de la hhloria de los comandos, y anexarla a sus aplicaciones. 

La venlana presenta grM°IClll1lellte todas las Ú"eas de lrllbajo disponibles; se puede 

selccciooar un úea de trabajo disponible, se puede seleccionar un úea de lrllbajo y abrir 

en ella una bue de datos, accionando un bol6n de comando. FoxPm ofm:e una caja de 

dWogo con una lista de los campos principales. 

El constructor de panlalla empieza como panlalla ea blanco, ea la cual se puede 

capeurar el lexto y colocar los campos, tamba se pueden crear botones de comando, 

casillas, marcar con ºpalomas•, boloncs de ºradio• y listas de extraer. Se pueden agregar 

pedacitos de código a cualquier objeto, incluso a los campos. 

Desde la panlalla de establecimiento, se puede ejecutar código anles y después del 

programa de la panlalla de captura, cuando se genere el código para la pantalla diseñada, 

se pueden anexar otras pantallas a ella, lo cual ahorra tiempo una vez fonnulada una 

biblioteca de pantallas genéricas. 
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El funcionamiento de FoxPro es magnífico gracias, en parte, a su tecnología 

exclusiva de Rushmore, siendo su único inconveniente su voluminosa documentación, ya 

que es un problema localizar la infonnación rápidamente, lo cual no obslante disminuye 

gracias a su fuerte función de ayuda en línea. 

INFORMIX-SQL. 

lnfonnix SQL es cien por ciento una base de datos con lenguaje de consulta 

estructurado (SQL), el aspecto del programa es muy austero: no se encontrará con 

pantallas de colores múltiples con menús y ventanillas a la vista. Las pantallas del 

paquete, estilo Lotus, impulsadas por menús, automatizan las operaciones más 

significativas de la base de datos, tales como la creación de tablas, la definición y 

modificación de los campos, etc. lnfonnix también incluye un generador de reportes, y 

un sistema para la ejecución de archivos de la definición de fonnas diseñadas. 

En Infonnix se construye una fonna, no moviendo un cursor sobre la pantalla con 

un ratón o leclas de fecha, sino escribiendo un archivo para la especificación de la fonna, 

un tipo de definición de pantalla acompañado con instrucciones ejecutables. 

Dicho archivo comprende cinco partes: una sección de tablas, que identifica 

cmUes tablas serán accedidas por la fonna; una tabla de atribuciones, la cual describe 

cada campo exhibido por la fonna, y una sección opcional de instrucciones, que define 

las operaciones que habrán de ser llevadas a cabo sobre Jos campos dentro de la fonna. 
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Las secciones y tablas lnfonnan al sistema que debe presentar; la sección de 

pantalla indica en donde presentarlo, la sección de atribuciones indica como presentarlo y 

la sección de instrucciones le dice al sistema que hacer antes, mientras y después de 

presentarlo. 

Se incluye con lnfonnix-SQL varios paquetes de servicios: BECHECK verifica la 

integridad de tos indices, si encuentra una discrepancia e11tre un archivo de datos y uno 

de sus indices, le pennile refonnar el indice; DRUNK y DBLOAD son de utilidad para 

el traslado de los datos entre Jnfonnix y el mundo exterior de archivos de Lotus 1-2-3, 

Dbase o ASCll; con DBSCHEMA, se pueden elaborar tas intrucciones de SQL 

requeridas para crear una tabla o una base de datos. 

PARADOX. 

Una de las características más interesantes de PARADOX es su velocidad, 

destacándose su rapidísimo tiempo de respuesta para la lectura y edición de las tablas. 

Paradox soporta tos fonnatos de importación y exportación más importantes, pero 

existen problemas en la importación de información almacenada en el formato ASCU. 

Con Paradox, es necesario planear con cuidado antes de precipitarse a la construcción de 

una forma, aplicando esto principalmente con las formas que accesan a múltiples tablas. 

El diseño de formas con tablas múltiples exige la creación de una forma maestra, 

después, existe también la introducción, en dicha forma maestra de las fonnas incluidas 

en las otras tablas. Así que, para crear la forma maestra completa, deben diseñarse las 

fonnas que se incluirán primero. 
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El lenguaje para el manejo de la base de dalos de PARADOX es PAL, aunque es 

erróneo representar a PAL como simplemente un DML. Lo que dificulta la programación 

con PAL es que maneja la transmisión de comandos a un robot sentado en un teclado 

operando Paradox; sin embargo, si simplemente no se quiere tener nada que ver con 

PAL, podrá instalarse el programador personal. Esle programa es, esencialmente un 

constructor de aplicaciones que guía a través de la creación de una aplicación completa 

con· menús y formas, ofreciendo el código PAL como su producto final. 

2.5.2 MANEJADORES DE INTERFASES GRAFICAS (VISUAL) 

VISUAL BASIC. 

Visual Basic para Windows es un sistema de programación computarizado 

excitante. Visual Basic ha sido tremendamente aceptado, y Microsoft puso un poco de 

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

Visual Basic está ahora a la par con el lenguaje e unicamente, y en cuanto a 

productividad, Visual Basic es claramente superior. 

Un programador medio necesita meses para tener una velocidad de programación 

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 programación Basic. Se podra eslar satisfecho al ver la primera 

aplicación desarrollada para Windows con un trabajo fácil y tan rápido como sea posible. 
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Visual Basic es altamente interactivo, manejando un lenguaje de programación, 

con el cuál pennite aprender de ambas fonnas agradable y productivamente. 

Visual Basic utiliza varias fonnas para sus presentaciones visuales de sistemas (En 

tenninología de Visual Basic, una fonna es una ventana asociada a controles, iconos, 

gráficos y código ); la aplicación COLORBAR pennite trazado de gráficas. La forma 

GETFILE pennite al usuario seleccionar un archivo desde cualquier directorio en 

cualquier drive. 

Mediante Visual Basic se puede generar un sistema que soporte la instalación y 

uso del ratón, para facilidad del propio sistema y del usuario; genera Cambios de Datos 

Dinamicos (DDB) para aplicaciones basadas en ventanas; trabaja con bases de datos en 

una interacción; y Objetos Ligados y Bmprotados (OLE). 

VJSUALC++. 

BI lenguaje visual C+ + equivale a dos lenguajes Windows completos, en un solo 

paquete, los modelos de programación en Windows y los componentes de e++ 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 

elaborados bajo Windows en C + + , es que los programas en lenguaje C llaman al 

sistema de operaciones para utilizar una salida, en cambio Windows utiliza las salidas a 

través de un mensaje. 
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Interface de dispositivos graficos (GOi) 

Los programas elaborados en C son escritos directamenle a la memoria de video 

y al puerto de impresión, 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 abstracción Uamado interface de dispositivos gráficos •. para que así el programa 

no necesite conocer el tipo de tarjeta de display y que ti~ de dispositivo de impresión se 

tiene. En lugar de localizar el hardware el programa llama a la función GDI la cual hace 

referencia a una estructura de dato llamada dispositivo de contexto, Windows convierte el 

dispositivo de contexto a un dispositivo físico y establece las instrucciones apropiadas de 

entrada/salida. El GDI es tan rápido 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 

inlcializandolos como constantes, o se debe dar dalos separados para que pueda leer el 

programa. Cuando se programa en Windows y C++, se colocan los datos en un arclúvo 

fuente utilizando varios formatos, Windows une el archivo fuente dentro de un programa 

mediante un proceso llamado "binding". En el archivo fuente pueden estar incluidos 

mapas de bits, iconos, definiciones del menu. Con el editor de programas del Visual 

C + + se pueden editar la mayoría de los formatos. 
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Manejador de Memorias 

La memoña convencional en el MS-DOS estaba limitada a 640 Kbytes limitando 

el tamaño de los programas, se pueden utilizar tecnicas para expander memoria y así 

permitir porgramas más largos pero ha la larga va ha ser insuficiente. Windows junto 

con C + + ofrece un manejador de memoña principal, el resultado es que la memoria ya 

no es un problema. Simplemente se coloca la memoria !jue se necesita y Windows se 

encarga de lo demás; ejecuta el programa, administra los recursos, automaticamente lo 

cambia al disco y despues lo coloca en memoria física, los cambios son tan buenos que la 

computadora va a tener mucha memoria disponible. 

Uniones Dinamlcas de Librerias (DLLs) 

En los programas comunes todos los modulos de objetos en los programas se 

mantienen estáticos mientras se lleva a cabo el proceso de construcción. Windows y 

C+ + permiten una interacción dinámica, lo cual quiere decir que librerías especialmente 

construidas pueden ser cargadas e interactuadas mientras se está corñendo un programa. 

La interacción dinamica incrementa la modularidad del programa debido a que se puede 

compilar y probar los DLLs separadamente. Algunas de las ventajas que estas librerías 

tienen es que se puede crear una propia, además de utilizar tanto ileracciones dinámicas 

como estáticas. 
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e VisualC++ 
Llaman al sistema de Utiliza las salidas a traves de 

Procesamiento de mwsajes operación para utilizar una un mensaje 
salida 
Se utilizan los datos como Se une al archivo fuente 

Programando las bases constantes dentro de un programa, en 
este se inclu)'m ÍC.Qf1os, 
maoas de bit etc. 

Manejador de memoria La memoria está limitada Ofrece Wl manejador de 
memoria orincioal 

Los programas se mantienen Se crean librerias especiales 
Uniones dinámicas de librerias estáticos mientras se lleva a para permitir una interacción 

cabo el proceso de dinámica 
construcción 

Fig. 2.5.2.1 Ventajas de Visual C + +. 

Cuando Microsoft cargo el e++, Windows estaba en el último estado de 

prueba, este nuevo sistema ( e++ ) tiene avanzados sistemas de archivo con 

multilectura, con partes de seguridad, pennile el acceso a las redes. Windows puede 

correr tanlo el Windows basado en una aplicación de 16 bils, como en Ja nueva versión 

basada en una aplicación d~ 32 bits, la cual está desarrollandose, utilizando también la 

aplicación del sistema e++. Se pueden utilizar muchas herramientas del Visual C++ 

para convertir Windows a un estilo de programación más fácil. 

El Worckbench de Visual es un huesped de Windows que directamente desoicnde· 

del Microsoft Quick e para Windows. El Visual C+ + esta disponible en dos versiones: 

La edición Eslandar y la edición Profesional. 
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A.- Edición Bstandar.- En la edición Estandar se provee de todos los componentes 

necesarios para producir tanto aplicaciones para Windows SDK y para aplicaciones 

del sistema. 

B.- Edición Profesional.- En esta edición se tiene una impresión adicional de la 

documentación, una versión optimizada del compilador, algunas herramientas 

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

Workbench 

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

Con el original Windows SDK se tienen herramientas que editan dialogas, mapas 

de bits y fuentes; con el Visual C + + se puede utilizar el editor App Studio el cual 

incluye tanto .menu de "lo que tu ves es lo que tu tienes" y una caja de dialogos que es 
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mucho muy superior a los dialogas elaborados en el Windows SDK, Otra ventaja es que 

cuando se uriliza App Studio se puede incertar los conlroles básicos del visual denrro de 

las cajones de dialogos, para despues poderlos coneclar con el sistema C+ +. App SIUdio 

fué elaborado utilizando las herramienras de e + +, 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 Jenguage observando el tipo de codigo que tiene la 

extensión del nombre del archivo. El compilador funciona también con el ANSI versión 

2.1 y tiene una extensión 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 uliliza la librería de Microsoft para un 

mejor modelo de memoria. 

Los recursos del Compilador 

Los recursos del compilador del Visual C++ operan tanto en el modo de 

compilador como en el modo de enlace. En el modo de compilador un archivo en codigo 

ASCU del App Studio es compilado denlro de un archivo binario RES. En el modo de 

enlace un archivo RES es unido a un archivo cjecurable (HXE). 
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El Debugger 

Si el programa trabaja la primera vez, no se necesila 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 depuración sean salvados en disco. 

Otra ventaja que tiene el Visual e++ es que con la Edición Profesional se puede 

tener un modo tipo caracter para el debugger en lugar de utillzar el debugger de 

Windows. 

M"'" .. 11 '.'1 11d!••111r ,¡I 1 •111.', / •/ ! \'.'ltH..t.',IN t 11 , 

~ . . mEm , 'º -.: --~ r. r lJ , -
ldehne V1n"a1n AtxiinHa1n 
lendif 

IJ.fndef _USROLL 
extern •e• 
int. PASCAL UinKain(BIHSTA.NCE hlnstanc:e. 

LPSTR lpCadI.ine, int nC•dShow) 

I{.! ',~.':hit ··nJmtW'DCc:de·:-• :•:...¡'~.:.,.;';·,.:::_;;:_:; ''.(F'··' • 

// AFX interna! init1alization 

HINST4NCE hPrevinstance, 

if ( 11.fxVinlnit (hlnstanee, hPrevinstance, lpCadI.ina. nC•dShow)) 
goto Ini t.F~ulure; 

~~ tC~!I!:!a!:t!!1AUll1&:s 1 lf:~lApp( )->In1t~ppl1cahon()) 
gota lni tFailure; 

// Perfora speciflc initializations 
if ( IUaGeUpp( )->lnit.Instance()) 

goto Ini tFallure. 

ASSERT_VALID(AfaGetApp()); 

nRet.urnCo:::hs • AtxGeUpp( )->Run(). 

JnitFailure· 
lfxVinTera(); 

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 liempo del compilador y deja más espacio 

de memoria. 

Los Recursos 

Si se está escribiendo una aplicación de algún borrador, probablemente se debe de 

tener una buena memoria del dibujo original, de los codigos de archivo, de las clases, de 

las funciones, etc; pero si se está utilizando aplicaciones de otros recursos va ha llegar el 

momento que se necesite ayuda. El Visual C + + permite examinar una aplicación de una 

clase o de una función 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 referencias.- Se selecciona cualquier función, variable, tipo, macro o 

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

Llamado Gralico.- De un grupo de funciones se obtiene una representación gráfica de 

las funciones llamadas o las funciones que lo llamaron. 

Derivaciones de clases gralicas/Base de clase gráficas. - Estas son gráficas de clase con 

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

clases. Se podrá controlar la expansión jerárquica con el mouse. 
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- [ Se selecciona cualquier función 
Definiciones y se analiza como está definida 
y referencias 

... Uamado [ De un grupo de funciones se 
BROWSER gráfico obtiene una representación gráfica 

Base de [ Son gráficas de clase con 
clases diagrama gerárquicos 

gráficas 

Flg. 2.S.2.4 Los recursos. 

Lineas de Ayuda 

Las líneas de ayuda también eslán disponibles en el Visual C + +, 1ambien eslá 

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

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

ventana de ayuda, como la que se muestra en la figura 2.5.2.S. 

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

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

funciones que existen en la librería de Microsoft. Si se ha seleccionado una función que 

corresponde a muchas funciones en muchas clases, se podrá escoger la que mejor 
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convenga de una lista. Si lo que se quiere es ayuda sobre una clase, se verán muchas 

funciones y datos en una lista colocada en orden funcional. 

BEGIN_llESSAGE_llAP 

BEGIN_llESSAGE_llAP( lheC/ass, baSBClass) 

liiiiil liiiiil 
theC/.ass Specifies the n1me ofthe class '#hose mess19e m1p this is. 

baS.Class Specifi1s lhe name ofthe basa class of theClass. 

Ram•rb 

Use lhe BEGIN_llESSAGE_llAP macro to begin the defin~ion of your mess1ge 
map. 

In !he lmplemenlation (.CPP) file lhal defines the member functions for your 
class, slart lhe messags map with lhe BEGIN llESSAGE llAP micro, lhen 
add macro entries for each of your message-hindler runctiOns, and complete tha 
messoge mop wrth lhe END_llESSAGE_llAP micro. 

For mora information on message maps and the DEGIN llESSAGE llAP 
macro, see Chapter6 ofthe ClassübiatyUtSer'4 Guide-:- -

Flg. 2.5.2.5 i. venlana de Ayuda de vi.....i e++. 

Herramientas de Diagnostico de Wlndows 

La Edición Profesional del Visual C + + contiene las mismas herramientas que 

están incluidas en el Windows SDK, cuando era un producto separado: 
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SPY para observar los mensages de Windows, 

HEAPWALK para examinar la memoria, 

HCJ I para compilar los archivos de ayuda y 

STRESS para limilaciones anificiales de memoria. 
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Tanto la Edición Eslandar del Visual e + + como la P.dición Profesional incluyen 

la utilidad DBWIN, la cual pone en pantalla el diagnostico de las salidas, y el programa 

NMAKER que procesa los an:hivos. El NMAKB es usado para versiones noestandard de 

la librería de Microsoft. 

Memls, mapas de Visual Workbench 
(incluye a AppWizard, 

ClassWizard v App 
Studio) 

------..,.... __ _,.J re~~~~o1;~~~:n~ar 

Archivos fuente del 
provecto (C, CPP, H) 

Compilador C + + 

Archivo do definición 
(OEFI del provecto 

Bibliotecas (LIB) de 
Windows y bibliotecas 

Archivos incluye (H) 
de Windows, do 

tiempo de ejecución 
v de la Biblioteca de 

Clases 

Enlazador 

de tiempo de ejecución / 

/ 
/ 

¡;;;;;~~~--

l~ases 

del Marco de la 
aplicación 

Archivo guión (RC) 
de recursos 

Compilador de 
recursos (Modo 

compilar) 

Archivo de recursos 
IRESI 

Compilador de 
recursos (Modo 

ligadura) 

[

- Programa 
ejecutable 

(EXEI 

Fig 2.5.2.6 Proceso de Conslnrcción de una aplicación con Visual C+ +. 
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OLE 

Una de las opciones más importantes dentro de la definición de nuestro proyecto 

en el "AppWaant• es la incorporación de OLE (Object Unldng anti Embeáding, unión e 

inclusión de objetos) pudiendo nuestra aplicación adoptar los papeles de cliente, servidor 

o ambas cosas. Esto pennite el intercambio transparente y avanzado de archivos con otras 

aplicaciones que se acojan a las especificaciones OLE. No menos importante es la 

posibilidad de utilizar la ODBC (Open DataBase Connecdviry, conectividad abiena de 

bases de datos) para manejar archivos y cabeceras de los programas de bases de datos 

mú utiliz.ados. 

Una vez definidos todos los par.imetros de nuestro proyecto, el • AppWizard • nos 

pcnnitili visuali7.ar qué archivos van a ser creados y nos mostrar.1 un resumen de las 

opciones que hemos incorporado. Estos archivos seran, básicamente: 

• Un archivo malee (extensión .mak). 

• Un archivo -dw, que ser.! usado por el "ClassWiunl" para la edición de las clases. 

• Un archivo .def, que contendrá la información que se debe pasar a Windows para que 

el programa funcione correctamente. 

• Un archivo .re, que almacenara los recursos que hemos incluido en muestra aplicación 

(tales como banas de menús o ventanas de diálogo), y que podremos modificar con el 

• AppStudio". 

• Un archivo .cpp, que contiene el código fuente del programa. 

• Y un archivo .h que contiene las cabeceras necesarias para su funcionamiento. 

Además, se crea un subdirectorio RES, que contiene otros recursos como iconos o 

recursos no editables por el "AppStudio". Y además un archivo RBADME. TXT, que 

contiene información sobre los archivos que se han creado. 
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MiisMagos 

Una vez realizados los primeros pasos en el desarrollo de una aplicación, se 

intentará conseguir que se comporte como tengamos previsto. Para ello, se editarán 

directamente los archivos fuente. Se trata de un proceso indispensable para incluir 

nuestras mtinas 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 hará posible 

editar en todo momento el código fuente correspondiente a la definición de una clase con 

sólo hacer un doble-clic con el ratón. Esto resulta especialment útil, ya que el manejo de 

OLE y de archivos de bases de datos se ha organizado mediante la definición de clases 

especiales. Así, se pueden añadir o modificar las funciones contenidas en ellas con 

bastante facilidad. 

Recursos 

Otra herramienta para ir dando forma a una aplicación en el "AppStudio", que nos 

permitirá 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 fácil de usar. Los tipos de recursos que podemos manejar son: teclas rápidas o 

aceleradores, ficheros de mensaje (especialmente útiles para traducir mensajes), ventanas 

de diálogo, menús y gráficos (iconos, cursores o bitmaps). 
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La edición de las ventanas de diálogo y de los menú se realiza sobre el resullado 

final; es decir, en todo momenlo nos movemos dentro de la ventana que se va a 

visualiz.ar, pudiendo mover elemenlOs o edilar sus propiedades simplemente mediante el 

doble click del ratón. Una vez que hayamos hecho una modificación, ésta apareced 

inmedialalllente en la ventana, visualizando en la pantalla el aspecto que va tener dentro 

de la aplicación. 

La edición de bitmaps y de iconos utiliza un pequcllo pero sofisticado editor 

gr.meo que nos pennite Incluir otros archivos de imágenes mediante enlace OLE, o 

simplemente copiando y pegando desde otras aplicaciones. 

Cuando se editan las características de un recurso cualquiera, podemos dejar 

activa la ventana que visualiza los datos correspondientes a una zona dctenninada. por 

ejemplo una opción de menú. De este modo, nos podremos mover dentro de la ventana y, 

según sea la zona a la que estamos apuntando, irán cambiando los parámetros y podremos 

modificarlos. 

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

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

QulckWln 

Visual C + + pennite producir aplicaciones que se ejecuten en una ventaja de 

Windows, cuyas funciones de entrada/salida sean idénticas a los estándares para DOS (a 

saber: (printQ, scanfQ, 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 DIOS. 
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La última herramienta que puede resolvemos más de un problema es el depurador, 

que también está integrado con el resto de las herramientas. Se trata de una versión 

"Codeview" que incorpora todas las funciones básicas de un depurador, aprovechando las 

posibilidades del entorno. Con el depurador se puede ejecutar el programa paso a paso, 

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

aplicaciones Windows mientras el depurador está funcionando. 

La biblioteca Foundalion 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 característica es su interface gráfica para 

manejar todo bajo Visual, o sea ambiente Windows, con bibliotecas más potentes y 

grandes, todo bajo la programación orientada a objetos. 

Microsoft en Visual e++ nos presenta la versión 2.0 de la biblioteca Foundation 

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

Estos son los beneficios de la biblioteca de clases: 

Blb//01eca Fou11dat/011 Class vers/611 2.0 de el e++ Microsoft Windows API. La 

aceptación de este depende de su comprensión del Lenguaje e++. Si se tiene, entonces, 

será de manera natural para Windows tener una interface de programación C + +. 

Apllcac/011es framework e11 la estructura es1á11dar. Cualquier programador que empieza 

un gran proyecto de desarrollo piensa en la estructura del código. El problema es que 

cada estructura del programador es diferente y para un nuevo equipo de trabajo es difícil 

aprender la estructura. La biblioteca Foundation Class con aplicación de framework 
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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 

fácilmente mantenerlo y aumentar el código. 

Pero para nada las estructuras de la biblioteca de clases es inflexible para realizar 

Olros programas. Con la biblioteca de clases sus programas pueden realizar cualquier 

programa que Windows SDK puede hacer. 

/AS aplicaciona framework son pe quenas y rápidas. Función por función los programas 

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

SDK. Al igual la velocidad en algunas circusrancias es actualmente más rápida que su 

equivalente Windows SDK. 

Lo biblioteca de clases de framework tiene valiosas caracterfsricas. La bilblioteca 

Foundarion Class versión 1.0 con que cuanra la versión Microsoft CIC++ versión 7.0, 

donde esencialmente se programa con una interface para Windows que contiene: 
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Clases de propósito general (no Windows necesariamenle) incluyendo: 

• Coleccion de clases para lisias, arrays, y mapas. 

•Una útil y eficiente clases de cadenas. 

•Tiempos, duración de liempos y clases de fechas. 

• Clases de acceso a archivos para operación de sisremas independientes. 

•Soporte para almacenar y recuperar objetos sistemáticos y de disco. 

• Jerarqu(a 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 

fácilmente mantenerlo y aumentar el código. 

Pero para nada las estructuras de la biblioteca de clases es inflexible para reaJiz.ar 

otros programas. Con la biblio!eca de clases sus programas pueden realizar cualquier 

programa que Windows SDK puede hacer. 

Las aplicaciones framework son peq~llas y rápidas. Función por función los programas 

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

SDK. Al igual la velocidad en algunas circustancias es actualmente más rápida que su 

equivalente Windows SDK. 

La biblioteca de e/a.ses de framework tiene valiosas caracterlsticas. La bilblioteca 

Foundation Class versión 1.0 con que cuanta la versión Microsoft CIC++ versión 7.0, 

donde esencialmente se programa con una interface para Windows que contiene: 
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Clases de propósito general (no Windows necesariamente) incluyendo: 

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

·Una útil y eficiente clases de cadenas. 

ºTiempos, duración de tiempos y clases de fechas. 

·Clases de acceso a archivos para operación de sistemas independientes. 

•Soporte para almacenar y recuperar objetos sistemáticos y de disco. 

·Jerarquía de clases. 
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'AclUalizado soporte de aplicaciones para inteñace MOi (Multiple Document 

Inteñace). 

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

La biblioteca Foundatlon Class versión 2.0 de Visual e++ conserva muchas 

características de la versión I.O que se encuentran basadas en aplicaciones Windows. Con 

la aplicación de la arquitectura framework se suman importantes características nuevas: 

Gran soporte para herramientas de menú como: abrir Archivo, Salvar, y Salvar 

como: con la más recientemente lista de archivos. 

Presentación preliminar y especificar impresora. 

Movimiento iterativo de pantallas y partición de pantalla. 

Barra de herramientas y control de barras. 

Acceso a los controles de Microsoft Visual Basic. 

Ayuda 

Procesamiento automático de entrada de datos en ventana de diálogo. 

Fácil programación para la inteñace OLE. 

SoporteDLL. 

Las lie"amienras de Visual C++ reducen el código compUcado. "AppSIUdio", 

"AppWizard", y "ClassWizard" estos reducen significativamente el tiempo necesario para 

escribir el código de una aplicación. Por ejemplo, "AppStudio" crea archivos de 

encabezados que contienen valores asignados para constantes #define. "AppWizard" 

genera la estructura de código para una aplicación completa, y "ClassWizard" genera 

prototipos y cuerpos de funciones para mensajes de encabezado. 
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Una aplicación frarnework es "una colección integrada de componentes de 

software orientado a objetos que ofrece todas las necesidades para generar una 

aplicación". Una aplicación framework es superior a una biblioteca de clases. Una 

biblioteca de clases ordinaria está incomunicada del diseño de clases para ser incoiporada 

dentro de cualquier programa, pero una aplicación framework defme la estructura del 

programa en sí mismo. Windows desarrolla además bi";liotecas de clases incluyendo 

Microsoft Foundation Class Libruy versión 1.0, Borland !)WL, y Microsoft Foundation 

Class Library versión 2.0, que son considerados aplicaciones frameworlcs. 

Sin embargo Microsoft Foundation Class Library versión 2.0 de Visual C+ + 

ofrece significativamente más características que los otros sistemas.Con las aplicaciones 

framework se puede decir que e++ contiene lo necesario para llamarse Visual. 

No hay duda que el Microsoft Visual C + + es una herramienta de programación 

muy potente, y que se ha conseguido un compilador capaz de realizar aplicaciones muy 

sofisticadas con cierta facilidad, gracias a la última versión de las librerías de clases de 

Microsoft, las bibliotecas Foundation Classes 2.0. 

Lo más sobresaliente el producto es la posibilidad de incluir las especificaciones 

OLE dentro de nuestras propias aplicaciones. OLE se está convirtiendo en una opción 

casi indispensable para cualquier aplicación que necesite un intenso intercambio de datos 

con otras aplicaciones sin perder la transparencia del característico "pinchar y arrastrar" 

deWindows. 

También hay que mencionar las librerías ODBC que nos penniten crear fácilmente 

aplicaciones compatibles con archivos Access. Blrieve, dBase, Excel, SQL y la mayoría 

de las bases de dalos del mercado con la facilidad que proporciona el enlomo. 
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2.5.3 SELECCION DE HERRAMIENTAS DE SOFfW ARE 

Elección 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 elección(informacipn obtenida de Benchmarks) se 

describen a continuación: 

Con la nueva versión 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 más fácil de realizar su trabajo con un solo click del ráton. 

Paradox for DOS cuenta con Expertos en Enlaces, con lo cual el usuario puede 

llegar a dominar una base de datos fácilmente, debido a que podrá crear enlaces de 

manera visual, lo único que tiene que hacer es dibujar líneas entre las mismas y el 

Experto de Enlaces le muestra automáticamente cómo enlazar las tablas y realizar la 

intrincada labor de relacionarlas, no imponando qué tan compleja sea la relación. 

Los Expertos en Fonnatos y Reportes ayudan al usuario a elaborar bocetos con 

especificaciones precisas instantáneamente. Con un click del ratón, el usuario le pide al 

Experto que vaya cambiando los diseños hasta encontrar el que más le agrade, por 

ejemplo, el Experto en Fomtatos o Reportes podrá colocar sus campos horizontal o 

verticalmente, seleccionar o incluir únicamente los campos que el usuario elija o bien 

desplegar registros tales como una tabla dentro del diseño instantáneamente y con un click 

del ratón, el Experto puede acomodar sus campos en forma de etiqueta de correo si así lo 

solicita, cualquier cambio se puede realizar también de manera instantánea. 
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El Expeno en Consultas (Query Expen), le pennite elaborar consultas basadas en 

sus fonnatos y reportes existentes. El usuario elige el fonnato o reporte que desee y el 

Experto recuperará los datos de una o más tablas y las colocará todas dentro del "query" 

o consulta, creando los enlaces automáticamente; basta con marcar la información que 

usted desee, pulsar luego un botón y correr la consulta. 

PRUEBAS DE BENCHMARK. 

Para evaluar la ejecución de las bases de datos multiusuarios, la revista PC 

Magazine desarrolló un test que prueba cada límite del producto, a través de poner en un 

ambiente multiusuario muy demandante. Como comparación 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 

TurbyfiU, 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 válidos son proporcionados en 

plataformas de PC's a mainframes. 

Este año, PCLabs hizo unas cuantas modificaciones a su prueba bed. Mientras que 

las pruebas del año pasado se enfocaron casi exclusivamente en resultados multiusuario 

("bases de datos multiusuarios: listas para compartir", PCMagazine, Marzo 31 de 1992), 

Las pruebas de este año incluyen varias pruebas para evaluar la ejecución de selecciones, 

úne y actualiza una sola estación de trabajo. La brueba bed fué actualizada también. Para 

las pruebas de uso único, se usaron uua Compaq Deskpro 486/33M con SMB de RAM y 

JIOMB de discoduro. El servidor fué una Compaq Systempro 486/33 con 32MB de RAM 

(sube de 16MB para el último año) y l.6GB de alta ejecución del que almacena el disco 

duro mediante el uso del controlador IDA (lntelligent Orive Array) de Compaq. 
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Para incrementar Ja resistencia de Ja prueba de red mientras se evitan Jos cuellos 

de botella del hardware, PCLabs probó arriba de 36 estaciones de trabajo y balanceó el 

tráfico de red simétricamente mediante el uso de Jos adaptadores Token-Ring EISA de 32 

bits en el archivo del servidor. Las estaciones de trabajo fueron idénticamente equipadas 

con computadoras 386SX/16 de Compaq Deskpro con 5MB de RAM. Se realizaron 

todas las pruebas usando NetWare 3 .11 en una red Token-Ring a J 6megabit por segundo. 

A cada fabricante se Je dió una prueba de especificación detallada para correr 

nuestras pruebas, y se requirió de un código optimizado de módulos desarrollados en el 

análisis del manejador de Ja base de datos (DBMS) para completar cada operación. Los 

fabricantes no permitieron usar cualquier programa desarrollado o compilado con 

herramientas que no están incluídos en sus productos. Además 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 Jos productos fueron instalados en una configuración multiusuario. Se 

instaló la revisión productos DOS en el archivo del servidor de Ja red, mientras los 

productos basados en Windows fueron instalados localmente en cada estación de trabajo, 

con Microsoft Windows 3.1. 

La Carga e Indice de prueba mide cómo cada paquete de base de datos puede 

importar un índice a 4 tablas de base de datos con 100000 registros por tabla. Dos tablas 

contienen cada una dos índices, la tercera tabla contiene 4 índices y la cuarta 5. Cada 

tabla tiene sus propias características distintas de distribución de datos: una contiene 

valores únicos por cada columna, otra contiene 10 valores únicos porcentuales por cada 

columna, Ja tercera contiene 100 valores distintos por cada columna y Ja cuarta tiene 

varios usos de distribuciones y es usada para las pruebas que implican actualización. 
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Los archivos importantes están localizados en un volumen de NetWare y disco de 

canal físico que están separados del destino de la base de datos, y la importación e 

indexado son ejecutados desde una estación de trabajo 486/33. 

Antes de la prueba, se pcnnitió a cada fabricante especificar su preferencia por 

archivos desmarcados, archivos ASCU delimitados por, coma ó fonnatos ASCll 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, Parodox para 

DOS. DataEase fué por mucho el producto más 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 más o menos S.5 horas. 

Paradox para Windows requiere un segundo paso para proceder a importar los 

datos. Mientras que la versión de DOS tubo un comando delimitado por Appcnd al 

agn;gar datos a una tabla existente y pudo copiar los datos del archivo original de ASCll. 

Paradox para Windows requirió de un importante operación, seguida de una tabla de 

operación de adición, logrando así una anotación similar. Esto duplica el tiempo de 

procesamiento, cada registro tuvo que ser procesado dos veces. 

Cuando se importó cada una de las cuatro tablas de pruebas, descubrimos un virus 

que resultó en diferentes grados de datos perdidos durante este proceso. Desde que el 

producto no fué exitosamente cargado las tablas e indices exactos, en su puntación en la 

carga e indexado de prueba fué '"erronea'". 
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La prueba Select mide qué lan rápido cada paquete de base de dalos puede 

ejecular rabias únicas de pregunlas donde regresa el 10% de los regislros. Ejecutamos dos 

lipos de preguntas. La selección numerica usa la llave primaria de la labla y un rango 

secuencial como registro de criterio. La pregunla alfanumérica ejecula una pareja-exacla 

en un campo de lexro usando un índice secundario. 

Tres de los productos probados -Microsofl Access, FoxPro para DOS y FoxPro 

para Windows- regresaron una lisia de apuntadores a los datos seleccionados en memoria 

y no el valor acrual de las columnas especificadas. Sin embargo, eslos productos ejeculan 

la pregunla que es requerida casi inslanraneamente, ellos deben gaslar tiempo adicional 

para recuperar el dalo real si una operación más lejana va a ser ejeculada en el conjunto 

de resultados. Los productos como Paradox y R:Base regresan los dalos; mientras se 

ejecuta cada pregunla, ellos no requieren esle acceso adicional a la base de dalos. 

Access usa un fondo de pregunlas de procesamiento y regresa el control después 

de la primera panlalla de dalos disponible, se emire un comando denlro del tiempo de la 

prueba que es enviada por Access al final de ésla. 

Sin embargo, ambas versiones de Paradox regresan en forma rápida la porción 

númerica de la prueba Selecr, la selección de tiempos alfanumérica sufrió de un uso 

deficiente del índice secundario. Con Paradox, si el resultado de una pregunla es menor 

del 8%, aproximadamente, de la labla enlera, el índice secundario ayuda a la ejecución; 

el índice estorba la ejecución. Nuestra pregunla alfanumérica regresó JO% de la rabia. 

Para la prueba de Joln, se ejecutaron varias de las uniones especificadas en el 

AS3AP. 
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Sin embargo, las uniones regresaron pequeños resultados que, generalmente se 

procesaban rápidamente, las dos tablas de uno a muchos produjó un amplió rango de 

funcionamiento, dependiendo del plan de optimización utilizado. 

DataEise, KnowledgeMan y Paradox para DOS optimizaron la pregunta usada en 

esta unión. En contraste, Paradox para Windows y Access se tomaron en tiempos más 

bajos. A diferencia de Paradox para DOS, Paradox para Windows usa la ingeniería de 

base de datos de Borland, la cual, en su primera emisión no es retomada para la 

ejecución. 

Para la prueba Update, ejecutamos volúmenes actualizados, inserciones y 

supresiones (Modify, Append y Delete, respectivamente). Primero salvamos 1000 

registros de la tabla a una tabla temporal. En seguida, se actualizó el rango 

correspondiente a la mitad de la tabla de prueba y cambiando el valor de la llave primaria 

la cuál forza a la base de datos a actualizar su índice. Para medir la rapidez de los 

productos cuando se están insertando los registros en la tabla de prueba. Finalmente se 

borraron 1000 registros de la tabla. 

La más dificil de las 3 operaciones para Ja mayoría de los productos fué actualizar 

(update). Advanced Revelation y KnowledgeMan ambos tomaron un largo tiempo para 

hacer esto, debido al índice requerido de organización. Paradox para DOS demostró ser 

eficiente en la ejecución de las 3 operaciones completando todas ellas en 5 segundos. 

Ambas versiones de FoxPro también demostraron una rápida manipulación de la tarea 

Modify (modificación). 
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Pruebas de E;jecución: Bases de Datos Relacionales. 

La prueba Random Read (Lectura Aleatoria) dá una idea del número máximo de 

ocurrencias que cada paquete puede manejar. En esta prueba, cada estación de trabajo 

casualmente selecciona 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 dónde ocurre la mejor etapa, 

incrementamos el número de estaciones de trabajo gradualmente, adicionando estaciones 

en intervalos de 10 minutos hasta 36 estaciones de trabajo que están corriendo o hasta que 

el servidor no pueda soponar más conexiones. La etapa está calculada en transacciones 

por segundo por cada 10 min. de intervalo. 

De nuevo, no hay "tiempo para pensar" insertando entre cada repetición de la 

prueba, la red cargada es muchas veces lo que el mismo número de estaciones de trabajo 

producirla en una situación de la vida real. 

Los 3 productos -FoxPro para DOS, FoxPro para Windows y Paradox para DOS­

destacarón; cada uno alcanzó una etapa por encima de 3000 transacciones por segundo 

con una carga de 36 estaciones de trabajo. Sin embargo, Paradox para DOS llegó a 32 

estaciones de trabajo, la curva de la etapa para ambas verisones de FoxPro quedó 

esencialmente lineal a las 36 estaciones de trabajo, indicando que el máximo momento 

para el producto no ha sido todavía alcanzado. 

Access también funcionó 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 funcionó en nuestra de Random Read en fonna desalentadora, punteando en 6 

estaciones de trabajo y luego estabilizando cerca de 60 transacciones por segundo. 

Para la prueba de Report Generation (Generación de Repone), una estación de 

trabajo imprime un repone mientras otras ocho estaciones de trabajo ejecutan la prueba 

de Random Read en el fondo. Para producir el repone _el paquete tiene que unir dos 

tablas de 100000 hileras y generar un total de 1000 hile.ras usando calculos de fechas, 

valores mfnimos y máximos, subtotales y totales. Los resultados son impresos en un 

archivo ASCII en la estación de trabajo que está generando el repone. 

De nuevo, cienos productos funcionan considerablemente mejor que el resto. 

Ambas versiones de FoxPro, Paradox para DOS y Access producen el repone 

considerablemente más rápido que como lo hicieron los otros productos. Cada versión de 

FoxPro completó la prueba en menos de dos minutos. En el otro extremo del espectro, 

KnowledgeMan y Paradox para Windows cada uno tomó más de media hora en 

completar el repone y R:Base fué el más lento, tomando 46 minutos para completar el 

reporte. 

La prueba de Random Write (Escritura Aleatoria) da una idea del máximo 

número de ocurrencias actualiz.adas que el paquete puede ejecutar. En esta prueba, cada 

estación de trabajo aleatoriamente actualiza hileras individuales de la misma tabla. Se 

modificó el valor de un campo indexado as( que ambas hileras seleccionadas y el índice 

deben ser actualizados. Las hileras son accesadas en modo update, el cual pennite 

compartir el dato en la tabla, pero no admite que cualquier otra estación de trabajo tenga 

acceso a una hilera que está siendo actualizada. 
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Se corrió la prueba por 2 hr 10 min. Para detenninar donde el punteo de la etapa 

ocurre, incrementamos el número 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 nu soporte por más tiempo más 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 número de esta~iones podría producir en una 

situación de la vida real. 

Ambas versiones de FoxPro se colocaron muy aparte del paquete. La gráfica de 

ejecución muestra que su etapa estaba justo nivelando 36 estaciones de trabajo con cerca 

de 770 transacciones por segundo -casi 3 veces el nivel en ta mejor ejecución en esta 

prueba, DataEase. 

Ambas versiones de Paradox funcionan penosamente en esta prueba, debido al 

alto número de requerimientos simultáneos. Para obtener registros protegidos en la misma 

tabla, Paradox estación de trabajo debe adquirir "sección critica de protección" en et 

mismo archivo de protección. Para ocurrencias de requerimientos de protección a una 

sola tabla los clientes de Paradox deben de accesar a este mismo archivo de semáforo en 

un proceso serial, creando una ejecución sustancial de cuello de botella. Paradox para 

DOS se punteó en 3 estaciones de trabajo con un total de 42 transacciones por segundo, 

mientras Paradox para Windows punteó solo 5 transacciones por segundo durante la 

prueba. 

Superl>ase también dió una pobre actuación en nuestra pmeba de Random Write, 

porque estabamos obligados a usar tablas de protección en lugar de hileras de protección. 
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Como complemento de Ja prueba Random Write, PC Labs corrió una rutina de 

verificación para asegurar que cada registro actualizado fuera exitosamente completado en 

Ja base de datos. Debido a que un virus en R:Base envolvió la protección de contención 

del producto, no fué exitosamente completado en todas las actualizaciones, así que no se 

presentan sus resultados en esta gráfica. Microrim ha hecho una cura disponible para 

corregir este problema, pero no estaba disponible en tiempo para estas pruebas. 

Con las compañías más grandes de software ahora haciendo las base de datos una 

parte central de sus negocios, la competencia es muy grande. El ganador más grande de 

todos es el desarrollador de la base de datos. Las bases de datos relacionales están 

captando con otras principal!'s corrientes de productos de software la facilidad de uso, 

mientras que al mismo tiempo se convierten en más poderosas y sofisticadas. 

Tres entradas sobresalen de la multitud y ganar nuestra distinción de la elección 

del editor : Microsoft FoxPro 2.S para DOS, Microsoft FoxPro 2.S para Windows y 

Paradox para Windows. Estos tres productos alcanzan un buen balance entre la 

accesibilidad y el poder, el cual les dá una gran atracción. Los usuarios finales y 

desarrolladores profesionales encontrarán en ellos útiles herramientas. Si usted tiene una 

herencia del código de XBase o si Ja rapidez es de principal importancia, entonces usted 

querrá echar un vistazo a uno de los paquetes de FoxPro. Pero si usted quiere empezar 

una nueva base de datos, una garantía para tomar ventaja de las nuevas herramientas de 

hoy de POO, entonces Paradox es el indicado. 

FoxPro fué siempre rápido, pero ahora es aún más rápido. FoxPro también 

proporcionó fuertes herramientas de usuarios finales. La versión de Windows mantiene Ja 

poderosa, pero amigable tradición del producto de DOS, mientras toma una buena ventaja 

de las características especiales de Windows, tales como DDE y OLE. Su plataforma 
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transportadora le pennite mover fácilmente aplicaciones entre DOS y Windows, y la 

nueva capacidad de compilación pennite a los desarrolladores mantener un sólo código 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 sofisticación, combinando una consistente interfase de 

orientación de objetos, e integridad referencial, y acceso transparente a los archivos de 

formato múltiple. En futuras versiones, Paradox se volverá aún más 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 fácil de usar, sin 

embargo, le encontramos carencias en los caballos de fuerza para mantenerlo en un 

volumen alto en el ambiente de multiusuarios. DataEase, en fonna experta, combina una 

poderosa aplicación construclora 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 

dalos que utilizaremos será Paradox, debido a que podemos emplear las herramientas de 

esté, sobre Programación Orientada a Objetos, indispensable para el desarrollo de nuestro 

sislema en cueslión. 

Tanto Paradox para DOS, como Paradox para Windows destacan entre los 

primeros manejadores,. que no son los mejores como las dos versiones de FoxPro, pero 

que tienen las ventajas de la Programación Orienlada a Objetos y .servira de alguna 

manera para la caplura de infonnación de los principales prestadores de bienes y 

servidores del lugar en particular y del manejo de las mismas bases de datos, para 

actuali2ar y corregir su infonnación. 
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En cuanto al paquete de programación que realizará la integración de todo el 

sistema será el Visual C + + , ya que nos proporciona (entre otras cosas) un ambiente 

gráfico produciendo un sistema de calidad para el usuario y facilidad en el manejo de la 

infonnación. 
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3.1 Diseño 

3.1.1 ESPECIFICACIONES DEL DISEÑO. 

Tomando en cuenta que el sistema será realizado en un lenguaje de programación 

visual, en donde la interface con el usuario será gráfica, entonces estamos hablando de 

que el sistema será manejado bajo ambiente Windows. Así, el usuario podrá obtener 

información turística del puerto de Ixtapa-Zihuatanejo, mediente el uso de iconos y de 

ventanas. 

Para elaborar el presente sistema nos basaremos en las características de la 

Programación Orientada a Objetos, basándonos principalmente en los conceptos de 

Abstracción, (el cual hace más simple la escritura de programas grandes), la 

encapsulación (facilita el mantenimiento de un programa) y finalmente el concepto de 

jerarquías de clases, (que es una herramienta de clasificación muy poderosa que hace que 

un programa sea extensible fácilmente). Una vez definido lo anterior, el trabajo de diseño 

consistirá primeramente en: 

a) Hacer un análisis del problema planteado, definiendo las variables de entrada y de 

salida de información. 
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b) Identificar las clases que el sistema necesita. las clases deben estar basadas en las 

actividades centrales del sistema. 

c) Una vez que se identificaron las clases, Ja siguiente tarea es determinar que 

responsabilidades presentan, a esto se Je llama "Asignación de atributos y 

comportamientos". las responsabilidades de una clase caen dentro de dos categorías: 

La información que un objeto de esa clase debe contener. 

Las operaciones que un objeto puede ejecutar o que pueden ser ejecutados. 

(¿Qué puede hacer este objeto?) 

d) Encontrar relaciones entre las clases, para poder identificar tales relaciones se debe de 

considerar como una clase ejecuta el comportamiento que Je ha sido asignado. 

e) - Organizar las clases en jerarquías. Esto es una extensión del segundo paso, pero 

requiere la información 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; al identificar las relaciones entre clases se observa que 

clases necesitan ser incorporadas a la funcionalidad de otras. 

O - Recabar y capturar Ja información turlstica correspondiente de las bases de datos que 

el sistema manejará. las bases de datos contendrán información 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 

cambio, escuelas, capitanías, etc.; junto con toda Ja información concerniente a tales 

sitios, como su dirección, precio, categoría y teléfono. 
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También se manejarán bases de datos de imágenes; especialmente en los hoteles, 

pensando en ayudar al turista en hacer una elección del hotel en donde se desee hospedar. 

g) - Una vez hecho lo anterior, se dispondrá a digitalizar los mapas de las ciudades de 

Jxtapa y Zihuatanejo; esto se hará mediante una tableta digitalizadora, con la cual se 

obtendrán, una serie de puntos que se manejarán como coordenadas "x, y" que serán 

almacenadas en un arreglo, con un fonnato "autocad", y de ahí se hará la conversión 

de fonnato a archivos PCX para que el lenguaje lo pueda manejar. 

h) - Después se realizarán el diseño de las pantallas de consulta y de infonnación del 

sistema, tales como la pantalla de presentación y las de los menús junto con todas las 

cajas de diálogo y edición que el sistema manejará. 

1) - Entonces se procederá a realizar los módulos de programación para que se puedan 

relacionar las pantallas que contienen los mapas de las ciudades, con las düerentes 

bases de datos y entre ellas. 

j) - Una vez hecho lo anterior se elaborará el código de programación que se encargará 

de ligar los módulos de programación anteriores. 

k) - Se eleborará en el sistema una opción de ayuda del usuario, en donde se describirán 

los pasos que se requieren para ejecutar el sistema. 
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3.1.2 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS 

La estrategia de flujo de datos muestra el empleo de éstos en fonna gráfica. Las 

herramientas utilizadas al seguir esta estrategia muestran todas las características 

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 sólo una descripción velbal; 

las ~erramientas 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 más importante y la base sobre la cual se desarrollan otros 

componentes, La transformación de datos de entrada en salida por medio de procesos 

puede describirse en forma lógica e independienle de los componentes físicos 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 Ubicación. 

Proceso de Información Turística. 

Proceso de Quejas. 

Proceso de Ayuda. 

200 



· CAPITUWlll 
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lnf. Turlstlca 

H.DlLWGAll 

........ 

lmagenes 
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DESARROLLO DEL SISTEMA 

Proceso de Ubicación 

En esle proceso los usuarios envian hacia ubicación su opción (Iztapa o 

Zilmatanejo). Ubicación necesita esla infom1ació11 para poder oblener de la base de mapas 

las coordenadas de la ciudad elegida para procesar el mapa y desplegar en panlalla el 

mapa y mandar la ubicación al proceso de información turistica. 

Proceso de Información Turlstica 

Una vez recibidos los datos de ubicación, el proceso de Información Turistica 

recibe por parte del usuario la opción de la cual necesita información; con esto el proceso 

obtiene de la base de información turistica la información 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 

Aquí el usuario manda en un archivo typo texto su queja, la cual será almacenada 

en la base de almacenamiento de quejas. 

Proce;o de Ayuda 

En todo momento el usuario del sistema podrá solicitar ayuda del funcionamiento del 

sistema mandando su pregunta y el p~ ci~ ·Áyudá-sé encargará de desplegar el 
·' '·! ,· 

tema solicitado. 
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3.1.3 DISEÑO FISICO Y CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS. 

En cuanto al diseño físico del sistema podemos decir que este estara integrado por 

una serie de imagenes; que representaran las pantallas del mismo y figuras tales como 

mapas de los lugares en estudio, en este caso de lxtapa-Zihuatanejo. Para tales imágenes 

se describirá brevemente cuales son los tipos de formatos de imágenes que existen y las 

características de estos para el manejo de la información. La elección del formato de las 

imágenes se integrará finalmente al sistema. 

Para la construcción de la base de datos se tomarán en cuenta: como principal 

requisito, los requerimientos del usuario, fundamentales para la elaboración del diseño 

del sistema y posteriormente para el desarrollo del mismo. La recopilación y clasificación 

de la información. El manejo de las bases de datos se realizará mediante el DBMS (Data 

Base Manager System), Manejador de Base de Datos de Paradox para DOS; el cual nos 

ayudará a crear y generar las bases de datos, reafü.ar las relaciones entre ellas, generar 

los indices necesarios y de esta forma conjuntar las imágenes c.on la información 

almacenada en bases de datos para desarrollar el sistema. 

DESCRIPCION DE LOS FORMATOS "TIFF", "GIF" Y "PCX". 

FORMATO TIFF (TAG IMAGE FO...E FORMAT). 

TIFF es un formato que fue diseñado para promover el intercambio de datos de 

imágenes digitales. Los campos fueron definidos primeramente pensando en "desktop 

publishing" y 'aplicaciones relacionadas. 
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DESARROLLO DEL SISTEMA 

El escenario general para el cual TIFF fue inventado, asume que el software de 

aplicación para "scanear" o "pintar• crea un archivo TIFF, el cual puede ser leído e 

incorporado dentro de un documento o publicación tal como un paquete de "desktop 

publishing". 

La intención de TIFF es organizar y codificar practicas existentes con respecto a 

la definición y uso de datos digitales. TIFF fue dise!iado para ser un formato de 

intercambio muy extensible. 

11FF no es un lenguaje de impresora o lenguaje de descripción de páginas, 

tampoco es su propósito ser un standard general para el intercambio de documentos. 

Puede ser de utilidad para algunas aplicaciones de edición de imágenes. El objeto de 

diseño primario fue el proveer de un medio ambiente dentro del cual la permuta de datos 

e imágenes entre programas de aplicación pueda ser realizado. 11FF es por· lo tanto 

planeado para ser un super conjunto de formatos de archivos de imágenes existentes para 

scanners de oficina (y programas de pintura y cualquier otro que produzca imllgenes con 

pixeles). 

TIFF esta propuesto para ser independiente de sistemas operativos específicos, 

sistemas, compiladores y procesadores. La única hipótesis significante es que el medio de 

almacenamiento soporte algo como un archivo, definido como una secuencia de bytes de 

8-bils, donde los bytes son numerados de O a N. El archivo TIFF más largo es de 2**32 

bytes. Dado que los apuntadores son usados libremente, un archivo 11FF es más 

fácilmente leído desde un dispositivo de acceso aleatorio, aunque es posible leer y escribir 

archivos TIFF en un medio secuencial como cintas magnéticas. 

204 
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la extensión 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 única. Esto 

permite que campos particulares puedan estar presentes o ausentes en un archivo según 

sea requerido por la aplicación. 

Algunos archivos TIFF tendrán solo unos pocos campos en ellos; otros tendrán 

varios. El software que cree archivos TIFF deberá escribir tantos campos como crea que 

serán necesarios y útiles (y no más). El software que lea archivos TIFF deberá hacer lo 

mejor que pueda con los campos que encuentre ahí. 

Existen muchas formas en las cuales un esquema de fo~ato de archivos 

orientados a etiquetas puede ser implementado. 11FF usa la siguiente aproximación: 

Existen tres partes principales en un archivo TIFF. La primera es un pequeño 

encabezado de archivo imagen. El siguiente es un directorio de todos los campos que 

serán encontrados en este archivo. Finalmente, tenemos los datos para los campos. 

Un archivo TIFF comienza con una pequeña cantidad de datos posicionales, 

conteniendo la siguiente información: 
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DESARROLLO DEL SISTEMA 

Bytes0-1: 

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 más 

significativo, para enteros de 16 y 32 bits. 

En el formato MM, el orden de los bytes es siempre del más significativo al 

menos significativo, para enteros de 16 y 32 bits. 

Bytes 2-3: 

La segunda palabra del archivo es el número de versión de TIFF. Este número no 

debe cambiar. La actual descripción se refiere a la versión 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 (lmage File Directory = IFD ). El directorio debe estar en cualquier localidad en 

el archivo después del encabezado. ( El termino byte offset será siempre usado para 

referirse a una localidad con respecto al principio de el archivo. El primer byte en el 

archivo tiene un offset de O). 

206 



X 

X + 2 

X+ 14 

y 

y+ 2 

y+ 4 

y + 8 

ENCABHADO 

ESTRUCTURA DEI. BYTB 
I.I.: BI. MBNOS SIGNIFICATIVO 

MM: EI. MAS SIGNIFICATIVO 

NUMERO DE VERSION 42 

OFFSET DBI. PREIMBR IFD 
(VALOR DE X) 

A• NOMBRO DB REGISTROS 

REGISTRO .1 

• REGISTRO,A·l 

OFFSBT.AL"Sia'.' IFD 

RBGISTRO DEL DIRBCTORIO 

BTIQDBTA.:> 

TIPO DB DATO 

LONGITUD DB DATO EN 
TERMINO$ DE TIPO 

OFFSET AL VALOR z 

1 

.. 

z l.._ _____ v_ALO_R _____ _, 

Tabla 3.t.3.1 Formaros llpo TIFF. 

CAPITULO 111 

LAS DIRBCCIONBS SON EN 
BYTES 

X, Y Y Z SON VARIABLES 
QUB CONTIENEN OFFSETS 

A ES VARIABI.E 
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Un lFD consisle de 2 bytes para conlar el número de entradas (por ejemplo el 

número de campos), seguidos de una secuencia de campos de 12 bytes, seguidos por un 

offset de 4 bytes de el siguiente IFD (o O si no hay). Cada campo tiene el siguiente 

formato: 

Los bytes 0-1 contienen la Etiqueta para el campo. Los bytes 2-3 contienen el 

Tipo de el campo. Los bytes 4-7 contienen la longitud .de el campo. Los bytes 8-11 

contienen el offset (en bytes) del valor para el campo. 

Las entradas en un IFD deben es1ar clasificadas en orden ascendente por etiqueta. 

Los valores para los cuales las entradas en el directorio apunlan no necesilan eslar en 

algún orden particular en el archivo. 

La parte de Longitud es especificada en términos del tipo de dato. Una palabra 

simple de 16 bits (SHORT) tiene una longitud de I, y no de 2, por ejemplo. Los tipos de 

datos y su longitud se describen a continuación: 

l=BYTE 

2=ASCll 

3=SHORT 

4=LONG 

entero de 8 bits sin signo 

byte de 8 bits que almacenan códigos ASCO 

entero de 16 bits (2 bytes) sin signo 

entero de 32 bits (4 bytes) sin signo 

5=RATIONAL2 LONGs 

Note que puede haber más de un IFD. Cada IFD define un subarchivo. Un uso 

potencial de archivos subsecuentes es el describir una sub-imágen que esla de algún modo 

relacionada con la imágen principal. Otro uso es el representar múltiples páginas de 

imágenes, por ejemplo, un documento de facsímil requiere más de una página. 
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FORMATO GIF (GRAPBICS INTERCHANGE FORMAT) 

GIF es un esiandanl de CompuServe para la definición de imágenes a color. Este 

"formato de intercambio gráfico" permite, alta calidad, alla resolución gráfica para ser 

desplegada en una variedad de hanlware gráfico y esta propuesto como un mecanismo de 

despliegue e intercambio de imágenes gráficas. 

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 últimos tres caracteres "87a" pueden ser vistos como un número de versión 

para una definición particular de GIF. 
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DESARROLLO DEL SISTEMA 

l0escripc~~n de ~antallaJ 

, j llapa Globa~ .de color 

. ·; 
Descripcion de imagen .. ! . 
llapa . local .de , color 1 

Rastreo dé' &ltóá ··. ,- I · 
Terminador GIP 

- 1 

Tabla 3.1.3.2 Fonnalo tipo GIF. 

] Repetido de 
1 a n 

SCREEN DESCRIPTOR (DESCRJPl'OR DE PANTALLA): 

Describe el lota! de panlmetros para las imágenes GIF. Defme !odas las 

dimensiones de un espacio de imágen o la panlalla lógica requerida, la existencia de 

infonnación de mapeo de colores, color del fondo de la pantalla, e infonnación de la 

inlensidad del color. 

Esta infonnación es almacenada en una serie de bytes de 8-bilS como sigue: 
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bits 
76541210 

Ancho de ¡.¡·· 

Pantalla 
1-------l 

• ,·, ;<• 

By~~ I 

.. ;")~~:º ~~i~-~:e~~. ~n · pl~~la 
Altu~~ ... d'! ,~~- '.\ ~-u .. ·,1~:r~~1:!r~jtr~-~-:·~" .~ix•l• 

Pantalla 4 · 
h---,-..---l.~.:.W:fo~M·.;.··1 1,,.Hapa Olobal1d• color 

cr+l + I bits de resoluci6n d• color 
cr O p~x•.l 5 plxel+l. • l,bits/pixel en la 1••9•n " 
Fondo 

. ( Back9round) 

000.0000.0, 

, .. ·:~·:;,~~~~~~~~J:~~,~-d'f~~ J~i,.color del tondo 
: de la pantalla . 

(el color·"es definido de el Hap• 
Global de Color a de un aapa detault 
•i no se especifica nin9uno) 

Tabla 3.1.J.3 Des<riplor de pantalla. 

El ancho y largo de la pantalla lógica pueden ser más largos que el despliegue 

físico. Como las imágenes más largas que el despliegue físico son manejadas es una 

implementación que depende y puede lomar ventaja de las caracteósticas del hardware. 

El valor de "pixel" también define el máximo número de colores dentro de una 

imágcn. El rango de valores para "pixel" es de O 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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DESARROLLO DEL SISTEMA 

GWBAL COLOR MAP (MAPA GWBAL DE COLOR): 

Es opcional pero recomendada para imágenes donde la exactitud del color es 

deseada. La existencia de este mapa de color es indicada en ~I campo "M" del byte S del 

Descriptor de Pantalla. Un mapa de color puede también ser a5ociado con cada imágen en 

un archivo GIF tal como se describirá adelante. Sin embargo este mapa global será 

nonnalmente usado dadas las restricciones de hardware CJI los equipos disponibles hoy. 

En una imágen individual la bandera "M" será nonnalmente cero. Si et mapa global esta 

presente, su definición seguirá inmediatamente después del ~riptor de pantalla. El 

número de entradas en el mapa de color es igual a 2 .. (bits por pixel), donde cada entrada 

consiste de tres valores que representan la relativa intensidad de rojo, verde y azul 

respectivamente. La estructura de el mapa de color es el siguiente : 

bit• 
7654)210 

Intensidad rojo 

lntens ldad verde 

Int•n•ldad azul 

lntenaldad rojo 

lnt•n• idad verde 

Intensidad nzul 

Tabla 3.1.J.4 Mapa Global de Color. 
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Byte I 

Valor del rojo para el Indlc• o 

Valor del verde para el Indice o 

Valor del azul para el Indice o 

Valor del rojo para el Indice l 

Valor del verde para •l Indice 1 

-·6 Valor del azul para el Indice l 

(Continua para los colorea 
re•tantea) 



'CAPITULO ID 

El blanco será representado como (255,255,255), el negro como (0,0,0) y el 

amarillo como (180, 180,0). 

blts 
7654J210 Byte 

00101100 ',,' - CnC"ácter separador de imagen 

,2 ·comienzo .de la imagen en pixels deade 
- Imaqe Left'~, )·;la: parte lzquierda·.da la pantalla 

· , (LSB primero) _ , 

,;., ~(;:~::,J<· .. ~~<'42·~}~;~-.'<~:!i·- >·~:<)::~'.:;,' 
... Imaqe Top ·. -~. cOrnlenzo- de ·.1a ·ima9en en pilcels desde 

1--.:....;.:....;__:_== x~¡:;~~~,;:2~:~'.~1::::~~:ª ~::::. p:::rol 
- Imaqe Width!.- ?-:.:-primero) "-· 

:;:;··· 

- r111aqo H~Í~,h~:.. ... 
9
" . . :· ·'A:~t~;~a d:~ h lmaqén en plXel• 

(LSB:primel"O) 

:: 10 -·, ; :.- ~- ·.:·'.·: 

~~~~~--

H•O - Usa Hapa de color- global, iqnora-/pixel' 
K•l - Hapa de color- local, usa·'phcel'·" ·'v ·.·· 

I•O - Imagen fol"matead11 en orden Secuencial 
t•l - Imagen formateada en orden Intercalado' 
pixel+l - I bits por pixel para oata i111a9on 

Tabla 3.1.3.S Dt'scriplor de Imagen. 

IMAGE DESCRIPTOR (DESCRIPrOR DE IMAGEN): 

El descriptor de imagen define la colocación actual y la exlensión de la siguiente 

imagen dentro de el espacio definido en el descripror de pantalla. Cada descriptor de 

imagen es introducido por un carácrer separador de imagen. El rol del separador de 
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imagen es simplemente proveer un carácter de sincronización para introducir un 

descriptor de imagen. Esto es deseable si el archivo GIF contiene más de una imagen. 

Este carácter es definido como Ox2C hex o ',' (coma). Cuando este carácter es 

encontrado entre imágenes, el descriptor de imagen seguirá inmediatamente. 

WCAL COLOR MAP (MAPA LOCAL DE COLOR): 

Es opcional y se define aquí para uso futuro. Si el bit "M" de el byte JO 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 renglón de la imagen. El primer paso escribe cada 8 renglones, 

empezando con el renglón del tope de la imagen. El segundo paso escribe cada 8 

renglones empezando en el quinto renglón desde el tope. El tercer paso escribe cada 4 

renglones empezando en el tercer renglón desde el tope. El cuarto paso completa la 

imagen, escribiendo cada renglón, empezando en el segundo renglón desde el tope. Una 

descripción gráfica de este proceso es el siguiente: 
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tm.1qo 
Row Pass ¡; ·Pass~21-~pÍJGs?t-'~."Pass 4· 

~ .~•la_~~::·._ f'.::::-;: .)~·.4~··;·;, 
••la•• 2 

3 
4 
5 

~i··i~;~,~-\ -:i_ ~::.·.· .. h ~. ~ ~.4b~ .~ .·' 

• 7 
8 

• 10 
11 
12 

Tabla 3.1.3.6 Rastreo de dalos. 

' ••4c•• ,'.¡,_••lb•· :._;,,,-

t11•Jc•• 
:-< 

••4d•• 
-.~·4-e••~ 

•.••t.•• 

GIF TERMINATOR (TERMINADOR DE GIF): 

Rcsult 

••ta•• 
••ta•• 
••Ja•• 
**4b•• 
••za•• 
**4c•• 
"••Jb•• 
••td•• 
••tb•• , ...... . 
••Je•• 
••tr•• 
**'b*• 

CAPITULO 111 

Para proveer una sincronización para Ja lenninación de un archivo de imagen 

GIF, un decodificador GIF deberá procesar el final del modo GIF cuando el carácter OxB 

hex o ';' sea encontrado después de que una imagen ha sido procesada. Por convención el 

software decodificador pausara y esperara una acción indicando que el usuario esta listo 

para conlinuar. Esta puede ser el inlroducir el retomo de carro en el teclado o un 'click' 

del mouse. 
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FORMATOPCX 

Hace algunos años, ZSoft desarrollo el programa para PC Paintbrush como una 

respuesta al MacDraw de Macintosh. Si bien muchos progranias de gráficos rivalizaron a 

Paintbrush en características y popularidad, su fonnato para archivos PCX ha trascendido 

al programa. Con cada versión sucesiva, el fonnato para ~hivos 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 estandanl para intercambiar gráficas. 

Los archivos PCX empiezan con un encabezado (header) de 128 byte. El 

encabezado tiene la siguiente estructura: 

CAMPO TIPO 

pcxManufacturer BYTE 

pcxVersion BYTE 

pcxEncoding BYTE 

pcxBitsPixel BYTE 

pcxXmin, pcxYmin INTBGBR 

pcxXmax, pcxYmax INTEGBR 

pcxHres, pcxVres INTEGBR 

pcxPaleue[ 16] PCXRGB 

pcxReserved BYTE 

pcxPlanes BYTE. 

pcxBytesLine INTEGBR 

pcxPale1telnfo INTEGBR 

pcxFiller[.58) BYTE. 
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·CAPITULO W 

El campo pcxManufacturer es siempre \xA. Este es un "numero mágico" usado 

para identificar un archivo PCX. El campo pcxVersion identifica que versión de 

Paintbrush PC o que programa compatible creó este archivo. Los identificadores de las 

versiones se muestran en la Tabla 3.1. 3. 7: 

ID PC Paintbrush Yersion 

o 2.S 

2 2.8 Withpalette 

3 2.8 Without palette 

s 3.0 

Tabla 3.t.3.7 m de Verslon PCX. 

El campo pcxEncoding debe tener el valor de l. El campo pcxBitsPerPixel nos 

indica cuantos bits consecutivos en el archivo representa un pixel en la pantalla, ver Tabla 

3.1.3.8. 

BITS/PIXEL Color <Disolav Mode) 

Monochorome, EGAIVGA 

16COLOR 

2 CGA4COLOR 

8 MCGA/VGA 256 COLOR 

Tabla 3.l.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 serán pcxXmax - pcxXmin + 1 

por pcxYmax - pcxYmin + 1. Los limites mas bajos de pcxXmin y pcxYmin son 

usualmente O. 

Los campos pcxHres y pcxVres especifican la resolución de la pantalla que será 

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 tarjeta 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 

I 8 bytes/pixel). El número actual de bytes en el archivo por scanline es probablemente 

menor que 80 bytes debido a la compresión, 

El campo pcxBytesLine indica cuantos bytes existen en cada scanllne. Este valor 

dependerá de el numero de bits por pixel y las dimensiones de la imágen. El campo 

pcxPaletteinfo es para imágenes VGA. El valor es 1 para escalas de gris y 2 para 

imágenes en color. 
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•GA 01ap1 •W" 

' •••••• 1 
I •oA p 1 •ne e 

-.-.~,-,-,-.-.-.~~.,1 eoa Pl•n• 1 ....... ' 1 
eoa p 1 •n• a 

~~~~~~-'-~ l!OA pt•ne ~ ........ 

f"CX "ILe 

~·••• • •• 79 b,.t.••· •• ) etu• 

~·•• ••• 7• byt.ae ••. loraen 

, •••••• t' ... 7. byt.••· .. , ... d 

~l·~·~·~·~·=-=·~·~•:.._:·~·~·~·~•o_..:;;.::.:..;;__;:b~y~•~•~•~·~·-'-'•I lnt.en•lt.W' 

Flg. 3.1.3.1 Rep"5elllad6n de una imagen PCX en modo EGA COWR-16. 

CAPITIJLOW 

El resto de los 128-bytes del encabezado esta reseivado para futuras adiciones a el 

fonnato PCX. 
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DISEÑO FISICO Y CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS. 

Se ha mencionado en capítulos anteriores, que el manejador de bases de datos 

(DBMS) que utilizaremos será Paradox para DOS; la elección fue hecha por ser el más 

apegado a estudios de confiabilidad en cuanto al manejador de bases, a la rapidez de 

respuesta para un número elevado de registros, a la relación entre las diferentes bases de 

datos y para fines de nuestro propio sistema. 

El diseño físico se generará tomando en cuenta los datos recabados en la 

elaboración de cuestionarios. 

Toda la infonnación se capturará en diferenles bases de datos clasificandolas en 

clases distintas para Prestadores y Bienes de Servicio. Estas serán las dos grandes 

clasificaciones que utilizaremos y de las cuales surgirán las distintas clases y sus 

respectivos objetos para la manipulación de la infonnación. 

Otros puntos importantes que utilizaremos para la construcción de la base de datos 

serán: las relaciones entre clases que resultan al generar el Diagrama de Flujo de Datos, 

asC como del Diagrama de Entidad-Relación que nos ayudará a determinar los indices de 

relación entre clases, para poder accesar a una u otra. 

Esto facilitará la construcción de no solo una sino varias bases de datos 

dependiendo del número de clases que generemos de la información obtenida y del 

número de prestadores de bienes y servicios. 

También, otro dato relevante será la realización del Diccionario de Datos que 

contendrá cada uno de los campos que utilizaremos: el nombre del campo, el tipo de 

campo y la longitud de dichos campos. Con tal información se generarán 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 infonnación en cuanto a bases de 

datos se refiere será 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 será 

mediante Visual C++. 

NORMALIZACIÓN DE LA BASE DE DATOS EN PARAOOX. 

Dentro del módulo de Infonnación Turística, se considerá la infonnación de los 

diferentes Prestadores de Bienes y Servicios. 

Para llevar acabo la nonnalización utifü.aremos los catálogos de giros, 

infonnación general, productos y precios. 

Para la primera fonna nonnal dentro de los catálogos del sistema y de esté modulo 

en particular tomaremos los Catálogos de Giros y el de Infonnación General. 

Así tomaremos los campos siguientes del catálogo de giros: 

CAMPO 

cve_giro 

ngiro 

what 

DESCRIPCIÓN 

La clave que le designaremos a cada uno de los giros ya sea 

para Bienes o Servicios. 

Nombre de cada uno de los giros. 

Campo que generamos para diferenciar un Bien o un 

Servicio, asignando la letra "B" o "S", respectivamente. 
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Para el catálogo de infonnación general lomaremos los campos siguienles: 

CAMPO 

cve_giro 

nombre_com 

calegoria 

rfc 

colonia 

calle 

numero 

c.p. 

tel 

horario 

Prin_Ser_l 

Jtazon_soc 

folio 

DBSCRIPCJON 

Clave del giro que puede ser un Bien o Servicio. 

Nombre comercial del giro. 

Campo particular para el giro de Holeles y especificar la 

calegoría de éslos. 

Regislro Federal de Causanles. 

Colonia del giro (es1ablecimien10: Hotel, Resraurante, 

Abarroles, ele.). 

CaUe del esrablecimienlo. 

Número del eslablecimienlo. 

Código Postal del eslablecimien10. 

Teléfono del eslablecimienlo. 

Horario en el cual trabaja el eslablecimien10. 

Principal(es) servicio(s) que presla el establecimienlO en 

particular. 

Razón Social del establecimienlO. 

Número del folio para cada una de las encueslas, que 

corresponde a un eslablecimienlo en particular. 

La Uave para relacionar a estos dos catálogos será la clave del giro, y la 

normalización quedaría de la siguiente forma: 
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Nombre del Giro 

Bien o Servicio 

Nombre Comercial 

Horeles 

s 
Hotel Dorado Pacifico 



Categoría 

R.F.C. 

Colonia 

Calle 

Número 

C.P. 

Teléfono 

Horario 

Principal Servicio 

Razón Social 

S Estrellas 

OHD800408URO 

Jxtapa 

Paseo Ixtapa 

40880 

3202S 

Servicios Complementarios S Estrellas 

Operadora Hotelera Dorado Pacífico 

CAPITULO DI 

De esta forma, generarnos un nuevo catálogo al cual denominaremos catálogo A. 

Con este catálogo A y el catálogo de productos generaremos la segunda fonna normal. 

Dentro del catálogo de productos tomaremos los siguientes campos: 

CAMPO 

cve_giro 

cve_produ 

producto 

consec 

· marca _prod 

presen 

DESCRIPCION 

Clave del giro. 

Clave del producto, que servirá para diferenciar a 

cada uno de éstos. 

Nombre del tipo de producto. 

Número consecutivo del tipo de producto. 

Marca del producto. 

Presentación del producto. 
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El campo llave para estos calálogos será nuevamente la clave del giro. La 

onnalización quedará de la siguiente fonna : 

Nombre del Giro 

Bien o Servicio 

Nombre Comercial 

Clave del Producto 

Producto 

Consecutivo 

Marca del Producto 

Presentación 

Hoteles 

s 
Hotel Dorado Pacífico. 

501 

Habitación 

4 

J. Suite 

A este calálogo lo denominaremos catálogo B. 

Finalmente, para obtener la tercera fonna nonnal utilizaremos el catálogo B y el 

c8úlogo de precios. Y los campos que utilizaremos de ~te último se1'n: 
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CAMPO 

cve_giro 

cve_produ 

producto 

consec 

marca_prod 

presen 

precio 

folio 

DESCRIPCION 

Clave del giro. 

Clave del producto. 

Nombre del tipo de producto. 

Número consecutivo del tipo de producto. 

Marca del producto. 

Presentación del producto. 

Precio del Producto. 

Número de folio para cada una de las encuestas que 

corresponde a un giro en particular. 
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El campo llave en este caso será la clave del giro y el folio, para relacionar ambos 

catálogos, obteniendo finalmente el tipo de prestador de Bien o Servicio, el nombre del 

giro, la información 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 

Razón Social 

Clave del Producto 

Producto 

Consecutivo 

Marca del Producto 

Presentación 

Precio 

folio 

Hoteles 

s 
Hotel Dorado Pacífico 

Operadora Hotelera Dorado Pacífico 

501 

Habitación 

4 

J. Suite 

580.00 

55 

Podemos concluir en esta etapa de la normalización que obtenemos información 

importante de cada una de los prestadores, pero además, de igual forma el precio de cada 

uno de los productos que se ofrecen al usuario. 

El código de la normalización en Paradox para DOS se incluye en el Apéndice B. 
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CATALOGO DE 1 
QUEJAS 1----

QUEJAS 

AYUOA 

INFORMACION 

SISTEMA 
SITE 

CATALOGO DE 
BIENES 
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CATALOGO DE 
COORDENADAS 

UBICACION 

INFORMACION 
TURISTICA 

M 

CATALOGO DE 
ATRACTIVOS 
TURISTICOS 
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3.1.5 DICCIONARIO DE DATOS 

El diccionario contiene las caracteristicas lógicas de los sitios donde se almacenan 

los datos del sistema, incluyendo nombre, descripción, alias, contenidos y organización. 

También identifica los procesos donde se emplean los datqs y los sitios donde se necesita 

el acceso inmediato a la información. Por lo tanto, siJ'\'.e como punto de partida para 

identificar los requerimientos de las bases de datos durante el diseño del sistema. 

ESTRUCTURA DE WS ARCHIVOS I_GIRO.DBF Y Z_GIRO.DBF 

Estos archivos se encargan almacenar todos los bienes y servicios que el sistema 

ofrecerá al usuario, incluyendo una clave de giro que relacionará estos archivos con los 

archivos i_info.dbf y z_info.dbf. 

cLÁVBGIRo· CVB GIRO N' 3 .· 
. 

amo· GIRO c 30 
.. 

TIPO 11PO-GIRO c 1 

DE GIRO 
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Clave del giro Nombre del Bien o Tipo 

Servicio 

1 A barro les B --
6 Fannacias B 

7 labs. Clínicos s 

9 Electrico Automotriz s 

ESTRUCTURA DE LOS ARCHIVOS I_INFO.DBF y Z_JNFO.DBF 

&tos archivos se encargan almacenar las coordenadas de los puntos en donde se 

ubican los bienes y servicios que el sistema ofrecerá al usuario, incluyendo una clave de 

giro que relacionará estos archivos con los archivos i_giro.dbf y z_giro.dbf. 

REGISTRO REG N 4 ... 
COORDBNADAX X N 4 

COORDBNADAY y N 4 
..... :. 

CLAVBDBL CVB-GIRO N 2 

GIRO 

Rttistro X y Clave del 1dro 

IO 12 50 1 

20 20 48 6 

1 30 25 
... 
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F.sTRUCTURA 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 turísticas que el sistema ofrecerá al 

usuario. 

~" ,;~'~';.·, ' 

COORDENADA X X N 4 

COORDENADA y 
'·.·· .·. 

y N 4 

NOMeRB DEL LUGAR 
'· . . 

LUGAR e 30 

CamPOX CamPOY Nombre del Lt11•11r 

36 12 Hotel Ixtaoa 

50 72 Casa de bolsa 

Xn Yn Lu~ar n 

ESTRUCTURA DE LOS ARCHIVOS I_LUGT.DBF Y Z_LUGT.DBF 

Estos archivos se encargan almacenar los nombres de las atracciones turísticas 

con los archivos de tipo TXT que almacenan la información cultural de dichas 

atracciones. 
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NOMBRE DEL ARcmvo ARcmvo 

Nombre del lugar Archivo eD que se encuentra la 

1nrormacl6n 

Plava del Coral ICORAL.TXT 

Plava Cuachalalate ICUACHA.TXT 

Plava las Cuatas ICUATAS.TXT 

ARCHIVOS l_DATOS.DBF Y Z_DATOS.DBF 

Estos archivos almacenan las coordeoadas(x,y) de los puntos que fonnan los 

mapas de las ciudades de lxtapa y Zihuatanejo. 

Nombre Nombre del camPO Tino Ancho 

COORDENADA X CAMPO X N 4 

COORDENADA Y CAMPO Y N 4 

ARCHIVOS l_SIT.DBF Y Z_SIT.DBF 

Eslos archivos almacenan la infonnación turística de las dos ciudades. 
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Tipo Ancho 

5 

. • N . ... ·. 4 

. 
··e··· '" .;:; .... ·40, ... 

e , · ...•... · <;,, ::. 40 ... 

. ·.. : . .· 
.. c.· .. · .•·< ·13 

e 10 

4 

30 .... 
e 30 

e 30 

e 20 
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3.1.6 DISEÑO E IMPLEMENTACION DE LOS DIVERSOS MODULOS 

DE PROGRAMACION. 

Para comenzar con Ja realización dCJ proy!!clo se tomaron en cuenta sus 
I· ; 

requerimientos y elementos básicos con Jos que va.a contar, tales como, Ja elaboración de un 

sistema gráfico, es decir, el ambiente visual que se Je va a presentar al usuario, y Jos 

componentes que Jo formarán, por ejemplo: dado que este sistema será de tipo informativo y 

que se ejeculará bajo ambiente Windows utilizará el concepto de ventanas, ya que mediante 

ellas se proporcionará Ja información respecliva que el usuario desee. Ahora bien, de este 

punto tenemos que considerar que probablemente por el tamaño de Ja información no se 

despliegue completamente en Ja ventana, asi que tenemos que implementar un objeto que 

nos permita visualizar poco a poco Ja información, y este objeto es la llamada barra de 

desplazamiento o de Scroll que nos permitirá movemos a través de Ja ventana. 

Después de contemplar como se desplegará Ja información, consideramos la forma 

de accesar a esas ventanas y para ello se contará con una barra de menú con todos Jos 

comandos necesarios para su manejo, además de que el sistema también tendrá disponible 

una barra de herramientas Ja cual es un menú gráfico compuesto de iconos que son dibujos 

relativos a la función que realizan dentro del sistema. 

Para tener acesso tanto a Ja barra de menú como a Ja barra de herramientas se 

utilizarán Jos dos dispositivos de entrada de la computadora, el teclado y el ratón. Por 

ejemplo, para utilizar Ja barra de menú mediante el teclado, el usuario presionará Ja tecla Alt 

para activar la barra y después con las teclas de navegacion moviendose de izquierda 
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a derecha; se colocará sobre el nombre del comando deseado para ejecutarlo. Para 

accesar con el Ratón a la barra de herramientas; la cual realiza la misma función que la 

barra de menú; se colocará el apuntador del ratón sobre el icono deseado y se presionará 

el botón izquierdo para ejecutar la acción. 

Para desarrollar los requerimientos anterionnente descritos a cada uno de ellos se 

les colocará dentro del concepto de Clases para implementar sus funciones. 

Para saber como podemos definir y formar dichas clases, utilizaremos los 

siguientes pasos: 

Identificación de las clases básicas 

Asignar atributos y comportamientos 

Encontrar las relaciones entre las clases 

Colocar las clases dentro de Jerarquías 

Identificación de las clases 

Para la identificación de las clases básicas que el sistema manejará; nos tenemos 

que hacer la siguiente pregunta ¿Qué clases son necesarias para este sistema?, una 

respuesta inmediata es la clase ventana ya que es el obje. se utlll!lb!I con más 

frecuencia. Entonces la primera clase es llamada Ventana. 

Ahora bien; el sistema maneja las acciones del usuario con Jos dos dispositivos de 

entrada, el ratón y el teclado. Estas acciones son significativas para el sistema, porque 

ellas cambian el estado de una ventana; y de este punto, surge la segunda clase llamada 

Evento que describe tales estados de Ja ventana. Por ejemplo cuando un usuario presiona 

el botón del ratón sobre una ventana, una señal del objeto Evento es pasada al objeto 

FAlLA Df O~IGEN 
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Ventana, y este responde adecuadamente. E.\to 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 información sobre todas las 

ventanas y las relaciones entre ellas y el usuario. E.\ta es la tercera clase y es llamada 

Administrador de ventanas. Dicha clase no modela una entidad mencionada en la 

descripción de nuestro sistema, es creada porque exi&te información que debe ser 

mantenida por el sistema, aunque esa información no sef<I utilizada por otras clases. Es 

por esta razón que este sistema frecuentemente maneja posiciones, y para representar a 

estas es conveniente utilizar una cuarta clase llamada l'Unto para que las controle. 

Análogamente el sistema utiliza ventanas en forma rectangular, entonces se declara, la 

última clase básica, la clase Rectll111Ulo que se encarga de manejar la fonna de las 

ventanas. 

Atributos y comportamientos 

Para realizar este punto nos hacemos la siguiente pregunta ¿Qu6 información 

manejan las clases? por ejemplo la clase Administrador de ventanas controla los eventos 

generados por el usuario. 

La clase Ventana se encarga de conocer el tamaño y la posición de las pantallas 

del sistema,"3demás"'lllfi:& almacena toda la información que debe ser desplegada por 

una ventana que se desplace, incluyendo el texto de afuera de la ventana. La ventana 

conoce su posición, la cual relaciona al texto completo con la barra de desplazamiento. 

Por ejemplo consideremos el comportamiento de la barra de desplazamiento más 

de cerca. Si el usuario se mueve hacia el final del documento, el texto se mueve una linea 

a la vez en esa dirección. 
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En el panáfo anterior se describe un conjunto de acciones bastante complejo para 

ser ejecutadas por una sola ventana. Más aún, si sabemos que una ventana puede tener 

dos barras de desplazamiento, una vertical y una horizontal, esto trae como consecuencia 

que para la realización de este proceso se requiere repetir muchas veces el código para 

que responda a la señal del ratón. En vez de hacer que una sola ventana sea responsable 

del comportamiento de la barra de desplazamiento, se puede .definir una clase separada 

que se encargue del funcionamiento de estas barras. Con. esto se logra que una ventana 

sea la responsable de la interpretación de la señal del ratón sobre el texto, y que la barra 

de desplazamiento sea la responsable de la interpretación de la señal del ratón en su 

superficie. Y asi; los objetos de esas dos clases tanto la barra como la ventana interactuan 

para ejecutar el desplazamiento en el texto. Una de las funciones principales de la barra 

es conocer el tamaño de la ventana y la posición sobre la pantalla. 

Y de esto encontramos que el propósito de la información que almacena el objeto 

Evento es determinar el tipo de información que maneja; por ejemplo, si la señal de 

entrada viene del teclado, entonces la información relevante es la tecla que fue 

presionada. Si la señal de entrada viene del ratón, la información relevante es la 

localización del cursor del ratón y de los botones del ratón. 

Estos procesos, son dos distintos tipos de eventos, que se pueden implementar en 

dos clases separadas, llamadas OnLButtonDown y OnRButlonDown 

¿Qué hacen las clases OnLButtonDown y OnRButtonDown?. Estas dos clases no hacen 

mucho, excepto transportar la información que contienen. 

Identificación de las relaciones entre las clases 

Una ventana puede tener una o dos barras de desplazamiento. Cada barra esta 

definida como una ventana hija y cada ventana es la madre de las barms de 

237 



DESARROLLO DEL SISTEMA 

desplazamiento, esro puede ser representado mediante un diagrama de relaciones, donde 

Ja clase Ventana contiene una o dos instancias de Ja barra de desplazamiento. \ 
1 

'¡ 

La interacción entre las ventanas y las barras requieren dos f?rmas de 

comunicación, una es utilizando las barras de desplazamiento que afectan a la 'rentana y 

la otra es moviendo el cursor de la ventana para que afecten a Ja barra. Como ~ultado, 

Ja barra debe conocer el tamaño de las ventanas. 

Así los eventos son pasados para interactuar con las diferentes ventanas! o barras 
1 

de desplazamiento, entonces el interactor debe tener una función que acepte u
1
n objeto 

evento como un parámetro. 

i 

Interfaces \ 

La jerarquía ventana consiste de una clase base que interactua con Jal clases 

derivadas, Ventana y Barra de desplazamiento. Vamos a considerar estas
1 

clases 

movil!ndonos desde el principio de la jeran¡ufa hacia abajo. 

1. 

Las características que tienen en común todos los interactores, incluyeJdo las 

ventanas de texto y las barras de desplazamiento, son que tienen un tamaño \y una 
' 

posición relativa y esta información debe ser accesible. Ya que ellas deben de sabe'r si un 

par de coordenadas dado, cae dentro de sus bordes, indicando con esto que dl:iierán 

responder a una señal del ratón. En resumen todos Jos interactores deben teher Ja 
', 

capacidad para desplegarse ellos mismos y para responder a Jos eventos. 1 
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Colocar las clases dentro de jerarqufas 

Las jerarqufas son muy sencillas en este punto, asf que no se necesita 

rcestnicturarlas. Este paso se puede realizar hasta que tennine el proceso de diseño, sin 

embargo es apropiado decidir que características pertenecen a Ja clase base y que 

características pertenecen a las clases derivadas. Esto requiere de una examinación más 

profunda de los atributos y del comportamiento de las clases, así que primeramente se 

tiene que hacer un análisis de las clases con inteñaces públicas, que son las siguientes: 

Clase Ventana 

La jerarquía ventana consiste de una clase base que interactua con las clases 

derivadas Ventanas y Barra de desplarAllliento. Vamos a considerar estas clases 

comenzando, de arriba hacia abajo. 

Las características que tienen en común todos los interactores incluyendo las 

barras de desplazamiento y las ventanas de texto, es que todas ellas tienen un tamaño y 

una posición relativa, y esta infonnación debe ser accesible, ya que deberán registrar 

cuando un par de coordenadas dado, caiga dentro de sus bordes indicando que deben 

responder a una señal del ratón. En resumen, todos Jos interactores tienen la capacidad 

para desplegarse ellos mismos y de responder a Jos eventos (señales del ratón). 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 Ja infonnación que va a ser desplegada. Un 

arreglo puede ser usado para manejar texto, algunas veces de tamaño variable como en 
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las lisias ligadas, para hacerlo más flexible, pero en este caso cada venlana tiene una 

cantidad de lexto fija. 

Cada ventana puede contener una o dos banas de desplazamiento o ninguna de 

ellas, dependiendo de la longitud y el ancho del texto que va a ser desplegado. 

Bamu tk Derplammienlo(scroU) 

Una barra de desplazamiento conoce su función; ya sea si es venical u horizontal, 

y la información que representa. Conoce la posición de la caja de desplazamiento la cual 

puede ser representada como un número entre 1 y 100. 

Una barra de desplazamiento debe tener el ancho de un caracter si es venical y el 

alto de un caracter si es horizontal. Y no puede estar separada de una venlana de lexto, es 

más la ventana de texto debe de existir antes que la barra de desplazamiento sea emula. 

También existe airas funciones que manejan la barra de desplazamiento por 

ejemplo si el usuario desplaza una ventana de texto moviendo el cunar con las teclas de 

navegación, la barra de desplazamiento de la caja debe de moverse también. No es muy 

apropiado manejar desde el teclado esta barra, ya que esto rompe con su propósito 

ademas de ser muy incomodo, la ventana de texto es la encargada de manejarla. La bana 

de desplazamiento debe sin embargo tener una función que fije la posición de la caja la 

cual se llama v.~ntana. 

Cuando el botón del ratón es presionado sobre la barra de desplazamiento, el texto 

en la ventana tambien se desplaza. El objeto Barra tk despfauuniento dice que se asocie 

con el objeto Ventana para ejecutar la acción de desplazamiento, puede hacerse esto 
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enviando un nuevo tipo de evento, un DesplammientoEvento, que contiene la dirección 

(hacia atrás y hacia adelante) y la cantidad de texto (una línea o una página). 

Una barra de desplazamiento puede mover su propia caja de desplazamiento, 

¿pero que tanto puede moverla?; primero se tiene que considerar la longitud del 

documento y el ancho de la ventana. Por ejemplo si el texto. es cuatro veces tan largo 

como la ventana, desplazar una página hacia abajo. significa mover la caja de 

desplazamiento \4 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 

línea a la vez es un proceso similar. Esto es, calcular la distancia que la caja de 

desplazamiento puede mover la barra entonces, deberá de conocer la longitud del 

documento y la altura de la ventana (o el porcentaje correspondiente del desplazamiento 

horizontal). Esto podrfa duplicar la responsabilidades, porque esos valores son 

almacenados por la clase Ventana, sin embargo la barra de desplazamiento no mueve su 

caja de desplazamiento cuando el ratón es accionado, únicamente ajusta la caja cuando la 

clase Ventana llama la función setSlider. La clase Ventana es responsable de computar 

apropiadamente la posición de la caja de ~esplazamiento. 

El admlnistnulor de ventanas 

La clase administrador de ventanas registra el orden de las ventanas de texto y 

los eventos hechos por el usuario. 

Sobre la pantalla, las ventanas aparecen como un pila de hojas de papel sobre el 

escritorio, siendo la ventana de Ja cima Ja única ventana activa, esto sugiere una clase que 

implemente una· pila· como estructura de datos, sin embargo una pila permite accesar 

1ínicamente al elemento de la cima. El Administrador de ventanas debe accesar a las otras 
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ventar.as 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 señal del ratón. Más que una ventana debe registrar la posición donde el ratón fue 

accionado pero únicamente la ventana expuesta es la que recibe la señal. 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 comenz.ando desde la ventana de abajo de la pila hacia airlba. Así, el 

administrador de ventanas necesita una clase que pennita la iteración de sus elementos en 

ambas direcciones. 

Por consiguiente, una clase Lista que pennite las operaciones en ambas 

direcciones es la apropiada, tal lista deberá 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 ratón sobre la bana de 

despl87.3miento y sobre la ventana de texto. El objeto Evento contiene la locación donde 

la señal del ratón ocurre la cual es enviada al objeto administrador de ventanas ya que 

esta clase es la encargada de organizar la ventanas y busca cual de ellas recibió la señal 

del ratón esta pasa la señal al objeto Ventana para verificar si las barras de 

despl87.3miento están siendo accionadas. 

Todo el proceso anterior que describe la comunicación entre las ventanas y el 

usuario se ilustra en la siguienie figura 3.1.6.1. 
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Evento 
sena! del raton 

Seftal del 
raton 

Administrador 
de ventanas 

Ventanas 

Fig. 3.1.6.l Administrador de Ventanas. 

Evento 
Desplazamiento 
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Uso de App Wlzard 

Una vez que sabemos como ir identificando las clases y su comportamiento en 

nuestro sistema, procederemos a hacer uso de una de las herramientas que el lenguaje 

nos ofrece para definirlas de una manera fácil. El lenguaje Visual C+ + utiliz.a tres 

poderosas herramientas que nos ayudan en la creación de una aplicación de Windows y 

una de ellas es la utileria App Wizard (las otras dos son C~ss Wizard y App ~tudio) que 

se emplea para la creación de codigo fuente de manera auiomatica, con esto se genera el 

código básico del programa, el cual se puede introducir ya sea manualmente o utiliz.ando 

las herramientas Class Wizard y App Studio. La utileria App Wizard emite una serie de 

archivos que contienen varias clases que construyen la aplicación. La utileria Class 

Wizanl nos permite usar el código emitido por App Wizanl, para generar otras clases 

que complementan la aplicación, la utileria App Studio a su vez tambim nos permite usar 

varios de los archivos generados por App Wizard para generar otros componentes del 

sistema. 
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La rutina que se sigue para generar estos archivos es la siguiente: 

l. Se entra a la aplicación del Visual e+ + y se invoca la opción App Wlurd del 

menú projed. 

Se teclea Site como nombre del proyecto y se selecciona el directorio 

donde se almacenará este último. 

2. Se presiona el botón con la etiqueta Options, de este paso aparece la caja de 

dialogo "Options" en la cual marcaremos la opción de barra de herramientas 

inicial, que va a contener nuestra aplicación. 

3. Se presiona el botón de OK de la caja de diálogo Options para regresamos a la 

pantalla del App Wizanl. 

4. Se presiona el botón con la etiqueta Classes para abrir su caja de diálogo la cual 

lista la siguientes clases: 
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La clase CSiteApp, la cual modela la aplicación SITE 

La clase CMainFrame, la cual maneja la estructura de las ventanas 

La clase CSiteDoc que modela el documento de aplicación 

La clase CSiteWiew la cual representa la apariencia de la aplicación 

S. Se presiona el botón OK para regresar a la pantalla de App Wizard 

6. Aparece una ventana con el resumen de todas las clases que se van a generar, 

entonces se optime el botón con la etiqueta C,nale para construir el código 

fuente del archivo que genera el proyecto. 

La generación de archivos termina y se puede listar los archivos abriendolos 

seleccionando la opción de abrir ya sea en la barra de menú o en la barra de he.rramientas 

de la pantalla principal del Visual C + +. 
Los archivos que generó App Wizard son los siguientes: 

MAINFRM.CPP 

MAINFRM.H 

RESOURCE.H 

SITEOOC.CPP 

SITEDOC.H 

SITEWIEW .CPP 

SITEWIEW.H 

SITE.DEF 

SITE.H 

SITE.MAK 

SITE.RC 

STDAFX.CPP 

STDAFX.H 
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Los archivos con la exlensión .CPP son los archivos de implementación de las 

clases, los archivos con la extensión .H contienen la definición de las estructuras llamadas 

ID • s que son las variables que se encargan de ligar las ventanas con los comandos del 

menú principal. El archivo con la extensión .DEF define el módulo de par.irnetros que la 

aplicación maneja declararando el nombre del archivo y la descripción del mismo. El 

archivo con la extensión .MAK es el archivo que se genera cuando se ligan todos los 

archivos para construir el sistema. El archivo con la extensión .RC mantiene la 

informacion que controla apariencia visual del sistema. 

Para construir el archivo ejecutable se selecciona la opcion B11ild Execllle del 

menú pro}etl. Entonces el archivo que se genera contiene un menú y una barra de 

herramientas inicial con diferentes opciones, las cuales nosotros modificamos para diseñar 

nuestra propia aplicación. 

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 Wlzard, esta 

se utiliza para ir declarando el nombre de otras clases en el archivo CSiteView. La 

implementación de la función de cada una de estas clases se hizo manualmente. 

Los siguientes párrafos se basarán en la explicación de las funciones de las clases 

deptro del algoritmo del sistema, además de que se anexará el código de dichas 

funciones. 
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Algoritmo del sistema 

Primeramente se hará una declaración de las variables públicas y de los archivos 

que las clases van a utilizar más adelante y el código es el siguiente: 

1. / siteview. cpp : Implementación de la clase CSiteView 

2. #include "stdafx.h" 

3. #include 11 site.h" 

4. #define MARCA 9999 

5. #include "sitedoc.h" 

6. #include "eiteview.h" 

7. #include "dradio.h" 

8. #include "dcuadro.h" 

9. #include "dselecc.h" 

10, #include "clbienser.h" 

11. #include "dinfo.h" 

12. #ifdef _DEBUG 

13 • #undef THIS_FILE 

14. etatic char BASED_CODE THIS_FILE f] • _FILE.:_;. 

15. #endif 

16. typedef struct 

1 7. entero y; 

10. 

19. 

char titulo [31] ¡ 

typedef struct · 

20. entero x; 

21, entero y; 

entero x; 

desc_sit1 

.~entero reg; 

22. byte giro; lugar_ait; 

23. entero •a_apt'; / / Apuntador 
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24. entero •a_lin; 

25. int ancho • 4; 

26. double acerca • .os; 

27. byte ciudad • o, liinite • 1, 

/ / puntos del mapa 

/ / relleno de los puntos rojos 

// inicialización del aumento 

del: sistema en s• 

/ / iniciaiizaci6n de variables 

giro_act • o, examinar-o, Amplificar•1; 

28. long max_x, max_y, min_x, min_y; //decla.raci6n da la variables 

que controlan el tamafto de la 

ventanaa y el mapa 

29. long •stack, •a_stack; // declaraci6n da la pila 

30. double derecho, abajo, dif_x,dif_y; 

31. char •na_datoa • •i_datos.dbf 111 , //declaraci6n de las baaea de 

da.tos 

•na_info • "i_info.dbf•, 

*na_datost • "i_datost.dbf"; 

32. char •na_lugt • •i_lugt.dbf", 

•na_giro • •i_gir.dbf", 

•na_sit • •i_ait.dbf"; 

33. CFile fsit; 

lf. 

35. 

36. 

37. 
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desc_sit •a_dat; 

lugar_sit •a_inf; 

lugt_si t •a_lugt; 

desc_giro •a_giro; 

• e 11 sitios en el mapa .. 

// Relaci6n de Bienes y servicios en 

· el. archive 

11 lista de lugares tudsticos 

11 Relaci6n de gi.ros 
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A) En primer lugar el usuario seleccionará la ciudad sobre la cual desea obtener 

información, ya sea Ixtapa o Zihuatanejo. 

Para que el sistema diferencie entre las dos ciudades, se tomará el estado de una 

variable llamada ciudad cuyo valor variará entre O y 1, inicilalizada primeramente con 

el valor de O, el cual corresponde a la ciudad de Ixtapa ~ el valor de 1 le corresponde a 

la ciudad de Zihuatanejo. El estado de esta variable permitirá abrir los archivos de 

texto (archivos con la extensión TXT) para que se lea la información cultural de las 

ciudades. 

Los siguientes codigos ejecutan el proceso anterior: 

1. void CSit•Vhw:iOnCiudadl:xtapa() 

2. 

3. CClientDC de ( this ) ; 

4 . CRect rect; 

5. GetClientRect ( rect ) ; 

6. ciudad • 01 //varillbl• ciudad 

7. na_ datos • "i_datos .dbf"; 

8. na_info • 11 i_in.fo.dbf"; 

9. na_datost • 11 i_dat~et.dbf"; 

10. na_lugt. •· ~i_lugt.dbf"; 

11. na~9fr0·~"~· ;_, ".i:9i~{dbf•';-· 

12. na_ait · ;-;·.:~~_:.~~~'~·dt,·f·1-.·,-,/·:~rchivo que contiene la ubicacidn 

da loa sitioa de Ixtapa 

13. free (a_in.f) ; 

14. free (a_lin) ; 
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15. free (a_dat) ; 

16. free (a_lugt); 

17. free (a_giro); 

18. giro_act • O, examinar1110, Amplificaral; 

19. leer() 1 

20.· fait,Cloae(); 

21. fait.Opan(na_•it,CPJ.le: i•odeRead) 1 //abre el archivo i_dt.dbf 

22. InvalidateRect ( rect , TRUE) ; 

23. 

1, void CSi t•Vi•W1 : OnCiucladZihu•t•n•jo () 

2. 

3. CClientDC de ( thia ) ¡ 

4 • CRect rect; 

5. GetClientRect ( rect ) ; 

6. ciudad • 11 //variahl• ciudad 

7. na_datos • ~=-datos.dbf"t 

a. na_info • "z_info.dbf• / 

9. na_datost • .;_~~datoet.dbf"; 

10. na_lugt •',,~z_lugt.dbf"; 

11. na_giro • ~~~ir.db~"; 

12. ....n•_•it: •· •z_•it.dbf•1 //archivo que contiene la ubicaci6n 

//de loa ,dtioa de Zihu•t•nejo 

13. •.;-:' 

14, free Ca.) in) ; 

15. free (a_dat); 
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16. free (a_lugt) i 

i 1. free-c'~~9i'~~;~~ · .. , ; 
1s ~· '-'~:giJ:O~a'ct' :".':·o-,' -~;~inar.o, Amplificar-1; 

19. '1aar(')j•~=J :'.1'~ ·;.,,¡-· 

20. fsit.Close (); 

21. ·. 'fait;'0pen(na.:_ait,CPila11madeRead) 1 /1 abre el archivo s_ait.dbf 

22. InvalidateRect ( rect, TRUE) ; 

23. 

Dependiendo del estado de la bandera ciudad ya sea si es O o 1 se abre el archivo 

de texto "zlhuata.txt"o"lxtapa.txt", que contiene la lnfonnación cultural 

correspondiente. El código que despliega ésta es e.I siguiente: 

1. void CSi teView: : QnSi teConocer () 

2. 

3. 

4. DCuadro dlg; 11 ventana que despliega la infarmaci6n 

s. CFile temp; 

6. double tam; _ 

7. --··~"éh~f~·~~ú~¿~~;:;:i:_;-( 

a. temp.~en.( ¡~-iud~~-~!~zi~~~ta. ~xt•_: •~xtapa.txt• ,CPilei 1modeRead) 1 //abre 

archivo de teJtto 
' ... 

'"'tani'.:-~ .:·~~~P<a~~L~~9~tic> 1 · ~.i ·· 

b~iie~·::~-,~~(~h~'.~•(·:~·ii~~(t~+l) ;··. // reserva espacio de memoria 

·¡/para los archivos de texto 

11. temp ~ Re~d (bu~~.er; tam) ; 

12. temP. Clase () 1 
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13. *(buffer+(int)tam) • '\O'; 

H. dlg.m_titulo • (ciudad) ?"ZIHUATANBJO•: 'IXTAPA" 1 //despliega el 

//titulo en la ventana 

(/~e ae abre 

15. dlg .m_texto • buffer; 

16. dlg. DoModal () ; 11 declaración de ~e tipo de v~ntana que ae abre 

17. free (buffer) ¡ //cuando termina libera la m,emoria re•ervada 

18. 

19. 

BI procedimiento que lee los datos y que es llamado en las dos clases anteriores es 

el siguiente. El procedimiento se llama leerO. 

1. void her() 

2. CFile temp; 

3. char *buff, •c_aptt, •c_aptS, •c_apt2; 

4. entero •a_apt, x, y, i, n_apt; 

s. deac_ait •p_dat; 

6. lugar_sit •i_apt; 

7. lugt_ait ~l~apt;, //Apuntadores de las baaea de datos 

9. bÚff 1 •(;!char•), ~noc (~DO) ; 

10., ·. c~ap~4 ,.~: ~·~~.;~,·-, malloc(S); • (c_apt4+4) • •\o•; //reserva de memoria 

11. , ·c~aptS •." <CJ:aar•~ ~ ·;;;11-oC «~-) ; :• (c_aptS-t;S) • '\O' ; //reserva de memoria 

12. c_apt2 ~ (char.•) -~mal~oc<~.>.; •(c_apt2+2) • 1 \0 1 ; //reserva de memoria 
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8) Dependiendo de la ciudad elegida se desplegará el mapa respectivo de la ciudad. Esto 

se hace mediante un procedimiento 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 

fonnan los mapas de las ciudades. 

El siguiente código ejecuta el proceso anterior: 

1. / / Lectura de puntos del mapa 

2. teap.Open(na_dato•,CPile: :modeRaad) 1 //Beta instrucci6n abre el 

//archivo de datos i_datos.dbf o 

//z_datoe.dbf 

3. temp. Re ad (buff, 4) ; / / sal ta 4 bytes 

4. temp. Read (&n_apt, 2) ; // Pregunta por la cantidad de registros del 

//archivo .DBF 

5. temp. Read (buff, 2) ; / / sal ta dos bytes 

6 .a_lin • (entero•) .malloc( (n_apt*2+1) •sizeof (entero)); // Beta 

//instrucción reserva memoria para 

7. a_ap~ ~: a_;,,linl:.-~. 1 

e. temp.Read(buff;90) 1 ,: 

//loe puntos del mapa· 

9. for (ial;i<•u_apt;i++) ('//Inicio del bloque de _lectur~ de datos 

10. temp.Read(c_apt4,1) ;,, 

11. temp.Read(c_apt4,4); x • atoi(c_apt4); 

12. temp.Read(c_apt4,4); y• atoi(c_apt4); 

13. •a_apt++ • x; 

14. •a_apt++ • y; 

15. }; 
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16. •a_apt++ • FINAL; 

17. temp. Clase () ; //Final del bloque de lectura 

C) Una vez que el mapa de la ciudad elegida se visualice sobre la pantalla, el usuario 

seleccionará el tipo de infonnacion que desea obtener, ya sea un bien, servicio o 

atracción turística. Para diferenciar entre estos, el sistema lee dos archivos 

"z_glro.dbf" o "l_glro.dbf" ya que estos almacenan toda la infonnación de cada 

ciudad. En la estructura de estos archivos se encuentra un campo llamado Tipo que es 

el que distingue entre el tipo de infonnación ya sea si es un Bien o un Servicio, y lo 

que hace es almacenar el valor de O 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 se le asigna a cada lugar. La selección de Atracciones Turísticas se 

encuentra implementada en otra clase que se explica en el paso 6. 

La estructura de este archivo es la siguiente: 

' Clave del &lro Nombre del Bien o Tipo. 

Servicio 

1 Abarrotes o 
6 Fannacias o 
7 Labs. Clfnicos 1 

9 Electrico Automotriz 1 
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La ~lección del tipo de i.nfonnación ia realizara el siguiente código: . 

1. ·¡¡ Lectura de Rel8ci6n de giros 

2, temp .Open (na_giro, CPile i imodeRead) 1 //diBtingue erltra el tipo. 

3. 

4. 

s. 

6. 

. 7. 

e •. 

9. 

lo: 

11. 

12. 

13, 

14. 

15, 

temp.Seek(4,CFile: :begin); 

temp.Read(&n_:.apt,2) r 

temp.sE!~k.(2,CFile: :cur~ent); 

//de informaci6n 

a_giro ·SI · (de~c_giro•) mal loe ( (n.:._apt+l) •eizeof (desc_giro)) ; 

g_a~t "" a_gi~o; · ·· 

te~.Seek(12i~cFile:·:~Ürreni::); 
for<i•111<:~i~~~·:,·¡;~,·- .r 
temp.S~~k:.<1'.,CFi~~~ :'~úrr.~nt>_; 

:.e,,. 

g_apt~ >ma"rca ¡:.si .. a:,;--:'. 

te~p-. R~'~d'(~~~~~~~;,;~·) .;··:: g_apt- >giro • atoi (c_apt2) ; 

.t~~-·~~#~:i~~~~:tf~~~~~~;:~'.6): '~'· 
temp~Read(c_apt4;1); 

•g~.p·t::~·+, :· 

g_apt;->nombre(JGJ •"\o•:; 

16, } ; 

11. . g_aPt-· >~~rCa • · FINAL: 

18, : ~- ._..! ~ '·. 

D) Al selec~ionarel tipo de infonnación, se abrirá una ventana que despliega la lista con 

lodos los nombres de los Bienes, Servicios y Atracciones Turísticas que las ciudades 

ofrecen. De ·esa lista el usuario seleccionará el nombre de un lugar y al hacerlo, sobre 

el mapa se visualizará, con puntos rojos, la ubicación del sitio o sitios donde se 

encuentran dichos lugares. Este proceso lee los archivos "i_info.dbf" o "z_info.dbf", 
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ya que eslos almacenan el número de registro, la ubicación en cordenadas X, Y y la 

clave del giro ya que esta se asocia con el nombre de la ubicación del sitio el cual se 

encuentra en los archivos "i_giro.dbf" y "z_giro.dbf" anterionnente descritos. La 

estructura de esos archivos es la siguiente: 

y 

10 12 so 
20 20 48 6 

30 25 47 7. 

El siguiente código ejecuta el proceso anterior: 

l. //Lectura ubicacion en el archivo de Bienes y Servicios 

2. temp.Open (na_info,CPilei :aodeRead) 1 

3. temp.Read{buff,4); 

4. temp.Read(&n_apt,2); 

S. temp.Read(buff, 2); 

6. ~ a_inf • (lugar_ait•) -11oc ( (n_apt+l) ••i•aof (lugar_ait)) 1 

7. i_apt • a_inf 1 

e. temp.Read{buff, 153); 

9. for(i.1;i<•n_apt;i++) 

10. temp.Read(c_aptS, l) 1 

11. temp.Read(c_aptS,S); i_apt->reg., • atoi (c_apt5); 
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12. temp.Read(c_apt4,4); i.;_apt->x • atoi (c_aptt) ; 

13. temp.Read(c_apt-1,4); ,i_apt'>Y • atoi (c_apt4) 1 

1•. temp.Read(c_apt2,2); i_apt•>giro • atoi (c_apt2); 

15. i_apt++; 

16. ); 

17. i_apt->x • FINAL; 

18. i_apt->y • PIRAL; 

temp. Close () ; 

E) Sobre los punlos rojos aparece un letrero que indica el nombre de ese sitio. La 

colocación de esos letreros se hace mediante un proceso de lectura de los archivos 

"l_datost.dbf" y "z_datost.dbf", ya que eslos se encargan de relacio~ el punlo 

(coordenada (x,y) ) con el nombre que corresponde a ese sitio. 

La estructura de esos archivos es la siguiente: 

cam Y 

36 12 

so 72 Casa de bolsa 

Xn Yn Lu arn 

El siguiente código ejecuta el proceso anterior: 

1. // Lectura sitios en el mapa 
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2. temp .Open (na_dato•t,CPiles :•odaRead) 1 //abre el archivo 

//datoot.dbf 

3. temp.Read(buff,4); 

4. temp.Read(&n_apt,2); 

s. temp.Read(buff,2); 

G. a_dat • (desc_ait*) malloa ( (n_apt+l) •sizeof (daac_•it)) 1 

7. p_dat • a_dat1 

s. temp.Read(buff,121); 

9-_ · .. fo~(i-1/i~~n!~pt.;i++) t~f:.:·1 

10~:,. :·te~·~~~~~,(~:~~t~~:1>.~;:;>~·~r; ·;\1 -:n~:·: 
11'.-"'.!. i:f'.'~~l_l~~tf(,~iáPt4~: .. 4> ;'r_P.;:~t->x .~·.\'• 8.toi'(c..'.:,apt4).; 

12. temp:R~'e:d(c_apt4/4J ;\p~dat·>Y' ._atoi (c_apttJ; 

13. teq;·~~~J i~.2~at-~·>t¡-~~~·~:: ~O·).; , 
u. p_dat->titu10Óo1 .',,•\o• 1 

17. 

18. , .. P...;.~.t::~-~Y'. ~-~_ZNAL; 

19. te~.~l~s~_(); 

F) Al elegir uno de los nombres de la lista de Atracciones Turlsticas, se desplegará una 

ventana con la infonnación cultural de esa atracción en especial. Para obtener dicha 

infonnación, el sistema abrirá los archivo "i_lugt.dbf" o "z_lugt.dbf" ya que estos 

almacenan lodos los nombres de los lugares asociadas con los nombres de los archivos 

de texto que contienen la infonnación cultural de dichos lugares. La estructura de los 

archivos es la siguien1e: 
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'/,;:¿~,;,:·<'.~·¡¡j~bn dlit lugar Archivo en que se encuentra la 
":·<;;r, •,·.>.··." './ 

'_ ... ' infonnaddn .. · 

Plava del Coral ICORAL.TXT 

Plava Cuachalalate ICUACHA.TXT 

Plava las Cuatas ICUATAS.TXT 

El siguiente código ejecuta el proceso anterior: 

1. // Lectura de lugares turísticos 

2. temp.Open(na_lu¡t,CPile: :aodeRead) 1 

3. temp.Read(buff,4); 

4. temp.Read(&n_apt,2); 

s. temp.Read(buff,2); 

6. a_lugt a (lugt_sit•) malloc ( (n_apt+1) *sizeof (lugt..:.ait)) ¡ 

7. l_apt • a_lugt; 

s. temp.Read(buff,89) ¡ 

9. for(i•1;i<•n_apt;i++) 

10. temp.Read(c_aptS,1)¡ 

12. temp.Read(l_apt->ncmbre,36); 

13. tea~>.Read(l_apt->archivo,12): // lectura del archivo.TX'I' que 

//contiene la informaci6n 

14. l_apt•>nombre[36] • 1 \0 1 ; 

15. l_apt·>archivo(l2) • •\o•; 

16. l_apt++; 

17.. ) 1 
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18. l_apt->marca • PINAL; 

19. temp, Close () ; 

20. free lbuffl 1 

21, free (c_aptS) ; 

22. free(c_apt4)¡ 

23. free lc_apt2l ; 

24. 

25. void trans(long x, long y, long •xp, long •yp) 

26. •xp • ( (x-min_x) /dif_x) • derecho; 

27. •yp • (l • ( (y-min_y) /dif_y)) • abajo; 

28. 

G)Se establece si se desea hacer un acercamiento (zoom) teniendo 3 diferentes opciones 

de aumenlo S % , 25 % y SO% • Esto se logra colocando el apuntador del ratón sobre la 

zona que se quiera obseivar con más detalle y presionado el botón del mismo.· 

El siguiente código describe como el sistema diferencia entre los tipos de aumento 

que el usuario selecciona. 

1. void CSiteViev: :OOUbicarRadiodeaccin () 

2. 

3 , DRadio dlg; 

4. if (acerca <• O. OS) 

s. dlg.m_radiol • O; 

//.como el St es el aumento.inicial. Se hace 

//a partir de ese valor la comparación 

6, else if (acerca <• 0.25) //Pregunta si se escogí~ el ·25\- de aumento 

7. dlg .m_radiol • 1; 

8. el se if (acerca <• O, SO) //Pregunta si se escogio el SO\' de aumento 

9. dlg.m_radiol • 2; 
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10. _, if· (dlg.ooMO&i«i-~1)' ¡;, 

11. if '(dlg;m.:.~adÍ.01 •• '.~l • 

13. · ' ela_e ·ff (dlg ;m..:.radfol · •• l) 

15.- ;elaa.if (dlg.m~radio1 •• ·2) 

16. acerca • o.so; 

17. } ; 

·CAPITULO ID 

261 



DESARROLLO DEL SISTEMA 

Anlerionnenle se mencionó que una de las principales funciones del sistema, es 

desplegar los mapas de las respectivas ciudades, los cuales van a responder a una señal 

del ratón o del teclado. Para lograr lo anterior se manejaran dos archivos con formato 

DBF (la extensión .DBF siginifica archivo de base de datos) que almacenarán la 

infonnación con los puntos que fonnan los dos mapas en cooidenadas (X, Y), de ahí a 

cada punto del mapa se le asignará la ubicación de algún sitio en particular, pudiendo 

ser este alg1ín Bien, Servicio o Atracción Turística y a cada uno de estos lugares se 

almacenarán en dos bases de datos siendo estas, "i_datost.dbf" y "z_datos.dbf." 

Los archivos "i_datost.dbf" y "z_datost.dbf" tendrán la siguiente estructura : 

Coordenadas Xd Coordenadas Yd TIDO Descrlncl6n 

Xdl Ydl Base de datos servicios Banco 

Xd2 Yd2 Base de datos Hotel 

Bienes 

Xd3 Yd3 Base de datos Atracciones Playa el 

Turísticas Palmar 

Xdn Ydn Banco n 

donde: 

n: número de puntos 

Tipo: especificar el nombre de la base de datos en que se encuentra ese punto 

Descripción : nombre del lugar al que corresponde ese punto 
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Y así a cada sitio que se seleccione sobre el mapa, inmediatamente el sistema 

identificará la posición que ocupa en la ventana y buscará en los archivos 

"i_datost.dbf" y "z_datost.dbf" a que punto corresponde ese sitio del mapa. Cuando 

'lo haya hecho, buscará el archivo que contiene la base de datos en que se encuentra 

ese lugar y desplegará una ventana de texto con la infonnación respectiva de ese sitio. 

Para realizar el cambio de aumento se hará una transfonnación de coordenadas 

para la graficación de los mapas. 

El proceso anterior se define de la siguiente manera: 

Se considerarán dos objetos una ventana y un mapa, los cuales estarán 

representados como dos matrices fonnadas de renglones llamados (X) y columnas 

llamadas (Y). Para diferenciar los renglones y las columnas que fonnan el mapa y la 

ventana, a los renglones y a las columnas del mapa les llamaremos (Xd,Yd} 

respectivamente y a los renglones y a las columnas de la ventana les llamaremos 

(Xr,Yr} también respectivamente. 

Los rangos de los renglones y las columnas serán: 

Renglones Xd = Xdminima ... a Xdmaxima; 

Columnas Yd. = Ydminima ... a Ydmaxima; 

Renglones Xr = Xrminima ... a Xnnaxima; 

Columnas Yr = Yrminima .... a Ynnaxima; 
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En la siguienle figura se ilustra como quedarian fonnadas las matrices: 

(Xdm 6t Vd•hl 'Xdmú y ...... , 
- VnoAxl 

...., . 

(Xdmfo,Vdmlal <Xdao ... v..,.1 (Xrmla,Y....,I 

Donde: 

( Xd, Y d ) : Representan los datos de los puntos del mapa 

y 

( Xr, Yr) : Representan los puntos de la ventana. 

Para poder hacer la transfom1ación de coordenadas entre las ventanas y los mapas 

se utilizarán las siguientes ecuaciones: 
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Xr- Xnnin 
Xnnax - Xnnin 

,\··· .. ·· 

Xd - Xdmln ......................... (l) 
Xdmax - Xdmln 

·CAPITUWUI 

Xr =( Xd - Xdmin )(Xrmax - Xnnin) +Xnnin •.••••••.••. (2) 
Xdmax - Xdmin · . 

Yr - Ynnin 
Ynnax - Ynnin 

Yd - Ydmin ........... (J) 
Ydmax - Ydmln 

Yd - Ydmin 
Yr =(Ydmax _ Ydmln )(Yrmax- Ynnin) +Ynnln •.....••. (4) 

En las ecuaciones (1) y (3) se hace una igualdad entre los datos del mapa y la 

ventana, con el propósito de hacer corresponder el tamal!o de la ventana con el tamaño 

del mapa. 

Las ecuaciones (2) y (4) realizan el despeje del punto mínimo o máximo en 

coordenadas X, Y para obtener su valor. 
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Un acercamiento se producirá cuando incnmentemos los puntos múiimos y 

tkcnmentemos los puntos máximos tkl mapa. 

Las relaciones dadas por las ecuaciones (l) y (2) se deben de conseivar para no 

deformar la figura del mapa dentro de la ventana, la cual se formará al restar y sumar 

los puntos máximos y mínimos de las matrices. 

Realizando el proceso anterior, entonces se podrá relacionar la clase mapa con las 

otras clases para obtener la información respectiva de ese punto seleccionado en 

particular, pudiendo realizar la función de imprimir dicha gráfica del punto con su 

respectiva información. 

El siguiente código es el que se encarga de ejecutar todo el proceso anterior. Para 

realizar los acercamientos (aumentos) se preslnará el botón izquierdo del ratón: 

l. void CSiteView: :onLButtonDown(UrNT nFlage, CPoint point) 

2. 

3. CView: :OnLButtonDown (nFlaga, point); 

4. long xp, yp; //, x_inf, y_inf¡ 

s·. · -··1~~~· ·~·.·.~y::. ~¡~c:~;~~in~j; ~-"''t;tfc(.x·: .. ·;n1~(.Y; ·· · · 

& ; double tíict~m; ;'. '' 
. ' . "' .: '. i ·.~·, :· • : '.: -

e. ~~i~~d·:·i~tt·c~nt·:·.· o·~·-l·~;gc,, 
.! 1 · ·r-<·'M1·· f·:A.) .;/v{~ i'i ~~r .. (':~·,:·'.''-~ .. i .. "~-¡~.:·:·1~·;_1.,~L 
9. · luga~_Bit.· .. ~ii~~f; ,' - " 

1 J~•-~·,'« i ':.:;:~·':.:·-~';:r~;.:·.'~,··!·l:!, 1:.~~, ",~,,:~ .. ~ 
10. Dinfo. dlg; 

"·.,<.:~ ·:, 
11. Char ·~nom.:_com;, .~calle·,, •numero, ~colonia, *cp, *hol, *ho2; 

- . - - . . -

1,2,; ,,,.,c2~:f :r~~<~ 1 .~~r4/f.,~~.~~~.· ~"~'~t'. •te1, •rz.'. •prop, •rfc; 
13. . CClie,ntDC de ( this J ; 

14. CRBct,reCt; 
' .. _ . 

15. · GetClientRect ( rect ) : 

16. xp • ~Oint·.x/ 
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17. yp • ·point.y¡ 

18 • X a (xp/derechÓ) *dif_x. + min_X 

19, y• (l -· yp/abajo)*dif_i'+ min_y 

20. if (AÍnpli~~ca;) { '; 

21. mid.:.x •. c1oóg1'· éifr.;:.x/2;0; implementaci6n ·de ·la.-ecuaciones 1, · 

•:.··-

22. 

23. 

24. inCJ.mÍdJ• ~~é~~Ca/:r~·o) ; 

25. if (x - clll1d.:.~'-~ :i~c~x). < min_x) 

26 •. 

:· •' ',:,_.· 

max_x. ~:·m1'~~x>~'· ~dif.::~ ·~ ~'2•in~_x)'; 
>~-~is~· -( ,,\>·. :~:t 27. 

28. 

29. 
' : . : :~ . ·: -~' , ~· ... ,' - -: - -' ·-· ' 

mirl_:_:x· •. max_x ·:-~ ·>(~if~~ ~-: 2*i~-c_x); 

30. 
,, .. , ,;'.;;.·· 

) .el&e'· (' ..... ;.' .. , .. 

rñi~~~··_:~ --~-- -~~- (~~d~X: --l_i_~~-x) ; . 31. 

32. max_~-, .; ;_,e . +' . (~-~d~;- :: ~_iliC_x) ; 

33. ) " 

34. );' 

35. if (y - .lmid_y.·-. inc_y) < min_y) { 

36. max_y • mtn..:Jr,;.·+ (dif,;,y -'. 2*inc_y) ; 

37. ) 'elee <¡ 

38. if (y + '(mid_y · - · inc_.Yl . > max_y) · { 
;_ · .. -.·-- !·.· .. ,.-- ·--" 

39. min_y .; max.J.:.~ (dif,:Y ; 2*i_nc_y); 
' :-;-.:.-

40, ) else (.. 

H. min_y •·,y ,:· (mid_jr inc_jr) ; 

42. max_y • y :+ .lmid_y ".inc_i); 
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43. 

44. }; 

45. dif_x.max_x·min_x; 

46. dif_y•max_y-min_y; 

47. abajo.rect.bottom; 

48. derecho•rect.right; 

49. fact_m•dif_x/dif_y1 

SO. if (abajo•fact_m>derecho) 

51. abajo• derecho/fact_m; 

52. else 

Sl. derecho•abajo•fact_m; 

S4. •a_stack++ a (long) min_x; 

SS. •a_stack++ . (long) max_x; 

S6. •a_stack++ • (long) min_y¡ 

S7. •a_atack++ • (long) max_y; 

se. limite • O; 

S9. Invali~t'eR~-~~é· rect. ;TRUB); 

;-:;'·~1·~·~_,.-t·i:: ~~~ ·. <:;;.-~ '..:\C·'.>.\ 
•' ,.,, ::;·-:_ ······ :··'-

i~~~f;(j;é~~,:.'·k ·• '·'. 
while. (i.;.in~·>Xl•FJ:NAL) . (. 

60. 

61. 

62. 

63. Ú ( (i:._i;;f: ;giio~~~l.;~_act) && 

64. (aba ( (i.:.¡~f.=·~~)~x·Í~+cho) && 

6S. (aba ((i:,'.l.~i:.:;.y) ·yÍ .;.;.;,ch'o) • ) , ( 

66. fait'.seek(s1.9+)31*i:ont,cFilei :begin), 
-·.;: 

67. fsi.t.Seék(·7,·CFiie: ~cu~rent); 

68. rz .•. (ch~~~} : ~lloc ( (ia~go•40) +1) ; 

&9. _ fsit.Ré~~úrZ,i~~go)·;. 
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70. • (rz+largo) • •\O 1 ; 

71. dlg.m_rz·· • rs; 

72. colonia ,.. (char•) malloc ( (largoa40) +1) ; 

73. fsit.Read(colonia,largo); 

74.. • (colonia+largo) • 1\O1 ; 

75. dlg .m_colonia • colonia; 

76. calle • (char•) malloc ((larga.to) +l) 1 

77. fsit.Read(calle,largo); '"·' - ;.,,, 

78. • (calle+largo) • '\O• ; 

79. dlg.m_calle • calle; 

80. numero • (char•) malloc ( (largo•lS) +1) ; 

81. fsit.Read(nwnero,largo); 

82. • (numero+largo) • 1 \O 1 ; 

83. dlg .m_numero • numero; 

84. cp • (char•) malloc ( (largo•S) +1) ; 

85. fsit.Read(cp,largo) ¡ 

86. • (cp+largo) • 1 \O• ; 

87. dlg.m_cp • cp; 

88. nom_com • (char•) malloc((largo.40)+1); 

89. fsit.Read(nom_com,largo); 

90. • (ncxn_com+largo) • 1 \O 1 ; 

91. dlg .m_nom_cocn • nom_com; 

92. rfc • (char•) malloc( (~argo•ll)+l); 

93. fsit,Read.(rfc,~~~go);, 

94. • l~fc+1.ar9~> ./~.\~o'~ ·1. 

95.' d~g:m_rf7~,·· '.'~:r·~'i,,. 

96. prop •'.·<.~.h~·~··) ~ll~~<<.l~~goa40)+.~); 
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97. feit. Read (prop, largo) ; 

98. * (prop+largo) • 1 \O'; 

99, dlg.m_prop • prop; 

ioo. tel = Cchar•> ma110C e c1á.rgoa.10) +1) ; 

101. f8it .Re~d(tei, lar9~>;: 
. . . ' .,, ' ,• . ·.,, . :~ '.. 

102. * (tel+lai-go) • .'• \Ó ~·;' ·.· 

10J. dlg.m_te~, ':': .ta1.i :·.· :: , 

lOt, 
. :::. ,, ··:.::·. ': .. : 

105, fsit.Read(hol~lar9ó> I · 

106. •_(ho1·+1ar~-6(·~}~ ~<~·~:_,~ ·· 
107. dlg.m_h0~': ~)~~if.-::-· 

108. ho2 ¡. cchar·.-,::·~1ioc ·, (lar9o-4) +1); 

109. tsit, .R..ác! Cho.2i1argol i' 

110. * ch~2+lar"9ó) --~·i:.~:.• 'º·,-;· 
111. dl~.~~ho;~:;. ~o~; 
112,, h,;3: .\¡cii~r~l · 111..11oc( (largo•<I) +1) 1 

1u. ·: t:ai t; Read ClioJ; largo! i ·· 

, 114. , ·,~ ü~6~fi'.~~~~:;·: .. '.~:·:i\0 1_j .·, 
1_15 • ~"~i~ ~~~~~c;l·~ ~-.. h-~,l i 

- r ·· ... -· ··- -

116. hot'~'. (ch~I:'•¡ :malloc((largo•4)+1); 

111. 'fait'.Rea<lctiot,úrgoJ, 
.,-,··. ¡,"»' · .••• • 

110. -~_-chO..~i~rgOJ,:_:·~ ·1
1
\'0 1)' 

m. ,~19:~~h~~q ~~4/, 
120. p~er·.~ •:·:~~1:Ja~~·(ma.i10c.C Úar9o•SO) +l); 

.12~:·: fsit·~R~8~(pSér;-lai:-go) ,--· · 

122. • ·,p-~-~-~~,~·a;~~,.~~·~·-:~~ ~<o(; 
123; ~1g·:~j,.~,e~-:~~ _.P~e~;:,, 
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124. cat • (char•) malloc( (iar901120) +l); 

125. fsit.Read(cat,largo); 

126. •(cat+largo) • 1 \0 1 ; 

127. dlg .m_cat • cat; 

128. dlg .DoModal () ; 

/ / lectura de las variables que de aplegaran las ventanas de información 

129. free(nom_com); 

130. free(cp); 

131. free(ho4); 

132. free(rz);. 

133. ); 

134. i_inf++; 

135. cent++; 

136. ); 

137. ); 

138. 

free (calle) ; 

free(hol); 

free (pser) ; 

free (prop) ; 

free (numero) ; free (colonia) ; 

free (ho2); 

free (cat); 

free (rfc); 

·free(ho3); 

free(tel); 

Bl siguiente código es el que se encarga de ejecutar las acciones del botón derecho 

del ratón cuya función es la de realizar los alejamientos y para poderlo hacer, pregunta 

si esta activada la función de Amplificar (activa los alejamientos) y desactivada la 

función de Examinar (activa el despliegue de las ventanas de información). 

l. void CSiteView: :OnRButtonDown(UINT nFlags, Cl?oint point) 

2. 

3. double fact_m; 

4. CView: :OnRButtonDown (nFlags, point); 

· 5. CClientDC de ( thie ) ; 
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6. CRect rect; 

7. if (examinar) return; 

e. GetClientRect( rect ); 

//pregunta si esta activada la opción de · 

11 examinar 

//pregunta por la posici6n de los puntos rMximos ·y mini.moa dentro de la 

//pila 

9. if (a_stack-t<•stack) 

10. retum; 

11. } ; 

/ / Colocaci6n de los puntos maximos y minimos dentro da la pila: 

12. a_stack-•4; 

13. min_x • (long) * (a_atack-4); 

14. max_x • (long) • (a_stack-3) ; 

15. mi!1J' •·(long) * (a_etack-2); 

16 •.. max_y • (long) * (a_stack·l); 

17~ ·dif_x• (doubl~) max_x-min_x; 

18. difJo (double) ma><J·minJ; 

19'," ábajo• (double) rect.bottom; 

20. derecho• (double) rect. right; 

21. fact_m.dif_x/difJI 

22. if (abajo•fact_m>derecho) 

23. abajo• derecho/fact_m; 

24. el se 

25. derecho• abajo•fact_m; 

26. limite • O; 

27. InvalidateRect( rect ,TRUE); 

28. 
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Para regresar al aumento inicial de los mapas automaticamente, se toma el valor 

original del Máximo y Mínimo, inicializandolos y volviendo a dibujar. Para ello se 

utiliza el siguiente código: 

1. void CSiteView: :OnUbicarCiudad () 

2. 

3. CClientDC de ( this ) ; 

4. CRect rect; 

5. GetClientRect ( rect ) ; 

6. limite • 1; // inicializa las variables a su valor original 

7. InvalidateRect ( rect , TROB) ; 

8. 

ll)Para obtener la información que corresponde a los sitios, se selecciona antes, la opcion 

examinar del menú Ubicar radio de acclcSn; esto es, para poder desplegar la ventana 

que contiene dicha información y es entonces cuando se coloca el apuntador del ratón 

sobre uno de los puntos rojos (sitios) del mapa presionando el botón del mismo. Y si 

después se quiere hacer un aumento sobre el sitio seleccionado se tiene que seleccionar 

la opción de Ampllncar del menú Ubicar radio de acclcSn. 

El siguiente codigo efectua el proceso anterior: 

1. void CSiteView: :onUbicarciudadAmplificar() 

2. 

4. amplificar Q 1; //se activa la opción de amplificar 

S. examinar • O; / / se desactiva la opcion de. examinar·; 

6. 

7. 
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B. void CSiteView: :onUbicarciudadBxaminar (). :"' 

9. 

11. amplificar 1111 o; // se desactiva la opción de amPlificar 

12. examinar • 1 ; //se activa la opción de examinar 

13. 

14. 

15. void CSiteView: :OninformacintursticaAtractivoatursticoa () 

// viaualizaci6n de la información de atracciones turísticas 

16. 

17. DSelecc dlg; 

18. DCUadro dlg2; 

19. CFile temp; 

2 o • double tam; 

21. char *buffer; 

22. lugt_eit •l_apt; 

23. dlg.m_sitio. (ciudad)?"ZIHUATANBJO":"IXTAPA"; , '.·';I 

24. dlg.m_lugt • a_lugt; .,. . 

. 25. if (dlg.DoModal() l•l.) return; 

26. l_apt • a_lugt; 

27. while ( (etrcmp (dlg .m_lieta, l_apt->ncmbre) l •O) && (l_apt· 

>marca! a FINAL) ) 

28, l_apt++; 

29. if (l_apt .. >marca •• FINAL) return; 

JO. temP·.~~~n/~~·±:~~~:·;·~arch~ivo ",CFile: :modeRead); 

· 31. tam,• temp;GétLength() 1 

32 •. ·. b~f~er·· ~·(·(~~~:~.~;:··~ll~c(tam+l); 
·~ . . ' ' : . e ::: 

33. temp.~eadlbU.ffer,tam); 
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3t. temp,Close () 1 

35. •(buffer+ (int) tam) • '\O'¡ 

36. dlg2 .m_titulo e dlg.m_lista; 

37. dlg2 .m_texto • buffer 1 

38. dlg2.DoModal(); 

39. free (buffer) ; 

40. 

El siguiente código activa la información de Bienes: 

41. void CSiteView: :OninformacintursticaBienea () 

42. 

u. 

44. 

45. 

46. 

47. 

48. 

49. 

DBienSer dlg; 

deac_giro •g_apt; 

CClientDC de ( this ) ; 

CRect•rectf' 

dl~~~~~Íp~-~::.~ O; 
- _)')-.. _;,·:··" ._. ;· . . 

dlg •. ni_giro •· a_giroi, 

CAPITULO ID 

dlg.m: ti~~l·;;:_ -~---(Óiudád) ?•ZIHUATANBJO - BIBNBS": "IXTAPA .. BIBNBS"; ..- ';'" 
so. 

51. if (dlg.DoM~dalO'i'~ú 

52. g_ap_~ j;:_~~~t:~~/:, 
53. while. ( (ÉltrcmP(dlg;m.;..lista,g_apt->nombre) l•O) && (g_apt-

54. g..:..apt++;-. 

SS. if (g.,;.apt~:>ma~caa.FINAL)_ return; 

56. giro_act •· 9_~Pt-;giro; 
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57. GetClientRect ( rect ) ; 

SS. limite • O; 

59 . InvalidateRect ( rect , TRUR) ; 

60. 

El siguienle código activa la infonnación de Servicios: • 

61. void CSiteView: :OninformacintursticaServicios () 

62. 

63. 

64 . DBienser dlg; 

65. desc_giro •g_apt; 

66. CClientDC de( this ); 

67. CRect rect; 

68. dlg.m_tipo • 11.: 

69. dlg.m..:..9{r«:>-- • .a_:giro;, 
': .. ';'. /.' ·, 

70. dlg:.m_túuio ~·.· (ciu.clad) ?'ZIHUATANBJO - SBRVICIOS': 'IXTAPA -
. ":,-1' 

.. SERVICIOS~; 

71. · Ú Cdl~ .~~&1 () l ~lÍ return; 

72. · ._g::_apc·~-~- ~~9~.~~;:-~\~ :·,:_~;:, 

73. whU.;:_< Cat·r~(dlg.m_lista,g_apt->nombre) l•O) && (g_apt­

. >marca t •FINAL)) · 

74. 

75. 

76. 

77 •. 

78. 
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if: :(g_apt'-~marca.•PINAL) return; 
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GetCl ientRect '( _ rect _) ; 
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79. InvalidateRect( rect ,TRUE); 

1) Para limpiar la pantalla del mapa se inicializan las variables originales. Para ello se 

utilizó el siguiente código. 

1. void CSiteView: :OnUbicarLimpiar () 

2,( 

3. CClientDC de ( this ) ; 

4.CRect rect; 

S. GetClientRect ( rect ) ; 

6.giro_act • O; / / regresa las variables a su valor original 

7.GetClientRect( rect ); 

e .limite • o; 

9. InvalidateRect ( rect , TRUE) ; 

J) Para dibujar el mapa se hace uso de una pila cuya función es la de almacenar los 

valores máximos y mímos del mapa, esto con el propósito de ir comparando sí los 

datos que se estan leyendo de los archivos "i_datos.dbf" o "z_datos.dbf" se 

encuentran dentro de la pila para entonces graficarlos. Para empezar a gráficar 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 serie de 

puntos(coordenadas) con rayas, cuando se empieza a dibujar una nueva serie de 

puntos se pregunta sí 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 código que se encarga de dibujar el mapa es el siguiente: 
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1 • // CSi teView drawing 

2 • void CSi teView: : Onoraw (CDC* pDC) 

3. 

4. CSiteDoc• pDoc ss GetDocument () ; ·,·. _., 

s. cclientoc de e this ) ; 

6. CRect rect, sitio; 

7. CBrush sit_brueh; 

a. entero •a_apt; 

9. long xp, yp, x, y; 

10. double fact_m; 

11. byte flag ~ 1; 

ll. lugar_ait •i_inf; 

14. GetClientRect ( rect ) ; 

15. dc.SetTextAlign( TA_BASBLZNB 1 TA_cBtrrBR ) ; 

16. dc.SetTextColor( : :GetSyaColor( COLOR_WZNDOW'l'BXT ) ) ; 

í 7. de. SetBlcKode (TRAllSPARllHT) ; 

'.· ia. a_apt • a_lin; 

19. if (limite) { 

20. min_x • •a_apt++; 

21. max_x • •a_apt++; 

22. min_y • •a_apt++; 

· 23; 1-.:_!.maJc_y • •a...:,apt++; 

·24·~· '·· dif;.!_X.:max_:.x-zriin_xt 

2s; - , di¿~w:.Y~"'1n_y; -
26> .'~·áJlajÓ~~~~t:.b;t~Oaú 

27. derech·~-~e;~t. right; {'.. ,, ;,: 
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28. fact_m•dif_x/dif_y; 

29. if (abaj o*fact_m>derecho) 

30. abajoaderecho/fact_m; 

31. el se 

32. derecho.abajo•fact_m; 

33. a_stack .. stack; 

34. *a_stack++ • (long) min_x; 

35. •a_stack++ • (long) max_x; 

36. •a_stack++ • (long) min_y; 

37. •a_atack++ .. (long) max_y; 

38. } elee { 

39. a_apt+•4; 

40. limite • 1; 

• 
41. }; 

42. vhile (•a_apt I• FINAL) { 

•3. x • •a_apt++; 

"'; ·. - y:.· •a.:&Pt++, 

CAPITULO DI 

/ / Estas instrucciones guardan loe 

//limites en el tope de la pila 

45. "ºif '((xi.MARCA) && (Yl•MARCA)) //se pregunta si el valor de X Y Y 

// es igual a 9999, para comenzar a 

//dibujar una nueva serie de puntos 

46.' flag . l.; 
47. } else 

48, X . •a_apt++1 

49. y • ,•a_apt++~ 

so. flag.• O; 
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51. }; 

52. trane(x,y,&xp,&yp); 

53. if (flag) {dc.LineTo( (int) xp, (int) YPl.;_L.,. 

54, else {dc.MoveTo( (int) xp, (int) yp) ;}; 

55, }; 

56 •. :l*.-e··· 
. . . . -

57. PO:U~T .. ~~t;b 1 ;.~·.'-.:: ¡_.._ • . !··· .,. 1 ·.:~ ,,;_ • 

//valor X minimo inicial 

59. pt.y .·20;; // valor Y minimo inicial 

60. CClienéoc.dc(thia); 

61. : d..;.SetPixel (p~,x,pt.y,RGB(255,0,0)); 

62. ., ... 
63. : //dc'.Sele~tStockOb:ject(GRAY_BRUSH); 

64 ~ p~d&t ,.::· a'.~d~t'; 
'::_'. '. 

65. 'whÜa (p_dát->xt•PINALl • 
66, X 

67. Y, <; :• p~dat•>YI 

68. . 'if. 'únin~X<•X && X<•max_x && min_yoy && Y<•max_y) // pregunta si 

//el punto se encuentra dentro de la 

//pantalla para entonces graf'icarlo. 

69. trans(x,y,&.xp,&yp); 

70, dc,TaxtOUt( (int) xp, (int) yp, p_dat·>titulo, 30 ); //despliega 

//el titulo del lugar 

71. } ; 

72. p_dat+.+: 

73. }; 
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74. i_inf := ª-~nf i 

75, while (i_inf->~l·FINALl 

78. if (i_inf .. >9iro •• giro.:_act' && min_x<'•x && X<•niax_x &&//pregunta si 

, //el puntO se encuE;tntr~ dentro de la 

/ /pa.Dtalla entonce!I se rellena el punto rojo 

· / /q¡J.e indica la ubicación. 

·1fr .· inin.:Y<•V&& :Y<°~~J'Í"I'. , .. ,¡ '''"' · 

81. 

82. 

83; 

84. 

es •. 

86.· 

87 •. 

88. 

89. 

90. 

,·tr~11s {>,~Y ~'-"'P'~- &~,.-,~\~f·; ~~::·;~~:·;/. ·' 
.de ;Are< (i~tL ~~;~ancho/ (intl 

}¡ 

::~:·~-:-<·:;: .: ,;: . -

yp-ancho, (int) xp+ancho, 

lr ·~ .. .- ., ... ··· .. .:·,,;,:,·"·· ............. . 

sit_bri.s~'!crii~~s~ii~~~h(RGB(2SS, 60, 70)); 

~~;·s~1~~.~~i;~~:¿,y~¡Lb~~h> , 
(.).O('~ <~:)n:f i.·-~·;<?~~:fJP.~<'.iJ. ·,>:., : ~·,.: :·-•. 

w~ile (¡~i~~-;xl~·F~~) ( 

91. x .s:i~inf~->~>:;:'.·,:;:l.:,,:AJ::':,-,:i-.-~ ~-:· 

92. Y·~ -~~irif7 ?'Y,}~¡·'~~'.·~~·:/a, ;\, i -·,.: .. 

93. 

94. 

95. 

96. 

97. 

if (¡~Ín~:~~i~~~'.giro_:S~t && min_x<•X && X<•max_x &&·. 

min_i<~y',~~ -~~;.~~) ~ ( '' " 
tl-an~-·(-~, Y, ~·~'&yt:;)'~:·-~- · -,_:: :·;_~_ · .• · 

dc.FloodFiu·e (int)!x¡);•.o <fot)"yp,RGB(o,'o;o> ,.,., . 

}; .,:,_ 
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98. i_inf++; 

99. 

100. /* 

101. dc.SetPixel(xp,abajo-yp,RGB(2SS,O,Ol) ¡ 

102. dc.TextOUt( ( rect.right / 2 ) , ( rect.bottom / 2.) ,a, 

a • GetLength () ) ; 

103. CSiteViev: :OnDrav (•de) ; 

K) Las Instrucciones que se utilizaron para unir los comandos del menú y de los botones 

de la barra de hemunienlas con las funciones implementadas en las clases son las 

siguientes: 

///////////////// //////// 11 ///////////////// l ///////////I ///// I ///// I 1111 

/ / CSi teView meaaage handlera 

1. // CSiteView 

2. IHPLBMBNT_DYHCRBATB(CSiteView, CView) 

3. BBGIN_llBSSAGB_MAP (CSiteView, CView) 

4 • / / {(APX_MSG_MAP (CSi teView) 

5. ON_COMMAND (ID_UBICAR_CIUDAD, OnDbicarCiudad) 

6. ON_WM_LBtn-rONDOWN() 

7. ON_COMMAND (ID_CIUDAD_IXTAPA, OnCiucladixtapa) 

8. ON_COMllAND (ID_CIUDAD_ZillUATANBJO, OnCiudadZihuatanejo) 

9. ON_WM_RBtn-l'ONDOWN() 

10. ON_C<lltllAND (ID_UBICAR_RADIODBACCIN, OnDbicarRadiodeaccin) 

11. ON_COMMAND (ID_SITB_CONOCBR, OnSiteConocer) 

12 • ON_COMMAND ( ID_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS, 

OninformacinturaticAAtracti vosturaticoa) 
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13, ON_COllMAND (ID_INFORMl\CINTURSTICA_SERVICIOS, 

OninformacintursticaServicios) 

14. ON_COllMAND (IO_INFORMACINTURSTICA_BIENES, 

OninformacintursticaBienee) 

15, ON_COMMAND (ID_UBICAR_LIMPIAR, OnUbicarLimpiar) 

16. ON_COllMAND(ID_UBICARCIUDAD_AMPLIFICAR, OnUbicarciudadlunplificar) 

17, ON_COMMAND (ID_UBICARCIUDAD_BXAMINAR, OnUbicarciudadExaminar) 

18. //) )AFX_MSG_MIU> 

2o. ON_COMMAND (ID_FILE_PRINT. CView: :OnFilePrint) 

21. ON_COMMAND (ID_FILE_PRINT_PRBVIEW, CView: :OnFilePrintPreview) 

END_MBSSAGB_Mr.l'() 

El diseño de las ventanas que despliegan la infonnación se describirá en el 

siguiente punto de este capítulo. 

La implementación del archivo CSiteView completo se puede consultar el 

apendice que se encuentra en la parte final de este capítulo. 

Los siguienles cuadros describen de manera modular la realización de este 

sistema. 
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3.1.7 DISEÑO DE LAS PANTALLAS DE CONSULTA. 

En este capítulo se ilustra como fueron realizadas las pantallas que el sistema va 

a presentar al usuario y con las que va a interactuar. Para el diseño de estas, se hizo uso 

principalmente de una de las herramientas que provee Visual C++, que es App Scudio. 

Esta aplicación nos permite desarrollar la presentación del sistema, la cual se compone 

de una barra de menú, una barra de herramientas compuesta.de iconos, que son bocones 

con las figuras y dibujos que expresan la función que realizan, y las ventanas que van a 

desplegar la información. 

Para el diseño de la pantalla principal, que es la que va a desplegar las barras de 

menú y herramientas se utilizaron los siguientes procedimientos: 

Barra de menú 

1.- Primeramente del archivo que genero App Wizard Site.rc (Resource Script) que es 

el archivo encargado de mantener toda la información de la presentación del 

sistema, se teclea el código que forma la barra de menú. El símbolo ampersan (&) 

se coloca antes de una letra del 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 rápido al comando, 

por ejemplo en el comando llamado ,Ayuda se encuentra subrayada la letra A lo 

cual indica que el usuario accesa a ese comando simplemente presionando la tecla 

AL T y la tecla que contiene la letra A. 

El código es el siguienle: 
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IDR_MAINFRJ\ME MENO PRELOAD DISCARDABLE 

BEGIN 

POPUP "&Site" 

BEGIN 

MENUITBM • &Acerca" , 

ID_APP_ACBRCA 

MBNUITBM "&Conocer", 

ID_SITE_CONOCBR 

MENUITBM SBPARATOR 

MBNUITBM "&Sal ida" , 

ID_APP_SALIR 

BND 

POPUP "&Ciudad" 

BBGIN 

MBNUITBM n &Ixtapa n , 

ID_CIUDAD_IXTAPA 

MENUITBM "&Zihuatanejo", 

ID_CIUDAD_ZIHUATANBJO 

BND 

POPUP "&Ubicar" 

BBGIN 

MENUITBM "&Ciudad" ' 

ID_UBICAR_CIUDAD 

MBNUITBM "&Radio de Acción", 

ID_UBICAR_RADIODBACCIN 

MENUITBM SBPARATOR 

· CAPITULO 111 
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MENUITEM "&Limpiar•, 

ID_UBICAR_LIMPlAR 

BND 

POPUP "Información &Turística" 

B&GIN 

MBNUITEM "&Bienes", 

ID_INFORMA.CIN'IURSTICA_BIBN&S 

HBNUITEM "&Servicios* f 

ID_INFORMACINTURSTICA_SBRVl:CIOS 

MENOIT&M SBPAllATOR 

MBNUITEM 11 &Atractivos Turísticos", 

ID_INFORMACINTDRSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS 

BllD 

MBWITBM "&Quejas", 

MBNUITBM "&Ayuda", 

BHD 

endif # 

65535 

65535 

2.- Después hay que compilarlo en la opción Compile del menú Project. 

3.- Y por último se tiene que ligar con los demás archivos del programa (archivos con 

las extensiones .cpp , .h, y .del) para elaborar el archivo ejecutable(.Exe). 
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MENUITEM n &Limpiar" , 

IO_UBICAR_LIMP:tAR 

END 

POPUP "Infol"maci6n &Turística" 

BEGIN 

MENUITEM "&Bienes", 

ID_INFORMACIN'IURSTICA_BIBNES 

MENUITEM "&Servicios", 

ID_INFORMACIN'l'URSTICA_SBRVICIOS 

HBNUITEM SEPARATOR 

MENUITEM "&Atractivos Turísticos", 

ID_INFORMACIN'IURSTICA_ATRACTIVOSTURSTICOS 

BND 

MBNUITBM "&Quejas", 

MBNUITBM 11 &Ayuda 11 , 

BND 

endU # 

65535 

65535 

2.- Después hay que compilarlo en la opción Compile del menú Project. 

3.- Y por último se tiene que ligar con los demás 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 menú como el anterior, pero en forma 

gráfica ya que consta de iconos (botones que muestran mediante un dibujo una función 

especifica del sistema), esto con el motivo de que se prevee que el sistema será 

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: 

t.- Desde la pantalla Workbench del Visual C++ se elige el comando AppStudio que se 

encuentra en el menú Tools. 

2.- En la pantalla que despliega, se elige la opción Open del menú File y se escoge el 

archivo con la extensión re. Ahi se presenta una pantalla que despliega dos botones 

de los cuales elegimos el botón de New para elaborar los iconos que van a formar 

la barra de herramientas. 
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lli)Dialog 
IJlicon 
&Menu 
!i!jSlmgTal*' 

Fic. 3.1.7.1 Pantalla de App Studio. 

J.- Se procede a dibujar cada uno de los iconos de la barra, cuidando que la imagen sea 

alusiva a la función que queramos que realice, para este proceso utilizamos la 

paleta de herramientas que el Visual C++ nos proporciona para ayudamos a 

realizar el dibujo. 

4.- Una vez terminado el proceso anterior, se salva el ·archivo y se ailade la siguiente 

estructura en el archivo MainFrame.cpp 
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etatic UINT BASBD_CODB buttone [] a 

// lista d8 las funciones que realiza el sistema 

}; 

ID_ABRIR 

ID_CBRRAR 

ID_LIMPIAR 

ID_FUNCION_BSPBCIFICA 

Tal estructura relaciona los botones de las imágenes con sus respectivos comandos 

definidos como estructuras ID 's. 

Nota: Hay que cuidar el orden en que se agregan los comandos porque los va 

relacionando de acuerdo a como están ordenados los iconos en la barra de 

herramientas. 

5.- Finalmente se compila el archivo y se reconstruye todo el programa en la opción 

Rebuilt del menú Project, para elaborar el archivo ejecutable. 
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Fi1. 3.1. 7.2 Visualización de la barra de herramientas 

Cajas de dialogo 

El término 'Cajas de diálogo" es un nombre erróneo ya que eslas son ventanas 

especiales que contienen controles que sirven para desplegar información o entrada de 

datos. Las aplicaciones de Windows utilizan las cajas de dialogo para intercambiar 

información con el usuario. 

Exislen dos tipos de cajas de dialogo las Modal y Modeless. las cajas de dialogo 

Modal requieren que se cierre la caja antes de conlinuar con la aplicación, ya que de no 

hacerlo significaría ejecutar un intercambio de datos critico, de hecho las cajas de 
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dialogo desactivan su ventanas anteriores mientras ellas están abiertas, en cambio las 

cajas de dialogo Modeless no necesitan estar cerradas para continuar utilizando la 

aplicación. 

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 número de funciones miembro, incluyendo la 

función Create. La clase CDialog esta declarada como protegida para obligamos 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: 

Declarar únicamente la clase constructor como publica ya que esta invoca a la 

función CDialog: :Crea te, 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 llamando la clase constructor y después 

invocando la función Create. 

La declaración de la función CDialog::Create es: 

BOOL Create (LPCSTR lpTemplateName, CVentana• pParentVentana = NULL); 

BOOL Create (UINT nlDTemplate, CVentana• pPnrentVentana = NULL); 

Los parámetros LpTempalte y nlDTemplate son de la caja de dialogo y el comando ID 

respectivamente. El parámetro pParentVentana es el apuntador a la ventana raiz. 

Ejecución de las cajas de dialogo Tipo Modal 

Comúnmente, las cajas de dialogo tipo Modal son creadas más frecuentemente 

que las cajas de dialogo Modeless y mucho más frecuentemente que las ventanas, para 

la ejecución de las cajas de dialogo modal se involucran los siguientes pasos: 

t.- 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 función DoModalO, declarada en la clase CDialog, para traer la caja de 

dialogo. Comúnmente, 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 botone~. Utilizar los IDs permite 

tomar ventaja de las estructuras ya que responde automáticamente a IDOK e 

IDCANCEL provistas por las funciones OnOK y OnCancel definidas en la clase de 

la caja de dialogo. Presionando el botón OK comúnmente indica que se acepta el 

dato corriente en la caja de dialogo. Y en caso contrario presionando el botón de 

cancel indica que se esta en desacuerdo con el dato corriente y por lo tanto. no lo 

efectúa el proceso con el cual esta relacionado. La declaración de la función 

DoModal( ) es int DoModal ( ); la función regresa un entero que representa la 

salida. Comúnmente los valores de salida son IDOK o IDCANCEL. 

3.- Se comparan los resultados de la función DoModal con IDOK( o con IDCANCEL). 

La salida de esta comparación detennina 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 ejecución de la caja 

de dialogo del tipo Modal. Esos parámetros están declarados como funciones 

virtuales. La función OnlnitDialog sirve para inicializar la caja de dialogo y sus 

controles. La declaración de OnlnitDialog es: 

virtual BOOL OnlnitDialog () ; 

La función regresa el resultado boleano para indicar la inicialización de la caja 

de dialogo. Comúnmente la función OnlnitDialog inicializa los controles de la caja de 

dialogo. Esta inicialización usualmente copia los datos de los butlfer. 
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La función OnOk se maneja presionando el botón de Ok. La declaración de Ja 

función OnOk es: 

virtual void OnOk ( ) ; 

La función OnOk sirve para copiar datos de Jos controladores de Ja caja de 

dialogo a Jos buffers. Utilizando Ja función EndDialog, la función OnOk permite 

proveer la función DoModal regresando su valor. Usualmente Ja .ultima estructura en la 

función OnOk Ja definición es EndDialog(IDOK). Despué~ Ja función llamada origina 

que la función DoModal regresa a IDOK. 

La función OnCancel es manejada presionando el botón cancel. La declaración 

de la función OnCancel es 

virtual void OnCancel ( ) ; 

La función OnCancel sirve para limpiar antes de que Ja caja de dialogo sea 

cerrada, Ja cual involucra el cierre de archivos, por ejemplo, usualmente Ja última 

estructura de Ja función OnCancel es EndDialog (IDCANCEL). Después Ja función 

llamada origina que la función DoModal regrese a IDCANCEL. 

Interactuar con ventanas frecuentemente involucra utilizar cajas de dialogo que 

contienen varios tipos de controles, tales como caja de edición y botones de 

control(pushbutton). Esos controles pueden ser incluidos en ventanas o más 

frecuentemente en cajas de dialogo. Los controladores pueden ser implementados como 

se explica a continuación: 

Control de lulo 

El control de texto provee una ventana o una caja de dialogo con texto estático. 

La clase Cstatic implementa ese control. 

La clase Cstatic es derivada de la clase ventana y ofrece un texto estático que esta 

definida por un área de display, texto a un display y atributos de .texto. 

Sintaxis: 
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BOOL Crea te (conet char FAR* lpText, 

DWORO dwStyle, 

const REcr& rect, 

Cventana• pParentVentana, 

UINT nID • OXffff) , 

·, .// Control de texto 

11. Control. de estilo 

· //.<C'ontrol de 4rea 

// Ventana Ra!z 

/ / con trol ID 

El parámetro lpText especifica el texto del texto de control estático, el 

parámetro dwStyle designa el control de estilo. Los argumentos del estilo típicamente 

incluyen los estilos WS_CHILD y WS_ VISIBLE. La creación de esos controles 

incluyen uno o más de esos estilos, el parámetro Rect especifica el área que se va a 

ocupar de tamaño rectangular, el parámetro pParentVentana es el apuntador a la 

ventana rafz, el parámetro nlD especifica el control ID. La función Create asigna un 

parámetro por defecto el Oxfftf, porque un control de texto estático comúnmente no 

envfa mensajes a su ventana raíz. 

El Control Pu1hbu1ton 

El control PushBulton es quizá sociológicamente el control más poderoso, ya 

que por costumbre sabemos que cuando presionamos un botón de control intuimos que 

va suceder algo. 

Existen básicamente dos tipos de botones, los botones por defecto y los botones 

de nodefecto. Para manejar estos dentro den las ventanas hay que colocarlos primero 

dentro de una clase llamada Cbutton que es una clase derivada de la clase ventana, y en 

su implementación se hace uso de dos funciones que son de una relevante importancia. 
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La función Create 

BOOL Create (const char FAR* lpCaption, 

DWORD dwStyle, 

const RECT& rect, 

Cventana• pParentVentana, 

UINT nXO ) ; 

//Etiqueta del bot6n 

11 Control de estilo 

11 Control de &rea 

// Ventana Ra!z 

// Control ID 

El parámetro lpCaption especifica la etiqueta del botón es decir, el nombre de la 

función que ejecuta, el parámetro dwStyle designa el tipo de botón. Los estilos 

comúnmente utilizados son WS_CHILD, WS_ VISIBLE, BS_PUSHBTTON Y 

WS_TABSTOP, el parámetro Rect especifica el área que se va a ocupar de tamaño 

rectangular y la posición, el parámetro pParentYentana es el apuntador a propia 

ventana, el cual puede estar junto a una ventana o a una caja de diologo, el parámetro 

nlD especifica el control ID. 

El Visual C++ incluye la aplicación 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 extensión RC para hacer más fiícil el trabajo con AppStudio. 

La implementación del archivo CMainframe se encuentra en el apéndice B al 

finalizar este capítulo. 
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3.2 Documentacion. 

3.2.1 MANUAL DEL USUARIO 

SITE Sistema de Jnfonnación Turística Especializado. Este sistema nos 

proporciona lnfonnación Turística del puerto de Jxtapa Zihuatanejo. 

Para empezar con Windows y SITE 

Para comenzar a trabajar con SITE, siga estos pasos: 

l. Escriba WIN en el indicador de comandos de DOS (Por lo general C: >) y oprima 

En ter. 

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 SJTE. 

La figura 3.2.1 muestra la ventana del grupo SITE con el elemento del programa 

SITE para Windows seleccionados. l.a ventana del grupo puede estar abierta en su 

pantalla, corno la del grupo Main (Principal) y la del grupo SITE de la figura 3.2.1, 

o bien cerrada, corno los iconos de los cuatro grupos en la esquina inferior de la 

ventana del Prograrn Manager (administrador de programas) de la figura 3.2.1. 

301 



DESARROLLO DEL SISTEMA 

m 
Accesaios 

r:r.'I IHi'I 
lil.!J ~ 

Mictosofl Visual C++ La~ge Anittanl: 

r:r.'I 
~ 

Juegos 

Se.ies 

r.nt 
l.ü!J 
Inicio 

r.m 
lil!I .. 

Flg. 3.2.1 Ventana del grupo SITE 

r:::i 
l.ü!J 
FLOW 

r:;,i 
l.ü!J 

Ptitjlol 

!:"::! 
l.ü!J 

Microsoft Offtee 

Rat6n: Pulse sobre la ventana abierta del grupo o pulse dos veces sobre el grupo cenado 

de iconos que conrenga 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 tftulo del icono del grupo cenado. Presione Enter para llevar 

el icono del grupo cenado. Presione para llevar el icono del grupo a la ventana. 
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3. Inicie SITE para Windows. 

Ratón: Pulse dos veces sobre el icono del elemento del programa SITE para 

Windows. 

Teclado: Oprima las teclas de dirección hasta que resalle el icono del elemento del 

programa SITE para Windows y en seguida oprima Enter. 

Archivo 21>clonea lt!entene AY!ld• 

• • 

Fig. 3.2.2 Iniciación de SITE. 

Si cs1á en el indicador de comandos de DOS (por lo general C: >) y desea iniciar 

Windows y SITE para Windows al mismo tiempo, haga lo siguiente: 
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a. Escriba WIN C:\SITEISITE.EXE 

b. Oprima Enter 

Para comprender la pantalla de SITE 

Si utili7.a por primera vez las aplicaciones de Windows, debe aprenderse ias partes 

que fonnan la pantalla. Estudie la figura 3.2.3 y la tabla 3.2.1. para conocer las partes de 

aplicación y de documento de la pantalla . 

Barra de Título Barra de menú Barra de Iconos Botón de 
Minímlzar 

Botón de 
Máximlnar 

Ubicar Ciudad lnformecl6n I rfallc• ,U,ueJ•• éyud• lmpreal6n .S.•llr 

Barra de estado Pantalla del sistema 

Flg. 3.2.2 Ventana Principal. 
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Tabla 3.2.1 Companentcs de la pantalla de SITE 

Ventana de Aplicación 

Ventana de documento 

La Venlana dentro de la que corre SITE. 

Si esla utilizando Windows, puede ejecutar 

varias aplicaciones de Windows, cada una 

en su propia venlana. Una venlana de 

aolicación ouede ocuoar toda la venlana. 

La venlana en la que aparece cada 

documento. 

Menú de control de la aplicación El menú utilizado para el manejo de la 

ventana de aplicación. Para activar su 

menú, oprima Alt, barra espaciadora o 

sobre el icono de control. 

Menú del control del documento El menú que se utiliza para el manejo de la 

ventana del documento activo. Para activar 

su menú, oprima Alt, guión (-) u oprima 

el botón del ratón sobre el icono de 

'" 
Barra'de'Título·· 

,,:¡ .. · 

Venta'na Aétiva; 

. 

control. 

La barra de la parte superior de una 

venlana, que contiene el título de la 

aolicación o del documento . 

La venlana que acepla entradas y 

comandos. La ventana cuya barra de t(tulo 

aparece sólida es por lo general la ventana 

del freme. 

305 



DESARROLW DEL SISTEMA 

Ventana Inactiva Cualquier ventana con la que no se este 

trabajando, cuya barra de l{tulo aparece 

sombreada o en tono 2ris. 

Apuntador del ratón Apuntador en la pantalla que muestra la 

1 POsición del ratón. 

Punto de Inserción Punto donde a~. el texto cuando se 

escribe. 

Barra de menúes Lista horizontal de nombres de menúes, 

exhibida detrás de la barra del título de la 

aplicación 

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 v atracciones turísticas. 

Icono para minimizar El equivalente simbolico del comando 

Minimize, que reduce una ventana a un 

icono. 

Icono para Maximizar El equivalente simbolico del comando 

Maximize, que aumenta el !amaño 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 anuntador del ratón. 

Barra de estado Barra en la parte inferior de la pantalla, 

que muestra los icono o indicadores de 

comandos 
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Cómo usar la barra de Iconos 

La barra de iconos le da acceso directo a la mayoría de los comandos de uso más 

frecuente con el ratón sin pasar por los menúes. 

La tabla 3.2.2 resume la funciones de cada uno de.los botones que aparecen en la 

barra de iconos. 

11 Bot6n de SITE il Bot6n de Examl~ar 
lversl6n del sistema) 

111 Bol6n de conocer 11 Bol6n de Bienes 
(lnf. cultural) 

ll!I. Despliega la ciudad de lm Bol6n de servicios 
lxtapa 

IB Despliega la ciudad de • Bol6n de Atracciones 

Zlhuatanejo Turfsllces 

!El Bol6n de Ubicar Ciudad 111 Bot6n de que)as 
a su tamafto originar 

• Bot6n de Aumentos 111 Bol6n de ayuda 

111 Bo16n de Limpiar • Bo16n de lmpresl6n 

• Bo16n de ampliar 111 Bol6n de salir 

Tabla 3.2.2. 
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Cómo usar el ratón 

El ratón o mouse es un dispositivo manual, que al moverse desplaza un apuntador 

en la panlalla. Los botones permiten hacer indicaciones a SITE cuando el ratón esta bien 

colocado en un menú o comando. Cuando oprime uno de los botones del ratón, se 

produce alguna acción correspondiente a la posición del apuntador. 

Cómo mover el ratón 

El ratón que se muestra en la figura 3.2.3 es un pequeño dispositivo que acomoda 

a la palma de su mano. Al mover el ratón en su escritorio, el apuntador del ratón, que 

por lo general es una flecha, se mueve en la misma dirección relativa en la pantalla. 

Notará que el uso del ratón para "apuntar" a un elemento de la pantalla resulta un 

proceso natural. 



CAPITULOlll 

Fig. J.2.J El ratón. 

Cuando utilice el ratón, 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 ratón de usted, el apuntador se mueva hacia arriba 

en la pantalla. Este método hace que el ratón sea fácil de usar. Un ratón tiene dos o tres 

botones; sin embargo SITE sólo utiliza dos. El botón izquierdo será el de uso más 

frecuente. 
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Cómo hacer u na selección con el ratón 

Se utilizan dos técnicas básicas para la selección de elementos con el ratón: 

Se oprime el botón una vez para seleccionar un elemeQto, como un menú, comando, 

celda u objeto gráfico. Al oprimir el botón en alguna posición de la pantalla, como una 

palabra, se obtiene el acceso rápido a un comando. 

Oprima dos veces el botón para seleccionar una opción de una caja de diálogo y elegir 

al mismo tiempo la opción de aprobación. Este procedimiento, realizado en algunas 

regiones de la pantalla, genera un acceso rápido a una selección. Para esto, mueva el 

apuntador del ratón sobre el elemento y oprima de manera rápida dos veces el botón 

izquierdo. 

Para elegir un comando con el ratón, oprima el botón en el nombre del menú en la 

barra de menúes y después sobre el nombre del comando en el menú descendente. 

Uso del teclado 

SITE para Windows no se limita al uso del ratón. Con el teclado puede ejecutar 

comandos o hacer selecciones de dos maneras: 

Oprimir la teclas de dirección para elegir menúes y comandos. 

Oprimir las teclas de runción. 
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Cómo elegir comandos de menú con el teclado 

En la barra de menués, el nombre de cada menú tiene una letra subrayada que se 

utiliza para activarlo desde el teclado. Cada comando en un menú también tiene sólo una 

letra subrayada, que se utiliza para activarlo. 

Para elegir un comando desde un menú con el m~odo de las combinaciones de 

teclas, siga estos pasos: 

1. Oprima la tecla Ali para activar la barra de menúes. 

2. Oprima la letra subrayada del menú 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 menú o comando a otro 

al oprimir las teclas de dirección. Para elegir un comando nuevo se debe oprimir las 

teclas de dirección. Para elegir un comando con este método, seleccione el menú que 

desee pulsando Alt y la letra apropiada, oprima la tecla de dirección hacia abajo para 

resaltar el comando que piense elegir y presione Enter. 

Sugerencia 

Oprima Ese o el botón del ratón en el nombre del menú para salir de él sin tener 

que hacer una elección. Presione &c o el botón del ratón en el botón de cancelar para 

regresar de una caja de diálogo sin hacer una elección. 
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Cómo usar SITE 

Una vez que tenemos abierta Ja ventana principal de SITE, en la cual se nos 

muestra Ja barra de título, la barra de menú, la barra de iconos y la barra de estado en la 

parte inferior de Ja ventana; notamos que sobre la pantalla se encuentra desplegado el 

mapa de la ciudad de IXTAPA. Si observamos la barra de iconos, notamos, que el icono 

que contiene la letra 1 se encuentra sumido. Y esto nos indica que tenemos seleccionada 

la ciudad de lxlapa y que podemos obtener Ja infonnación Turística de ella. 

c. La Hedionda 

Playa Don Juan 

<;;:;. 

0 

Flc. J.2.4 Ventana de SITE. 
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Cómo cambiar de Ciudad 

Si queremos cambiar a la ciudad de ZUIUATANEJO, utilizando el ratón o el 

teclado hacemos lo siguiente: 

Fig. 3.2.5 Cambio de Ciudad. 

Ratón: Colocando el apuntador del ratón sobre el botón de la barra de iconos que 

contiene Ja letra Z (se sume el botón), se presiona este, para activar la ventana 

que contiene el mapa de la ciudad de Zihuatanejo para poder obtener la 

nfonnación turística correspondiente. 
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Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menú, se oprime la letra C 

subrayada del menu .c;iudad y se presiona la letra subrayada Z del menú 

descendente Zihuatanejo, para activar la ventana que contiene el mapa de la 

ciudad de Zihuatanejo para poder obtener la información turística correspondiente. 

Si queremos cambiar a la ciudad de IXTAPA, utilizando el ratón o el teclado 

hacemos lo siguiente: 

C. La Hedionda 

Playa Don Juan 

" (9 

Fig. 3.2.6 Selección de la Ciudad de lxtapa. 
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Ratón: Oprimimos el bolón de la barra de iconos que contiene la letr.a 1 (se sume el 

bol6n), y con esto se activa la ventana que contiene el mapa de la ciudad de Jxtapa 

para poder obtener la infonnación tuñstica correspondiente. 

Teclado: Presionarnos la tecla A1t para activar la barra de menú, se oprime la letn C 

subrayada del menú Ciudad y se presiona la letr.a. subrayada 1 del menú 

descendente htapa, para activar la ventana que contiene el mapa de la ciudad de 

Zihuatanejo para poder obtener la infonnación tuñstica correspondiente. 

Cómo utilizar el comando Conocer 

Dependiendo de la ciudad que tengamos seleccionada ya sea lxtapa o Zihuatanejo 

podemos obtener infonnación cultural de la ciudad, y para ello se selecciona el comando 

Conocer que se encuentra en el menú Slte ya sea de la barra de iconos o de la bana de 

menú. 

Ratón: Oprimimos el bolón de la barra de iconos que contiene el dibujo de una antorcha 

encendida (se sume el botón), y con esto se activa la ventana que contiene 

la información cultural de esa ciudad. 

Teclado: Presionarnos la tecla A1t para activar la barra de menú, se oprime la letra S 

subrayada del menú Site y se presiona la letra subrayada C del menú descendente 

Conocer, para activar la ventana que contiene la información cultural de esa 

ciudad. 
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• IXTAPA ES UN NOMDRE DE ORIGEN NAHUATL DE LAS ' 
·: RAICES '"· 
i "IZTATL" QUE QUIERE DECIR: SAL O BLANCO V "PA" 

QUE 
i SIGNIFICA: ENCIMA. DE ESTA MANERA SE PUEDE 
'TRADUCIR 

COMO: EL LUGAR "QUE TIENE BLANCO ENCIMA". ESTE 
COLOR. 

QUE CUBRIA LOS ACANTILADOS DE LA REGION. SE 
DEBIAAL 
GUANO DE LAS AVES MARINAS QUE ABUNDAN 
sus 

ALREDEDORES. ACTUALMENTE IXTAPA V 

Playa Don Juan 

Flg. 3.2.7 Selecdón del comando conocer. 

Cómo utilizar el menú Ubicar Ciudad 

El menú Ubicar Ciudad nos pennite seleccionar los comandos Radio de acción y 

Limpiar. 

Comando Radio de Acción 

El comando Radio de Acción nos pennite efectuar los acercamientos que 

queremos efectuar sobre el mapa respectivo de la ciudad seleccionada, teniendo tres 

opciones de acercamiento S%, 25% y SO%. 
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Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de una lupa (se 

sume el botón), y con esto se activa la ventana que contiene la caja de diálogo que 

nos pennile seleccionar una de tres opciones de aumento, ya sea S % , 2S % y SO% • 

A lado de cada una de las opciones se encuentra un circulo vacío. Para activar la 

opción, por ejemplo del 2S % , colocamos el apuntador del ralón sobre el circulo 

vacío del letrero que dice 2S % y se presiona el botón izquierdo del ratón, al hacer 

esto se rellena el circulo de la opción de 2S % después se presiona el botón OK 

que se encuentra en la parte derecha de la caja de dialogo para indicar que estamos 

de acuerdo con este 2S % de aumento. 

Teclado: Presionamos la lecla Alt para activar la bana de menú, se oprime la letra l! 

subrayada del menll l!blcar Ciudad y se presiona la letra subrayada R del menú 

descendenle Bacilo de acción, y con esto se activa la ventana que contiene la caja 

de diálogo que nos pennite seleccionar una de tres opciones de aumento, ya sea 

S%, 2S% y SO%. A lado de cada una de las opciones se encuentra un circulo 

vacío. Para activar la opción, por ejemplo del 2S%, pulsamos la tecla TAB hasta 

colocamos sobre el circulo vacío del 'letrero que dice 2S % , al hacer esto se 

rellena el circulo de la opción de 2S % y se presiona Enler para indicar que 

estamos de acuerdo con este 2S % de aumento. 
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Playa Don Juan 

'V 

Flg. 3.2.11 Sdec:d6n del Menú Vblcar Ciudad. 

Para realizar el aumento sobre los mapas, basta con colocar el cursor del Ratón 

sobre el área del mapa que queremos visualizar mejor y pulsamos el botón izquienlo del 

ratón. Con esto se observa un aumento del 25 % cada vez que pulsamos el ratón sobre el 

área respectiva. 

Comando Ubicar 

El comando Ubicar nos pennite regresar al tamaño inicial de los mapas. 
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Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de cuatro flechas 

que se expanden (se sume el botón), y con esto se regresa al tamaño inicial de la 

ventana. 

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menú, se oprime la letra l! 

subrayada del menú l!.blcar Ciudad y se presiona la letra subrayada {;. del menú 

descendente Ciudad, y con esto se regresa al tamaño inicial de la ventana. 

).Implar 

C. La Hedionda 

Play¡ Don Rodrigo 
Playa Don Juan 

<::::> 

Fig. 3.2.9 Selccci6n 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. 

Ratón: Oprimirnos el botón de fa barra de iconos que contiene el dibujo de un borrador o 

goma de borrar (se sume el botón), y con esto se borran todas las selecciones 

anteriores. 

Teclado: Presionamos fa tecla Ali para activar la barra de menú, se oprime fa letra !. 

subrayada del menú 1.irnpiar y se presiona la letra subrayada 1. del menú 

descendente Limpiar, y con esto se borran todas las selecciones anteriores. 

Cómo usar el menú lnrorrnación Turística 

Dependiendo de la ciudad seleccionada, este menú nos permite accesar a los 

comandos de Bienes, Servicios y Atracciones Turísticas que son los que nos proporcionan fa 

Información Turística del puerto de lxtapa - Zihuatanejo. 

Comando Bienes 

Este comando nos permite escoger un nombre de un Bien entre la lista de Bienes de 

las ciudades de lxtapa o Zihuatanejo. 

Ratón: Colocando el apuntador del ratón sobre el botón de la barra de iconos que contiene 

la letra A (se sume el botón), 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 Ali para activar Ja barra de menú, se oprime la letra f 

subrayada del menú Información Turística y se presiona la letra subrayada :!! del 

menú descendenle Bienes, para activar Ja ventana que contiene la lista de todos Jos 

bienes que ofrece cada ciudad. 

Fig. 3,2.10 Selección 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 información. Este tipo de ventana permanece abierta siempre de forma que pueda 

ver la lista. l'uede recorrer Ja lista al oprimir el botón del ratón en las flechas hacía arriba y 
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hacia abajo, en la barra de recorrido que se ubica a la derecha de la caja de lisla o bien al 

oprimir las teclas de dirección hacia arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una 

alternativa con rapidez al oprimir una vez el botón 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 elemento que desea seleccionar, oprima el botón sobre él, o bien oprima la 

tecla de dirección 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 lxtapa o 

Zihuatanejo. 

Ratón: Colocando el apuntador del ratón sobre el botón de la barra de iconos que contiene 

los dibujos de un teléfono y cruz roja (se sume el botón), se presiona este, para 

activar la ventana que contiene la lista de todos los servicios de cada ciudad. 

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menú, se oprime la letra f 

subrayada del menú Información Turlstica y se presiona la letra subrayada ~ del 

menú descendente Servicios, para activar la ventana que contiene la lista de todos 

los bienes que ofrece cada ciudad. 
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"' 

Fig. 3.2. l l Selección del comando Servicios 

. CAPITIILO ID 

En la ventana que se abre, se despliega una lista con todos los nombres de los 

Seivicios que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre del seivicio del 

que desee obtener infonnación. Este tipo de ventana permanece abierta siempre de fonna 

que pueda ver la lista. Puede recorrer la lista al oprimir el botón del ratón 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 dirección hacia arriba o hacia abajo. Se puede desplazar a una 

alternativa con rapidez al oprimir una vez el botón en la caja y escribir la primera letra de la 

alternativa deseada. 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 botón sobre él, o bien oprima la 

tecla de dirección hacia arriba o hacia abajo hasta que el elemento quede resaltado. 

Comando Atracciones Turísticas 

Este comando nos permite escoger entre la lista de Atracciones Turísticas de las 

ciudades de lxtapa o Zihuatanejo. 

Ratón: Colocando el apuntador del ratón sobre el botón de la barra de iconos que contiene 

el dibujo de dos playas (se sume el botón), se presiona este para activar la ventana 

que contiene la lista de todas las Atracciones Tunsticas de cada ciudad. 

Teclado: Presionamos la tecla Ali para activar la barra de menú, se oprime la letra f 

subrayada del menú Información Turlstíca y se presiona la letra subrayada A del 

menú descendente Atracciones Turfsticas, para activar la ventana que contiene la 

lista de todas las Atracciones Turísticas que ofrece cada ciudad. 
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Fig. 3.Z.12 Selección del comando Atracciones Turísticas 

CAPITUl.OIQ 

En la ventana que se abre, se despliega una lista con todos los nombres de las 

Atracciones Turísticas que la ciudad ofrece. Use esta lista para seleccionar el nombre de la 

Atracción Turística de la que desee obtener información. Este tipo de ventana permanece 

abierta siempre de forma que pueda ver Ja lista. Puede recorrer Ja lista al oprimir el botón del 

ratón 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 dirección hacia arriba o hacia abajo. 

Se puede desplazar a una alternativa con rapidez al oprimir una vez el botón en la caja y 

escribir Ja 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 botón 

sobre él, o bien oprima la tecla de dirección hacia arriba o hacia abajo hasta que el elemento 

quede resaltado. 

Cómo Obtener Información 

Una vez que se haya seleccionado el nombre del Bien, Servicio o Atracción 

Turistica, sobre el mapa de la ciudad se dibujaran una serie de puntos rojos, cada punto 

indica la ubicación de un sitio de la ciudad. Para obtener información sobre ese sitio, hay que 

seleccionar primeramente de la barra de iconos el botón verde que contiene la letra E que 

corresponde al comando de examinar o de la barra de menu hay que oprimir la tecla Ali para 

activar la barra de menú, se oprime la letra !! subrayada del menu !!bicar Ciudad y se 

presiona la letra subrayada E del menú descendente Examinar. 

Una vez hecho esto ya se puede obtener la información de ese sitio al unicamente 

tener que colocar el apuntador del ratón sobre un punto rojo y presionar su botón izquierdo. 

Al hacer esto se desplegará una ventana con la información correspondiente de ese sitio, 

como es la dirección del lugar, el tipo de servicio que ofrece, su horario de atención, su 

teléfono, su categoria o la información cultural de ese lugar. 
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C. La Hedionda 

PI~ Don Rodrigo 

Playa Don JU1n 

Fi1. 3.2.13 Lo<Alización de 101 Sitios (Ti<ndu de Autoservicio y Depart11111entaln). 
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Fi1. 3.2.14 DHplique de informa<ión. 

Si se desea hacer un acercamiento sobre algún sitio en particular se tendrá que 

activar el comando Amplificar de la barra de iconos, presionando el botón verde que 

contiene la tecla A o de Ja barra de menú oprimiendo Ja tecla Alt para activar la barra de 

menú, se oprime la letra !l. subrayada del menu !l,bicar Ciudad y se presiona la letra 

subrayada A del menú descendente Amplificar. Después se realiza el procedimiento de 

Cómo usar el menú Ubicar Ciudad anteriormente eKplicado. 
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Fia. J.2.15 Sdec:ci6n del comando Amplificar. 

Cómo usar el Comando Quejas 

Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede manifestar 

alguna sugerencia o queja respecto a Site. Se puede accesar a este comando ya sea usando la 

barra de iconos o desde la barra de menú. 

Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de una cara enojada 

(se sume el botón). 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 menú, se oprime la letra 2 

subrayada del menu Quejas y con esto se activa la ventana que contiene el formato 

de quejas de Site. 

Fi¡:. J.2.16 Selección dtl Formato de Queju. 

Cómo usar el comando Ayuda 

Este comando nos permite accesar a un formato donde el usuario puede obtener 

Ayuda respecto al funcionamiento del sistema Site. Se puede accesar a este comando ya sea 

usando la barra de iconos o desde la barra de menú. 
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Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de un signo de 

interrogación (se sume el botón), y con esto se activa la ventana que contiene la 

información de Site. 

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menú, se oprime la letra A 

subrayada del menu ~uda y con esto se activa la ventana que contiene la 

información de Site. 

Cómo usar el menu de Impresión 

El menú de impresión nos permite obtener una gráfica del sitio impresa con la 

información respectiva del lugar. Para usar el menu de impresión siga estos pasos: 

Elija el comando Impresión de la barra de iconos o de la barra de menú. 

Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de una Impresora. 

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar la barra de menú, se oprime la letra ! 

subrayada del menu Impresión. 

Cómo .. nr de Site Pan Windows 

Para salir de Site para Windows, siga estos pasos: 

Elija el comando salir de la barra de iconos o de la barra de menú. 

Ratón: Oprimimos el botón de la barra de iconos que contiene el dibujo de una puerta. 

Teclado: Presionamos la tecla Alt para activar ia barra de menú, se oprime la letra ~ 

subrayada del menu ~alir 

o 
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3.3 Mantenimiento 

Adualización y depuración de la infromación 

En cuanto al mantenimiento del sistema, éste se realizará unicamnete para las bases 

de datos, para lo cual, se actualizará la información dentro de un módulo diseñado para 

cumplir con tal función, dicho módulo contará con las funciones básiscas de actualización 

tales como: altas, bajas, cambios y consultas. De igual forma se pretende depurar toda la 

información dependiendo de los tiempos que se establezcan para realizar ésta. El código que 

genera Paradox para DOS, que lleva acabo el mantenimiento de la información ésta 

contenido en el Apéndice B. 
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Conclusiones 

La tenninación del sistema se log.-ó principalmente al empleo de las técnicas 

Orientadas a objetos, implementadas mediante el lenguaje de programación Visual C + +. 

Gracias a la utilización de tales técnicas se obtuvieron las siguientes conclusiones: 

Se logró optimizar el proceso de información turlstica en el puerto de lxtapa­

Zihuatanejo. 

El software que se realizo tuvo el propósito de que su uso con una inteñaz usuario 

gráfica fuera lo más sencillo posible. 

El sistema resulta ser amigable para cualquier persona, mexicana o extranjera que no 

posea ningún conocimiento de computación, ya que proporciona acceso mediante 

simbolos gálicos de tipo universal, con los cuales no es necesario leer las opciones del 

menú principal, sino únicamente presionar un botón y asi obtener la infonnación. 

El sistema permite al usuario conocer la gran variedad de Bienes, Servicios y 

Atracciones Turisticas que el puerto de lxtapa Zihuatanejo ofrece, además 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 

Se logró crear una pantalla sugestiva al usuario de manera que este, sólo tiene que 

apuntar a iconos o elementos de un menú desplegado, que están relacionados con los 

objetos. Tomando en cuenta que el proceso de ver y apuntar es más fácil que recordar y 

escribir. El software de los futuros sistemas se debe de diseñar, teniendo presente que 
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contarán con una inteñaz usuario gráfica, para asl poder trabajar con las diversas 

inteñaces dominantes de este tipo (como la Macintosh). 

• El diseilo de software se generó, a partir de reglas, formatos y clases basadas en 

depósitos previamente establecidos. 

• El código no se generó de forma manual, en la medida de los posible. La aplicación se 

realizó a partir de componentes ya existentes. Muchos de los cuales están construidos de 

modo que se pueden adaptar a un diseilo particular. Las nuevas herramientas de 

programación deben proporcionar la máxima capacidad posible para la generación de 

código. 

• En el diseilo de las pantallas se logró de crearlas de buena calidad, puesto que se 

integrarón a partir de componentes que han sido probados y verificados varias veces. 

• La programación se volvió más sencilla ya que los programas se conjuntaron a partir de 

piezas pequellas, cada una de las cuales, en general se pueden crear varias veces. 

• Este sistema ayudari a incrementar el nivel turístico del sitio de interés, ya que al 

contemplar diversos giros comerciales, el usuario tendrá mayores opciones a elegir y por 

lo tanto, mayor número de negocios aumentarán sus ingresos. 

Mientras más pronta sea la difusión del análisis y el diseilo orientado a objetos, más 

rápidamente pasará la creación del software de ser una industria de campo a una 

disciplina de la ingenieria. 
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ABCfflfO MA!NFBM CPP 

11 malnfrm.cpp : implcmcntation of thc CM11inFramc 
class 
11 
#includc "sldafx.h" 
#includc "1ilc.h" 
#includc "mainfrm.Ji" 
#includc <1tdlib.h> 
#includc <malloc.h> 
#ifdcr _DEBUO 
llundcf11US_FILE 
1taúc char BASED_CODE llllS_FILE{J =_FILE_: 
#endif 
lllllllll//l/l/lllllllll/l//l/llllllll/l//lllll/l/llllll/l/l/////l/lll/llllll 
// CMainFramc 
IMPLEMENT_DYNCREATE(CMainFramc, 
CFramcWnd) 
BEOIN_MESSAGE_MAP(CMainFramc, 
CFramcWnd) 

//( (AFX_MSG_MAP(CMainFramc) 
ON_ WM_CREATE() 
//) )AFX_MSG_MAP 

END_MESSAGE_MAPO 
//l/////llllllllllllllllllllllll/////lllllllllll/lllllll/////////ll/// 
// arrays oflDs uscd 10 ini1ializc control bus 

// 100Jbar buuons • JOs are commlllld buuons 
static UINT BASEO_COOE buuoru(J = 
1 

11 samc ordcr a5 in lhc bitmap 'toolba.r.bmp' 
ID..APP _ABOUT, 
ID_SITE_CONOC:ER, 

ID_SEPARATOR, 
ID_CIUDAD_IXTAPA, 
ID_CIUDAD_zlHUATANEJO, 

ID_SEPARATOR, 
ID_UDICAR_CIUDAD, 
ID_UOICAR_RADIODEACCIN, 
ID_UOICAR_UMPIAR, 

ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 

ID_UBICARCJUDAD_BUSCAR, 
JD_UDICARCJUDAD_EXAMINAR, 

ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 

JD_INFORMACINTURSTICA_BIENES, 
JD_INFORMACINTURSTICA_SERVICIOS, 
JD_INFORMACINTURSTICA_ATRACTIVOS 

ID_5EPARATOR. 
JD_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_5EPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 

ID_Al,>_QUEJAS. 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR. 
ID_5EPARATOR, 
JD_SEPARATOR, 

): 

JD_SEPARATOR, 
ID_APP _AYUDA, 

ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
JO_SEPARATOR. 
ID_SEPARATOR, 

ID_APP_AYUDA, 
JD_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID.J>EPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 
ID_SEPARATOR, 

JD_APP_EXIT. 

llalic UINT BASED_CODE indicalOn(J = 
1 

JD_SEPARATOR, 
1tatu1 linc lndicalor 

ID.)NDICATOR_CAPS, 
ID,JNDICAlOR_NUM, 
ID,JNDICA TOR_SCRL, 

11 

l: 
/l/ll//lll//l////////l/ll///ll////l/l//lll///l///l/l//l/lll/////ll///I 
//CMainFramc conslruclion/dcstruction 

CMainFramc::CMainFrruncO 
1 

JI TOOO: add mcmbcr inítialization codc 
hcrc 
l 

CMainFramc::-CMainFramc() 
1 
l 

inl CMainFramc::OnC1<a1e(LJ>CREA'lllSTRUCT 
lpCrcalcSlruct) 
1 

=·I) 

AME)Q 

lf(CFramcWnd::OnC1<alc(lpC1<a1cS1n1c1) 

rctum-1; 

if (lm_wndToolBar.Crc1lc(lh.l1) 11 
lm_WndTooWar.LoadBllmap(IDR_MAINFR 

lm_wndT00War.5ctBu11ons(but1ons, 
slzrof(bu11on1)/1izcof(UIN11)) 
1 

TRACE("Failcd lo crcalc 
loolbaÑ(): 

rctum•I; 11 fail to creare 

if (lm_wndStalusBar.Crcalc(lhis) 11 



lm_wndStah118u.5cdndiC11ton(indicllOn. 
lizmí(ind~'j/sizmr(UINT))) 

TRACE\Fallcd lo crcalc tlllus .,......); 
/l(ail locrcalc 

rctumO; 

l///ll/ll/ll/l/llll//lll//l//llllll/ll/ll/l/l/lll//l/l/lllll/l/llllllll/l/lll 
JI CMainFramc di1gnmtic1 

#líder _DEBUO 
vokl CMalnFramc::As1C11.Valid() coosl 
( 

CFnuitcWnd::AuertValld(); 

void CMainFnmc::Dump(CDumpConlul.t de) COOll 
( 

CFnmcWnd::llump(de); 

#cndir //_DEBUO 

ABCQIYO SlfEDOC CPP 

// 1itcdoc.cpp : implcmcntalion oí thc CSileDoc clas1 
11 
#include "tldafA.h'" 
#includc "1itcJa .. 
lincludc "slledoc.h" 

" #líder _DEBUO 
#undcrTIUS_FILE 
static char BASED_CODE TIUS_FILEIJ =_FILE_: 
#endif 

/l/llll///l//l/ll////l///l//////l/////ll////l/l//l/////l//ll//l//l//I/ 
//CSi1cDoc: 
IMPLEMENT_DYNCREATE(CSi1eDoc:, CDoc:umcnl) 

BEGIN_MESSAOE_MAP(CSi1eDoc:, CDocumcnl) 
//( ( AFX_MSO_MAP(CSilcDoc:) 

JI NOTE - thc ClusWizard will add 
and removc mapping macros hcrc. 

// DO NOT EDIT whal you ice in 
thc1c b&ocU o( gcnaalcd rodc J 

//) )AFX_MSO_MAP 
END_MESSAOE_MAPO 

llll/l/ll/////l/l/ll/l/l/llll/l/l/l/llllllll//l///l//llll/ll/l//lllllllll/I// 

ROOL CSi1cDoc::OnNcwDocwncn10 

if(ICDoc:wncnc:OnNewDacwnenl()) 
rorumFALSE; 

11 TODO: add rolnl~alization codc hcrc 
11 (SOi documcnts will reuse lhi• documcnl) 
rctumTRUE¡ 

t 
//llllll/l/l//lll/l/l////ll/l/llll/1/ll/l/l//l/llll/l//l////lll//ll//I 
// CSilCDoc: Krializalion 
void CSi1eDoc::Scrialiu(CArdllve4 ar) 
( 

iC (uJ1Sklrin10l 
( 

1 . 
ti TODO: add •lol"ina codo heno 

clao 
( 

11 TODO: add looding codo heno 

////llll/l/l///l/l/l//llll//l//l///ll//lllll/l//llllll/l//lll/l/l//l//l/l/lll 
// CSilcDoc: diqnoslica 

#líder _DEBUO 
void CSitcDoc::AslCl'tValidO cona& 
( 

CDoc:ummc:AmnValid(); 

void CSi1eDoc::Dwnp(ClJumpCoote•IA de) ccnst 
( 

CDoc:umcnc:Dwnp(de); 

#cndir //_DEBUO 

1/llllllll/l/l//llll//l/l/lllll/l//lllll/l//l/lll/l//llllllllllllllllllllllll 
ti CSi1eDoc: canmands 

ABCQIYO SITEWIEW CPP 

/ altcvicw.cpp: implcmcnlation o(the CSilcView clus 
11 
#includc "'11d.afA.h" 
#includc "1itcJa" 
#dcfme MARCA 9999 
#includc "1ilcdoc.h" 
#include "'sitcvicw.h" 
#includc "dradio.h" 
#includc "dcu.dro.h .. 
#includc "'dsc&ccc.h" 
#includc '"dbienacr.h'" 
ilinclude "dinío.h" 
#inchJdc .. dqueju.h" 
#include "dayuda.h" 
#irdcr _DEBUO 
#undcrTillS_FILE 



11atic <llar BASED_CODE TIUS_FILE{) =ji.E_: 
ffendif 
//////llllll////////111/////llll//ll//ll//lll//ll/l//l//lll/l//flV////l////I 
//CSitcView \ 
IMPLEMENT_DYNCREATf.(CSitcVicw,CV-iew) 
BEOIN_MESSAGE_MAP(CSiie\licw, CView)' 

//1 (AFX_MSG_MAP(CSiieView) 
ON_COMMAND(ID_UBICAl\._QUDAD, 

OnUbicarCiudod) ' 
ON_WM_LBUTTONDOWNO , 
ON_COMMAND(ID_clUDADJXTAl'A, 

OnCiud•dbupa) 
ON_COMMAND(U>_CIUDAD..2JHUATAN 

E/O, OnCiudadZihulllncjo) 
ON_WM_RBUTTONDOWNO 
ON_COMMAND(ID_UBICAR_RADIQDl!A 

CCIN, OnUbiculbdiodc,.cin) 
ON_COMMAND(ID_Sl'll!_CONOCEI\, 

OnSikCaloccr) , 
ON_COMMAND(IDJNR)RMACINTURST 

IC/\_A TRACllVOSlURSTICOS, 
OnlnfonnacintunlicaAtr1etiV01tunticct) , 

ON_COMMAND(IDJNFORMAaNTURST 
ICA...SERVICIOS, OnWormacintwm:.SC..iciol) 

ON_COMMAND(IDJNR>RMACl!m!~ST 
ICA.JllENES, Onlnformociruw>licaBicncl) 

ON_COMMAND(ID_UBICAl\...UMPIAll. 
OnUbic11Umpi11) 

ON_COMMAND(ID_UBICARauoAD_eu 
SCAR, OnUbic11Ciudadll111Car) 

ON_COMMAND(ID_UBICARCIUDAD_EX 
AMINAR, OnUbic11CiudadEurnln11) 

D_IXTAP~~~~.:..i::~~:,-u1(1D_au~A 
ON_UPl>ATE_COMMAND_Ul(IO_auoA 

O_ZIHUATANEIO,OnUpdolCCilldlclZilwatancjo) 
ON_UPl>ATll.COMMAND_Ul(IO_UBICA 

RCIUDAD_llUSCAR, OnUpdatcUbicamudadlluac.f) 
ON_UPl>ATE_COMMAND_Ul(IO_UlllCÁ 

RCIUDAD_EXAMINAR, 
On.Upd.atcUbicarci~1.ninac) 

ON_OOMMANll(ID_APP_QUEJAS, 
OnAppQucj•) 

ON_COMMAND(ID_APP _AYUDA, 
OnAppA)'Wa) 

//l IAFX_J,ISG_MAP 
// Sl&ndard prinling commandl 
ON_COMMAND(ID_Fll..E_PRINT, 

CVicw::On.FilcPrinl) 
ON_COMMAND(IO_FILE.J>RINT.J'RIMll 

W, CVicw::OnFllcPrinlPrevicw) 
END_MESSAOE_MAPQ 

typcdcf SIJUcl enlCrOXf 

-y: 
clwlitulo(Jtl; 1 

entero rea; 
entero a: 

a11croy: 
bylc 1ito: ) lu¡u_oi~ 

entera •a_apt; 
cn1éro •a_nn: /1 puntea del m•pA 
int ancho• 4: 
doublc acerca= .05; 
byte ciudad= 0, limilc = 1, 1iro_ac1 =O, cu.minar-O, 
bu&car-1; 
k>ng mu_1., mu_y, min_a, min...Yt 
klna •1tACk, •a_stack; 
doublc derecho, abajo, dif_•.dil.y: 
chu •n1_dllol = "ldatol.dbr', •n.a_inf'oti = 
"i_infosi.dbf", •na_datosl = 00Ldato&t.dbf'; 
char •na_Jugt·= "Ui.ag1.dhr. •1111_.iro = "L&ir.dbr'; 
CFilef1it: 
dcsc_sit •a_aat: // 1iti01 m eJ mapa 
lu1ar _1it •a_inf; /1 RclacQa de Bic:nea y Sctviciot en 
cludüvo 
lu1t_1il •._Ju¡t: // Jiatai de fu&t.rc1 tuJÚtiCOI 

dcsc-11ito º•-&ito: 11Rdaci6nde1iroo 

llll////////l//////lll/lll/llll///////ll////l////////////llllllll//ll//I 
void leer() ( 

Cfllotemp; 
chN •butr, •c_apK, •c_aptS, •c_apQ: 
entero •a_tpt, •·y. i, n_.,,.-; 
dctc_sil •p_dat; 
1u11r_1i1 •Lapt; 
lu11_1il •J_apt: 
delc..,Airo •1-•pt: 

huir = (chai") malloc:(200); 

c_ap<4 = (chai") malloc:(S); •(c_a¡>14+4) = 'lll': 
c_l(>IS = (chai") malioc(6); •(c_apt5+5) = 'lll': 
•-•pt2 = (chai") malloc(J): •(c_a¡>(2+2) = 'lll'; 

11 Lccwra de puna del mapa 

lemp.Opcn(na_dato1,CFllc::modcRud): 

lemp.Rud(bulf,4): 
lcmp.Read(.tn_apt.2): 
iemp.Read(bulr,2): 
•Jin = (cnlcro•) 

malloc((n_ap<•2+l)º1izcof(cnlcro)); 
._apc: = a_Jin; 
lcmp.Read(bulT,90); 

f<X{i=l:i<=n_~i++) ( 
tcmp.Rcod(c_ap<4,I): 

lemp.Rcad(c_ap<4,4): • = AIDi(c_a¡>t4); 
IC'11p.Rcad(c_apt4,4): y= aroi(c_apt4): 

1: 

•• _apc++ = •; 
·--•++=y; 

• ._ ...... = FlNAL; 



lcmp.Cl.oscQ¡ 

11 Lectura de Relación de giros 

lcmp.Opcn(na_giro,CFilc::modcRcad): 

tcmp.Scck(4,CFilc::begin): 
lemp.Rcad(&n_apl.2); 
lcmp.Scck(2,CFilc::currcnt); 
a_glro = (dcsc_giro•) 

malloc((n_apt+l)•sizcof(dcsc_giro)); 
g_apt = a_giro; 
lcmp.Scck(l 21,CFilc::currcnt); 

for(i=l;i<=n_apt;i++) ( 
l.cmp.Sec:k(l,CFilc::currenl); 
g_apt->marca =O; 
lcmp.Rcad(c_apl2,2); 
g_apt·>giro = atoi(c_aptl); 
lcmp.Rcad(g_apt·>nombrc,36)¡ 
g_apt·>nombrc(36) ="U; 
1emp.Rcad(c_1p14,I); 
g_apl->tipo = •c_apl4 - 'O'; 

); 
g_apl·>marca = RNAL; 
lcmp.CloscQ¡ 

1/1..ectura ubicacion en el archivo de Bienes y Servicios 

tcmp.Opcn(na_infosi,CFilc::modcRcad); 
lemp.Scek(4,CFilc::bcgln); 
lemp.Rcad(&n_apt.2); 
lemp.Scek(2,CFilc::cuncnt): 
a_inf = (lugar_slt•) malloc( 
(n_apt+J)•1izcof(lugar_1it)); 
i_apt = a_i.n.f': 
tcmp.Scck(634,CFilc::cumnt): 

for(i=l;i<=n_apt;i++) ( 
lcmp.Rcad(c_aptS,I); 
tcmp.Rcad(c_aptS..S): i_apt·>reg = atoi(c_aptS): 

tcmp.Rcad(c_apt4,4); i_apl·>~ = atoi(c_apl4); 
tcmp.Rcad(c_apl4,4); i_apt->y = atoi(c_apt4); 
tcmp.Rcad(c_apt2,2); i_apt->giro = aloi(c_ap12); 
tcmp.Seck(329.CFilc::cum:nl); 

i_apt++¡ 
); 
i_apl·>x = FINAL: 
i_apt·>y = ANAL; 

lcmp.CloscO; 

JI Lcclura sitios en el mapa 

1emp.Opcn(na_da1os1,CFilc::modcRead)¡ 
tcmp.Read(buff,4); 
tcmp.Read(&n_apl.2): 

lemp.Rcad(buff,2); 
a_dat = (dcsc_sil•) 

malloc((n_opl+ 1 )•1izeof(desc_1l1)); 
p_dat = a_dat; 
tcmp.Rcad(buff,121); 

for(i=l;l<=n_apt;lt+) { 
lcmp.Rcad(c_aptS,l): 

temp.Rcad(c_apt4,4); p_dat->x = atoi(c_apt4); 
lcmp.Rcad(c_apt4,4); p_d•l·>y = 1tol(c_apt4); 

lemp.Rcad(p_dal·>titulo,30); 
p_dat·>tltulo(JO) = "U; 
p_datt+; 

J; 

p_dat·>x =FINAL; 
p_dat·>y = FINAL; 
tcmp.CloscQ: 

11 Lectura de Jugares tudsticos 

1emp.Opcn(n1_lug1,CAlc::modcRcacl); 
1cmp.Rc1d(buff,4); 
1cmp.Rcacl(&n_1pt.2); 
iemp.Rcad(buff,2); 
a._lugt = (lugt_sit•) 

m1lloc((n_1pl+l)•1izcof(lugt_1it)); 
l_apt = aJugt; 
tcmp.Rcad(bufT,89)¡ 

for(i=l:i<=n_apt;i++) ( 
tcmp.Read(c_apt5,J): 

J: 

Lapt->marca =O; 

1emp.Rcad(l_1pt·>nombrc,36); 
tcmp.Rcad(L•pl->archivo,12): 

l_opl·>nombrc{36) ="U; 
Lopl·>1r<:hlvo{l2J ="U: 
Lapt++¡ 

l_apt-:>marca =FINAL: 
tcmp.CloscQ¡ 

ficc(bufl); 
frcc:(c_apl.S); 
licc(c_ap14); 
licc(c_ap12); 

vold llans(long x, Jong y, long •lp, long •yp) ( 
••p = ((x·min_x)/dif_•) • dem;ho: 
•yp = (1 • ((y·mln_y)/dif_y)) • abajo; 

1 , 
lllllll/lll/l/l/lllllllllllllllll/lllll/ll/llllllllll///llllll/l/llllll/l//ll 
//CSitcView cons.truction/destruction 

CSilcVicw::CSitcVicw() 



11 TOOO: add consuuction codc hac 
slack = (Ion¡•) malloc( 500•aizcofllona)): 
leer(); 
C1i1.0pcn(naJn(oai,CFilc::modcRcad): 

CSllcVicw::....CSilcVicw() 
( 

ísil.Closc(); 

l/ll/lll/l/l/l/lll/l/lllll/lll/ll//llllllll/llllll/l/l/lll/l/ll/lll/l/llll/I/ 
11 CSllcVicw drawing 

void CSitcView::OnDraw(CDC• pOC) 
( 

CSitcDoc• pDoc = CielDocumcnt(); 

11 TODO: add draw codc hcrc 
CCUenlDC de( lhia ); 
CRect rcct, sitio: 
CBrush 1it_brush: 
entero •a_apt: 
long xp. yp, x, y: 
doublc fact..Jn: 
byte Ra1 = I; 
dcsc_1it •p_dat; 
lugar_ait •i_inf; 

OctClicntRccl( rcct ); 

dc.S.tTcaWign( T,IJIASEUNE 1 
TA,_CENTER); 

dc.S.tTcxtColor( ::Cle1Sy1Color( 
COLOR..WINDOWTEXT) ): 

dc.SCIBkMode(lllANSPARENT); 

a_apt = a_lin: 

IC(limitc) ( 
min_x = • a_•pt++; 
mu_Jl = ••-•pt++: 
mh\..y = •a_apl++; 
mu_y = •a_apt++; 

dif.Jl=mu:.Jl·min_x~ 
dü_y-maJLY·mh\.y; 
1b1jo=tuLboUom¡ 
dcrcc:ho=n:cLri¡ht; 

Cac:tJn:di(.ll/dif_y; 
ir(ab.tjo•fact_m>den:c:ho) 

abaJo:dc=h<>'facl_m: 
clic 

1_1tad; m 1tack; 
•1_1tack++ = (k>ng) min_Jt: 

J: 

1 cisc ( 

•a_1lacki+ = (klq) mu_Jl; 
..... tack++ = (la"I) nÚl\..Y: 
•a_stack++ = (lona) mu_y: 

a_1pt~: 
limile=I: 

whilc (•a_apt I= FINAL) ( 

Jt = •a_apt++: 
y=•a_apt+fo; 

(yl=MARCA)) ( 
ir ((•!=MARCA) &4t 

R111=l; 

yp);J 

J clac ( 

J; 

x = •a_apt++; 
y= •a_apt++; 
n .. =O; 

lr1111( .. y,.bp.Ayp~ 

ir (Oa¡) ( dc.LincTo( (int) •p, (inl) 

clso (dc.MovcTo( (inl) 
•p. fml) yp): J; 

,. 

., 

J; 

POINTpt; 
pi.a= 10; 
pt.y=20; 
CCUcnlDC dc(lhis): 
dc.SctPl•el(pU,pt.y.1!08(255,0,0)): 

//dc.SC!cclSIOcltObjc<:l(ORA YJIRUSH~ 

p_dal = 1_d1t: 
whilc (p_dat·»l=FINAL) ( 

Jl = p_dal·>Xt 
y = p_dat·>y; 

it (min_x<=x A& 
x<=mu_x &&: min..y<=y &A y<=mu_y) 1 

lr..;.( .. y,l<>p,Ayp): 

fml) lp, (inl) yp, p_dal·>litulo, 30 ); 
J: 

p_dat++; 
J: 

dc.Tc•IOul( 



Linf=a_iní; i ~ ··1 :-:;~.' .-

. whllc (Linf·»l=FINALf ( · 
.x=iLiní·>Jll:¡.;., 
y=Unf'·>Yi 

if (Unf->gim--=giro_act && min.-Jl<=x && 
x<=max_x &&: . 

min_y<=y && y~u_y) f 
tram(l,y,,bp,&yp): 

dc.An:( (inl) xp·ancho, (ÍIU) yp·ancho, (inl) xp+ancho, 
(int) y¡>+ancho, (in1) xp·ancho, (int) yp, 
(inl) xp·ancho, (inl) yp); 

,. 

Liní++t 
): 

(: 

1i1_brush.CrcaleS0UdBrush(R08(2!iS,60,70) 

dc.Sclcc!Objecl(&siLbrush): 

Unf=•-lnft 
whilc (Linf·»l=FINAL) { 

x=LW·>x: 
y=Un.f'·>y: 

lf(Linf·>giro==giro_oct && mln_x<=• && 
x<=max_x &:&: 
min...)'<=y && y<=mu_y) ( 

uans(x,y,&xp,&ypJ: 
dc.FloodFill( (inl) xp, (inl) yp.ROB(0,0,0)): 

l: 

Unf'++: 
l 

dc.Scll'ixcl(xp,1b1jo·yp.ROB(2!iS,O,O)): . 
dc.TcxlOul( ( rccLrighl/2 ), ( rccl.bobom/2 ),s, 
1.0clLcnglhO ); 

CSi1cVicw::OnDraw(&dc); ., 

lll/l/lll//ll/l/llllllllllll/llll/ll/l/lll/lll/l//l/lllllllllllllllllll/11/// 
//CSitcVicw printlng ·-: :·' 

BOOL CSilcVicw::OnPrcparc.Prinling(CPrintlnfo• 
pinfo) 
( 

11 dcíauh prcparalion 
n:lum DoPrc¡u.rerrinting(pJnfo); 

void CSitcVicw::OnRcginPrinting(COC• /•pl)C•/, 
CPrintlnfo• /•pJnfo•!) 
1 

prinling 
l 

//TODO; 1dd cxlrl initialization bcforc 

void CSitcVicw::OnF.ndPrinting(CDC• ¡tpDC*/, 
Cl'rinllnfo' /'plnfo'/) 
1 

//TODO: add clcanup aftcr printing 

ll/llllllllllllll/lllllll/ll/llll/l/l/l/ll/l/lllllllllll/lllll/lll/l/llllllll 
// CSilcVicw aiagnostic1 

#ifdcf _DEBUO 
void CSitcVicw::AsscnValid() const 
1 

CVicw::AucnValid(); 

void CSitcVicw::Dump(COumpCotitcxl&. de) consl 
f 

CVicw::Dump(dc); 

CSilc'Doc* CSitcVicw::OctDocumcnlO JI non-dcbug 
vcnion is intinc 

ASSERT(OLPDocumcnl· 
>IJKmdOl{RUNllME...CLASS(CSileDoc))); 

rctum (CSilcDoc:*) m_pOoc:umcnt: 

#cndif //_DEBUO 

ll/lllll/lllllll/lllll/111/lllllllll/lll/l//lllll//l/l//l//llllllllll/ll//ll/ 
11 CSilcVicw mcasagc handlcn 

vold CSilCView::OnUblcuCiudadO 
1 

hcrc 
11 ro DO: Add your command handler codc 

CCUcn1DC de( Uds ); 
CRect n:ctt 

Oc!Cli~nlRcc~ ..:.;; ): .· 
·, ... '.'-.'.. <·,,, 

UmilC= 1~ 
lnvalidatcft~lé ~1 '.TRúE): 

:.-~:;_~';··:· ·~.- :.J.~.-- e'~:; 
' .··'-¡ · ..• ,~--¡;,>·i--::~ ~:,"~·~·;..· 

votd CSilcVicw::OnLBultonOowñ(UINTnFJags, f Pcinl poin1) ~; .. ; . ~ 

//TODO: Add )'Out mcssagc hnndlcr codc 
her.: and/or ~all d_craull ~ 



CView::Onl.Bua..0-n(nFlap, p>lnl); 

lona xc, ye, xp, yp; //, x_inf,y_inf; 
lona x, y, inc_x, inc_y, mid_x, mid_y; 
//unaipcd 1hon in1 •1pt; 
double racun; 
unaigncd int conl = O, lar¡o; 
lugar_1i1 •i_inf; 
Dlnfodla: 
char •nom_c;om, •calle, •numero, •colonia, 

•cp, •hol, •002; 
char •ho3, •ho4, •pscr, •nt, •1et, •n. •prop, 

CCUcnlDC ck( dlil ); 
CRcclrect: 

OctClicnlllecl( 1•c:t ); 

xc=point.x: 
ye = poinl.y; 

il(bu1C11) ( 
x = (xc/derccho)•dif_• + min_x : 

y= (I • yc/abojo)'dil_y + mln_y: 

mld_x = (long) dil_ll/2.0: 
mld_y = (Ion&) dif_y/2.0; 
inc_a=mid_x•(accrca/l.O); 
inc_y=mid_yO(aceica/2.0); 

il C. • (mid_x • inc_x) < mln_x) ( 
mu_x = min_x + (dif_x - 2•inc_a): 
)cllC( 
il (l + (mld_x • inc_x) > mu_a) ( 
min_x = mu_x - (dif_x .. 2•inc_x): 

) clac ( 
mln_a = x • (miel_. • inc_x); 
mu_a = x + (mklJ. - inc_x): 

1 
J: 

il (y • (mld_y • inc_y) < min_y) ( 
mu_y = min..Y + (dil_y. 2•inc_y); 
) cho ( 
il (y + (mid_y • inc_y) > mu_y) ( 
m1n_y = mu_y • (dil_y • 2•inc_y); 

J clsc 1 
min_y =y • (mld_y • inc_y): 
mu_y =y + (mld_y • inc_y): 

1 
J: 

dil_.•max_x·min..•: 
dif_y=mu_y-mln_y; 
obajo=m:Lboctoon: 
dcruho=recLñght; 

faet_¡n=dil_a/dií_y; 

il (obajo<íac:t.,Jn>derecho) 
abajo= detecllo/flCIJn: 

clsc 
dercc:ho=abajo•fK&_m; 

·•Jtá++ = (Ion¡) min_•: 
•a..11a<t++ = (Ion&) mu_.: 
•a..stack++ =(Ion&) mhLY: 
•a..ata<k++ = (Ion&) mu_y; 

. limite =O; 
lnvllidaleRocl( 10Ct ,TRUE); 

Linf = a..lnf: 
whilo (Unf->xl=FINAL) ( 
1t=Unt·>•: 
y= Unf·>y. 
ir ... (a,y,Axp.Aypl: 
il ((Unl·>1in>=1iro_ocl) 
(abo(ap-xc)<--ancho) A.lt 
(abo(yp-ye)<=mcho) ) ( 

í1it.5ect(643+34S•c:onLCF'olc::bqin); 

í1iLScet(IS,CPile::c11n<111): 

rz = (clw<) malloe((lar¡o=«l)t-1); 
fsiLRead(rzJarao); 
•crz+l•ao> = ~¡ 
dlg.m..JZ = rz: 

colcnJ.a = (char<) malloc((larao=«l)+I); 

í1iLRcod(colonia,lar10): 
O(colonla+laJso) ="U; 
dlg.m_colonia =colonia; 

numero= (ch.,.) mallcx((larao=IS)+I); 

í1ILReod(nwnero,lar10); 
O(num<n>+lara•>= "U: 

dl¡.m_nwnero =numero; 

cp = (ciw<) malloc((larao=S)+I): 
í1iLRead(cp,lu10); 
O(cp+larao) = 'O': 

dl¡.m_cp = cp; 

nom_com =(ch.,.) malloc((largo=«l)+I); 

f1i1.R~nom_comJ•10); 
°CllOlll..com+largo) = "U; 
dJg.m..JQn_cmn = nom_ccm: 



ñc = (cbu') malloc((largo=IJ.• I); 
fsit.Rcad(rfc,Jargo): 
"(ñc+lar¡o) = ~·; 
dlg.m_ñc = rfc¡ 

pmp = (char') malloc((lorgo=40)+1); 
fsiLRcad(prop,largo); 
'(pm¡»largo) = ~·; 
dlg.m_pmp = pmp: 

1cl = (cbu') malloc((largo=IO)+I); 
f1i1.Rc.t(1cl,Jargo)¡ 
•(tcl+largo) = 'll'¡ 

dlg.m_1cl = lcl; 

bol = (cbu') malloc((largo=4)+1); 
fsiLRcad(hol,largo): 
'Chol+lar¡o)= ~·: 
dlg.m.J¡ol =hol: 

ho2 = (cbu') malloc((lugo=4)+1); 
í11LRcad(ho2,lugo); 
'(ho2+1ar¡o) = ~·: 
dlg.m_ho2 = ho2; 

bol= (cbu') malloc((largo=4)+1); 
fsiLRcad(hoJ,largo); 
'(hol+largo) = ~·: 
dlg.m_ho3 =bol; 

ho4 =(cha~) malloc({llll'g<>=4)+1)¡ 
fsll.Rcad(ho-1,lar¡;o); 
•(ho4+Jargo)= ~: 
dlg.m_ho4 = b<>I; 

pscr = (cbu') malloc((lar¡o=SO)+I); 
fsil.Rcad(pscr Jargo); 
•(pscr+largo) = 'D'; 
dlg.m..pscr = pscr; 

cal= (cbar') malloc(Oar¡o=20)+1); 
fsiLRcod(cal,largo): 
•(cal+largo) = ~·o 
dl¡.m_cat =cal; 

dlg.DoModal(); 
frcc(ncm_com); f~(callc); 
frcc(numcro); fn:c(colonia); 
írcc(cp); írcc(hol);írcc(ho2); 
írcc(ho3); írcc(ho4); 
frcc(pscr)¡ frcc(cat)¡ 
frcc(tcl); frcc(rz); frcc(prop)¡ 
rrcc(ñc); 

i_irtf++; 
conl++; 

J; 
J; 

' •• ,. ,; .~ ·;> .... ,,. -' • : ... 

J: 

vold CSitcVicw::OnCiudadl~lapaO , 
f •. '"'•"'.'·'"", ... ··.·"· 

hcrc 
//TODO: Add your comrnand handlcr codo _,, , .. , .. ··"I '· ' 
CCli~nlÓC Í!Cc lhÍ1 ); 
CRccl rec1; · ' 

Oc1Clicn1Réci( rC<:t ); 

ci!.Mbd=O: 
' ' ·' n1~d1tOs = "Ldalos.dbf"; 
. . ~inro = ·unro.dbr: 

na_1it = "i.:..SiLdbf'; 
n._d&tost = *i_dalolt.dbr'; 
n1_lugt = .. l.lugt.dbr'; 
na_glro = .. i_gir.dbf'; 

írec(a_lnl); 
ín:c(a_lin); 
frce(a_dat); 
frcc(a_lugt); 
licc(a_¡iro); 
¡lro_act =o. c:uminar=O, buscar=!; 
leer(); 
r.ILClosc(): 
f1i1.0pcn(na_info,Cf'de::modcRcad); 
lnvalidatcRcct( rcct ,TRUE); 

void CSi1cVicw::OnCiudadZihuatancjo() 

1 

hcrc 
//TODO: Atld your conunand h4ndlcr cOOc 

CClicnlDC de( düs J: 
CRccl rcct; 

OctCJicnlRe<:l( rccl ); 

ciudad= 1; 
na_datos = "z_datos.dbf""; 
na_l.nfosi = "z_Wo.dbf'; 
na_sil = "z._1iLdbf"; 
na_datoat = "z_dalost.dbr"; 
na_lugt = "z_JugLdbf'; 
na.giro = ""-&ir .dbr'; 
írcc(a_inl); . 

'. ~':~::~~!;. ! 
írcc(a_lugl); .. 
írcc(a_¡iro); 
gi.ro_act =O, c:uminar=O, buscar=!: 

'leer(); 
fsh.CloscQ; 
fsi1.0pcn(rus_inío,CFilc::modcRcad); 
lnvalidatcRc:c1C rcC1,:™UE): 

- ,,,-
void CS-i1cVicw::oilR8 utÍon~~-(ÜINT nFJags, 
CPoint polnt) - ~-'- · 



// 1000: Add your mcsn¡c handler codo 
hcrc lnd/cw c•ll dcfaull 

doub1c racun: 
CVlcw::OnRBunonOown(nFlags. poinl); 
CCJicnlOC de( lhis ); 
CRccl rcct; 
ir (cuminar) rctum: 
üc1CllcnlRcct( rccl ); 

lf (a_stack4<=stack) ( 
rctum: 

1: 

a_stack-=4; 
nün_,, =(long) •(a_stack-4); 
mu_x = (loog) '(a_1i.c:k·3t. 
min_y =(long) •(a_st.c:k-2); 
max_y =(lona) •(a_stack•l); 

diLJ.= (doublc) mu_x.-min_a; 
<lií__y= (doublc) max_y·mln_y; 
abajo= (doublc) rccLbottom; 
derecho= (doublc) rcct.right: 

f11C1J11=<lif_l/dif_y; 
if (ab1jo•f1e1_m>dcre<ho) 

lh1Jo= dcre<ho/foct_m; 
clsc 

limitc=O; 
lnvllldalcRcct( iec:t .TRUEt, 

void CSitcVicw::OnUbicuRadiodelcclnO 
1 

hcrc 
111000: Add your commond handlcr codc 

DRadiodlg; 

i.f (acerca <= O.OS) 
dlg.m_radiol =O; 

clsc if (acerca<= 0.2S) 
dlg.m_radio l a l¡ 

clsc lf (w:crca <=O.SO) 
dlg.m_radiol = 2; 

if(dlg.DoModal()=I) 1 

1: 

if (dlg.m_radiol = 0) 
ac:crca=O.OS: 

clic if (dlg.m_radiol == 1) 
acere•= 0.2.S; 

ebc if(dlg.m_radiol == 2) 
KCl'Cl=0.50; 

void CSiteVicw::OnSitcConoccr() 
1 

hcrc 
111000: Add your amunand lwidlcr codo 

OC:uadro dlg; 
Cfilc lcmp: 
doublctnm; 
char •buffer. 

tcmp.Opcn((ciudad)?"zihuata.Ut":"iAt•pa.txt" 
,CFilc::modeRcad); 

tam : tcmp.GctLcngth(); 
buffer= (char') malloc(tam+ 1 ~ 
tcmp.Rcad(buffcr,tmn); 
tcmp.Closc(); 
•(buffcr+(int)tam): ~: 

dlg.m_Utulo = 
(ciudad)?"ZIHUAT ANEIO":"IXTAPA ": 

dlg.m_tcxto = buffer; 
dlg.DoModal(); 
frcc(buffcr); 

void 
CSi1cVicw::OnlnformacintursticaAtractivmtunticosQ 
1 

11 TODO: Add your commmd handlcr codc 
hcrc 

DSclcc:cdlg; 
OCuadro dlg2; 
CfUctemp; 
doublctam; 
char •b\lffcr; 
lugL•it •L•pt: 

dl¡;m_1itio= 
(ciudad)7"ZlllUATANEIO":"IXTAPA": 

dlg.m_lugt = a_lug~ 

if (dlg.DoModal()l=I) rcturn: 

L•pt = a_lugt; 

whilc ((1ttcmp(dlgm_liat.,L•pt· 
>nombre)!=<)) && <L•pt->man:al=FINAL)) 

t_ap1++; 

ií(l_apt·>marca=FINAL) retum; 

tcmp.Opcn( l_•pt·>archivo 
.CFilc::modeRcad): 

tam = tcmp.GctLcogth(); 
buffer= (char') malloc(tam+ 1 ): 
tcmp.Rcad(buffcr.tun); 
lcmp.Close(); 
•(buffcr+(UU)lam) = ~; 



dlg2.m_litulo = dlg.m_lista; 
dlg2.m_lc~lo = buffer; 
dlg2.DoModal(): 
fn:c(buffcr): 

void CSileVicw::OnlnfonnacinturslicaBicnc10 
1 

hcrc 
11 TOOO: Add your command twldtcr code 

DBicnScrdlg; 
dcac...airo •L•pl: 
CClicnlDC de( lhis ); 
CRccl rccl; 

dlg.m_lipo = O: 
dlg.m_giro = a_giro; 
dlg.m_titulo = (ciudad)?"ZIHUATANEIO • 

BIENES":"IXTAPA ·BIENES": 

ü(dlg.DoModal()l=I) rotwn; 

g_apt = a_giro: 

wtúlc ((1trcmp(dlg.m_list1.g_apl· 
>nombrc)l=O) && (g_apl·>marcal=ANAL)) 

g_tpt++: 

ir (g_apt·>marca==FIN AL) retum; 

giro_act = g_apl·>giro; 
GctClicntRcct( rcct ): 
limltc=O: 
InvalidatcRcct( rcct ,TRUE): 

void CSilcVicw::OnlnformacintursticaScrviciosO 
1 

hcro 
111'000: Add your command handlcr c:odc 

DBicnSer dlg: 
desc_glro •g_apt; 
CClicnttx: de( this ); 
CR«t rcct; 

dlg.m.Jipo = 1: 
dlg.m_giro = •_giro: 
dlgJn.Jilulo = (ciudad)?"ZIHUATANEIO • 

SERVICIOS":"IXTAPA ·SERVICIOS": 

if (dlg.DoModal()I= 1) rotum: 

g_npl = a_giro: 

whilc ((1trcmp(dlg.m_lis1a.g_apl• 
>nombrc)!=O) && (g.apl·>marcal=ANAL)) · 

g_apt++: 

if(g_apt•>marca==FINAL) r~um: 

giro_act = g_•pt·>giro¡ 
GctClicntRccl( rccl ): 
limite=O: 
lnvalidatcRccl( r<c:l ,TRUE); 

void CSitcVicw::OnUbicuUmpiarO 
( 

hcrc 
//TODO: Add your command handlcr codc 

CClicnlDC de( lhi1 ); 
CRCcl rccl; 
CleJClicnlRccl( r<c:I ): 

giro_act=O: 
GctClicntRccl( rcct ); 
limite =O: 
lnvalidatcRcct( rccl .TRUE): 

void CSltcVicw::OnUbicarcludadBuscar() 
( 

hcrc 
//TODO: Add your command handlcr codc 

buscar=I¡ 
cxamlnu=O; 

void CSitcVicw::OnUbicarciudadExaminar() 
( 

hcro 
11 TODO: Add your command handl« codc 

buscar=O: 
cxamlnar= 1: 

void CSitcVicw::OnUpdAtcCiudadlxtapa{CCmdUI• 
pCmdUI) 
( 

11 TODO: Add your command updAlc Uf 
handlcr codc.hcrc 

pCmdUl·>SclChcck(lciudad); 

void 
CSi1cVicw::OnUpdntcCiudaú.lihuatancjo{CCmtJUI• 
pCmdUJ) 
( 

11 TODO: Add your command updatc Ul 
handlcr cudc hcrc ' 

pCmdUl·>SctChcck(ciudad); 
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MODULO DE MANTENIMIENTO EN PARADOX. 

Para este módulo; la aplicación se correrá en el ambiente de DOS, en el cual se 

deberá tener acceso al subdirectorio de Paradox, tecleando el siguiente comando desde la 

raíz del disco duro : 

C:\PDOXJS\PPROG\PPROG [ENTER) 

El archivo PPROG.EXE, es el ejecutable que permite que la aplicación se lleve 

acabo en Paradox. Una vez tecleado este comando, Paradox abrirá un menú de opciones en 

la pantalla del monitor; dentro de ese menú principal se deberá escoger la opción: 

INICIAR [ENTER) 

Al tomar esta opción el paquete preguntará por el nombre de la aplicación a correr, 

se deberá teclear el nombre de : 

MANTE [ENTER] 

Este nombre corresponde a la aplicación del módulo de ma~tenimi~~t~: Una vez que 
se teclea éste, aparecerá en la pantalla el menú principal del módulo de marite.~i·.;¡ierÍ,to' él~ 
las bases de datos del sistema de información turística.· 

. , . . . ' - .... .' ·-.-. ,:J\'; ':_;-: \\'·Yt:,'·"_.·~- ,.\ :.;. ;¡·,, '.:>:. H ';':\: ;: : '' 
Dentro del menú pri~cipal d<;,I m~u I?, ap~rccerán 1.as. siguient~~. ~1'7.i?n,~s 

·.Altas . Bajas.,. , ,< i\t'odm~~.~iones c~ris~lt~s - .,. 

Al elegir la opción de ALTAS, el sistema asu~e que ~e trata de' u~·p~o~esb de ~lta5 
de infonnación. en cada una de. lus bases de datos del sistema,. que en este caso, . serán 

aquéllas en las cuales dicha información necesite actualizarse y darse de alta. El programa 

desplegará otro submenú dentro de esta opción, el cual contendrá las siguientes opciones: 



Giros Información-Gral. Productos Precios 

En cada una de eslas opciones. los catálogos de GIROS, INFORMACION-GRAL., 

PRODUCTOS y PRECIOS. se generará un registro dependiendo de la opción que se elija. y 

para dicho registro se deberá introducir la información que solicile cada una de éstas. 

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operación se debe hacer con la 

tecla de [ESCJ. 

Al elegir la opción de BAJAS del menú principal. el sistema asume que se trata de 

un proceso de baja de información en cada una de las bases de dalos del sislema, que en 

este caso. serán aquéllas en las cuales dicha información necesite actualizarse y darse de 

baja. El programa desplegará otro submenú dentro de esta opción. el cual contendrá las 

siguientes opciones: 

Giros lnformación·Gral. Productos Precios 

En cada una de estas opciones, los catálogos de GIROS, INFORMAC/ON-GRAL., 

PRODUCTOS y PRECIOS, se borrará un registro dependiendo de Ja opción que se elija. 

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operación se debe hacer con Ja 

tecla de [ESCJ. 

Al elegir la opción de MODIFICACIONES del menú principal, el sistema asume 

que se trala de un proceso de modificación de información en cada una de las bases de datos 

del sistema, que en este caso, serán aquéllas en las cuales dicha información necesite 

nclualizarse y modificarse. El programa desplegará olro submenú denlro de esta opción, el 

cual contendrá las siguientes opciones: 



Giros Información-Gral. Produclos Precios 

En cada una de estas opciones, los catálogos de GIROS, INFORMACION-GRAL., 

PRODUCTOS y PRECIOS, se modificarán los campos de uri' registro dep~ndiendÓ d~ la.:,. . . . .. - . ·- ' . . ' . . ' . ' - .. ~) 

opción que se elija. .. • >. , 

Para salir de cada una de las opciones y no realizar la operación se debe hacer con I~''·'' · 
tecla de [ESC). ,.,,.!,. ; ,.: 

.,._ -... :~ 

Al elegir la opció~ de CONSULTAS del menú principal, el sistema asume q~6 SC .; ., 
trata de un proceso de consulta de información en cada una de las bases de datos del 

sistema, que en este caso, serán aquéllas en las cuales dicha información necesite 

consultarse. El programa desplegará otro submenú dentro de esta opción, el cual contendrá ' · 

las siguientes· opciones: 

Giros, ·Información-Gral. Produclos Precios 

En cadll"uiia de estas opciones, Jos catálogos de GIROS, INFORMACION-GRAL., 

PRODUCTOS y PRE.ÓOS,se. consullar.á. un registro dependiendo de Ja opción que se elija. , 
. • ,._ : ::'.'· I';:• ••,' ~:'·" .. ' . ., .'. r, ' . ; •. . ,. - ·-· • . ' 

Para salir de cada una de las opciones y no realizar Ja operación se debe· hacer con la 
tecla de [ESC):·'· ...... · . . 

' 1:'.' .. ; ........... ,. 
; . : ; - • • -: -. ' - ' ' '. - • ... ··¡ • :~ 1 ~ • /._> 

Alelegir Ju opeión :d~;~AER:·dcl menú prlncipal,'CI programa desplegará otro 

submemí déntró de esta"éip;;ión.~I cual ~ohtc~drá las ~iguientes oP:iones: · ' 

NO. SI 

de éste. 

Para la opción de NO, el shitemu'r~g;esará ~Ja ~péÍÓn de suiir y se maniendnt dentro 
· ·· -··· -,r·- •· · -· · ' · .. · · · · 7·· 

• •_,•_::,e• -'•'· 
' . . 

Para la opción de SI, el sistema s;tldra;<le, Ju apli~n~ió~ y regresará ni Sisiema 

Operativo o a la aplicación de Paradox, dependiendo de ht 1111u.de sitlidu que Je demos. 



MODULO DE MANTENIMIENTO. 
CODIGO GENERADO POR PARADOX. 

; Mante 

if (sysmodc() <> "MenúPr") then 
Mcssagc "La aplicación sólo puede arrancar desde el modo principal de Paradox" 
Sleep 3000 
retum 

endif 

Echo Off 
Clear 
Re set 
Cursor Off 

; preguntar la contraseña de la aplicación; esta contraseña determina 
el acceso a las tablas en la aplicación permitido para 

; usuario activo de la aplicación. 

@0,0 
Style Attribute SysColor(O) 
?? lill(" '', 160) 
@1,0 
?? "Introduzca la ctraseña. de la aplicación; [Ese) cancelar; [lntro) sin contraseña" 
@0,0 
?? "Contrascfta: 11 

Cursor Normal 
zzzcolor = int(SysColor(O) I 16) 
Style Attribute ((zzz.color • 16) + zzz.color) 
Accept "a50" To pword 
Style 
EscEnter = not relva! 
Cursor Off 

if (EscEnter) then 
Mcssage "Cancelando la aplicación" 
Sleep 2000 
Clear 
retum 

cndif 



if(pword <> "") then 
Password pword 

endif 

; fijar el procedimiento de error para la aplicación 

ReadLib "Manteutl" ApplicErrorProc 
ErrorProc = "ApplicErrorProc" 
ApplicErrorRetVal =FALSE 

; Arrancar la aplicación 

ReadLib "Mantel" MantelMenu 
MantelMenu() 
Release Procs Mantel Menu 

Clearall 
if (pword <> '"') then 

UnPassword pword 
endif 

;Mantel 

AppLib = "Mantc I" 
if(not isfile(AppLib + ".lib")) then 
Createlib AppLib 

endif 

proc Mante 1 Menu() 
private x, escape, zzzmexit, zu.zexit, pword 

zzzzexit =FALSE 
X= "Altas" 
while (TRUE) 
Clear 

ShowMenu 
11Al1as": "Alla de registros en los Catalogas", 
"Bajas": "Bajas de Información de registros en Catafogos", 



ºModificacionesº: "Modificaciones n registros de Catalogos", 
"Consultas": "Consultas a los Cutalogos'', 
"Salir": "Salir de la aplicación" 

> Dcfault x 
· Tox 

switch 
case x =="Altas": 

ReadLib "Mantel" Mantc2Mcnu 
escape = Manlc2Menu() 
escape = no! escape 
Rclease Procs Mante2Mcnu 

case x ="Bajas": 
ReadLib "Mante2" Mante4Menu 
escape = Mante4Mcnu() 
escape = not escape 
Release Procs Mantc4Mcnu 

case x ="Modificaciones": 
RcadLib "Mantc2" Mantc5Menu 
escape = Mante5Mcnu() 
escape = no! escape 
Release Procs Mantc5Mcnu 

case X= 11ConsuJtas": 
ReadLib "Mantel" Mante3Menu 
escape = Mante3Menu() 
escape = not escape 
Release Procs Mante3Menu 

case x = ºSalir": 
ShowMenu 

"No": 11 No salir de Ja aplicación", 
"SI": "Salir de la aplicación" 

To zzzmexit 

1.zzzexit = (zzzmexit '='.'Sí") 
escape= (zzzmexit ="Ese") 

case x = '1Esc11
: 

escape= FALSE 
cndswitch 

Rcsct 

', .... · 



; reincializar el valor de ErrorProc 
ErrorProc = "ApplicErrorProc" 
ApplicErrorRetVal =FALSE 

if (zzzzexit) then 
retumTRUE 

endif 

if(not escape) then 
X= "Altas" 

endif 
endwhile 

endproc 

Writelib AppLib MantelMenu 
Release Procs Mante 1 Menu 

; Mante2 

AppLib ="Mantel" 
if (not isfile(AppLib + ".lib")) then 

Createlib AppLib 
endif 

proc Mante2S 1 O 
private opResult 

Readlib "Manteutl" EntryTablc, KECheck, TogglcFonn, 
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt, 
RenamePre, RennmeSct, SavcList, CreateList, 
PrintList 

opResult = En1ryTnblc("Catginn", "", "l ",FALSE) 

Relense Procs EntryTnble, KECheck, ToggleFonn, 
EdFldView, HelpKey, EntryCnncel, EntryDolt, 
RcnamePrc, RcnameSet, SaveList, CreateList, 
PrintList 

return opRcsult 
endproc 



Writclib AppLib Mantc2S 1 
Rclcasc Procs Mantc2S 1 

proc Mantc2S2() 
prívate opResult 

Readlib "Manteutl" EntryTablc, KEChcck, TogglcForm, 
EdFldVicw, HclpKcy, EntryCanccl, EntryDcilt, · 
RcnamcPre, RcnameSct, SaveList, CreateList, 
PrintList 

opResult = EntryTable("lnform", "", "F", FALSE) 

Releasc Procs EntryTable, KEChcck, TogglcForm, 
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt, 
RenamePrc, RcnameSct, SavcList, CreatcList, 
PrintList 

retum opResult 
cndproc 

Writclib AppLib Mantc2S2 
Rclease Procs Mante2S2 

proc Mante2S3() 
private opResult 

Readlib "Manteutl" EntryTablc, KEChcck, ToggleForm, 
EdFldVicw, 1-lclpKcy, EntryCanccl, EntryDolt, 
RenamePrc, RcnamcSct, SavcList •. CreatcList, 
PrintList ·· · · · 

opResult = EntryTnblc("Cprodum", "\"F", FALSE) 

Relcasc Procs EntiyTablc, KEChcck, TogglcForm, 
EdFldVicw, HclpKcy, EntryCanccl, EntryDolt, 
Rennmcl'rc, RcnamcSet, SnveList, CreatcList,. 
PrintList. · 

rclum opRcsult 
cndproc 

Writclib AppLib Muntc2S3 
Rclcusc Procs Mantc2S3 

'~ .¡ 1 

,·,. ·. ,; 

.,.,, 



proc Mante2S4() 
priv&te opResult 

Readlib "Manteutl" EntryTable, KECheck, ToggleFom1, 
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt, 
RenarnePre, RenameSet, SaveList, CrenteList, 
PrintList 

opResult = EntryTable("Precim", "", "F", FALSE) 

Release Procs EntryTable, KECheck, ToggleForm, 
EdFldView, HelpKey, EntryCancel, EntryDolt, ' ::.' · 
RenarnePre, RenameSet, SavcList, 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", 

" 

"Información Gral.": "Alta de Información General de Prestadores Bienes-Servicios", 
"Productos": ;;-Alta de registros del catálogo de productos", 
"Precios": "Alta de registros del catálogo de precios" 

Default x 
Tox 

switch 
case x = "Giros": 

ReadLib "Mantel" Mante2SI 
escape= Mante2SI() 
escape = not escape 
Releasc Procs Mante2S 1 

case x ="Información_ Gral.": 



ReadLib "Man te 1" Mnnte2S2 
escape = Mante2S2() 
escape = nol escape 
Release !'roes Mante2S2 

case x = 11 Productos11
: 

RendLib "Mante 1" Mnnte2S3 
escape = Mante2S3() 
escape = not escape 
Release Procs Mnnte2S3 

case x ="Precios": 
RendLib "Mantc 1" Mante2S4 
escape = Mante2S4() 
escape = not escape 
Release Procs Mnnte2S4 

case x ="Ese": 
retumFALSE 

endswitch 

; reincinlizar el valor de ErrorProc 
ErrorProc = "ApplicErrorProc" 
ApplicErrorRetVal =FALSE 

if (not escape) then 
retumTRUE 

endif 
endwhile 

endproc 

Writelib AppLib Mante2Menu 
Relense Procs Mante2Mcnu 

; Mante3 

• AppLib = "Monte 1" 
if(not islilc(AppLib + ".lib")) then 
Createlib AppLib 

endif 

;.: . .'/:., ¡, 

;¡ ·., .. 

¡·¡ ! 

,,1·· 

.' .. 



proc MantcJS 1 () 
prívate opResult, tbl 

Play "Manteq 1" ; poner la consulta en el área' de irabajÓ , 
íf(ApplicErrorRetVal) then 
ClearAll 
retum FALSE 

endíf 

Readlib "Manteutl" QueryDolt 
rt = QueryDolt() 
Release Procs QueryDolt 

íf (not rt) then 
retumFALSE 

endíf 

Readlib "Manteutl" VíewTable, ToggleForrn, VwFldVíew, 
HelpKey 

opResult = VíewTable("Solucíon", "Mimtesl",,"F", FALSE) ,,, ' 

Release Procs VíewTable, ToggleForrn, ,VwFldVíew, 
HelpKey , · 

retum opResult 
endproc 

Writelib AppLib ManteJS 1 
Release Proes ManteJS 1 

proc Mante3S2() 
prívate opResult, tbl 

Play "Manteq2" ; poner la consulta en el área de trabajo 
íf(ApplicErrorRetVal) thcn 
ClcarAll 
rctum FALSE 

cndíf 

Readlib "Manteutl" QueryDolt 
rt = QueryDolt() 
Release Procs QucryDolt 

íf(not rt) thcn 

I;. 



rcturn FALSE 
cndif 

Rcadlib "Mantcutl" ViewTablc, Toggl~F,orm, VwFldVic~,,. .· .. 
HelpKcy ~l·'··d.; ·, ... ! ·• .• ,, '·· .·' • • • 

opResult = ViewTablé("Solucion'', "Mant~s2'.'. "F'', FAJ.SE) 

Release Procs ViewTable, ToggleForm, VwFldView, 
HelpKey 

return opResult 
endproc 

Writelib AppLib Mantc3S2 
Relcase Procs Mante3S2 

proc Mante3S3() 
private opRcsult 

Readlib "Mantcull" ViewTable, T~ggh:,P~nn• VwFldView~ 
HelpKey 

opRcsult = VicwTablc("Cprodum'', "Cpr~duri1;•>1", FAJ.SE) 

Rclcnse Procs ViewTablc, T'oggleForm, VwFldView, 
HelpKcy · 

proc Mante3S4() 
privatc opRcsuh 

Readlib "Mantcull" ViewTable, ToggleForm, VwFldVicw, 
HclpKey 

opRcsult = VicwTablc("Precim", "Prccim", "I ", FAJ.SE) 

Rclcnsc Procs VicwTablc. TogglcForm. VwFlc.JView. 
JlclpKcy 

. ;,¡·,· 

···" 

\.·: 



rctum opResult 
endproc 

Writelib AppLib Mante3S4 
Relcasc Procs Mmttc3S4 

proc Mantc3Menu() 
private x, escape· 

x= 11 Giros11 

while(TRUE) 
Clear 

ShowMenu 
"Giros": "Consultas al catálogo de giros", 
"Información_ Gral.": "Consultas al catálogo de información gral. de prestadores", 
"Productos": "Consultas al catálogo de productos", 
11Precios11

: 
11Consultas al catálogo de precios" 

Default x 
Tox 

switch 
case x = 11Giros11

: 

ReadLib "Mante I" Mante3S 1 
escape = Mante3S 1 () 
escape = not escape 
Release Procs Mante3S 1 

case x = "lnformación_Gral.": 
ReadLib "Mantel" Mante3S2 
escape= Mante3S2() 
escape= not escape 
Release Procs Mante3S2 

case x = 11 Productos11
: 

ReadLib "Mantel" Mante3S3 
escape = Mante3S3() 
escape = not escape 
Release Procs Mante3S3 

case x = "Precios": 
ReadLib "Mante 1" Mante3S4 
escape = Mante3S4() 
escape = not escape 
Release Procs Mantc3S4 



case x = 11 Esc 11
: 

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 + ".lib")) then 
Createlib AppLib 

endif 

proc Mante4S 1 () 
private opResult 

if (isempty("Catgirm")) then 
Message "No hay registros que editar" 
Sleep 3000 
return FALSE 

cndif 

if(ApplicErrorRctVal) then 
retum FALSE 

cndif 

Rcadlib "Mantcutl" EditTnblc, Tngglcl'orm; EdFldVicw. 
llclpKcy, EditCnnccl, SEditllolt, Sfülitl1c1Nolns 



opResult = EditTable("Catgirm't, "Catgirmn, 1111
, 

11311
, FALSE, 

"SEditDolt", "SEditDelNolns", 
"(Supr] Borrar registro'', 
TRUE, FALSE, FALSE) 

Release Procs EditTable, ToggleForrn, EdFldView, 
HelpKey, Edi!Cancel, SEditDolt, SEditDelNolns 

retum opResult 
endproc 

Writelib AppLib Mante4S 1 
Release Procs Mante4S 1 

proc Mante4S20 
private opResult 

if(isempty("lnforrn")) then 
Message "No hay registros que editar" 
Sleep 3000 
retumFALSE 

endif 

if(ApplicErrorRetVal) then 
retumFALSE 

endif 

Readlib "Manteutl" EditTable, ToggleForrn, EdFldView, 
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns 

opResult = EditTable("lnforrn'', "lnforrn'', "", "2", FALSE, 
"SEditDolt'', "SEditDclNolns'', 
"[Supr] Borrar registro", 
TRUE, FALSE, FALSE) 

Release Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView, 
HelpKey, EditCanccl, SEditDolt, SEditDelNolns 

retum opResult 
cndproc 

Writelib AppLib Mantc4S2 
Release Procs Mante4S2 



proc Mante4S3() 
private opResult 

if (isempty("Cprodum")) then 
Message "No hay registros que editar" 
Sleep 3000 · 
retum FALSE 

endif 

if(ApplicErrorRetVal) then 
retumFALSE 

cndif 

Readlib "Manteutl" EditTable, ToggleForrn, EdFldView, 
HelpKey, EditCancel, SEditDolt;.SEditDelNolns 

opResult = EditTable("C¡irodum"; "Cp~odum"; "", "3", FALSE, 
"SEditDolt", "SEditDelNolns";:: 
"(Supr] Borrar registro", -
TRUE, FALSE, FALSE)' 

- . -

Rclease Procs EditTable, ToggleForm, EdFldView, 
HelpKey, EditCanc~I, SEditDolt, S_EditD~INolns 

retum opResult 
cndproc 

Writelib AppLib Mante4S3 
Rclease Procs Mante4S3 

proc Mante4S4() 
private opResult 

if(isempty("Precim")) thcn 
Message "No hay registros que editar" 
Sleep 3000 
retumFALSE 

endif 

if(ApplicErrorRetVal) then 
retum FALSE 

cndif 

; .... : 

> \ .•t l¡··· 

(.• 

.. : .~ . 



Rcadlib "Mantcutl" EditTablc, fogglcForm, EdFldVicw, 
HclpKey, EditCuncel, SEditDolt, SEditDclNolns · 

opResult = EditTablc("Prccim", "Prccim", 
"SEditDolt", "SEditDelNolns", 
"[Supr] Borrar registro", 
TRUE, FALSE, FALSE) 

"311
1 FALSE, 

Release P1ocs EditTable, ToggleForm, EdFldView, 
HelpKey, EditCancel, SEditDolt, SEditDelNolns 

retum opResult 
endproe 

Writelib AppLib Mante4S4 
Release Procs Mante4S4 

proc Mante4Menu() 
private x, escape 

x= "Giros" 
whilc (TRUE) 

Clcar 

ShowMcnu 
11Giros11

: ºBajas a rcgislros de(catalogO de giios", 
"lnformaeión_Gral.": "Bajas a registros de información general",' 
"Productos": "Bajas a registros de catálogo de productos", 
"Precios": "Bajas a registros de cnÍálogo de precios" 

Default x · · · · · ;_ .• 
Tox 

switch 
case x = "Girosº: 

ReadLib "Mante2" Mante4SJ 
escape = Mante4S 1 () 
escape = not escape 
Release Procs Mante4S 1 

case x ="Información Gml.11
: 

ReadLib "Mantc2" Mante4S2 
escape = Mante4S2() 
escape = not escape 
Rclcase l'rocs Mnnlc4S2 

1'. .:·· 

:.!-t ;'. :.··· 

' ~:' ' 



case x = "Productos11
: 

ReadLib "Mante2" Mante4S3 
escape = Mante4S3() 
escape = not escape 
Release Procs Mante4S3 

case x ="Precios": 
ReadLib "Mante2" Mante4S4 
escape= Mante4S4() 
escape= not escape 
Release Procs Mante4S4 

case x = 11 Esc11
: 

retumFALSE 
endswitch 

; reincializar el valor de ErrorProc 
ErrorProc = "ApplicErrorProc" 
ApplicErrorRetVal =FALSE 

if(not escape) then 
retumTRUE 

endif 
endwhile 

endproc 

Writelib AppLib Mante4Menu 
Releasc Procs Mante4Menu 

; ManteS 

AppLib = "Mante2" 
if(not islile(AppLib + ".lib")) then 
Createlib AppLib 

endif 

proc MantcSS 1 () 
private opResult 

if(isemply("Catgirrn")) then 
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GLOSARIO 

ANSI SQL.· Standard Scalable and Portable. 

ANSI++.· Librería Eslandar de C. 

ANSl·SPARC.· (American National Standards lnstitute/Systems Planning and 
Requirements Comminee). Se le conoce principalmente por su propuesta de crear una 
arquitectura de bases de datos, según la cual éslas se definen en tres niveles: esquema 
conceptual, esquema externo y esquema interno. 

ANSI.· (American National Standards lnstilute) Intitulo Nacional Americano de 
Normalización. Organización 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 cinla y disco, y algunas normas para el software. 

ARGC.· Argumenlo de C y C++. 

ARGV.· Argumenlo por valor de C y C++. 

BENCHMARK.· Prueba de caracterís1icas; evaluución de rendimienlo; punto de referencia 
en comparar la medida del rendimienÍo con la de otros (hardware y soflware) que hayan 
sido sometidos a la misma prueba de.curaclerísticus. · / :-



CASE.· Computcr Aidcd Software Engineering. lngcnierfll de Software Asistida por 

Computadora. Software que se utiliza en cualquiera o en todas las fases del desarrollo de un 

sistema de información, incluyendo análisis, diseño y programación. Por ejemplo, los 

diccionarios de datos y herramientas de diagramación ayudan en las fases de análisis y 

diseño, mientras que los generadores de aplicaciones aceleran la fase de programación. 

CHARACTER (CHAR).· Elemento de un conjunto dado de caracteres; subdivisión de· una 

palabra de máquina, que comprende, generalmente, seis, siete u ocho bits. 

CADASYL.· (Conference on Data Systems Lnnguagcs). Conferencia sobre lenguajes de 

sistemas de datos. Se fundó en una reunión convocada en el pentagonó en 1959. Su objetivo 

era, primeramente, el desarrollo de un lenguaje normalizado de programación para el 

proceso de datos. 

DAG.· Gráfica Acíclica Dirigida. 

DBMS •• (Data Base Management System). Sistema Manejador de Base de Datos. 

DBSCHEMA.· Esquema de la base de datos. 

ENTIDAD.· Es un objeto que existe y es distinguible de otros objetos. 

GIF (Formato).· Graphics lnterchange Formal. Estandard de compuserve para la definición 
de imágenes a color. 

GLOBAL COLOR MAP.· Mapa Global de Co_lor. Recom~ndada para imágenes donde la 
exactitud del color es deseada. 



HFS.- Estructura de árbol jerárquico de directorios y archivos. 

ICONO.- Una diminuta representación pictórica de un objeto. tal como una aplicación. 

archivo o unidad de disco, que se utiliza en interfaces gráficas de usuario (GUI). 

IDA.- lntelligent Orive Array. 

IMAGE DESCRIPTOR.- Descriptor de lmágen. Define la colocación actual y la 

extensión de la siguiente imágen dentro del espacio definido en el descriptor de pantalla. 

INFORMIX-SQL.- Manejador de base de datos Secuential Query Language. 

INTERFACE.- Una conexión c interacción entre hardware, software y usuario. 

MAIN( ).· Función de C y C++. 

OBJETO.- Unidad única en la que.~e en~.apsulan código y datos. 

' ' ' 

OLE.- Objetos Ligados y Empotrados. 

ORDEN.- De un árbol, es el numeró d~ descendientes que puede tener un nodo. 

OUTLETS.· Técnica de corolario p~¡¡. logr~r iac()rnunicaci,ón • 

. . · ... · -~· .· . 
PATH.- Ruta que tiene un directorió o archivó dentro de la memoria de la computadora. 



PIXEL- Término derivado de picture element: elemento de imagen. Uno de los 

elementos en orden (o matriz) grande que contiene información gráfica. Guarda datos 

que representan el brillo y posiblemente, el color de una pequeña región de la imagen. 

RANOOM READ.- Lectura Aleatoria. 

RAS'IER DATA.- Rastreo de Datos 

REL.400N.- Es una asociación entre varias entidades. 

SCREEN DESCRIP1VR- Descriptor de pantallas. Describe el total de parámetros 

para las imégenes GIF. 

S(}L.- Standar Query Language: Lenguaje Normalizado de Consulta. 

17FF (FonmlDJ.- Tag image File Formal. 

TOllJect- Clase abstracta de un lenguaje de programación 
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