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Ejercicio Profesional Supervisado

Un IG es conocido como guia del
instructor. Esta guia define un
programa detallado de un curso
especifico que puede ser utilizado
por catedraticos y auxiliares como
guia para impartir un curso

internamente.

Introduccion a la Programacion y

Computacion 1

Introduccion a la Programacion y

Computacioén 2

Es una unidad por medio de la cual
se encuentra integrado un curso

especifico.

Next Generation Networks. Redes

de Nueva Generacion.



Sesioén

Sub-maddulo

Xl

Definida desde el punto de vista
educativo, es la agrupacion de
temas correspondientes a un curso
gue seran impartidos en un espacio

temporal definido.

Es un componente de un sub-
modulo. Esto quiere decir que el
tema principal del moédulo posee
sub-temas que en este caso son los

sub-maédulos.



RESUMEN

El mundo actualmente afronta un avance tecnologico demasiado acelerado.
Este avance origina que tecnologias del tipo de la informacion y la
comunicacién se expandan y cambien de una manera inimaginable. La carrera
de Ciencias y Sistemas debe ser capaz de poder afrontar estos cambios y ser
capaz de mantener el ritmo de los mismos. Mantener el ritmo significa que para
poder dar una ensefianza de calidad se actualicen contenidos y se realicen
estrategias de ensefianza Optimas. Estas permitirdn que el egresado de la
carrera sea capaz de afrontar las demandas en el mercado laboral, debido a

gue poseeran un nivel competitivo.

La forma de afrontar estas demandas y cambios se realiza por medio de
estructurar el contenido de los cursos. Esta estructuracion permite facilmente
actualizar el contenido y asi afrontar el avance tecnoldgico. El presente Ejercicio
Profesional Supervisado se elaboré partiendo de una metodologia que permite
estructurar, organizar y definir los contenidos de los cursos. Estos se agrupan
por medio de sesiones, modulos y sub-médulos, para que mediante el empleo
de tecnologia brindar una ensefianza eficiente y eficaz de los cursos de la

carrera.

Una documentacion de apoyo relacionada con cada curso, permite
fundamentar la estructura de los cursos. Esta documentacion se encuentra
integrada por temas importantes explicados de una manera sencilla. Esto es

debido a que los estudiantes deben ser capaces de entender los contenidos. La
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documentacion de apoyo de esta forma se vuelve un apoyo fundamental para

poder impartir el curso.

El centro tecnolégico de la India, cuya sede se encuentra en el campus
universitario, brindé apoyo al presente Ejercicio Profesional Supervisado. El
apoyo de las personas de este centro permiti6 depurar el proceso definido de
estructuracion de los cursos. Esto se realiz6 mediante el uso de la aplicacion de
las experiencias en capacitacion obtenidas por la empresa transnacional TATA

Consultancy Services.

La capacitacion fue realizada en el periodo comprendido entre los meses de
enero a abril del afio 2008. El proceso de creacion de la guia del instructor y la
documentacion de apoyo de los contenidos de los cursos fue realizado
posteriormente de forma individual. Estos fueron supervisados por catedraticos
con experiencia en las areas del presente trabajo. Ellos fueron asignados por el
asesor del ejercicio profesional supervisado y conocen ampliamente las

necesidades que afrontan los estudiantes en dichas areas.
El presente trabajo aplicara la metodologia a los cursos: Introduccion a la

Programacion y Computacion 1, Introduccion a la Programacién y Computacion

2, Sistemas de Bases de Datos 1 y Redes de Nueva Generacion.
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OBJETIVOS

GENERAL

Brindar un contenido eficaz, eficiente, estructurado y estandarizado con
respecto a los temas y practicas de tres cursos que se imparten en la Escuela
de Ciencias y Sistemas, utilizando la aplicacion de la metodologia IG (Instructor
Guideline) para que el catedratico pueda ensefar dichos cursos, asimismo,
proveer un documento integrado por los temas impartidos en cada curso para

poder facilitar el proceso de ensefianza por medio de material personalizado.

ESPECIFICOS

1. Realizar un Instructor Guideline, el cual permita estructurar la

ensefianza, el contenido, la evaluacion y practicas de los cursos:
o Introduccion a la Programacion y Computacion 1.
o Introduccion a la Programacién y Computacion 2.
o Redes de Nueva Generacion.

2. Realizar material en forma de diapositivas, que permitan el apoyo
visual del proceso de ensefianza de los cursos.

3. Realizar un libro de trabajo (Hand Book), que permita el
establecimiento de las tareas, practicas y proyectos, propios de los
Cursos.

4. Realizar documentacion de apoyo, que contenga los temas propios

del contenido de los cursos y de forma sencilla y practica fomente en
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los estudiantes el auto-aprendizaje y mejorar el aprendizaje de los
CUrsos:
o Introduccién a la Programacion y Computacion 1.
o Introduccién a la Programacion y Computacion 2.
o Sistemas de Bases de Datos 1.
5. Brindar una estructura estdndar referente a los examenes (parciales y

final) de los cursos.

XVI



INTRODUCCION

La tecnologia de la informacion cambia aceleradamente. Esto ocasiona que
para brindar un nivel educativo Optimo, los cursos que se basan en esta
tecnologia deben adaptarse a los cambios constantemente. La Escuela de
Ciencias y Sistemas en su esfuerzo por mantener un nivel educativo alto para
los egresados de la carrera, ha optado por estandarizar de una forma
estructurada los contenidos de los cursos. Esto para que los temas puedan ser
adaptados constantemente a las necesidades actuales y sean de beneficio a los

estudiantes.

El contenido de los cursos no es el Unico en ser estandarizado. El control se
ha establecido para las practicas, proyectos, tareas, y otras cosas relacionadas.
Esto significa que los catedraticos poseeran una guia que les permitira evitar

traslapes de entrega de algunas de estas actividades con otros cursos.

El India — Guatemala IT Education Center of Excellence, ha sido un esfuerzo
de la Escuela de Ciencias y Sistemas para poder mejorar la ensefianza de la
carrera de Ciencias y Sistemas. Este centro permite impartir cursos certificados
sobre areas de tecnologia de la informacién y la comunicacion. El esfuerzo esta
enfocado en mejorar el aprendizaje tanto de los laboratorios como de los cursos

de la carrera.

El IT Center, brindé un curso impartido por el sefior Mrutunjaya Panda. El
enfoque de este curso fue dar las bases para la creacién de un Instructor

Guideline. Este documento permite detallar el contenido que integra el curso,
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las sesiones en las cuales se encuentra dividido, la evaluacién y la lista de
actividades que se desarrollan durante el curso. EIl IG permite entonces apoyar

al catedratico al momento de impatrtir el curso.

El presente documento se encuentra integrado entonces por varios capitulos.
Los primeros dos capitulos consisten en una introduccion a la metodologia de
aprendizaje e IG y los elementos que integran la misma. Los tres capitulos
siguientes, comprenden el disefio de las guias para los cursos de IPC1, IPC2 'y
NGN. Los capitulos siguientes a estos, presentan la documentacién de apoyo
respectiva de los cursos de IPC1, IPC2 y Sistemas de Bases de Datos 1.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Principios de Pedagogia

Una buena practica pedagdgica permite ampliar el potencial en el desarrollo
del aprendizaje de los alumnos. La buena préactica debe ser capaz de fomentar
el aprovechamiento del tiempo para ensefiar, la participacion proactiva de los
alumnos y la retroalimentacion necesaria para fomentar el aprendizaje

aprovechando el uso de las diversas tecnologias.

Art Chickering y Zelda Gamson (1987, 1991) han creado los “principios de la
buena practica pedagoégica”. Estos principios inicialmente fueron establecidos
para la educacién presencial, aunque actualmente se ha analizado su
aplicacion en educacion a distancia. Los principios, segun Chickering y
Gamson, se encuentran basados en una vision de la educacion como un

proceso, el cual es activo, cooperativo y exigente.

Los principios propuestos por Chickering y Gamson son siete. Estos

principios son:

a. Propiciar el contacto entre estudiantes y profesores. El principio se
fundamenta en tratar de incrementar el contacto entre el estudiante y

el profesor. Esto para involucrar y motivar al estudiante en su



aprendizaje. El conocer a su profesor empujara al estudiante a una
situacion, donde adquirira un compromiso intelectual. Este
compromiso lo debe motivar a pensar en sus valores, como en sus
planes futuros. Al incrementar el contacto el profesor sera capaz de
orientar al estudiante, conforme a sus avances y que pueda
sobreponerse a situaciones adversas del proceso de aprendizaje.
Fomentar la cooperacion entre los estudiantes. Este principio se basa
en el hecho de que el aprendizaje de un estudiante, aumenta cuando
éste se realiza de manera conjunta con otros estudiantes. El
aprendizaje bueno es social y colaborativo, y no es en ningun
momento competitivo y aislado. El poder compartir las ideas propias y
responder a las de los otros, mejora el pensamiento y mejora la
comprension de ideas y conceptos.

Propiciar el aprendizaje activo. El aprendizaje se debe experimentar,
es decir participar activamente en él. Los estudiantes no deben
limitarse a recibir lo que su profesor les comunica. Ellos deben ser
capaces de discutir sobre su aprendizaje, deben comentarlo de forma
oral o escrita, poder relacionarlo a sus experiencias y aplicarlo a sus
propias vidas.

Proporcionar retroalimentacion a tiempo. Este principio se fundamenta
en que los estudiantes deben recibir la retroalimentacién adecuada y
en el tiempo adecuado para obtener el mejor beneficio en su
aprendizaje. Esta retroalimentacion permite a los estudiantes, recibir
sugerencias con el fin de mejorar, ademas de poder determinar y
evaluar su aprendizaje y su progreso.

Enfatizar el uso apropiado del tiempo. Las destrezas en el manejo del
tiempo, son criticas tanto para los estudiantes, como para los
profesionales. La planificacion adecuada del contenido de aprendizaje,

para que sea impartido en tiempo, ademas de ser el adecuado para



impartirse en él, resulta en un aprendizaje eficaz para los alumnos y
para un proceso de ensefianza efectivo para los profesores.

f. Propiciar altas expectativas en el estudiante. Los creadores de estos
principios, proponen que al esperar mas se obtendrd mas. El
establecer altas expectativas, influye en todos los tipos de estudiantes.
Esto permite establecer ambientes de aprendizaje mas amenos y
conducentes para el aprendizaje de los estudiantes.

g. Respetar los diversos estilos de aprendizaje. Este principio significa
que los estudiantes aprenderan de diversas formas. Esto quiere decir
que algunos aprenderan mas con la practica y otros con la teoria. El
respeto a estas formas de aprendizaje, podra contribuir a un mejor
desenvolvimiento del estudiante. Esto puede contribuir posteriormente
a los estudiantes, para que aprendan nuevas formas de aprendizaje,

las cuales no le son familiares.

1.2. Proceso ensefianza - aprendizaje

El entendimiento del proceso ensefianza — aprendizaje, radica en

comprender los conceptos y la terminologia basica sobre el mismo.

La ensefianza se fundamenta en una forma de transmitir informacion,
utilizando la comunicacion directa o empleando medios auxiliares (de mayor o
menor grado de complejidad y costo). El proceso de ensefianza permite, que un
profesor transmita sus conocimientos a uno o mas alumnos, utilizando

diversidad de medios, técnicas y/o herramientas de apoyo.



El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere un nuevo
conocimiento, habilidad o capacidad. Esta adquisicion debe poder repetirse en
un futuro y poder resolver situaciones concretas, incluso diferentes a las que
motivaron la adquisicion del conocimiento, la habilidad o la capacidad. El
aprendizaje ocurre algunas veces, como consecuencia de pruebas y errores,
hasta lograr una solucion valida. Otras veces puede darse por intuicién, al

resolver repentinamente un problema.

El proceso de ensefiar permite al profesor mostrar o dar contenidos
educativos, hacia los estudiantes, a través de diversos medios, en funcion de
unos objetivos y dentro de un contexto. El proceso de aprender entonces
complementa el proceso de ensefar. El estudiante intenta captar y retener el
contenido que expone el profesor o cualquier otra fuente de informacion. Los
objetivos que realiza el proceso de aprendizaje, pueden o no identificarse con

los del profesor, pero se llevan a cabo dentro de un contexto.

El profesor antes de poder ensefiar, debe ser consciente de los fines del

proceso de enseflanza. Estos fines se agrupan en seis y son:

a. Conocimientos. Estos son aspectos de informaciéon, que se deben
tener.

b. Comprensiéon. Esta es una capacidad, que permite el entendimiento
de la informacion.

c. Aplicacion. Esta es wuna capacidad de poder trasladar los
planteamientos tedricos a situaciones reales.

d. Andlisis. Esta capacidad permite poder descomponer un conjunto de
informacion en sus partes o aspectos.

e. Sintesis. Esta capacidad permite componer en un todo o conjunto de

informacion, los elementos y partes.



El profesor es un ente necesario en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Esto quiere decir que él debe promover un aprendizaje creativo, que logre
estimular la comunicacion y el espiritu del estudiante, lo que conlleva a las

siguientes interacciones:

e Interaccion profesor — conocimientos. Esta interaccion permite indicar
que el profesor es el disefiador de secuencias de aprendizaje, medios
y materiales.

e Interaccién conocimientos — alumno. Esta interaccion permite indicar
que el alumno debe gestionar de una manera critica su aprendizaje.

e Interaccion profesor — alumno. El profesor es un facilitador del
aprendizaje, lo cual debe permitir al alumno aprender a aprender, por

medio de un vinculo creado entre él y el profesor.

1.3. Meétodos de clases magistrales

Una clase magistral es una forma de ensefianza, que permite transmitir
ciertos conocimientos a un grupo de alumnos, que pasivamente escuchan y
toman notas. Esto quiere decir que la mayor actividad se encuentra en las
acciones que desarrolla el profesor (quien trata de que los alumnos
comprendan el tema y que lo aprendan). El alumno se dedica a recibir la

informacion y sus acciones son tomar nota del tema expuesto por el profesor.

La clase magistral puede poseer una variacién. Esta variacién radica en
incitar al estudiante que forme parte de la presentacién. El profesor es quien

ahora presenta una clase mas activa. Esta brinda al estudiante la posibilidad de



preguntar, exponer sus ideas con el consentimiento del profesor. La
participacion del estudiante permite interesarlo en el tema, pero se debe
entender que siempre el profesor es quien maneja lo concerniente al

desenvolvimiento del tema que expone.

El método permite que el profesor se instruya con anterioridad sobre el tema
y luego lo presente a los estudiantes. La participacion del estudiante permite
aclarar dudas que les surjan en ese momento o que posteriormente les puedan
surgir. Esto ademas permite que un alumno presente su punto de vista, sobre el
tema expuesto y que se le retroalimente adecuadamente. El profesor puede de

diversas formas verificar si el tema ha sido entendido o no por los estudiantes.

Las clases magistrales se pueden volver amenas si se utilizan los siguientes

recursos:

e Imagenes Vvisuales. Estas pueden ser el utilizar el pizarron,
diapositivas, peliculas o cualquier otra cosa, que permita de una forma
visual captar la atencion del estudiante para presentar el tema.

e Voz. El profesor debe contar con un volumen adecuado de voz. El
profesor en caso de poseer una voz muy tenue, debe contar con un
micréfono para poder modularla. La atencién de los estudiantes puede
perderse con un mal tono de voz.

e Cuerpo. La atencién es mas facil de mantenerla si el expositor se
encuentra de pie o moviéndose. Un expositor que se encuentra
sentado, dificilmente podra mantener la atencion de los espectadores

e Plan de exposicién. El brindar la distribucion del plan de exposicion al
principio de la misma, permite al estudiante saber en todo momento
en que parte de la exposicidn se encuentra y ubicarse conforme a los

temas.



e Texto de la clase. La version escrita de la clase promueve el aumento
de la atencion del estudiante. Esto beneficia su aprendizaje, debido a
qgue puede ver, escuchar, leer, marcar o hacer anotaciones al texto de
la clase magistral.

e Resumen final. Esta permite poder fijar por medio de las conclusiones

de la exposicion, los conocimientos para los estudiantes.

1.4. Aprendizaje practico por medio de laboratorios

El aprendizaje practico por medio de laboratorios se fundamenta en un
paradigma, que se conoce como learning by doing (aprender haciendo). Este
paradigma se caracteriza por exigir una alta interaccion con el estudiante. El
paradigma es casi desconocido, debido a que exige poseer factores
tecnolégicos y economicos altos. Esto quiere decir que exige poseer
infraestructura adecuada, que muchas veces falta en centros educativos. El
equivalente de éste paradigma, se constituye por medio de los laboratorios. Los
estudiantes pueden poner en practica los conocimientos que han adquirido, por

medio de las clases magistrales.

El aprendizaje préactico exige que el profesor, sea considerado como socio
responsable del proceso de aprendizaje del alumno. Esto contrasta con las

clases magistrales, donde el alumno solamente es un receptor.






2. GUIA DEL INSTRUCTOR

2.1. Definicion de una guia del instructor

Una guia del instructor (Instructor Guideline), es un documento cuya finalidad
es estructurar, estandarizar, planificar y optimizar todos los procesos del
método de ensefianza — aprendizaje. Esto lo realiza por medio de una divisién

en sesiones, las cuales poseen objetivos especificos y actividades especificas.

La divisibn de sesiones del 1G, permite afiadir y mejorar el proceso
ensefianza — aprendizaje. Las sesiones permiten incorporar una unidad
temporal sobre los temas. Esto lo realiza planificando los contenidos y
actividades para cada sesion, brindando el orden y la coordinacion de las

mismas.

El IG contiene de una forma escrita, la planificacion que comprende el
programa académico del curso. Un programa académico permite al profesor
especificar actividades y estrategias que conlleven a un buen aprendizaje y que

mejoren las actitudes de los alumnos.

El enfoque de un IG no es el de utilizarse una vez. Esto significa que ha sido
disefiado de tal forma, que pueda servir para estandarizar un curso especifico,
aunque existan diversos catedraticos que impartan el mismo curso. El 1G
entonces se vuelve de uso exclusivo para los instructores, en este caso los

catedraticos que imparten un curso determinado.



La gran adaptabilidad del IG permite podérsele afiadir cambios, que sean
necesarios debido al avance tecnolégico que se presente. El incorporar algun
tema o contenido al IG, precisa de un cuidadoso analisis y de una exhaustiva

toma de consideraciones de principios para su aplicacion eficaz.

Una guia del instructor asi como la planificacién del proceso de ensefianza —

aprendizaje, cuentan con tres caracteristicas fundamentales.

e Realista. El plan debe poder ser capaz de solventar las restricciones
temporales, materiales, la capacidad de los estudiantes y las
condiciones concretas del desarrollo de la ensefianza.

e Flexible. El plan debe ser capaz de adaptarse a nuevas circunstancias
y poder prever diferentes alternativas.

e Preciso. El plan debe ser detallado. Las indicaciones deben ser

exactas. Las actividades y objetivos claros y precisos.

2.2. Objetivos de una guia del instructor

La guia del instructor o Instructor Guideline es creado con el fin de
estructurar, estandarizar, planificar y optimizar la ensefianza. Esto significa que
un catedratico al emplearlo, minimiza la confusién con respecto a las politicas,
gue se toman durante un curso especifico. El IG permite establecer claramente
las expectativas y detalla el material, que se pretende que los alumnos

aprendan.
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2.3. Elementos y proceso de construcciéon de la guia del instructor

Los elementos importantes que integran un IG son:

e Datos generales del curso.

e Distribucion del curso.

e Distribucion del madulo.

e Evaluacion.

e Detalle de sesiones.

e Distribucion de sesiones.

e Detalle de conduccion de tutoriales.
e Detalle de conduccién de exadmenes.
¢ Ejemplo de examenes.

e Bibliografia.

e Hand Book (Libro de trabajo).

La construccion de un IG consiste en detallar cada uno de los elementos que
lo componen. El mantener el orden de estos elementos, permitira construir un

IG propicio para poder realizar el proceso de ensefianza.

Los datos generales del curso son un elemento, que permite brindar una idea
general de lo que es el curso. Este elemento se encuentra integrado por los

siguientes apartados:
e Nombre del curso. El nombre viene indicado conforme el nombre que

aparece en el pensum de la carrera. El cddigo del curso se puede

incluir también.
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e Pre — requisitos. Esto se refiere a los cursos anteriores, que el curso
actual necesita que sean aprobados antes de llevarlo.

e Post — requisitos. Esto se refiere a los cursos posteriores, que son
abiertos al ganar el curso actual.

e Objetivo. El objetivo principal del curso.

e Modulos. Los diferentes nombres de los modulos en los cuales se

integra el curso. Estos pueden ser un modulo o varios médulos.

La distribucion del curso permite definir la forma en que se estructura el
curso, conforme a la cantidad de horas y la cantidad de actividades que se
realizan en él. Las horas son divididas en horas de teoria y horas de practica,
que poseera el curso. Las actividades corresponden a examenes, practicas
preparatorias y proyectos. La distribucion se realiza utilizando una tabla. La

tabla | muestra una distribucion de horas y actividades, de tres médulos de

ejemplo.
Tabla I. Distribucién de horas y actividades de ejemplo
MODULO TEORIA PRACTICA TOTAL EXAMEN PRACTICA PROYECTOS
PREPARATORIA
MODULO - 4 horas 2 horas 6 horas 2 3
1
MODULO - 2horas 1 hora 3horas 1 1
2
MODULO - 4 horas 2 horas 6 horas 1 3 1
3
TOTAL 10 5 horas 15 4 7 1

horas horas

La distribucién del moédulo permite dividir el mismo en sub modulos. Esto es
debido a que dentro de un mébdulo, existirAn conjuntos de contenido. La
distribucion presentara un listado de las aptitudes, que el estudiante obtendra al

finalizar el mismo. La tabla Il muestra una distribucién de un modulo de ejemplo.
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SUB-MODULO TEORIA

Tabla IlI. Distribucion del modulo de ejemplo

PRACTICA TOTAL AL FINALIZAR LOS SUB-MODULOS EL
ESTUDIANTE OBTENDRA

SUB - 4 horas 0 horas 4 horas Listado de aptitudes y capacidades del madulo.
MODULO 1
SUB - 4 horas 2 horas 6 horas Listado de aptitudes y capacidades del médulo.
MODULO 2
TOTAL 8 horas 2 horas 10

horas

La evaluacion es el elemento que permite determinar el porcentaje, para de

esta forma obtener el 100% de la nota del curso. La evaluaciébn emplea una

tabla que permite listar las actividades y los examenes, para de esta forma

llevar el control de las ponderaciones de las actividades. La tabla Ill muestra un

detalle de evaluacién de ejemplo.

Tabla lll. Evaluacion de ejemplo

ACTIVIDAD NUMERO PORCENTAJE TOTAL
PRACTICA PREPARATORIA 5 0.60 % 3.00 %
AUTO-EVALUACION 2 1.00 % 2.00 %
LABORATORIO 1 40.0 % 40.00 %
EXAMEN PARCIAL 3 10.0 % 30.00 %
EXAMEN FINAL 1 25.0 % 25.00 %

TOTAL 100.00 %

El detalle de sesiones se realiza por cada médulo que compone el curso.

Este detalle incorpora

el orden de las sesiones, asi como la sesién en la cual se

realizara una actividad (practicas preparatorias o tareas). La tabla IV muestra un
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detalle de sesiones de un modulo de ejemplo. Los exdmenes se consideran
como una sesion practica. Las sesiones teoricas son todas aquellas donde el

profesor brinda una clase magistral.

Tabla IV. Detalle de sesiones de ejemplo

NO TEORIA NO PRACTICA PRACTICA PREPARATORIA / PROYECTO
1 SESION -1 Practica No. 1

2 SESION - 2

3 SESION -3 Proyecto No. 1

4 SESION-4 5 SESION -5

6 SESION — 6

La distribucion de sesiones permite indicar la forma como se encuentra
estructurada cada sesion. La distribucion de sesiones se realiza por cada
maddulo, del que se encuentre formado el curso. La distribucion debe tener en
cuenta los conocimientos previos del alumno, lo que se espera obtener al
finalizar la sesion, nivel de desarrollo intelectual del alumno, el entorno en el
gue se va a desarrollar la labor del docente y la duracién de la sesion. Las
sesiones se especifican con un niamero. Los médulos comprenden una serie de
sesiones. La sesidén debe obtener claramente el nombre del sub-médulo al que
pertenece, el objetivo de la sesion, el listado de contenido propio de la sesion.

Este contenido debe ser capaz de poderse establecer en un lapso temporal.

El detalle de conduccién de tutoriales debe detallar el objetivo del tutorial, los
criterios de evaluacion del mismo, la documentacién que contendra, el modulo
al que pertenece, el nimero de tarea, el objetivo de la tarea, la sesion en la que

sera asignada, en que sesion se entregara y como se calificara.
El detalle de conduccidon de examenes permite establecer el criterio de

calificacion de los examenes. El detalle corresponde a cada uno de los

examenes. El detalle debe mencionar el curso, el moédulo, el total de exdmenes
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y el detalle de cada examen. El detalle de cada examen menciona el numero de

sesiones que abarca, la duracion del examen y la forma subjetiva y objetiva.

El elemento de ejemplo de exdmenes permite al profesor tomar una idea de

la forma en que se debe evaluar y el criterio que debe poseer el examen.

La bibliografia comprende el conjunto de material didactico. Este conjunto

indica la referencia de donde se obtuvieron los temas para integrar cada sesion.

El Hand Book es considerado como un documento externo al IG. Este
documento se encuentra fuera del mismo, debido a que comprende las
actividades propias del curso. Este seria como un libro que contiene el listado
de tareas, practicas y proyectos. EI Hand Book debe tener una descripcion
detallada de cada una de las actividades. El momento que se establece para

gue el catedratico deje las actividades, se encuentra establecido en el IG.

2.4. Modo de uso de la guia del instructor

El IG es para uso exclusivo del catedratico. El catedratico es tanto el
ingeniero a cargo del curso, como el auxiliar del curso. El IG permite
comprender facilmente los contenidos y la forma en que se debe impartir el
curso. Las sesiones establecen el contenido que debe cubrir el catedratico.
Estas indican que el contenido no debe quedar interrumpido hasta terminar la

sesion.
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El IG establece que se utilice el Hand Book. El Hand Book permite a los
catedréticos, el poder estandarizar sus actividades. El catedratico entonces es

capaz de establecer una guia para las practicas y proyectos.
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3. GUIA DEL INSTRUCTOR DE LA CLASE DE INTRODUCCION A
LA PROGRAMACION Y COMPUTACION 1

La guia del instructor del curso de Introduccion a la Programacion vy

Computacion 1, se realizé conforme al formato sugerido en el curso de

“Estructuracion de cursos y laboratorios”, impartido por el seior Mruntunjaya

Panda.

3.1. Datos generales

NOMBRE DE CURSO:

PRE- REQUISITOS:

POST — REQUISITOS:

OBJETIVO:

Introducciobn a la Programacion vy
Computacion 1 (770)

36 Créditos
Matematica Basica 2 (103)

Introduccion a la  Programacion vy
Computacion 2 (771)

Lenguajes Formales y de Programacion
(796)

Al finalizar el curso, el estudiante poseera la
habilidad necesaria para poder realizar el

disefio basico de programas que le
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MODULOS:

VIGENCIA:

3.2.

permitiran resolver problemas mediante el
uso de computadoras utilizando
programacion orientada a objetos.
Plasmando los algoritmos que constituyen el
programa en el lenguaje JAVA. Apoyandose
en UML para poder disefiar los diagramas de

clases de estos programas.
Programacion principiantes

Primer Semestre 2009

Distribucién del curso

El curso de Introduccién a la Programacién y Computacion 1 se divide en

veintiocho sesiones, integradas en un modulo denominado Programacion

principiantes. La tabla V muestra la tabla correspondiente a la distribucion del
curso de IPC1.

MODULO

Tabla V. Distribucién del curso de IPC1

TEORIA PRACTICA TOTAL EXAMEN PRACTICA PROYECTOS
PREPARATORIA

PROGRAMACION  46horas 10 horas 56 4 5 3

PRINCIPIANTES

horas

TOTAL

46horas 10 horas 56 4 5 3
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horas

3.3. Distribuciéon del médulo

El médulo de programacién principiantes se divide en siete sub — médulos.
La tabla VI muestra la tabla correspondiente a la distribucion del mdédulo de
IPC1.

Tabla VI. Distribucién del médulo de IPC1

SUB-MODULO TEORIA PRACTICA TOTAL AL FINALIZAR LOS  SUB-
MODULOS EL ESTUDIANTE
OBTENDRA

INTRODUCCION A LA 8horas 0 horas 8 horas El conocimiento los conceptos

COMPUTACION Y bésicos de computacién.

PROGRAMACION
La comprension sobre qué se

considera software.

El entendimiento de las
diferencias entre los lenguajes de

programacion.

La capacidad para resolver

problemas computacionales.

La comprensiébn sobre la
consistencia de la programacion
estructurada y el entorno de

programacion.
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PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS

INTRODUCCION A
PLATAFORMA JAVA

14
horas

LA 2 horas

ELEMENTOS BASICOS DE 8 horas

PROGRAMACION
PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Y

2 horas

0 horas

2 horas

14
horas

2 horas

10

horas

Los conocimientos necesarios
para la comprension de las distintas

metodologias de programacion.

Los conceptos basicos 'y
fundamentales de la programacion

orientada a objetos.

El entendimiento de las ventajas
gue brinda UML al momento de ser

aplicado en proyectos de software.

La comprension del concepto de
polimorfismo al ser aplicado en
conceptos  especificos de la
programacion orientada a objetos.

La comprension de las ventajas
de la herencia y la importancia que
poseen los destructores.

El entendimiento del concepto de
polimorfismo aplicado a métodos

virtuales.

La habilidad de aplicar el
concepto de construcciones

abstractas.

El conocimiento sobre la
evolucion del lenguaje Java
comprendiendo las caracteristicas
gue hacen Unica a esta plataforma.

La comprension sobre los
diferentes tipos de datos, constantes
y variables utlizados en la

programacion estructurada.

La habilidad para utilizar los

operadores y generacion de
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expresiones.

El conocimiento necesario para
identificar la importancia sobre: las
estructuras de  control, tanto
iterativas como condicionales.

La habilidad para realizar rutinas

y aplicar la recursividad o recursion.

ESTRUCTURAS 4 horas 0 horas 4 horas La comprension sobre las
ALGORITMICAS estructuras algoritmicas.

La habilidad para utilizar arreglos
y comprender los beneficios de
utilizar cadenas dindmicas.

La aplicacion de los métodos de
ordenamiento de datos.

FLUJOS (STREAMS) Y 4horas 2 horas 6 horas La habilidad para comprender y
MANIPULACION DE manipular archivos utilizando java.
ARCHIVOS

El entendimiento sobre el
concepto de streams.

TIPO DE DATOS 6 horas 4 horas 10 La comprension de la
ABSTRACTOS horas importancia del tipo de datos
abstractos.

La habilidad para utilizar pilas,
colas y listas enlazadas utilizando
java.

TOTAL 38 18 horas 56
horas horas
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3.4. Evaluacion
Ponderacion de evaluaciones, tareas, practicas y laboratorio. La tabla VII
muestra la tabla correspondiente a la evaluacion del curso de IPC1.

Tabla VII. Evaluacion de IPC1

ACTIVIDAD NUMERO PORCENTAJE TOTAL

PRACTICA PREPARATORIA 5 0.60 % 3.00 %
AUTO-EVALUACION 2 1.00 % 2.00 %
LABORATORIO 1 40.0 % 40.00 %
EXAMEN PARCIAL 3 10.0 % 30.00 %
EXAMEN FINAL 1 25.0 % 25.00 %
TOTAL 100.00 %
3.5. Detalle de sesiones

La tabla VIl muestra la tabla correspondiente al detalle de sesiones del curso
de IPC1.



Tabla VIII. Detalle de sesiones de IPC1

NO TEORIA NO PRACTICA PRACTICA PREPARATORIA /
PROYECTO

1 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES -1

2 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 2

3 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 3

4  PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 4

5 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 5

6 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 6

7 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES -7

8 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 8

9 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES -9

10 PROGRAMACION Préactica Preparatoria No. 1
PRINCIPIANTES - 10

11 PROGRAMACION 12 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 11 PRINCIPIANTES - 12

13 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 13

23



14

15

16

17

19

20

21

22

24

25

26

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 14

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 15

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 16

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 17

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 19

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 20

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 21

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 22

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 24

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 25

PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 26

18 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 18

23 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 23

27 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 27

28 PROGRAMACION
PRINCIPIANTES - 28

Practica Preparatoria No. 2

Practica Preparatoria No. 3

Practica Preparatoria No. 4

Practica Preparatoria No. 5

3.6. Distribuciéon de sesiones

La tabla IX muestra la tabla correspondiente a la distribucién de sesiones del

curso de IPCL1.
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Tabla IX. Distribucién de sesiones de IPC1

SESION NO. 1:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION

OBJETIVO:

Introducir a los estudiantes sobre los conceptos basicos de computacion.

CONTENIDO:

1 Conceptos computacionales.

1.1 Computadora.

1.2 Hardware.

1.3 Software.

1.3.1 Programa.

1.3.2 Informacidn: instrucciones y datos.

1.4 Firmware.

2 Organizacion de la computadora.

2.1 Diagrama de organizacion fisica.

2.2 Dispositivos E/S.

2.2.1 Dispositivos de entrada.

2.2.2 Dispositivos de salida.

2.2.3 Periféricos.

2.3 CPU.

2.3.1 Componentes primarios: ALU, CU, Registros.
2.3.2 Palabra (Word).

2.3.3 Microprocesadores y velocidad.

2.4 Memoria intermedia (caché).

2.5 Memoria principal.

2.5.1 Unidad elemental de memoria: Bits, Bytes.
2.5.2 Sistema binario

2.5.3 Tabla de unidades de medida de almacenamiento.
2.5.4 Tipos de memoria.

2.6 Memoria secundaria.

2.6.1 Archivos.

2.6.2 Tipos de dispositivos: magnéticos, 6pticos, etc.
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2.7 Comparacion entre memorias: almacenamiento, velocidad y precio.

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION

OBJETIVO: Presentar a los estudiantes en qué consiste el software y los lenguajes de

programacion.

1 El software.
CONTENIDO: 1.1 Programa.

1.2 Division del software.

1.2.1 Software del sistema.

1.2.1.1 Sistema operativo: definicién y caracteristicas.
1.2.1.2 Compiladores e intérpretes.

1.2.1.3 Programas de utilidad.

1.2.2 Software de aplicacion.

1.2.3 Relacion entre software del sistema y software de aplicacion.
2 Lenguajes de programacion.

2.1 Lenguajes de méaquina.

2.1.1 Caracteristicas.

2.1.2 Conjuntos de instrucciones: CISC y RISC.

2.1.3 Desventajas.

2.2 Lenguajes de bajo nivel.

2.2.1 Caracteristicas.

2.2.2 Lenguaje ensamblador: instrucciones nemotécnicas.
2.3 Lenguajes de alto nivel.

2.3.1 Caracteristicas.

2.3.2 Ventajas.

2.3.3 Desventajas.

SESION NO. 3:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION
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OBJETIVO: Brindar a los estudiantes la capacidad para resolver problemas
computacionales.
1 Algoritmo.
CONTENIDO:

1.1 Concepto e importancia: origen

1.2 Caracteristicas: preciso, definido, finito.

1.3 Diferencia entre métodos algoritmicos y heuristicos.
2 Resolucién de problemas computacionales.

2.1 Anélisis del problema.

2.1.1 Concepto e importancia.

2.1.2 Definicién de alcances e identificacién de limitantes.
2.2 Disefio del algoritmo.

2.2.1 Concepto e importancia.

2.2.2 Introduccion al disefio descendente (top-down) o modular.

2.2.2.1 Programacion modular.

2.2.2.2 Mé6dulo: médulo principal, sub-médulos.
2.2.2.3 Caracteristicas y beneficios.

2.2.3 Herramientas de disefio.

2.2.3.1 Diagramas de flujo.

2.2.3.2 Pseudocddigo.

2.2.3.3 Ejemplo de disefio.

2.3 Codificacién.

2.3.1 Caracteristicas basicas y mejores précticas.
2.4 Compilacion y ejecucion.

2.4.1 Fases de la compilacion.

2.4.2 Programa fuente, objeto y ejecutable.

2.5 Verificacién y depuracion.

2.5.1 Verificacion.

2.5.2 Depuracion.

2.5.3 Tipos de errores: de compilacion, de ejecucion y ldgicos.
2.6 Documentacion.

2.6.1 Documentacion interna.

2.6.2 Documentacion externa.

2.7 Mantenimiento.

2.7.1 Importancia como factor de éxito.
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2.7.2 Versionamiento: <mayor>.<menor>.<control>.<build>.

SESION NO. 4:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes el concepto de programacién estructurada y el
entorno de programacion.
1 Programacion estructurada.
CONTENIDO:

1.1 Definicion, reglas y beneficios.
1.2 Recursos abstractos.

1.3 Disefio descendente

1.3.1. Definicion

1.3.2. Perspectivas

1.3.3. Refinamiento Sucesivo

1.4 Estructuras de control

1.4.1. Definicion

1.4.2. Secuencia

1.4.3. Seleccion

1.4.4. Repeticion

1.5 Teorema de la programacion estructurada
1.5.1. Estructuras bésicas.

1.5.2. Reglas

2 Entorno de programacion.

2.1 Definiciébn y componentes.

2.2 Entorno integrado de desarrollo.

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO:

Presentar a los estudiantes las diferentes metodologias de programacion.
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1 Metodologias de programacion.
CONTENIDO: 1.1 Definicion.
1.2 Programacion procedural (top-down).
1.3 Programacion orientada a objetos.
1.4 Programacion orientada a eventos.
1.5 Programacion orientada a servicios.

2 Concepto de abstraccion y clasificacion.

SESION NO. 6:

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes a la programacién orientada a objetos.

1 Conceptos basicos: definiciones y caracteristicas.
CONTENIDO: 1.1 Clase: tipo de objeto.

1.2 Objeto: instancia, propiedades y operaciones.

1.3 Mensaje.

1.4 Método: enlace o ligadura tardio (dinamico) y temprano (estéatico).

2 Principio de encapsulamiento y ocultacion de informacion: principios de
Parnas.

3 Los miembros de una clase.

3.1 Atributos (propiedades).

3.2 Métodos (definicion del comportamiento: operaciones).

4 Modificadores basicos de visibilidad.

4.1 Pablico.

4.2 Privado.

4.3 Razones de encapsular

5 Relaciones.

5.1 A nivel de clases: herencia.

5.2 A nivel de objetos: agregacién/composicion y asociacién.
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SESION NO. 7:

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

SESION NO. 8:

OBJETIVO: Presentar las ventajas que permite el lenguaje unificado de modelado al
momento de aplicarlo en los proyectos de software.
1 Introduccidon a UML: Lenguaje unificado de modelacion.
CONTENIDO:

1.1 Modelacion visual: definicion e importancia.

1.2 UML: definicién, evolucién y clasificacion de diagramas.

1.3 Diagrama estatico de clases: principios basicos.

1.3.1 Definicidn y caracteristicas.

1.3.2 Artefactos graficos principales: clases y sus componentes.
1.3.3 Atributos: modificadores de visibilidad, valores y restricciones.
1.3.4 Relacion de herencia.

1.3.5 Relacién de agregacion/composicién y asociacion.

1.3.6 Multiplicidad y direccion de las relaciones a nivel de objetos.
1.3.7 Roles y nombramiento de asociaciones.

1.3.8 Relaciones multiples: clases asociativas y relaciones reflexivas.

1.3.9 Dependencia.

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO: Entender en qué consiste el polimorfismo y conceptos especificos de la
programacioén orientada a objetos.
1 Polimorfismo.
CONTENIDO:

1.1 Definicion y caracteristicas.
1.2 Polimorfismo ad hoc: sobrecarga de métodos.
1.3 Polimorfismo puro.
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2 Conceptos avanzados.

2.1 Prototipo de la definicion de métodos: firma/signatura y sobrecarga.
2.2 Visibilidad y modificadores de acceso: acceso semiprivado (protegido).
2.3 Miembros de instancia: variables de ejemplares.

2.4 Miembros estaticos (static): datos y métodos a nivel de clase.

2.5 Definicion de clase

2.6 Creacion de instancia con new.

2.7 Contexto de ejecucidn: clase estatica y clase dinamica.

2.8 Constructores: reglas, sobrecarga, inicializadores en herencia.

SESION NO. 9:

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO: Aprender la importancia de los destructores y de las ventajas que permite la

herencia.

1 Conceptos Avanzados
CONTENIDO: 1.1 Destructor.

1.1.1 Modos de programacién: real y protegido.

1.1.2 Recolector de basura (GC): administracion de memoria.
1.1.3 Modelo de control de objetos: Stack, Memory-Heap.
1.1.4 Destruccién de objetos y ejecucién del destructor.
1.1.5 Método finalize().

1.2 Referencia “this”.

1.3 Clases parametrizadas: plantilla de clases o generics.

2 Herencia.

2.1 Concepto como expansion y contraccion.

2.2 Beneficios y costos.

2.3 Heuristicas de disefio: combinacién (herencia multiple).

SESION NO. 10:

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
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OBJETIVO: Aprender sobre el polimorfismo aplicado a métodos virtuales.

1 Polimorfismo y métodos virtuales (virtualizacion).
CONTENIDO: 1.1 Sobrecarga de métodos: coercion y signatura de argumentos.
1.2 Sobrecarga de operadores.

1.3 Anulacion: refinamiento y reemplazo.

1.4 final <método> (evitar sobrecarga).

1.5 Métodos virtuales.

1.5.1. Métodos virtuales puros, diferidos o genéricos.

SESION NO. 11:

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes el concepto de construcciones abstractas.

1 Construcciones abstractas.
CONTENIDO: 1.1 Clase abstracta o diferida.

1.2 Métodos abstractos.

1.3 abstract, enlace tardio (dinamico) y polimorfismo.

1.4 Interface.

1.4.1 Diferencia entre herencia e implementacién de interface.
1.4.2 Herencia (simple), interfaces (multiples).

1.4.3 Jerarquia de interfaces.

1.4.4 Variables de interfaces.

1.5 Clases concretas, clases abstractas e interfaces.

2 Conceptos adicionales.

2.1 Relacién entre clase y tipo de dato.

2.1.1 Tipos primitivos o fundamentales.

2.1.2 Tipos derivados.

2.1.3 Tipos elaborados de usuarios.

2.2 Enfoque de disefio modular: alta cohesion y poco acoplamiento.
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2.3 Dominio.

SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

OBJETIVO: Evaluar los contenidos de las sesiones 1- 11 aprendidos por los estudiantes.

Examen Parcial numero 1.
CONTENIDO:

SESION NO. 13:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LA PLATAFORMA JAVA

OBJETIVO: Explicar al estudiante la evolucion del lenguaje java, presentandole

caracteristicas de esta plataforma.

1 Evolucién del lenguaje Java.
CONTENIDO: 1.1 Lenguaje B.

1.2 Lenguaje C: UNIX, K&R, ANSI C, ventajas.

1.3 Lenguaje C++ (C con clases): caracteristicas, ANSI/ISO C++.

1.4 Lenguaje Java: proyectos Green, Oak (Sun Microsystems) y la WWW.
2 Definicién y caracteristicas.

2.1 Arquitectura neutra: Java Virtual Machine (JVM).

2.2 Proceso de ejecucion: bytecode, intérprete, Just-In-Time.

2.3 Portabilidad, estandarizacién, robustez, multihilo, seguro, POO.

3 Plataforma Java.

3.1 Tipos de programas: aplicaciones y applets.

3.2 JDK y versiones de la plataforma: J2EE, J2SE, J2ME.

3.3JCP.

4 Aspectos de compilacién y ejecucidon de programas Java.
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5 Estructura general de un programa de aplicacién en Java.

SIS [e]\INOR:VS SUB-MODULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y
PROGRAMACION ESTRUCTURADA

OBJETIVO: Aprender sobre los diferentes tipos de datos, constantes y variables utilizados

en la programacion estructurada.

1 Tipos de datos.

CONTENIDO:

1.1 Primitivos.

1.1.1 Enteros (int, byte, short, long): conversiones, base-x (10|16|8).
1.1.2 Nameros de coma flotante (float, double).

1.1.3 Caracteres (char): codificacion (ASCII, Unicode), tratamiento.
1.1.4 Légicos (boolean).

1.2 Referenciados.

1.3 void.

2 Constantes: literales y declaradas (final).

3 Variables.

3.1 Concepto y manipulacion.

3.2 Declaracion y definicién (asignacion).

3.3 Inicializacion.

3.4 Notacién estandar: estilo y legibilidad.

4 Entorno, ambito o alcance de variables.

4.1 Variables locales (dmbito de método): automaticas.

4.2 Variables de médulo: ambito de la clase.

5 Entradas y salidas de datos

SOV INO R SUB-MODULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y
PROGRAMACION ESTRUCTURADA
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OBJETIVO: Instruir a los estudiantes sobre el uso de los operadores y la generacion de

expresiones y presentar la importancia de las estructuras de control.

1 Expresiones y Operadores.

CONTENIDO:

1.1 Expresion.

1.2 Operadores y clasificacion por operandos: unarios, binarios, ternarios.

1.3 Operador de asignacion.

1.4 Operadores aritméticos: precedencia, asociatividad, evaluacion y uso de
paréntesis.

1.5 Operadores de incrementacién y decrementacién: notacion prefija y
postfija.

1.6 Operadores relacionales: precedenciay evaluacion.

1.7 Operadores 16gicos o booleanos.

1.7.1 Tablas de verdad: negacion, O-exclusivo, Y-ldgico, O-légico.

1.7.2 Evaluacidn en cortocircuito.

1.8 Operadores de manipulacion de bits: ldégicos, complemento,
desplazamientos.

1.9 Otros operadores: condicional (?:), coma (,), punto (.), (), [], new,
instanceof.

2 Conversiones de tipos: implicitas y explicitas.

3 Estructuras de control.

3.1 Concepto e importancia.

3.2 Tipos: secuencia, seleccion (condicidn), repeticién.

3.3 Sentencia compuesta.

SIS VIO Rl SUB-MODULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y
PROGRAMACION ESTRUCTURADA

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes a los conceptos de estructuras de control

condicionales e iterativas.
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CONTENIDO:

SESION NO. 17:

OBJETIVO:

1 Estructuras de control condicionales.

1.1 Si - Sino (if — else): partes, diagrama de flujo, sentencias anidadas.

1.2 En caso (switch / case): partes, evaluacion.

1.3 Consideraciones adicionales: expresidon condicional, evaluacién en
cortocircuito, estilo y disefio, errores.

2 Estructuras de control repetitivas o iterativas (bucles, loops).

2.1 Conceptos basicos.

2.1.1 Bucle, cuerpo, iteraciéon, consideraciones de disefio.

2.1.2 Variable de control, etapas (inicializacion, prueba, actualizacion).

2.2 Mientras (while): partes, diagrama de flujo.

2.3 Para (for): partes, diagrama de flujo, sentencias nulas y bucles vacios.

2.4 Repetir — Hasta / Hacer - Mientras (Repeat — Until / do-while): partes,
diagrama de flujo, diferencias con ciclo Mientras.

2.5 Comparacion entre los diferentes bucles: formatos y recomendaciones.

2.6 Anidacion de bucles: externos e internos.

2.7 Disefio eficiente de bucles: patrones estructurales.

2.7.1 Cero iteraciones y bucles infinitos.

2.7.2 Manejo de incrementos y decrementos.

2.7.3 Terminaciones anormales de un ciclo.

2.7.4 Modelos: control por centinelas y por indicadores (banderas).

2.7.5 Precauciones con el manejo de las variables de control.

2.7.6 Bucles para disefio de sumas y productos.

2.7.7 Fin de un bucle: por tamafio, por pregunta, valor centinela, etc.

SUB-MODULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y
PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Introducir a los estudiantes los conceptos de rutinas y recursividad o recursion.

CONTENIDO:

1 Las rutinas (métodos).
1.1 Concepto, bloques de construccién y partes (cabeceray cuerpo).
1.2 Procedimiento y funcién.

1.3 Método main(), linea de comandos.
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1.4 El valor de retorno: devolucién de valores (sentencia return).
1.5 Llamadas (invocaciones) a métodos.

1.6 [Corolario] Modificadores de visibilidad (acceso).

1.7 [Corolario] Entorno de las variables (ambito o alcance).

1.7.1 Ambito de la clase.

1.7.2 Ambito de método y de bloque: variables locales.

1.8 Los parametros.

1.8.1 Paso de argumentos por valor (paso por copia).

1.8.2 Paso de argumentos por referencia (paso por variable).
1.8.3 Lista de parametros multiples.

1.8.4 Parametro final.

2 Recursividad o recursion.

2.1 Concepto, naturaleza/comportamiento e importancia.

2.2 Recursividad directa.

2.3 Recursividad indirecta: métodos mutuamente recursivos.
2.4 Recursion vrs. Iteracion: ventajas y desventajas, directrices de disefio.
2.5 Diseno: condiciéon de terminacion, recursién infinita.

2.6 Ejemplos y aplicacién en modelo mateméticos.

S [e]\INoRNE: RN SUB-MODULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y
PROGRAMACION ESTRUCTURADA

OBJETIVO: Evaluar los contenidos de las sesiones 13- 17 aprendidos por los estudiantes.

Examen Parcial nimero 2
CONTENIDO:

SESION NO. 19:

SUB-MODULO: ESTRUCTURAS ALGORITMICAS

OBJETIVO: Lograr que el estudiante entienda en qué consisten los arreglos y los beneficios

de utilizar cadenas dinamicas.
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CONTENIDO:

SESION NO. 20:

1 Arreglos de datos.

1.1 Conceptos: elementos, longitud, indexacién, representacion en memoria.

1.2 Declaracion, subindices, atributo length, inicializacién, copia de arreglos.

1.3 Arreglos bidimensionales (matrices).

1.3.1 Declaracion, inicializacion.

1.3.2 Representacion en memoria.

1.3.3 Acceso a elementos: uso de bucles.

1.4 Arreglos n-dimensionales (multidimensionales): aplicacién practica.

1.5 Manejo de arreglos como parametros.

2 Cadenas de caracteres.

2.1 Concepto: manejo en memoria, diferencia con arreglos de caracteres.

2.2 Cadenas estéticas (clase String).

2.2.1 Declaracion, inicializacion/constructores, asignacion, ejemplos.

2.2.2 Manejo como parédmetros y arreglo de cadenas.

2.2.3 Principales operaciones y métodos: longitud, concatenacion,
obtencién de caracteres, comparacién de cadenas, conversiéon de cadenas,
blusqueda de caracteres y sub-cadenas.

2.3 Cadenas dinamicas (clase StringBuffer): métodos propios para afiadir,
insertar, eliminar y reemplazar.

2.4 Cadenas especializadas: clase StringTokenizer.

SUB-MODULO: ESTRUCTURAS ALGORITMICAS

OBJETIVO: Aprender sobre los métodos de ordenamientos de datos y cuando es mejor
utilizar cada uno de ellos.
1 Ordenamiento de datos en arreglos.
CONTENIDO:

1.1 Concepto: algoritmos y analisis de rendimiento (notacion-0O).
1.2 Por intercambio (swap).

1.3 Por seleccion.
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1.4 Por insercion.

1.5 Burbuja (bubblesort).

1.6 QuickSort.

2 Busqueda de datos en arreglos.

2.1 Secuencial: concepto, algoritmo, andlisis de rendimiento.

2.2 Binaria: concepto, algoritmo, analisis de rendimiento.

SESION NO. 21:

SUB-MODULO: FLUJOS (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHIVOS

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes el concepto de streams y su aplicacion.

1 Concepto de flujo: modelo productor-consumidor, canal de conexidn

(pipe).
2 Tipos de flujos.

CONTENIDO:

2.1 Jerarquia de clases: Java y C#.

2.2 Definicion y operaciones p/archivos.

2.3 Clases Filtro: definicién, jerarquia, operaciones.
3 Concepto de archivo.

3.1 Persistencia de datos.

3.2 Caracteristicas estructurales: formato.

3.3 Representaciéon, manipulacion.

3.4 Clase Archivo.

SESION NO. 22:

SUB-MODULO: FLUJOS (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHIVOS

OBJETIVO: Aprender sobre la manipulacion de archivos.

1 Tipos de archivos: texto y binarios.

2 Estructura de archivos.
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CONTENIDO: 2.1 Registros (coleccioén légica de datos): concepto y definicién por campos.
2.2 Manipulacioén de registros.

2.3 Tamafio de registros y célculo para acceso l6gico por bloques/campos.
3 Operaciones basicas con archivos.

3.1 Abrir y cerrar.

3.2 Lectura, escrituray posicionamiento.

3.3 Localizacién del final del archivo.

4 Clasificacion fundamental de archivos segln su organizacién.

4.1 Organizacion secuencial: concepto, manipulacion (lectura, escritura).

4.2 Organizacion directa o aleatoria (acceso aleatorio).

4.2.1 Concepto, manipulacion.

4.2.2 Clase Archivo Acceso Aleatorio: creacion de objeto, métodos de

posicionamiento, proceso general para agregar y consultar registros.

SESION NO. 23:

SUB-MODULO: FLUJOS (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHIVOS

OBJETIVO: Evaluar los contenidos de las sesiones 19- 22 aprendidos por los estudiantes.

Examen Parcial nUmero 3.
CONTENIDO:

SESION NO. 24:

SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

OBJETIVO: Aprender sobre la utilizacién y el manejo de las pilas.

1 Fundamentos teéricos.
NTENIDO: e

co © 1.1 Memoria dinamica y apuntadores: concepto de null.

1.2 Introduccién a la clasificacién de estructuras: unidimensionales (pilas,

colas y listas), bidimensionales (arboles: binario, AVL), n-dimensionales
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SESION NO. 25:

OBJETIVO:

(arboles balanceados B), matrices esparcidas (listas ortogonales), tablas de
Hash.
2 Pilas (Stack).
2.1 Concepto: politica de acceso a datos (LIFO), estructura e importancia.
2.2 Especificacion de operaciones.
2.2.1 push, pop, top, reset.
2.2.2 Pila vacia (desbordamiento negativo, underflow).
2.2.3 Pilallena (desbordamiento positivo, overflow).
2.2.4 Tamafo de la pila.
2.3 Implementacién estética utilizando arreglos: definicién de la clase pila.
2.4 Implementacién dinamica: clase Pila.

SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

Aprender sobre la utilizacién y manejo de las colas.

CONTENIDO:

1 Colas (Queues).

1.1 Introduccion a teoria de colas.

1.2 Concepto: politica de acceso a datos (FIFO), estructura e importancia.
1.3 Especificacion de operaciones.

1.3.1 push, pop, top, reset.

1.3.2 Cola vacia, cola llena, tamafio de la cola.

1.4 Implementacion estatica utilizando arreglos.

1.4.1 Modelos de manipulacion: simple y circular.

1.4.2 Definicion de la clase cola.

1.5 Implementacion dindmica: clase Cola.

1.6 Aplicacion: cola de prioridades (modelo y definicion).
2 Listas enlazadas.

2.1 Nodo: concepto y estructura interna.

2.2 Definicion y representacion en memoria.

2.3 Clasificacion:

2.3.1 Simplemente enlazadas.

2.3.2 Doblemente enlazadas.

2.3.3 Circular simplemente enlazada.
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SESION NO. 26:

OBJETIVO:

2.3.4 Circular doblemente enlazada.

SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

Aprender sobre la utilizacion y manejo de las listas.

CONTENIDO:

SESION NO. 27:

1. Listas enlazadas

1.1 Estructura y operaciones:

1.1.1 Definicion de nodo.

1.1.2 Propiedades o atributos: referencias de cabeceray cola.

1.1.3 Creacidn e inicializacion.

1.1.4 Insercién: en la cabeza, en el final, antes de y después de.

1.1.5 Busqueda.

1.1.6 Eliminacion.

1.1.7 Recorrido y comprobacion de vacio.

2 Listas doblemente enlazadas: concepto, representacion, nodo binario,
caracteristicas, implementacién de operaciones.

3 Listas circulares: concepto, representacion, implementacion de
operaciones.

4 Listas enlazadas genéricas: clase Objeto, clase ListaEnlazada

SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

OBJETIVO: Permitir a los estudiantes la resolucién de dudas que hayan generado en el
transcurso de las sesiones.
Repaso de las sesiones 1 - 27.
CONTENIDO:
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SESION NO. 28:

SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

OBJETIVO: Evaluar los contenidos de las sesiones 1- 27 aprendidos por los estudiantes.

Examen Final.
CONTENIDO:

3.7. Detalle de conduccién de tutoriales

La tabla X muestra la tabla correspondiente al detalle de conduccion de

tutoriales del curso de IPC1.

Tabla X. Detalle de conduccion de tutoriales de IPC1

ACTIVIDAD DETALLE

Iniciado en sesién de clase namero: N.A.
Finalizado en sesién de clase namero N.A.
Viva / Demo para ser conducido: N.A.
Criterio de evaluacion: N.A.
Viva: N.A.
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Documentacion: N.A.

3.8. Detalle de conduccién de examenes

La tabla XI muestra la tabla correspondiente al detalle de conduccién de

examenes del curso de IPCL1.

Tabla XI. Detalle de conduccién de examenes de IPC1

EXAMEN NUMERO:

‘

Examen a ser realizado después de la 12

sesion nimero:

Temas para el examen: Sesion 1 — Sesion 11
Duracion del Examen: 2 horas
Distribucion del Examen: Objetivo — 100%
Examen a ser realizado después de la 17

sesion nimero:

Temas para el examen: Sesion 13 — Sesion 17

Duracién del Examen: 2 horas




Distribucion del Examen: Objetivo — 100%

EXAMEN NUMERO:

‘

Examen a ser realizado después de la 22

sesién nimero:

Temas para el examen: Sesién 18 — Sesién 22
Duracién del Examen: 2 horas

Distribucion del Examen: Objetivo — 100%
EXAMEN NUMERO: 4

Examen a ser realizado después de la 27

sesion nimero:

Temas para el examen: Sesion 1 — 27, haciendo especial énfasis en las
sesiones 24 — 27

Duracién del Examen: 2 horas

Distribucion del Examen: Objetivo — 100%

3.9. Ejemplo del examen

La figura 1 muestra el Ejemplo de examen curso de IPC1, correspondiente al

examen final.



Figura 1. Ejemplo de examen final de IPC1

TEMA 1 (20 pts): Explicar los siguientes puntos en no mas de 5 lineas. De los 10 puntos,
Unicamente seleccione 5 (la seleccion queda a su discrecion)
Ciferencia entre clase y objeto.
Ciferencia entre método y mensaje
3. Diferencia entre herencia y agregacion.
4. Diferencia entre clase abstracta e interfase
3. Diferencia entre TDA v clase
6. Definicién de apuntador
7. Definicién de nodo.
8. Diferencia entre lista circular y lista simple.
9. Diferencia entre flujo y archivo.
10. Diferencia entre pila y arreglo.

TEMA 2 (20 pts): Escribir un programa que calcule el coeficiente del siguiente binomio con
una funcién factorial recursiva: la expresion matematica representa una combinacion de m
elementos tomados de 7 en n elementos. Mo es necesario emplear POO.

Cim,n) =

TEMA 3 (20 pts)
Contestar las siguientes preguntas indicando si es falso, verdadero. IMPORTANTE:
Cebera explicar la razén de las respuestas en cada una de las preguntas

1. Los objetos de la clase scr
modificados

2. A diferencia de los objetos String. los objetos de la clase Stx:i
almacenan cadenas de caracteres

3. Los arreglos en Java se manipulan como objetos y. por lo tanto, se envian como
referencia en el paso de parametros.

4. Para obtener la longitud de una cadena de caracteres (objeto tipo String). se utiliza el

atributo leng mientras que para obtener la longitud de un arreglo de caracteres se

utiliza el método Len ).

Si =1 y =2 son variables que refersncian a objetos de tipo String y ambos tienen

como contenido la cadena “HCOLR” entonces, ;se puede decir gque necesariamente

(21 == =217

6. La recursividad es una alternativa al modelo iterativo en la resolucidn de algunos
problemas matematicos.

g son inmutables. es decir. una vez creados pueden ser

uffer no

wn
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7. En Java, las variables de los tipos de datos primitivos o basicos, al momento de
declararlas quedan definidas

8. Variables automaticas. por defecto. son aquellas gue se declaran localmente en un
método.

9. Por lo general, las variables de control de los bucles deben ser: (1) Inicializadas; (2)
Comprobadas o evaluadas; (3) lteradas.

10. La sentencia continue produce una salida inmediata de un blogue, mientras que la
sentencia break realiza una finalizacion anormal de un blogue

TEMA 4 (20 pts): Dadas las siguientes entidades. construir un modelo UML de clases: el
disefio consiste en implementar una jerarquia de tipos de datos numéricos que extienda
los tipos de datos fundamentales tales como long y double. Asi, las entidades son:

+ Real: conjunto de nimeros racionales e iracionales.

Entero: puede ser positivo y negativo.

Natural: conjunto de nimeros enteros definidos en el siguiente rango
Racional: se puede representar como fraccion (numerador/denominador)
Irracional: no se puede representar como fraccion = =, =, 2, 5.

« Imaginario: conjunto de nimeros imaginarios > Real # %, endonde i = 4-1
+ Complejo: se define como un nimera Real + un nimero Imaginario

* Vector: arreglo unidimensional de ndmeros complejos.

« Matriz: arreglo bidimensional de nimeros complejos.

Observaciones:

¢ Indicar los atributos/propiedades de las clases: para el efecto. utilice sélo datos de
tipo long y/o double.

+« MNo es necesario indicar las operaciones de todas las clases: sin embargo. si se
recomienda dejar indicadas algunas (las que Ud. considere)

« Es ESENCIAL indicar las relaciones entre clases (si aplica): herencia, asociacién y
agregacion.

TEMA 5 (20 pts): Escriba una breve funcion en Java. potencia_de_dos. que tome unint iy
retome true siy sdlo sii es una potencia de 2. Sin embargo. esa funcién no puede usar
multiplicacién ni division ni los métodos de potenciacién/radicacion de la clase Math

3.10. Bibliografia recomendada

La tabla XIl muestra la tabla correspondiente a la bibliografia recomendada

para el curso de IPC1.
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Tabla XII. Bibliografia recomendada de IPC1

No. Libro

Joyanes, L. y Zahonero, I. Programacion en Java 2 (algoritmos, estructura de datos y
programacion orientada a objetos). Editorial McGraw-Hill / Interamericana de Espafia, S. A. 22

Edicién. Espafia. Afio 2002.

2 Budd, Timothy. Introduccion a la programacion orientada a objetos. Editorial Addison-
Wesley. Iberoamericana S. A. 12 Edicion. EUA. Afio 1994.

4 Joyanes, L. Programacién en Tubo Pascal Versiones 5.5, 6.0, y 7.0. Editorial McGraw-Hill /
Interamericana de Espafia, S. A. 22 Edicion. México. Afio 1995.

5 Manuales de Referencia de Java, <http://www.sun.com/java>.

3.11. Hand Book

El Hand Book de IPC1 contiene los ejercicios y practicas que son citadas en
el 1G. El Hand Book se desplegara en forma de imagenes. Este contiene dos

secciones: ejercicios y practicas preparatorias.

48



Figura 2. Paginas 1 — 4 Hand Book “Programacién principiantes”

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS

HAND BOOK
CONTENIDOS
NOMBRE DE CURSO: ién a la ion y C ién 1
CLASE
CODIGO DELCURSO: 0770

NOMBRE DEL MODULO: Programacién Principiantes

TEMAS PAGINA
1 DATOS GENERALES 2
2 EJERCICIOS 3
3 PRACTICAS PREPAI 7

2. EJERCICIOS

NOMBRE DE CURSO: i6nala i6n y C 1
CLAsE

NOMBRE DEL MODULO: Programacién Principiantes (1 sesion de ejercicios)

EJERCICIO
PO SR SUB-MODULO: INTRODUCCION

OBIETIVO: Ejercitar sesiones 1-26.

. | mstucciones:
CONTENIDO: | 3 ™ Disefte una jerarquia de clases y determine cuales de las chises podrian
ser de tipo abstractas (defina 1as clases, sus atrbutos), utlice esoUCtraS
de datos para almacenar inf
a. Una coleccion de CD. los MM pueden ser de -udlo. con
archivos mp3. de aplicaciones y de datos. Est

nombre,
2. Apartir del inciso 1. realizar los sigulentes métodos:
. Ingresar, eliminary modificar un CD.
. Busscary mostrarfos datos concemientes a un CD especiico or
‘medio de un nombre).
©. Mostiar todos 10 €D sgrupdndolos por .
4. Mostrar udos fos CD de apicacién,
. Mostrar los CD de un tipo especifico.
& Cuando Mnalcs ¢ programa este debe guardar la informacion de
las estructuras de datos en un archivo de texto y al iniciarla se
deben cargar los datos hiy i
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1. DATOS GENERALES

NOMBRE DE CURSO: iénala 6y C i6n 1(770)

PRE- REQUISITOS: 36 Créditos
Matemitica Basica 2 (103)

POST - REQUISITOS: Introduccion a la Programacién y Computacidn 2 (771)

Lenguajes Formales y de Programacion (796)
OBJETIV Al finalizar el curso, el estudiante poseerd la habilidad
necesaria para poder realizar el disefio basico de
programas que le permitiran resolver problemas mediante
el uso de computadoras utilizando programacin
orientada a objetos. Plasmando los algoramos que
constituyen el programa en el lenguaje JAVA. Apoyandose
en UML para poder disefiar los diagramas de clases de
e5tos programas.

MODULOS: Programacion Principiantes

3. PRACTICAS PREPARATORIAS

NOMBRE DE CURSO: iénala
CLASE

ve ion 1

NOMBRE DEL MODULO: Programacion Principiantes (5 pricticas)

PRACTICA N -
[PRSSPYRSIN SUB-MODULO: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Ejercitar sesion 5-10.

OBJETIVO:

Instrucciones:
A partir de los enunclados realizar lo que se solcita.
1. Definir una clase, la cual represente un automovil. Su definicion debe
Incluir:

CONTENIDO:

. El color

ooe

. Lamatricula
d. Afio defabricacion

. Nimero de puertas

(3 "W de automovi

g. Siposee bolsa de air pamonm fos pasajeros.
Deni 108 metodos 05 que considere aproplados para esta clase.
A portc del concepty de figurs geomewns widimensionales definir una
clase abstracta que contenga al Cubo. Cono y Esfera. Deflnir atributos y
métodos aproplados para cada clase. Explicar comu wtiltzaria el concepto

uras.
Realizar lo mismo que el icio anterior sustiniyendo fa clase abstracta
por una interfaz.

PRACTICA
PREPARATORIA ULO: ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y PROGRAMACION

SUBMOD!
ESTRUCTURADA

NO. 2:

OBJETIVO: |  Elercitar sesiones 12-17.
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Figura 3. Paginas 5 — 6 Hand Book “Programacién principiantes”

c770

CONTENIDO:

Instrucciones:
A partir de los enunclados realizar lo que se solicita.

1. Realizar una clase resente un semaforo, el cual puede estar rojo,
Smiarlo o viech B s piocilo ol sendlity 4 encienea o0 1ol ¥ 0
. Y posee un método que
e permite. :ambi- de um ¥ 6% s o pemaG & Stablecer sf parpaden.
Asimismo un vertica sl of semiforo se encuerira en rojo
mostrar alo. Si verde que
avance. Si el semaforo se encuentra en verde y parpadeando desplegar
una advertencia de cukdado, esta misma advertencia se despliega si el
‘semdforo se encuentra en amarillo.
Restzar urn clse esisblechindo aun
realizar las tablas de

métodos que pemita
ar del nimero 6 al 8. (Realizar esto utilizando

sucturas de cantrolfor. whike y do while).
Realizar un método recursivo (si es necesario afiada mas métodos). que
el nimero de combinaciones de m objetos en n, utiizando

1
11
121
1331
14641

(ot 21Co paratoda <.

PRACTICA

preparaToriA [Rat DISENO DEL CICLO DE
OBIETIVO; | Elercitar sesiones 19:20.

CONTENIDO: | Instuccs

A parte del ennclado escribr o que s solkita:
1. Escribir una clase cuyo método main() implemente un programa que
reallce:
a Declarar . que ¢ del 0
al9 en orden crecien
b. Declarar un array de upo char, que contenga las 5 vocales en
ula.

. Concatenar los caracteres del amay de 5 vocales en una

Varsble e tpo

Mostrar en panalla el contenido del array de vocales y de la

variable tpo

e. Mostrar en pantalla la suma del array de enteros.

Escriblr un método. que reciba por parimelro un amray de enteros y.
e muestre sus valores en pantalla {uno por linea).

S

»

g
5
z
i
2
i
Hi
i
8
:
i
3
g

ido.
Implements los sigoritmos de ordenamiento de datos en ameglos.
leccion. inserc

IS

PRACTICA
PREPARATORIA

‘SUB-MODULO: FLUJOS (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHVOS.
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c770

OBJETIVO:

CONTENIDO:

Ejercitar sesiones 21-22.

Instrucciones:
A paste ol erunciado escrir o que se solcke:

»

e una clase se pueda realizar la escritura y lectura de
hion, ckzmsdo. W Caoss FilelnputStream, DatainputStream.

it itodos para poder escribir una cadena de Caracteres Guing)
. DataStream

en cada uno de los 3 tipos de archivos (FileStream,
RuilomAcsesstioonm) s mimo et bk métodos que lean
3tipos de archivos contenido

A pamr del documento *Cusum Cusumano - Technol
dento de fa capeta
crpDocs Jentro e 1 clpeta G contiens e Handbook. reakar
un resumen del mismo e indicar al finalizar sus opiniones al respecto

PRACTICA

PREPARATORIA
NO.S:

OBJETIVO:

CONTENIDO:

‘SUB-MODULO: TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

Instrucciones:
Realice lo que a continuacion se solicita:

1.

N

w

Escri un programa que ualice ua plla de caracteres para procesar
ypermita
Ia vericacion de equilerlo mmm corchetes y llaves (...
Ejerplo do expresin en eqlbro (XA, Efemio do expresion
@4y

palindroma o no. por lo cual se
@l souclt a rase 2 ¥ posierlomente
{ina_cola pora poder determinar 3 Ia rase 65
palindroma. Sesuulerzmdrcauacmmﬂeumuauupluyn
Ta vez a una cola, extraer cardcter a caracter simukaneamente de la
pilay de
A parti del documento “Cusumano - How Microsoft Build

Sofbrarspdr. que se encues deriro de I carpetn “crpDocs”
dero dela cameta que contlens este Handbook.realzar un resumen
oo ¢ lnaker o akear Sis opiniones i respécto sabre 1o

i e e




4. GUIA DEL INSTRUCTOR DE LA CLASE DE INTRODUCCION A
LA PROGRAMACION Y COMPUTACION 2

La guia del instructor del curso de Introduccion a la Programacion vy
Computacion 2, se realizé conforme al formato sugerido en el curso de
“Estructuracion de cursos y laboratorios”, impartido por el seior Mruntunjaya

Panda.

4.1. Datos generales

NOMBRE DE CURSO: Introduccién a la Programacion y Computacién
2 (771)

PRE- REQUISITOS: Introduccion a la Programacién y Computacion 1
(770)

Matematica Intermedia 1 (107)
Légica de Sistemas (795)

Matematica de Computo 1 (960)

POST — REQUISITOS: Introduccion a la Programacion y Computacion 2
(771)
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OBJETIVO:

NOMBRE
MODULO:

VIGENCIA:

DEL

Lenguajes Formales y de Programacién (796)

Al finalizar el curso, el estudiante poseerd la
habilidad necesaria para poder realizar el disefio
basico de programas, que le permitiran resolver
problemas mediante el uso de computadoras,
utiizando programacion orientada a objetos.
Plasmando los algoritmos que constituyen el
programa en el lenguaje JAVA. Apoyandose en
UML para poder disefiar los diagramas de clases

de estos programas.

Programacion intermedios

Primer Semestre 2009

4.2. Distribucion del curso

El curso de Introduccién a la Programacion y Computacion 2 se divide en

veintiocho sesiones, integradas en un modulo denominado Programacion

intermedios. La tabla Xlll muestra la tabla correspondiente a la distribucion del

curso de IPC2.
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Tabla XIllII. Distribucion del curso de IPC2

MODULO TEORIA PRACTICA TOTAL EXAMEN PRACTICA PROYECTOS

PREPARATORIA

PROGRAMACION 38 18 56 3 3 3
INTERMEDIOS horas horas horas

TOTAL 38 18 56 3 3 3
horas horas horas

4.3. Distribucion del médulo

El médulo de programacion intermedios se divide en cinco sub — modulos. La
tabla XIV muestra la tabla correspondiente a la distribucion del modulo del curso
de IPC2.

Tabla XIV. Distribucién del médulo de IPC2

SUB-MODULO TEORIA PRACTICA TOTAL AL FINALIZAR LOS SUB-MODULOS

EL ESTUDIANTE SERA CAPAZ DE

INTRODUCCION 4 horas 4 horas 8 horas Diseflar modelos simples de bases
A LAS BASES de datos relacionales.
DE DATOS

RELACIONALES

METODOLOGIA 8 horas 0 horas 8 horas Conocer el proceso de desarrollo
PARA de software 'y los conceptos
DESARROLLO fundamentales de UML.

DE SOFTWARE
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ETAPA DE
ANALISIS DEL
CICLO DE
CONSTRUCCION

ETAPA DE
DISENO DEL
CICLO DE

CONSTRUCCION

INTEGRACION
DE
ARTEFACTOS
DE SOFTWARE

Identificar y realizar la estructura
estatica de un sistema de software.

Utilizar diagramas de clases para
modelar la estructura estatica de un

sistema de software.

Realizar el modelado fisico de un

sistema.

TOTAL

14 6 horas 20 horas
horas

6 horas 4 horas 10 horas

6 horas 4 horas 10 horas

38 18 horas 56 oras
horas

4.4. Evaluacion

Ponderacion de evaluaciones, tareas, practicas y laboratorio. La tabla XV

muestra la tabla correspondiente al detalle de evaluacién del curso de IPC2.

Tabla XV. Distribucién de la evaluacién de IPC2

NUMERO PORCENTAJE TOTAL

ACTIVIDAD
PRACTICA PREPARATORIA 3
AUTO-EVALUACION 2

1.00 % 3.00 %

1.00 % 2.00 %
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LABORATORIO 1 30.0 % 30.00 %

EXAMEN PARCIAL 2 20.0 % 40.00 %
EXAMEN FINAL 1 25.0 % 25.00 %
TOTAL 100.0

45. Detalle de sesiones

La tabla XVI muestra la tabla correspondiente al detalle de las sesiones del
curso de IPC2.

Tabla XVI. Detalle de sesiones de IPC2

TEORIA PRACTICA PRACTICA
PREPARATORIA

PROYECTO

1 PROGRAMACION 2 PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 1 INTERMEDIOS - 2

3 PROGRAMACION 4 PROGRAMACION Practica No.1
INTERMEDIOS - 3 INTERMEDIOS - 4

5 PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 5

6 PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 6

7 PROGRAMACION
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10

12

13

14

17

18

19

20

21

22

25

26

INTERMEDIOS -7

PROGRAMACION
INTERMEDIOS -8

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 9

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 10

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 12

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 13

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 14

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 17

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 18

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 19

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 20

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 21

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 22

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 25

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 26

11

15

16

23

24

27

28

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 11

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 15

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 16

PROGRAMACION
INTERMEDIOS - 23

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 24

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 27

PROGRAMACION
INTERMEDIOS — 28

Practica No. 2

Practica No. 3
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4.6. Distribucion de sesiones

La tabla XVII muestra la tabla correspondiente a la distribucion de sesiones
del curso de IPC2.

Tabla XVII. Distribucion de sesiones de IPC2

SESION NO. 1:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes los conceptos basicos de las bases de datos

relacionales.

1. Conceptos Basicos de Bases de Datos
1.1. Modelo
1.2. Base de Datos

CONTENIDO:

1.3. Sistema Administrador de Base de Datos

1.3.1. Usuario

1.3.2. Arquitectura de 3 Capas
1.4. Base de Datos Relacional

1.4.1. Modelo Relacional
14.2. Entidad

1.4.3. Atributos

1.4.4. Tupla

1.4.5. Llaves Primarias

1.4.6. Llaves Foréaneas
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SESION NO. 2:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES

OBJETIVO:

Identificar llaves primarias entre diversas entidades.

CONTENIDO:

1. Ver ejercicio sesién no. 2 en el Handbook.

SESION NO. 3:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes los conceptos de relaciones bésicas utilizados
en las bases de datos relacionales.
1. Conceptos Basicos de Bases de Datos
CONTENIDO:

1.1. Relaciones basicas entre entidades

1.1.1. De uno auno

1.1.2. De uno a muchos

1.1.3. De muchos a muchos

1.1.4. Opcionalidad en las relaciones
1.1.5. Relaciones como UID

1.1.6. Eliminar relacion muchos a muchos

1.2. Diagrama Entidad Relacién

1.2.1. Reglas de Entidades
1.2.2. Reglas de Atributos
1.3. Disefio de Base de Datos
1.3.1. Mapeo Conceptual
1.3.2. Esquema Conceptual

SESION NO. 4:

SUB-MODULO: INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES
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OBJETIVO: Realizar un diagrama entidad relacién para aplicar los conceptos de relacion y
llaves foraneas.
1. Ver gjercicio sesién no. 4 en el Handbook.
CONTENIDO:

SESION NO. 5:

OBJETIVO:

SUB-MODULO: METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

Adquirir los conocimientos generales respecto a metodologias de software.

CONTENIDO:

SESION NO. 6:

1. Métodos de Programacion

2. Introduccién al Proceso de Desarrollo de Software
2.1. Aspectos

2.2. Fases Generales

2.3. Plan

SUB-MODULO: METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes al lenguaje unificado de modelado (UML),
presentando las ventajas para el disefio de software.
1. Introducciéon a UML - Lenguaje Unificado de Modelado
CONTENIDO:

1.1. Antecedentes

1.2. Modelado Visual

1.3. Definicion

1.4. Objetivos

1.5. Bloques de Construccidn
1.6. Ventajas

1.7. Vistas
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1.8. Diagramas

SUB-MODULO: METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

SESION NO. 8:

1.1. Conceptos Basicos

1.1.1. Objeto

1.1.2. Tipos de Objeto
1.1.3. Entidad — Objeto
1.1.4. Clase

1.1.5. Método

1.1.6. Encapsulado
1.1.7. Mensajes

1.1.8. Herencia

1.1.9. Polimorfismo

1.2. Conceptos Generales

1.2.1. Andlisis

1.2.2. Disefio

1.2.3. Analisis Orientado a Objetos
1.2.4. Disefio Orientado a Objetos
1.2.5. Equipo de Trabajo

2. Proceso de Desarrollo de Software
2.1. Método lterativo Incremental
2.1.1. Pasos a Macro nivel

OBJETIVO: Conocer las etapas de la metodologia iterativa incremental, obteniendo
conceptos generales.
1. Andélisis y Disefio Orientado a Objetos
CONTENIDO:

SUB-MODULO: METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

Aprender sobre las fases fundamentales de la metodologia

iterativa

60




OBJETIVO: incremental y sobre sus aplicaciones.

1. Proceso de Desarrollo de Software

CONTENIDO: 1.1. Método lterativo Incremental
1.1.1. Fase de Planeacion y Elaboracion
1.1.2. Ciclos de Desarrollo
1.1.2.1. Perfeccionamiento del Plan
1.1.2.2. Sincronizacion de Artefactos
1.1.2.3. Andlisis
1.1.2.4. Disefio
1.1.2.5. Construccioén (programacion)
1.1.2.6. Pruebas
1.1.3. Aplicacion

1.2. Mejores Practicas para Desarrollar Software
1.3. Capas Arquitecténicas

1.3.1. Capa de Presentacién
1.3.2. Capa de Aplicacion
1.3.3. Capa de Datos

1.3.4. Requerimientos

a. Artefactos de Soporte para Requerimientos

SESION NO. 9:

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Aprender sobre la utilizacion y la importancia de los casos de uso en el

desarrollo de software.

1. Casos de Uso

CONTENIDO: 1.1. Introduccién
1.1.1. Definicion
1.1.2. Notacion
1.1.3. Modalidades Generales de Casos de Uso
1.1.3.1. CDU de Alto Nivel
1.1.3.2. Diagramas CDU
1.1.3.3. CDU Expandidos
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1.1.4. Tipos de Casos de Uso

1.2. Actores
1.2.1. Definiciéon
1.2.2. Notaciéon

SESION NO. 10:

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Aprender sobre la forma de realizar diagramas de casos de uso y de las
relaciones importantes entre los casos de uso.
1. Casos de Uso
CONTENIDO:

1.1. Identificacion de Casos de Uso
1.1.1. Introduccion

1.1.2. Métodos de identificacion
1.2. Diagramas de Casos de Uso

1.2.1. Consideraciones
1.2.2. Diagrama

1.2.3. Ejemplos

1.3. Sistemas y sus Fronteras
1.3.1. Fronteras Ordinarias
1.3.2. Utilizacién de CDU
1.3.3. Ventajas

1.4. Relaciones en un diagrama de casos de uso
1.4.1. Communicates
1.4.2. Uses

1.4.3. Extend

1.4.4. Generalizacion

1.5. Ejemplo

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO:

Ejercitar sesiones 9-10
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CONTENIDO:

1. Ver gjercicio sesién no. 11 en el Handbook.

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Aprender los conceptos fundamentales relacionados con diagramas de clase y
su importancia en el desarrollo de software.
1. Diagramas de Estructura Estética
CONTENIDO:

1.1. Diagrama de Clases

1.1.1. Clase

1.1.2. Atributo

1.1.3. Operacion

1.1.4. Método

1.1.5. Objeto (instancia)
1.1.6. Notacion

SESION NO. 13:

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Presentar a los estudiantes las distintas relaciones que pueden surgir al
momento de realizar diagramas de clases.
1. Diagramas de Estructura estética
CONTENIDO:

1.1. Diagrama de Clases

1.1.1. Relaciones entre clases
1.1.1.1. Asociacién

1.1.1.1.1. Binaria

11.1.1.2. N-aria

1.1.1.2. Composicién

1.1.1.3. Generalizacion
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SESION NO. 14:

1.1.1.4. Dependencia
1.1.2. Notas

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Presentar a los estudiantes estrategias sobre la identificacion de los conceptos
al momento de realizar diagramas de clases.
1. Diagramas de Estructura estética
CONTENIDO:

SESION NO. 15:

OBJETIVO:

1.1. Estrategia para Identificar conceptos

1.1.1. Directrices para construir el modelo conceptual

1.1.2. Asignacion de nombres y modelado de los conceptos
1.1.3. Agregacion de relaciones

1.1.4. Categorias de alta prioridad

1.1.5. Directrices para identificar asociaciones

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

Ejercitar sesiones 12-14

CONTENIDO:

SESION NO. 16:

1. Ver gjercicio sesién no. 15 en el Handbook.

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Comprobar los conocimientos adquiridos por los alumnos a partir de la sesion
1 hasta la sesion 14.
1. Examen Parcial nimero 1
CONTENIDO:
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SESION NO. 17:

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Presentar la importancia de definir un glosario y de realizar diagramas de

secuencia después de realizar diagramas de caso de uso.

1. Definicién de Glosario
CONTENIDO: 1.1. Definicién

1.2. Estructura

2. Comportamiento inicial del sistema

2.1. Introduccién

2.2. Introduccién a diagramas de secuencia

2.2.1. Caracteristicas

2.2.2. Elaboracion diagrama de secuencia para el curso normal de

casos de uso

2.2.3. Asignacion de nombres a eventos de un sistema
224, Notacion

2.2.5. Linea de vida

2.2.6. Activacion

2.2.7. Mensaje

2.2.8. Ejemplo

SESION NO. 18:

SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes sobre la importancia de los diagramas de estado.

1. Comportamiento inicial del sistema

CONTENIDO: 1.1. Introduccidén a diagramas de estado
1.1.1. Caracteristicas
1.1.2. Estado
1.1.3. Eventos
1.1.4. Representacion
1.1.5. Envio de mensajes
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1.1.6. Transicién simple

1.1.7. Transicién interna

1.1.8. Tipos independientes y dependientes del estado
1.1.9. Tipos y clases comunmente dependientes del estado
1.1.10. Tipos de Eventos

SESION NO. 19:

SUB-MODULO: ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes en los conceptos béasicos del ciclo de
construccion.
1. Interfaz de usuario
CONTENIDO:

1.1. Reportes

1.2. Secuencia de Pantallas

2. Diagrama de Clases

2.1. Definicion

2.2. Dependencias

2.2.1. Modelo Conceptual
2.2.2. Diagramas de Iteracion
2.3. Relaciones de Dependencia
2.4. Clase Controladora

2.5. Clases Abstractas

SESION NO. 20:

SUB-MODULO: ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Definir y presentar lo que es el diagrama de clases aplicado a los métodos y
paquetes y repasar los conceptos fundamentales de la metodologia de
desarrollo.

1. Diagramas de Clase

CONTENIDO:

1.1. Como elaborar un Diagrama de Clase
1.2. Métodos
1.3. Paquetes
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2. Repaso Metodologia de Desarrollo
2.1. Planeacién y Elaboracién

2.2. Construccion Ciclos de Desarrollo
2.3. Aplicacion

2.4. Documentacién Técnica

SESION NO. 21:

SUB-MODULO: ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Aprender la importancia de realizar un diagrama de colaboracién en la
construccion de un producto de software.

1. Introduccion a Diagrama de Colaboracion
CONTENIDO: 1.1. Dependencias

1.2. Diagramas de Interaccion

1.3. Caracteristicas Principales

1.4. Objeto

1.5. Enlaces

1.6. Preparacion de Diagramas de Colaboracion

1.7. Flujo de Mensajes

1.8. Sintaxis para Mensajes

1.9. lteracion o Ciclo

1.10.Marcadores de creacién y destruccién de Objetos
1.11.Ejemplo

SESION NO. 22:

SUB-MODULO: ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION

OBJETIVO: Ejercitar sesiones 17-21.

1. Ver gjercicio sesién no. 22 en el Handbook.
CONTENIDO:

SESION NO. 23:

SUB-MODULO: ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION
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OBJETIVO: Comprobar los conocimientos adquiridos por los alumnos a partir de la sesién
16 hasta la sesion 23.
1. Examen Parcial nimero 2
CONTENIDO:

SESION NO. 24:

SUB-MODULO: INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

OBJETIVO: Presentar en qué consiste un diagrama de actividades y cual es su funcién en
la construccion de un producto de software.
1. Introduccidon a diagramas de actividades
CONTENIDO:

SESION NO. 25;

1.1. Caracteristicas
1.2. Estado de Accidn
1.3. Estado de Actividad
1.4. Transiciones

1.5. Bifurcaciones

1.6. Ejemplos

SUB-MODULO: INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

OBJETIVO: Aprender en qué consiste el modelado fisico de un sistema aprendiendo el
diagrama de componentes y de despliegue.
1. Modelado Fisico de un Sistema
CONTENIDO:

1.1. Componente

1.1.1. Caracteristicas
1.1.2. Notacion

1.2. Interfaces

1.2.1. Definicion
1.2.2. Notacion
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1.3. Tipos de Componentes

1.3.1.1. De Despliegue
1.3.1.2. Producto del Trabajo
1.3.1.3. De Ejecucion

1.4. Organizacion de Componentes

1.5. Estereotipos de Componentes

1.6. Nodo

1.6.1. Definicion
1.6.2. Caracteristicas
1.6.3. Notacion

SESION NO. 26:

SUB-MODULO: INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes a los diagramas de implementacion.

1. Introduccidn alos diagramas de implementacion

CONTENIDO: 1.1. Diagrama de Componentes
1.1.1. Definicion
1.1.2. Representacién

1.2. Diagrama de Despliegue
1.2.1. Definicién
1.2.2. Representacién

SESION NO. 27:

SUB-MODULO: INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

OBJETIVO: Ejercitar sesiones 24 - 26.

1. Ver gjercicio sesién no. 27 en el Handbook.
CONTENIDO:
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SESION NO. 28:

SUB-MODULO: INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

OBJETIVO: Comprobar los conocimientos adquiridos por los alumnos a partir de la sesién

1 hasta la sesién 27.

1. Examen Final
CONTENIDO:

4.7. Detalle de conduccién de tutoriales

La tabla XVIII muestra la tabla correspondiente a la conduccién de tutoriales
del curso de IPC2.

Tabla XVIII. Detalle de conduccién de tutoriales de IPC2

ACTIVIDAD DETALLE

Iniciado en sesién de clase nimero: N.A.
Finalizado en sesién de clase numero N.A.
Viva / Demo para ser conducido: N.A.
Criterio de evaluacion: N.A.
Viva: N.A.
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Documentacion: N.A.

4.8. Detalle de conduccién de examenes

La tabla XIX muestra la tabla correspondiente al detalle de conduccion de

examenes del curso de IPC2.

Tabla XIX. Detalle de conduccién de examenes de IPC1

EXAMEN NUMERO:

Examen a ser realizado después de la 15

sesién numero:

Temas para el examen: Sesiones: 1 - 15
Duracién del Examen: 2 horas
Distribucion del Examen: Objetivo — 100%
EXAMEN NUMERO: 2

Examen a ser realizado después de la 23

sesién numero:

Temas para el examen: Sesiones: 16 — 23
Duracién del Examen: 2 horas
Distribucion del Examen: Objetivo — 100%




EXAMEN NUMERO:

Examen a ser realizado después de la 27

sesién numero:

Temas para el examen: Sesiones: 1 — 27, haciendo especial énfasis en las

sesiones 25 — 27

Duracién del Examen: 2 horas

Distribucion del Examen: Objetivo — 100%

4.9. Ejemplo de examen

La Figura 4 muestra el examen final de ejemplo del curso de IPC2.



Figura 4. Examen final de ejemplo de IPC2

Instrucciones: Leer detenidamente el siguiente problema y resolverlo en forma CLARA y
ORDENADA. Recuerde que al trabajar en forma CLARA y ORDEMADA, usted demuestra la
SEGURIDAD y el DOMINIO que tiene del tema.

TODAS SUS RESPUESTAS DEBERAN IR AL CUADERNILLO.

TEMA No. 1 (100 pts)
Un distribuidor de wvinos ha decido montar una tienda virtual en Internet a través de la cual
vender sus productos en linea. Las primeras reuniones se han resumide en un documento
expresado en lenguaje natural, que recoge a grandes rasgos la ldgica de negodo del sistema
a construir, Este documento se presenta a continuacion:

El software a construir debe cumplir las siguientes funcionalidades:

Caontrol de los productos

Caontrol de provesdores

Caontraol de los clientes

Gestionar el carrito de la compra de vinos

Facturacion de los pedidos

Permitir listados y estadisticas

Productos

El distribuidor en cuestidn comercializa diferentes productos relacionados con el vino. Cada
producto (llamémasle tipo de vino), viene definido por un nombre, una denominacidn de
origen, una categoria opcional (cosecha, media barrica, crianza, reserva, gran reserva,
reserva especial), la varfedad de uva y su porcentaje, la crianza, una afada, un precio par
botella sin IVA, la cata, la gastronomia recomendada, la temperatura a la que se debe servir
y los comentarios destacables de ese tipo de vino.

Cada tipo de vino puede distribuirse en diferentes formatos siendo los mas habftuales (aungue
pueden aparecer mas) media botella, tres cuartos, litro y medio y cinco litros. No todo tipo de
vino tiene porque distribuirse en todos los formatos. Cada tipo de vino de un formato

L
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determinado puede venderse en una (y sdlo en una) de las dos siguientes posibilidades: par
botellas o por cajas de madera de N unidades, de forma que el precio de la caja serd el de
cada botella multiplicado por el nimero de botellas mas un plus por la caja de madera.

De cada tipo de vino se debe tener constancia del nimero de unidades de que se dispone,
hadendo referencia la unidad al formato de distdbucidn (botella N cajas de n botellas). Cada
fipo de vino se compra en una bodega, de forma gue de cada bodega se debe conocer el
nombre, la direccidn, el correo electronico y una lista de teléfonos de contacta.

Ademas, el cliente podra configurar cajas de madera con las botellas compradas
individualmente (los tpos de cajas disponibles son de 1, 2, 3, 4 y 6 botellas) para poder
adquirir una caja asi conformada debe llenarse la caja. La caja de madera tendrd un coste
adicional y varfarda en funddn del tamafo. Opcionalmente, el cliente puede elegir una
direccidn diferente a la que emviar el pedido. Si se elige la opcidn “Regalo”, la factura se
enviara a la direccidn del cliente y el pedido a la direccidn indicada.

Clientes

Para que un cliente pueda comprar tiene que estar dado de alta en el sistema. Por ello, de
cada uno se conocera su NIT, fecha de nacimiento (no se vendera vino a los menores de 18
afios), # de ceédula o documento de identificacion, nombre, apellidos, direccion, correo
electrdnico y lista de teléfonos. Se contempla la posibilidad de que el cliente sea una empresa
y obviamente, no hara falta la fecha de nacimiento ni el # documento de identificacidn. Una
wvez que el cliente esta dado de alta se le asignara un nombre de usuario y una clave.

El carrito de la compra

El usuario ira seleccionando los productos e incorporandolos a su carrito. Este carrito se podra
vaciar en cualquier momento, o bien confirmar su contenido para conformar el pedido final.
Mo se desea guardar informacidn histdrica de los carritos de la compra.

Facturacion

Cuando el cliente ha confirmado su carrito, se emite una factura que se le enviara con la
mercancia, excepto si el pedido era para regalo. Debe tenerse constanda de la direccidn a la
que se envid la factura. La factura siempre se paga con VISA en el momento que se confirma
el pedido. La factura detallard perfectamente todos los productos comprados, mas una
cantidad fija por gastos de envio. Las facturas no se borraran, ni podran modificarse, pero
podran imprimirse tantas veces como sea necesario.

Listados

El usuario no ha definido todos los listados que requiere, pero si le interesa obtener
estadisticas de compras par tpos de vino.

4.10. Bibliografia recomendada

La tabla XX muestra la tabla correspondiente a la bibliografia recomendada
del curso de IPC2.
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Tabla XX. Bibliografia recomendada de IPC2

Libro

Craig Larman. UML Y Patrones, Introduccion al Andlisis y Disefio Orientado a Objetos.
Editorial Prentice Hall. 22 Edicion. México. Afio 2004.

2 Date, C. J. Introduccién a los sistemas de bases de datos. Editorial Prentice Hall. 72. Edicion.
México. Afio 2001.

4.11. Hand Book

El Hand Book de IPC2 contiene los ejercicios y practicas que son citadas en
el 1G. El Hand Book se desplegara en forma de imagenes. Este contiene dos

secciones: Ejercicios y Préacticas Preparatorias.
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Figura 5. Paginas 1 — 4 Hand Book “Programacién intermedios”
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PROGRAMACION Y COMPUTACI

2. EJERCICIOS
NOMBRE DE CURSO: ionala ¥ € 2
clLase
NOMBRE DEL MODULO: Programacion Intermedios (6 sesiones de ejercicios)

EJERCICIO
PRRPISRWAPI SUB-MODULO: INTRODUCCION ALAS BASES DE DATOS RELACIONALES

OBJETIVO: Ejercitar sesion 1.

CONTENIDO:

trucciones:
ko E ‘emnciado
lema,

Todos I

del
X) rcuxf dent o 1o capeta uwocs" dentro de la carpeta
contiene este Horchook.
z Apa A partr de ese enunclado
s entidades bisicas det problema.

encuentra en el archivo con nombre

b
2.3, Establecer

2.5, identificar cual

er que
24, Establecer la Dpdomlmd de cada atrbuto identificado.

Baves foréneas.

EJERCICIO
SESION NO. 4: Sue- b

OBJETIVO:

AL DATOS RELACIONALES

Ejercitar sesion 3.

CONTENIDO:

Instrucciones:
1. El_enunciado _del
“problema_1_IPC2

2. A partir de ese
2

2.2. Realizar

que contiene este Handbook.

Relaciones 1:1, 1, M:M

oblema se encuentra en el archivo con nombre
X0 dentro de la carpeta “pDocs” dentro de la capeta

enunciado identificar:

maclclo
SESION N ‘SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION
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1. DATOS GENERALES

NOMBRE DE CURSO: iénala in y C i6n 2 (771)

PRE- ala ¥ G 1(770)
Matemitica Intermedia 1(107)
Logica de Sistemas (795)
Matemitica de Cémputo 1 (960)

POST - ala ¥ 2(77)
Lenguajes Formales y de Programacidn (796)

OBJETIVO: Al finalizar el curso, el estudiante poseerd la habilidad
necesaria para poder realizar el disefio bisico de
programas que le permitiran resolver problemas mediante
el uso de computadoras utilizando programacin
orientada a objetos. Apoydndose en UML para poder
disefiar los diagramas de clases de estos programas.

NOMBRE DEL MODULO: Programacion Intermedios.

OBJETIVO: | Elercitar sesiones 9-10.

. | mstrucciones:
CONTENIDO: | 5,” Para cada uno de los enunciados descrtos a continuacion se debe realizar el
diagrama de caso de so correspondiente

api ofrece 8 sus ci clientes apostar conforme
2 eventos departivos Eston eportives se centran en el ol de 3
Saee ingortantes de Espera; ot s |ng|mm Las apuestas se realizan por

y
soclos obtienen acceso a los cursos y a los servicios que se brindan en el
establo. Los clientes no socios poseen la posibilidad de participar en paseos y
de convertirse en soclos.
E1banco de la Republica brinda diversos servicios a sus clentes con respecto

2. Un clente pueda rof benco y sollckar un S cnidt o sl de
debe

crédito
Viablldad du uedmo, Eto'lo ealla o bance para asegurar que el cliente
puede crédito. Posterlomente se puede llegar a firmar el acuerdo
B e cracko enre ol cikete y ¢ banco. De esta forma se autoriza el crédito
para el cliente.

1.4.E1 propletario de un hotel solickta el desarrollo de un programa para realizar
consultas de las habitaciones disponibles y poder realizar las reservaciones
de las habitaciones de su hotel. EI hotel posee tres tpos de habRaciones:

reserv: a de_comienzo y el numero de dias que serd ocupada la
habitacion. EI recepclonista del hotel debe poder hacer las sigulentes
operaciones:

Obtener un listado de las habitaciones disponible de acuerdo a su tipo.

imero de reserva, tipo de lony deero denoches.

Dibujar en pantalla ia foto de una habitacion de acuer

Reservar una habitacion especificando el numero de la plem reservay
»omm

Eradmminodor ‘puede usar el programa pa
Camblar el precio de una habitacion de icuemn asutipo.

Calcular nclas que

EJERCICIO
PSP SUB-MODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

Ejercitar sesiones 12:14.

OBJETIVO:

. | mstruceiones:
CONTENIDO: | 4 " e aizar el modelo de clases para los siguientes enunclados:
4.Un club ecuestre brinda a sus clientes establos donde pueden guardar los
{ caballos. Este club les ofrece cursos de equiacion y paseos. Solamente los
c771 [N




Figura 6. Paginas 5 — 6 Hand Book “Programacién intermedios”
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50¢ios obtienen acceso a 10s CIS0S y @ 108 Servicios que se brindan en el
establo. Los clientes no socios poseen la posibilidad de participar en paseos y
de convertirse en soclos.
12.El enunciado del problema se encuentra en el archivo con nombre
“problema_1_IPC2ix" dentro de la carpeta “crpDocs™ dentro de fa carpeta
<

RELACIONALES

eercicio [ o
SESION NO. 22

OBJETIVO: | Elercitar sesiones 17:21.

Instrucci

v P cada o de s enurciados descritos a continuacion se debe realizar o

de secuencha, el diagrama de estados y el diagrama de colaboracion
entes:

CONTENIDO:

Conespon
A ofrece a sus cliente:

a eventos deportivos. Estos eventos deportivos se centran en el futbol de 3
Sges imporiwkes de Espafe ke ¢ Inglatrr, Las apuestas se reakzan por
medlo delskte ds I casa de spuesias en ke

1.2.Un club ecues! nrm“\n:mmummoonamnw-a-m

caballon Evte i 10 hocs curves 0 equitackon y paseos. Solamente los.
soclos obtienen acceso a los cursos y a los servicios que se brindan en el
Satablo. Low clendes 00 socos poseen  poshiidad d paricipar en passos ¥

13 Elmmn e Ia Repibica brinda diversos serviclos a sus cllentes con respecty
idades claramente
Gefiidas, Un cllnte puede I al banco.y solctar U crad: La solicu de
crédio solichada por un cliente debe de ser sometida a un andlisis de
vunnma 98l créchto Ent o reallza ef berco para ssequrar e of clente
r el crédito. Posteriomente se puede llegar a firmar el acuerdo
i et re cvédlu entre el cliente y el banco. De esta forma se auforiza el crédito
para el client
1461 wwmzno “de un hotel solicka o dosarrolo de tn prograema pars reskiar
fones. s y poder realizar las reservaciones
e Tos habtaciones de su hotel. &1 hotel posee tres tpos de habRaciones:
simple. doble y matrimonial. Existen dos tpos de clientes: habltuales y
ocaslonales. Una reservacion almacena datos del cliente, de la habitacion
reservada. la fecha de comienzo y el nimero de dias que sera ocupada la
habkackin. €] recepclonisia del hotel debe poder hecer los. siguienies
P Gbtenerun stado de as habiaclones  choponible da acutrdo 830 tho:
mgmpoulpmwawmnx de acuerdo a su tipo.
descuento ofrecido a los clientes habitual
mymm por el pv«lo total para un cllente dado. m«nm su
reserva, i itacion y namero de noches.
nbu].mpmnhhlnwdeuumxlﬂndemnrm-wupn.
Reservar una habitacion especificando el numero de la pleza. reserva y
nombre del cliente.

Eladministrador puede usar el programa para:
Cambiar el precio de una habitacion de acuerdo a su tipo.
Camblar el valor del descuento ofrecido a os clentes habitual
Calcular las ganancias que tendrin en un mes especiicado (consdere que
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3. PRACTICAS PREPARATORIAS

NOMBRE DE CURSO: ionala i6n y C i6n 2
CLASE

NOMBRE DEL MODULO: Programacién Intermedios (3 practicas)

SUB-MODUL L DATOS RELACIONALES

Ejercitar sesion 14.

OBJETIVO:

Instrucciones:

Realizar

T Mt G conaPiacones. DALY y vivienda necesita
realizar un sistema que contenga la_informacion c flente_a

municlplos. Wiiendes ¥ personas, E1 minisero indica que cads persana

fe habltar en una vivienda. La persona puede ser

pvowema O vars vhides, Le interesa especiakmente fa m«nmwm

ramilia. L

CONTENIDO:

cuantas personas habitan en ‘ol Akt quien habita en la vadl.
a' el caso de poseer varias viviendas se debe de indicar cual de ellas

2. I miniseo de Comunkacknes, Mfraestuctra y vivienda  sollcka
disefiar una base de datos que contenga la informacion correspondiente a
todas las cameteras de Guatemala. Se indica que en Guatemala las

. Un tramo

careteras se
a una tnica carretera y no puede cambiar de carretera. Un tramo puede
pasar por Varios 1éinos T aes, Skendo un, dato-de Interés 6l k.
tramo por el que entra en dicho término municipal y el km. por el que.
uhExhnmunu sere do dreas en s Qe se
uno de los

PRACTICA

PRSPPSO SUB-MIODULO: ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

NO. 2:

OBJETIVO: | Elercitar sesiones 12-14.

CONTENIDO: | 'strucciones:

1. Una empresa encargada de vender productos, desea informatizaria y para ello

desea_que el sistema realice las_siguientes funciones: EI sistema ha de

77

RELACIONALES

EJERCICIO - o
SESION NO. 27: [Nk

OBETIVO; | Elercitar sesiones 24.26.

Instrucciones:
1. Para cada uno de os enunciados descritos a continuacion se debe realizar el .
diagrama de actividades. el diagrama de componentes correspondientes:
11 offece a sus cliente: star conforme.
. Estos eventos deportivos se centran en el futbol de 3
ligas importantes de Espafia, ol ¢ Ingitera, Las apuestas se realizan por

CONTENIDO:

ues! de pueden guardar los
caballos. Este club es oftece cursos de equn:clm y paseos. Solamente los
socios oblenen acceso a 05 cursos y a 10s servicios que se brindan en el
establo. Los clientes no socios poseen la posibilidad de participar en paseos y
de los.
1:3E1banco de I Repiblca biknda diversos servilos a sus clientes con respecto
a . El banc 3
definidas. Un cliente puede i al Dmcoy solicitar un crédito, La solicitud de
v solrda | por un cliente debe de ser sometida a un andlisis de
unn ad del créckto. Ent o reallza ef benco para sseguear que of cllerde
sterlomente se puede llegar a firmar el acuerdo
fina et ek enre ofcinte y ¢ banco. De esta forma se autoriza el crédito
para el cliente.
14.El propletario de un hotel solicka el desarrollo de un programa para realizar
consultas de las habitaciones disponibles y poder reallzar las reservaciones
de las habitaciones de su hotel. EI hotel posee tres tpos de habRaciones:
simgle. doble y mekimonial. Exien dos t9os de clentes: hubluises v
aslonales. Una reservacion almacena datos del cliente, de la habitacion
reservada. la fecha de comienzo y el nimero de dias que sera ocupada la
habitacion. EI recepclonista del hotel debe poder hacer las siguientes
operaci
Obtener un listado de fas habitaciones disporible de acuerdo a su tipo.
Preguntar por el precio de una habitacion de acuerdo a su tipo.
Preguntar por el descuento ofrecido a los clientes habituales.
Preguntar por el precio fotal para un cliente dado, especiicando su
mimero de reserva, tipo de heblaciiny ndmero de noches.
pantalla la foto de una habitacion de acuerdo a su tpo.
Reserver ina It depeckicando ef ndtmerc doi M pheaa, ressrva'y
nombre del client

dminisrador puede usar el programa para:
ambi

Camblar el valor del descuento ofrecido a los clientes habinuales.
Calcular las ganancias que tendrén en un mes especificado (considere que
todos los meses tienen weinta dias).

TNTRODUCCION

el oS Varviedores Foircan oo o 53 Q% Vet o con
G Precios en o1 sistema. Exta IOMMACIon 56 eGWAr pors Continr
listados estadisticos. para que "4 Dvector pueda consultarla. Cada mes, se
generara un listado especial con agrupaciones de ventas por meses. EI
sistema, ademds, ha de pemnitir al Jefe de Recursos Humanos, dar de alta y

D Q00 e desamolrerin ks mmes ool mismo.

los cumo 1 M. s Seqitn, unblentes p:inlvenle
de

ngenlo y magla pora resobier las shtuaciones: y
levar el poder de
maos de

los clérigos. encargados db
Ses o mundo terrenal Los ".Iuoﬂons“pxﬂ Tos

“Clérigo”. E1 “Master”, para dar mayor amblentacion al

también podra manejar a cualquier de estos tres tipos de.

personajes. y- que estos interaccionaran con los “Jugadores” para guiarlos.
rios. o alo largo de sus misi

podra conectar todo aquel que desee observar el ranscurso de la partida,
pero sin poder Intescclonar con ol slswma, s deck. como maros
L “Espectadores’

PRACTICA
PREPARATORIA

SUB-MODULO: J CICLO DE

OBlETIVO: | Elercitar sesiones 17-22,

CONTENIDO: | Instucclones:
| 1. Para cada uno de los enunciados descrtos en la Practica Preparatoria No.
2, se debe realizar el diagrama de clases, el diagrama de secuencia, el

2. A partir el documento “Death by UML.pd". que se encuentra dentro de la
campeta “crpDocs™ dentro de Ia carpeta que contiene este Handbook.
realizar un resumen del mismo e indicar al finalizar sus opiniones
respecto sobre lo planteado en el mismo.
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5. GUIA DEL INSTRUCTOR DE LA CLASE DE REDES DE NUEVA

GENERACION

La guia del instructor del curso de Redes de Nueva Generacion, se realizo

conforme al formato sugerido en el curso de “Estructuracion de cursos y

laboratorios”, impartido por el sefior Mruntunjaya Panda.

5.1. Datos generales

NOMBRE DE CURSO:

PRE- REQUISITOS:

POST — REQUISITOS:

OBJETIVO:

Redes de Nueva Generacién (974)

Redes de Computadoras 2 (975)

Ninguno

Al finalizar el curso, el estudiante poseera la
habilidad necesaria para poder utilizar los
mecanismos de integracion de aplicaciones y
tecnologias de Redes de Nueva Generacion.
Ademas de comprender los conceptos basicos,
fundamentales protocolos y tendencias, que surgen
de los servicios en las redes de

telecomunicaciones.
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MODULOS: Servicios en redes de nueva generacion

VIGENCIA: Primer Semestre 2009

5.2. Distribuciéon del curso

El curso del Redes de Nueva Generacién se divide en catorce sesiones,
integradas en un médulo denominado Servicios en redes de nueva generacion.

La tabla XXI muestra la tabla correspondiente a la distribucién del curso de
NGN.

Tabla XXI. Distribucién del curso de NGN

MODULO TEORIA PRACTICA TOTAL EXAMEN PRACTICA PROYECTOS

PREPARATORIA

SERVICIOS EN 22horas 6 horas 28 3
REDES DE horas
NUEVA
GENERACION
TOTAL 22horas 6 horas 28horas 3 4 1
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5.3. Distribuciéon del médulo

El modulo de servicios en redes de nueva generacion se divide en siete sub

— modulos. La tabla XXII muestra la tabla correspondiente a la distribucion del

modulo del curso de NGN.

SUB-MODULO

Tabla XXII. Distribucién del médulo de NGN

TEORIA

PRACTICA

TOTAL

AL FINALIZAR LOS SUB-MODULOS
EL ESTUDIANTE SERA CAPAZ DE

SERVICIOS EN REDES 4 horas 0 horas 4 horas Comprender los servicios que
FIJAS pueden ser utilizados en redes fijas.
SERVICIOS EN REDES 4 horas 2 horas 6 horas Conocer los servicios que pueden
MOVILES ser utilizados en redes moviles.
SERVICIOS EN REDES 2 horas 0 horas 2 horas Comprender los servicios que
IP pueden ser utilizados en redes IP.
REDES DE ALTA 2 horas 0 horas 2 horas Comprender conceptos
VELOCIDAD relacionados a redes de alta velocidad.
CONVERGENCIA DE 4 horas 2 horas 6 horas Entender y aplicar la convergencia
SERVICIOS de servicios.
REDES DE NUEVA 4 horas 0 horas 4 horas Comprender conceptos
GENERACION relacionados a redes de nueva
generacion.
IP MULTIMEDIA 2 horas 2 horas 4 horas Comprender y aplicar el [P
SUBSYSTEM - IMS Multimedia Subsystem.
TOTAL 22 horas 6 horas 28 horas
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5.4. Evaluacién

Ponderacion de evaluaciones, tareas, practicas y laboratorio. La tabla XXl
muestra la tabla correspondiente a la ponderacion de evaluacién del curso de
NGN.

Tabla XXIII. Ponderacion de la evaluaciéon de NGN

ACTIVIDAD NUMERO PORCENTAJE T
PRACTICA PREPARATORIA 4 0.75 % 3.00 %
AUTO-EVALUACION 2 1.00 % 2.00 %
LABORATORIO 1 40.0 % 40.00 %
EXAMEN PARCIAL 2 15.0% 30.00 %
EXAMEN FINAL 1 25.0 % 25.00 %
TOTAL 100.00 %
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5.5. Detalle de sesiones

La tabla XXIV muestra la tabla correspondiente al detalle de sesiones del
curso de NGN.

Tabla XXIV. Detalle de sesiones de NGN

TEORIA NO PRACTICA PRACTICA PREPARATORIA

/ PROYECTO

1 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -1

2 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -2

3 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -3

4 SERVICIOS EN REDES DE 5 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -4 NUEVA GENERACION -5

6 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -6

7 SERVICIOS EN REDES DE Préactica No.1
NUEVA GENERACION -7

8 SERVICIOS EN REDES DE
NUEVA GENERACION -8

9 SERVICIOS EN REDES DE 10 SERVICIOS EN REDES DE Préctica No.2
NUEVA GENERACION -9 NUEVA GENERACION - 10

11 SERVICIOS EN REDES DE
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NUEVA GENERACION - 11

12 SERVICIOS EN REDES DE Préactica No.3
NUEVA GENERACION - 12

13 SERVICIOS EN REDES DE 14 SERVICIOS EN REDES DE Practica No.4
NUEVA GENERACION - 13 NUEVA GENERACION - 14

5.6. Distribucion de sesiones

La tabla XXV muestra la tabla correspondiente a la distribucion de sesiones
del curso de NGN.

Tabla XXV. Distribucion de sesiones de NGN

SESION NO. 1: SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES FIJAS

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes sobre los conceptos basicos de redes inteligentes.

1. Red Inteligente

CONTENIDO: 1.1. Conceptos
1.1.1. Sistema de Red Inteligente
1.1.1.1. SSP (service switching point)
1.1.1.2. SCP (service control point)
1.1.1.3. SMS (service management system)
1.1.2. Caracteristicas de una Red Inteligente
1.1.3. Servicios
1.1.3.1. CS1
1.1.3.2. Cs2
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1.1.3.3. CS3
1.2. Contexto
1.3. Evolucién

1.4. Componentes AIN (Advanced Intelligent Network)

1.4.1. CCS (Common Channel Signaling)
1.4.2. AIN (Advanced Intelligent Network)
14.2.1. Nodos

1.4.2.2. Elementos

SESION NO. 2: SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES FIJAS

OBJETIVO:

Presentar a los estudiantes las arquitecturas y servicios de redes inteligentes.

CONTENIDO:

1. Redes Inteligentes
1.1. Arquitectura Funcional

1.1.1. Modelo Conceptual

1.1.1.1. Planos

1.1.2. Fase de Especificacion de Servicios (CS1)
1.1.2.1. Entidades

1.1.2.2. Diagrama

1.2. Modelo de Llamada Basico

1.2.1. PIC

1.2.2. Trigger

1.2.3. Servicio AIN

1.2.4. Puntos en Llamada

1.3. Dimensionado de un SCP (Service Control Point)

1.3.1. Disefio para Dimensionar un Nodo SCP

SESION NO. 3: SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES MOVILES

OBJETIVO:

Brindar a los estudiantes los conceptos sobre redes moéviles.
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CONTENIDO:

1. Redes Moéviles de primera generacion.

1.1. AMP
1.1.1.
1.1.2.
1.1.2.1.
1.1.2.2.
1.1.2.3.
1.1.2.4.
1.1.3.
1.1.3.1.
1.1.3.2.
1.1.3.3.
1.2. D-AMP
1.2.1.
1.2.2.
1.2.2.1.
1.2.2.2.
1.2.2.3.
1.2.2.4.
1.2.2.5.
1.2.2.6.

Caracteristicas

Canales

FOCC (forward control channel)
RECC (reverse control channel)
FVC (forward voice channel)

RVC (reverse voice channel)
Identificadores

ESN (electronic serial number)
SID (system identification)

MIN (moble identification number)

Propdsito

Canales

FOCC (forward control channel)

RECC (reverse control channel)

FVC (forward voice channel)

RVC (reverse voice channel)

FDTC (reverse analog control channel)
RDTC (reverse digital traffic channel)

2.  Redes Mdviles de segunda generacion — 2G.
2.1. GSM (Global System for Mobile Communication)

2.1.1.
2.1.2.
2.1.2.1.
2.1.2.2.
2.1.2.3.
2.1.2.4.
2.1.3.
2.1.4.

Topologia de GSM

Interfaces

Um

Abis

A

MAP

SIM (Subscriber Identity Module)
MAP (Mobile Application Part)

2.2. CDMA 1S-95

2.2.1.
2.2.1.1.
2.2.1.2.
2.2.2.
2.2.2.1.
2.2.2.2.

Spread Spectrum

Frequency Hopping Spread (FHSS)
Direct Sequence Spread Spectrum
Arquitectura

Base Station

Mobile Station
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2.2.2.3.
2.2.2.4.
2.2.25.
2.2.2.6.
2.2.2.7.
2.2.3.
2.2.3.1.
2.2.3.2.
2.2.3.2.1.
2.2.3.2.2.
2.2.3.2.3.
2.2.3.24.
2.2.3.2.5.
2.2.3.2.6.
2.2.4.
2.2.4.1.
2.24.2.
2.24.3.
2.2.4.4.
2.24.5.
2.2.4.6.
2.2.4.7.
2.2.4.8.
2.2.4.9.
2.2.5.

Mobile Switching Center (MSC)
Home Location Register (HLR)
Vistied Location Register (VLR)
Authentication Center (AC)
Operations Support, Billin Systems, Interworking Function
Canales

Fisicos

Logicos

Pilot Channel

Paging Channel

Sync Channel

Access Channel

Forward Traffic Channels
Reverse Traffic Channels
Interfaces

A Interface (BSC-MSC)

Abis Interface (BTS-BSC)

B Interface (MSC-VLR)

C Interface (MSC-HLR)

D Interface (HLR-VLR)

E Interface (MSC-MSC)

H Interface (HLR-AC)

L Interface (MSC-IWF)

Um Interface (BS-MS)

1S-41

3. Red Inteligente Inalambrica (WIN)

3.1. Caracteristicas

3.2. Ventajas

3.3. Diferencia entre Servicios

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.

Servicios de Movilidad Terminal
Servicios de Movilidad Personal

Servicios de Redes Avanzadas

3.4. Administracién del Servicio

4. Generacion

41. 256G

42. 3G
43. 4G
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SESION NO. 4 SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES MOVILES

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes conceptos sobre la arquitectura de servicios en
redes moviles.
1. Arquitecturas de Servicios.
CONTENIDO: 11. CAMEL.
1.1.1. Antecedentes
1.1.2. Arquitectura
1.1.3. CAMEL Control
1.2. WIN.
1.2.1. Antecedentes
1.2.2. Servicios
1.2.2.1. Hands-Free, Voice-Controlled Service
1.2.2.2. Data Capabilities
1.2.3. Componentes

2. Tecnologia 3G.
2.1. Antecedentes
2.2. Conceptos
2.3. Interfaces

2.3.1. WCDMA EDGE

2.3.2. 1XRTT o cdma2000

2.4. UMTS (Universal Mobile Telephony System)
24.1. Services Layer

2.4.2. Control Layer

2.4.3. Connectivity Layer

SESION NO. 5: SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES MOVILES

OBJETIVO:

Evaluar los contenidos de las sesiones 1- 4 aprendidos por los estudiantes.

Examen Parcial nUmero 1.
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CONTENIDO:

SESION NO. 6:

SUB-MODULO: SERVICIOS EN REDES IP

OBJETIVO:

Introducir a los estudiantes los servicios utilizados en redes IP.

CONTENIDO:

1. Redes IP y Multimedia
1.1. Redes IP
1.2. Evolucién de los Sistemas de TV

1.2.1. Television Analdgica. Formato y Estandares
1.2.2. Television Digital. Formato y Estandares
1.2.3. Mobile TV

1.2.4. IPTV

1.3. Servicios Avanzados

1.3.1. Triple-Play

1.3.2. Quad-Play

1.3.3. Triple-Play vs Quad-Play

1.4. Infraestructuray Protocolos Necesarios

1.4.1. Infraestructura Necesaria

1.4.2. Modelo de Capas de Comunicacion

SESION NO. 7:

SUB-MODULO: REDES DE ALTA VELOCIDAD

OBJETIVO:

Presentar los conceptos fundamentales respecto a redes de alta velocidad.

CONTENIDO:

1. Fast Ethernet

1.1. Historia

1.2. Diferencias entre 100BaseT y 10BaseT
1.3. Cableado

1.4. Tipos
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1.4.1. 100 Base T

14.1.1. Transmisién

1.4.1.2. Especificaciones
1.4.1.3. Tiempos de Respuesta
1.4.2. 100 VG- AnyLAN
14.2.1. Transmisién

2. Gigabit Ethernet
2.1. Subcapas

2.1.1. 10GBASE-X
2.1.2. 10GBASE-R
2.1.3. 10GBASEW
2.1.4. XGMII

2.1.5. XAUI

2.1.6. XSBI

2.2. Arquitectura

2.3. Trama

3. FDDI

3.1. FDDI Operation

3.2. Arquitectura FDDI

3.3. Topologia FDDI

4. ATM

4.1. Formato Bésico de la Celda ATM
4.2. Protocol Reference Model

4.3. Capa ATM
4.3.1. Virtual Path Level
4.3.2. Virtual Channel Level
SESION NO. 8 SUB-MODULO: CONVERGENCIA DE SERVICIOS
OBJETIVO: Entender la convergencia de servicios de redes fijas, redes moviles y redes ip.

1. SPIRITS (Services in the PSTN Requesting Internet Services).

CONTENIDO: 1.1. Jerarquia

1.2. Arquitectura
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2. PINT (PSTN/Internet Internetworking).
2.1. Servicios Basicos

2.2. Interacciones Cliente/Servidor

2.3. Protocolos

2.3.1. SIP

2.3.2. SDP

2.4. Arquitectura

3. OSA/Parlay.

3.1. Servicios

3.2. OSA/Parlay Gateway

3.2.1. Elementos

3.2.1.1. FW

3.2.1.2. SCFs

3.2.2. Detailed OSA Framework Modeling
3.3. Parlay X.

3.3.1. Caracteristicas

SESION NO. 9:

SUB-MODULO: CONVERGENCIA DE SERVICIOS

OBJETIVO:

Aprender la importancia de la integracion de la telefonia'y la computacion.

CONTENIDO:

1. Integracion de la Telefoniay la Computacion (CTI).
1.1. ASR (Automatic Speech Recognition).

1.1.1. Human-Computer Interaction ASR
1.1.2. Algoritmo

1.1.3. Acceso Remoto

1.1.4. Aplicaciones

1.2. TTS (Text to Speech).

1.2.1. Caracteristicas

1.2.2. Retos

1.2.3. Internet

1.3. Sistemas IVR.
1.3.1. Proceso

1.3.2. Beneficios
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1.3.3. Tecnologias

1.3.3.1. TTS
1.3.3.2. DTMF
1.4. Voice XML.
14.1. Estandar
1.4.2. Aplicaciones
1.4.3. Dialogos y Subdialogos
14.4. Gramaticas
1.4.5. Eventos
1.4.6. Enlaces
1.5. Aplicaciones de Telefonia IP con software libre (Asterisk).
15.1. Servicios
1.5.2. Soporte
15.3. Versiones
1.54. Compatibilidad

SUB-MODULO: CONVERGENCIA DE SERVICIOS

OBJETIVO: Evaluar los contenidos de las sesiones 6- 9 aprendidos por los estudiantes.

Examen Parcial nUmero 2.
CONTENIDO:

SESION NO. 11: SUB-MODULO: REDES DE NUEVA GENERACION

OBJETIVO: Introducir a los estudiantes el concepto de redes de nueva generacion.

1. NGN Visién, Escenarios y Avances
CONTENIDO: 1.1. Perspectivas y Potenciales
1.2. Posibles Escenarios

1.3. Avances

2. NGN Requerimientos en Tecnologiay Administracion

2.1. Requerimientos en Tecnologia
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2.2. Requerimientos en Administracion
3. Arquitectura Funcional

3.1. Arquitectura ITU

3.2. Arquitectura Sugerida

SESION NO. 12: SUB-MODULO: REDES DE NUEVA GENERACION

OBJETIVO: Entender los aspectos concernientes a la migracién hacia una NGN, y los
aspectos econdmicos y regulatorios a considerar.
1. NGN Operador, Proveedor, Cliente y CTE.
CONTENIDO:

1.1.0Operador de Red

1.1.1. Tipos Fragmentados de Operadores NGN
1.1.1.1. Operador de Transporte

1.1.1.2. Operador de Acceso

1.1.1.3. Operador del Nucleo

1.2. Proveedor de Servicios

1.2.1. Tipos de Proveedores

1.2.1.1. Proveedores de Servicios

1.2.1.2. Proveedores de Aplicaciones

1.2.1.3. Proveedores de Contenido

1.2.1.4. Proveedores de Informacién

1.3. Clientey CTE

2. Evolucién de lared y servicios hacia NGN.
2.1. Pasos de la Mayor Evolucidn para las Redes y Servicios de Hoy
2.2. Evolucion de las Redes Fijas

2.3. Evolucion de las Redes Mdviles

2.4. Evolucion de las Redes de Cable

2.5. Evolucion del Internet

2.6. Problemas Criticos de Redes IP a Resolver
3.  NGN Desarrollo Areas Claves.

3.1. Terminal Area

3.2. Access Network Area

3.3. Backhaul Network Area
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3.4. Core Transport Network Area

3.5. Service Creation Area

3.6. Network Control and Management Area
3.7. Service Control and Management

3.8. Advanced Technologies for Network and Service Management

3.8.1. Intelligent Agent
3.8.2. Artificial Intelligence
3.8.3. SON

3.8.4. GRID

SESION NO. 13: SUB-MODULO: IP MULTIMEDIA SUBSYSTEM - IMS

OBJETIVO:

Explicar al estudiante en qué consiste un IMS

CONTENIDO:

1. Caracteristicas de IMS (IP Multimedia Subsystem).
2. Arquitectura de servicios IMS.

2.1. Capade Servicio

2.2. Capade Control

2.3. Capade Transporte

2.4. Capa de Dispositivo

3. Aplicaciones de Nueva Generacion basadas en IMS.
3.1. SIP (Session Initiation Protocol)

3.2. JAIN (Java Advanced Intelligent Network)

SESION NO. 14:

SUB-MODULO: IP MULTIMEDIA SUBSYSTEM - IMS

OBJETIVO:

Evaluar los contenidos de las sesiones 1- 13 aprendidos por los estudiantes.

CONTENIDO:

Examen Final.
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5.7. Detalle de conduccion de tutoriales

La tabla XXVI muestra la tabla correspondiente al detalle de conduccién de

tutoriales del curso de NGN.

Tabla XXVI. Detalle de conduccién de tutoriales de NGN

ACTIVIDAD DETALLE

Iniciado en sesién de clase namero: N.A.
Finalizado en sesién de clase namero N.A.
Viva / Demo para ser conducido: N.A.
Criterio de evaluacion: N.A.
Viva: N.A.
Documentacién: N.A.

5.8. Detalle de conduccion de examenes

La tabla XXVII muestra la tabla correspondiente al detalle de conduccién de

examenes del curso de NGN.



Tabla XXVII. Detalle de conduccion de examenes de NGN

EXAMEN NUMERO:

‘

Examen a ser realizado después de la 4

sesién nimero:

Temas para el examen: Sesién 1 — Sesion 4
Duracién del Examen: 2 horas
Distribucion del Examen: Objetivo — 100%

EXAMEN NUMERO:

Examen a ser realizado después de la 9

sesion nimero:

Temas para el examen: Sesion 6 — Sesion 9
Duracién del Examen: 2 horas
Distribucion del Examen: Objetivo — 100%
EXAMEN NUMERO: 3

Examen a ser realizado después de la 13

sesion nimero:

Temas para el examen: Sesion 1 — 13, haciendo especial énfasis en las

sesiones 11 — 13

Duracién del Examen: 2 horas

Distribucion del Examen: Objetivo — 100%
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5.9. Ejemplo de examen

La figura 7 muestra la figura correspondiente al examen final de ejemplo del
curso de NGN.

Figura 7. Examen final de ejemplo de NGN

PRIMERA SERIE. {25 pts)
INSTRUCCIONES: Cologue dentro del paréntesis una verdadero (V) & falso (F) segun
considere correcto.

1. Una red inteligente se basa en tres tipos de elementos fundamentales de red:
558, SCP y SMS. { V)

2. Un trigger es la traslacion de un software gue puede emplazarse en contra de las
lineas de un cliente o un cadigo de dial seleccionado dentro del plan de dialing de
oficina. (V)

3. WIN permite brindar la arquitectura necesaria para corresponder a las
capacidades de las wireline IN. { V)

4, UMTS son las siglas para Universal Mobile Telephony System. { V)

5. El modelo conceptual es una abstraccion gue simplifica la definicion de interfaces
abiertas y normalizadas para permitir crear servicios avanzados y abiertos en un
entorno multifabricante. { V)

SEGUNDA SERIE. (25 pts)
INSTRUCCIOMES: Subraye la respuesta correcta de las 3 opciones que se brindan.

1. Este tipo de transmisidn se basa en un proceso de envio de la informacidn desde
una maguina origen a una Unica maguina destino.
Unicast Multicast Ninguna

2. Estandar que posee una velocidad de 100 Mbps y utiliza la tecnologia CSMA/CD:
100BaseT 100VG-AnyLAN ambos

3. Es un estadndar en el cual se han desarrollado multiples aplicaciones telefdnicas
basadas en reconocimiento de voz y conversidn texto-voz:
Voice XML IVR TTS

4. Es un sistema por el cual la informacicn es transferida asincrénicamente en el
sistema de comunicacion.
ATM ATR Ninguna
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5. La television analdgica se transmite por ondas electromagnéticas en las bandas
de:
VHF UHF Ambas

TERCERA SERIE. {50 pts)
INSTRUCCIONES: Desarrolle los temas que se le solicitan:

1. NGN Visién, Escenario y Avances.
2. Evolucion de la Red y Servicios hacia NGN.
3. IP Multimedia Subsystem.

5.10. Bibliografia recomendada

La tabla XXVIII muestra la tabla correspondiente a la bibliografia
recomendada del curso de NGN.
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No.

1

10

11

12

13

Tabla XXVIII. Bibliografia recomendada de NGN

Libro

Wilkinson Neill. Next Generation Network Services: Technologies & Strategies. Editorial
Prentice Hall. 1a Edicion. México. Afio 2003.

Anderson John R. Intelligent Networks: Principles and Applications (IEE
Telecommunications Series, 46). Editorial McGraw-Hill / Interamericana de Espafa, S. A. 22
Edicién. Espafia. Afio 2002.

Zuidweg Johan. Next Generation Intelligent Networks (Artech House Telecommunications
Library). Editorial Artech House. 1a Edicion. Reino Unido. Afio 2002.

Poikselka Miikka, Niemi Aki, Khartabil Hisham, Mayer Georg. The IMS: IP Multimedia Concepts
and Services. Editorial John Wiley & Sons. 22 Edicion. EUA. Afio 2006.

Camarillo Gonzalo, Garcia Martin Miguel Angel. The 3G IP Multimedia Subsystem(IMS):
Merging the Internet and the Cellular Worlds. Editorial John Wiley & Sons. 22 Edicion. EUA.
Afio 2006.

Noldus Rogier. CAMEL: Intelligent Networks for the GSM, GPRS and UMTS Network. Editorial
John Wiley & Sons. 22 Edicién. EUA. Afio 2006.

Alan B. Johnston. SIP: Understanding the Session Initiation Protocol. Editorial Artech House.
2a Edicion. Reino Unido. Afio 2004.

Henry Sinnreich, Alan Johnson and Robert Sparks. SIP Beyond VolP. IP TELEPHONY
COOKBOOK (http://mww.terena.nl/library/IPTELEPHONYCOOKBOOKY/). Afio 2005.

Antoni Barba Marti, Joaquim Casal i Fabrega, Antoni Barba Marti. Gestion de Red. Ediciones
UPC. 1a Edicion. Universidad Politécnica de Catalufia. Afio 1999.

Jaime Lloret Mauri, Miguel Garcia Pineda, Fernando Boronat Segui. IPTV: la television por

internet. Publicaciones Vértice. 1a Edicion. Espafia. Afio 2009.

John Wiley and Sons. Next Generation Networks: perspectives and potentials. Editorial John
Wiley & Sons. 22 Edicién. EUA. Ao 2008.

Nathan J. Muller. Desktop encyclopedia of telecommunications. Editorial McGraw-Hill
Professional. 1a Edicion. EUA. Afio 2002.

Klaus Dembowski, Virginia Pérez Moreno, José Luis Cortés, Nuria Gonzalez. Gran libro

hardware: Informacion sobre la totalidad del hardware, de rapido acceso. Editorial Marombo,
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

1a Edicion. Espaia. Afio 2003.

Antonio Salavert Casamor. Los protocolos en las redes de ordenadores. Editorial Pearson

Educacion, 1la Edicion. Espafia. Afio 2003.

Laurie G. Cuthbert, Jean-Claude Sapanel. ATM: The Broadband Telecommunications
Solution. IEE telecommunications series. 1a Edicion. Londres. Afio 1993.

Maria Carmen Espafia Boquera. Servicios avanzados de telecomunicacién. Ediciones Diaz de

Santos. la Edicion. Espafia. Afio 2003.

Stephen M. Mueller. APIs and Protocols for Convergent Network Services. Editorial McGraw-
Hill Professional. 1a Edicion. EUA. Afio 2002.

Vijay K. Gurbani, Xian-He Sun. Architecting the telecommunication evolution: toward
converged network services. CRC Press. la Edicion. EUA. Afio 2006.

Heikki Kaaranen, Ari Ahtiainen, Lauri Laitinen, Siamak Naghian, Valtteri Niemi. UMTS Networks:
Architecture, Mobility, and Services. Editorial John Wiley & Sons. 22 Edicion. EUA. Afio 2005.

Maria Antonia Marti Antonin, Joaquim Llisterri Boix. Tecnologias del texto y del habla. Ediciones

Universitarias 1a Edicion. Barcelona. Afio 2004.

Antoni Barba Marti, Xavier Hesselbach Serra, Antoni Barba Marti. Inteligencia de red. Ediciones
UPC. la Edicién. Espafia. Ao 2002.

Jan P. H. Van Santen, J. Olive, Julia Hirschberg. Progress in speech synthesis. Editorial
Springer. 1a Edicion. EUA. Afio 1996.

Zheng-Hua Tan, Bgrge Lindberg. Automatic Speech Recognition on Mobile Devices and Over

Communication Networks. Editorial Springer. 1a Edicién. EUA. Afio 2008.

Julie A. Jacko, Andrew Sears. The human-computer interaction handbook: fundamentals,
evolving technologies, and emerging applications. Editorial Lawrence Erlbaum Associates. la
Edicion. EUA. Afio 2003.

Freddy Ghys, Marcel Mampaey, Michel Smouts, Arto Vaaraniemi. 3G multimedia network
services, accounting, and user profiles. Editorial Artech House. 1a Ediciéon. Reino Unido. Afio
2003.

100



5.11. Hand Book

El Hand Book de NGN contiene los ejercicios y practicas que son citadas en
el 1G. El Hand Book se desplegara en forma de imagenes. Este contiene tres

secciones: Ejercicios, Practicas Preparatorias y Proyectos.
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
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HAND BOOK
CONTENIDOS

NOMBRE DE CURSO: Redes de Nueva Generacion
CLAsE
CODIGO DEL CURSO: 0974
NOMBRE DEL MODULO: Servicios en Redes de Nueva Generacion

1 DATOS GENERALES 2
2 PRACTICAS PREPARATORIAS 3
3 PROYECTOS 3

2. PRACTICAS PREPARATORIAS

NOMBRE DE CURSO:

NOMBRE DEL MODULO:

PRACTICA

PREPARATORIA

Redes de Nueva Generacion

Servicios en Redes de Nueva Generacion (4 practicas)

‘SUB-MODULO: REDES DE ALTA VELOCIDAD

Ejercitar seslones 1-7.

OBJETIVO:
. | mstruce
CONTENDO: T “Utlizar un software simuladoriemulador NGN para:
1.1, Realizar
12.Realizar una simulcion de escenarios criticos para redes de

amiento (SAN).

1.3. Realizar un analisis de latencia en transporte de video y VoP.

14.Realizar una emulacion de degradacion selectiva producida por routers y
swiiches NGN (cambios de direcciones, pérdidas de ciertas tramas,

. MPLS).
1.5, Realizar una emulacion de retardo doppler generado, presentes en WAN
les.

.l 0fwirs aue 28 recomier pars et e rictica ox:
Uns (National Chiao Tung University. Network Simulator).
ablert

o ONMET 4. (software gratulto para propositos académicos)
) OPNET MODELER.

OBJETIVO:

CONTENIDO:

‘SUB-MODULO: CONVERGENCIA DE SERVICIOS

Ejercitar sesiones 89,

Instruccione:
- “Instaka  configurar Asteisk ga versién estable actual) con toda
funcionalidades para Implementar una central avanzada de wsonn Esto
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1. DATOS GENERALES

NOMBRE DE CURSO:

PRE- REQUISITOS:

POST - REQUISITOS:

Redes de Nueva Generacion (974)

Redes de Computadoras 2 (975)

Ninguno

OBJETIV

Al finalizar el curso, el estudiante poseerd la habilidad
necesaria para poder utilizar los mecanismos de
integracion de aplicaciones y tecnologias de Redes de
Nueva Generacion. Ademds de comprender los conceptos
basicos, fundamentales protocolos y tendencias que
surgen de los servicios en las redes de telecomunicaciones.

MODULOS:

Servicios en Redes de Nueva Generacion

co7a B

—e—

PRACTICA
PREPARATORIA

NO.3:

OBJETIVO:

CONTENIDO:

OBJETIVO:

‘SUB-MODULO: IP MULTIMEDIA SUBSYSTEM - IS

Ejercitar sesion 10-12.
Instrucciones:
1. Crear un programa que registre un AR (Adaeu of Record) y un contacto.
Esto se realizara mediante JAN SIP (Jav.

Ejercitar sesion 13.

CONTENIDO:

Instrucciones:

1. Utilizar y configurar SER (SIP Express Router) para realizar un servidor SIP

capaz de gestionar numerosas peticiones SIP. Esto para poder gestionar

de forma eficaz sucesos como cortes de elementos de red. ataques.
reinicios y répidos de usuark
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3. PROYECTO
NOMBRE DE CURSO: Redes de Nueva Generacion
CLASE
NOMBRE DEL MODULO: Servicios en Redes de Nueva Generacion (1 Proyecto)

PROYECTO
NO.

OBJETIVO: | Elercitar sesion 1:13.

Instrucciones:
CONTENIDO: | T3 ™ Configurar SER + Asterisk, para formar una sokicion muy robusta. Esto de
I forma que SER se encargue de

argue de hacer las funciones de proxy SIP siendo
capaz de gestionar grandes volumenes de conexiones en poco tiempo.
encargandose de la seguridad y el acceso y aportando funcionalidades
adicionales ajes SMS) que

canales de voz.

Asterisk. por otro lado debe proporcionar a gestion de las llamadas de
oz controlando fa Interconexion con otras redes (f: RTB: Red telefonica
basica) y permitiendo funciones proplas de una centralia telefonica PEX
como contestador automdtico, auto respuesta, me

SER debe gestionar el NAT para los mensajes SIP y Asterisk debe
gestionar el NAT para los paquetes RTP.
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6. DOCUMENTACION DE APOYO DEL CURSO DE
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y COMPUTACION 1

6.1. Descripcion

Documentacion de apoyo del curso de IPC1, el cual fue realizado en formato

de un libro que contiene las unidades y temas mas importantes impartidos en el

curso.

El libro consta de siete capitulos. Estos capitulos son:

-~ 0o 2 0 T p

©

Introduccion a la computacién y programacion.

Programacion orientada a objetos.

Introduccion a la plataforma java.

Elementos basicos de programacion y programacion estructurada.
Estructuras algoritmicas.

Flujo (Streams) y manipulacién de archivos.

Tipo de datos abstractos.
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS

NOMBRE DE CURSO: Introduccion a la Programacion y
Computacion 1
CODIGO DEL CURSO: 0770

NOMBRE DEL MODULO: Programacion Principiantes

AUTOR: Mario José Bautista Fuentes

——

1. INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION

1.1. Conceptos Computacionales
1.1.1. Computadora
La computadora es un dispositivo capaz de aceptar informacion. Esta
informacion se encuentra en forma de datos digitalizados.
La computadora es capaz de manipular los datos como resultado de un
de Estas

programa o una indican como
los datos deben ser procesados.

1.1.2. Hardware

El hardware es la parte fisica. Este se encuentra integrado por los
fisicos de la

El hardware es el que le indica a los componentes fisicos que deben hacer.
El hardware los icos, tarjetas, perifé y
equipo.

1.1.3. Software

El software son los programas que se ejecutan en la computadora y los
datos almacenados en la misma.

El software puede ser de dos tipos:

« Software de sistema: este son programas cuyo fin permiten operar la
computadora

« Software de aplicacion: este son programas que permiten al usuario
realizar alguna tarea utilizando la computadora.
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CONTENIDO

1. INTRODUCCION A LA COMPUTACION Y PROGRAMACION 3
2. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.
3. INTRODUCCION A LA PLATAFORMA JAVA 61

4. ELEMENTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y PROGRAMACION
ESTRUCTURADA iy

5. ESTRUCTURAS ALGORITMICAS

FLUJO (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHIVOS
TIPO DE DATOS ABSTRACTOS. 141
APENDICE 162
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1.1.3.1. Programa

Los programas son una serie de instrucciones escritas en un lenguaje de
programacion

son por la para que ésta actie de
manera determinada.

1.1.3.2.  Informacién

La informacion es el conocimiento que se obtiene por medio de conceptos,
objetos, eventos, ideas, procesos, etc. La informacion en sentido de
computacion son instrucciones y datos.

Las instrucciones son cédigo de un programa que ha sido interpretado o se
ha compilado en lenguaje de maquina. Los datos son toda la informacion
puesta en un formato procesable por la computadora.

1.1.4. Firmware

El fimware y en la
computadora. Estos programas no se pueden modificar. Los programas son
almacenados en ROM (Read Only Memory) o en otra parte como los chips del
BIOS.

1.2. Organizacién de la Computadora
1.2.1. Diagrama de Organizacién Fisica

La computadora se encuentra integrada por cuatro componentes
Estos son los ntrada,

de salida, el CPU y la memoria. La figura 1.1. muestra la organizacion fisica de
una computadora.

GUATEMALA




Figura 11. Paginas 5 — 8 Libro “Programacion principiantes”

PROGRAMACION ¥ COMPUT

 —c—

Figura 1.1. Diagrama de organizacion fisica

Procesador
Datos de
Entrada

Memoria Princpal

1.2.2. Dispositivos E/S

Los dispositivos de entrada y salida son dispositivos que permiten la
interaccion entre el usuario y la computadora.

Los dispositivos de entrada son periféricos que permiten introducic
informacion hacia la computadora.

Los dispositivos de salida son periféricos que permiten la representacion de
los resultados del procesamiento de los datos.

Los son que estan ala La
computadora es la encargada de controlar al dispositivo. Los periféricos son
externos a la CPU.

1.23. cPU

CPU son las siglas para central processing unit. El CPU es considerado
como el cerebro de la computadora. Esto es debido a que procesa la mayor
parte de los calculos.

El CPU se encuentra en un chip llamado microprocesador. El
microprocesador es un circuito integrado. EI CPU contiene la ALU (unidad
aritmética légica) y el CU (unidad de control). Los CPU algunas veces contienen
la FPU (unidad de pumo flotante)

c770 A
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por el bus externo de alta velocidad. La RAM pierde su contenido si la corriente
eléctrica se pierde.

1.2.5.1.  Sistema Binario

La unldad elemental de memoria es el byte. Un byte es la unidad
El byte se encuentra
compuesto de 8 bits. El bit es la unidad basica de informacion en un sistema
binario. La representacion de un bitesde 0y 1.

El sistema binario es un sistema de numeracién que se encuentra
representado por los nimeros 0 y 1. El sistema binario utiliza légica binaria.
Esto lo utiliza para poder formar sus operaciones y cantidades. El sistema
binario es de base 2.

La tabla 1.1. contiene la medida y la representacion de medidas de
almacenamiento.

Tabla 1.1. Medidas de almacenamiento

Unidad minima de
almacenamiento.

8BIT

1048576 BIT
1073741824 BIT_|

1.2.6. Memoria Secundaria

La memoria son i i a
almacenamiento masivo de datos. La capacidad de la memoria secundaria es
muchisimo mayor a la de la memoria principal. La memoria secundaria
referente a velocidad es muchisimo mas lenta que la memoria principal.

Los tipos de dispositivos de memoria secundaria se catalogan en
magnéticos, opticos y memoria de destello. Los dispositivos magnéticos son las
cintas o discos. EI DVD (digital versatile disk) es un ejemplo de dispositivos
opticos.
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ALU significa en inglés unit arithmetic logic. Esta es parte del CPU. La ALU
toma las decisiones del microprocesador. Esto lo realiza por medio de la
ejecucion de operaciones aritméticas y logicas

CU significa en inglés control unit. Esta es parte del CPU. EI CU obtiene
instrucciones de programas. Este emite sefiales para realizar las instrucciones
obtenidas.

La palabra es la unidad de informacion. Esta también se denomina en inglés
WORD. Las palabras se componen de caracteres. bits o bytes. Estas son
consideradas como una entidad. Las palabras se pueden almacenar en una
localidad.

1.2.4. Memoria Intermedia (caché)

La memoria intema se denomina como caché. Esta memoria es la unidad
pequefia de memoria ultra rapida. El tamafio de la memoria interna oscila entre
256 kilobytes a 512 kilobytes. La memoria interna almacena informacion
recientemente accedida o que se accede con frecuencia. Esta memoria permite
que el no recupere esta de circuitos de memoria
mas lentos

1.2.5. Memoria Principal

La memoria principal son circultos electrénicos capaces de almacenar
informacién. El microprocesador tiene acceso a ellos. La velocidad de la
memoria principal es extremadamente superior a la memoria secundaria. La
capacidad de almacenamiento de la memoria principal es realmente inferior a la
memoria secundaria.

La memoria principal posee dos tipos de memoria importantes. La ROM y la
RAM

ROM significa read only memory. Este tipo de memoria no pierde el contenido
cuando se interrumpe la corriente eléctrica. El usuario ni el sistema pueden
modificar la informacion de esta memoria.

RAM significa random access memory. Este tipo de memoria guarda
nstrucciones y datos de programas para que el CPU los acceda directamente

c770

1.2.7. Comparacién entre Memorias

La memoria principal y la memoria secundaria difieren con respecto a la
velocidad y a su capacidad de almacenamiento. Estas memorias se diferencian
también en durabilidad, coste y tiempo de acceso. La tabla 1.2. muestra esta
comparativa entre memorias.

Secundaria

Capacidad Limitada y relativamente bajaARa (cada vez mayor)
(cada vez mayor)
Velocidad Rapido

Relativamente lento’
Costo Elevado Bajo
Acceso directo desde el Si
ci

PU
Tiempo de acceso Independiente de la posicion. Dependiente de la posicion.

1.3. El Software

La seccion 1.1.3. contiene lo concemients al concepto de software. Esta
seccion trata sobre la division que posee el software.

1.3.1. Division del Software

El software se divide en dos conceptos. El primero se denomina software del
sistema. El segundo se denomina programas de utilidad

El software del sistema son los programas necesarios para que la
computadora funcione. El software del sistema se divide en tres tipos de
programas. Estos son el sistema operativo, el editor de texto y el
compilador/intérprete.

El sistema operativo es considerado como el programa de control. Este
permite la administracion de las funciones internas de la computadora. Esto
debido a que dirige las globales de la El sistema

ATEMALR

c770 |ER




Figura 12. Paginas 9 — 12 Libro “Programacion principiantes”

TNTRODUCCION A LA PROGEAMAGION ¥ COMPUTAC!
CLASE

operativo brinda los medios de control para las operaciones. Esto es debido a
que el sistema operativo le indica a la computadora para que ésta ejecute otros
programas. El sistema operativo administra el sistema de archivos de la misma.
Esto es porque el sistema operativo controla el almacenamiento y recuperacion
de archivos.

El compilador es un programa que permite leer instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion entendible para humanos. EI compilador permite
posteriormente traducir esto a un programa ejecutable entendible para la
maquina. El intérprete es un traductor de un lenguaje de programacion de alto
nivel. Este traduce y ejecuta el programa paralelamente. Un programa
interpretado corre mas lento que un programa compilado.

Los programas de utiidad permiten la facilidad de uso de la computadora.
Estos programas permiten al usuario realizar cualquier tarea con la
computadora de una forma sencilla. Los programas de utiidad pueden ser el
editor de texto o procesador de palabras, editor de imagenes y cualquier
programa que permite al usuario realizar tareas propias.

1.3.2. Relacién entre Software del Sistema y Software de Aplicacién

El software del sistema y el software de aplicacion mantienen una relacion
de dependencia. Esto significa que el software de aplicacion depende del
software del sistema para poder funcionar.

1.4. Lenguajes de Programacién

Los lenguajes de permiten crear Esto es debido a
que poseen formas en que se pueden escribir y leer instrucciones por personas.

Las instrucciones pueden en conjunto convertirse en programas y pueden
ser entendidas por la computadora

Los lenguajes de programacion basicamente se dividen en lenguaje de
maquina, lenguajes de bajo nivel y lenguajes de alto nivel.
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El lenguaje utiliza Los son

i del lenguaje tipicos son: ADD, SUB,

DIV, MOV, etc. Un programa escrito en ensamblador requiere una fase de
traduccion a un lenguaje de maquina.

1.4.3. Lenguaje de Alto Nivel

Los lenguajes de alto nivel se caracterizan por poseer un nivel de
abstraccion mayor que el del lenguaje ensamblador. Estos lenguajes permiten
escribir programas facil y rapido. El programa escrito en lenguaje de alto nivel
debe ser traducido a lenguaje de maquina por un intérprete 0 un compilador.

Los programas escritos en lenguaje de alto nivel son independientes de la
maquina donde se realicen. Los programas son portables y transportables. Los
lenguajes de alto nivel permiten que la capacitacion de los programadores sea
corta en comparacién con los otros lenguajes. El lenguaje de alto nivel se basa
en reglas sintacticas semejantes al lenguaje humano. El costo de desarrollo por
medio de estos lenguajes es bastante reducido.

El tiempo de ejecucion de un programa de alto nivel es muchisimo mayor en
comparacion con programas hechos en otros lenguajes. Estos programas
tienden a aumentar el uso de memoria. Los programas de alto nivel tienden al
desaprovechamiento de los recursos intermos de la maquina. Estos programas
ademas deben pasar por diversas fases de traduccion del programa fuente.

1.5. Algoritmo

Mohammed al-Khowarizmi junto con Euclides son considerados los padres
de la algoritmia. Mohammed vivié en el siglo IX. El fue un matematico persa.
Euclides vivié en el siglo IV a.C. El fue un matematico griego.

Un algoritmo es un procedimiento (método) para resolver problemas. Este
procedimiento puede ser matematico o légico.

El método permite dividir el problema en una serie de pasos sencillos.

Los poseen tres Estas
indicar que un algoritmo puede ser:

permiten

=
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1.4.1. Lenguajes de Maquina

El lenguaje de maquina se caracteriza por ser entendible por la maquina.
Las instrucciones del lenguaje de maquina son cadenas binarias. El codigo de
maquina es el codigo binario.

El codigo de maquina es de codificacion dificil y lenta. La fiabilidad que
posee este lenguaje es escasa. El mayor problema de programar en lenguaje
de maquina es su gran dificultad de encontrar los errores. Los programas que
se realicen en lenguaje de maquina son ejecutables solamente en el mismo tipo
de CPU (en la misma maquina).

Los tipos de CPU en los que se puede realizar lenguaje de maquina son
dos. Estos CPU contienen un conjunto de instrucciones que permiten el
lenguaje de maquina. Los tipos de CPU son CISC y RISC

CISC son las siglas de complex instruction set computer. Este tipo de CPU
es capaz de reconocer 100 o mas instrucciones. Estas son necesarias para
realizar la mayor parte de los calculos

RISC son las siglas de reduced instruction set computer. Las instrucciones
de este tipo de CPU son reducidas a un minimo para aumentar la velocidad de
procesamiento. Un CPU RISC se ejecuta mas rapido que un CPU CISC debido
a que posee menos instrucciones que interpretar.

1.4.2. Lenguaes de Bajo Nivel

Los lenguajes de bajo nivel describen de manera exacta los procedimientos
que se seguiran en el CPU. Estos lenguajes son mas faciles de usar que los
lenguajes de maquina. Los lenguajes de bajo nivel son dependientes del CPU
ccomo los lenguajes de maquina.

El lenguaje de bajo nivel por es el lenguaje Este

lenguaje es cono conocido como assembly fanguage. Las instrucciones en el
lenguaje ensamblador corresponden cada una a una instuccion que el
microprocesador puede llevar a cabo. El lenguaje ensamblador es un lenguaje
de procedimientos. EI cédigo es compacto y opera rapidamente, més eficiente
que uno de alto nivel.

N T TRODUCCION A LA PROGRAMAGION ¥ COMPUTAC
CLASE

Preciso: esto es debido a que se indica el orden en que se debe realizar
cada paso del algoritmo.

Definido: esto es debido a que si el algoritmo se sigue dos veces, se
obtendra el mismo resultado siempre.

Finito: esto es debido a que el algoritmo debe poder terminar en algin
momento.

Los pasos a macronivel para resolver un problema se pueden agrupar en
tres. Estos son:

Disefiar el algoritmo como una secuencia de pasos para solucionar el
problema.

Expresar el algortmo como un programa en lenguaje de programacion
Ejecutar y validar el programa por computadora.

1.5.1. Diferencia entre Métodos Algoritmicos y Heuristicos

Los métodos algoritmicos son propios de las computadoras. Estos

s las o de un problema. Los métodos

algoritmicos obtienen una solucién exacta. Esto contrasta con los métodos

heuristicos. Los métodos heuristicos son propios del pensamiento humano,

Estos utilizan una estrategia que aparenta ser la mas adecuada a la solucién.

La solucién encontrada por los métodos heuristicos no siempre s la mejor i la
mas exacta.

1.6. on de C

La resolucion de un problema computacional conlleva una serie de fases
asociadas que permiten realizar la solucion al problema. Las fases que
la de son:

Analisis del problema.
Disefio del algoritmo.
Codificacion.

Compilacion y ejecucion.
Verificacion y depuracion.
Documentacion.
Mantenimiento.

TRIVERSIDAD OE SAN CARLOS OE GUATEMALA
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1.6.1. Andlisis del Problema

El analisis del problema se refiere al analisis del problema considerando la
especificacion de los requisitos brindados por el cliente. Esta fase permite
definir claramente lo que debe hacer el programa y cual es el resultado
deseado.

Al definir un problema se aconseja que para que la definicion sea correcta,
ésta debe responder a las siguientes preguntas:

 (Qué entradas se requieren? (tipo y cantidad)
 (Cual es la salida deseada? (tipo y cantidad)
« ¢Qué método produce la salida deseada?

1.6.2. Diseiio del Algoritmo

€] disefio del algoritmo determina como hace el programa lo que tiene y
debe realizar. Esta fase permite disefiar la solucion que permitira realizar un
algoritmo que resuelva el problema. Los métodos eficaces de disefio de
algoritmos se basan en el método conocido como Divide & Conguer.

El disefio de algoritmo puede utilizar el método de programacion top down.

1.6.2.1. Introduccién al Modelo Descendente (Top Down)

El modelo descendente es conocido también como modelo modular. El
proceso de disefio inicia con el enunciado del propdsto del programa. El
propssito es dividido en un conjunto de sub categorias. Estas describen los
aspectos de las funciones anticipadas del problema. Las sub categorias
corresponden a un médulo de programa especifico que se pude codificar de
forma independients

El método descendente se conoce como modular debido a que éste divide
el programa en médulos. Este método de disefio es flexible y potente. Los
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El pseudocodigo es la escritura de un programa en lenguaje que no
corresponde a ningun lenguaje de programacion. Esto debido a que su objetivo
es simplemente facilitar la escritura y lectura del programa por personas que no
entiendan un lenguaje de computacion en particular. Esta independencia
permite que la sintaxis sea lo mas genérico posible.

1.6.3. Codificacion

La codificacion es transformar (escribir) el algoritmo obtenido en la fase de
disefio a un lenguaje de programacion.

La codificacién implica seguir cada una de las reglas establecidas por el
lenguaje de programacion elegido.

1.6.4. Compilaciény Ejecucién

La fase de compilacion implica una serie de sub fases que se deben seguir
desde que se obtiene el codigo fuente hasta que se obtiene el programa objeto.

El programa empieza con el codigo fuente. Este pasa posteriormente a una
sub fase de analisis léxico. El analisis léxico permite verificar si el cédigo fuente
posee los simbolos reconocklos por el lenguaje de programacion. La sub fase
da paso a la sub fase de analisis slnlact;co Esto es para verificar si las

ferentes del lenguaje de
programacion. La sub fase slguneme es el analisis semantico. Este permite
verificar si las il escritas para que el
lenguaje de programacion la$ ennenda La sub fase siguiente es el generador
de codigo intermedio que permite generar el codigo. Esta permite paso a una
fase que optimiza el codigo. La ultima sub fase corresponde al generador de
cédigo optimizado que permite obtener el programa objeto. Las sub fases
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modulos realizan una Unica actividad o tarea y son codificadas
independientemente de otros médulos.

Un médulo es un subprograma que posee un solo punto de entrada y un
solo punto de salida. Los modulos se dividen en dos. Estos son el modulo
principal que es el modulo de nivel més alto que posee el control de todo. El
otro modulo se conoce como sub modulo. Los sub moédulos son moédulos de
nivel mas bajo y se consideran como sub programas. EI médulo principal llama
alos sub programas y estos a su vez a otros sub programas.

El modelo modular permite it iaenla icacion, la
la comprobaciéon y la depuracion del programa, Este modelo permite la
integracion debido a que pueden ser realizados los moédulos
independientemente y luego pueden ser combinados.

1.6.2.2. Herramientas de disefio

Un algoritmo se pude realizar utilizando dos herramientas de disefio. Estas
herramientas son:

« Diagramas de flujo.
« Pseudocodigo.

Los diagramas de flujo son una representacién grafica de un algoritmo.
Estos son utiizados para que se pueda apreciar graficamente el
comportamiento del algoritmo. Los diagramas de flujo utilizan una serie de
simbolos. Los simbolos utilizados son:

« Terminal: éste se representa como una elipse
. como un con dividido en

tres utilizando lineas verticales.
Entrada/Salida: éste se representa por medio de un romboide.

Decision: éste se representa por medio de un rombo.

Proceso: éste se representa por medio de un rectangulo,

Conectores: éste se representa por medio de un circulo o un trapezoide.

La figura 1.2. muestra la representacion grafica de cada uno de los simbolos
utilizados en los diagramas de flujo.
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poseen un de errores y un de la tabla de simbolos. La

figura 1.3. muestra las fases de la compilacion.

Figura 1.3, Fases de la compilacion
Codigo Fusrta

Programs Objelo.

La fase ilacion y de ejecucion tres tipos de
Estos programas son el resultado de pasar por las sub fases. El programa
fuente es el codigo que debe de ser traducido a lenguaje de maquina.

El programa objeto se obtiene luego de realizar la compilacion del programa
fuente. EI programa ejecutable se produce por el proceso de fink (carga del
programa objeto con las librerias del compilador).

1.6.5. Verificacién y Depuracién

La fase de verificacion es un proceso de ejecucion de un programa con
variedad de datos de prueba, que permitiran obtener bugs (erores) en caso de
que existan.

La depuracion es el proceso que permite encontrar los errores del programa
y realizar su correccion o eliminacion.
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Los errores que se pueden encontrar son de tres tipos. Estos son:

« Emores de compilacion: estos generalmente son errores de sintaxis.
Estos ocurren por el uso incorrecto de las reglas de lenguaje de
programacion.

Errores de ejecucion: estos ocurren por instrucciones comprendidas pero
que no es posible ejecutarlas.

Errores l6gicos: estos son errores de légica del programa que conlleva al
mal disefio del algoritmo.

1.6.6. Documentacién

La documentacion influye decisivamente el producto final. Esta permite
describir los pasos que dieron lugar a la solucion del problema. La
documentacion puede ser de dos tipos.

La documentacion intera permite realizar comentarios dentro del programa
fuente. Esta permite indicar para qué sirve cada linea de cédigo o cada
segmento del codigo.

La documentacion externa permite archivar el proceso de toda la solucion.
Este tipo de documentacion incluye: el analisis, diagramas de fluijo y/o
pseudocodigo, diagrama de objetos, manuales de usuario, manuales técnicos,
es decir cualquier que permite el del programa.

.7. Mantenimiento

El mantenimiento se utiiza para corregir posibles errores o realizar un
cambio en el programa o simplemente verificar que el programa funcione
correctamente.

Una forma facil de realizar el es mediante el

El versionamiento permite que al momento de realizar un programa, el
codigo fuente sea identificado de tal manera que se lleve control sobre los
cambios que se han realizado. Esto llevara a obtener distintos programas fuente
desde una version inicial hasta obtener la version final.

El refinamiento sucesivo es dividir un problema en cada etapa y se expresa
cada paso en una forma mas detallada.

El problema se en etapas o Esto
permite considerar dos perspectivas:

* ¢Qué hace?
e (Como lo hace?

1.7.3. Estructuras de Control

Las estructuras de control son métodos que permiten indicar el orden en el
que las it i del algoritmo se ejs

Las estructuras de control se dividen en 3 tipos basicos:

* Secuencia.
* Seleccion,
 Repeticion.

Las estructuras de secuencia permiten realizar una serie de instrucciones
una después de otra en un orden descendente, La figura 1.4. representa el flujo
de una secuencia de control de secuencia. Esta inicia, realiza la instruccion
separada por punto y coma y sigue asi hasta que ya no existan instrucciones y
se procede a finalizar.

Figura 1.4. Estructura de secuencia

Las estructuras de control de seleccion permiten elegir entre una de dos

opciones. Las opciones se pueden elegir solamente una de las dos pero no
ambas.
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Una version es cada cambio realizado al codigo fuente.

1.7. Programacién Estructurada

1.7.1. Definicién, Reglas y Beneficios

La programacién estructurada es un método de programacion que permite
obtener codigo legible, confiable y facil de mantener. Esto lo busca realizar
mediante tres estructuras:

« La estructura secuencial.
o La estructura selectiva.
* Laestructura tterativa.

La programacion estructurada se encuentra sujeta a ciertas reglas. Estas
reglas son:

El programa debe tener disefio modular.
Los médulos deben estar disefiados descendentemente

Los modulos deben utilizar estructuras secuenciales, iterativas y
selectivas.

Los beneficios que conlleva utilizar la programacion estructurada es que se
obtiene una reduccion en el tiempo concerniente a: escribir, verfficar, depurar y
mantener los programas.

La programacién estructurada utiliza un numero limitado de estructuras de
control que minimiza la complejidad de los programas y permite la reduccion de
los errores.

1.7.2. Diseno Descendente

El disefio descendente es un proceso en el que un problema es
descompuesto en una serie de niveles. Esto significa que se realizan pasos
sucesivos de refinamiento de la solucion del problema.

La estructura de seleccion utiiza una expresion. Esta expresion es evaluada y
de ser verdadera se realiza cierta accion o si es falsa se realiza la otra. La figura
1.5. muestra el flujo de una estructura de control de seleccion.

Figura 1.5. Estructura de seleccion

o) {n

Las estructuras de repeticion permiten ejecutar una secuencia varias veces.
Esto se realiza hasta que una condicion sea cumplida.

Existen dos tipos de estructuras de repeticion. Estas son:

« La estructura for: esta estructura maneja una variable que toma valores
en un rango especificado. Esto permite ejecutar las instrucciones un
numero de veces establecido.

La estructura while: esta estructura maneja una expresion booleana que
lleva el control del ciclo. Las instrucciones se repiten mientras la
expresion sea verdadera.

1.7.4. Teorema de la Programacién Estructurada

El teorema de la programacion estructurada indica que un programa
estructurado se puede escribir utilizando las tres estructuras de control basicas.
Estas son estructuras secuenciales, de seleccion y de repeticion.

El teorema indica que existe un solo punto de entrada y uno de salida para
controlar el programa. El teorema también indica que hay caminos desde la
entrada hasta la salida que recorren todas las partes del programa. EI programa
no debe contener ningun bucle o ciclo infinito.

GUATEMALA
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1.8. Entomno de Programacién

1.8.1. Definicién y componentes

El entomo de programacion no es mas que un ambiente de programacion.
El entomo de programacion es el conjunto de herramientas de programacion
que son suministradas generalmente con el sistema operativo

Los componentes minimos de un entorno de programacion son un editor de
lineas, un depurador, un ensamblador que sera utilizado para compilar el
programa en lenguaje ensamblador.

Los programas profesionales sustituyen el entorno de programacion por un
entorno integrado de desarrollo.

1.8.2. Entomno Integrado de Desarrollo

El /DE son las siglas para integrated development enviroment. El IDE es un
programa integrado por un conjunto de herramientas para programar. Este
puede poseer un solo lenguaje de programacion o varios lenguajes.

El IDE se ha empaquetado como un programa de aplicacion. Este consta de
un editor de codigo, un un dep! y un de interfaz
grafica (GUI).

El /DE brinda un marco de trabajo amigable para la mayoria de lenguajes de
programacion.

E GUATEMALR
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Las acciones sobre os objetos se encuentran relacionadas con el objeto.

2.1.3. Programacién Orientada a Eventos

La programacion orientada a servicios presenta que la estructura y ejecucion
del programa posee dependencia de los eventos (sucesos). Estos eventos
pueden ocurrir ya sea por el sistema o pueden ser provocados por el programa.

La programacion orientada a servicios posee un manejador de eventos, el
cual permite definir los eventos a los que el programa reaccionara y qué
acciones realizara.

Los eventos dependen del sistema operatvo y del lenguaje de
programacion. El programa se ejecuta y espera que ocurra un evento para
ejecutar el codigo correspondiente al evento que se ha realizado.

2.1.4. Programacion Orientada a Servicios

La programacion orientada a servicios se basa en el uso de los servicios
Esto es para disefiar e implementar aplicaciones integradas de negocios y
programas de software de mision critica.

Los servicios se representan como pasos en el proceso del negocio. Un
servicio puede ser un componente externo de otro sistema accesible a través
del uso de un web service o cualquier AP/.

La programacion orientada a servicios permite tres beneficios. Estos son

« Semanticamente permite aumentar el nivel de abstraccion para crear
aplicaciones de negocios compuestas. Esto para incrementar la
sensibilidad del cambio.

Aumenta la integracion unificada y las técnicas de desarrollo de
componentes de software bajo un concepto simple para reducir la
complejidad de la integracion.

Automatiza el multi threading y la virtualizacién de las aplicaciones a un
nivel granular.

——
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2. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

21.  Metodologias de Programacién

Las metodologias de programacion son aquellas que permiten establecer las
herramientas formales que permitiran disefiar la soluciéon de un problema
mediante un programa.

Las metodologias de programacion suelen ser varias. Esta seccion tratara
de una introduccion sobre tres de las metodologias mas importantes.

la 6n orientada a objetos,
programacion orientada a eventos y la programacion orientada a servicios.

2.1.1. Programacién Procedural

La se basa en el
problema a resolver. Esto permite obtener componentes de mayor nivel de
detalle. La solucion de los componentes se realiza por medio de médulos que
dan lugar a la programacion modular,

2.1.2. Programacién Orientada a Objetos

La programacién orientada a objetos se fundamenta en el uso de objetos y
sus interacciones. Esto para el disefio de aplicaciones y programas de
computadoras.

Los programas ofientados a objetos son una coleccion de objetos que
cooperan entre si. Los objetos son capaces de recibir mensajes, procesar los
datos y enviar mensajes a otros objetos.

Los objetos pueden ser vistos como una maquina que desempefia distintos
papeles o responsabilidades.

2.2, Abstraccion

La abstraccion es el proceso de extraer lo mas importante de un todo
dejando de lado las partes no relevantes. Esto permite disminuir la cantidad de
informacion que se necesita manejar y se pude tratar cosas distintas como si
fueran la misma. Esto permite que la abstraccion sea considerada la accion de
generalizacion.

La abstraccion emplea el concepto de clasificacion. La clasificacion es el
proceso de realizar una agregacion de un elemento abstracto a un conjunto.

Todo proceso de se con una

abstraccion.

2.2.1. Tipos de Abstraccién

La abstraccion se clasifica en dos tipos. Estos tipos son:

Abstraccion procedimental: esto es la definicion de un conjunto de
operaciones que se comportan como una operacion.

Abstraccion de datos (DTA): esto es la definicion de un conjunto de datos
y de fones que izan el iento del conjunto.
Abstraccion de fteracion: esta abstraccion permite ocuparse de
colecciones de objetos sin la necesidad de preocuparse por la forma
concreta en la cual se organizan.

23.  Conceptos Basicos de Programacién Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos posee una serie de conceptos
Estos la de objetos.

Los conceptos basicos mane)ados son: la clase, el obje!o. el mensaje. el
método y el modelo de interaccion.
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2.3.1. Clase

Una clase es una descripcién de un conjunto de objetos que comparten los
mismos atributos, operaciones, relaciones y semantica.

Las clases se consideran abstracciones de los objetos. Esto permite la
declaracion de objetos.

2.3.2. Objeto

Un objeto es una instancia de una clase. Los objetos son representaciones a
detalle y de forma particular sobre algo que existe en la realidad.

2.3.3. Instancia

La instancia se produce con la creacion de un objeto el cual pertenece a una
clase. Esta clase hereda entonces sus atributos, propiedades y métodos que
usaran dentro de un programa. Esto significa que se crea un objeto Unico a
partir de una clase.

2.3.4. Propledades

Las propiedades permiten distinguir un objeto determinado de los demas
que constituyen parte de la misma y poseen valores
de la propiedad tratada.

2.3.5. Operaciones

Las describen el

c770 R

de los objetos de una clase.
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2.5.1. Enlace Tardio o Ligadura Dinamica

El receptor no se conoce hasta el iempo de ejecucion, no se determina el
método a usar hasta ese momento.

2.5.2. Enlace Temprano o Ligadura Estatica

El enlace temprano se da en tiempo de compilacion entre el nombre de la
funcion y el fragmento de codigo utilizado en procedimientos convencionales.

26.  Modificadores Basicos de Visibilidad

26.1. Visibilidad
Las clases encapsulan sus elementos (atributos y métodos). Estos elementos
dependiendo del criterio seran visibles y manipulables por otras clases.

Los criterios principales de visibilidad son:

* Publico
e Privado

26.1.1.  Publico

Los elementos publicos se pueden utilizar por cualquier clase. Esto indica
que el elemento sera visible siempre en cualquier parte del programa y se podra
llamar y modificar por cualquier objeto del sistema

2.6.1.2. Privado

Los elementos privados se pueden utilizar slo por la clase propietaria. Un
elemento solamente podra ser usado por la clase que lo define.

TNTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y COMPUT
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24. Principio de Encapsulamiento y Ocultamiento

El encapsulamiento se refiere a poner al mismo nivel de abstraccion todos
los elementos que se pueden considerar pertenecientes a una misma entidad.
El encapsular permite la cohesion de los componentes.

El ocultamiento permite aislar un objeto del exterior. Esto significa que cada
tipo de objeto expone una interfaz a los demas objetos. Esta interfaz permite
especificar como interactua el objeto con los objetos de Ia clase.

El principio de ocultamiento establece dos premisas. Estas son

+ Todo modulo debe caracterizarse por su conocimiento de una decision
de disefio, el cual es ocultado de todos los demas modulos.

La interfaz o definicion de cada modulo debe poder revelar lo menos
posible el trabajo interno del médulo.

2.4.1. Principios de Parnas

El principio de parnés critica a forma usual de dividir en médulos y propone
una forma radical y distinta para conseguir facilidades en el desarrollo y el
mantenimiento del software. El principio de ocultacion de la informacion
aparecié como un nuevo modo de dividir en médulos, en el amanecer de las
ideas estructuradas.

2.5. Miembros de una Clase

Las operaciones y las propiedades descritas en la seccion 2.3.4 y 2.3.5 son
propias de los objetos. Estas cuando pertenecen a una clase se conocen como
atributos y métodos.

Los atributos son una caracteristica propia de una clase. Los métodos se
refieren a la implementacion de una operacion.

Los métodos poseen dos tipos de enlaces 6 ligaduras. Estas son: la ligadura
dinamica y la ligadura estatica.
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2.6.2. Razones de Encapsular

Las razones por las cuales se encapsula se deben a lo siguiente:

« Definir distintos de todos los
« Brindar un nivel de acceso restringido. Esto se logra mediante la
visibilidad.

Se da un mejor manejo de la complejidad.
Se da un aislamiento del problema.
Permite mayor flexibilidad.

2.7. Relaciones

Las relaciones entre las clases pueden ser de dos niveles. Estos niveles son
anivel de clases y a nivel de objetos.

2.7.1. ANivel de Clases

A nivel de clases ocurre la relacion de generalizacion o especializacion. Esta
indica que los objetos de distintas clases pueden poseer atributos similares y
mostrar comportamientos parecidos.

La generalizacion y la especializacion permiten expresar relaciones de

inclusién entre conjuntos. Esto conlleva al concepto de herencia. Lo anterior se
debe dado que una clase hereda de otra.

2.7.2. ANivel de Objetos

Anivel de objetos ocurren tres tipos de relaciones.
La primera refacion es la de asociacion

La asociacion son relaciones generales, en las cuales un objeto realiza
llamadas a los métodos que se en otro objeto una

interaccion
ATEMALA 2
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La segunda relacion es la agregacion.

La agregacion modela la relacion parteftodo. Esto quiere decir una parte
representa un elemento constituido por partes pequefias

La tercera relacion es la composicion.
La composicion permite indicar que la existencia de las partes depende de la

existencia del todo. Esto significa que si el todo es eliminado todas sus partes
también son eliminadas.

2.8.  Introduccién a UML

2.8.1. Modelacién Visual
Un modelo es una representacion simple de la realidad. El modelar conlleva
a dos tipos de modelado. El modelado del sistema y el modelado visual.

2.8.1.1.  Modelado del Sistema

El modelado del sistema no es mas que capturar todas las partes esenciales
de un sistema

2.8.1.2.  Modelado Visual

El modelado visual es la simplificacion del modelado del sistema
abstrayéndolo y plasmandolo en una notacion grafica. UML se utiliza para el
modelado de sistemas complejos, tanto en software como hardware.

El modelado visual es importante para capturar los procesos del negocio
desde la perspectiva del usuario. EI modelado visual analiza y disefia una
aplicacién destacando entre el dominio del negocio y el de la computadora. Este
también reduce la permite la El modelado visual

promueve la reusabilidad de componentes

'G5 DE GUATEMALR

TNTRODUCCION ALAF]
CLASE

2.8.2.3. Diagrama Estatico de Clases

El diagrama estatico de clases es un diagrama estatico que describe la
estructura del sistema denotando sus clases, atributos y las relaciones entre
ellos.

El diagrama de clases utiliza los conceptos de clase, atributo, operacion,
método, objeto y las relaciones entre clases.

2.8.2.3.1. Clase

Una clase es una descrpclén de un con]umo de objetos que comparten los
mismos atributos, as clases se
representan en el diagrama de clases como un rectangulo con tres divisiones
intemas.

Las clases se encuentran formadas por atributos. Los atributos son una
caracteristica propia de una clase. La sintaxis de un atributo es la siguiente:

« visibilidad nombre : tipo = [valor inicial]. donde la visibilidad puede ser.
o # este indica que el atributo es protegido.
o+ este indica que el atributo es publico.
o - este indica que el atributo es privado.

Las clases también poseen operaciones y métodos. Las operaciones
describen el comportamiento de los objetos de una clase. La sintaxis de una
operacion es la siguiente:

 visibilidad nombre (lista de parametros)

Un método es una implementacion de una operacion. La sintaxis de un
método es la siguiente:

« visibilidad nombre (lista de parametros con tipo) : [valor entorno]

La notacion correspondiente a una clase se presenta en la figura 2.1. La
figura 2.1, presenta dos tipos de notacion para una clase. La primera contiene
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282 UML

UML son las siglas para unified modeling language. UML es un lenguaje de
modelado de sistemas de software que se encuentra respaldado por la OMG
(object management group).

UML permite visualizar,
sistema de software.

. construir y un
2.8.21. Evolucién

UML surge por la necesidad de un lenguaje que permitiera transmitir y
apoyar al proceso de analisis de un problema, Esto para poder transmitir la
informacion a otros desarrolladores.

El afio de 1994 se inkia el proceso de creacion al unificar el método Booch y
&l OMT (object modeling tool)

La primera version de UML es conocida como UML 0.8 y aparecio en 1995,
La version que se utiliza actualmente es la UML 2.0 que aparecio en el afio
2002.

2.8.2.2. Diagramas

UML utiliza una serie de diagramas para representar el sistema del software.
UML utiliza los siguientes diagramas:

« Diagramas de estructura: estos presentan la estructura estatica del
sistema. Entre estos se encuentran los diagramas de clases.

Diagramas de comportamiento: estos presentan el comportamiento de
los objetos del sistema. Entre estos se encuennan los diagramas de
casos de uso, de eslados ¥y

Diagramas de las que realizan
los objetos en el sistema Enn'e estos se encuentran los dagvamas de
secuencia y diagramas de colaboracion.

Diagramas de implementacion: estos presentan el sistema desde el
punto de vista fisico. Entre estos se encuentran diagramas de

0 ejecucion.
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atributos sin definir y las operaciones. La segunda contiene atributos definidos y
los métodos asociados.

Figura 2.1. Notacion de una clase

Nembee Ciase Nemore Ciase.

Avributos Aerbutos cefindos
* derale

Oparacionos. Metodon

2.8.2.3.2. Objeto

Un objeto es una instancia de una clase. La notacion correspondiente a un
objeto es que el nombre del objeto se coloque antes de los dos puntos. La
notacién corresponde a la de una clase. La diferencia existe en que el objeto
posee valores, debido a que se refieren a un caso especifico. La figura 2.2
presenta la notacion de un objeto

Figura 2.2. Notacion de un objeto

Normbre Objeto Nombre Clase.
{ Nombro Otjeto.

Atnouto = vaier

Aaributo: vake

Ejemplo 2.1.

Un termostato es un componente que permite abrir o cerrar un circuito
eléctrico en funcion de la temperatura para encender un ventilador. Se desea
realizar una clase que presente una clase sin implementar, implementada y el
objeto correspondiente.

Lo primero que se debe de realizar es establecer el nombre de la clase, en
este caso sela !ermostalo Lo siguiente es establecer los atributos. Los atributos
deseada y real. Las que

debe realizar Ia clase son establecer la temperatura y activar el ventilador.

La figura 2.3. muestra la clase sin implementar termostato. Esta clase
posee bajo nNeI e detalle
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Figura 2.3. Clase sin implementar termostato

Termosiato

Temp_deseada
Temp_real

Estatlecer_temperatura)
i

La figura 2.4, presenta la clase implementada termostato. Esta clase
contiene la visibilidad propia de los atributos y los métodos.

Figura 2.4, Clase termostato implementada

Termostato

“Temp_deseacaReal = 15|
~Temp_real:

+Establecer_t
+Actvar_temporaturd)

La figura 2.5. muestra la clase termostato instanciada. Este objeto se llama
T1 y sus atributos poseen valores que lo establecen como objeto.

Figura 2.5. Objeto temostato
Termostato:T1

Temp_deseada = 90°C
Temp_real = 86'C

2.8.2.3.3. Relaciones entre Clases

Las clases se relacionan entre si de distinta forma. Los tipos de relaciones
que ocurren entre clases son

clases. La figura 2.8. muestra una relacion de los registros realizados por un
jugador, en un equipo en una temporada.

Relacion n-aria entre equipo. jugador y afio
Jugador

La figura 2.9. muestra la relacion N-aria entre un avién, un piloto y un
pasajero. Esto permite que un pasajero viajé en un avién, un piloto pilotea un
avién y llevo pasajeros.

Figura 2.9, Relacion N-aria entre avion. pasajero y piloto

Pasnpe

La relackn de exige una ial. Esto es
debido a que dentro de esta relacion hay una pertenencia fuerte. Los objetos
contenidos no son compartidos. Esta relacion se denota dibujando un rombo
relleno del lado de la clase que contiene la otra. La figura 2.10. presenta una
relacion de composicién perteneciente a una ventana, Esta ventana es de una
aplicacion y se encuentra compuesta por un header, un panel y un sfider.

Figura 210. Relacion de composicion de una ventana

Ventana
'
v 1 \
to A coerpo 1 bara 2
Feader ]] Panel ” Shider

La figura 2.11. muestra la relacién de composicion que existe entre un libro y
sus capitulos. Un libro esta formado por uno o mas capitulos. Uno o varios
capitulos constituyen un libro.

Figura 2.11, Relacion de composicion de libro
1

Litro

| Capitulo
forma |
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Asociacion binaria.

Generalizacion.
Dependencia.
Relacion de refinamiento,

Las relaciones se identifican como una linea. Las relaciones muchas veces
poseen un rol

El rol se identifica como un nombre a los finales de la linea. El rol describe la
semantica de la relacion en el sentido indicado.

Las relaciones también incluyen la multiplicidad. La multiplicidad indica la
cardinalidad de la relacion. Los tipos de multiplicidad son:

1 esto significa uno,

« * esto significa muchos.

* 1." esto significa uno o mas.
« 0." esto significa cero o mas

La asociacion binaria es una linea solida que une dos clases. Este tipo de

o exige La figura 2.6.
muestra la relacion binaria entre una compama y sus empleados Esta relacion
posee do roles que y empleado. La del

lado de compaiiia es de uno y del Iarm de persona es de uno o mas.

Figura 2.6. Relacion binaria entre compafila y persona
ompai

pleador empleado | Persona
1 Traba;a para 1.

La figura 2.7. muestra la relacion binaria entre una cuenta y un cliente. Esta
relacién binaria permite que un cliente sea el titular de una o mas cuentas. La
relacion que existe es que un cliente es el titular de una cuenta.

Figura 2.7 Relacion binaria entre cuenta y cliente

titalar

La asociacion n-aria expresa una relacion en tres o mas clases. Esta
relacion se representa con un diamante del que salen lineas de asociacion a las

La relacién de generalizacién denota la herencia entre las clases. Esta
relacion se representa por un triangulo sin rellenar en el lado de la superclase.
Una superclase hereda a las subclases. La figura 2.12. presenta la relacion de
generalizacion de la clase arbol.

Figura 2.12. Relacion de generalizacion de arbol

spocie
Cmves ” ‘Acacia ]

= [

La figura 2.13. presenta la relacion de generalizacion de la clase vehiculo
aéreo.

Figura 2.13. Relacion de generalizacion de vehiculo aéreo

La relacion de entre dos
del modelo. Esta relacion indica cambiar el elemento independiente que pude
requerir cambios en los dependientes. La relacion de dependencia se
representa con una linea punteada direccional, indicando el sentido de la
dependencia,

es una relacion

2.9. Polimorfismo

La palabra polimorfismo deriva del griego. El significado de polimorfismo es
poseer varias formas diferentes.
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El polimorfismo es una caracteristica de un lenguaje de programacién, el
cual logra permitir a los valores de diferentes tipos de datos ser manipulados
usando una interfaz uniforme.

EI polimorfismo permite tratar miembros de clases derivadas exactamente
igual a sus padres miembros de clases. El polimorfismo es la habilidad de los
objetos de pertenecer a diferentes tipos, para responder a llamadas de métodos
del mismo nombre, cada uno acorde a un comportamiento apropiado de tipo
especifico.

El polimorfismo_puede ocurrit de dos formas. EI primer polimorfismo se
denomina ad hoc. El segundo polimorfismo se denomina puro.

2.9.1. Polimorfismo Ad Hoc

El polimotfismo ad hoc también se conoce como polimorfismo de
sobrecarga. Este polimorfismo se da al momento en que funciones con el
mismo nombre, con funcionalidad similar en clases totalmente distintas. Esto
quiere decir independientes una funcién de la otra,

El polimorfismo de sobre carga permite la definicion de operadores en la
cual el varia de los que se les
aplican.

El polimorfismo de sobrecarga permite por ejemplo agregar al operador +
funcionalidad distinta cuando hace referencia a una operacion de dos numeros
enteros o cuando se encuentra con dos cadenas de caracteres.

2.9.2. Polimorfismo Puro

El polimorfismo puro se conoce como polimorfismo paramétrico. Este
polimorfismo es la capacidad en la cual se definen varias funciones empleando
el mismo nombre, pero se utilizan parametros distintos (nombre y/o tipo).

El polit i puro i el método correcto a partir
de los datos que se pasan en los parametros.
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La sobrecarga de métodos parte de crear varios métodos, los cuales poseen
el mismo nombre pero ellos tienen fimas (signature) o definiciones diferentes.

210.2.  Visibilidad y Modificadores de Acceso

Los modificadores de acceso definen el tipo de visibilidad que posee cada
elemento de un objeto. Los modificadores de acceso pueden ser:

* Publico: este permite q se pueda acceder al miembro de la clase desde
cualquier lugar.

Privado: este permite que se pueda acceder al miembro de la clase
solamente desde la propia clase

o Estatico: este permite que se pueda acceder al miembro de la clase
desde cualquier lugar pero no se puede modificar.

Protegido: este permite que se pueda acceder al miembro de la clase
solamente desde la propia clase o de una clase que herede de ella.

2.10.3. Miembros de Instancia

Los miembros de instancia comprenden las variables de ejemplares. Estas
variables se conocen también como instance variables.

Una variable de ejemplar es una variable definida en una clase, para la cual
cada objeto en la clase tiene una copia separada. Esto quiere decir que cada
objeto tendra distintos valores para estas variables.

2.10.4.  Miembros Estéticos

Los miembros estaticos comprenden las variables de clase. Estas en ingles
se llaman class variables. Las variables de clase se crean en la clase y cada
objeto perteneciente a la clase la comparte. Esto quiere decir que esta variable
es comun para todos los objetos. Las variables de clase poseen el modificador
static en su definicion.
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Un ejemplo de este tipo de polimorfismo es el siguiente: El definir un método
sumar que devuelva la suma de dos parametros. Esto quiere decir que se
definira el método de esta forma:

.

float sumar(fioat float). devuelve la suma de dos numero float

Int sumar(int, int). devuelve la suma de dos numeros int.

char sumar(char, char). devuelve el resultado de la suma de dos
caracteres.

Esto permite indicar que dependiendo de los parametros se elegira el
método adecuado para poder realizar la operacion.

El polimorfismo se aplica debido a que los métodos poseen el mismo
nombre pero cada uno realiza funciones distintas dependiendo sus parametros.
2.10. Conceptos Avanzados

2.10.1.  Prototipo de la Definicion de Métodos

El definir métodos determina la funcionalidad de un objeto
Los métodos constan particularmente de:

Uno o varios modificadores.

El objeto o tipo primitivo que se devuelve.
El nombre del método.

El conjunto de parametros.

La palabra reservada throws.

£l cuerpo del método

e e e

La definicion de métodos consta de dos conceptos importantes. El primero
es la firma y el segundo es la sobrecarga.

La firma es conocida como signature. La firma es el tipo mas pequefio de un
meétodo que sirve para identificar de manera unica a un método. Esta debe ser
Unica para cada método SODIGCEYQEGO.

La firma incluye el numero, tipo y el tipo de retorno.

2.10.5. Definicién de una Clase

Una clase para poder ser utilizada debe ser definida. Una clase se define
(utilizando pseudocédigo) conforme se presenta en la figura 2.10.

Figura 2.10. Sintaxis de una clase en pseudocodigo

ModificadorAcceso ModificadorClase Clase
NombreClase IdentificadorHerencia

Atnibuto 1
AtributoN.

Método 1;
Método N
i

La definicion en
palabras se describen a continuacion.

palabras Estas

. i este permite la visibilidad. La visibilidad
puede ser publica, privada, protegida 6 estatica. La seccion 2.10.2.
comprende su detalle. EI modificador de acceso si no se especifica la
clase posee visibilidad de paquete y sélo puede ser utilizada por clases
que se encuentren en el mismo paquete de esta clase.

o lase: este propias de la clase

Los modificadores de clase pueden ser del tipo abstracto, final 6 parcial.

Clase: esta es la palabra reservada que indica que es una clase.

NombreClase: este es el nombre que identificara a la clase.

IdentificadorHerencia: el identificador de herencia variara dependiendo

de las disposiciones a la hora de escribir pseudocédigo.

Atributo N: este indica n atributos asociados a la clase.

Meétodo N: este indica n métodos asociados a la clase.

2.10.5.1. Adicional Java

El ModificadorClase en java puede ser de dos tipos. Estos son del tipo
abstract que indica que falta al menos un cédigo de algin método y del tipo final

utilizado para evitar que la clase sea derivada.
c77o BB “‘” =
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El IdentificadorHerencia en Java posee la siguiente sintaxis:

* NombreClase extends L
La palabra reservada extends se utiliza para herencia.

La palabra reservada implements se utiliza para indicar interfaces.

2.10.5.2. Adicional C#

El ModificadorClase en C# es de dos tipos. Estos pueden ser de tipo
abstract que se comporta como en Java y el tipo partial que se utiliza para
indicar que otras partes de la clase se pueden definir dentro del espacio de
nombres. Esto permite dividir la definicion de una clase.

El IdentificadorHerencia en C# se utiliza como el simbolo :. Este simbolo
representa tanto las palabras reservadas en Java exteds como implements.

La sintaxis es la siguiente:

* NombreClase : NombreBase

2.10.6. Creacién de Intancia con New
La instancia de una clase junto con sus métodos y variables se realiza
mediante la palabra reservada new.

La clase antes de instanciarse no consume memoria. Esto es debido a que
Ia clase es una declaracion de tipo

La declaracion de la instancia en pseudocédigo de una clase seria

o MiClase mc;
me = new MiClase();
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2.10.7.2. Clase Dinamica

Las clases dinamicas permiten agregar propiedades y métodos a la clase en
tiempo de ejecucion. Esto quiere decir agregar propiedades y métodos a una
instancia de la clase.

La verificacion de los datos es menos estricta y se puede perder control
sobre los datos de la clase

2.10.8. Constructores

Las clases poseen un método asociado a su creacion. Este se llama como la
misma clase.

El método se ejecuta cada vez que se crea un objeto asociado a la clase

El constructor depende de las reglas de cada lenguaje. Este en algunos
lenguajes necesita ser declarado dentro de la clase aunque no contenga
codigo, Otros lenguajes permiten afiadir este constructor sin cédigo como un
constructor por defecto aunque no se defina en la clase.

El constructor por defecto seria:

o ADG

El constructor permite que al momento de instanciar una clase, ésta puede
inicializar sus atributos.

El constructor al poseer codigo en algunos lenguajes como Java, no se
aflade el constructor por defecto.

Lenguajes como C++ necesitan que se afiada explicitamente el constructor
debido a que éstos no afladen automaticamente ningin constructor por defecto.

El lenguaje Java necesita que la primera instruccion del constructor de una
clase siempre sea una llamada al constructor de la clase base. Esta instruccion
de no escribirse, se afiade automaticamente aunque no se perciba una llamada
super()..
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Adicional Java y C#

Java y C# utiizan la palabra reservada new, para indicar la creacion de una
instancia de una clase. La sintaxis en ambos lenguajes es como se ha escrito
en pseudocadigo en la seccion 2.10.6

2.10.7. Contexto de Ejecucién

Las clases se pueden clasificar dependiendo del contexto de ejecucion. Las
clases pueden ser estaticas y dinamicas.

2.10.7.1. Clase Estatica

La clase estatica contiene elementos (propiedades 6 métodos), los cuales
no dependen directamente de un objeto para que funcionen. Una funcién que
pude ser utilizada por objetos distintos o en situaciones diferentes es un
ejemplo de este tipo de clases.

Las clases estaticas no se instancian. Estas pueden utilizar los elementos
apuntando a la clase misma. Los elementos de la clase estatica deben ser
estaticos.

La siguiente clase es una clase de operaciones. Esta clase posee la
siguiente estructura:

public class cOperaciones

public static int Sumaint x, int y)
{return x+y;}

El método Suma de la clase es estatico. Esto quiere decir que se puede
llamar en cualquier parte como: int total = cOperaciones.Suma(3.6).. Esto
quiere decir que no es necesario instanciar la clase cOperaciones para poder
utilizar el método Suma.

5 A LA PROGRAMAGION ¥ COMPUT?
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La sobrecarga se utiliza en términos de constructores cuando en una clase
existen constructores muttiples. Esto signfica que existen diversos
iendo sus i ciertos atributos.

2.10.8.1. Inicializadores en Herencla

Los inicializadores permiten evitar que existan variables sin inicializar
correctamente. Estos inicializadores pueden ser de dos tipos.

Los inicializadores estaticos que son llamados una vez para toda la clase.
Estos se crean dentro de la clase como métodos sin nombre y sin argumentos.
Estos solamente contienen la palabra estatico, las Ilaves y el codigo dentro de
Ias llaves.

Los inicializadores de objetos que son utilizados para clases anénimas. Estas

clases no poseen constructor debido a que no poseen nombre.

2.10.9. Destructores

Un destructor es una funcion miembro, la cual es llamada cuando la clase es
destruida

Las clases generalmente poseen un destructor implicito aunque no esté
declarado. Esto depende muchas veces del lenguaje. Esto es debido a que si
no se declara algunos lenguajes asignan una forma para destruir el objeto
automaticamente.

Los destructores deben acceder a los modos de programacion. Esto es
debido a que ellos deben destruir y reciclar la memoria utilizada por una clase
cuando se instancia. Los dos modos en los que se puede programar son el real
y el protegido.

El modo de programacion real permite a los microprocesadores direccionar
solamente el primer megabyte del espacio de memoria. Este primer megabyte
se conoce como sistema de memoria real o de memoria convencional.

El modo de programacion protegido permite acceder a datos y programas
localizados por encima y dentro del primer megabyte de memoria. Estos modos
es importante conocerlos cuando se programa en lenguajes que no realizan la
destruccion y el reciclaje de la memoria implicitamente. Esto es cuando el
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programador debe indicar como se destruye y como se recupera la memoria
utilizada. La forma implicita de recuperar la memoria es por medio del recolector
de basura.

El definir un destructor es util para la liberacion de recursos como ficheros o
conexiones de redes abiertas que el objeto a destruirse deja de utilizar. La
ejecucion del destructor inicia destruyendo el objeto y esto lo realiza por medio
del recolector de basura, Este verifica que no exista referencia a ese objeto en
la pila, ni en registros, ni desde otros objetos si referenciados. Luego de la
ejecucion del destructor de un objeto, se llama al destructor de su tipo padre y
se forma una cadena de llamadas de destructores que finaliza cuando se llega
el destructor del objeto. Este no posee cédigo y no posee padre por lo cual no
tiene a quien seguir llamando y se finaliza el proceso.

2.10.9.1. Recolector de Basura

El recolector de basura es un mecanismo implicito para la gestion de
memoria. Este es implementado en algunos lenguajes de programacion tales
como Java. El recolector de basura se conoce con sus siglas GC (garbage
collector). EI GC se encarga de liberar la memoria reservada sin necesilad que
el programador se lo indique.

Los lenguajes orientados a objetos administran la memoria de forma que
ésta sea reservada cada vez que se crea un objeto. EI programador no sabe
cuanta memoria se reserva ni como se realiza este proceso de reservacion.

Los lenguajes declarativos cuando una expresion es construida la memoria
es reservada (de una manera inteligente), el programador no se percata de
esto.

El GC se activa dependiendo del algortmo que se utiice. Esta forma de
utilizar los algoritmos permite una administracion de memoria deseada para el
lenguaje que se utilice. Estos algoritmos pueden considerar:

« Esperar que no exista memoria libre, lo cual ejecuta el GC. Este es el
algoritmo mas eficiente.

Poner un limite de memoria libre y se ejecuta el GC cuando se supere el
limite.

« Ejecutar el GC en intervalos regulares.

« Ejecutar el GC antes de cada reservacion de memoria.

« Dejar que el programador ejecute el GC cuando quiera.

——
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licodigo que libera lo que sea

2.10.

Adiclonal C#

La redefinicion del método finalize() en C# es:
o protected override void Finalize()

try{.}
finally { base.Finalize():}

2.10.10. Referencia “this"

La referencia this es una referencia al objeto que esta ejecutando al método.
Esto quiere decir que junto a la ejecucion de un método se pasa como
argumento la referencia del objeto que se encuentra ejecutando al miembro.
Esta referencia se pude omitir pero puede contribuir a eliminar ambigtedades o
para devolver referencias al objeto que ejecuté al método.

2.10.11. Clases Parametrizadas

Las clases parametrizadas son clases cuyo objetivo es crear una familia de
otras clases. Las clases parametrizadas pueden ser de dos tipos.

El primer tipo es la plantilla de clases. Estas son clases utilizadas para crear
una familia de otras clases. Estas clases actuan como un tipo de contenedor y
se conocen como templete. Estas clases son plantillas de contenedores (vector,
lista, arboles, etc).

El otro tipo se conoce como generics. Estas clases permiten encapsular
operaciones que no son especificas de un tipo de dato concreto.

El uso frecuente ocurre con las colecciones como listas vinculadas, tablas
de hash, pilas, colas, etc., en que se las operaciones de agregar y quitar
elementos ocurren de forma similar independiente del tipo de datos
almacenados.
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2.10.9.2. Modelo de Control de Objetos
£l control de los objetos que se crean puede utiizar un modelo de control de
objetos. Estos modelos pueden ser de dos tipos.

El modelo de control de objetos stack utiliza una pila importante para la
i én del manejo de y ejecucion de hilos.

El stack consiste en que una funcién 6 método llama a otra y esta asuvez a
otra y asi sucesivamente. Esto permite entonces que la ejecucion de todas ellas
se suspenda hasta que la Ultima funcién devuelva un valor. Esta cadena de
llamadas de funciones suspendidas se denomina stack. Esto debido a que los
elementos en ella dependen una de la otra.

El modelo de control de objetos memory — heap es el otro tipo de modelos
de control de objetos. El heap es la memoria usada por los programas para
almacenar variables. EI modelo se basa en que los elementos de la heap
(variables) no poseen dependencias la una de la otra y pueden siempre ser
accesadas aleatoriamente en cualquier momento.

La destruccion de los objetos depende de si fueron creados en el stack o en
el heap. Un objeto creado en el stack, el compilador determina cuanto tiempo

durara el objeto y el pude destruirlo automaticamente. Un objeto creado en el
heap, el compilador no tiene conocimiento del tiempo de vida del objeto.

2.10.9.3. Método finalize()

EI método finalize() es llamado cuando se va a liberar la memoria que el
objeto ocupa. Esta memoria es liberada por el GC. Este método no es
necesario redefinirlo en las clases, solamente en casos especiales.

2.10.9.3.1. Adiclonal Java

La redefinicion del método finalize() en Java es:
« protected void finalize() throws Throwable

super.finalize().
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2.11. Herencla

La herencia establece una relacion es - un entre clases. La herencia permite
extender la capacidad de las clases.

La clase original es denominada clase padre, clase base o superclase, La
clase hija se denomina clase derivada o subclase.

La herencia es expansion y contraccion

La expansion se refiere a que el comportamiento de la clase hijo puede
extender el comportamiento de la clase padre. Esto quiere decir que el
comportamiento y los datos que se asocian con las clases hijas son siempre
una extension. Esto significa que son un conjunto mas grande de las
propiedades que se asocian a las clases paternas.

La contraccion se refiere a que la clase hja puede redefinir el
comportamiento heredado. Esto significa que la subclase relne todas las
propiedades de la clase padre y otras mas. Esto origina que sea mas
especializada que la paterna y esto conlleva a ser una contraccion del tipo de la
clase patema.

211.1. Beneficlos y Costos

La herencia presenta beneficios y costos de utilizarla
Los beneficios de la herencia son;

* Software al heredar de oftra clase, se evita
reescribir el cédigo que lo proporciona. Esto brinda mayor confiabilidad
debido a que conforme se reutiliza se mejora. Esto provee un menor
costo de mantenimiento.

« Cédigo compartido: el compartir el codigo puede ser de dos formas, La
primera es por componentes. Esto quiere decir que las clases creadas
pueden ser empleadas en varios proyectos. La segunda por herencia de
una clase padre unica, Esto quiere decir que dos o mas clases diferentes
podréan heredar de una clase padre.
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« Interfaz consistente: esto implica que si clases multiples heredan de la
misma clase padre el comportamiento heredado sera el mismo.

« Modelado rapido de prototipos: esto permite construir software con
componentes reutilizables, reduciendo el tiempo de desarrollo y esto
permite centrarse en partes relativamente nuevas. Esto permite utilizar la
técnica de modelado rapido para la generacion de software.

« Polimottismo: este permite la de
de alto nivel que pueden ser adaptados para que sean ajustados a
diferentes aplicaciones mediante el cambio de sus partes de bajo nivel.
o] de la al reutilizar un se
conoce la naturaleza del componente y su interfaz. Los aspectos de la
implementacion no se conocen.

Los costos de utilizar la herencia son:

« Velocidad de ejecucion: los métodos heredados son mas lentos que el
codigo especializado.
« Tamafo del programa: el uso de cualquier biblioteca de software da una
sancion al tamafio del cédigo.
* Tiempo adicional: costo adicional en tiempo de paso de mensajes a
delai ion de i

« Complejidad: el abuso de la herencia conlleva a una excesiva
complejidad

2.11.2.  Heuristicas de Disefio

La herencia puede ocurrir de dos formas. Estas formas conllevan a que la
rencia puede ser simple y multiple.

=
3

2.11.2.1. Herencia Simple

La herencia simple ocurre cuando una clase es derivada de otra y hereda
todos sus miembros. Esto es una clase hija heredada de solo una clase padre.
La herencia simple se ve por ejemplo con una clase padre llamada transporte.
Luego se pueden crear una clase hija que se llame transporte terrestre y esta
hereda de la clase padre transporte. Tambkn se puede crear otra clase hija que
se llame transporte maritimo. Esta también hereda de la clase padre transporte.
La clase automévil entonces puede heredar de la clase transporte terrestre.
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211.3.1.2. Clase final (No Derivable)

El declarar una clase final indica que la clase no puede servir para extender
otras clases y los miembros de ésta son final también. Esto permite que no se
pueda perder el control en la clase y se ocasione comportamiento anomalo

La sintaxis de esta clase seria.

o final class claseCualquiera

/Imiembros final

21132 C#

La definicion de la herencia en C# se realiza por medio del operador :.
La sintaxis de esto es la siguiente:
o class claseDerivada : claseBase

lleodigo

2.11.3.21. Clase Object

La clase object en .Net es también la clase raiz como lo es en Java, Esta
clase permite heredar los miembros de ésta implicitamente a los tipos que se
definan,

2.11.3.3. C++

El lenguaje C++ puede utilizar la herencia definiéndola del tipo private, public
y protected.

CARLOS OE GUATEM
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2.11.2.2. Herencia Mdltiple

Herencia multiple se le llama también agregacion o composicion. Esta
herencia consiste en crear una nueva clase que herede miembros de varias
clases padre. Esto quiere decir que se hereda miembros de una o0 mas clases
base. La herencia multiple se observa de la siguiente forma. Las clases
transporte maritimo y transporte terrestre heredan de la clase padre transporte.
Esto permite que la herencia multiple sea para una clase overcraft. Este es un
transporte que puede moverse tanto en el agua como en la tierra. Esto hace
que la clase overcraft herede tanto de la clase transporte maritimo y su clase
transporte terrestre.

211.3.  Adicional
2.11.3.1. Java
La herencia en java se maneja por medio de la palabra reservada extends.
Esta sirve para derivar una clase hija de una clase padre.
La sintaxis aplicada a Java seria:
* class claseDerivada extends claseBase
licodigo de la clase

211311, Clase Object (Raiz)

La clase object es la clase raiz de todo el arbol jerarquico de clases de Java.
Esta clase brinda métodos utiles que pueden utilizar todos los objetos en java
Entre estos se encuentran:

«  Método de comparacion de un objeto a otro,
« Método de conversion de objeto a cadena.
«  Método para esperar que ocurra una determinada condicion.

5 A LA PROGRAMAGION ¥ COMPUT?
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La herencia private en C++ permite que todo componente de la clase base
sea privado en la clase derivada. Estos seran privados aunque el elemento sea
publico en la clase derivada.

La herencia public en C++ permite que se respeten los comportamientos
originales de la visibilidad de la clase base en la clase derivada.

La herencia protected en C++ hace que todo elemento publico y protegido
de la clase base sera protegido en la clase derivada y los privados siguen
siendo privados.

La sintaxis es:
o class claseDerivada : [private|public|protected] claseBase

licodigo

2.12. Polimorfismo y Métodos Virtuales (Virtualizacién)

La seccion 2.12. trata el polimorfismo desde el punto de vista de los
métodos. El polimorfismo se aplica utilizando la sobrecarga.

2.12.1. Sobrecarga de Métodos

La sobrecarga de métodos permite aplicar polimorfismo sobre los métodos
de una clase. Las formas para poder sobrecargar un método son la coercion y
la signatura de argumentos.

La coercion permite que un valor de un tipo sea convertido de una manera
implicita en un valor de otro tipo distinto. Esto quiere decir que hay dos
funciones distintas: entero+entero, real+real, si alguno es real el otro se
coerciona a real. Una sola funcion real+real solo hay coercién.

La signatura de argumentos indica que los métodos que poseen el mismo
ambito pueden comparti el mismo nombre. Esto es siempre y cuando difieran
en numero, orden y el tipo de los argumentos que requieren (en lenguajes con
tipado estatico). Esto quiere decir que se pueden poseer dos métodos con
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nombre igual a sumar. La diferencia entre ambos es que el primer método
posee dos argumentos enteros. Este evalia y devuelve la suma de estos
valores. El segundo método posee dos cadenas de caracteres como

Este realiza la on de la segunda cadena en la primera
cadena. La signatura de argumentos permite entonces que dos métodos con
nombre igual realicen funciones distintas dependiendo de la signatura de sus
argumentos.

212.2. Sobrecarga de Operadores

La sobrecarga de operadores permite el uso de operadores tradicionales
con tipos que son definidos por el usuario,

Un operador se sobrecarga con el simbolo @ es decir:
o <tipo devuelto> operator@ (<argumentos>)

Un operador con un objeto de tipo definido por el usuario para utilizarse se
debe sobrecargar.

La sobrecarga de operadores no permite cambiar:

¢ Precedencia.
o Asociatividad (a=b=c -> a=(b=c))
« Aridad (operador binario no puede actuar como unario o viceversa).

La sobrecarga de operadores no incluye los tipos predefinidos. Esto quiere
decir que teniendo la expresion float resultado = int val1 + int val2; el resultado
debe ser un tipo flotante, pero en la operacion se estan sumando dos valores
enteros. La coercion permite que el valor obtenido por sumar los dos enteros
sea devuelto a la variable resultado como un tipo flotante. Esto convierte el
valor de tipo entero a flotante.

2.12.3.  Anulacién

La anulacion permits a una subclase anular un método de la superclase por
dos motivos. Estos motivos son el reemplazo y el refinamiento.
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« visibilidad final Tipo NombreMétodo (argumentos)
21252 c#

C# también puede evitar la sobrecarga en los métodos. Esto hace que una
subclase no pueda redefinir el método de la clase hija. C# necesita que se
utilice la palabra reservada sealed para indicar que el método es del tipo final
La sintaxis es la siguiente:

« visibilidad sealed tipo NombreMétodo (argumentos)
2.13. Construcciones Abstractas
2131, Clase Abstracta

Las clases abstractas se conocen también como diferidas, Una clase
abstracta es aquella que no se puede instanciar. La clase abstracta es utilizada
para definir subclases.

Las clases abstractas se utilizan cuando se desea que se defina una
abstraccion que contenga objetos de distintos tipos y por esto hacen uso del
polimorfismo.

La clase es abstracta cuando uno de sus métodos no tiene implementacion.
2.13.2.  Métodos Abstractos

Un método abstracto es un método que ha sido declarado en una clase para
el cual la clase no brinda la implementacién para el método.

213.3. Interfaces

Una interface es una clase totalmente abstracta. Esto quiere decir que una
interface es una clase sin implementacion.
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El refinamiento consiste en que el método de la clase hija posee el método
del padre mas acciones especificas. Los meétodos de inicializacion son un
ejemplo de este tipo.

El reemplazo permite mejorar la implementacién. Esto quiere decir que se
puede redefinir un método en la clase hija. El redefinir el método area en la
clase triangulo es un ejemplo de reemplazo.

2.124.  Métodos Virtuales

Un método virtual es un método que es declarado virtual y por esto su
comportamiento se encuentra determinado por la definicion de un método con
la misma cabecera en algunas de las subclases.

Los métodos virtuales pueden ser de dos tipos. Los métodos virtuales puros
y los metodos virtuales diferidos.

Los métodos virtuales puros se deben implementar por una subclase que no
sea abstracta. Las clases abstractas son las que contienen métodos virtuales
puros. Los métodos virtuales puros poseen una

(cabecera) pero no contienen definicion (implementacion).

Los métodos virtuales diferidos se conocen también como genéricos. Estos
métodos virtuales sirven para cualquier tipo sin necesidad de tener una funcion
duplicada. Estos métodos permiten ser definidos sin la necesidad de especificar
el tipo de todos o algunos de sus argumentos.

2.12.5.  Adicional

2.12.5.1. Java

Java utiliza la palabra reservada final también en métodos. Esta palabra
reservada se utiliza para evitar la sobrecarga.

Un método final es un método que no puede ser redefinido en una subclase
de la clase en que fue definido. Las razones para realizar un método de este
tipo son el rendimiento y el disefio. La sintaxis de este es:

2.13.3.1. Diferencia entre Herencia e Implementacion de Interface

La implementacion de una interface implica dos cosas:

« Lo Unico que puede aparecer es:
o Declaraciones de los métodos (nombre y signatura, sin su
implementacion).
o Definkion de constantes simbdlicas.
« No encapsular los datos, debido a que sélo define los métodos que han
de implementar los objetos de las clases que implementen la interfaz.

La clase que implementa una interfaz debe definir todos los métodos
definidos en la interfaz.

La clase que hereda de una clase padre no necesariamente debe definir los
métodos de su clase padre, los que necesite

entre Clases e

2134, yD

Las similitudes entre una clase abstracta y una interface son:

« Ninguna puede crear instancias. Esto quiere decir que no se pueden
utilizar directamente para crear un objeto.

« No pueden ser selladas. Esto quiere decir que de sellar una interface
ésta no se pude implementar,

Las diferencias entre las interfaces y las clases abstractas son:

* Las interfaces:
o No contienen implementaciones
o No declaran miembros no publicos.
o Utilizada para ampliar otras interfaces.
o Las clases abstractas:
o Contienen implementaciones.
Declaran miembros no pablicos.
o Amplia otras clases que pueden ser no abstractas.
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2.13.5.  Adicional
2.13.5.1. Java
Java define una clase abstracta con la palabra reservada abstract. La
sintaxis es la siguiente:
* visibilidad abstract class NombreClase
/fatributos y métodos

visibilidad abstract tipo NombreMetodo()

Java utiliza el enlace tardio para soportar el pollmomsmo. Esto indica que la
decision de cual método (de todos los que se nombran igual) deberia ser usado
se realiza en tiempo de ejecucion.

Java implementa el polimorfismo debido a las clases y métodos abstractos
y a las interfaces.

La herencia en Java utiliza la palabra reservada extends para indicar que la
subclase esta heredando de la superclase.

Las interfaces en Java utilizan la palabra reservada interface. La palabra
reservada implements es utilizada debido a que una clase puede implementar
varias interfaces al mismo tiempo.

La sintaxis de las interfaces en java es:

« visibilidad interface Nombrelnterface

Ifsin atributos
visibilidad tipo NombreMétodos (atributos);
Ejemplo 2.1.
Realizar la definicion de dos clases. Estas clases son circulo y cuadrado.

Estas pertenecen a la clase figura definida como una clase abstracta y de dos
interfaces que se llaman dibuja y rotacion.

c770 R

2.14. Conceptos Adicionales

2.14.1. Relacién entre Clase y Tipo de Dato

2.14.1.1. Tipos Primitivos o Fundamentales

Los tipos primitivos son todos aquellos tipos de datos definidos ya en un
lenguaje y de los cuales se pude partir para construir expresiones o tipo de
datos compuestos. Los tipos de datos primitivos son: boolean, char, byte, short,
int, long. float, double.

2.14.1.2. Tipos Derivados

Los tipos derivados se basan en los tipos de datos primitivos. Estos datos
pueden ser:

Cadenas-
Matrices.
Vectores.
Clases.
Interfaces.

2.14.1.3. Tipos Elaborados por el Usuario

Los tipos de datos elaborados por el usuario estan constituidos a partir de
estructuras de datos creadas empleando los tipos y los constructores de tipos
incorporados en un lenguaje.

214.2. Enfoque de Disefio Modular

El disefio modular se enfoca en dos conceptos clave. Los conceptos clave
son la alta cohesion y el poco acoplamiento,

ACION Y COMPUT
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La implementacion de las clases circulo y cuadrado serian
« public class Circulo extends Figura implements Dibuja
Iimétodos y atributos
« public class Cuadrado extends Figura implements Dibuja, Rotacion

limétodos y atributos

2135.2. C#

C# utiliza la palabra reservada abstract para designar clases, métodos y
atributos. La sintaxis es la misma que en Java.

La diferencia de la sobrecarga entre Java y C# es que java al rescribir los
métodos en la clase hija realiza la sobrecarga. C# necesita que los métodos en
la clase padre sean declarados como virtual. El método en la clase hija debe ser
declarado como override para que pueda redefinirse y asi ocura la sobrecarga.
La sintaxis del método en la clase padre e hija respectivamente seria:

« visibilidad virtual tipo NombreMétodo (argumentos)
« visibilidad override tipo NombreMétodo (argumentos)

El énfasis debe ser que el nombre del método debe ser el mismo tanto en la
clase padre como en la hija

C# también permite implementar interfaces. La declaracion de la interface se
realiza por medio de la palabra reservada interface. La implementacion a
diferencia de java se realiza por medio del simbolo :. Este simbolo se utiiza
tanto para la herencia como para la implementacion de las interfaces. La
sintaxis de las interfaces es:

« visibilidad interface Nombrelnterface

/lsin atributos
visibilidad tipo NombreMétodos (atributos);

GUATEN)
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La cohesién es la medida de fuerza o la relacion funcional existente entre las

sentencias o grupo de sentencias de un mismo modulo. La alta cohesion indica
que un modulo realizara una unica tarea e interactuara levemente o nada con
los demas modulos del programa.

El es el grado de que hay entre los distintos
moédulos de un programa. El poco acoplamiento indica que esta
interdependencia sea lo menor posible.

214.3. Dominio

El alcance de un dominio se encuentra definido por un conjunto de objetos
Estos se encuentran directamente accesibles para una entidad en el sistema
informatico que se le ha dado permisos.
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3. INTRODUCCION A LA PLATAFORMA JAVA

314, Evolucién del Lenguaje Java

El lenguaje java ha evolucionado tomando partes de distintos lenguajes
desde la primera aparicion del lenguaje Java.

El lenguaje que inicio todo fue el lenguaje B, pasando por el lenguaje C.
posteriormente el lenguaje C++.

3.1.1. Lenguaje B

El lenguaje B fue desarrollado por Bell Labs. EI maximo desarrollador fue
Ken Thompson. Este lenguaje aparecio en el afio 1969.

El lenguaje B se encuentra influenciado por BCPL (basic combined
programming language).

El lenguaje B es una simplificacion de éste lenguaje. El lenguaje B tiene un
tipo de datos que corresponde a una palabra de maquina.

3.1.2. Lenguaje C

El lenguaje C fue creado en 1972 por Ken Thompson y Dennis M. Ritchie en
Bell Labs. El lenguaje C al igual que el lenguaje B se enfoca en la
de sistemas i

El lenguaje C es débilmente tipificado de medio nivel con muchas
caracteristicas de bajo nivel

El lenguaje C es eficiente en el sentido que permite utiizar las
caracteristicas de bajo nivel para opti realizar i Los
compiladores de este lenguaje existen para casi todos los sistemas.

E GUATEMALR
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3.1.3. Lenguaje C++

El lenguaje C++ es un lenguaje hibrido. Esto debido a que permite la
y ién orientada a objetos. Este lenguaje
no posee verificacion de errores en tiempo de ejecucion.

El codigo generado por el compilador no debe incluir sobrecarga de
recursos. Esto minimiza la implementacion de recursos como polimorfismo y
expansion de patrones

El compilador de C++ genera cédigo nativo con alta optimizacién en
memoria y velocidad. El lenguaje C++ apoya el desarrollar clases genéricas con
parametros de tamafio y tipo por medio de los patrones de clases y funciones.

3.1.3.1.  ANSINSO C++

La ISO/IEC 14882:1998 en el afio de 1998, permitio estandarizar el lenguaje
C++. El estandar permitio:

Eliminar la extension de los ficheros de #include.
Utilizar namespaces.

Considerar el uso de la libreria stdio como anticuado.
Afiadir las clases istream y ostream.

3.1.4. Lenguaje Java

El nombre de Java fue acufiado por sus creadores James Gosling, Arthur
Van Hoff, Andy Bechtosheim. E1 lenguaje Java surge posteriormente al proyecto
green

El equipo de creadores a mediados de 1994 reorienta Java hacia la web.

Esto permite la creacion de WebRunner que mas tarde se convertiria en
HotJava,
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El lenguaje C permite realizar programas modulares y utiizar codigo o
bibliotecas existentes.

3.1.21. UNIX

UNIX es un sistema operativo que fue desarrollado en sus inicios en
lenguaje ensamblador.

El kernel de UNIX en el afio de 1973 se encontraba escrito en lenguaje C la
mayor parte. Este kernel fue uno de los primeros en implementarse en un
lenguaje distinto al ensamblador.

3.1.2.2. K&R

Ritchie y Brian Kerighan publicaron la primera edicion de EI Lenguaje de
Programacion C en 1978. Ellos introducen al lenguaje las siguientes
modificaciones:

Tipo de datos struct.

Tipo de datos long int

Tipo de datos unsigned int.

Operadores =+ y =- sustituidos por += y =.

EI C de K&R es el mas basico subconjunto del lenguaje que un compilador
puede soportar.

3.1.23. ANSIC

ANSI C es la primera estandarizacion del lenguaje C. Esta estandarizacion
se nombré como ANSI X3.159-1989. Esta fue realizada por el comité X3j11
nombrado por el Instituto Nacional Estadounidense de Estandares.

Al ANSI C se le realizan posteriormente modificaciones por parte de la ISO y
se crea el estandar ISO/NEC 9899:1990, conocida como C90. Estas
estandarizaciones buscan extender el C de K&R con funcionalidades no
oficiales y por ende nuevas Las nuevas i fueron

como prototipos de funcion y un preprocesador mejorado.

TON ALA PROGRA]

3.1.4.1. Proyecto Green

Sun Microsystem en el afio de 1991 inicia una operacién denominada
proyecto green, en la cual se crea la tecnologia Java para ser usada en un
proyecto set-top-box.

El equipo del proyecto incluia trece personas y fue dirigido por James
Gosling, durante 18 meses que duro el desarrollo,

3.1.4.2. Oak

Oak fue el nombre inicial del lenguaje producto del proyecto green. El
nombre oak se debe a un roble que se encontraba afuera de la oficina de
Gosling. El nombre posteriormente se cambia a green debido a que oak era una
marca registrada.

3.2. Definicién y Caracteristicas

3.21. Arquitectura Neutra

La arquitectura neutra es una caracteristica de ciertos lenguajes que les
permite ejecutarse en cualquier sistema sin importar su arquitectura. Esto lo
realizan debido a que poseen un intérprete de cédigo neutro.

3.21.1.  Java Virtual Machine (JVM)

La JVM es la que se encarga de interpretar el cédigo neutro y de obtener
particularmente las instrucciones de CPU. El cédigo neutro es cédigo
independiente del CPU y del sistema operativo.

La frase Write Once, Run Everywhere es el eslogan de la JVM.
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3.2.2. Proceso de Ejecucién

3.2.21. bytecode

El bytecode es un codigo intermedio. Esto quiere decir que no es codigo
fuente y tampoco es codigo compilado, Este codigo permite que Java pueda ser
ejecutado en plataformas diferentes

El compilador de Java lo produce y la JVM lo ejecuta. La longitud de cada
codigo de operacion es de 1 byte,

3.2.2.2. Intérprete

El intérprete se encarga de ejecutar cada una de las instrucciones
(bytecodes) en un sistema especifico (Windows, Linux, Mac, etc).

Los intérpretes en Java son una implementacion de la JVM.

El programa debe ser compilado una vez pero interpretado cada vez que se
ejecuta en una computadora.

3.2.23. Just-In-Time

Just - In — Time es una técnica que pemite mejorar el rendimiento de los
bytecodes. Esta técnica permite traducir el bytecode a cédigo de maquina
nativo en tiempo de ejecucion.

JIT forma parte de la JVM y su uso es opcional. JIT debe usarse si la
ejecucion del método es repetidamente usado en el codigo.
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3.3. Plataforma Java

3.3.1. Tipos de Programas

Estos son las

Java posee tres tipos de
los applets y los serviets.

Las son El propésito de estos es
general, se ejecutan en la linea de comandos del sistema operativo.

Java permite crear aplicaciones que pueden ser creadas en cualquier otro
lenguaje de programacion.

Los applets son programas incorporados en una pagina web. Estos son
pequefios.

Los applets necesitan un navegador web compatible con java para su
ejecucion.

Los applets se ejecutan en la maquina cliente debido a que se descargan
junto con la pagina html

Los serviets son programas que se e|ecufan del lado del servidor. Estos
permiten el desarrollo de aplicaciones web interactivas con el cliente. Estos son
una iva de la CGl tradi

3.3.2. JDK y Versiones de la Plataforma

JDK son las siglas de Java Development Kit. El JDK es un paquete de
programas, los cuales permiten crear aplicaciones Java. Estos incluyen
de y

E1 JDK posee infinidad de clases con infinidad de métodos.
Las versiones de Java comprenden:

J2EE, esta es la Java 2 Platform Enterprise Edition conocida asi hasta la
versién 1.4, Esta version se conoce actualmente como Java EE. Esta permite el
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3.2.3. Caracteristicas de Java

Java presenta una serie de caracteristicas. Estas caracteristicas le dan su
particularidad al lenguaje Java.

La il esla i mas Portable significa que el
codigo fuente, el cual fue desarrollado para cierta maquina pueda ejecutarse en
otra plataforma distinta a la que lo generé.

La portabilidad de Java se debe a que es un lenguaje parcialmente
compilado y parcialmente interpretado,

La estandarizacion es otra caracteristica. Java utiliza sintaxis derivada de
C++. Esta sintaxis elimina formas complejas y las simplifica (punteros, herencia
multiple, gestion de memoria, entre otros).

C++ es un lenguaje compilado por lo cual ejecuta programas mas rapido que
los programas en Java

Java es un lenguaje robusto. Esto es debido a que pemite quitar el control
de causas que originan errores de programacion (gestion de memoria y
excepciones).

Java es un lenguaje tipificado, es decir que verifica el cédigo en tiempo de
ejecucion. Java permite inicializa las variables.

Java maneja el multihilo. Esto permite programas con funcionalidad
multiproceso, es decir crear varios hilos de ejecucion cada uno y estos hilos se
encargan de una tarea especifica en paralelo.

Java fue disefiado con caracteristicas de seguridad que otros lenguajes
permiten mediante software adicional.

Java es seguro para su uso en internet debido a que permite ser utilizado de
forma remota, es decir que accesar a otras maquinas lo debe hacer de forma
segura.

Java es orientado a objetos totalmente. Esto permite la creacion y
manipulacion de objetos. Esto permite la herencia, el encapsulamiento y el
polimorfismo.

Java permite la herencia, el encapsulamiento y el polimorfismo.
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desarrollo y ejecucion de software de aplicacion en lenguaje Java con
arquitectura de n niveles distribuida

J2SE, esta es la Java 2 Standard Edition conocida asi hasta la version 5.0.
Esta version se conoce actualmente como Java SE. Esta version contiene un
conjunto de APIs de Java para crear programas de la plataforma Java. Esta no
incluye APIs para Workstations.

J2ME, esta es la version Java 2 Micro Edition actualmente se conoce como
Java Micro Edition. Esta version es un subconjunto de la plataforma, el cual
esta orientado a proveer ciertos APIs certificados de desarrollo de software para
dispositivos con recursos restringidos. Estos son PDAs, teléfonos moviles,
electrodomésticos.

3.3.3. JcP

JCP son las siglas de Java Community Process. Esta comunidad se
establecio en 1998, Este proceso es utiizado por Sun pare el desarrollo y
revision de las especificaciones de la tecnologia Java utilizando a la comunidad
Java internacional.

3.4. Aspectos de C ony de Java

3.4.1. Utilidades

Java comprende una serie de utiidades que permiten realizar diversas
funciones al momento de compilacién y ejecucion de un programa.

javac es el compilador de Java. Este convierte el codigo fuente en codigo
Java (bytecode)

java es el intérprete de Java. Este ejecuta el bytecode escrito en los
archivos class.

appletviewer es el visor de applets. Este se pude utilizar en lugar de un
navegador web

javadoc escribe documentacion en formato htmi utiizando el cédigo y los

comentarios del mismo.
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« javap es el ensamblador de java.
« jar es la herramienta utilizada para trabajar con archivos rar.

3.4.2. Configuracién

La configuracion de Java debe seguir los siguientes pasos

Se debe tener instalado el JOK.

Se debe actualizar la variable de ambiente PATH. EI PATH indica al
sistema operativo donde encontrar las utilidades de Java

Se debe crear la variable CLASSPATH.

3.4.3. Diagramas
Java presenta dos tipos de diagramas que se refieren a la compilacion y
ejecucion.

La figura 3.1 presenta el diagrama de compilacion/ejecucion de una
aplicacion en Java

Documentacién
Archivo.hmi

Bytecode
Archivo.class

|

——

« import: permite la que conlleva la de clases
desde paquetes.

public static void main(): método que permite la ejecucion, Java exige la
sintaxis.

static tipo func1(...): declaracion de otros métodos de la clase.

.

Las clases en java se agrupan en package. Estos package se encuentran en
una carpeta con el mismo nombre del paquete. El import se utiliza para emplear
un paquete dentro de un programa. La sintaxis es

o import nombrePaquete.nombreClase;

Un programa es una coleccion de clases. Esto por lo tanto debe poseer al
menos una principal (con el método main). Esto se declaran empezando por el
acceso (opcional), luego class, el nombre de la clase y sus miembros.
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La figura 3.2, presenta el diagrama de compilacién/ejecucion de un applet
en Java.

Documentacin
Aschivo, ntml

Salda ool

Archwvo conda se
Incluye of applet
P

\gina him!

3.5. General de un gl de on Java

Un programa en Java debe contener

o Referencia a las clases que permitiran el uso de métodos (librerias),

« Una clase principal, que es un método main dentro de la clase principal.

 El nombre del archivo debe ser con extension java y llamarse igual que
a clase principal

La sintaxis seria:

o importjava.io*;
public c/ass Nombre

public static void main (String [} ar)
Ilinstrucciones
}

Las palabras reservadas son:
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4.1. Tipos de Datos
4.1.1. Tipos Primitivos

Los tipos primitivos comprenden los tipos enteros, numeros de coma
flotante, caracteres (char), légicos (boolean).

Los enteros permiten la representacion de numeros tanto positivos como
negativos con intervalos de valores distintos. Estos valores se listan a
continuacion:

byte: -128a 127.

short. -32768 a 32767.

int -2147483648 a 2147483647

long: -922117036854775808 a 922117036854775807.

Los numeros de coma flotante son los numeros reales. Estos numeros
permiten guardar valores con decimales con distinta precision. Estos valores se
listan a continuacion:

o float +3.40282347e+38 a £1.40239846e-45.
o double: £1.79769313486231570e+308 a £4.906564584 1246544e-324.

Los caracteres se conocen como char, Estos permiten la representacion de
cualquier caracter Unicode.

o char. \u0000 a \uFFFF.

Los logicos se conocen también como boolean. Estos indican valor I6gico.
Los tipos légicos poseen solamente dos valores que son: verdadero y falso.

* boolean: true 6 false.
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4.1.2. Referenciados

Los tipos de datos referenciados obtienen su nombre debido a que el valor
de una variable es una referencia (puntero) hacia el valor real.

Los tipos de datos referenciados méas comunes son los arreglos, las clases y
las interfaces.

Los arreglos se conocen también como arrays. Este tipo de datos es de
posiciones secuenciales.

Un array se declara especificando una variable que lo utilizara, un indice
para acceder al array y el tipo de datos. La sintaxis de este tipo es la siguiente:

o tipo miArray[] = new tipoftamafio];
o tipo miArray2[J[) = new tipoftamafiot jtamafio2};

Las cadenas son un tipo de datos que en lenguajes orientados a objetos son
tratadas como un objeto.

Las cadenas no se pueden modificar a pesar que se vuelva a definir la
variable cadena.

Las modificaciones al contenido de éstas se deben realizar por medio de los
métodos propios de este tipo de datos. La sintaxis seria:

« cadena varCadena = "Algo";
* cadena varCadena2 = *";

4.2. Constantes

Las constantes pueden ser de dos tipos. El primer tipo son las lterales. El
segundo tipo son las constantes declaradas.

c770 R
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o tipo identificador.
« tipo lista de identificadores;

Las variables pueden modificar su valor por medio de una asignacion de
valores. La sintaxis es:

o Variable = Constante 6 Expresion;

4.3.2. Iniclalizacién

La inicializacion significa asignar un valor iniial a una variable. Los
lenguajes pueden manejar de distinta forma la inicializacion. Algunos lenguajes
como Java pueden inicializar una variable al momento de la declaracion. Las
variables en lenguajes orientados a objetos de no asignarse un valor se puede
inicializar por default las variables.

Las variables numéricas se inicializan a cero. Las variables tipo caracter se

inicializan en \0". Las variables booleanas se inicializan en false. Las variables
de referencia son inicializadas en null.

4.3.3. Notacién Estandar

La notacion estandar es un intento de formalizar el estilo de programacion y
definicion de las variables. Esto se intenta lograr por medio de considerar el
concepto de estilo y el concepto de legibilidad.

4.3.31. Estilo

Coding Style un estandar de

P
Estos permiten establecer los estandares que se deben seguir para poder
definir los nombres de todos los objetos y miembros que existiran en el
programa. El estandar se aplica a los nombres de las variables. Una forma es
utilizar una letra del tipo de variable en letra minuscula y posteriormente el
nombre de la variable que indique claramente que se almacenara en ella. Esto
significa que si se requiere una variable que almacenara un nombre y es del
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4.2.1. Literales

Las literales son valores constantes, que se forman por una secuencia de
caracteres. Las literales mas comunes son:

Literales numéricas: 123, 123.456, 123L, 123.456F.
Literales booleanas: True ¢ False.

Literales de caracteres, ‘a’, ‘$', '8’
Literales de cadenas: ‘mundo”,

", "1234",

4.2.2. Declaradas (final)

Las constantes declaradas final son variables que han sido declaradas del
tipo final,

El valor de estas constantes no puede cambiar durante la ejecucion del
programa siempre y cuando haya sido definido un valor. Esto indica que si no
se inicializa el valor se puede hacer durante se ejecuta.

Una variable final puede poseer valores distintos en ejecuciones diferentes.
4.3.  Varlables

Una variable es un espacio reservado de memoria. Este espacio es utilizado
para almacenar el valor correspondients a un tipo de dato que soporta un
lenguaje de programacion.

4.3.1. Declaracién y Definicién

La declaracion y definicion de variables indica que para poder utilizar una
variable dentro de un programa, ésta debe ser declarada/definida.

Al declarar una variable se reserva espacio en memoria para almacenar un

valor . de una variable es definir su tipo
y ésta solamente podra admitir valores que corresponden a su tipo. La sintaxis

es la siguiente:
c770 BB COATEMALR 7. i

tipo cadena por ejemplo seria: sNombre. Los prefiios que se pueden utilizar
son:

a (array): esto para vectores, matrices 6 lista de n dimensiones.
i(entero). tanto para tipo int como long.

¢ (char): para datos de tipo char.

s (string): para cadenas de texto.

Una variable tipo array seria: aArf]. Una variable tipo caracter tendria el
nombre de cSexo. Una variable tipo cadena seria sNombre.

4.3.3.2. Legibilidad

La legbiidad se refiere a la facilidad de comprension del Styling Code
Guideling. Esto quiere decir que un SCG puede afiadir mayor complejidad para
entender el tipo y para qué se esta utiizando una variable.

4.4.  Entomo, Ambito o Alcance de Variables
El ambito indica la forma en que los bloques de un programa afectan el

tiempo de vida de las variables.

Un blogue son partes del codigo fuente que se separa por llaves. Los
bloques son independientes de los bloques que los contienen.

Una variable existe dentro de un bloque. Esto debido a que los bloques se
pueden anidar. Esto permite a una variable de un bloque superior, existir en un
bloque interior.

Una variable de un bloque interior solamente existe en este bloque.
4.4.1. Variables Locales

Las variables locales son wilizadas dentro de los métodos. Las variables
locales existen desde que se definen en el bloque hasta el final del mismo.
Estas variables son declaradas en el momento que se necesitan.

I,
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El ambito de las variables locales se conoce como ambito del método.

Un método definido como método_ejemplo, posee dos variables definidas
como variable1 y variable2. Estas variables solamente existen dentro del
método método_ejemplo.

Un segundo método es definido como método_ejemplo2. Las variables
variable1 y variable2 no pueden ser utilizadas dentro del método_ejemplo2
Esto es debido a que estas variables fueron definidas localmente.

4.4.2. Ambito de Clase

Las variables de médulos se puede decir que son variables de clase. Estas
variables pueden ser utilizadas por todos los objetos de una determinada clase.
Estas variables pueden ser diferentes para cada objeto. Las variables de
instancia son variables de clase con la diferencia que éstas variables
mantendran su valor para todos los objetos. Estas se declaran de tipo final.

El ambito de estos dos tipos de variables se conoce como ambito de clase.
Una clase definida como MiClase. Esta clase posee dos métodos definidos
como metodo1 y metodo2. La clase también posee una variable definida como

miVariable. Esta variable puede ser utilizada tanto en método1 como en
metodo2.

4.5. Adicional

4.5.1. JavayC#

4.5.1.1. void

La palabra void también hace referencia a las formas de String vacias.

La palabra void se utiliza para indicar que un método no devuelve un valor.
Los constructores no utilizan void, aunque ellos no devuelven valor.

E GUATEMALR o
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4.5.2.2. Tipos Basicos de Datos

Los tipos basicos que puede manejar Java son intenger, long. floaty double.

La clase Integer maneja lo concerniente al tipo de datos integer. El tipo de
datos int posee el ObjeYO lmege!. La sintaxis es: lnxeger I;. Esta clase brinda los
siguientes métodos:

«  String Integer.toString(int i, int base): permite convertir el entero a una
cadena

« Intlparselnt (String s, int base): permite convertir una cadena a un valor
entero.

La clase Long maneja lo concerniente al tipo de datos Long. El tipo de datos
long posee el objeto Long. La sintaxis es: Long L. Esta clase brinda los
siguientes métodos:

« Sting Long.toString(long |, int base). permite convertir el long a una
cadena.

o long L parseLong(String s, int base). permite convertir una cadena a un
valor long.

La clase Float maneja lo concerniente al tipo de datos Float. El tipo de datos
float posee el objeto Float. La sintaxis es: Float F:. Esta clase brinda los
siguientes métodos:

« String Float.toString(float f): permite convertir el float a una cadena.
o float Float.valueOf (String s). permite convertir una cadena a un valor
fioat.

La clase Double maneja lo concemiente al tipo de datos Double. El tipo de
datos double posee el objeto Double. La sintaxis es: Double D;. Esta clase
brinda los siguientes métodos:

o String Double toString(double d): permite convertir el double a una
cadena
double Double.valueOf(String s): permite convertir una cadena a un valor
double.

TRIVERSIDAD OF SAN CARLOS DE GUATEMALA
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== 0; en este caso " “

o blank: x.length() 1= 0 && x.trim().length(
o ¢

; en este caso

4.5.2. Java

4.5.2.1. Entrada y Salida de Datos

Java maneja la entrada y salida de datos utiizando el System.in y el
System.out,

System.in es la entrada estandar. Esta proporciona un stream para leer del
dispositivo estandar de entrada, generalmente el teclado. Este proporciona dos
métodos. Estos son:

o read(): este deja leer un byte de la entrada
« skip(long n): permite brincar n bytes de la entrada.

La sintaxis es:

o System.inread(...)
o Sytem.in.skipX...)

System.out es la salida estandar. Este proporciona un stream para mostrar
informacion en el dispositivo estandar de salida, generalmente la pantalia
System.out posee acceso a la clase PrintStream.

La clase PrintStream posee 3 métodos de visualizacion de informacion:

 print() y printin(): estas dos presentan una lista de argumentos. printin()
afiade ademas un caracter de linea nueva en el stream.

« write(): esta escribe bytes en el stream. Datos que no corresponden a
texto.

La sintaxis es:
o System.out.prini(...).

o System.out printin(
o System.outwrite(...);

4.6. Expresionesy Operadores

Una expresion es una de y los cuales
brindan un resuttado particular al ser evaluados
Los operando pueden ser variables, constantes o llamadas a métodos.

Un operador es una especie de token que permite indicar una evaluacién o
computacién para ser realizada sobre objetos o datos.

4.6.1. Clasificacién por Operandos

Los operadores pueden ser unarios, binarios y temarios.

4.6.1.1. Operadores Unarios

Los operadores unarios requieren solamente un operando. Estos operandos
utiizan notacion prefija como notacion posfija. EI operador clasico es el ++. Este
operador unario incrementa el valor del operando en 1

El ejemplo clasico es una variable definida entera como miEntero = 0. Este

operador se utiliza de esta forma: miEntero++.. Esto permite que miEntero
adquiera cada vez que se utiliza el valor de 1. 2, 3, ... n.

4.6.1.2. Operadores Binarios

Los operadores binarios requieren de dos operandos. Estos operandos
utilizan notacion infija. El operador = es un operador binario que permite asignar
un valor del operando derecho al operando del lado izquierdo. El ejemplo
permite que sea definida una variable como int miEntero. Este operador se
utiliza colocando: miEntero = 2:. Esto ocasiona que la variable adquiera el valor
de 2
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4.6.1.3. Operadores Temarios

Los operadores ternarios requieren tres operandos. Estos operandos utilizan
notacion infija. E operador ? es similar a la estructura de control f - else. Este
operador se utiliza de la siguiente forma: expresion1 ? expresion2 : expresion3.
Esto quiere decir que si se tiene z = (a>b)?ab;. Esto significa que si es
verdadero que a sea mayor que b, el valor de z sera . Si el valor de b es mayor
que el de a, entonces z adquiere el valor de b

4.6.2. Operador de Asignacién
Los operadores de asignacion se utiizan para asignar un valor a otro. El

operador de asignacion basico es el =

Los tipos de operadores se listan en la siguiente tabla:

Tabla 4 1. Operadores de asignacion
Operador _ Uso Equivalente a
=

Op1+=0p2  Opi =Opl +0p2
Opi =0y Op1 =0 2
= Opi=0p2 __ Opi=0pl~0p2
= Op1/=0p2  Opi=0pl/Op2

%= Op1%=0p2 _ Opi =Op1 % Op2
= Op1&=0Op2 _ Op!=0pl&Op2

4.6.3. Operadores Aritméticos

Los operadores aritméticos corresponden a los niimeros enteros y de coma
flotante. El tipo de datos devuelto por estos operadores dependera del tipo de
los operandos. Lenguajes de programacion como Java sobrecargan el operador
+ para que pueda concatenar cadenas

La tabla 4.2. muestra los operadores aritméticos.

4.6.5. Operadores Relacionales

Los operadores relacionales poseen como objetivo permitir la comparacion
de operandos segun la refacion de igualdad/desigualdad o mayor/menor. Estos
devuelven valor booleano. La tabla 4.6. muestra los operadores de evaluacion.

Tabla 4.6. Operadores de evaluacion

Op1>0p2 Mayor que
Op1 < Op2 Menor que
L T —
Op1!= Op2 Distintos
>=0p2 ual que
Op1 <= Op2 Menor o igual que

4.6.6. Operadores Légicos 6 Booleanos

Los operadores logicos deben responder a la logica booleana. Esta légica se
presenta por medio de las tablas de verdad. Las tablas de verdad basicas son
la negacion, el o - exclusivo, el y - Iégico y el y - ogico.

Latabla 4.7. muestra la tabla de verdad de la negacion,

La tabla 4.8. muestra la tabla de verdad del o - exclusivo.

Tabla 4.8. O — exclusivo
Q

[FALSE  FALSE  FALSE |
FALSE TRUE TRUE

TRUE FALSE TRUE
TRUE FALSE

——

[ Opiop2 _ wumpica |

! Op1/0p2 Divide

% Opi%Op2  Calcula & resto
de dvidr Opi
entre Op2

El operador + y el operador -, poseen una version unaria. Esta version se
muestra en la tabla 4.3

4.6.4. Op de ény D 6

Los de it permiten su operando en 1.
Estos operadores poseen representacion prefija y posfija. La tabla 4.4, muestra
estos operadores

Tabla 4.4. Operadores de incrementacion
Descripcion

+40p1  Incrementa Op1 en 1, se evalua al vakor anterior
alincremento.
-+ Opl++ Incrementa Op1 en 1, se evalua al valor
posterior al incremento.

Los permiten su operando en 1
Estos poseen representacion prefija y posfija. La tabla 4.5. muestra estos
operadores.

Tabla 4.5. Operadores decrementales
Operador  Uso  Descripcion

= ~Opl  Decrementa Opi en 1, se evakia al
valor anterior al incremento.

- Opi- Decrementa Opl en 1. se evalua al
valor posterior al incremento.

TRUE _ FALSE _ FALSE
TRUE __ TRUE __ TRUE

Latabla 4.10. muestra la tabla de verdad del o - 16gico.
Tabla 4.10. O - logico
] PORQ

[FALSE FALSE FALSE |
FALSE _TRUE __TRUE

TRUE _ FALSE _ TRUE
TRUE _ TRUE __ TRUE

Los se dados por la negacion, el o y el
y. Latabla 4.11. muestra los operadores condicionales.

Tabla 4.11. Operadores condicionales

88 Opl860p2  Opl y Op2 son verdaderos.
condicionalmente evalia Op2.
B Op1 & Op2 Op1 y Op2 son verdaderos. siempre

evalia Op1 y Op2
m Op1 10p2 Opi o Opz son verdaderos,

valda Op2.
] Op1 [Op2 Op1 o Op2 son verdaderos. siempre
evalia Op1y Op2
T 10p1 Opi es falso

Los operadores booleanos pueden realizar ademas de las evaluaciones de
la tabla 4.11. una evaluacion especial. Esta evaluacion se conoce como
de La de

propia de las AND (Y) y OR (O) condk Esto
quiere decir que las partes de una expresion que contienen && 6 ||, se evalian
hasta que se sabe si la condicion es verdadera o falsa. La forma de visualizar
este tipo de evaluacion es por medio de una expresion. La expresion a evaluar
es genero == MASCULINO && edad >20. La evaluacion de esta expresion se
detiene si género no es igual a MASCULINO (false), luego verifica si la edad es
mayor que 20 (true) si es asi continua evaluando y determina que el valor es
tue.
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4.6.7. Operadores de Manipulacién de Bits

Los operadores de bits permiten la realizacion de operaciones de bit sobre
los datos. Estos operadores son de dos tipos: los de desplazamiento de bits y
los légicos de bits.

Los operadores de desplazamiento de bits mueven los bits del operando de
la parte izquierda el numero de veces que se indica en el operando de la parte
derecha. La tabla 4.13. muestra este tipo de operadores de bits

Tabla 4.13. Operadores de desplazamiento de bits
Descripeion

Op1 >> Op2. Desplaza los bits de Op1 a la derecha Op2 veces.

Opi <<0p2
= Op1 > Op2

Desplaza los bits de Op1 a la izquierda Op2 veces
Tos bits de Opl a fa derecha Op2 veces
(sin signo).

Los operadores logicos de bits utilizan la Iogica de bits. Esta logica se

emplea para modelizar y trabajar con condiciones bi estado. Estos pueden ser

6 10. Estos se operan sobre la representacion

binaria. Las operaciones AND, OR, XOR, y complemento se realizan sobre bits.
Estos operadores se listan a continuacion

« & este operador aplica la funcién AND sobre cada par de bits de igual
peso de cada operando.

|: este operador aplica la funcién OR sobre cada par de bits de igual peso
de cada operando.

A este operador aplica la funcion XOR sobre cada par de bits de peso
igual del operando.

~: este operador aplica la funcién complemento. Esta invierte el valor de
cada bit del operando.

.

La tabla 4.14. muestra los operadores légicos de bits.

Tabla 4.14. Operadores logicos de bits

O Descripcion
&
I Opl|Op2  OR |
B OpifOp2  ORExclusivo |
O CORTEAL

TS

El operador coma (,) permite garantizar que el operando de la izquierda se
ejecutara antes que el operando de la derecha. Esto significa que en la

instruccion for (a=0,b=0; a<7:a++,b+=2), primero sera ejecutado el operando a

que el b

El operador punto () es utilizado para acceder a las variables de instancia y
los métodos contenidos en un objeto por medio de su referencia al objeto. La
sintaxis seria:

« Ref_obj.nombre_variable_instancia

« Ref_obj.nombre_metodo(param);

El operador new permite la creacién de una instancia de una clase y
devuelve una referencia al objeto. La sintaxis seria: MiClase C1 = new
MiClase(1,1);

El operador instanceOf deja saber si un objeto pertenece a una clase o no.
La sintaxis seria: NomObj instanceOf NomClase.

Los operadores () son utilizados como indice.

Los operadores [] son utilizados como métodos de llamada

4.7. Conversiones de Tipos

Las conversiones de !ipos pueden ser de dos formas. Las formas son
implicitas y explicitas.

4.7.1. Conversién Implicita

La implicita es La
primitivo y en referencias.

implicita se da en tipos

La conversion de tipos primitivos es permitida cuando se soporta un mayor
rango de valores. Los tipos float no pueden volverse int La precision al convertir
un tipo puede conllevar pérdida de precision.

La conversion de referencias es permitida si es una referencia a un objeto
de una clase. Esto si incluye una instancia de cada supertipo. Esto indica que
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4.6.8. Precedencia

La precedencia es el orden que el compilador asigna a los operadores para
ser evaluados. Estos operadores primero se operan los que son de mayor
precedencia.

Los de ion son de derecha a izquierda cuando
poseen la misma precedencia.

Los binarios la asi ion se evaluan de izquierda a
derecha si poseen la misma precedencia. La tabla 4.15. muestra la precedencia
de operadores.

Tabla 4.15.
Tipo de Operadores

precedencia de operadores
Operadores

Operadores Unarios +4expr —expr +expr —expr ~ |
Creacién o Conversién __new

Multiplicacion
Suma
Desplazamiento

omparac
Igualdad

anivel
OR a nivel de bit

OR logico
Condicional

= %= = 1= |= <<=

4.6.9. Otros Operadores

El operador condicional (?:), es una version reducida de la sentencia if —
else. La sintaxis seria: Expr ? Operacion1 : Operacion2.

El operador ?: evalua la expresion y devuelve Operacion1 si es cierta y si es
falsa Operacion2.

se puede emplear una referencia a un objéto de un tipo cuando se necesite una
referencia a un supertipo,

4.7.2. Conversién Explicita

La conversion explicita se utiliza cuando un tipo no se puede asignar a otro
por conversion implicita. Esta conversion se denomina cast. Esta es utilizada
para referencias a objetos con conversion no segura.

El operador instanceOf verifica si se puede aplicar cast a un objeto. La
instruccion null instanceOf devuelve siempre falso.

La expresion seria: i (obj instanceof clase).

Un ejemplo de este tipo de conversion es el de convertir explicitamente tipos
de datos numéricos.

« Double d=8.99; long| (long) d;
4.8.  Estructuras de Control

Las estructuras de control permiten controlar el flujo de ejecucion de un
programa o de un método. Estas son importantes porque permiten la
inaci i indivi en una unidad logica

e °
simple (un punto de entrada y un punto de salida).
Los tipos de las estructuras de control son tres. Estas son:

« Estructuras de secuencia: esta estructura permite  ejecutar
sucesivamente una o mas operaciones.

Estructuras de seleccion: estas se denominan también condicion. Estas
permiten evaluar una expresion y dependiendo su valor se puede
ejecutar cierta accion

como ciclos o bucles.

de on: estas son
Estas estructuras se utilizan para repetir una sentencia o una secuencia
de sentencias, cieto nimero de veces. Una tteracion es cada repeticion
del ciclo. El grupo de sentencias o la sentencia se denominan cuerpo del
ciclo.

ATEMALA
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4.8.1. Sentencia Compuesta

Una sentencia compuesta es un conjunto de sentencias que se encierran
entre llaves ({}) que se utiiza para la especificacion de un flujo secuencial. La
sintaxis es:

Sentencial;
Sentencia2;

Sentenciali;

48.2 de Control C

Las estructuras de control condicionales se pueden dividir en dos formas.
Las estructuras si - Sino y as estructuras en caso.

4.8.21. Si-Sino

Las estructuras si - sino también se conocen como i - else. La estructura
de control 7 es la estructura de seleccién principal. El formato de esta estructura
es

o if(expresion)
{//se realiza esta accion1 en caso de ser cierta la
(condicion)

expresion

}
else
{//en caso de ser falsa la expresion se realiza esta accion2

La sentencia ff - else obedece al diagrama de flujo de la figura 4.1.

'OS OE GUATEMALR
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4.8.22. EnCaso

La sentencia en caso se conoce también como switch/case. La sentencia
switch es utilizada para seleccionar una entre varias opciones.

El valor del selector debe ser entero o caracter. La sintaxis de esta sentencia
es:

o switch (selector)

case etiquetal: setencias1;
break;

case etiqueta2: setencias2;
break;

.. llexisten mas etiquetas
case etiquetan: setenciasn;

reak;
default: sentenciasm: //es opcional
}

El selector se refiere a una variable o una expresion tipo entero, caracter o
booleano. La etiqueta indica que valor puede tomar el selector, en caso de ser
tipo caracter va entre apostrofes ().

La instruccion break permite alcanzar el final del switch. La instruccion
default permite realizar una sentencia en caso el selector no coincida con
ninguna etiqueta.

La evaluacion de esta sentencia sigue los siguientes pasos.

El selector es evaluado y comparado con cada una de las etiquetas de
case.

Las etiquetas deben de poseer un valor tnico, constante y el valor debe
ser distinto entre las demas etiquetas.

Al momento de que el selector coincida con alguna etiqueta, se realizan
las sentencias contenidas en el case hasta que se encuentre la palabra
break 6 hasta que se encuentre el final de la estructura switch.

Las etiquetas deben poseer el mismo tipo del selector. Las expresiones
estan permitidas como etiquetas solamente si la expresion en si misma
s una constante.

Se coloca la palabra reservada default para indicar que en caso el valor
del selector no coincida con ningun valor de las etiquetas se realice las

TON A LA PROGEAMACION ¥

Figura 4.1. Flujo de la sentencia if- else

|verdadera @ falsa

Acc

Una sentencia if se considera anidada al momento de que la sentencia de la
rama verdadera o falsa es otra sentencia /. La sintaxis seria:

« if (condicién1)

sentencial

f (condicion2)
sentencia2
.Jlexisten mas sentencias e if's
}
else
i (condiciénn)
sentencian

else

sentenciam})

CARLOS OE GUATE
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sentencias que existen en default Esta se puede o no incluir en la
estructura,

4.8.3. Estructuras de Control Repetitivas o Iterativas

Las estructuras de control repetitivas poseen tres partes importantes. Estas
partes son:

Bucle: este es cualquier estructura de un programa que repite una
sentencia o conjunto de sentencias, una o0 mas veces.

Cuerpo: este es la sentencia o conjunto de sentencias que se repite.
Iteracién: este es cada repeticion del cuerpo del bucle.

La construccién de un bucle debe considerar dos preguntas importantes. La
primera corresponde a ;Como estara constituido el cuerpo del bucle?. La
segunda corresponde a ;Cuantas veces se repetira el cuerpo del bucle?,

Las estructuras de control repetitivas utilizan una variable de control. Esta
variable permite representar la condicion del bucle. El valor de esta variable
permite determinar si el cuerpo del bucle debe repetirse. La variable de control
posee las siguientes etapas:

. i el contador es i
empezar el bucle.

* Prueba: se verifica el valor del contador para poder realizar la iteracion.

. el contador es durante cada iteracion

200 aalgin otro valor, antes de

Las tres estructuras de repeticion basicas son: mientras, para y hacer
mientras.

4.8.3.1. Mientras

La estructura mientras se conoce también como while. EIl bucle while
permite mientras se cumpla la condicion se realizara una iteracion. La condicion
es evaluada antes que se ejecute el cuerpo del bucle.

El bucle se encuentra formado por:

« La palabra reservada while.

D OE SAN CARLO:
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« La condicién del bucle, que es la condicion légica o booleana.
o Las sentencias.

La sintaxis del bucle while es:

* while (condicion_bucle)
sentenciat;
sentencia2;
Jlexisten mas sentencias
sentencian;

}

La figura 4.2. presenta el diagrama de flujo del bucle while.

Figura 4.2. Bucle while

Un bucle while se repite siempre y cuando su condicion sea verdadera. Esto
permite colocar la condicion para que sea verdadera siempre y por medio de
una sentencia break después de cierta condicion terminar el bucle. La condicion
nunca sera falsa.

4.83.2. Para

El bucle para es conocido también como for. El bucle for permite un tipo de
bucle controlado por contador. Estos ejecutan el conjunto de sentencias una
vez por cada valor de un rango especificado.

alas nulas, Esto indica que

La primera
una o varias de las sentencias dentro de los paréntesis de un bucle for pueden
ser nulas. Esto se provoca por medio de coloca

Un caso de esto puede ser.

* int contador=0;
for (; contador<5;)

contador++;

}

La segunda ocurrencia son los bucles vacios. Un bucle vacio puede ocurrir
debido a que se colocé un *;" al terminar el *)". Este permite ejecutar el bucle el
namero de veces indicado pero no ejecutar nada. Esto seria:

o for(inti=1; i<10; i++);

4.8.3.3. Hacer Mientras

El bucle hacer mientras se conoce como do - while. Este es un bucle
condicional que se ejecuta al menos una vez.

La sintaxis de este bucle es:

e do
{
sentenciat;
sentencia2;
/imas sentencias
sentencian;
} while (expresion)

La figura 4.4, presenta el diagrama de flujo del ciclo do - while.
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El bucle for se encuentra integrado por:

La palabra reservada for.
La inicializacion.

La condicion de la iteracion
El incremento.

La sintaxis del bucle for es la siguiente:
o for(inti=0; i<10; i++)
sentenciat;
sentencia2;
/lhay mas sentencias
sentencian;

}
Lafigura 4.3, muestra el diagrama de flujo del bucle para

Figura 4.3, Bucle for

Variable_control = Valor_inicial

Los bucles for pueden contener dos ocurrencias que pueden provocar algin
funcionamiento anémalo en el bucle.

Figura 4.4. Bucle do - while

verdadera

La diferencia principal entre un bucle do - while y un bucle while, es que el
bucle do - while se ejecutara al menos una vez.

4.8.4. Comparacion entre los Diferentes Bucles

Los distintos bucles poseen diversas caracteristicas que los diferencian los
unos de los otros. La tabla 4.16. muestra esta comparativa,

Tabla 4.16. Comparativa entre los diferentes bucles

Bucle Formato

while  Este es uiizado cuando la condicion no se encuentra determinada por un
contador. La evaluacion de la condicion precede a cada Reracion. Esto permite
que ¢ bucle pueda no ser ejecutado. Generalmente se utiliza cuando se desea
saltar sila condicion es falsa.

for Este permite llevar un control por medio de un contador. E5to es debido a que el
numero de repeticiones se conoce por anticipado. La evaluacion del contador

recede a la ejecucion del cuerpo del bucke

= Este es utiizado al momento de que se necesite 1a ejecucion del bucle al menos

while  una vez. Esto debido a que la evaluacion se realiza después de la ejecucion del
ol del bucle. En todo lo dema: %

4.8.5. Recomendaciones

El bucle while es repetido siempre y cuando la condicion sea verdadera

El bucle for es utilizado cuando se conoce con anticipacion cuantas veces se
debe repetir.
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El bucle do - while es similar al while solamente difiere en que el cuerpo se
ejecutara al menos una vez

4.8.6. Anidacion de Bucles

Los bucles se pueden anidar. Los bucles anidados poseen un bucle externo
con uno o mas bucles intemos. El proceso es que cuando un bucle extermno es
repetido, los bucles intermos se repiten. El bucle interno es ejecutado desde el
principio hasta el final, por cada iteracion del bucle externo.

4.8.7. Diseno Eficiente de Bucles

El disefio eficiente de bucles permite considerar cero iteraciones, bucles
infinitos, manejo de y i de
un ciclo, los modelos, las precauciones y el fin de bucles.

4.8.7.1. Cero Iteraciones

Las cero iteraciones surgen cuando un bucle no se ejecuta debido a que la
condicion de repeticion del bucle no se cumple. Esto es para la primera vez que
se ejecuta el bucle. Esto se da suponiendo que se tenga:

intval = 0;
while (val > 0)
val = val -1;

Este bucle nunca realizara ninguna iteracion debido a que su expresion
siempre serd falsa y el bucle no se ejecuta.

c770 R

TNTRODUCCION ALAF
CLASE

4.8.7.5. Modelos

Los modelos utilizados en los bucles pueden ser de dos tipos.
El primer tipo corresponde al modelo de control por centinelas.
El centinela es un unico dato definido y especificado como ultimo dato.

El bucle es ejecutado, lee cada dato y termina cuando se lee el valor del
centinela

El valor del centinela debe ser uno que no sea utilizado como dato. El valor
del centinela terminara el bucle.

Este caso seria que se posee:

int centinela =
intnota = 0;
int suma = 0;
leer (nota);

while (nota j= centinela)

suma = suma + nota;
leer(nota);

Este caso permite que Unicamente se salga del bucle si se introduce el valor
de nota igual al de centinela.

El valor de ser distinto sumara numeros de notas hasta que se coloque el
valor de centinela y se incumpla la condicion.

El segundo modelo es el de control por indicadores.

Una bandera es una variable de tipo booleano que permitira controlar la
ejecucion de un bucle. Esta se inicializa enfalso y
por una accion determinada dentro del bucle, es puesto en verdadero y esto
finalizara el bucle.

El pseudocédigo siguiente muestra el control por indicadores:

int numero

TNTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y COMPUT
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4.8.7.2. Bucles Infinitos

Los bucles infinitos son los bucles que en un principio no poseen fin. Estos
para interrumpirlos se utilizan /f— break ¢ if - return. La sintaxis de estos bucles
es:

o for ().

El cuerpo del bucle debe contener las sentencias que se desee ejecutar
repetidamente.

La ejecucion de una sentencia se terminard cuando se cumpla una
determinada solucion. La sintaxis es:

o if(condicion)
{

break;

4.8.7.3. Manejo de Incrementos y Decrementos

Lt de i son ++ y de son — de una
variable.

++nombre: preincremento.
nombre++: postincremento.
—nombre: predecremento.
nombre--: postdecremento.

4.8.7.4. Terminaciones Anormales de un Ciclo

Un ciclo se encuentra determinado por la palabra reservada, los paréntesis y
las llaves.

Las llaves al no ser colocadas para encerrar el cuerpo del bucle puede darse
un ciclo infinito y no realizar las sentencias.
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bool bandera = true;
leer(numero)
while (bandera)

suma = suma + numero;
leer(numero);
if (numero < 0)
bandera = false;
}

La variable de control debe permitir que en algun momento la condicién del
bucle sea falsa. Esto indica que se debe tener cuidado de no modificar el valor
de la variable de control. Esto debido a que puede que la condicion no sea falsa
y el bucle convertirse en un bucle infinito.

4.8.7.6. Fin de un Bucle

Los bucles pueden ser terminados de 4 métodos distintos. Estos métodos
son:

Lista encabezada por tamafio: esta permite conocer el tamafio de la lista
ya sea por algun método o por medio del usuario. De esta forma se
fepetira el numero de veces que corresponde al tamafio de Ia lista
Preguntar antes de la iteracién: esta indica que se debe preguntar al
usuario cada vez que se termine el bucle si se desea continuar o no.
Lista terminada con un valor centinela: esta permite por medio de un
valor centinela que es un valor distinto de cualquier valor que puede
adquirir la lista. Si se lee este valor distinto se termina el bucle.
Agotamiento de la entrada: esto permite que cuando se han leido todas
las entradas ya sea de un archivo u otro medio, se finaliza el bucle. Este
método es el mas utiizado para lectura de archivos y el valor para
terminar el bucle es el fin de archivo.

4.8.7.7. Bucles para Disefio de Sumas y Productos

El disefio de una suma o un producto puede ser realizado por medio de un
bucle for. El ciclo for permite realizar una suma o un producto teniendo en
cuenta el total de datos a sumar. Este bucle debe de tener una variable que
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albergara el total de la suma o el producto. EI valor inicial de la variable suma
puede ser 0y el de la variable del producto puede ser 1.

4.8.8. Sentencias
4.8.81. break

La sentencia break es considerada como del tipo de control de bucles. Esta
sentencia permite romper la secuencia de la estructura en la que se encuentra.
Esta sentencia si se encuentra dentro de una sentencia switch, permite salir de
la misma. La sentencia break si se encuentra dentro de sentencias mientras,
hacer mientras y para, permite romper la iteracion del bucle en que se
encuentre. La sintaxis es simplemente:

o break;
4.8.8.2. continue

La sentencia continue fuerza al bucle a pasar a la siguiente iteracion desde
el principio sin realizar las demas sentencias que existen después de continue.
La sintaxis es:

* continue;

Las sentencias break y continue pueden poseer una etiqueta opcional que
indica hacia dénde dirigirse cuando se cumple la condicion determinada.

La sintaxis seria:

o salida
for (int i=0; i<10; i++){
i (i*10

0){

break salida;
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Una funcion es un modulo de un programa que permite realizar una tarea
especifica y que puede retomar valores al programa principal u otra funcion 6
procedimiento que lo invoque. La sintaxis de una funcion es:

« visibilidad Tipo_Dato_Retorno Nombre_Func(lista_parametros)
{

Jlinstrucciones

Iivalor de retorno puede ser
lreturn;

"

llreturn variable_tipo_dato;
}

Los lenguajes orientados a objetos utilizan un método que sirve para punto
de entrada del programa. Este método crea los objetos e invoca a los demas
métodos. El nombre de este método es main. El método main es el método
principal. La declaracion de este método es de tipo void debido a que es un
procedimiento. Este método es estatico debido a que sera ejecutado sin
necesidad de crear un objeto. EI método main es un método de clase. El
parametro que recibe es un arreglo de cadenas. La sintaxis es:

o public static void main (Stringf) args)(}

El método main puede ser llamado desde la linea de comandos. La variable
args es un array que contiene lo que se quiere pasar al programa por medio de
la linea de comandos. Los parametros deben aparecer en la declaracion del
método main(). EI nimero de elementos en el array se obtiene por medio del
método longitud del array.

4.9.2. El Valor de Retorno
La devolucion de valores en las funciones se realiza por medio de la

sentencia return. La sentencia return permite devolver un valor a la funcion

El valor que se devuelve debe ser del mismo tipo que se ha definido la
funcién. La funcion en su interior puede contener uno o mas return.

La sintaxis es “return valor.", donde valor es cualquier tipo de dato que
contenga un valor perteneciente a la funcion.

TRIVER SAN CARLOS DE GUATEMALR
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4.9. Las Rutinas

Las rutinas también se conocen como métodos. Los métodos son un
conjunto de declaraciones que son incluidas en una clase. Los métodos
permiten establecer el comportamiento del objeto en sus interacciones con
otros objetos. Los métodos en lenguajes orientados a objetos son utilizados
como las funciones y i de los lenguajes

Los lenguajes orientados a objetos utilizan generalmente los siguientes
bloques de construccion:

* Las clases de las bibliotecas de clases.
« Las clases y métodos creados por uno mismo.
 Las clases y métodos creados por otros.

Un método se declara con una cabecera y un cuerpo. La cabecera permite
la identificacion del método. Esta cabecera se encuentra compuesta por:

« Un nombre que identifica el método.

« Eltipo que puede ser tipos primitivos o clases.

« La lista de parametros que pueden ser cero o mas variables. Todos
separados por una coma y todos dentro de paréntesis.

El cuerpo del método alberga las sentencias que el método ejecuta. El
cuerpo es un bloque de i {

4.9.1. Procedimiento y Funcién

Un procedimiento es un médulo de un programa que permite realizar una
tarea especifica y que no puede retornar valores al programa principal u otro
procedimiento ¢ funcion que lo invoque. La sintaxis de un procedimiento es la
siguiente:

« visibilidad void Nombre_Proc(lista_parametros)

Ilinstrucciones

4.9.3. Llamadas (Invocaciones) a Métodos

Un método de una misma clase se llama con su nombre y los parametros entre
paréntesis y por tltimo con punto y coma (;).

Los métodos de una clase para poder utilizarlos se debe instanciar la clase y
luego utilizar un operador de punto (.).

El nombre de la instancia es colocado luego el punto posteriormente el método.

4.9.4. Modificadores de Visibilidad (Acceso)

La visibilidad de los métodos es la misma que la de los atributos. La
visibilidad puede ser:

package.
public.
private.
protected.

4.9.5. Entomo de las Variables
Las variables pueden existir en el ambito de la clase, del método y del
bloque.

El ambito de la clase permite a los miembros de una clase ser utilizados
dentro de toda la clase. Los miembros se trataran como globales.

El ambito de bloque es el ambito local. Este empieza desde el punto en que
se declara y termina al final del bloque que contiene la declaracion.

El ambito de método permite referenciar cualquier variable dentro del
método. Estas variables son locales al método. Estas no pueden ser utilizadas
fuera del método.
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4.9.6. Los Parametros

Los parametros pueden ser enviados por valor ¢ por referencia.

El paso de argumentos por valor se conoce como paso por copia. Este
consiste en que se envian argumentos a una funcion y ésta recibe una copia de
los valores de los parametros al compilar. La funcion receptora es incapaz de
modificar la variable de la funcion (parametro que se pasa).

El paso de argumentos por referencia se conoce como paso por variable. La
funcién modifica el valor del parametro pasado y devuelve el valor modificado a
la funcién que la llama. La direccion de memoria del valor del parametro se
pasa a la funcién al compilar,

La lista de parametros multiples es utilizada para pasar a una funcién un
numero de parametros indefinidos. El objeto que se utiliza para enviarlos es un
objeto tipo lista (List). Esta lista permite enviar un nimero indeterminado de
parametros que en este caso seran objetos. Lenguajes orientados a objetos
permiten utilizar este objeto. El objeto posee métodos y propiedades ya
definidas. El parametro que recibe la lista debe ser de tipo lista

El problema con esta lista es que los valores en ella pueden ser
modificados. Esto se evita si se utiliza la propiedad sin modificacion de la lista
Esta propiedad permite que la lista no sea modificada a partir del momento en
que se le indica sin modificar. Esto se realiza antes de enviar la lista como
parametro a la funcion 6 procedimiento.

Los parametros pueden ser declarados como tipo final. Esto permite
incorporar seguridad debido a que se indica que el valor no puede ser alterado
por la funcion. Esto quiere decir que ya sea por referencia o por valor, el
parametro final no cambiara. Esto debido a que sera manejado como de sélo
lectura.

4.10. Recursividad o Recursion

La recursividad es la propiedad que tiene una funcion de poder llamarse a si
misma. Una funcion recursiva es una funcién que posee sentencias las cuales
hacen llamadas a la propia funcién

La recursividad surge de la necesidad de que las funciones se llamen a si
mismas.
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4.10.4.  Directrices de Disefio

Una solucién recursiva se utiliza cuando una solucion iterativa no sea simple
de utilizar.

Una solucion recursiva se utiliza si el tiempo y memoria se encuentran
dentro de los limites aceptables.

Las dos soluciones, tanto la iterativa como la recursiva son posibles, la
recursiva consumira mayor tiempo debido a las llamadas adicionales a
funciones.

La recursion conduce para ciertos problemas una solucion natural, Esta se
vuelve sencilla y clara para su entendimiento. Esto compensa el tiempo y
memoria demas que utiliza.

4.10.5. Disefo

El disefio de una solucion recursiva conlleva a considerar dos procesos
importantes.

El primero es la condicion de terminacion. Esta condicién permite que una
funcién recursiva pueda finalizar. El no especificar una condicion de terminacion
apropiada a la funcion indica que la funcion se llamara indefinidamente a si
misma. Esto por regla en cualquier funcion recursiva debe de existir una
condicion para lograr la terminacion apropiada.

El segundo es la consideracion de la recursion infinita,

La recursion infinita consiste en que una llamada recursiva produce otra
llamada recursiva y ésta a su vez otra y asi indefinidamente. Esta funcion sera
ejecutada hasta que la computadora se quede sin memoria 6 se produzca una
terminacion anormal

La recursion infinita puede ser evitada y terminada adecuadamente si se
considera:

« Eltener un test para detener ¢ dejar que continte la recursion.
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La importancia de la recursividad radica en que permite brindar soluciones
naturales sencillas que si se resuelven de forma tterada se volverian dfficiles de
resolver.

La recursividad puede ser de dos tipos. La recursividad indirecta y la
recursividad directa.

4.10.1.  Recursividad Directa

La recursividad directa se refiere a que una funcién dentro de su cuerpo
posee una llamada a ella misma. La recursion directa se puede ver de esta
manera: una funcion a, dentro de ella posee una llamada hacia si misma. Esta
funcién a se sigue llamando a si misma hasta que se cumple una condicién.

4.10.2.  Recursividad Indirecta

La recursividad indirecta se refiere a que existe una funcion dentro de su
cuerpo que posee una llamada a una funcion b y ésta en su cuerpo a una
funcion ¢ y asi sucesivamente hasta que hay una funcion n que en su cuerpo
posee una llamada a la funcién a.

Los métodos mutuamente recursivos se refieren a que dentro de una clase
los métodos se pueden referenciar todos entre si.

4.10.3.  Recursion vs Iteracién

La recursién permite resolver problemas complejos de naturaleza recursiva
con facilidad.

La iteracion es realmente util cuando el tiempo y el uso de memoria sean
criticos para resolver un problema.

La recursividad al realizar llamadas a la funcién implica mayor tiempo para
resolverse. Esto puede consumir memoria considerable debido a que cada
llamada realiza una copia de los parametros en memoria.

Una solucion
"

Lo

iterativa puede no ser clara y evidente.
B 3 ATE

——

* Una llamada recursiva.
* Una condicion final para terminar la recursion

4.10.6. Ejemplos y Aplicacién en Modelos Matematicos

Los ejemplos que pueden explicar la recursion son dos. Estos son el
encontrar el factorial de un nimero y encontrar la serie de fibonacci.

4.10.6.1. Factorial

El factorial de un nimero entero positivo es el producto de todos los
numeros anteriores o iguales a él. La funcion recursiva que permite el calculo
del factorial de un numero n responde a:

e ni=1sin=0.
e nizn'(n-1)sin>=1

La funcion debe poseer como la condicion de terminacion y esta es que
cuando nes 0 su valor es 1. Esto permite realizar la condicién como n <= 1. El
numero n mientras sea mayor a 1 tiene que multiplicarse. Esto se empieza
desde n y hasta que n por medio de una resta llega a ser 0. La funcién que
realiza el factorial de n es la siguiente:

o intfactorialint n)
{

if (n<=1){
return 1;

)
else {
return n * factorial(n-1);
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4.10.

Fibonaccl

La serie de fibonacci es una sucesion de numeros infinttos. Esta sucesion es
la siguiente: 1, 1, 2,3, 5,8, 13, 21, 34, 55,... Esto quiere decir que:

o Fibonacci(1)= 1
o Fibonacci(2) = 1
o Fibonacci(3)=2
o Fibonacci(4)=3
o Fibonacci(s) = 5
o Fibonacci(6) = 8

La funcién que realiza la serie de fibonacc/ para un nimero n posee la
condicion de terminacion donde n es igual a cero 6 n es igual a 1. Esto hace
que el valor de retorno sea n. El caso en que no se cumpla esta condicion, se
realizan dos llamadas a la misma funcién fibonacci. La primera como
parametro n-1y la segunda con n-2. La funcion seria la siguiente:

o int Fibonacciint n)
{

#n==0|ln==1}
return n;

}
else {
return Fibonacci(n-1) + Fibonacci(n-

 ——

ey
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5.1.2. Conceptos Generales
5.1.2.1. Declaracion

Un arreglo se debe declarar antes de utilizarlo.

Un arfeglo se declara colocando el tipo de datos que contendra el arreglo,
posteriormente el nombre seguido de corchetes.

Las formas de declaracion pueden variar. Estas variaciones pueden ser.
* tipo nombreArray(] = new tipo[tamafio].

o tipo [JnombreArray = new tipoftamario};
o tipo (= R’

elementos, ..., el %
5.1.22. Subindices

El indice que identfica los elementos de un arreglo generalmente se
denomina subindice. Esto permite lo siguiente:

« elemento
* elemento

elemento[ 1]
elemento[5]

5.1.2.3. Atributo Longitud

Los lenguajes orientados a objetos poseen métodos para cada uno de los
objetos que utilizan. Esto permite que los arreglos posean métodos asociados a
ellos.

El método longitud (length), permite devolver la longitud como un valor
entero de un arreglo.

La longitud de un arreglo no cambiaré una vez el arreglo ha sido creado. La
sintaxis de éste meétodo es la siguiente:

« intlongitud = nombreArreglo. kenght;
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5. ESTRUCTURAS ALGORITMICAS

5.1. Arreglos de Datos

Los arreglos de datos se conocen como arays. Un arreglo es una
agrupacion de valores del mismo tipo. Los elementos de un arreglo pueden ser
cualquier tipo de objeto y solo puede estar formado por objetos del mismo tipo.

La longitud de un areglo es determinada al momento en que se declara.
Lenguajes orientados a objetos utiizan el método longitud para devolver el
tamafio del arreglo.

Los elementos del ameglo se almacenaran en bloques contiguos de

memoria. La indexacion permitita, dependiendo de cual se elja, apartar
memoria desde la posicion [0].

5.1.1. Indexacién

Las posiciones que ocupan los elementos dentro de un arreglo se llaman
indice y son correlativas,

Las formas basicas de indexar son tres. Estas son:

Indexacion base cero: esta permite que el primer elemento se encuentre
en la posicion [0] y la Gitima posicién corresponda a [n-1].

Indexacion base uno: esta permite que el primer elemento se encuentre
en la posicion [1] y la Gitima posicion corresponda a [n}

Indexacion base n: esta permite dejar libre la eleccion del primer
elemento. Esto quiere decir que se puede colocar cualquier nimero para
iniciar el arreglo.

TON ALA PROG

5.1.24. |Iniclalizacion

Un arreglo una vez declarado se le debe asignar valores. La asignacion de
valores depende de la 0 Esta utiliza la
basada en cero.

La inkializacion puede utilizar un bucle for para inicializar el arreglo a partir
de 0 hasta n-1. La otra forma para inicializar el arreglo es asignar valores dentro
de llaves al momento de su declaracion

5.1.2.5. Coplade Arreglos

Los arreglos pueden copiar su contenido completo en otros arreglos. La
copia de los arreglos puede ser de dos formas. Las formas son una manual y
una automatica.

La forma manual implica recorrer el arreglo que se desea copiar desde el
principio hasta que se alcance la Gltima posicion del arreglo. Esto quiere decir
que cada posicion sera copiada cada una a una posicion de otro arreglo. Las
posiciones se recorren por medio de un bucle for.

Ejemplo 5.1

Realizar la declaracion de dos arreglos. El primer arreglo debe ser llenado
de numeros aleatorios. Este arreglo posteriormente debe ser copiado completo
al segundo arreglo. La cantidad de numeros que deben ser guardados en cada
aneglo son 10.

€l pseudocédigo que brinda la solucion a este problema es el siguiente

« //declaracion de las variables y de los arreglos
final int N = 10;
int Arreglo1[] = new infNJ
int Arreglo2{] = new infNJ;
lise realiza la insercion de numeros aleatorios
for (int 1= 0; i < N; i+)

Arreglo[i] = Aleatorio()'99+1;
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Iise realiza la copia de elementos desde Arreglo1 hacia Arreglo2
for (inti=0; i< N; i++)

Arreglo2(i] = Arreglo1[i}

La forma automatica de copia de arreglos depende fundamentalmente del
lenguaje de programacion orientado a objetos que se esté utilizando. EI
lenguaje sera quien indique el nombre del método y la cantidad de parametros
que se deben pasar.

El pseudocodigo de esta funcion seria:

« CopiarArreglo(Objeto  Fuente, int PosFuente, Objeto Destino, int
PosDestino, int Longitud)

Este método permite solicitar la copia de un objeto Fuente que corresponde
al arreglo origen. PosFuente indica la posicién inicial del areglo origen. El
objeto Destino corresponde al arreglo destino que recibira los elementos del
arreglo Fuente. PosDestino indica la posicion final del arreglo destino. Longitud
permite indicar el numero de elementos que se han copiado.

5.1.3. Arreglos Bidimensionales

Los arreglos bidimensionales se conocen como matrices.

Los arreglos poseen dos Este tipo de arreglos
se ve como una tabla de calculo, donde existen filas y columnas.

Un arreglo bidimensional se declara con [J. EI primer par de corchetes se
puede tomar como las filas y el segundo parcomo las columnas.

La declaracion es entonces

o tipo glo[](] = new
o tipo[J] = newti

Los arreglos bidimensionales también se pueden declarar e inicializar con
elementos:

o intarregloB(]{] = {{1.2,3}.{4.5.6}}.
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Los arreglos de mas de tres dimensiones raramente son utilizados.

Los arreglos tridimensionales son vistos como arreglos bidimensionales a
los que se les afiade profundidad. La declaracion de estos arreglos es

. tpo glofl(J) = new

5.1.4.1. Aplicacién Practica

Los cubos pueden utilizarse de forma que se apeguen a la realidad. La
aplicacion practica para un cubo es la de un libro. Esto quiere decir que un libro
puede ser como un arreglo

Un libro contiene paginas que pueden ser consideradas como un areglo
bidimensional constituido por filas y columnas. Las filas corresponden a un
renglén de cada pagina. Las columnas corresponden a un caracter en la fila de
cada pagina. El tipo de datos del arreglo correspondera al tipo caracter. El libro
por ejemplo posee 300 paginas con 25 renglones por pagina y 80 caracteres.
Las paginas corresponden entonces a la tercera dlmenslon del arreglo pues
estas dan la El

este problema y a la forma de acceso es la siguiente:

* /[declaracion del arreglo libro
char libro[)J[] = new [25){80](300];
Jfacceso a la informacion del arreglo libro
for (pagina=0; pagina< 300; pagina++){
for (fila=0; fila< 25; fila++){
for (col=0; col< 80; col++){
Irealizar algo con
INibroffilaj{col)paginal;
}
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La represemamon en memoria de un arreglo bidimensional indica que las
r las filas y posteriormente las
columnas. Esto quiere decir que al definirse un anegio de tipo entero de 3 filas y

2 columnas, las posiciones relativas de memoria estarian representadas en la
tabla 5.1. El tamafio ocupado por un tipo entero son 4 bytes.

Tabla 5.1. Representacion en memoria areglo bidimensional
Elemento Posicion Relativa en Memoria
(bytes)

arregloB[OJ(1]

El atributo longitud en un arreglo bidimensional contiene el total de filas. EI
atributo longitud de cada fila contiene el total de columnas,

El acceso a cada elemento de un amreglo bidimensional se realiza por medio
de:

« variable = nombreArregloffilajfcol];

« nombreArregloffila)icol] = valor;

El acceso de todos los en un arreglo se
basa en bucles for anidados. El pseudocodigo que responde a esto seria:

o for (fila=0; fila< arregloB.length; fila++)(
for(col=0; col<arregloBffila).length; col++){
IIse hace algo con arregloBffilajicol];
)

5.1.4. Arreglos de n-Dimensiones

Los arreglos de n-dimensiones SE CD"OCE" como multidimensionales. U"
arreglo utilizado s el de tres y s

conoce como cubo.
3 GUATEMALR

5.1.5. Manejo de Arreglos como Parametros

Los arreglos se pueden enviar como parametros a un método colocando
solamente el nombre del arreglo sin los corchetes. La funcion que recibe el
parametro de tipo arreglo debe de definir el arreglo en sus parametros como:

« tipo NombreArreglo[]

El problema de enviar arreglos como parametros es que éstos pueden ser
pasados por medio de referencia. Esto quiere decir que si dentro del método se
modifica un valor del arreglo éste sera modificado en el arreglo que se pasa
como parametro. La recomendacion es que si se utilizan como parametros se
debe tener cuidado de no modificar su referencia. El arreglo que se pasa como
parametro muchas veces necesita que se realicen operaciones sobre él. Estas
operaciones no se deben reflejar en el arreglo. Esto se realiza creando otro
arreglo dentro del método y se copia el contenido del arreglo que pasa como

para que las sean por el arreglo copia.

§.2. Cadenas de Caracteres

Una cadena de caracteres es un vector de caracteres. Los lenguajes
orientados a objetos presentan las cadenas de caracteres como objetos que
poseen sus propios atributos y métodos. Las cadenas de caracteres no se
encuentran limitadas. Estas pueden ser indexadas por enteros de tal forma que
se obtiene que el limite fijado sea de 2° caracteres. Esto da como resultado
una cadena de mas de 4 Gb en memoria.

La diferencia entre un amreglo de caracteres y una cadena de caracteres
(String) radica en que la clase cadena posee métodos especializados que
permiten la facil manipulacion de los datos. Esto contrasta con los arreglos de
caracteres.

5.2.1. Cadenas Estaticas

La clase String dependiendo del lenguaje pertenecera a ciertas clases. Java
utiiza la clase javalang.String para manejar las cadenas de caracteres. C#
utiiza la clase System.String para el manejo de las cadenas de caracteres.

GUATEMALA 2
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Una variable tipo cadena de caracteres se declara como:
« Strings;

La inicializacion de una cadena puede ser agregando valores desde su
declaracion. Esto seria:

e String s = “cadena”;

El constructor de la clase String comresponde a una llamada a su clase. La
sintaxis seria:

« String's = new String();

La asignacion de valores para una variable tipo cadena de caracteres se
realiza por medio de una asignacion normal de numeros. Una cadena de
caracteres puede concatenarse como si fuera un operacion suma debido a que
se sobrecarga el operador +. Esto corresponderia a

* String s = new String():
s = ‘cadena 123",
s=5+"456"
Jlesto permite que la cadena s contenga “cadena 123456"
El paso de parametros de una variable tipo Smng conlleva la creacion de una
nueva instancia del objeto. Un arreglo de String se maneja como un arreglo
normal de objetos.

Los métodos principales para el manejo de las cadenas de caracteres son:

Lenght: este devuelve la longitud de una cadena.

Equals(String S): este permite comparar dos cadenas y devolver si son
iguales.

Replace(String old, String new): este reemplaza old con new.
indexOf(String s): este devuelve la posicion inicial de una subcadena
dentro de la cadena.

..

Substring(int posini, int posfin): este devuelve una subcadena desde una
posicion inicial a una posicion final de la cadena que invoca el método.
charAt(int n): este devuelve el caracter de la posicion especificada en n.
Este método se encuentra Unicamente en java. C# necesta que sea
implementado un método por el usuario para que cumpla con la funcion
de este método,

.
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. nombreSD = new %
« StringBuilder nombreSD = new StringBuilder(25).

5.2.2.2. Métodos Propios

Las cadenas dinamicas poseen sus propios métodos para la manipulacion
de los datos. Los métodos principales son:

Append(String str): este permite afiadir una cadena a una variable del
tipo cadena dinamica.

Insert(int pos, String str): este permite insertar una cadena a partir de la
posicion pos.

Delete(int posini, int posfin): este permite eliminar los caracteres desde
una posicion posini hasta una posicion final posfin.

Replace(int posini, int posfin, String str): este reemplaza los caracteres
que se encuentran desde posini hasta posfin, con la cadena str.

§.2.3. Cadenas Especlalizadas

Los lenguajes orientados a objetos algunas veces presentan
implementaciones de cadenas que ellos interpretan como cadenas
especializadas. Una de estas implementaciones se encuentra en el lenguaje
Java. Esta implementacion corresponde a la clase StringTokenizer. Esta clase
permite la division de un String en tokens, a partir de otro String (generalmente
un caracter) separador entre ellos que se denomina delimitador. Esta clase en
Java pertenece a java.ull’. C# no posee una clase equivalente a
StringTokenizer. C# se debe valer de una implementacion de un usuario para
que se obtenga una clase equivalente a StringTokenizer.

La declaracion de un objeto StringTokenizer es:

o StringTokenizer tokens = new String Tokenizer(*Cadena-a-enviar”

Esta declaracion permite indicar cual es el delimitador de la cadena que se
ingresa.

Los tokens se obtienen utilizando dos meétodos asociados a esta clase.
Estos son:
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5.2.2. Cadenas Dinamicas

Las cadenas dindmicas permiten representar una cadena cuyo tamafio
puede ser variable. Esto quiere decir que almacenara una gran cantidad de
texto, Esta cantidad hace que no sea apropiado utilizar una cadena dinamica.
Esto es debido a que cada vez que se utiliza un método en la clase String se
crea un nuevo objeto String en memoria. Esto se evita utilizando cadenas
dinamicas ya que ellas no necesitan crear un nuevo objeto en memoria.

Las cadenas di mejoran el rendi Estas
cadenas también aunque consumen mas recursos que una cadena estatica se
e e ‘
jog

Los lenguajes orientados a objetos poseen diversos nombres para sus
clases de cadenas dinamicas.

Java conoce a las cadenas dinamicas como StringBuffer. C# conoce a las
cadenas dinamicas como StringBuilder.

§.2.2.1. Declaracién

La declaracion de un objeto de tipo cadena dinamica dependera del
lenguaje.
La declaracion en Java seria
* StringBuffer nombreSD = new StringBuffer().
La declaracion en C# seria.
« StringBuilder nombreSD = new StringBuilder();

Las cadenas dinamicas también pueden ser creadas a partir de una cadena
estatica, esto corresponderia a

* StringBuffer nombreSD = new StringBuffer(*Hola").
« StringBuilder nombreSD = new StringBuilder(*Hola");

Las cadenas dinamicas también pueden ser declaradas especificando su
tamafio.

c770

« nextToken(): permite devolver un token hacia una variable tipo String.
« hasMoreTokens(): este devuelve true si existen mas tokens, y se extraen
mediante nextToken().

§.3. Ordenamiento de Datos en Arreglos

El ordenamiento de datos son algoritmos que permiten ordenar los datos que
se encuentran dentro de un arreglo Los a|gommos de ordenamiento son

Por intercambio.
Por seleccion.
Por insercion.
Burbuja
Quicksort.

5.3.1. y Analisis de 6n - 0)

El andlisis de rendimiento permite estimar la cantidad de recursos que
consume un algoritmo. Esto permite la comparacion de dos o mas algoritmos
con respecto a sus costos para resolver el mismo problema. Este analisis
permite verificar si un algoritmo satisface las restricciones de recursos.

La eficiencia de un algortmo se mide generalmente por el tiempo de
ejecucion y por el primario y i

La notacion - O 6 Big — O Notation permite categorizar y comparar
algoritmos de forma rapida para entender su rendimiento.

La notacion - O permite expresar la ejecucion de un algoritmo dado un
parametro de entrada. La notacion generalmente es O(n). La notacion utilizada
depende de la complejidad del problema. La tabla 5.2. muestra esta
complejidad

Tabla 5.2 Complejidad y notacion — O
NOTACION SIGNIFICADO

La ejecucion se considera independiente de Ia
cantidad de proc:
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procesar.
) Ta epecucion crece ineaimente dependiendo del
nlimero de elementos a procesar.

NiogN Sinlog(n)) Lo ejecucion crece como un _producto
dependiendo de b complejidad fineal y
logaritmica.

Cu G2 La ejecucion crece cuadraticamente dependiendo
del numero de elementos a procesar.

5.3.2. Ordenamiento por Intercambio

El algoritmo por ordenamiento por intercambio se conoce también como
SWAP. Este algoritmo es el mas sencillo en su implementacion.

El algoritmo se basa en ordenar los elementos de una lista de forma
ascendente. La base del algoritmo es la comparacion del elemento inferior de la
lista con los restantes y efectuando el intercambio de posicion cuando el orden
que resulta de la comparacion no es el correcto.

El algoritmo se realizara n-1 pasadas para ordenar la lista, donde n es el
total de elementos den la lista.

El algoritmo que responde a este método de ordenamiento es el siguiente:
«  void OrdenarSWAP(double lista[))
{
int N = lista.lenght:

double valaux =
for (int i=0; i<N-1; i++)

for(int j=

JJENG je4)
if (listafil> listafj])
{

valaux = listalj;
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5.3.4. Ordenamiento por Insercién

El algoritmo de ordenamiento por insercion al igual que el de seleccion se
fundamenta en una serie de pasos. Estos pasos son

« El elemento en lista[0] esta considerado ordenado, es decir que la lista
de inicio posee un elemento.

Se inserta lista[1] en la posicion correcta; ya sea delante o atras de
lista[0]. La lista es explorada desde lista[i] hasta lista[n] buscando la
posicion correcta para insertar dentro de una lista ordenada.

Por cada iteracién se debe mover hacia debajo de la lista una posicion
todos los elementos que sean mayores a la posicion a insertar para dejar
vacia esa posicion

* Se debe insertar el elemento en la posicion correcta.

El algoritmo que se utiliza para representar el ordenamiento por insercion es:
« void ordenarinsercion (double listal])
double tmp:

intj;
int N = lista.length;
for (int i=1; i<N; H+)

tmp = listali];
for (j=i; (j>0)&.& (tmp<listalj-1])j-)
listalj] = listalj-1];

lista [j] = tmp;

5.3.5. Ordenamiento de Burbuja

El ordenamiento de burbuja también se conoce como bubblesort. El
algoritmo de burbuja es el mas sencillo y facil de comprender. Este algoritmo es
el menos eficiente.
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5.3.3. Ordenamiento por Seleccion

El algoritmo de seleccion se fundamenta en tres pasos. Estos pasos
permiten implementar el algoritmo para que ordene los datos. Los pasos son:

Se selecciona el elemento mas pequefio de la lista (L). Ahora se
intercambia por L[0), de esta forma el valor méas pequefio se encuentra
en la primera posicion de la lista.

Ahora se deben considerar L{1], L[2], L[3). .... De estas se selecciona el
elemento mas pequefio y se realiza el intercambio con L[1)

Se prosigue el proceso anulando las posiciones donde ya se ha
intercambiado el menor elemento. En este caso la posicion 0 y la 1 ya
han sido anuladas se prosigue encontrando el minimo e
intercambiandolo en las restantes hasta que todas las posiciones sean
anuladas.

El algoritmo que realiza el ordenamiento por seleccion es:
« void ordenarSeleccion (double lista[])

double tmp;

if (lista[j}<lista[posmin])

posmin=j;

i

tmp = listali];

lista[i] = lista[posmin];
lista[posmin] = tmp;

GUATEN)

ordenamiento de burbuja se denomina también ordenacion por
hundimiento debido a que los valores mas pequefios van subiendo en la lista
gradualmente y los valores mayores van al fondo de Ia lista.

El algoritmo que se utiliza para el ordenamiento de burbuja es el siguiente:

o void ordenarBurbuja (double listal])
{

double tmp:
int N = lista.length;
for (int i=1; i<N; i++)

for (int j=N-1; =)

if (listafj]<listafj-1])
{

tmp = listalj):
listalj] = lista[j-1}
lista[j-1] = tmp:

5.3.6. Ordenamiento QuickSort

El algoritmo de ordenamiento rapido se basa en una funcion recursiva. El
algoritmo de ordenamiento rapido se basa en los siguientes pasos

Se debe tomar un elemento de la lista. Este sera denominado pivote.

El vector sera dividido de forma que los elementos a la izquierda del
pivote sean menores que €I, los de la derecha seran mayores a él.

Las dos partes seran ordenadas por separado.

 La funcion principal es la de quicksort y esta utiliza una funcion que parta
este vector.

El algoritmo correspondiente a los pasos es:

ATEMALA 2
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void quicksort (double lista[], int izq. int der)
{llesta es la funcion principal

int pivote;

i (izq<der)

pivote = partir (lista, izq, der);
quicksort(lista, izq, pivote-1)
quicksort(lista, pivote+1, der);

int partir (double lista[], int primero, int Gltimo)
{/lesta funcién parte el vector y devuelve un dato

double pivote = lista[primero];

double tmp;

intizq = primero+1;

int der = ultimo;

do

{

while ((izq<=der)&&(listalizq }<=pivote))
izq++;

while ((izq

der-;
1 (izq < der)
{

er)aa(lista[der]>pivote))

tmp = lista[izq]:
lista[izq) = lista[der];
lista[der] = tmp;
der--;

izq++;

}
} while (izq <= der);
tmp = lista[primero]:
lista[primero] = lista[der];
lista[der] = tmp;
return der,

SUCCION A LA FRO
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La busqueda binaria se basa en que si el dato es menor que el elemento del
centro de la lista, se busca en la primera mitad de la lista. Esto es realizado
hasta encontrar el dato deseado.

El mejor de los casos ocurre cuando se encuentra el elemento en el punto
central de la lista. EI peor de los casos se haran 1+log2n tteraciones. El peor de
los casos corresponde a O(log2n). EI mejor de los casos es O(1).

El algoritmo que realiza una busqueda secuencial es el siguiente:

« intbuscarBinario(double lista[}. int izq, int der, double buscado)

{

int centro = (izq+der)/2;
1)

i (izq>dei
return -1;
else
if (buscado
return centro;
else
if (buscado < lista[centro])
return  buscarBinario(lista, izq,  centro-1,
buscado).
)
else
return buscarBinario(lista, centro+1, der,
buscado);
)
}
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5.4. Busqueda de Datos en Arreglos
5.4.1. Basqueda Secuencial

Una biisqueda secuencial no es mas que buscar un elemento de una lista
utilizando un valor de una lista utilizando un valor de destino denominado clave
Esta busqueda se denomina lineal. La busqueda lineal recorre la lista uno por
uno encontrando el elemento deseado

El analisis de rendimiento de este algoritmo conlleva considerar el mejor y el
peor caso. El mejor caso ocurre cuando se da la coincidencia que el elemento
buscado se encuentra en la primera posicion de la lista. EI peor de los casos es
cuando el elemento buscado se encuentra al final de la lista.

El algoritmo que se utiliza para realizar una busqueda secuencial es:
o int buscarSecuencial(double vectorf). double dato)
int N = lista.length;

intpos =-1;
for (int i=0; (i<N) && (pos=

=-1); i++)

)
return pos;

5.4.2. Busqueda Binaria

La busqueda binaria se caracteriza debido a que necesita que la lista esté
ordenada. Una busqueda de este tipo compara el elemento de la mitad de la
lista con el dato a buscar. Esto ocasiona que si ambos datos son iguales se
encontré el dato, si el dato es mayor se busca el dato en esa mitad de la lista.

CLAS!

6. FLUJO (STREAMS) Y MANIPULACION DE ARCHIVOS

6.1. Concepto de Flujo

Un flujo se conoce también como stream. Un flujo es una conexion que se
da entre un programa y un origen de datos. Los flujos que ocurren entre el
programa y un origen de datos pueden ser de entrada y de salida.

Los flujos pueden ser utilizados en el modelo productor — consumidor o
pueden ser utilizados como canales de conexion.

6.1.1. Modelo Productor - Consumidor

El modelo productor — consumidor consiste en que un fiujo de datos es
generado por el productor y el consumidor se encarga de recoger este flujo de
datos.

El productor y el consumidor compartiran estos datos para lo cual deben
encontrarse sincronizados.

La sincronizacion permite que no ocurran problemas tales como:

« El productor es mas rapido que el consumidor y esto ocasionara que el
consumidor se salte datos.

El consumidor es mas rapido que el productor y esto ocasiona que el
consumidor no tenga nada que recoger o que recoja el mismo dato.

La figura 6.1. muestra el modelo productor consumidor realizado por medio
de semaforos. El color rojo indica que no se siga trabajando. El color verde
indica que se puede seguir trabajando. EI color naranja indica que la celda esta
sin elementos. El color celeste indica una celda con elementos
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Figura 6.1, Modelo productor consumidor con semaforos.
C dor
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6.1.2. Canales de Conexion
Los canales de conexin se conocen como pipes. Los pipes son utilizados
para dirigir la salida de un programa hacia la entrada de otro programa.

Los canales de conexion son utiles al momento de utilizar métodos que
producen una salida que necesita ser utilizada como entrada en otro método.

Los canales de conexion permiten no utiizar archivos temporales que
permitiran la comunicacion entre los métodos implicados en la conexion.

Java utiliza las clases ¥ PipedO. para manejar
los canales de conexion. C# utiiza la clase NamedPipeNative para realizar el
manejo de pipes.

6.2, Tipos de Flujos
Java maneja la jerarquia de los flujos de datos mediante clases. Estas

dependen del tipo de datos:

* char Unicode de 16 bits.
o Reader.

o Wirter.
« Bytedes bit
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MemoryStream Class
Path Class

PipeException Class

Stream Class

StreamReader Class
StreamWriter Class

StringReader Class

StringWriter Class

TextReader Class

TextWriter Class
UnmanagedMemoryStream Class

6.2.1. Definicién y Operaciones para Archivos

Los archivos poseen una serie de operaciones que permiten su definicion y
su manipulacion. Las clases de archivos permiten leer y escribir archivos. Los
archivos permiten representar archivos de texto y archivos binarios. Los
archivos de texto son accedidos secuencialmente (byte por byte). Los objetos
tipo archivo permiten elegir el acceso a un byte, a varios o al archivo completo.

La sintaxis (el nombre de la clase archivo) variara dependiendo del lenguaje
que se haya elegido. El caso de Java utiliza las clases FilelnputStream y
FileOutputStream para leer o escribir a otro flujo. C# utiliza la clase
BufferedStream para leer o escribir a otro flujo.

Las operaciones que se realizan sobre la clase archivo son: declarar el
archivo, abrir el archivo, leer el archivo, escribir el archivo y cerrar el archivo.

La declaracién se realiza como una variable. La sintaxis es:
* ArchivoTexto miArchivoTxt,

La operacion para abrir este archivo puede realizarse de dos formas:

«  miArchivoTxt = new ArchivoTexto("c:/archivo.tet’);
« La segunda corresponderia a crear un objeto Archivo y éste es el que se
abrs

Archivo miArchivo;
miArchivo = new Archivo(“c:/archivo.txt’);
miArchivoTxt = new ArchivoTexto{miArchivo):

= —
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o InputStream.
OutputStream.

Las clases de manejo de E/S de flujo de datos se encuentran en el paquete
java.io.

La clase InputStream se divide en

FilelnputStream
PipedinputStream
FilterinputStream
LineNumberinputStream
DatalnputStream
BufteredinputStream
PushbackinputStream
ByteArraylnputStream
SequencelnputStream
StringBufferinputStream
ObjectinputStream

La clase OutputStream se divide en;

FileOutputStream
PipedOutputStream
FilterOutputStream
DataOutputStream
o BuffersdOutputStream
o PushbackOutputStream
ByteArrayOutputStream
ObjectOutputStream

La jerarquia de clases de flujos de datos en C# se maneja dentro de la clase
System.10. Esta jerarquia comprende a las clases MarshalByRefObject,
BinaryReader, BinaryWriter, estas comprenden:

BinaryReader Class
BinaryWriter Class
BufferedStream Class
Directory Class
Drivelnfo Class

File Class

FileStream Class

c77o BB
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La operacion para cerrar el archivo se realiza por el método cerrar(). La
sintaxis es:

* miArchivoTxt.cerrar();

La operacion leer es una sola funcién que sobrecarga los atributos en ella.
Esto significa que su sintaxis puede variar dependiendo el tipo de atributos que
contenga. La sintaxis general lee un byte y devuelve -1 al final del flujo:

*  byte miArchivo.leer();

La operacion escribir es una sola funcién que sobrecarga los atributos en
ella. Esto significa que su sintaxis puede variar dependiendo el tipo de atributos
que contenga. La sintaxis general escribe un byte:

* miArchivo.write(int a);
6.2.2. Clases Filtro

Las clases filtro son utiizadas para manipular lecturas de datos a partir de
un flujo.

Las clases filtro permiten al usuario hacer una cadena utilizando muttiples
flujos de entrada. Las operaciones que se le realizaran a la cadena permite
crear una combinacion de efecto sobre muchos fittros.

La utilizacion de estos flujos no necesita la conversion de los datos de byte a
char mientras se escribe a un archivo,

Java maneja las clases filtro en dos clases. Estas son:

« FilterinputStream
o LineNumberinputStream
o DatalnputStream
o BufferedinputStream
o PushbackinputStream
 FilterOutputStream
o DataOutputStream
o BufferedOutputStream
o PushbackOutputStream
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C# utiliza las clases:

«  StingReader
o StringWriter

o StreamReader
o StreamWriter

Las clases citadas pueden leer cualquier variable del tipo primitivo (float, int,
char). La diferencia es que se utilizaran dependiendo de si los archivos son de
texto o binarios. Estas clases heredan las operaciones citadas en la seccion
6.2.1. Las clases filtro también brindan métodos que facilitan la manipulacion de
estos tipos de datos.

Los métodos que afaden estas clases filtro son:

int leerUnsignedByte();

short leerShort();

int leerUnsignedShort();

charleerChar();

int leerint();

long leerLong();

float leerFloat();

double leerDouble();

String leerLinea(): el final de la cadena se marca como n, f, o con
EOF.

R

« void escribirBoolean(boolean b);
*  void escribirByte(int i);

* void escribirShort(int i);

*  void escribirChar(int i);

*  void escribirint(int i),

* void escribirFloat(float f).

* void escribirDouble(double d);

* void escribirBytes(String s).

* void escribirChars(String s);

« void escribirLinea();

6.3. Concepto de Archivo

Un archivo es un conjunto de informacion relacionada.

E GUATEMALR - l
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6.3.3. Representacién y Manipulacién

La representacion de los archivos puede ser de dos formas, Estas formas

Archivos fisicos: esta es la informacion vista desde el punto de vista del
hardware.

Archivos légicos: estos son los datos sobre los cuales su significado se
encuentra definido por el usuario.

Los lenguajes orientados a objetos manejan los archivos como si estos

fueran un arreglo de bytes. Esto dependera del lenguaje utilizado, pero
generalmente es de esta forma.

6.3.4. Clase Archivo

La clase archivo permite obtener informacion con respecto a un archivo.
Esta clase brinda utilidades relacionadas con los archivos y como obtener
informacion sobre ellos.

Un objeto de la clase archivo se puede crear de tres formas. Estas formas
se realizan después de declarar una variable archivo

« Archivo mi Archivo;

La creacién del archivo sera:

miArchivo = new Archivo(“C:/archivo.txt”);
miArchivo = new Archivo("C:/","archivo.txt’);,
Archivo miDir = new Archivo(“C:/");
miArchivo = new Archivo(miDir,"archivo.txt");

Los métodos que brinda la clase archivo son los siguientes:

* Nombre de Archivo:

o String obtenerNombre()

o String obtenerPath()

o Boolean renombrarA(Archivo nuevoNombre)
« Comprobacion:

o boolean existe()
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El archivo posee un nombre y es almacenado en un dispositivo de
almacenamiento secundario.

Un archivo se por una ncia finita de bytes.

Los archivos se conocen también como ficheros. Los archivos poseen una
serie de conceptos relacionados.

6.3.1. Persistencia de Datos

La persistencia de datos se refiere a que los datos creados durante la
ejecucion de un programa persisten la finalizacion del mismo. Esta persistenc
de la informacion se realizara mediante archivos y seran guardados en
dispositivos de almacenamiento (discos, cintas, CD-ROM, DVD-ROM,...).

6.3.2. Caracteristicas Estructurales

Las de un archivo a su formato y
al modo de acceso al archivo.

El formato de un archivo es una forma de codificar la informacién para
almacenarla en un archivo.

€l formato permite que la informacion pueda ser convertida a ceros y unos y
viceversa.

El acceso a los archivos puede ser de cuatro formas. Estas formas son:

Secuencial: este indica que el archivo se lee de principio a fin.

Directo: este indica que el registio puede leerse/escribirse de forma
directa si se posee su direccion en el archivo.

Por indice: este indica que se accede indirectamente a los registros por
su clave, mediante una consulta a una tabla.

Dinamico: este indica que se accede en combinacion.

TON ALA PROGRA]

o boolean puedeEscribir()
o boolean puedeleer()
boolean esArchivo()
> boolean esDirectorio()
boolean esAbsoluto()
* Informacion General
o long ultimaModificacion()
o long longitud()
* Utiidades de directorios
o boolean hacerdir()
o Stingf] lista()

o

6.4. Tipos de Archivos

Los archivos pueden ser de dos tipos. Estos tipos son los archivos de texto y
los archivos binarios.

6.4.1. Archivos de Texto

Los archivos de texto son los formados por caracteres. Esto quiere decir que
es texto sin formato. Los caracteres pueden ser codificados de distinto modo:

e ASCIl

e 1SO-8859-1
* Unicode

6.4.2. Archivos Binarios

Los archivos binarios almacenan informacion de cualquier tipo. Estos
archivos se encuentran codificados de forma binaria.

Los archivos de texto con formato, imagenes, archivos de musica, archivos
ejecutables son todos archivos binarios.

Un archivo binario que contiene solamente texto sin formato es un archivo
de texto.
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6.5. Estructura de Archivos

Los archivos se encuentran compuestos por un conjunto de registros. Los
registros se consideran como una coleccion logica de datos.

Un registro es un conjunto de datos que se encuentran organizados
légicamente. Los registros representan la unidad minima de informacion de un
archivo y de longitud fija.

Los registros se encuentran formados por campos. Un campo es la unidad

de informacion (légicamente significativa) mas pequefia dentro de un archivo.
Esto permite decir que un registro s un conjunto de campos agrupados.

6.5.1. Manipulacién de Registros

La integridad de los campos dentro de los registros se puede mantener
utilizando tres métodos. Estos métodos son:

« Obligar a que todos los campos posean una longitud predecible.

e Cada campo debe iniciar con un indicador de longitud.
e« Usar un delimitador al final de cada campo.

6.5.2. Tamano de Registros

El tamafio de los registros se pude determinar optando por las siguientes
consideraciones:

Se obliga a que todos los registros sean de longitud predecible. Esta
longitud se mide en términos de bytes o del niumero de campos.

Cada registro debe comenzar con un indicador de longitud que sefiale el
tamafio en bytes del registro.

Emplear un segundo archivo que contenga la direccion del byte de inicio
de cada registro.

Utilizar un delimtador al final de cada registro, para separario del
siguiente.

c770 R
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La organizacion de un archivo puede estar constituida por registros que son
guardados consecutivamente uno tras otro. Esta organizacion es conocida
como organizacion secuencial

La secuencia de acceso se por su
Los registros en este tipo de organizacion deben ser leidos consecutivamente si
se utiliza como entrada.

La lectura y escritura de los archivos secuenciales se encuentra dada por su
ordenamiento secuencial. El leer un registro especifico implica recorrer todo el
archivo secuencialmente hasta encontrar el registro deseado. La escritura de
estos archivos es similar. La clase archivo y la de flujos son archivos de acceso
secuencial.

6.7.2. Organizacién Directa o Aleatoria

La organizacién directa se da cuando al momento de acceder a un registro
“N" no tiene que pasar por los “N-1" registros anteriores,

La organizacion directa se basa en utilizar la llave del registro para
localizarlo en el archivo.

La manipulacién de un archivo de acceso directo implica que el archivo
posea registros de tamafio fijo. Esto permite que se pueda afiadir el apuntador
intemo del registro hacia cualquier registro determinado.

Los archivos de acceso aleatorio son los utilizados para accederse de forma
directa o indirecta

6.7.2.1. Clase Archivo Acceso Aleatorio

Un objeto de archivo de acceso aleatorio permite acceder a un archivo
directamente, es decir saltando un registro a otro. Esto donde cada uno se
encuentra en partes diferentes del archivo. Los archivos de acceso aleatorio
son de tipo entrada/salida.

La declaracion e inicializacion de un archivo de acceso aleatorio es similar a
la de un archivo secuencial. La diferencia radica en que la clase se llama
ArchivoAleatorio y que esta ademas posee un parametro que indica si es de
lectura escritura 0 ambos.

CARLOS OE GUATEM
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6.6. Operaciones Basicas con Archivos

Las operaciones basicas que se pueden realizar con los archivos
corresponden a abrir, cerrar, lectura, escritura, posicionamiento y localizacion al
final del archivo,

Las operaciones de abrir, cerrar, lectura y escritura se detallan en la seccion
2.1

El abrir un archivo consiste en definir si éste sera de lectura o escritura y si
sera del tipo texto o binario. Esto permite que posteriormente sea declarado e
inicializado conforme a la seccion 6.2.1. Una vez terminado de utilizarse el
archivo debe ser cerrado. Esto se explica en la seccion 6.2.1.

La lectura y escritura de un archivo depender del tipo de archivo que se
haya creado. Las operaciones se detallan en la seccion 6.2.1

El posicionamiento dentro de un archivo generalmente se realiza de forma
automatica. Esto quiere decir que cada vez que se llama a un método de lectura
o escritura el curso del archivo se mueve a la siguiente posicion. Esto quiere
decir que para llegar al final del archivo se deben leer todos los registros.

Los archivos de tipo aleatorios permiten que se pueda desplazarse dentro del
archivo por medio de métodos especializados, lo que permite que no sea
necesario recorrer todo el archivo

El final de un archivo se encuentra determinado por EOF (end of file). Los

métodos de lectura secuencial de archivos devuelven nulo al momento de
alcanzar el final del archivo

6.7. Clasificacién Fundamental de Archivos segin su Organizacién
La organizacién de un archivo puede ser:

* Secuencial
« Directa o Aleatoria

6.7.1. Organizacién Secuencial

5 A LA PROGRAMAGION ¥ COMPUT?
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« ArchivoAleatorio(String path, String Acceso)

El acceso puede ser:

o [ lectura.

e elescritura.

o le: lectura y escritura.

Los objetos del tipo ArchivoAleatorio pueden utiizar los métodos de los
objetos de archivos secuenciales. Esto significa que los métodos de lectura y
escritura estan disponibles para esta clase.

El posicionamiento dentro del archivo se vale de los siguientes métodos:

long obtenerArchivoPuntero(): obtiene la posicion del puntero en el
archivo.

void buscar(long pos): coloca el puntero del archivo en la posicién pos.
La posicion se encuentra dada por un desplazamiento en bytes desde el
comienzo del archivo. La posicion 0 es el comienzo del archivo.

long longitud(): devuelve la longitud del archivo. Esta posicion marca el
final del archivo.
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7. TIPO DE DATOS ABSTRACTOS

7.4.  Fundamentos Tericos
7.1.1. Memoria Dindmica y Apuntadores

La memoria dinamica es un espacio de almacenamiento solicitado en tiempo
de ejecucion. Un apuntador es conocido también como puntero y es una
variable que almacena una direccion de memoria.

Un puntero en C/C++ almacena la direccion de memoria, C/C++ deja utilizar
punteros de tal forma que se puede corromper el sistema.

La proteccion de la memoria se deja al sistema operativo, el cual lanzaria un
error de sistema al momento de que un puntero acceda a una posicion no valida
de memoria.

Las variables de referencia de Java almacenan la direccion de un objeto y
este objeto se localiza en una direccion de memoria.

Java no permite corromper el sistema debido a que se lanzaria una
excepcion ya sea en tiempo de compilacion o ejecucion. Java al utiizar las
referencias permite la proteccion del sistema y no deja que el sistema operativo
devuelva el eror.

7.1.2. Concepto de NULL

NULL también es considerada como NILL. Estos significan nulo. NULL es
una constante reservada que representa una referencia void. Esto se observa
en punteros que no apuntan a nada.

Un NULL internamente es un 0 binario, pero en lenguaje de alto nivel es
distinto de 0 conteniendo cualquier representacion.

Los objetos NULL al ser eje una ion, Esta
excepcion  variara  dependiendo  del lenguaje. Java la utiliza
. Esto a

]

. C# utiliza
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7.1.3.1.  Estructuras Unidimensionales

Las poseen una ion. Los nodos
apuntan cada uno solamente a una posicion de memoria. Las estructuras de
este tipo son:

* Pilas.
o Colas.
« Listas simples.

7.1.3.2. Estructuras Bidimensionales

Las poseen una de dos
dimensiones. Los nodos cada uno apuntan hacia dos posiciones de memoria
como maximo. Las estructuras de este tipo son:

« Arboles binarios no equilibrados.
* Arboles binarios equilibrados conocidos como AVL.

Los arboles binarios son estructuras bidimensionales que poseen una raiz, y
que cada nodo puede contener maximo dos hijos. La raiz posee dos nodos y a
partir de estos surgen las ramas del arbol. La rama izquierda puede ser del
mismo tamafio, menor tamafio 6 mayor tamafio que la rama derecha. La rama
izquierda y Ia rama derecha si poseen el mismo tamafio se dice que es un arbol
AVL,

7.1.3.3. Estructuras N-Dimensionales

Las estructuras de n-dimensionales hacen referencia a una cantidad N de
dimensiones. Esto quiere decir que un nodo contiene mas de dos direcciones
de memoria, Los arboles B son una de este tipo de

Los arboles B se conocen como arboles balanceados B. Los arboles B
mantienen que los nodos intemos deben poseer un numero variable de nodos
hijos dentro de un rango predefinido. Un dato al ser insertado o eliminado la
cantidad de nodos hijos variara dentro de un nodo.
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lenguajes orientados a objetos. La referencia NULL es distinta a una referencia
a un objeto vacio.

Un objeto que no sea nulo puede realizar sus métodos. La sintaxis de esto
'S

o if (objX 1= null)

objX.hacerAlgo():

La sintaxis anterior se puede convertir en:

« objX!hacerAlgo():

713, én ala Cl 6n de

Las estructuras dinamicas de datos son aquellas que permiten un conjunto
de elementos relacionados donde no importa la cantidad de elementos. Esto
significa que el tamafio de estas estructuras no se define al principio debido a
que crecen conforme se afiaden elementos.

en estas no se situados en porciones
de memoria secuencial, como el caso de los arreglos.

Los elementos se relacionan cada uno entre si, debido a campos enlace o
punteros.

Los elementos cada uno considerado como nodo de la estructura.

Las estructuras dinamicas pueden ser.

Unidimensionales,
Bidimensionales.
N-Dimensionales.
Matrices Esparcidas.
Tablas de Hash,

Un 4rbol b es mantenido balanceado debido a que todos los nodos hoja se
encuentran a la misma altura

7.1.3.4. Matrices Esparcidas

Las matrices esparcidas se conocen como listas ortogonales. Estas listas
son utilizadas para representar matrices.

Los nodos de las listas ortogonales son cuatro. Los nodos poseen cuatro
punteros, Estos punteros son

« Uno para el puntero del nodo izquierdo
« Oftro para el puntero del nodo derecho
« Oftro para el puntero del nodo inferior

« Oftro para el puntero del nodo superior

Las listas ortogonales permiten la creacion de matrices NxM.
7.1.3.5. Tablas de Hash

Las tablas de Hash realizan la asociacion entre llaves (claves) con valores.
La implementacion de estas tablas suele ser sobre arreglos de una dimension,
Estas tablas son utiles cuando se almacenan grandes cantidades de
informacion.

7.2. Pilas

Las pilas se conocen como sfack. Una pila es un conjunto ordenado de
elementos. Estos elementos solamente se pueden acceder por un lugar nico o
extremo de la pila.

Las pilas utilizan la politica de acceso a datos del tipo LIFO. LIFO son las
siglas para fast in first out. Esta politica indica que se posee una estructura
donde los datos se pueden sacar solamente de un lado, entonces cada dato
que llega se apila en la estructura y el ultimo dato en llegar sera el primero en
salir. LIFO es comparado comunmente con una pila de platos donde el que se
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utiliza es el que se encuentra amiba de la pila. La figura 7.1. muestra la
estructura de una pila.

Figura 7.1. Estructura de una pila
1 B2 3 & [Otimo | [ ]

Fondo Cima (entralsale)

Una pila se compone de elementos que se almacenan uno sobre otro. Esto
corresponde a la forma que entran en la pila. La parte superior de la pila es
denominada cima. Este es el unico lugar donde se pueden extraer elementos.
Esto indica que cada vez solamente se puede acceder al elemento TOS (fop of
stack).

La clase pila debe contener los siguientes métodos:

* CrearPila
« Poner.

+ Sacar

+ Reestablecer.
* Cima,

* EsPilaLlena.
« EsPilavacia
* TamafioPila

Las pilas suelen obtener importancia debido a que permiten la evaluacion de
expresiones en notacion posfija.

Las pilas se utilizan para [ i del
contexto y para la implementacion de la recursividad

7.2.1. Especificacién de Operaciones

Las pilas manejan 4 operaciones basicas:

Poner: esta operacion permite afiadir un elemento a la pila. (A la cima).
Sacar: esta operacion permite sacar un elemento de la pila.

Cima: esta operacion permite obtener el elemento en la cima de la pila.
Restablecer: esta operacion permite remover todos los elementos y dejar
la pila vacia.
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Cima: Este método permite ver el elemento en la cima sin sacarlo.
EsPilaLlena: permite verificar si la pila se encuentra llena, es de tipo
boolean

EsPilavacia: permite verificar si la pila se encuentra vacia, es de tipo
boolean.

TamafioPila: permite devolver el tamafio actual de la pila.

Los métodos tienen que ajustarse a vigilar el arreglo Datos. Estos realizan
operaciones sobre este arreglo.

7.2.3. Implementacion Dinamica

La implementacién dinamica corresponde a realizar una clase pila. Esta
clase pila a una lista si enlazada. Esto quiere decir
que debe contener un nodo que realizara la funcion del tipo de datos. La clase
pila tendra que llevar el control del primer nodo de Ia lista. Esto permitira que no
se pierda la lista cuando ya posea mas de un elemento.

Los métodos concernientes a esta clase tendran que operar sobre la lista
simplemente enlazada. Esto quiere decir que posee los mismos métodos que la
clase pila estatica solamente que en lugar de controlar un arreglo controlan Ia
lista enlazada. El nuevo elemento insertado empezara desde la cima. Esto
quiere decir que en el apuntador del nuevo elemento (que ahora es la cima) se
referenciara al nodo que era considerado como cima de la pila. El sacar un
elemento de la pila implica que la cima y la cabeza de Ia lista sean redirigidas al
apuntador de la cima actual.

La otra forma de realizar esta implementacion dinamica es utilizando la clase
que brinda el lenguaje orientado a objetos en el que se esta programando. La
clase pila permite el manejo de pilas de una forma facil. Esta clase permite
crear pilas del tipo Objeto. Esto quiere decir que son pilas genéricas cuyos
elementos pueden ser cualquier tipo de datos.

El objeto Pila se crea con la siguiente sintaxis:

« Pila MiPila = new Pila();

Esto permite crear una pila vacia,

Los métodos que utiliza este objeto son:
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Las operaciones sobre las pilas deben ser capaces de manejar dos
problemas que ocurren en ellas.

e Pila vacia: esta también se conoce como desbordamiento negativo
(underflow). Este problema ocurre cuando se intenta sacar un elemento
de la pila y ésta se encuentra vacia.

e Pila llena: esta también se conoce como desbordamiento positivo
(overflow). Este problema ocurre cuando se intenta meter un elemento
en una pila que se encuentra llena. Este problema generalmente ocurre
cuando se manejan pilas de tamaio definido

La operacién que permite establecer el tamafio de una pila dependera del
tipo de pila. Los dos tipos de tamafio de una pila son:

« De tamafio definido, es decir que al momento de definirse la pila se
establece un tamafio. La representacion se da por medio de arreglos.

« De tamafio variable, es decir que no se define un tamafio para la pila. La
representacion se puede utilizar mediante listas enlazadas o por medio
de la clase pila (clase definida en lenguajes orientados a objetos).

7.2.2. Implementacion Estatica

La i ion estatica a una clase que utilizara un
arreglo que integraré a la pila. Esta clase debe poseer tres atributos

« Datos: el cual sera del tipo arreglo que almacenara los elementos de la
pila y sera del tipo de datos que almacenara el arreglo.

Tamafio: este guardara el tamafio maximo del arreglo Datos.

Indice: permite indicar la posicion en Data del siguiente elemento a
guardar.

La clase debe poseer los siguientes métodos

CrearPila: este método sera el constructor de la clase pila y definira el
tamafio del arreglo.

Poner: este método permitira meter un elemento a la pila si esta no se
encuentra llena.

Sacar: este método permitira sacar un elemento de la pila si ésta no se
encuentra vacia

* Restablecer: Este método permite vaciar la pila.
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vacia(): devuelve tipo boolean y devuelve si la pila se encuentra vacia.
ver(): devuelve tipo Objecto . Mira el objeto en la cima y lo devuelve sin
sacarlo de la pila.

sacar(): devuelve tipo Objecto, remueve un objeto en la cima de la pila y
regresa el objeto como valor de la funcion.

meter(Objecto elemento): permite poner un elemento en la cima de la
pila

buscar(Objecto o): este es de tipo int Devuelve la posicion donde se
encuentra un elemento en la pila y -1 en caso de que no se encuentre.

7.3. Colas

7.3.1. Introduccién a la Teoria de Colas

La teoria de colas es el estudio (matematico) de como se comportan las
lineas de espera. Una linea de espera (cola) ocurre cuando un cliente solicita
un servicio y el servidor se encuentra ocupado y este debe esperar.

La teoria de colas permite mediante modelos matematicos modelar una

linea de espera.
La importancia de la teoria de colas radica en:

« Permtte la identificacion del nivel optimo de capacidad del sistema. Esto
permite reducir costes.

Comprobar el impacto en el coste total del sistema al realizar
modificaciones a la capacidad del sistema.

Establecer un balance entre costes (cuantitativos) y servicio
(cualitativos).

Considerar el tiempo de permanencia en la cola. Esto debido que
dependiendo del tipo de servicio asi sera el tiempo que un cliente podria
considerar esperar antes de abandonar el sistema.

7.3.2. Conceptos
Las colas se conocen también como queues. Una cola es una estructura de

datos que permite el almacenamiento de elementos en una lista y que permite
acceder a los mismos por ambos extremos de la lista

T
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Las colas poseen una politica de acceso a datos del tipo FIFO. FIFO son las
siglas para first in firstout. Una cola permite que un dato sea ingresado al en el
extremo final de la cola y posteriormente pueda sacarse en el extremo inicial de
la cola. Esto quiere decir que el primer elemento en entrar sera el primer
elemento en salir,

La estructura de una cola se aprecia en la figura 7.2,

Figura7.2. Estructura de una cola

N I O T T | | |

Frente Final

Una cola se encuentra formada por elementos que ingresan a la cola en
orden y salen de ella en el mismo orden como entraron. Las colas cuentan con
dos extremos:

« Frente que es por donde salen los elementos de Ia cola.
« Final que es por donde ingresan los elementos de la cola.

Las operaciones basicas de una cola deben ser:

* CrearCola

* Insertar

* Remover

* EsColavacia
* EsColallena
* Frente

* TamafoCola

La importancia de las colas radica en su capacidad para modelar sistemas
cliente/servidor, donde las personas deben esperar a ser atendidas por el
servidor y conforme este atiende ellas esperan en la cola. (Teoria de Colas)

7.3.21. Especificacién de Operaciones

Las operaciones basicas en colas son parecidas a las de pilas:

« poner: esta operacion permite ingresar un elemento en el extremo final
de la cola
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« Frente: permite indicar la posicion actual del frente de la cola.

La clase cola debe poseer los siguientes métodos:

CrearCola: este método sera el constructor de la clase cola y definira el
tamafio del arreglo

Insertar. este método permitira meter un elemento a la cola al final, si
esta no se encuentra llena.

Remover: este método permitira sacar un elemento de la cola desde el
frente si ésta no se encuentra vacia,

Restablecer: Este método permite vaciar la cola.

Frente: Este método permite ver el elemento en el frente sin sacarlo.
EsColaLlena: permite verificar si la cola se encuentra llena, es de tipo
boolean.

EsColaVacia: permite verificar si la cola se encuentra vacia, es de tipo
boolean.

TamafioCola: permite devolver el tamafio actual de la cola.

7.3.2.3. Implementacién Dinamica

La implementacion dinamica de una cola puede ser realizada de dos formas.

La primera forma a una de listas
Esta implementacion definira una lista enlazada que albergara elementos del
tipo que se necesite guardar. La implementacion por listas permite que la cola
sea especializada. La clase debe ser definida como en la clase cola estatica. La
consideracion es que ya no se trabajara con un arreglo sino que se trabajara
con listas enlazadas en las cuales no se tiene un tamafio definido desde el
inicio. Los elementos en la cola que sean insertados seran colocados en el
apuntador de la posicion final de la cola. Esto permite que la clase sepa cual es
su final y asi inserte ahi los elementos. El frente de la cola cambiara conforme
se saquen los elementos de la cola. Esto hace que al sacar un elemento el
frente cambie a la posicion del apuntador del nodo del elemento que fue sacado
de cola. Los atributos y métodos son los mismos que la de la clase estatica
considerando que es una lista enlazada la que se utiliza como cola y no un
arreglo

La otra forma de realizar una cola es utilizando la clase genérica cola que

viene implementada generalmente en los lenguajes orientados a objetos (Java
6 C#). Esta es genérica debido a que los elementos que alberga son de tipo

T
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sacar. esta operacion permite sacar un elemento en el extremo front de

la cola.

« cima: esta operacién permite consultar el elemento en el frente de la
cola.

« restablecer: esta operacion permite vaciar la cola.

Las colas al igual que las pilas deben consklerar una cola vacia y una cola
llena.

Una cola vacia es considerada cuando la cola no posee elementos y la
posicion del frente coincide con la del final de la cola.

Una cola llena es aquella que se encuentra llena de elementos y la posicion
de final de la cola se encuentra en la Ultima posicion y se encuentra ocupada.

El tamafio de la cola al igual que el de las pilas puede variar. Esto es porque
hay dos tipos de colas:

« Estatica: esta es la cola cuyo tamafio se encuentra definido al momento
de crearla (Utiliza arreglos).

« Dinamica: esta cola no posee un tamafio definido, su tamafio puede
variar, (Utiliza listas enlazadas).

Las colas pueden ser manipuladas de dos formas. Esto resutta del modelo
de manipulacidn simple y circular. Una cola puede ser creada de dos tipos:

« Simple 6 lineal, es decir que es un arreglo o lista unidimensional el cual
albergara los elementos y por esto se necesita 2 indices que
referenciaran el frente y final de la cola,

Circular, esta es otra implementacion que permite unir el extremo final de
la cola con su extremo frente.

7.3.2.2. Implementacién Estatica

La implementacion estatica de una cola se realiza mediante arreglos. La
clase cola debe poseer cuatro atributos. Estos atributos son:

o Datos: el cual sera del tipo arreglo que almacenara los elementos de la
pila y seré del tipo de datos que almacenaré el arreglo.

Tamafio: este guardara el tamafio maximo del arreglo Datos.

Final: permite indicar la posicion actual del final de la cola.
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Objeto. La clase cola puede en algunos lenguajes (Java) ser del tipo abstracto.
Esto conllevara a que se utilice como herencia de otra clase.

Los métodos que utiliza esta clase genérica son:

* boolean ofrecer(Objecto 0): este método permite insertar un elemento en
la cola, si es posible.

Objecto sondearl(): regresa y remueve el elemento en el frente de la cola
6 devuelve null si la cola se encuentra vacia.

Objecto ver(): retorna el elemento en el frente de la cola pero no remueve
el elemento, regresa null si no hay elementos.

limpiar(): elimina todos los elementos en la cola.

inttamafio(): regresa el total de elementos en la cola.

7.3.3. Cola de Prioridades

Una cola de prioridades es una cola donde los elementos estan asociados a
una prioridad y esta determina el orden en que saldran los elementos. El caso
en que varios elementos poseen la misma prioridad permite que salgan de
forma como saldrian en una cola normal.

La definicion de una cola de prioridades se puede hacer de dos formas:

« Afiadiendo un campo a cada elemento con su prioridad. (Debe de
mantenerse la cola ordenada por orden de prioridad).

Por cada prioridad se creara una cola. Los elementos seran

almacenados debido a su prioridad en la cola correspondiente a esta

prioridad.

Las operaciones seran las mismas que la de las colas normales. Los Unicos
métodos modificados seran el de poner y sacar, los cuales ahora deberan
considerar la prioridad, dependiendo del tipo de definicion de la cola de
prioridad.

b/

Listas Enlazadas

Una lista enlazada es un conjunto de elementos en el que cada elemento se
encuentra uno detras de otro. Los elementos cada uno consta de dos partes la
primera seria su valor y la segunda un puntero al siguiente elemento de la lista.
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7.4.1. Nodo

Un nodo es un elemento de la lista que posee dos campos:

« El primero su valor que puede ser cualquier tipo.
« Elsegundo es un puntero que apunta al siguiente elemento de Ia lista.

El campo de valor es del tipo de dato que se desee guardar. Esto permite
que si la lista necesita guardar tipo entero el campo de valor sera entero. Esto
también significa que si se desea guardar estructuras compuestas por varios
campos sea posible definir este valor del tipo objeto.

€l campo del puntero es del tipo de la clase en que se ha definido el
nodo.

7.4.2. Definicién y Representacién en Memoria

Una lista enlazada en memoria se vera como una secuencia de elementos
uno detrs de otro, que existen en diferente parte de la memoria. La figura 7.3,
muestra la disposicion en memoria de una lista enlazada.

Figura 7.3. Representacion en memoria de una lista enlazada

CO O3 T
nodo vallor pur\llcro null“+

7.4.3. Clasificacién
Las listas enlazadas pueden ser de cuatro tipos. Estos tipos son:

« Simplemente enlazadas.
+ Doblemente enlazadas.
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G

La creacion de la clase nodo permite que se enfoque en la creacion de la
clase lista. La lista se debe definir en una clase que contendra como atributos el
primer nodo de la lista. Este nodo sera la cabecera de la lista,

La clase ListaSE debera contener los métodos para poder utilizar la lista y
los atributos necesarios para poder administrar la lista.

Las operaciones basicas que debe manejar la clase ListaSE son la de
creacion, insercion, busqueda y eliminacién.

La creacién de la lista se realiza por medio de la clase ListaSE. La sintaxis

o public class ListaSE
{

private Nodo inicio;
public ListaSE()

inicio = null;
)
public void insertar(tipo E){}
public Object buscar(tipo E)}
public void eliminar(tipo E){}

}

La insercion de un elemento se contempla al inicio de la lista, al final, antes
de y después de

La sintaxis para el método de insertar al inicio de la lista es:
o public void insertar_cabeza(tipo O)

Nodo aux = inicio;

inicio = new Nodo(O);

inicio.siguiente = aux;

}

La sintaxis para el método insertar al final de la lista es:

o public void insertar_final(tipo O)
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« Circular simplemente enlazadas.
« Circular doblemente enlazadas.

Las listas simplemente enlazadas se identifican debido a que cada nodo
contiene un Unico enlace que lo conecta con el siguiente nodo. Estas listas se
caracterizan por ser eficientes en recorridos directos (adelante).

Las listas se por nodos que
poseen dos enlaces. Un enlace es hacia su nodo sucesor y el otro enlace es
hacia su nodo predecesor. Estas listas se caracterizan por ser eficientes en
recorridos directos (adelante) y en recorridos inversos (atras).

La lista circular simplemente enlazada es una lista simplemente enlazada
con la Unica diferencia que el Gltimo nodo hace referencia al primer nodo de la
lista.

La lista circular doblemente enlazada es una lista doblemente enlazada con
la diferencia que el primer nodo de la lista hace referencia en su parte
predecesor al Glimo nodo de la lista. EI ultimo nodo de la lista en su parte
sucesor hace referencia el primer nodo de la lista

7.4.4. Listas Enlazadas

Las listas enlazadas se basan en dos aspectos. EI primer aspecto es definir
un nodo. El otro aspecto definir una clase que controlara los nodos.

El nodo sera definido por una clase. Esta clase posee dos atributos. EI
atributo valor que sera del tipo del valor que se desee guardar elementos. El
atributo siguiente que sera un apuntador al siguiente elemento de la lista. Este
atributo es del tipo de la misma clase nodo. El constructor de la clase permite
asignar valor por parametro al atributo valor. Este también La sintaxis es:

«  public class Nodo
public tipo valor;

public Nodo siguiente;
public Nodo (Object n)

valor = n;

siguiente = null

GUATEN)

while(aux.siguiente!=null)

aux = aux.siguiente;

aux.siguiente = new Nodo(O);

insertar_cabeza(O);
)
La sintaxis para insertar antes de un elemento es:
. ,:zublrc void insertar_antes (tipo O, tipo OAnterior)

Nodo auxant = buscar(OAnterior):
if (auxanti=nulf)
{

Nodo aux = inicio;

auxant = null;

if (aux.valor.igual(O))

return aux:
}
else
While ((aux.siguientet=null) &&
('aux.valor.igual(OAnterior)))
auxant = aux;

aux = aux.siguiente;

}
if (aux valor.igual(0))

auxant siguiente = new Nodo(O):
auxant = auxant.siguiente;
auxant siguiente = aux;
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}
La sintaxis para insertar después de un elemento es la siguiente:
o public void insertar_despues (tipo O, tipo OPosterior)

Nodo aux = buscar(OPosterior);
if (auxt=null)

Nodo auxsig = aux.siguiente;
aux.siguiente = new Nodo(O);
aux = aux.siguiente;
aux.siguiente = auxsig;
}
La sintaxis para buscar un elemento dentro de la lista es la siguiente:
o public Nodo buscaritipo O)

Nodo aux = inicio;
i (aux 1= null)

if (aux.valor.igual(O))
return aux;
}
else
While ((aux.siguiente!=null) & (faux valor.igual(O)))
{
aux = aux.siguiente;
if (aux.valor.igual(0))
return aux;

}
else

return null;

7.4.5. Listas Doblemente Enlazadas

Las listas se porque poseen un nodo
que apunta hacia el siguiente nodo de Ia lista y también un nodo que apunta al
nodo anterior a la lista. La figura 7.4. muestra la representacion en memoria de
estas listas.

Figura 7.4. Representacion de memoria de una lista doblemente enlazada

nodo
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) ! ! 1 I
null valor puntero puntero )
derecho izquierdo

El nodo de este tipo de listas posee dos atributos tipo nodo. Estos atributos
corresponden al nodo sbguien(e y al anterior. Esta clase nodo utiliza también un
atributo valor. La sintaxis corresponde a:

o public class NodoBinario

public tipo valor:
public Nodo siguiente;
public Nodo anterior,
public Nodo (tipo n)(
valor = n;
siguiente = null;
anterior = null

}

Las listas doblemente enlazadas permiten acceder a los elementos de un
nodo en cualquier orden. Un puntero apunta al siguiente elemento de la lista y
el otro apunta al elemento anterior.

La insercion de un elemento puede ocurrir al inicio de la lista, al fina, antes
de un elemento o después de un elemento.
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)
else

return null;
}
La sintaxis para eliminar un elemento en la lista es la siguiente:
«  public void eliminar(tipo O)
§ Nodo aux = inicio;
Nodo auxant = null;
if (aux 1= null)
¢ if (aux.valor. igual(0))
inicio = aux.siguiente;
else
(Whr/e ((aux.siguientel=null) && (laux.valor. igual(0)))

auxant = aux;
aux = aux.siguiente;

)
if (aux.valor.igual(O))

if (aux.siguiente == null)
auxant siguiente = null;

else

auxantsiguiente = aux.siguiente;

La insercion generalmente sera igual que como se realiza con una lista
enlazada simple, con la Unica diferencia que se debe recordar referenciar las
partes anterior de los nodos implicados.

La eliminacion debe de poder eliminar el nodo y a los nodos anterior y
posterior debe poder enlazarlos nuevamente en su parte siguiente y anterior.

La bisqueda se puede realizar como una busqueda de lista enlazada
simple, con la diferencia que puede ser realizada tomando el final de la lista
como inicio.

7.4.6. Listas Circulares

Las listas circulares se por ser listas en
Ia cual el ultimo nodo en su parte siguiente referencia a la cabeza de la lista. La
figura 7.5. muestra la representacion en memoria de estas listas

Figura 7.5. Representacion en memoria de una lista circular

|
R R R B O S I
valor puntero nodo

El nodo de la lista circular es la misma definiion del nodo de la lista
simplemente enlazada

Las operaciones que necesiten recorrer la lista circular deben considerar
que la lista se ha recorrido una vez si empezando desde el inicio de la lista se
ha encontrado que un nodo en su parte siguiente es igual al nodo inicial de la
lista

La insercion de un elemento en una lista circular debe considerar si se esta
insertando antes del inicio de la lista, para lo cual debera cambiar el apuntador
alinicio de la lista y ser sustituido por el nuevo nodo.
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La eliminacion de una lista circular se maneja como si fuera una lista simple 8. APENDICE
con las observaciones:

* Siel elemento que se elimina es el inicio de la lista el ultimo nodo en su Este trabajo se encuentra definido bajo la licencia Cretive Commons
parte siguiente debe referenciar a la nueva cabeza de lista. Attribution-ShareAlike License. Para ver una copia de esta licencia, visite
* Siel elemento que se elimina es el ultimo de la lista se debe referenciar http: /3.0/ .

el nodo anterior en su parte siguiente hacia el nodo inicial de la lista.

A continuacion se presenta un resumen de la licencia.

La busqueda es igual a una busqueda de lista simplemente enlazada con la
unica consideracion descrita al inicio de esta seccion.

You are free:
7.4.7. Listas Enlazadas Genéricas + to Share — to copy. distribute and transmit the work

. & = + to Remix — to adapt the work
Las listas enlazadas genéricas no son mas que listas que no poseen un tipo

de dato especifico. Esto quiere decir que utiizan la clase objeto dentro de ellos.
Esto permite que cualquier estructura de datos pueda contener otros objetos.
Esto permite que en la i ion de las listas se utilicen tipo
Objeto en lugar de utilizar tipos primitivos. El tipo Objeto puede ser convertido
en cualquier tipo.

Under the following conditions:

Attribution. You must attribute the work in the manner specified by the
author or licensor (but not in any way that suggests that they endorse you
or your use of the work).

Los lenguajes orientados a objetos al igual que con las clases pila y cola,
poseen una clase lista enlazada que se encuentra ya definida. La clase
ListaEnlazada permite crear listas simples enlazadas y posee los siguientes The page you-came from contained embedded licensing metadata,
métodos: including how the creator wishes to be attributed for re-use. You can use
the HTML here to cite the work. Doing so will also include metadata on
your page so that others can find the original work as well.

What does "Attribute this work” mean?

int indiceDe(Objeto o) devuelve la posicion donde se encuentra un
elemento.

boolean aftadir(Objeto o): inserta un elemento al final de la lista

void afiadir(int indice, Objeto o): inserta un elemento en la posicion
indice.

Share Alike. If you alter, transform, or build upon this work, you may
distribute the resulting work only under the same, similar or a compatible

license.
void afiadirPrimero(Objeto 0): inserta un elemento en el inicio de Ia lista « For any reuse or distribution, you must make clear to others the license
void afiadirUitimo(Objeto o). inserta un elemento al final de la lista. terms of this work. The best way to do this is with a link to this web page.

boolean remover(Objeto o): elimina un elemento de la lista. Any of the above conditions can be waived if you get permission from the
Objeto obtener(int indice): devuelve un elemento en la posicion indice. copyright holder.

Nothing in this license impairs or restricts the author's moral rights.

“ e

CREATIVE COMMONS CORPORATION IS NOT A LAW FIRM AND DOES
NOT PROVIDE LEGAL SERVICES. DISTRIBUTION OF THIS LICENSE DOES
NOT CREATE AN ATTORNEY-CLIENT RELATIONSHIP. CREATIVE
COMMONS PROVIDES THIS INFORMATION ON AN "AS-IS" BASIS.

P DATEMALR
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CREATIVE COMMONS MAKES NO WARRANTIES REGARDING THE
INFORMATION PROVIDED, AND DISCLAIMS LIABILITY FOR DAMAGES
RESULTING FROM ITS USE.

License

THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THE TERMS

OF THIS CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE").
THE WORK IS PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE
LAW. ANY USE OF THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER
THIS LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.
BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU
ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE.
TO THE EXTENT THIS LICENSE MAY BE CONSIDERED TO BE A
CONTRACT, THE LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED
HERE IN CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND
CONDITIONS.

Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.ora/.
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7. DOCUMENTACION DE APOYO DEL CURSO DE
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y COMPUTACION 2

7.1. Descripcion

Documentacion de apoyo del curso de IPC2, el cual fue realizado en formato
de un libro que contiene las unidades y temas mas importantes impartidos en el

Curso.

El libro consta de cinco capitulos. Estos capitulos son:

Introduccion a las bases de datos relacionales.
Metodologia para desarrollo de software.
Etapa de analisis del ciclo de construccion.
Etapa de disefio del ciclo de construccién.

® a2 o0 T p

Integracion de artefactos de software.
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1. INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES

1.1.  Conceptos Basicos de Bases de Datos

1.1.1. Modelo

La representacion de algo que existe en la vida real es basicaments un
modelo. Un modelo es una abstraccion simplificada de la realidad.

1.1.2. Base de Datos

Una base de datos es un conjunto de datos relacionados entre si y que
retne dos condiciones:

o Ser persistentes, es decir que deben ser almacenados para poder ser
utilizados posteriormente.

Ser utilizados por una aplicacion de software. Esto indica que los datos
deben estar de tal forma que una aplicacion puede interpretarlos y
realizar operaciones con los datos.

1.1.3. Sistema Administrador de Base de Datos

El sistema administrador de base de datos es una herramienta de tecnologia
que soporta a la base de datos. Las siglas en ingles son DBMS (data base
system), los DBMS mas son

Oracle

SQL Server
My SQL
PostgreSQL.

GUATEMALA miu (5
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1.1.3.1.  Usuario

Un usuario es la persona que utiliza las aplicaciones y la base de datos. El
usuario puede ser:

« Programador de la aplicacion: este usuario crea la aplicacion que permite
hacer uso de la base de datos. Este usuario no es el encargado de la
base de datos.

Usuario final: este usuario hace uso de la aplicacion. El usuario final no
comprende como la aplicacion interactua con la base de datos. Este
usuario solamente utiliza la aplicacion.

DBA (administrador de base de datos). este usuario administra la
plataforma electronica de la base de datos. EI DBA es el responsable de
los datos que se almacenan en la base de datos y de la estructura que
estos poseen.

1.1.3.2.  Arquitecturade 3 Capas

La arquitectura de capas es un estilo de programacion, cuyo fin es separar
la légica del negocio de la légica de disefio,

Una capa debe entenderse como la manera en que una solucion es dividida
(segmentada) desde un punto de vista logico. Esto permtte diferenciar a una
capa de un nivel. Este Gltimo es como se encuentran divididas las capas de una
manera fisica.

La arquitectura de 3 capas realiza la separacion identificando 3 capas. Las
capas se pueden encontrar en una misma computadora o pueden ser divididas
en varias. Las capas de esta arquitectura son:

« Capa de Presentacion: esta capa algunas veces se le puede denominar
como capa de usuario, La capa de presentacion permite presentar el
sistema al usuario, le brinda informacién y obtiene la informacion del
usuario. Esta capa se comunica solamente con la capa del negocio. Esta
capa es visible por el usuario final y por el programador.

Capa del Negocio: esta capa contiene los programas que se deben
ejecutar. La capa del negocio obtiene las peticiones de usuario y envia
las respuestas de estas peticiones. Esta capa contiene la logica del
negocio y por tal contiene todas las reglas que deben ser cumplidas.
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Esta capa se comunica con la capa de presentacion y con la capa de

datos. Esta capa es visible por el programador y por el DBMS.

Capa de Datos: en esta capa se encuentran almacenados los datos. La

capa de datos se encuentra integrada por uno o mas DBMS. Estos se

encargan de almacenar los datos, recibir las solicitudes de
6 recuperar la ion desde la capa del negocio.

Esta capa es visible por el DBMS y por el DBA.

.

1.1.4. Base de Datos Relacional

Una base de datos relacional es una base de datos (DB). la cual se
fundamenta en el modelo relacional. Estas bases de datos son percibidas como
si fueran un conjunto de tablas.

1.1.4.1. Modelo Relacional

El modelo relacional fue creado por Edgar F. Codd. Este modelo permite
que los datos se estructuren a nivel légico como tablas formadas por filas y
columnas. Esta estructura a nivel fisico es completamente diferente.

El modelo relacional maneja 3 aspectos:

e La estructura de datos, esto significa que los datos en el modelo
relacional se encuentran estructurados y esto garantiza su acceso.

La integridad de datos significa que los datos en la base de datos deben
ser correctos. Los datos dentro de la base de datos haran referencias a
datos existentes y en ningin momento referenciaran datos falsos o
inexistentes, Asimismo ninguna tupla en la base de datos seran
repetidos.

El manejo de datos, significa el conjunto de operaciones que permiten
manipular los datos.

.

.

1.1.4.2. Entidad

Una entidad representa cualquier objeto distinguible en un modelo de
negocios que se debe representar en la base de datos.

TNTRODUCCION A LA P
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Figura 1.2. Entidad curso

La Figura 1.3. representa como se veria la entidad curso desde el punto
de vista fisico y no légico. En la representacion fisica cada fila de la tabla
representa una tupla y cada tupla corresponde a una serie de datos especificos
¥ Unicos. Estos datos como tupla no pueden ser iguales debido a que se estaria
violando la integridad de los datos. Esto debido a que habria datos repetidos. EI
modelo relacional no concibe que en ningin momento en las entidades se
puedan albergar tuplas repetidas.

Figura 1.3. Representacion fisica de la entidad curso

CURSO
codigo | nombre ura
[ Proga2  IPC2 ! s
o772 Estructuras ED

Ejemplo 1.2

€l duefio de un hotel necesita guardar informacion basica relacionada con
sus clientes. El desea crear una entidad que satisfaga esta necesidad y
establezca sus atributos.

La entidad necesita un nombre. Este nombre debe identificar
adecuadamente a la entidad. EI nombre sera huésped. Los atributos para esta
entidad seran: codigo del huésped, nombre, cedula, direccion, teléfono. La
Figura 1.4. indica la notacion de la entidad huésped.

Figura 1.4. Entidad huésped

GUATEMALA
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Una entidad se encuentra representada en la Figura 1.1. En esta figura se
presenta la notacion.

Figura 1.1. Entidad
NOVBRE

1.1.4.3.  Atributos

Los atributos son la unidad fundamental que describe un dato. Una entidad
se encuentra integrada por varios atributos, Existen varios tipos de datos para
los atributos, entre estos:

« Numérico,

« Hilera (String).

e Fecha

Las clases de atributos pueden ser:

« Obligatorio (NOT NULL, *).
* Opcional (NULL, °).

1.1.4.4. Tupla

Una tupla es considerada como el conjunto de atributos que describen una
entidad.

Ejemplo 1.1.

Se desea crear una entidad que corresponda a un curso y establecer sus
atributos. Para realizar esta entidad, se identifica que la tupla de la entidad se
encuentra compuesta por tres atributos: cédigo, nombre y abreviatura. La
Figura 1.2. indica la notacién de la entidad curso y de la tupla.

CION A LA PROGR,

La Figura 1.5. representa la entidad huésped desde el punto de vista
fisico.

Figura 1.5, Representacion fisica de la entidad huesped

HUESPED

) o
1231 AL27454  JuanPérez Zonal 23454433
535 Alaa3as  JoséSora Zona2 24453444

1.1.4.5. Llaves Primarias

Una llave primaria es el identificador Unico para cada tupla de una entidad.
La llave primaria puede ser uno o mas atributos que hacen Gnica la tupla. Estos
atributos son obligatorios. Esta llave identifica a una tupla y la hace nica de las
demas tuplas dentro de una entidad. La Figura 1.6. presenta la notacion y
especifica la llave primaria dentro de una entidad

Figura 1.6. Llave primaria de curso

Usve Prnara | # codigo

1.1.4.6. Llaves Foraneas

Una llave foranea es el conjunto de uno o mas atributos que permiten
relacionar a la entidad a la que pertenece con la entidad que se relaciona la
misma. Las llaves foraneas son referencias de una entidad hacia otras,

Ejemplo 1.3,

Dos entidades, entre ellas estudiante y curso se relacionan de tal forma que
un estudiante pude asignarse varios cursos. Asimismo un curso puede ser
asignado por un estudiante varias veces con el transcurso de los semestres. La
Figura 1.7. representa la relacion asignacion entre las entidades estudiante y
curso. La identficacion de las tuplas para cada entidad es lo mas importante
Esto permite que se identffique para la entidad asignacion dos atributos. Estos
atributos forman parte de la tupla de la entidad asignacion. Los atributos
corresponden a la llave foranea de la entidad estudiante y la llave foranea de la

™ B SAN CARLIOS DE GUATEMALA T
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entidad curso. Estas llaves foraneas hacen referencia a las llaves primarias de
las entidades citadas. La tupla de la entidad asignacion se encuentra
compuesta por:

no asignacion

estado

semestre

camet (llave foranea de entidad estudiante)
codigo (llave foranea de entidad curso)

BRI

Figura 1.7, Relacion asignacion

1.1.5. Diagrama Entidad Relacién

El diagrama entidad relacion es la manera de expresar graficamente un
modelo de datos. Este diagrama se encuentra compuesto de entidades y las
relaciones entre las mismas,

1.1.5.1. Reglas de Entidades

El disefio de las entidades implica una serie de reglas. Las reglas para el
disefio de entidades son:

« Utiizar una caja con los bordes redondeados (softbox). Esta
representara a la entidad.

El nombre distintivo de la entidad debe estar escrito en singular y en
mayusculas. Esto es debido a que logicamente una entidad es un objeto,
aunque fisicamente pude contener una serie de datos dados en tuplas.

1.1.5.2. Reglas de Atributos

El disefio de los atributos de las entidades implica una serie de reglas. Las
reglas para el disefio de atributos son
=

UCCION A LA PROGRAMAC
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Figura 1.9. Relacion de uno a muchos
.ﬁ @

1.1.6.3. De Muchos a Muchos

Una relacion de muchos a muchos ocurre cuando una instancia en la
entidad A se encuentra relacionada con varias instancias en la entidad B. La
Figura 1.10. representa la notacion de una entidad de este tipo.

Figura 1.10. Relacion de muchos a muchos.

Bl

1.1.6.4. Opcionalidad en las Relaciones

Las pueden ser u Esto es debido a que
en la tupla algunos datos siempre deben aparecer como es el caso de la llave
primaria.

Las relaciones opcionales se representan por medio de lineas punteadas. La
figura 1.11. representa la notacion de una relacién opcional.

Figura 1.11. Relacion opcional

Las relaciones obligatorias se representan por medio de lineas continuas.
La Figura 1.12. representa la notacion de una refacion obligatoria.

Figura 1.12. Relacion obligatoria

Las relaciones de uno a muchos (1:M) pueden ser de dos tipos

e LaFigura 1.13. presenta las relaciones mas comunes de 1:M.

GUATEMALA. 7 &
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El nombre debe
El nombre de la entidad no puede ser el nombre del atributo.
El atributo cuando es obligatorio se marca con el simbolo *,
El atributo cuando es opcional se marca con el simbolo °.
La llave primaria se marca con el simbolo #.

Las llaves alternas se marcan con el simbolo (#).

en singular y en

1.1.6. Relaciones Basicas entre Entidades

Una relacion es aquella que permite describir una correspondencia entre
los datos. Estas surgen debido a que una entidad puede relacionarse con
una o varias entidades. Las relaciones pueden ser:

« Deunoauno.

o De uno a muchos.

«  De muchos a muchos.

1.1.6.1. De Uno a Uno

La relacién de uno a uno ocurre cuando una instancia en la entidad A se
encuentra relacionada Unicamente a una instancia de la entidad B. La Figura
1.8. presenta la notacion de una relacion de este tipo.

Figura 1.8. Relacion uno a uno
A 8

e—

1.1.6.2. De Uno a Muchos

Una refacion de uno a muchos ocurre cuando una instancia en la entidad A
se encuentra relacionada con varias instancias en la entidad B. La Figura 1.9.
representa la notacion de una entidad de este tipo,

c771

Figura 1.13. Relaciones Tipo 1. 1:M

« LaFigura 1.14. presenta las relaciones menos comunes (si se tiene una
de estas se recomienda revisar el modelo e intentar eliminarlas):

Figura 1.14. Relaciones tipo 2, 1:M

Generalmente las relaciones de muchos a muchos (M:M), surgen
inicialmente en un modelo pero deben de ser eliminadas. Estas relaciones
posteriormente dan paso a relaciones 1:M. La figura 1.15. presenta la notacion
de relaciones M:M.

Figura 1.15. Relaciones M:M

1.1.6.5. Relaciones como UID

UID significa unique . como UID se
en que un campo de la entidad A forma parte de la llave primaria de la entidad
B. La Figura 1.16. representa la notacion de una relacion UID.

Figura 1.16. Relacion UID
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1.1.6.6. Eliminar Relacién Muchos a Muchos

Las relaciones de M:M surgen en un principio pero estas deben ser
eliminadas y sustituidas por relaciones de 1:M.

Ejemplo 1.4,

Se posee la siguiente relacion entre la entidad estudiantes y la entidad
curso, La figura 1.17. representa esta relacion. Un estudiante se puede asignar
varios cursos y un curso puede ser asignado por varios estudiantes.

Figura 1.17. Ejemplo relacion M:M

Esta relacion se elimina afiadiendo una nueva entidad entre la entidad
estudiante y la entidad curso. Estas deben ser relacionadas 1:M con la entidad
nueva.

La Figura 1.7. representa la relacién de asignacion. Esta figura presenta
como deberia de quedar la relacion entre la entidad estudiante y la entidad
curso después de eliminar la relacion M:M.

La entidad asignacion se relaciona a la entidad estudiante y a la entidad
curso. Esto permite indicar que un estudiante puede asignarse varias veces un
Ccurso y un curso puede ser asignado varias veces por un estudiante.

1.1.6.7. Errores de Disefio

Cuando se realiza el disefio de un diagrama entidad relacion pueden ocurrir
errores de disefio. A continuacion se listan algunos ermores muy frecuentes.

La relacion no puede ser opcional del lado de muchos. Este error se
encuentra representado en la Figura 1.18. Este error ocurre debido a que la
relacién de muchos no puede ser opcional. Esto es porque para que una tupla
en la entidad A no necesariamente posee una relacion con la entidad B. La

ATEVALA.
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Figura 1.20. Relacion 1:1 entre empleado y parqueo

Ejemplo 1.6.

Una empresa de productos posee una facturacion en la cual un empleado
puede realizar una o mas facturas durante el dia. Esto permite establecer que
las dos entidades sean empleado y factura. La relacion existente entre estas
entidades es de uno a muchos. La opcionalidad de esta relacion es opcional del
lado de uno y totalmente obligatoria de lado de muchos. Esto permite indicar
que un empleado puede realizar una o mas facturas pero una o mas facturas
deben ser hechas por solamente un empleado. Los atributos de la entidad
empleado son: canet, cédula, nombre, puesto, fecha de nacimiento. Los
atributos de la entidad factura son: numero de factura, fecha, descripcion. La
figura 1.21. representa la relacion de 1:M.

Figura 1.21, Relacion 1:M entre empleado y factura

Ejemplo 1.7.

La atencion de clientes en una empresa es primordial. Los clientes llegan a
la empresa y pueden ser atendidos por uno o mas empleados. Los empleados
también pueden atender uno o mas clientes. La relacion permite identificar las
entidades empleado y cliente. La relacion que surge entre estas entidades es
de muchos a muchos. Los atributos de la entidad empleado son: camet, cédula,
nombre, puesto y fecha de nacimiento. La entidad cliente posee los atributos
numero de cliente, nombre, direccion y teléfono. La figura 1.22. representa este
tipo de relaciones.
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tupla en la entidad B existe debido a que se encuentra relacionada con alguna
tupla de la entidad A. Esta tupla en B si no se encuentra relacionada con la
tupla en A no debe de existir. Esto conlleva a indicara que del lado de muchos
debe ser obligatorio.

Figura 1.18. Error de disefio 1

La barra se coloca siempre en el extremo de muchos. Este eror se
encuentra representado en la Figura 1.19. debido a que la barra se encuentra
en el lado de uno. La bara permite indicar que la llave primaria de la entidad A
formara parte de la entidad B. Esto no puede determinarse debido a que del
lado de uno no existe llave foranea. Esto cambia del lado de muchos debido a
que en esta entidad si existe Ilave foranea referents a la entidad A,

Figura 1.19. Error de disefio 2
A e
=

La empresa TATA posee un sistema de parqueos para sus empleados.
Este sistema permite asociar a cada uno de los empleados un parqueo siempre
El empleado siempre poseera su parqueo y nunca lo perdera a menos que sea
despedido de la empresa. El enunciado permite identficar dos tipos de
entidades. La entidad empleado y la entidad parqueo. Esto permite establecer
Ia relacion de uno a uno entre estas entidades. La opcionalidad parte en que un
parqueo no aparece a menos que un empleado esté asociado. Esto permite
indicar que un empleado puede poseer un parqueo y que un parqueo debe
pertenecer a un empleado. La entidad empleado posee los atributos: carnet,
cédula, nombre, puesto, fecha de nacimiento. La entidad parquero posee
unicamente el numero del parqueo. La figura 1.20. representa esta relacion.

Ejemplo 1.5.
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Figura 1.22. Relacion M:M entre empleado y entidad

La relacion existente en la figura 1.22. debe de desaparecer. Esto ocasiona
que se deba crear una nueva relacion entre empleado y cliente. La nueva
entidad nicamente sera utilizada para poder llevar el control del historial de
atencion de un empleado con un cliente. Esta entidad se denominara atencion.
Los atributos de esta entidad son: fecha de atencion, descripcion y las llaves
foraneas de las entidades empleado y cliente.

Figura 1.23. Quitando la relacion M:M entre empleado y cliente

1.1.7. Disefio de Base de Datos
1.1.7.1. Mapeo Conceptual
El mapeo conceptual se realiza cuando se posee un diagrama o modelo de

datos finalizado.

del DBMS. Esta

EIl mapeo se iza por ser
independencia lo vuelve en cierto grado genérico.
El mapeo conceptual es importante que se realice antes de que se realice el

esquema conceptual. La Tabla 1.1. es la representacion logica y fisica de cémo
se observan las entidades.

Logica
Entidades
Atributos
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Tuplas Registros
PK Restricciones (Constraints)
FK

El mapeo conceptual se realiza por medio de definir una tabla con cuatro
filas. Esta tabla se realiza una vez por cada entidad que contenga el diagrama o
modelo de datos. Las filas de esta tabla representan

Columna: esta representa el nombre del atributo.

Tipo de llave: representa si el atributo es llave unica (UK), llave primaria
(PK) 6 llave foranea (FK). Esta fila pude ser vacia si el atributo no es
ninguna de las llaves indicadas anteriormente.

Opcionalidad: se coloca un NULL (°) o NOT NULL (*) dependiendo de si
el atributo es opcional u obligatorio.

Datos de Entrada: se recomienda colocar 3 ejemplos para cada atributo.

El numero de columnas esta dado por cada atributo que posea la entidad.
En caso se poseer llaves foraneas se afiade una columna por cada llave
foranea que posea la entidad.

Ejemplo 1.8.

A partir de la figura 1.7. se desea mapear la entidad asignacion. Esta
entidad posee dos llaves foraneas.

La entidad asignacion al ser mapeadas quedaria conforme a la Tabla 1.2,
Esta tabla presenta el mapeo conceptual de la entidad asignacion.

Tabla 1.2, Tabla de mapeo de la entidad asignacion

Columna no estado | semestre | carnet codigo
asignacion estudiante | curso

Opcionalidad NOT NULL  NOT NOT NOTNULL NOT

NULL  NULL NULL
Columna PK FK2 FK1
Dato. de 1 A 200801 200312942 0771
Muestra

c771 R

Figura 1.24. Script de creacion de Ia tabla asignacion
CREATE TABLE angnacion (

El script anterior contiene solamente la creacién de la tabla asignacion y
de sus campos. Hasta este momento no se han establecido las constraints
Ahora se procede a la creacion de las restricciones de la entidad asignacion. La
creacion de estos constraints se realizan con las palabras reservadas ALTER
TABLE. ADD CONSTRAINT, PRIMARY KEY, FOREIGN KEY y REFERENCES.
La Figura 1.21. presenta el script para afiadir los constraints a la tabla
asignacion

Figura 1.25. Script de constraints de la tabla asignacion
'ALTER TABLE asgnacson ADD CON:

GUATEMALA miu (N0

——

2 A 200802 200312942 0772
3 A 200801 200312954 0771

1.1.7.2. Esquema Conceptual

El esquema conceptual es el paso de transformar las tablas obtenidas en el
mapeo conceptual a instrucciones SQL. Este paso permite obtener el script de
creacion de las tablas.

El nombre de las tablas debe ser escrito en plural, debido a que guardan
instancias de la entidad. Las llaves primarias se recomienda que sean de tipo
numérico.

La instruccién para crear tablas en SQL es “CREATE TABLE". Todas las
instrucciones son guardadas en un archivo de texto, que puede ser nombrado
con extension bt 6 sql.

El tipo de los atributos queda sujeto a los soportados por el DBMS que se
esté utilizando.

Ejemplo 1.9.

Se desea crear el esquema conceptual de la entidad asignacion de la
Figura 1.7

A partir del mapeo conceptual de la Tabla 1.2., se debe realizar la
construccion del script (esquema conceptual). El script contiene todas las
instrucciones correspondientes a SQL. El tipo de los campos dependera del
DBMS utilizado. A continuacion se presenta el script tomando en cuenta como
DBMS a Oracle.

La entidad se crea como tabla con las palabras reservadas CREATE
TABLE. El nombre de la tabla corresponde al nombre de la entidad. Los
paréntesis indican que dentro de ellos se deben colocar los campos
correspondientes a la tupla de la entidad. El script de la tabla asignacion
corresponderia a la Figura 1.24.

N

METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE

21, Métodos de Programacién

2.1.1. Programacién Procedural

La permite la de un problema mediante
la relacion entre funciones.

La posee las

Se basa en la estrategia divide y venceras (divide and conquer).

* Se en ciclos y o funciones.
« Por su forma como se estructura, se conoce también como programacién
por blogues.

Las entidades de mayor nivel de abstraccion son estructuras o uniones.
2.1.2. Programacién Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos permite la resolucion de un problema
mediante la especificacion de un objeto

La programacion orientada a objetos posee las siguientes caracteristicas

Permite mayor encapsulamiento de los datos y operaciones.
Permite la herencia.

Permtte el uso de sobrecarga.

Permite polimorfismo.

Posee mejor mantenimiento,

Promueve componentes reutilizables.

22 on al Proceso de de Software

2.2.1. Desarrollo de Software

El desarrollo de software se ha definido de diversas formas en el transcurso
del tiempo. Una de las definiciones que engloba la realidad del desarrollo de

T FLOS DE GUATEMALA pi
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software es la de Jacobson en 1998. Esta dice que el desarrollo de software “es
aquel en el que las necesidades del usuario son traducidas en requerimientos
de software. Estos requerimientos transformados en disefio y el disefio
implementado en cédigo. El codigo es probado, documentado y certificado para
Su uso operativo.”

2.2.2. Aspectos

Los aspectos ayudan a los ingenieros de software a ocuparse de los
atributos de calidad. Esto para proveer herramientas que afiaden o remueven
codigo estandar de muchas areas del codigo fuente.

Los aspectos describen como todos los objetos o funciones deberian
el 3 z

2.2.3. Fases Generales

2.2.3.1. Anilisis de Requerimientos

El analisis de requerimientos se utiliza para extraer los requerimientos de un
producto de software. Este es el primer paso antes de crearlo.

El analisis de requerimientos se puede dividir en sub actividades. Este se

pude conocer como proceso de requerimientos o proceso de ingenieria de
requerimientos.

2232 Especificacion

La fase de especificacion no es mas que la tarea de describir precisamente
el problema. Algunas veces se construye mas o menos el modelo completo del
problema a resolver.

Las especificaciones son mas importantes para las interfaces extemas que
deben permanecer estables.

c771 |

2.2.4. Plan

El plan permite brindar una vision global del enfoque de desarrollo que se ha
de proponer. El plan debe indicar la metodologia de desarrollo a utilizar. Este
también indica el proposito y el alcance del plan para el desarrollo.

El plan debe contener:

Vista general del proyecto.
Organizacion del proyecto.
Gestion del proyecto.

Planes y guias de aplicacion.

s e e

23. Introduccién a UML

2.3.1. Antecedentes

UML (unified modeling language) surge por la necesidad de los
desarrolladores de poseer un lenguaje que permitiera transmitir y apoyar al
proceso de analisis de un problema a otros desarrolladores. En 1994 se inicia el
proceso de creacion del lenguaje al unificar el método Booch y el OMT (object
modeling tool).

La primer version de UML es conocida como UML 0.8. y aparecion en el afio

de 1995, En el afio del 2002 aparece la version UML 2.0., esta version es la
utilizada actualmente.

2.3.2. Modelado Visual

Un modelo es una representacion simple de la realidad

El modelado del sistema implica capturar todas las partes esenciales de un
sistema.

¥ CARLOS DE GUATEMALA
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2.2.3.3. Disefo

La fase de disefio determina conceptualmente cémo el Software funciona.
Este funcionamiento es de una manera genera sin ser envuelto en un nivel bajo
de detalles operacionales.

El disefio puede poseer distintos enfoques. Estos son como el disefio GUI 6
el disefio de BD iendo la de la apli

2.2.3.4. Implementacién

La implementacion permite transformar el disefio y pasarlo a codigo. Esta
fase no necesariamente es la mas larga. Esto es debido a que si se realiza un
buen analisis y disefio la implementacion en ocasiones resulta ser rapida

2.2.3.5. Pruebas

La fase de pruebas permite basicamente verificar la calidad del producto y
validad los requerimientos. Esta fase permite la validacion y verificacion de los
artefactos producidos durante el desarrollo de software no solo el codigo.

2.2.3.6. Documentacién

La fase de documentacion permite realizar el mantenimiento efectivamente.
El disefio interno del software es importante documentarlo con el propésito de
permitir el mantenimiento y mejoramiento futuro del software.

2.2.3.7. Mantenimiento

del software es
i © nuevos

Esto debido a

€l y
que hace frente a los nuevos

Estos pudieron haber surgido posteriormente a la fase inicial de desarrollo de
software. Esto permiti6 que no fueran contemplados en la fase inicial de
desarrollo de software.

El modelado visual es la simplfficacion del modelado del sistema
abstrayéndolo y plasmandolo en una notacion grafica. UML es utilizado para el
modelado de sistemas complejos, tanto en software como en hardware.

2.3.3. Definicién

UML (unified modeling language) es un lenguaje de modelado de sistemas
de software, que se encuentra respaldado por la OMG (object management
group).

UML permite
sistema de software.

visualizar, construir y un

2.3.4. Objetivos

Los objetivos de UML se pueden agrupar en cuatro. Estos son:

Visualizar: UML mediante una forma grafica representa el sistema para
que alguien mas lo pueda entender.

Especificar. en UML antes de construir el sistema se especifican cuales
son sus caracteristicas

Construir: con UML se construyen sistemas disefiados a partir de los
modelos especificados.

Documentar. en UML los elementos graficos permiten documentar el
sistema desarrollado.

2.3.5. Bloques de Construccién
UML posee tres bloques de construccion importantes. Estos blogues son:
elementos, relaciones y diagramas.

Los elementos son la abstraccion de objetos reales o ficticios. Estos serian
objetos, acciones, entre otros.

Las relaciones permiten relacionar los elementos entre si.

Los diagramas son la coleccion de los elementos junto con sus relaciones.
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2.3.6. Ventajas

UML permite una serie de ventajas al ser utiizadas. Algunas ventajas son
que UML:

Permite mayor énfasis en la especificacion.

Permite la veallzacton de una verificacion y validacion de| modelo

Permte la de procesos ion de
c6digo a partir de los modelos.

Es independiente de la plataforma de desarrollo.

2.3.7. Vistas

UML utiliza cinco vistas para representar a los sistemas. Las cinco vistas
son:

Vista de usuario: representa lo que | usuario percibe del sistema.

Vista estructural: representa el estado estatico del sistema.

Vista de comportamiento: esta vista se conoce también como vista de
proceso. Esta vista representa el estado dinamico del sistema.

Vista de la de los

del sistema y su relacion con el hardware.

Vista de ambiente: representa los elementos fisicos del sistema
(hardware).

2.3.8. Diagramas

UML utiliza una serie de diagramas que son utilizados en cada una de las
vistas. Los diagramas més importantes son: el diagrama de clases y el
diagrama de secuencia.

El diagrama de clases representa la estructura del sistema. El diagrama de
secuencia presenta el comportamiento entre actores y objetos del sistema.

engloban los sigui

24.1.3. Entidad - Objeto

Los conceptos de entidad y objeto algunas veces pueden entenderse como
si representaran lo mismo. Esto es equivocado debido a que ambos conceptos
poseen sus caracteristicas propias.

Una entidad se refiere totaimente a los datos. Los objetos en cambio hacen
referencia a los datos, pero ademas a los métodos por los cuales se controlan
estos datos.

24.1.4. Clase

Una clase es la definicion de todas las propiedades y del comportamiento de
un tipo de objeto. Las clases son las que se programan. Esto significa que las
clases son contenedores de uno o varios datos y las operaciones que
manipulan estos datos.

2.4.1.5. Método

Los métodos describen el comportamiento del objeto. Esto significa que
ellos son lo que el objeto puede realizar. Un método es un algortmo que se
asocia al objeto. Este algoritmo se ejecuta cuando el objeto recibe un mensaje

2.4.1.6. Encapsulado y Ocultamiento

El encapsulamiento y el ocultamiento son dos principios fundamentales de la
programacion orientada a objetos.

Encapsulado es el empaque conjunto de datos y métodos que pertenecen a

un mismo objeto. Esto se refiere a que los datos y métodos son propios de un
objeto y por ende se encuentran agrupados dentro de él.

Ocultamiento permite mantener ocultos los datos y métodos para otros
objetos. El ocultamiento se basa en dos objetos uno A y uno B. EI objeto A
oculta sus datos y métodos al objeto B. Esto permite que el objeto B solo pueda
acceder a ellos por métodos del objeto A.
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Diagramas de interaccion.
Dlagramas de colaboracion.
Diagramas de estados.
Diagrama de actividades.

Los di de i

engloban los

« Diagrama de componentes.
« Diagrama de despliegue.

2.4. Analisis y Disefio Orientado a Objetos

2.4.1. Conceptos Basicos

24.1.1. Objeto

Un objeto es una entidad que posee un conjunto de propiedades y de
funcionalidades. Los objetos son representaciones del mundo real. Estos
también pueden ser objetos internos del sistema. Los objetos propiamente son
una instancia de una clase.

24.1.2. Tipos de Objeto

Los objetos poseen tipos. El tipo de un objeto es una categoria de un objeto.
Los tipos de objetos son un conjunto que engloba las instancias de las clases.

Ejemplo 2.1

Empleado es la representacion de un tipo objeto. Esto es debido a que

representa un conjunto de instancias de empleado. Las instancias de este tipo
objeto serian José Pérez, Maria Juarez, etc.

24.1.7. Mensajes

Los mensajes establecen la comunicacion de un objeto. Esta comunicacion
le indica al objeto que ejecute uno de sus métodos con los parametros
asociados al evento que genero el mensaje. Esto a simple vista es una llamada
al método del objeto

24.1.8. Herencia

La herencia junto con el encapsulamiento y el ocultamiento son

la orientada a objetos. La
herencia permite a las clases estav relacionadas entre si. Los objetos heredan
propiedades y comportamiento de las clases a las que pertenecen. Estos
objetos pueden extender su
su comportamiento. Esto signfica que por un atributo 6 método se define una
vez en la clase padre y las clases hijo pueden utilizarlos sin necesidad de
definirlos en ellos.

2.4.1.9. Polimorfismo

El polimorfismo se refiere a que los objetos pueden tener distintos
Estos pueden poseer el mismo nombre y al
ser llamados por ese nombre realizara el comportamiento propio al objeto.

2.4.2. Conceptos Generales
2.4.21. Analisis

El analisis en informatica es un estudio, donde se identifican los limites, las
caracteristicas, entre otros factores que integran un problema. El objetivo del
anlisis es investigar un problema. Esto significa recolectar toda la informacion
pertinente al problema. El analisis no busca definir la solucion al problema.

ARLOS DE GUATEMALA 2
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24.22. Disefo

El disefio es presentar una solucion légica a un problema. Esta solucion
puede contener ciertas técnicas y principios que con llevan a la definicion del
problema. Esta solucion posee detalles que permiten su interpretacion y su
forma de solucionar el problema

2.4.2.3. Andlisis Orientado a Objetos

El analisis orientado a objetos posee distintas definiciones. Una de las
definiciones mas adecuadas es la de Grady Booch, en el afio de 1994. Esta
definicion dice “El analisis orientado a objetos es un método de analisis que
examina los requisitos desde la perspectiva de las clases y objetos que se
encuentran en el vocabulario del dominio del problema”.

El analisis orientado a objetos Kentfica y describe los objetos dentro del
dominio del problema. Esto no tendria sentido si se sale del objeto del dominio
del problema

2.4.24. Disefio Orientado a Objetos

El disefio orientado a objetos es un disefio de sistemas que emplea clases
de objetos y objetos que se auto contienen. En el disefio se definen los objetos
16gicos del software.

La tabla 2.1. presenta una comparativa entre fa forma normal de realizar fa
analogia con la empresa y que parte se realiza ]UNO con el documento
relacionado al analisis y disefio orientado a objetos.

Tabla 2.1. Comparacion analogia con la empresa y el analisis y disefio 0.0,

Analogia con la Empresa Analisis y Disefio 0.0. Documentos Relacionados

software. Este método se basa en el agrandamiento y perfeccionamiento
de un disefio, ¥ pruebas.

25.1.1. Pasos a Macro Nivel

El método iterativo incremental posee una serie de pasos. Estos pasos
permiten realizar la planeacion hasta la aplicacién del sistsma, Este sistema es
la solucién tecnolégica a un problema dado.

Los pasos a macro nivel del método iterativo incremental serian:

.

Planeacion y elaboracion.

Construccion - comprende los ciclos de desarrollo (ciclo de duracion
entre 2 semanas y 2 meses.)

Aplicacion - transicion de la creacion al uso del sistema,

.

2.5.1.2. Fase de Planeacion y Elaboracién

La fase de ony se en obtener la
del sistema. Esto para p: empezar su
La fase de y una serie de

Estas actividades son:

Elaborar el plan preliminar
Elaborar el informe preliminar de investigacion
Definir requerimientos

Implementar prototipos

Definir el modelo conceptual prefiminar.

Definir la arquitectura preliminar.

Perfeccionar el plan

Los objetivos de esta fase son realizar la vision, la mision, entender el
problema y realizar el plan. Estos cuatro puntos son importantes tenerlos al
finalizar la fase de planeacion y elaboracion

+ jCuales son los procesos + Analisis de -+ CasosdeUso
de negocios? Requerimientos
+ ¢Cuales son los papeles « Analisis de Dominios * Modelo Conceptual
de los empleados?
+ ¢Como interactuan entre .+ Asignacion de + Diagrama de disefio de
ellos? responsabilidades. disefio clases y dagramas de
* ;Qué funciones cumplen de interacciones colaboracion
fos empleados?

24.2.5. Equipo de Trabajo

Al analizar un problema y al disefiar su solucion, se necesita un equipo de
trabajo. El equipo de trabajo enfocado al analisis y disefio orientado a objetos
se divide en dos ramas.

* Comunidad de usuarios.
Propietario ejecutivo.
Impulsor del sistema
o Equipo de usuarios de analisis y disefio.
« Comunidad ingenieria en sistemas.
o Administrador del proyecto.
Jefe del taller de trabajo.
Secretario.
Formador de prototipos rapidos.
o Experto en modelado.

25. Proceso de Desarrollo de Software

2.5.1. Método lterativo Incremental

El método terativo incremental es un método para organizar actividades
con la creacion, y de los sistemas de

—eEET—

2.5.1.3. Ciclos de Desarrollo

Los ciclos de desarrollo permiten la construccion del software. Estos ciclos
se realizan en conjunto para obtener un sistema funcional que atienda
debidamente los requerimientos del software.

2.5.1.3.1. Perfeccionamiento del Plan

En el ciclo de perfeccionamiento del plan se necesita elegir los
que seran en el ciclo de desarrollo. Este ciclo se
por la delos

2.5.1.3.2. Sincronizacién de Artefactos

La sincronizacion de artefactos permite la revision y correccion de todos los
artefactos. Esto permite asegurar que se cumpla con los requerimientos
planteados en el ciclo anterior.

2.5.1.3.3. Analisis

El ciclo de analisis permite definir una serie de pasos que posteriormente
facilitaran el disefio y a construccion del software. Los pasos de los que consta
este ciclo son:

Definir los casos de uso esenciales.
Perfeccionar los diagramas de caso de uso.
Perfeccionar el modelo conceptual.
Perfeccionar el glosario.

Definir los diagramas de secuencias.

Definir los contratos de operacion

Definir los diagramas de estado.
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2.5.1.3.4. Disefio

El ciclo de disefio permite brindar la solucion que se debe seguir para la
construccion del software. Este ciclo brinda los siguientes pasos:

Definir los casos de uso reales.

Definir los reportes, la interfaz de usuario y las secuencias de pantalla.
Perfeccionar la arquitectura del sistema,

Definir los diagramas de colaboracion.

Definir los diagramas de disefio de clases.

Definir el esquema de la base de datos

2.5.1.3.5. Construccién (Programacién)

El ciclo de construccion es conocido también como programacion. Este ciclo
permite implementar los requerimientos y se procede a la construccion del
sistema. La construccion seria programar el cédigo necesario para dar forma al
software.

2.5.1.3.6. Pruebas

El ciclo de pruebas permite revisar la implementacion de los requerimientos
actuales. Este ciclo comprueba el sistema completo. Esto significa que deben
realizarse pruebas que verffican la funcionalidad correcta del sistema, en este
caso el software.

2.5.1.4. Aplicacién

El ciclo de aplicacion permite poner en funcionamiento el Software. Los
ciclos anteriores han brindado un sistema que debe ponerse en funcionamiento.
Este sistema ha sido sometido a pruebas que han verficado su funcionalidad
correcta.

La aplicacion posee tres fases importantes. La primera fase es la
capacitacion que se refiere a instruir al usuario a utilizar el sistema. Esta fase
permite la elaboracion de un manual de usuario. La segunda fase es la

2.5.3. Capas Arquitecténicas

La seccion 1.1.3.2. presenta la arquitectura de tres capas. La arquitectura de
tres capas se encuentra constituida por a cap: ion, de aplicacion y
la capa de datos. En esta seccion se retomara brevemente algunas
particularidades de cada una de las capas. El desarrollo de software toma en
cuenta las capas arquitectonicas debido a que el software se encuentra
constituido en varias capas.

La capa de presentacion contiene la interfaz gréfica, el disefio de las
ventanas. Esta capa contiene lo que el usuario ocupa y o que el usuario ve.

La capa de aplicacion se encuentra integrada en dos capas. La primer capa
seria la capa del negocio (esta forma parte de la arquitectura de tres capas).
Esta capa contiene los objetos del dominio del problema. La segunda capa
seria la capa de servicios (esta capa no se encuentra en la arquitectura de tres
capas). Esta capa contiene objetos relacionados al problema y presenta los
servicios de soporte.

La capa de datos contiene los datos. Esta se encuentra integrada
generalmente por la base de datos relacional

25.3.1. Requerimientos

Los son la i de las o deseos de un
producto. Estos son importantes en el desarrollo de software. Los
requerimientos se encuentran ligados a las capas arquitecténicas debido a que
estas capas generan los requerimientos que se deben satisfacer.

La meta primaria de la etapa de elaboracion y planiicacion es identiicar y
documentar lo que en realidad se necesita. Esto lo realiza de forma que el
cliente y los miembros del equipo lo entiendan. Esta situacion genera la
creacion de artefactos que sirvan para el soporte de los requerimientos.

Los artefactos de soporte para requerimientos se pueden clasificar de la
siguiente forma:

o Panorama General.
o Clientes,
« Objetivos / Metas.
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mediants de y
ultima fase es la de soporte que permite brindar atencion al sistema.

de nodo. La

2.5.2. Mejores Practicas para Desarrollar Software

Los ciclos de desarrollo de software son importantes para poder entregar un
producto de software. La consideracion de las mejores practicas permite que el
desarrollo de software sea efectivo.

Las mejores practicas de desarrollo de software son consideraciones que se
pueden tomar o no en cuenta cuando se desarrolla el software. Las
consideraciones mas importantes serian

« Considerar el desamollo tterativo. Esto es importante debido a que
permite el mejoramiento del software con cada fteracion.
Administrar los requerimientos de usuario. Esta administracion permite
llevar un control de lo que el usuario espera obtener con el software final
Esto permite que se entregue un software que satisfaga las necesidades
de los usuarios.
Utilizar arquitecturas basadas en componentes. Estas arquitecturas
permiten que el software esté integrado por componentes. Esto permite
que se pueda realizar un enfoque en un componente sin necesidad de
lidiar con los demas componentes que integran el software. Las
basadas en permiten poder trabajar de una
manera facil sistemas complejos.
Utilizar software visual para realizar el modelo del sistema. Este software
permite modelar todo el sistema en una representacion gréfica que
puede ser entendida tanto por los como por
los usuarios.
Verificar la calidad del software (SQM). SQM significa software quality
management. SQM permite asegurar que el nivel de calidad requerido se
ha alcanzado en el software. SQM brinda los estandares y
procedimientos de calidad que permitiran asegurar el nivel de la calidad
del software.
Controlar los cambios del software (Versionamiento). El versionamiento
surge con cada uno de los cambios que se realizan en el software. El
controlar los cambios y archivarlos permitird poder alcanzar un producto
adecuado de software dentro de los limites establecidos.

¥ CARLOS DE GUATEMALA 7.
i *

ACION

« Funciones del sistema: Estas se centra en lo que el sistema debera
hacer. Las funciones se identifican y se listan en grupos cohesivos y
légicos. Las funciones se clasifican en:

o Evidentes: estas deben realizarse y el usuario debe saber que se
han realizado.

Ocultas: estas deben realizarse aunque no son visibles para el

usuario
o Superflua: estas son opcionales. Esto significa que su inclusion no

repercute significativamente en costos ni en otras funciones.

Atributos  del sistema: estos permiten caracterizar al sistema. Los

atributos mas comunes son: la facilidad de uso, la tolerancia a fallos y la

plataforma.

¥ CARLOS DE GUATEMALA. 2
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3. ETAPA DE ANALISIS DEL CICLO DE CONSTRUCCION

3.1. Casosde Uso

3.1.1. Introduccién

3.1.1.1.  Definicién

Los casos de uso son un documento narrativo que describe la secuencia de
eventos de un actor que utiliza un sistema para completar un proceso. El actor
es un agente externo. Los casos de uso siempre ejemplifican las historias que
narran.

3.1.1.2.  Notacién

La notacién de los casos de uso, es decir su representacion grafica se
realiza mediante una elipse. Esta elipse representa al caso de uso y en su
interior contiene el nombre del caso de uso. EI nombre de los casos de uso
debe iniciar siempre con un verbo. La notacion de un caso de uso se representa
enlafigura 3.1.

Figura 3.1. Notacién caso de uso

Norrbre del
Casodeuso

Ejemplo 3.1

Se necesita realizar un caso de uso que represente la compra de productos
en determinada empresa. EI nombre del caso de uso que represente la accion
seria comprar producto. La figura 3.2. representa el caso de uso comprar
producto.

Tabla 3.1. COU de alto nivel. comprar producto

Tipo Dy

ripcion

Caso deuso  CDU-001 Comprar Producto

Actores Cajero, Cliente
Tipo Primario
Descripcion  El cliente lega a la caja registradora con

s articulos y cobra el importe,
terminar la_operacion el cliente se
marcha con los productos.

3.1.1.3.2. CDU Expandidos

Los casos de uso expandidos poseen un nivel de detalle mayor a los casos
de uso de alto nivel. Los casos de uso expandidos generalmente son mas utiles
para alcanzar un mayor conocimiento de los procesos y requerimientos del
sistema. Los casos de uso expandidos normalmente utilizan un estilo coloquial
para describir la interaccion entre los actores y el sistema.

Los casos de uso se estructuran de la siguiente forma:

Caso de uso: identificador y nombre del caso de uso.
Actores: los agentes que intervienen en el caso de uso.
Proposito: el objetivo del caso de uso.
Resumen: narra las historia de las acciones contenidas en el caso de
uso.
Tipo: si es primario o secundario.
Referencia cruzada: significa si el caso de uso emplea otro caso de
uso y por consiguiente lo referencia
Seccién principal
o Curso normal de eventos: representa los eventos que ocuren
en un escenario ideal, es decir donde no existe ningun
problema
* Evento1
= Evento2

.
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Figura 3.2. Caso de uso comprar producto

Comprar
Productos

3.1.1.3. Modalidades Generales de Casos de Uso

Los casos de uso poseen dos modalidades generales. Estas modalidades
representan a los casos de uso. Las modalidades permiten apreciar a mayor o
menor nivel de detalle los casos de uso. Estas modalidades son

« Casos de uso de alto nivel.
o Casos de uso expandidos

3.1.1.3.1. CDU de Alto Nivel

Los casos de uso de alto nivel describen un proceso muy brevemente. Esto
significa que su nivel de detalle es considerablemente bajo. Estos casos de uso
se utilizan durante el examen inicial de requerimientos y del proyecto. El
objetivo de estos casos de uso es entender rapidamente el grado de
complejidad y funcionalidad del sistema.

La representacion de este tipo de casos de uso contiene:

« Caso de uso: identificador y el nombre del caso de uso,

+ Actores: son los agentes que intervienen en el caso de uso.

 Tipo: eltipo de caso de uso, en este caso sies primario o secundario.
«  Descripcion: permite narrar la historia concerniente al caso de uso.

Ejemplo 3.2

A partir del caso de uso representado en la figura 3.2., realizar el caso de
uso de alto nivel. El caso de uso representa la compra de un producto. EI
identificador que se le asigna al caso de uso es CDU-001, CDU indica que es
un caso de uso y el 001 representa el numero de caso de uso a tratar. En esta
accion intervienen dos actores: el cajero y el cliente. Este tipo de caso de uso
es del tipo primario debido a que su accion es importante y no depende de
ningun otro caso de uso. La tabla 3.1. contiene la solucion del caso de uso
comprar producto.

Curso alterno de eventos: representa los eventos que pueden
ocurrir generados por algun problema que altere el escenario
ideal.

* Evento1
= Evento 2

Ejemplo 3.3.

A partir del ejemplo 3.2, realizar el caso de uso expandido para el caso de
uso comprar producto. Este ejemplo toma como base el caso de uso de alto
nivel. A diferencia del CDU alto nivel afiade el propésito que conlleva el caso de
S0 en este caso es capturar una venta y su pago en efectivo. En la seccion
principal se realizara toda la secuencia de eventos ideal para poder realizar la
compra de un producto (curso normal de eventos). En el curso altemo de
eventos se detallara cada uno de los eventos que pueden surgir y que de
alguna forma afteraran el curso normal de eventos. Las referencias cruzadas se
incluyen para hacer referencia a otros casos de uso. Este ejemplo hace
referencia a otros casos de uso que no se incluyen en el ejemplo y que son

i La tabla 3.2. brinda la solucién al
caso de uso expandido comprar productos en efectivo.

Tabla 3.2. CDU expandido. comprar productos en efectivo

Casodeuso  CDU-001 Comprar productos en efectivo

Actores Cliente (iniciador), Cajero
Proposto Capturar una venta y su pago en efectivo
Resumen El cliente llega a la caja registradora con los productos que

comprara. EI cajero registra los articulos y recibe un pago en
efectivo. Al terminar a operacion el cliente se marcha con los

productos.
Tipo Primario, Esencial
Refs. CDU-002
Cruzadas
[Seccion Principal]
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Curso Normal
de Eventos

El cliente llega a caja con los productos que desea
comprar.

~

El cajero registra el identificador de cada producto. Si
hay varios productos de una m-sma categoria el cajero
también puede introducir fa c:
El sistema determina el mc» doi pwduclo e llcolvou
ala transaccion actual Ia informacion correspondier
Al terminar de introducir los productos, el cajero ndm
al sistema que termind la captura del producto.
El sistema calcula y presenta el total de Ia venta.
El cajero indica el total al cliente.
El cliente efectia el Diﬂo en efectivo posiblemente
mayor al total de Ia ve:
Elcajero registra la c.mdaa de efectivo recibida.
El sistema muestra al cliente la diferencia, genera una
factura.

. El cajero deposita el dinero recibido y exrae el cambio
del pago. El cajero entrega al cliente el cambio y la

on Nom & w

3

11. El sistema registra la venta concluida.

12. i cliente se marcha con los articulos comprados.
Cursos Linea 2: Se invoduce un indicader nvldo. Indcar
Aremos

le 7: El cliente no tiene suficiente dinero. Cancelar
la transaccion de ve:

3.1.1.4. Tipos de Casos de Uso

Los casos de uso poseen diversos tipos. Las tablas de los CDU de alto nivel
y expandidos hacen referencia al tipo de los casos de uso. Los casos de uso
pueden ser de dos tipos el caso de prioridad (caso 1) y el fisico (caso 2).

« Casol.
o Primario: el CDU primarko representa procesos comunes e
importantes.
io: el CDU los procesos menores

o raros.
Opcional: el CDU opcional representa procesos que podrian no
abordarse.

e Caso2.

PROGRAMAC!

3.1.3. Identificacién de Casos de Uso

Los casos de uso pueden ser identificados de diversas formas. Estas formas
varian desde una lluvia de ideas hasta por una revision de la documentacion
sobre la especificacion de requerimientos. Los métodos mas comunes para
identificar casos de uso son el basado en actores y el basado en eventos.

.3.1.  Método Basado en Actores

El método basado en actores empieza identificando los actores que se
relacionan con el sistema o con la empresa. El siguiente paso es que para cada
actor se identifiquen los procesos que inician o en los que participan. Este
método permite de esta forma identificar los casos de uso y a la vez permite
identificar facilmente los actores.

.3.2.  Método Basado en Eventos

El método basado en eventos empieza identificando los eventos externos a
los que un sistema debe responder. El siguiente paso es relacionar los eventos
con los actores y con los casos de uso.

3.1.4. Diagramas de Casos de Uso
3.1.4.1. Consideraciones

Los diagvamas de caso de uso son una forma facil de representar los sistemas.
Las consideraciones que se deben sequir para poder realizar un diagrama de
casos de uso son las slgu»entes

El caso de uso es representado por una elipse.

Los actores son representados por stickman.

Los casos de uso se colocan dentro de un cuadro denominado frontera.
La frontera establece el limite de las cosas que son externas o internas a
ellas.

* Los actores van afuera de la frontera.

| o

e e
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Esencial: el CDU esencial es conocido también como abstracto.
Este CDU se considera sin compromiso con el disefio. Este es
utilizado en la fase de analisis.

Real: el CDU real es conocido también como concreto. Este CDU
se encuentra comprometido con el disefio. Este se usa en la fase
de disefio.

3.1.2. Actores

3.1.2.1. Definicién

Los actores son las entidades externas al sistema que de alguna forma
participan en la historia de los casos de uso. Los actores pueden representar
papeles de seres humanos, otros sistemas informaticos, dispositivos
electronicos, etc. Esto debe entenderse que de ninguna forma representan al
sistema que se esta construyendo debido a que los actores son agentes
externos. Esto indica que si ellos formaran parte del sistema serian internos y
esto contradice a la definicion

3.1.22. Notacién

Los actores en el diagrama de casos de uso se representan por medio de un
stickman. EI nombre del actor se coloca debajo de las piemas del stickman. El
nombre debe ser lo mas representativo al actor. La figura 3.3. presenta la
notacion de un actor.

Figura 3.3. Notacién de un actor

Norabre Adtor

* Actores y casos se comunican por una linea.

31.4.2. Diagrama

El disefio del diagrama de casos de uso debe contemplar las
consideraciones de la seccion 3.1.4.1.

La frontera es el cuadro en cuyo interior se colocan los casos de uso. El
nombre de la frontera se coloca en la esquina superior izquierda. Los actores
deben ser colocados fuera de la frontera. Los actores se relacionan con los
casos de uso por medio de una linea.

La figura 3.4. representa la notacion de un diagrama de casos de uso
‘Norera oo (a Frontecs

4

Ejemplos 3.4,

A partir del ejemplo 3.3. se realizara el diagrama de casos de uso para que
contenga comprar producto. Los actores que intervienen se encuentran
descritos en la tabla 3.2. En este caso se han identfficado el actor cliente y el
actor cajero. La frontera se determina con el nombre de punto de venta. La
figura 3.5. muestra el diagrama de casos de uso correspondiente.

Figura 3.5. Diagrama COU cor
Purtoda erts

prar producto

P

Cajero
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3.1.5. Sistemas y sus Fronteras

Las fronteras representan el ambito donde se encuentra comprendido el
sistema. Los diagramas de casos de uso utilizan las fronteras para comprender
los casos de uso. Estas fronteras se encuentran representadas por un
cuadrado.

3.1.5.1. Fronteras Ordinarias

Las fronteras ordinarias representan los ambitos comunes donde se
representan los sistemas. Algunas fronteras ordinarias serian las siguientes:

o Elhardware y software de un dispositivo de computo.

« Eldepartamento de una organizacion.
« Laorganizacion entera.

3.1.5.2. Utilizacién de CDU

Los casos de uso se aplican en las fases de planeacion y elaboracion. Estos
también se aplican en la fase de construccion de la metodologia
iterativafincremental.

En la fase de planeacion y elaboracion los casos de uso se utilizan cuando
ya se tenga la lista de funciones del sistema. Posterior a esto se debe:

Definir la frontera de este y luego identificar los actores y los CDU,
Escribir todos los CDU en formato de alto nivel y clasificarlos en primario,
secundarios u opcionales

Dibujar el diagrama de casos de uso.

Relacionar los CDU y dar ejemplos de las relaciones en el diagrama.
Escribir en formato esencial expandido los CDU mas importantes,
influyentes y mas riesgosos a fin de entender y estimar mejor la
naturaleza y las dimensiones del problema.

En la fase de analisis se deben elaborar CDU expandidos esenciales de los
CDU incluidos en el ciclo de construccion. En la fase de disefio se deben
elaborar los CDU expandidos reales de los CDU incluidos en este ciclo.

OOUGCION A LA PROGRAMACION Y COMPUT ACIONLZ
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La representacion grafica de la relacion include se realiza por medio de una
flecha solida desde el caso de uso dependiente hasta el caso de uso
independiente. La palabra include se coloca entre los simbolos << y >>. Esto
pemmite indicar el tipo de relacion que se genera en los casos de uso. La figura
3.6. representa graficamente la relacion include.

Figura 3.6, Relacion include

@ "ot

€00 Depanvetss oo
Comgoraents

e

COu scapanciee

3.1.6.3. Extend

La relacién extend también es una relacion entre dos casos de uso. Esta
relacién indica que el comportamiento de un caso de uso puede ser extendido
por el comportamiento de otro caso de uso. El caso de uso que se extiende es
significativamente independiente del caso de uso extendido.

La representacion grafica de la relacion extend se realiza por medio de una
flecha punteada desde el caso de uso independiente hasta el caso de uso
dependiente. La palabra extend se coloca entre los simbolos << y >>. Esto
permite indicar el tipo de relacion que se genera en los casos de uso. La figura
3.7. representa graficamente la relacion extend.

Figura 3.7. Relacion extend

3.1.5.3. Ventajas

Los casos de uso brindan diversas ventajas. Algunas de estas ventajas son

Los CDU aseguran el desarrollo del sistema correcto,

Los CDU documentan respuestas funcionales de caja negra

Los CDU ayudan a gestionar la complejidad del proyecto.

Los CDU proporcionan el fundamento de los mensajes.

Los CDU ofrecen una buena base para la verificacion y validacion.

Los CDU son un modo objetivo para el seguimiento del proyecto.

Los CDU sirven de base para especificar respuestas de aplicaciones de
tiempo real

3.1.6. Relaciones en un Diagrama de Casos de Uso

Los casos de uso no se encuentran aislados. Estos muchas veces se
relacionan con otros casos de uso dentro de la frontera del sistema. Esto debido
a que un sistema se encuentra formado por uno o mas casos de uso. Las
relaciones que utilizan los casos de uso son: communicates, include, extend,
generalizacion

3.1.6.1. Communicates

La relacion communicates es una relacion entre un actor y un caso de uso.
Esta relacion denota la participacion del actor en el caso de uso. Esta relacion
indica que el actor interviene en el caso de uso donde aparece esta relacion

3.1.6.2. Include

La relacion de include es una relacion directa entre dos casos de uso. Esta
relacion implica que el comportamiento del caso de uso incluido es insertado
dentro del comportamiento del caso de uso al que se incluye. Los casos de uso
incluidos son obligatorios y siempre son para ejecutar
el caso de uso en el que se incluyen.

OCCION A LA PROGRAMACION ¥ COMPUTACT

3.1.6.4. Generalizacion

Un caso de uso extiende otro caso de uso afiadiendo acciones al caso de
uso general, Esto permite indicar ciertos casos de uso son mas generales que
otros casos de uso. La generalizacion indica que un caso de uso es una
variante de otro caso de uso. El caso de uso especificado puede variar
cualquier aspecto del caso de uso base.

La representacion grafica de la relacion de generalizacion se representa en
la figura 3.8. La generalizacién es una flecha sélida que parte del caso de uso
especifico hacia el caso de uso general.

Figura 3.8. Relacion de generalizacion

cou
Especifico,

Los actores también pueden encontrarse generalizados. Esto significa que un
actor puede especializarse y generalizarse. La figura 3.9. representa la
generalizacion de un actor. La flecha sélida parte del actor especializado hacia
el actor general

Figura 3.9, Relacion de generalizacion entre actores

Ao Esaechizads

Ejemplo 3.5.

A partir del ejemplo 3.6. se extendera la funcionalidad del caso de uso
comprar producto. Esto se realizara afiadiendo un caso de uso devolver
producto. Asimismo se generalizara el caso de uso comprar producto y de esta
forma se crearan dos casos de uso especificos que son comprar en efectivo y
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comprar con tarjeta de crédito. El caso de uso identificar usuario se vuelve
importante debido a que en el sistema se debe verificar el usuario que realiza la
transaccion, Los actores que intervienen en este caso de uso son el cajero y el
cliente. La figura 3.10. representa el caso de uso comprar producto extendido.

Figura 3.10. Caso de uso comprar producto extendido
Punio de Verta

< Cajern
Ciies

Ejemplo 3.6

Una taquilla es el lugar en el cual se venden entradas para poder acceder a
un evento publico. La compra de una entrada se puede realizar por medio de un
quiosco. Los vendedores pueden comprar entradas y ellos se suscriben a un
servicio para poder realizar su compra. El cobro de las entradas se puede
realizar por medio de un servicio de tarjetas de crédito. El proceso de las ventas
es examinado por un supervisor de ventas.

Los actores de este enunciado son: el supervisor, el vendedor y el quiosco.
El quiosco puede ser catalogado como otro sistema que permite pedidos de un
cliente. El cliente no pertenece al sistema debido a que no se encuentra
conectado directamente con Ia taquilla

Los casos de uso son: comprar entradas (esto se realiza por medio del
quiosco o del vendedor), examinar ventas totales (esto se realiza por el
supervisor). Los cobros de las entradas se realizan por medio del servicio de
tarjeta de crédito. Estos casos de uso son los mas elementales del sistema de
taquilla. Esto quiere decir que pueden existir mas casos de uso que pueden
aumentar el nivel de detalle del diagrama. La figura 3.11. muestra el diagrama
de casos de uso del sistema de taquilla.
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Figura 3.12. Caso de uso curso virtual

=i

Cousrio

[¥

Alamno

3.2. Diagramas de Estructura Estatica

3.2.1. Diagrama de Clases

El diagrama de clases es un diagrama estatico que describe la estructura del
sistema denotando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los
diagramas de clases se utilizan durante el proceso de analisis y disefio del ciclo
de desarrollo de software.

3.21.1. Clase

Las clases son el componente principal de un diagrama de clases. Una
clase es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, relaciones y semantica. La clase dentro de un diagrama
de clases se representa con un rectangulo con tres divisiones internas.

160

Ejemplo 3.7

Un curso virtual es una opcion factible para que los estudiantes puedan
acceder de forma remota hacia los beneficios de un curso. Esto permite que un
estudiante pueda elegir entre una serie de opciones. Las opciones principales
serian el de identificacion, uso de chat, foro, ver el listado de los documentos
para el curso y de los alumnos, modificar sus datos, inscribirse, realizar
funciones del curso como realizar examenes, descargar los apuntes, consultar
la bibliografia. Este sistema es utiizado tanto por el alumno como el profesor.

Los actores identificados seran una extension del actor usuario. Este usuario
puede ser profesor y alumno.

Los casos de uso identificados para el usuario son identificar usuario, usar
chat, asistir al foro. Los casos de uso identificados para el profesor son
comprobar documentacion y consultar alumnos. Los casos de uso identificados
para el alumno son modificar datos, inscribirse en el curso, realizar funciones
del curso, el cual se extendera a realizar examen, descargar apuntes y
consultar bibliografia. La figura 3.12. muestra el caso de uso del sistema del
curso virtual,

3.21.2. Atributo

Las clases contienen atributos. Un atributo es una caracteristica propia de
una clase. Los atributos poseen su propia sintaxis para poder ser escritos e
interpretados como tal. La sintaxis de un atributo es el siguiente:

« Visibilidad NombreAtributo : tipo = [valor inicial]

El tipo se refiere al tipo de valor que posee el atributo que puede variar
desde un tipo primitivo entero hasta un tipo clase. La visibilidad de los atributos
se maneja considerando tres tipos. La visibilidad puede ser:

* Protegida: Esta se representa con el simbolo #.

* Publica: Esta se representa con el simbolo +.

« Privada: Esta se representa con el simbolo -.

3.21.3. Operacién y Método

Las clases contienen operaciones que permiten realizar ciertas funciones
propias de la clase. Una operacion describe el comportamiento de los objetos
de una clase. La sintaxis de una operacion es la siguiente:

« Visibilidad NombreOperacion (lista de parametros).

Las operaciones dentro de las clases son conocidas como métodos. Los
métodos son la implementacion de una operacion. La sintaxis de un método es
la siguiente:

« Visibilidad NombreMetodo (lista parametro con tipo) : [valor de retorno]

3.21.4. Notacién de una Clase

Las clases se con un

con dos lineas

horizontales. Esto hace que el rectangulo se divida en tres areas. La parte
superior contiene el nombre de la clase. La parte del medio contiene los
atributos. La parte inferior contiene las operaciones 6 métodos. La figura 3.13.
muestra la forma de ver una clase antes de implementarla y posterior a
implementarla.

¥ CARLOS DE GUATEMALA.
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Figura 3.13. Notacin clase sin e
Nomire Clase Norbee Clase
Abotos Aousos defiicos
*detalle
Operaciones eiodos

3.21.5. Objeto (Instancia)

Las clases son estaticas y representan un conjunto de objetos. Un objeto
es entonces una instancia de una clase. La seccion 2.4.1.1. detalla mejor lo
que un objeto es. Esta seccion presenta la notacion dentro del diagrama de
clases de un objeto. La notacion de un objeto es semejante a la de una
clase. La diferencia radica en que la parte superior del rectangulo el nombre
del objeto inicia con dos puntos (:). Este nombre también puede contener el
nombre de la clase antes de los dos puntos. Otra diferencia es que en la
seccion de los atributos, éstos poseen valores iniciales. La figura 3.14.
presenta ambas formas de notacién de un objeto.

Figura 3.14. Notacion de un objeto

:Nomre Ovjete Nombre Clase:
Nombre Otjeto
Atrbuto = valor
Alributo : valor

Ejemplo 3.8.

Un termostato es un componente que permite abrir o cerrar un circuito
eléctrico en funcion de la temperatura para encender un ventilador. Se desea
realizar una clase que presente una clase sin implementar, implementada y el
objeto correspondiente.

Lo primero que se debe de realizar es establecer el nombre de la clase,
en este caso sera termostato. Lo siguiente es establecer los atributos. Los
atributos i if son deseada y real. Las
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3.2.1.6. Relaciones entre Clases

Las clases se relacionan entre si de distinta forma. Esto sucede debido a
que las clases no se encuentran aisladas. Ellas se encuentran integradas como
un conjunto. Las relaciones que existen entre las clases son:

Asociacion binaria
Asociacion n-aria
Composicion
Generalizacion
Dependencia

Relacion de refinamiento

Las relaciones entre las clases
antes de explicar a detalle cada uno de los tipos de relaciones. Los conceptos
son el rol y la multiplicidad.

El 1ol en las relaciones se identffica como un nombre a los finales de la linea.
Esto quiere decir que una relacion se representa como una linea. El fol describe
la semantica de la relacion en el sentido indicado.

La multiplicidad indica la cardinalidad de la relacién. Existen cuatro formas
de representar la multiplicidad:

« 1:significa es uno.

* * significa es muchos
1. significa uno o mas
« 0. significa cero o mas.

3.2.1.6.1. Asoclacién (Binaria, N-aria)

La asociacion binaria es una relacion que se representa como una linea
solida que une dos clases. La asociacion binaria no exige dependencia
existencial ni encapsulamiento.

La asociacion N-aria es una relacion entre tres o mas clases. Esta relacion

se representa graficamente mediante un diamante del cual salen lineas de
asociacion a todas las clases que comprenden esta asociacion.

AN CARLOS DE GUATEMALA Pigea
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operaciones que debe realizar la clase son establecer la temperatura y activar
el ventilador.

La figura 3.15. muestra la clase sin implementar termostato. Esta clase
posee bajo nivel de detalle.

Figura 3.15. Clase sin implementar termostato
Termostato

Temp_deseada
Temp_real

Establacsr_temper
Actvar_vertilacor

La figura 3.16. presenta la clase implementada termostato. Esta clase
contiene la visibilidad propia de los atributos y los métodos.

Figura 3.16. Clase termostato i

Termostato

“Temp_deseaca Real = 15|
~Temp_teal Real

+Establecer_temperatura|
+Acsivar_temoeratual)

La figura 3.17. muestra la clase termostato instanciada. Este objeto se
llama T1 y sus atributos poseen valores que lo establecen como objeto.

Figura 3.17. Objeto termostato
TermostaioT1

Temp_deseada = 90°C
Temp_real = 85'C

T
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Ejemplo 3.9,

Una compafiia estd compuesta por muchos empleados. Realizar la
representacion mediante una relacion binaria.

Las relaciones ocurren entre clases. Las clases se representan como un

Los identifi son compafiia y persona. El concepto
persona es mas general que indicar empleado. Esto es debido a que empleado
es una especificacion de persona. Estas dos son clases. Una compafiia es
empleadora de uno o mas empleados. La figura 3.18. muestra como se
representa la relacion binaria entre una compaiiia y una persona.

Figura 3.18. Relacion binaria entre compafiia y persona
Compafla |empleacor enpieads [ Persona
1 Tradaja para 1

Ejemplo 3.10.

Un cliente de un banco posee un servicio de cuentas. Esto quiere decir que
un cliente puede tener muchas cuentas dentro del banco.

La figura 3.19. muestra la relacion binaria entre cuenta y cliente. La relacion
que existe es que un cliente es el ttular de una cuen

Figura 3.19. Relacion binaria entre
s

Un jugador que pertenece a un equipo cada afio realiza los apuntes
necesarios donde guarda sus records cada afio en una
Realizar su representacion mediants una relacion N-aria.

Ejemplo 3.1,

Las clases identificadas son equipo, jugador y afio. Estas tres clases se
relacionan cada una mediante una relacion N-aria. Varios equipos pueden tener
varios jugadores. Varios equipos y jugadores pueden partcipar en varias
temporadas, La multiplicidad elegida para todas las clases es muchas. La figura
3.20. muestra la relacion N-aria entre un equipo, un jugador y un afio.
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. Relacion N-aria equipo, jugador, afio

Ejemplo 3.12.

Un avion es un concepto, el cual puede ser piloteado por un piloto y en el
cual viajan pasajeros.

La figura 3.21. muestra la relacion N-aria entre un avién, un piloto y un
pasajero.

3.2.1.6.2. Composicién

La composicion es una relacion que a diferencia de la asociacion exige una
dependencia existencial. Esto es debido a que existe en este tipo de relacion
una pertenencia fuerte entre las clases. Los objetos contenidos no se

idos. La se denota dibujando un rombo relleno
del lado de la clase que contiene a a otra clase.

Ejemplo 3.13.

Una ventana de un programa se encuentra integrada por una cabecera, el
panel y el slider. Esta ventana permite realizar diversas operaciones en las
aplicaciones. Se desea realizar una relacion que represente la relacion de
composicion

Las clases identificadas son ventana, header, panel y slider. La clase
ventana se denota que se encuentra compuesta por la clase header, panel y
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Figura 3.24. Relacion de generalizacion de arbol

Ejemplo 3.16.

Los vehiculos aéreos pemiten a las personas el poder desplazarse por
el aire. Estos vehiculos poseen diversidad de tipos dependiendo de su
estructura. Los vehiculos aéreos dependiendo su estructura se pueden dividir
en aviones y helicopteros.

La figura 3.25. presenta la relacion de generalizacién de la clase
vehiculo aéreo.

Figura 3.25. Relacion de generalizacion de vehiculo aéreo

3.2.1.6.4. Dependencia

La dependencia es una relacion semantica entre dos elementos del modelo
de clases. La dependencia indica cambiar el elemento independiente que pude
requerir cambios en los La se
con una linea punteada direccional, indicando el sentido de la dependencia.

3.21.7. Notas

Las notas permiten en los diagramas de clases afiadir informacion detallada
de una clase. Esta informacién es adicional a los atributos y métodos de la
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slider. Una ventana se encuentra compuesta por un header, un panel y 2 slider.
La figura 3.22. muestra la relacion de composicion de ventana.

Figura 3.22. Relacion de composicion de ventana
tana

d

o 1 cuspo |1 2

Header || Panel ” Siider

Ejemplo 3.14

Un libro es un concepto el cual se encuentra integrado por capitulos. Los
capitulos permiten formar el contenido del libro. Estos pueden estar constituidos
de diversas formas. La figura 3.23. muestra esta relacion

Figura 3.23. Relacion de composicion de libro

Capitelo

3.2.1.6.3. Generalizacion

La generalizacion es una relacion que denota herencia entre clases. Esto
significa que una clase puede heredar conducta de otra clase. La relacion de
generalizacion se representa por un triangulo sin rellenar en el lado de fa
superclase. La superclase es la clase que hereda comportamiento y conducta a
las subclases.

Ejemplo 3.15.

Un arbol es un una planta, que posee un tronco el cual se ramffica a una
attura determinada. Existe variedad tipos de arboles. Los tipos de arboles
pueden ser pinos, cipreses y acacias. Realizar una representacion de una
relacion de generalizacion de un arbol.

Las clases identificadas son arbol, pino, ciprés y acacia. Arbol es la
superclase que hereda a las subclases pino, ciprés y acacia. Estas tres ultimas
clases son especies de arboles. La figura 3.24, presenta la relacion de
generalizacion de la clase arbol

clase. Las notas se afiaden para facilitar la comprension de ciertas clases que
podrian resultar confusos su entendimiento. La ventaja de las notas es que se
pueden anclar a los elementos UML para indicar su pertenencia al objeto.

3.21.8. para C

Las estrategias para identificar conceptos permiten de una manera facil
identificar cada uno de los conceptos de los cuales se pueden formar las clases.
Al identificar los conceptos se puede distinguir si estos conforman una clase o
no.

3.2.1.8.1. Directrices para Construir el Modelo Conceptual

Un modelo conceptual es una descripcion del ambito de un problema real.
Esto significa que un modelo conceptual explica los conceptos que son
significativos del problema. EI modelo conceptual se diferencia del diagrama de
clases en que este ultimo contiene una descripcion de las entidades del
software en lugar de los conceptos del mundo real. Los conceptos son Gtiles
para poder construir las clases.

Las directrices que permiten identificar conceptos son las siguientes:

Listar los conceptos kéneos usando la lista de categorias de conceptos.
Dibujar los conceptos en un modelo conceptual.

Incorporar las relaciones necesarias.

Agregar los atributos.

3.2.1.8.2. Asignacion de Nombres y Modelado de los Conceptos

La importancia de asignar nombres adecuados para dlstingul los conceptos
es importante. Esto puede prevenir la confusion del modelo. A continuacion se
listan unas consideraciones al respecto:

« Utilizar nombres existentes en el territorio.
s Excluir caracteristicas irrelevantes.
« No agregar cosas que no existen,

ARLOS DE GUATEMALA
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3.2.1.8.3. Agregacién de Relaciones

Una asociacion es una relacion entre dos conceptos que indica alguna
conexion signficativa e interesante entre ellos. Las asociaciones importantes
suelen incluir el conocimiento de una relacion que ha de representarse por
algun tiempo. La on de se debe hacer una
lista de asociaciones donde se identifique si es parte fisica o logica. La tabla
3.3. presenta de una forma mas clara lo de fisico 6 logico

Tabla 3.3. Agregacion de relaciones fisico y logico
[ Ejemplos

Aes parte fisica de B Caja - Punto de venta
Aes parte logica de B Detalle — Producto en Venta

3.2.1.8.4. Categorias de Alta Prioridad

Las categorias de alta prioridad tratan de aclarar las distintas relaciones que
pueden surgir entre la parte fisica y l6gica. Las categorias son:

* A es una parte fisica o légica de B.

 Aestafisica o logicamente contenido en B.
« Aesta registrado en B.

3.2.1.8.5. D para

Las directrices al igual que ayudan a identificar conceptos, también ayudan a
identificar asociaciones. Las tres directrices para identificar asociaciones son:

Concentrarse en las asociaciones en las cuales el conocimiento de la
relacién se ha de conservar durante algan tiempo.

Muchas relaciones tienden a confundir el modelo en vez de aclararlo.

No incluir asociaciones redundantes o derivables.

3.4. Comportamiento Inicial del Sistema

El comportamiento inicial de un sistema se representa por medio de los
de Los de i muestran el patron de
interaccion del sistema. Estos explican i
entre las instancias (y las clases del modelo). Los diagramas de interaccion
describen interacciones entre objetos en un formato de grafo o red. Existen dos
tipos de di de i

« Diagrama de secuencia.
« Diagrama de colaboracion

El comportamiento inicial de un sistema también se encuentra representado
por medio de los de Estos permiten
el i de los del sistema. Los diagramas

que a de son:

« Diagrama de casos de uso.
« Diagrama de estados.
« Diagrama de actividades,

3.4.1. 6naD de

Los diagramas de secuencia brindan una parte de la descripcion del
comportamiento del sistema. Estos diagramas muestran graficamente eventos
que fluyen de los actores al sistema

Los diagramas de secuencia muestran una interaccion ordenada segun la
secuencia temporal de eventos. Ellos muestran los objetos participantes en la
interaccion y los mensajes que cambian ordenados en el tiempo. Los diagramas
de secuencia muestran para un escenario en particular de un caso de uso los
eventos que los actores generan, su orden y los eventos que se intercambian

3.4.1.1. Elaboracién Diagrama de Secuencla para el Curso Normal de
Casos de Uso
Una buena practica es que los diagramas de secuencia se elaboren a partir

del curso normal de eventos de los casos de uso. Esto significa que el diagrama
de casos de uso es el primer diagrama que se debe realizar. Esto debido a que
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3.3. Glosario

3.3.1. Definicion

Un glosario es a grandes rasgos un diccionario modelo. Esto significa que es
un documento en el que debe aparecer una descripcion detallada de cualquier
elemento perteneciente a cualquier modelo. Esto se realiza para evitar la
ambigledad. El glosario se encuentra ordenado alfabéticamente por términos.

3.3.2. Estructura

La estructura de un glosario es simple. La utilizacion de una tabla de tres
columnas por N filas facilita la creacion de un glosario. Las columnas que debe
contener esta tabla son

e Término: esta columna contiene el nombre del término utilizado en los
modelos o en el documento. Estos términos pueden ser por ejemplo el
nombre de un caso de uso, el nombre de una clase, etc.

Categoria: Esta columna indica el tipo de término. La categoria puede
ser cualquier elemento que se encuentre en los modelos o en la
documentacion. Ejemplos de categorias son: caso de uso,
conceptolclase, entidad, etc.

« Descripcion: esta columna permite una descripcion detallada del término.

La tabla 3.4, presenta un glosario con tres términos. Los dos primeros
corresponden a nombres de casos de uso. El tercer término corresponde a una
clase. La categoria de este tercer término se coloca como conceptolclase
debido a que ambos significan lo mismo aunque tengan diferencias especificas.

Tabla 3.4. Ejemplo de glosario

TERMINO CATEGORIA DESCRIPCION

Compra Producto  Caso de Uso Descripcion del proceso que
realiza

Venta Producto Caso de Uso Descripeion del proceso que
realiza

Froducto Conceptolclase Elementos o cosas que se

'venden en una tienda.

los otros diagramas se elaboran facilmente a partir del diagrama de casos de
uso.

La elaboracion del diagrama de secuencia partiendo del diagrama de casos
de uso posee l0s siguientes pasos:

Crear un objeto que represente al sistema como una caja negra.
Identficar los actores que operan directamente sobre el sistema y trazar
Ia linea de tiempo para cada uno de ellos.

A partir del curso normal de eventos del caso de uso identificar los
eventos externos del sistema que son generados por los actores. Estos
eventos se deben mostrar en el sistema

3.4.1.2. Asignacion de Nombres a Eventos de un Sistema

La asignacion de nombres de los eventos de un sistema es importante, Esto
debido a que permitira disminuir la complejidad y la confusion en el diagrama
Algunas consideraciones importantes son:

« Expresarlos nombres a nivel de propositos

« Los nombres se recomienda que comiencen con verbos para indicar
acciones. Esto es debido a que se orienta a comandos,

3.4.1.3. Notacion

Un diagrama de secuencias se representa utilizando la notacion para diagramas
de secuencia UML. Esta notacion contiene los siguientes conceptos:

Linea de vida de un objeto.
Activacion.

Mensaje.
Tiempos de transicion.
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3.4.1.3.1. Linea de Vida de un Objeto

La linea de vida de un objeto representa para el objeto su vida durante la
interaccién. La linea de vida se representa como una linea vertical punteada
con un a de y con vés de la linea
principal que denotan la ejecucion de métodos (activacion). El rectangulo de
encabezado contiene el nombre del objeto y de su clase en un formato
nombreObjeto:nombreClase. Al finalizar el tiempo de vida de un objeto se
coloca un circulo con una x dentro del él. Esto representa que se ha acabado la
vida de ese objeto.

3.4.1.3.2. Activacién

La activacion es el periodo de tiempo durante el cual, el objeto se encuentra
desarrollando alguna operacion. La activacion es denotada con un rectangulo
delgado sobre la linea de vida del objeto.

3.4.1.3.3. Mensaje

El concepto de mensaje se ha establecido en la seccion 2.1.1.7. Los
mensajes en el diagrama de secuencias se denotan por medio de una linea
solida dirigida. Esta direccion parte desde el objeto que emite el mensaje hacia
el objeto que lo ejecuta.

3.4.1.3.4. Tiempo de Transicién

Los tiempos de transicion ocurren entre los tiempos de salida y llegada de
los mensajes. Esto indica que existen objetos concurrentes o demoras en la
recepcion de mensajes. Esto ocasiona que se le afiadan nombres a estos
tiempos.

Ejemplo 3.17.

Se desea realizar un diagrama de secuencias que represente el curso
normal de eventos de un diagrama de caso de uso. El curso normal de eventos
se encuentra dado en la Tabla 3.5.
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Figura 3.27. Diagrama de secuencia compra en taquilla
m Servicio de
Tarieta do

Quiosto Ao
. 3 [

T

R

coar tapen

® ® (¢]

Ejemplo 3.19.

Realizar un diagrama de secuencias de un proceso concemiente a la
solicitud de compra de un producto. La secuencia es la siguients:

Un cliente solicita una cotizacién hacia un proveedor.
. El proveedor le envia la cotizacion al cliente.
. El cliente decide enviar una contraoferta hacia su proveedor.
. El proveedor le envia al cliente la oferta.
El cliente entonces decide enviar la orden de compra,
El proveedor decide enviar la confirmacion de recibir la orden de
compra y posteriormente despachara la orden de compra al cliente.
El cliente acepta el despacho y el proveedor le envia la factura.
El cliente entonces realiza el pago de la orden de compra y el proceso
finaliza.

R TR

®~

El diagrama de secuencia que permite representar el proceso de compra de
productos de un cliente con su proveedor se encuentra en la figura 3.28,
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1. En todos los productos el cajero registra el
codigo universal de producto (CUD) y la
cantidad.

2. Alterminar de capturar los productos, el cajero
indica al punto de venta que fa venta concluyo.

3. El cajero indica el total al cliente y éste da un
pago.

4. ofrecido en efectivo.

El caso de uso describe la situacion en el que el cajero interactua con el
sistema de ventas. Esto lo realiza por medio del ingreso de los productos y del
tipo de pago. La figura 3.26. muestra el diagrama de secuencia asociado a la
tabla 3.5. El cajero es el actor principal que interactua con el punto de venta. EI
cajero realiza tres operaciones: registrar el producto, finalizar la venta e
introducir el pago. Estas operaciones son vistas como mensajes. La activacion
se realizara en dos momentos. El primero cuando el cajero registra el producto
y finaliza la venta. El segundo cuando el cajero introduce el pago.

Figura 3.26. Diagrama de secuencia venta de producto

Cajero

—l:»—)-'-o

Ejemplo 3.18.

A partir del diagrama de casos de uso de la figura 3.11. del ejemplo 3.6,
realizar el diagrama de secuencia que determine la interaccion entre los actores
¥ los casos de uso. Los actores que intervienen dentro de esta interaccion son
el quiosco, la taquilla y el servicio de tarjeta de crédito. El actor supervisor es
omitido en este diagrama de secuencia debido a que participa en otro momento
con el sistema. Esto quiere decir que el diagrama de secuencia permitira
visualizar el cobro hecho en la taquilla y el examen de las ventas se omite
debido a que se debe realizar otro diagrama de secuencias para el mismo. La
figura 3.27. muestra este diagrama de secuencia.
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Figura 3.28. Diagrama de secuencia compra productos

Presentar Contraoferta (

aviar Orden de Compradista de compra)

«

Despachar)

A

Faviar Factora

o o

3.4.2. Introduccién a Diagramas de Estado

Los diagramas de estados permiten mostrar la secuencia de estados por la
que pasa un caso de uso, un objeto o todo el sistema.

Los diagramas de estado indican que eventos provocan el cambio de estado
y cuales son las respuestas y acciones que genera. Estos diagramas contienen
todos los mensajes que un objeto puede enviar o recibir. El escenario
representa un camino dentro del diagrama.

Los diagramas de estado al igual que los de secuencia se describen
mediante la notacion UML. Estos diagramas de estado contienen conceptos
importantes tales como el estado, el evento, envio de mensajes, transicion
simple, transicion interna.
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3.4.21. Estado
Un estado identifica un periodo del objeto en el cual el objeto espera una
operacion, tiene un estado caracteristico o puede recibir cierto tipo de estimulo.

La representacion grafica de un estado es un rectangulo con los bordes
redondeados. El estado puede contener tres segmentos:

Nombre del estado.

Valor caracteristico de los atributos del objeto en ese estado.

Segmento para las acciones que se realizan al entrar, salir o estar en un
estado.

.o

La figura 3.29. muestra la representacion grafica de un estado sin
segmentos y un estado con segmentos.

Figura 3.20. Representacion grafica de un estado
b 9

Esiado Estado

SHE.

Los estados poseen dos tipos especiales. El estado inicial que indica el
inicio del diagrama de estados. Este se representa con un circulo lleno. El
estado final que indica el fin del diagrama de estados. Este se representa con
un circulo lleno dentro de un circulo vacio. La figura 3.30. representa el estado
inicial y el estado final

Figura 3.30. Representacion grafica estado inicialy final

Estado Final

Estado Inicial

Los estados pueden ser independientes y dependientes. Los estados
independientes se caracterizan en que un objeto reacciona de distinta forma
ante un mensaje dependiendo de su estado. Los estados dependientes se
caracterizan debido a que un objeto reacciona siempre igual a un mensaje
dependiendo de su estado. Algunos tipos y clases cominmente dependientes
del estado son:
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puede ejecutar entonces ciertas operaciones cuando cierto evento sucede y si
ciertas condiciones son satisfechas.

La transicion simple se representa por medio de una linea sélida entre dos
estados. Esta linea puede contener texto con el siguiente formato: event
signature | guard-cond y A send-cl Este formato

ciertos que la transicion. Los signfficados de

estos son:

« event-signature: esta representa la descripcion del evento que origina la
transicion.

: las al evento
que se necesitan para que ocurra la transicion.
action-expression: esta representa el mensaje al objeto 0 a otro objeto
que es ejecutado como resultado de la transaccion y el cambio de
estado.
. d-cle esta
el cambio de estado.

acciones que se ejecutan con

3.4.2.5. Transicién Interna

La transicion interna ocurre cuando se permanece en el mismo estado en
lugar de involucrar dos estados distintos. Esto significa que una transicion
interna representa un evento que no causa un cambio de estado. La transicion
interna se denota como una cadena adicional en el compartimiento de acciones
del estado.

La figura 3.31. muestra la representacion grafica de un diagrama de estados
incluyendo un dos estados uno simple y otro compuesto, eventos, transiciones y
estados.

Figura 3.31. Representacion grafica de un diagrama de estados
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Sistemas.

Ventanas.

Coordinadores de aplicaciones.
Controladores.

Transacciones.

Dispositivos.

Mutadores.

3.4.2.2. Eventos

Un evento es una accion que puede originar Ia transicion de un estado a otro
estado de un objeto. EI nombre de un evento posee alcance dentro del paquete
en el cual se define, no es local a la clase que lo nombre. Los eventos pueden
tomar cualquier representacion de las siguientes:

Una condicion que toma el valor de verdadero o falso.

La recepcién de una sefial de otro objeto.

La recepcion de un mensaje.

El paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de
cieta hora y fecha en particular.

Los eventos pueden ser externos, intemnos o temporales. Los eventos externos
se deben a un factor situado fuera de la frontera del sistema. Los eventos
intemos tienen lugar cuando se invoca un mensaje o sefial que partié de otro
objeto interno. Los eventos temporales se deben a la ocurmrencia de una fecha u
hora especifica o al transcurso del tiempo.

3.4.2.3. Envio de Mensajes

El envio de mensajes dentro de un diagrama de estados se realiza por
medio de una linea punteada dirigida al diagrama de estados del objeto
receptor del mensaje.

3.4.2.4. Transicién Simple

La transicion slmple es una relacion entre dos estados. Esta relacion indica
que un objeto en el primer estado puede entrar al segundo estado. Este objeto
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Ejemplo 3.20.

Un teléfono es un dispositivo de telecomunicacion. Este aparato permite
comunicar a los seres humanos. El proceso de realizar una llamada empieza
por medio de descolgar el auricular, marcar, realizar la llamada y conversar. El
marcado se realiza aftadiendo un digito de uno en uno. Realizar el diagrama de
estados correspondients.

El diagrama de estados al igual que el diagrama de secuencias se realiza
a partir de un caso de uso. El enunciado del ejemplo permite comprender el
curso nomal de eventos de realizar una llamada por teléfono. Esto permite
realizar el diagrama de eventos. Los estados identfficados son 4. Estos son:
descolgar, marcado parcial, llamada en progreso y conversacion en progreso.
Estos estados describen el proceso de realizar una llamada. El estado
descolgar cambia al momento en que se presiona un digito esto permite
alcanzar el estado marcado parcial. Este estado se vuelve mediante una
transicion interna que es presionar digito al mismo estado. Al momento en que
se alcanza el numero deseado se procede al estado llamada en progreso. Este
estado espera mientras se atiende la llamada y se alcanza el estado de
conversacion en progreso, Este estado es el Ultimo del proceso realizar
llamada.

La figura 3.32. muestra el diagrama de estados para el proceso de
realizar una llamada.

Figura 3.32. Diagrama de estado realizar lamada telefonica
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Ejemplo 3.21.

El proceso de compra de compra de un producto se caracteriza en que
existe un punto de venta donde se introducen los productos. Estos productos
luego de que se han listado todos se procede a realizar su pago. Este pago
puede ser en efectivo, cheque 6 tarjeta de crédito. Estos dos Gltimos tipos de
pago se encuentran sujetos a una autorizacion de pago. A partir de esto realizar
el diagrama de estados correspondiente.

Los estados que se identifican son: en espera de venta, introduccion de
productos, en espera del pago y en espera de autorizacion del pago. Este
diagrama de casos de Uso no posee estado final debido a que el proceso
siempre esta en espera de la siguiente transaccion.

La espera de venta se interrumpe al introducir un producto, Esto conlleva al
estado de introduccion de productos donde se pueden introducir mas productos,
Este estado cambia al estado de en espera del pago cuando se termina la
venta. En el estado en espera del pago se encuentran tres situaciones.

La primera es volver al estado introduccién de productos si se introduce un
nuevo producto. La segunda es pasar al estado de en espera de venta si el
pago es efectuado en efectivo. La tercera es pasar al estado en espera de
autorizacion del pago si el pago se efectia con tarjeta de crédito o con un
cheque. Este estado es liberado cuando se obtiene una respuesta a la
autorizacion. La respuesta aunque sea aprobada o reprobada llega al estado
inicial.

La figura 3.33. muestra el diagrama de estados correspondiente al proceso
de compra de un producto.

Figura 3.34. Diagrama de caso de uso de compra de un producto
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Figura 3.33. Diagrama de caso de uso de compra de un producto
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Ejemplo 3.22.

El proceso de la compra de las entradas de una taquilla permite que el
vendedor pueda afiadir a su suscripcion las entradas. Esto quiere decir que
cuando solicita una entrada disponible esta puede quedar bloqueada si se
autoriza que se aparte. El caso de que se arepienta de comprarla puede
desbloquear el apartar la entrada. La entrada apartada también puede ser
puesta en disponible si el tiempo para que se comprara expira. La entrada debe
siempre venderse y esto permite regresar a la disponibilidad.

Los estados disponibles son tres. Estos son disponible, bloqueado y
vendido.

La figura 3.34. muestra el diagrama de estados correspondiente al proceso
de venta de una entrada.
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4. ETAPA DE DISENO DEL CICLO DE CONSTRUCCION

4.1. Reportes

Los reportes son la forma en que se les presenta la informacion de un
sistema a los usuarios. Los reportes pueden ser disefiados por medio de hojas
de disefio de reporte en pantalla o en papel. El diccionario de datos es fuente
de datos para los reportes. A los usuarios se les presentan modelos o prototipos
de reportes antes de terminar el disefio del reporte.

4.2. Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario es el medio mediante el cual el usuario se comunica
con la computadora

La interfaz de usuario es utilizada para desempefiar diversas funciones. Las
principales de la interfaz de usuario son:

* Servir como herramienta de desarrollo de aplicaciones.
« Establecer comunicacion con otros sistemas.

« Establecer la configuracién de la interfaz y el entorno.
« Permitir el intercambio de datos entre las aplicaciones

4.2.1. Interfaz Grafica de Usuario

Las siglas en inglés de la interfaz grafica de usuario son GUI. GUI significa
graphics user interfaces.

Las interfaces graficas de usuario son artefactos que permiten mediante el
uso y representacion del lenguaje visual, una interaccion amigable con el
sistema. Las GUI se caracterizan por ser graficas y por permitir una interaccion
rapida e intuitiva.
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4.3. Secuencia de Pantallas

Las secuencias de pantallas no son mas que la presentacion de las
pantallas del software propio del sistema. Esto signffica que se presenta de
manera ordenada y logica desde la pantalla inicial hasta la Gltima pantalla en la
que se puede acceder. Esto es refiriéndose al software.

La secuencia de pantallas posee una estructura, Esta estructura permite de
manera ordenada presentar a los usuarios las pantallas. La estructura permite
indicar que se puede realizar una tabla de tres columnas. Esto donde la primera
columna sera el nimero de la pantalla. La segunda columna sera la pantalla. La
tercer columna seran las observaciones para la pantalla.

Ejemplo 4.1

Un cajero automatico es una maquina que permite a los usuarios poder
extraer dinero de ella. El cajero automatico posee un mend que permite al
usuario utilizarlo con facilidad. El menu del cajero automatico posee un menu
inicial donde se muestran las operaciones que el usuario puede realizar. Las
opciones a su vez poseen operaciones especificas. Realice la secuencia de
pantallas donde se muestre el mend principal y un mena cualquier operacion
del menu principal.

Las operaciones del menu principal se establecen como operaciones

basicas, solicitudes, servicios, compras. Las operaciones basicas contienen

¥ Las i n claves y solicitudes. Los

servicios son especiales y link de pagos. Las compras serian automaticas y
depositos.

La operacion del menu a realizar sera el link de pagos. Este contiene
operaciones tales como pago de impuestos y servicios, consultas, baja en
empresas adheridas, pago con depdsito.

Aplicando la estructura brindada en esta seccion se realizara la tabla
correspondiente a la secuencia de pantallas. La secuencia de pantallas se
puede realizar con una imagen o por medio de texto. La imagen detalla mejor la
pantalla a mostrar. El texto debe estar claramente definido y mostrado para que
se entienda la pantalla. Este es utilizado en etapas iniciales del disefio debido a
que no se posee ninguna pantalla hecha. La tabla 4.1. muestra la secuencia de
pantallas para el cajero automatico.
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4.4.1. Dependencias

El diagrama de clases depende directamente de dos diagramas. EI modelo
¥ los di dei 0
El modelo conceptual permite que a partir de este modelo crear los detalles
de la definicion de clases

Los diagramas de interaccion permiten que a partir de estos, identificar las
clases de software y los métodos de dichas clases.

4.4.2. Relaciones de Dependencia

Las relaciones de dependencia se dan cuando una clase conoce a otra
clase por un medio que no es a través de un atributo. En estas relaciones un
objeto debe conocer a otro para poder llamar a sus métodos. Esto permite decir
que el primer objeto tiene visibilidad sobre el segundo objeto.

Las rel de

permiten tres tipos de visibilidad
* Parametro

e Local

* Global

La visibilidad de parametro ocurre al momento en que a un método de una
clase le es pasado como parametro un objeto de otra clase. Esto permite indicar
que la clase primera posee visibilidad de parametro sobre la segunda clase. La
figura 4.1. presenta la visibilidad de parametro.

Figura 4.1, Visibilidad de parametro

<<Paramelios>>

La visibilidad local de dependencia ocurre al momento en que en un
método de una clase se define una variable local que pertenece como objeto a
ofra clase. Esto permite indicar que la clase primera tiene visibilidad local sobre
la clase segunda. La figura 4.2. muestra la visibilidad local.
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la 4.1. Secuencia de pantallas del cajero ATM
Namero de | Disefo Observa

Pantalla
1 Seleccione el tipo de operacion que  Mend inicial de ATM
desea efectuar
<Transferencias  Extracciones >
Soliitudes
< Claves Solicitudes >
Servicios
< Especiales Link Pagos >
Compra Cajero
< Automatico Depositos >
2 Seleccione el tipo de operacion
Pago Impuestos y Servicios >
Consultas >
Baja empresas adheridas >
Pago C/Deposito de
<Factura o Boleta Rentas Giobal>

Meny Principal Links de
Pagos

4.4. Diagrama de Clases

Los diagramas de clases fueron descritos a detalle en la seccion 3.2. La
seccion 4.4. se centra en mas de los e clases.
Esta seccion presenta conceptos aplicados al disefio del software utilizando
dlagramas de clases de uso.

La seccion 3.2. se centrd en describir los diagramas, presentando su
notacion y sus relaciones. La seccion 4.4. presenta la forma en que los
conceptos de la seccion 3.2. se pueden utlizar para crear el diagrama de
clases.

Los diagramas de clases muestran las definiciones de las entidades del
software. Este diagrama contiene:

Clases y asociaciones.

Atributos con su visibilidad, tipo y valores iniciales cuando aplican.
Interfaces con sus operaciones y constantes,

Navegabilidad.

Dependencia.
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Figura 4.2. Visibilidad local

<<local>>

La visibilidad global de dependencia ocurre cuando existe una variable
global en el sistema, por ejemplo una instancia de una clase X, y un método de
una clase Y realiza una llamada a un método de la clase X. Esto permite indicar
que la clase X tiene visibilidad global de la clase A. La figura 4.3 muestra esta
dependencia

Figura 4.3, Visibilidad global

<<Glopal>>

4.4.3. Clase Controladora

La clase controladora es un caso especial de visibilidad global. Estas clases
son clases que solo van a tener una instancia. Estas surgen debido a que varias
clases del sistema pueden querer llamar a los métodos de la unica instancia de
una clase controladora.

Las clases controladoras se representan utilizando una etiqueta de la clase
con el estereotipo <<alone>> al igual que las relaciones de las relaciones de
dependencia de las clases que lo usan. La figura 4.4. presenta este tipo de
clases.

Figura 4 4. Clase controladora

<<Alone>>

Lafigura 4.5. muestra un diagrama de clases donde se observa el uso de
Ia etiqueta alone y de la etiqueta local
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4.4.4. Clases Abstractas

Las clases abstractas indican que la clase definida no se puede instanciar
debido a que posee métodos abstractos. Estas clases se pueden utiizar si se
definen subclases que implementen los métodos abstractos definidos. Las
clases abstractas se denotan con el nombre de la clase y de los métodos con
letra cursiva. La figura 4.6. muestra la representacion de una clase abstracta.
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Figura 4.7. Paquetes del modelo del mundo
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Ejemplo 4.2.

La venta de un producto es el proceso en que un cliente compra cierto
producto y proporciona cierto pago por él. El cliente compra el producto y esto
queda registrado en una orden de compra. Esta orden de compra también
contiene el tipo de pago que realiza el cliente ademas del detalle de la orden. EI
cliente puede realizar tres tipos de pago. Estos pagos son en efectivo, con
cheque o al crédito. A partit de esto realizar el diagrama de clases
correspondiente.

El diagrama de clases se inicia identificando los conceptos que
constituyen las clases. Esto se realiza por medio del modelo conceptual. Este
caso no posee un modelo conceptual por lo cual se encontraran las clases a
partir del enunciado. Las clases identificadas son: cliente, pago en efectivo,
pago con cheque, pago al crédito, producto, orden de compra. Al analizar se
poseen tres clases de pago que son especificas. Esto se puede generalizar en
una clase pago que posee los tres tipos de pago especificos. Esta clase pago
ademas es abstracta. Esto debido a que la clase pago no se debe instanciar ya
que cada clase especifica la implementara, La clase orden de pago con
producto se relacionan de tal forma que el detalle de la orden es una nueva
clase.

Las clases han sido identificadas. El siguiente paso es identificar los
atributos para cada una de las clases identificadas y se establece el tipo de
visibilidad que contendran estos atributos. Los métodos de cada clase también
deben ser identificados y deben establecerse su visibilidad.
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4.4.5. Como Elaborar un Diagrama de Clase

La elaboracion de un diagrama de clases debe seguir los siguientes pasos:

Identficar todas las clases que participan en la solucion de software,
Representar las clases en diagramas de clases.

Duplicar los atributos provenientes de conceptos creados en el modelo
conceptual.

Afiadir los métodos i deis

Afadir la informacion de tipos, la visibilidad y valores iniciales en los
atributos.

Afadir las visibilidades, los parametros con su tipo y el tipo de retorno
(cuando aplique) a métodos.

Afiadir las relaciones de dependencia para indicar visibilidad no
relacionada con los atributos.

4.4.6. Métodos

Los métodos que no se incluyen en la descripcion del diagrama de clases
pueden dividirse en dos formas. EI método crear que permite representar la
instanciacion o inicializacion. Los métodos de acceso son aquellos que obtienen
o establecen el valor de los atributos. La estructura de estos métodos permite
poder acceder y establecer el valor para cada atributo y la declaracion private
de todos los atributos. Estos métodos de acceso al igual que los de creacion no
se incluyen en la descripcion del diagrama de clases.

4.4.7. Paquetes

Un paquete es el mecanismo por el cual se pueden organizar los elementos
en grupos. Los paquetes representan un grupo de elementos del modelo.

Un sistema es considerado como un Unico paquete, el cual contiene el resto
del sistema. Un paquete puede anidarse, Esto permite que un paquete
contenga a otro paquete. Los paquetes pueden tener asociaciones de
dependencia o de generalizacion entre ellos. Los paquetes se representan
mediante un rectangulo con una pestafia. La figura 4.7. muestra dos paquetes
que dependen del paquete modelo del mundo. Los tres modelos poseen su

contenido encapsulado.
ﬁ
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El siguiente paso es relacionar las clases. La clase cliente se relaciona

de forma asociativa con la clase orden. La clase crédito, efectivo y cheque se

e forma de izacion con la clase pago. La clase orden se

asocia a la clase pago. La clase detalle de orden se relaciona por medio de la

composicion a la clase orden. La clase detalle de orden se relaciona de forma

asociativa a la clase producto. La relacion de la clase detalle de orden con la

clase orden se le denomina linea de producto (rol). El diagrama finaliza

afiadiendo la multiplicidad a cada una de las relaciones encontradas. La figura
4.8. presenta el diagrama de clases correspondiente a la venta de un producto.

Figura 4.8. Diagrama de clases de venta de producto
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Ejemplo 4.3,

La munkipalidad de San Miguel Petapa desea realizar una aplicacion que
pemita afiadir y eliminar a sus Esta aplicacion se
mediante el uso de una arquitectura de tres capas.

La aplicacion constara de una interface simple. Esta tendra dos opciones las
cuales seran afiadir y eliminar usuario. Las dos opciones dependiendo de la que
se elija desplegaran una ventana que permitira realizar la opcion elegida. La
aplicacion unicamente se podra utilizar si el usuario es autenticado. Esto quiere
decir que en la capa de negocios existe un objeto Sesion. Este objeto permitira
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la autenticacion. El objeto de no haber sido creado antes de utilizar alguna
opcién, desplegara una ventana para autenticar al usuario. Los datos de los
empleados seran guardados en una base de datos. Los usuarios seran
almacenados en otra base de datos. La autenticacion sera valida solamente a
los usuarios de la base de datos de usuarios. La base de datos bloqueara y
desbloqueara al usuario que esté o no utilizando la aplicacion. La figura 4.9.
muestra este diagrama de clases.

Figura 4.9, Diagrama de clases aplicacion empleados.
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Ejemplo 4.4.

El ejemplo 3.6. muestra la forma de funcionar de una taquilla. Este ejemplo
contendra la parte del dominio de ventas de entradas. Las clases que
principales identificadas son cliente, reserva, entrada y representacion. Los
clientes deben tener muchas reservas. Las reservas son realizadas por un
cliente. Las reservas pueden ser una suscripcion 6 una reserva individual. Estas
reservan entradas. Las entradas forman parte de una suscripcion o de una
reserva individual, pero no pueden pertenecer a ambas. Las repyesentacnones
tienen muchas entradas Las por

una obra, una fecha y una hora.
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45.1. Objeto

Los objetos en el diagrama de colaboracién se representan como un
rectangulo el cual contiene el nombre y la clase del objeto en el formato:
nombreObjeto:nombreClase.

Los ab;elos compuestos son una representacion de un objeto y sus
atributos. Los objetos contenidos se muestran dentro del rectangulo que
representa al objeto que los contiene.

Un objeto puede ser cualquier instancia de una clase. Un objeto quiosco se
muestra en la figura 4.11. El nombre de la clase es Quiosco y el nombre del
objeto es q.

igura 4.11. Objeto quiosco

4 Quiosco

4.5.2. Enlaces

Un enlace es una instancia de una asociacion en un diagrama de clases.
Los enlaces se representan como una linea continua que une dos objetos,
ademas de un numero que indica el orden dentro de la interaccion. Los
estereotipos pueden ser utilizados para indicar si el objeto que recibe el
mensaje es un atributo, parametro de un mensaje anterior, un objeto local o
global.

Un enlace puede darse cuando un objeto quiosco se relaciona con un
vendedor de entradas. La figura 4.12. muestra el enlace entre estos objetos.
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Figura 4.10. Diagrama de clases de taquilla
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4.5, én a Diagrama de C: 6

Los de a los de

Los diagramas de colaboracién permiten mostrar la interaccion que se genera
entre los objetos en forma de un grafo o de una red. El diagrama permite
observar la interaccion de un objeto frente a los demas objetos. Estos
diagramas permiten el envio de mensajes por medio de los enlaces que se
originan en los objetos.

Los de )seen una del modelo
conceptual, los casos de uso reales y el concepto de operacion del sistema. Los
de se debido a que brindan excepcional

. la de la i y brindan economia de

espacio.

Los diagramas de colaboracion hacen uso de los conceptos de objetos,
enlaces y flujo de mensajes.
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Figura 4.12, Enlace entre quiosco y vendedor de entradas
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4.5.3. Flujo de Mensajes

El flujo de mensajes es utilizado para expresar el envio de un mensaje. Este
es representado por una flecha dirigida cerca de un enlace

La sintaxis para representar a los mensajes puede ser de dos tipos. El
primer tipo se utiliza cuando el mensaje no retorna ningun valor. Esta sintaxis
es: Nombre_Mensaje(| H X Tipo...). El segundo tipo
se utiliza cuando el mensaje retorna algun valor para la variable de retomo.
Esta sintaxis es: VarRetorno = Nombre_Mensaje(Parametrol. Tipo)
Tipo_Retorno.

Los mensajes que surgen en un enlace pueden ser uno o varios. Los
mensajes entre el objeto quiosco y vendedor de entradas son: solicitar (cuenta,
respresentacion), brindar(lista de asientos), comprar(asientos), confirmar
(aslentos, costo). La figura 4.13. muestra estos mensajes y el flyjo de los

mismos.
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Figura 4.13. Flujo de mensajes entre quiosco y vendedor de entradas

1: solictar (cueia, represent

* 2: brindar (lista de asientos)
5 comprar (asientas)

" 4. confirmar (asientos, costo)

vee: Verdedor

4.5.4. Iteracién o Ciclo

La iteracion permite la construccién de algo a medida que se avanza. Esto
significa que el primer paso podria ser un borrador y este borrador se mejora
paso a paso hasta que se obtiene el producto final. Los diagramas de
colaboracién utilizan la siguiente sintaxis para las iteraciones:

« No_Paso *:[1= 1...No] mensaje
« No_Paso*: [x> 0] mensaje

Los ciclos pueden surgir dentro de enlaces. Esto quiere decir que si tenemos
un objeto p: Producto con un enlace de otro objeto i: Ingrediente y este Uitimo
es un multi objeto, entonces se puede tener un ciclo. El mensaje para este
enlace es seir (valor). Este indica el tipo de ingrediente que se desea afiadir
en el ciclo. La figura 4.14. muestra esta situacion
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Ejemplo 4.5,

El proceso de venta de un producto conlleva realizar el pago de forma que
este puede realizarse en efectivo, por cheque o al crédito. Realizar un diagrama
de colaboracion considerando la tabla 3.2., que corresponde al pago en
efectivo.

La realizacién del diagrama de colaboracion inicia identificando los objetos.
Los objetos identificados son tres. Estos son :Punto_Venta, :Venta, :Pago. EI
proceso comienza con el mensaje inicial Efectuar_Pago_Efectivo. EI mensaje
lleva un parametro que seria la cantidad en efectivo a cancelar. Este mensaje
llega al objeto :Punto_Venta. :Punto_Venta y :Venta se relacionan por un
mensaje que seria Efectuar_Pago. El objeto :Venta y el objeto :Pago se
relacionan por otro mensaje que seria Crear. Este mensaje permite crear el
pago y mandarle como parametros la cantidad en efectivo a cancelar, La figura
4.15. muestra el diagrama de colaboracion correspondiente.

Figura 4.15. Diagrama de colaboracion punto de venta

Bleckon Fags eeche) 21m0 [ents
[e— - -
Ejemplo 4.6.

El ejemplo 4.6. se fundamenta en el diagrama de clases de la figura 4.10.
del ejemplo 4.4. Este ejemplo muestra el diagrama de clases del sistema de
taquilla en lo que respecta a la venta de las entradas. El diagrama de
colaboracién muestra entonces la interaccion para reservar entradas. La
peticion es obtenida mediante el quiosco. Esta es utilizada para encontrar la
base de datos de la representacion deseada. El vendedor de entradas pide un
namero de asientos para la Los asientos se en un

sco

variado de precio y es bloqueado temporalmente. Esto se devuelve al quios

v 1 (x=1,.) Servir (valor)

mulsiobjeto—»

i Tngrediente

4.55. de Creacion y de Objetos

Los marcadores se agregan al diagrama conforme los objetos son creados y
destruidos. La palabra new o delete son utilizadas para describir estas
acciones.

Los diagramas de colaboracion deben realizarse considerando los
siguientes pasos:

Elaborar un diagrama para cada operacion del sistema durante el ciclo
actual de desarrollo, en cada mensaje del sistema.

Dibujar un diagrama incluyéndolo como mensaje inicial.

Si el diagrama se toma complejo se debe dividir en diagramas mas
pequefios.

Disefiar un sistema de objetos interactivo que realice las tareas usando
como punto de partida las descripciones de los casos de uso.

Se puede aplicar Grasp y otros patrones para desarrollar un buen disefio.
Un patrén son directrices y principios estructurales. Grasp es un conjunto
de patrones para diagramas de colaboracién.

de seleccion de clientes. El cliente es el que realiza la seleccion de la lista de
asientos, este obtiene los asientos seleccionados y el resto son liberados.

Figura 4.16. Diagrama de colaboracion de Taquilla
Quaneo

bdr: BDD
_Representaci

+ % emcostrarBDiepresentacion) b
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5. INTEGRACION DE ARTEFACTOS DE SOFTWARE

5.1. 6n a DI de

Los diagramas de actividades representan el aspecto dinamico del sistema.
Estos son un caso especial de los diagramas de estados que muestran estados
de accion. Estos diagramas son diagramas de flujo. Esto es debido a que
graficamente son un conjunto de nodos y arcos. En los diagramas de

i las iones son enviadas al termina la accion
ejecutada.

Los diagramas de actividades pueden dar detalle de un caso de uso, objeto

0 un mensaje de un objeto. Estos dlagramas siven para representar las

internas. Los modelan los

pasos de un algoritmo. Esto es deb»do a que muestran la concurrencia, los
ciclos y las condiciones.

de muestran como fluye el
COI’\"O' de unas clases a otras clases con funcionalidad de cambiar con un flujo
total que corresponde con la consecucion de un proceso mas complejo.

Los elementos basicos de un diagrama de actividades son:

Estados de actividad.
Estados de accion.
Transiciones.
Objetos.

e

5.1.1. Estado de Accion

Los estados de accion son atomicos. Esto significa que la ejecucion puede
ser considerada instantanea y no se puede interrumpir. Los estados se
representan con un rectangulo. La figura 5.1. presenta una accion simple de un
estado de accion y una expresion de un estado. Estas dos son consideradas

como estados de accion.
ARLOS DE GUATEMALA Figea | 50
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actividades. Los swinlanes pueden ser divididos por un nombre en la parte
superior y una linea punteada o sélida para dividir cada swinlanes.

5.1.3. Transiciones

Las transkciones son utilizadas para reflejar el paso de un estado hacia otro
estado. Las transiciones son representadas por medio de una flecha. La ligura
5.3. muestra como se observa una transicion

Figura 5.3, Transicion

°
5.1.4. Bifurcaciones
caminos i Estos tienen una
nansm»on de entrada y dos o mas de salida. Las

de
salida requieren expresiones booleanas que se evaluaran al llegar a la
bifurcacion. Esto para cada transicion de salida. Las condiciones de la
bifurcacion deben ser excluyentes y completar todos los casos. Las
bifurcaciones se representan por medio de un rombo lleno. Las bifurcaciones
pueden ser salientes y entrantes.

La figura 5.4. representa la forma en que se utilizaria una bifurcacion. Esta
imagen presenta una solicitud de materiales. Esta presenta una bifurcacion
donde si hay materiales disponibles se realiza la entrega de materiales, si no
hay materiales disponibles se hace un pedido y si no se realiza un estado no
identificado.

Figura 5.1, Estados de accion
| Preparar Pedido

[Contador = primerallsta) 7 fro—

5.1.2. Estado de Actividad

hecitn Serple

Una acnvndad es una sucesion de sub actividades y acciones. Las
on un Este puede estar o no

con bordes redandeados.

Los estados de actividad se pueden descomponer en sub actividades
representadas a través de otro diagrama de actividades. Estos estados pueden
ser interrumpidos y tardan cierto tiempo en completarse.

Los estados de actividad pueden contener tanto acciones de entrada como
acciones de salida. La figura 5.2. muestra un estado de actividad. Este estado
representa el Procesar una factura. Este mismo presenta las acciones de
entrada y salida que serian sacar el primer objeto.

Figura 5.2, Estado de actividad

Procesar
EntradaiSacarfrimetien:

Los estados de actividad y de accion pueden poseer parametros 6 retorno
de valores. Estos estados pueden poseer pre condiciones y post condiciones
Estas se representan por medio de corchetes ‘",

Las actividades pueden ser aglupadas Estzs agrupaciones se dan
conforme al contexto en que las Las

pueden pertenecer o no a un solo conterto, Esto permite que se creen
swinlanes. Estas permiten poseer varios contextos en un diagrama de

T

c771

GOUCCION A LA PROGRAMACION ¥ COMPUTACT

Figura 5.4, Biurcacion

[mateaies no

Ejemplo 5.1.

€l proceso de compras dentro de una empresa es una serie de pasos. Los
pasos que permiten realizar una compra dentro de una empresa son:

Realizar una cotizacion.

Elegir la mejor oferta.

Crear una orden de compra.

Autorizar la orden de compra.

Verificar la contabilidad y presupuesto.
Solicitar al proveedor de productos.

Los pasos anteriores ocurren dentro del departamento de compras y dentro
del de finanzas partir de estos pasos realizar el
diagrama de actividades correspondiente.

Los pasos citados a estados de
de actividades resulta sencilla debido a que ya han sido ldentmcadas en el
enunciado. La actividad de verfficar presupuesto y contabilidad son dos
actividades que se realizan una después de la otra

Las que al de son la
de verificar y la de verificar Las otras
pertenecen al departamento de compras.

TCARLIS DE GUATEMALA 7 3
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El diagrama debe comenzar con la actividad de solicitar cotizacion. Esta
actividad se realiza hasta elegir las mejores ofertas. Este punto permite una
bifurcacién donde si no existe ninguna buena oferta se rechace la compra. Este
punto también permite que si existe una buena se cree la orden de compra.

La actividad de crear la orden de compra permite que dos actividades se
realicen al mismo tiempo, La notacion de esto es mediante una linea horizontal
gruesa. Esta permite indicar que las actividades se realizaran al mismo tiempo.
Las actividades a realizar seran autorizar la orden de compra y verfficar la
contabilidad. Esta ultima actividad permite verificar el presupuesto. Las
actividades verificar presupuesto y autorizar la orden de compra convergen en
la actividad enviar orden de compra al proveedor. La linea gruesa solida permite
ser utilizada para representar esta convergencia, debido a que ambas
actividades llegan al mismo tiempo.

La figura 5.5. muestra como quedaria representado graficamente el

diagrama de actividades para realizar una compra en una empresa.

Figura 5.5. Diagrama de actividades de compras
Dey

0. epto.
Compras Presupuesto

é ®
oo e
e

Surific que se reaiza

actiadades
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componentes se denomina paquete. Los componentes agrupados pueden
o a4 : A ion y

Los poseen los

<<executable>>: componente que se puede ejecutar en un nodo.
<<library>>: biblioteca de objetos.
4 un
<<table>>: una tabla en la base de datos.
<<file>>: representa codigo fuente.

5.2.2. Interfaces

Las interfaces son servicios propios de un componente. Estos son lazos de
unién entre unos componentes y otros. Esto significa que las interfaces
permiten conectar un componente con otro componente.

Las interfaces se representan como un circulo entre los componentes. Estos
se unen por una linea solida y por una linea dirigida punteada. La parte superior
del circulo contiene el nombre de la interfaz. La figura 5.7. presenta dos
componentes conectadas por medio de una interfaz

Figura 5.7. Notacion de interfaz
componeante.d

Nombro
Nomive componente? dil

5.2.3. Nodo

Un nodo es un elemento fisico el cual existen en tiempo de ejecucion. Los
que tiene alguna

nodos un recurso
memeoria y capacidad de procesamiento.

Los nodos sirven para modelar la topologia del hardware sobre el que se
ejecuta el sistema. Un nodo debe tener un nombre que lo distmga del resto de
nodos. Los nodos pueden participar en relaciones de dependencia,
generalizacion y asociacion.
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5.2.  Modelado Fisico de un Sistema

5.2.1. Componente

Los son partes i de un sistema. Esto es
conforme el punto de vista de un usuario final. Los componentes pertenecen al
mundo fisico. Los componentes pueden ser también un conjuntn de clases de
un d|agrama de clases. Estos representan un bloque de construccion.

El debe definir la
definida y debe permitir
otros mas nuevos y compatibles.

precisa con una interfaz bien
los mas viejos con

La notacibn de los aun con dos
rectangulos pequefios uno encima de otro en la parte izquierda. Los
componentes pueden ser denotados de dos formas, La primera una forma
simple que posee solamente el nombre del componente y su extension
“nombre”."extension”. La segunda una forma extendida donde ademas del
nombre contiene las que realiza el La figura 5.6.
muestra ambas notaciones para un components

Figura 5.6. Notaciones de componentes

Los componentes pueden ser clasificados en tres tipos

. C de estos son los y
suficientes para formar un sistema ejecutable. La extensién de estos
componentes son .dll, .exe, etc.

Componentes producto del trabajo: estos componentes son productos
que quedan al final del desarrollo de una aplicacion. Estos componentes
pueden ser cédigo fuente, archivos de configuracion, etc.

Componentes de ejecucion: estos componentes se crean como
consecuencia de un sistema de ejecucion. Estos son objetos COM+
instanciados a partir de un dil.

eden por otros
. La

Los pu;
Esto significa que los pueden

Los nodos son representados graﬁcameme por medio de un cubo. Este
cubo posee en la esquina superior izquierda el nombre del nodo. La figura 5.8.
muestra la notacion de un nodo.

Figura 5.8. Notacion de nodo

=3

5.3. on a DI de

Los de permiten la estructura del
codigo y la estructura del sistema donde este coédigo es ejecutado. Estos
los de y los de

ejecucion o despliegue.
5.3.1. Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes se utiliza para modelar la vista estatica de un
sistema. Este diagrama muestra las dependencias entre componentes. El
diagrama de componentes muestra también las librerias, tablas, archivos,
ejecutables, y documentos que forman parte del sistema.

Los diagramas de componentes pueden modelar la estructura del codigo
fuente y la entre
L do .

Los los
en UML al Library Table
File Document. Este estandar se ha denotado en los primeros incisos de la
unidad 5.2. El estandar de UML no es suficiente en caso se desee modelar
sistemas en internet. Estos utilizan componentes ASP, HTML y Scripts. Esto
permite que se utiice el estereotipo Web Applications Extension (WAE).

Ejemplo 5.2.

Un programa de contabilidad dentro de 4rea local, posee varios
componentes para que pueda funcionar correctamente. El programa posee un
componente que permite realizar la comunicacion por medio del protocolo TCP




Figura 76. Paginas 101 — 104 Libro “Programacion intermedios”

c771

GOUCCTON A LA PROGRAVACION Y COMPUT ACIOY
SE —

IP. Este componente se encuentra integrado por un ejecutable. Este ejecutable
se llama comunicacion.exe.

El ejecutable comunicacion.exe permite realizar la comunicacion dentro del
sistema. Un log permite guardar todo lo que ocurra mientras se realiza la
comunicacion. Realizar el diagrama de componentes para el componente de
comunicacion.

El enunciado muestra que existen tres componentes identficados
faciimente. Estos son el archivo ej que se llama exe que
es un componente ejecutable, el archivo que sive de log y la libreria que
permite la comunicacion TCP /P estos son componentes del tipo libreria. EI
componente ejecutable utiiza los otros dos componentes por medio de su
interfaz.

La figura 5.9. muestra el diagrama de componentes correspondiente al
programa de contabilidad en su parte de ejecucion de la comunicacion para el
sistema

Figura 5.9. Diagrama de componentes aplicacion de comunicacion

<<ibrary>> eleaey>
TCRIP Log

Ejemplo 5.3.

Una aplicacion para Linux que utilice el Shell para eliminar los archivos. Esto
existe actualmente, pero no posee funcion de papelera de reciclaje. La papelera
de reciclaje sera entonces una aplicacion que permita eliminar un archivo
mediante la Shell y que no sea eliminado de forma permanente. Esto quiere
decir que el archivo eliminado se podra posteriormente restaurar o eliminar
definitivamente segun sea el caso

T CEION R TR PO RGN T COPUT GOy
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5.3.2. Diagrama de Despliegue 6 Ejecucion

Los dk de ¥ ejecucion son lo mismo. Estos
buscan los que deben estar y los nodos
que forman la infraestructura donde corren dichos componentes. Estos
diagramas utilizan la misma notacion. La dferencia radica solamente en el
nombre debido a que se utiiza despliegue cuando se refiere a aplicaciones
WEB debido a que estas se despliegan en un browser. La palabra ejecucion es
utilizada cuando son cliente - servidor. Esto es
debido a que las aplicaciones son ejecutadas.

Los diagramas de ejecucion indican la situacion fisica de los componentes
légicos desarrollados. Estos diagramas situan el software en el hardware que lo
contiene. Los diagramas de ejecucion se consideran como una capa
componente de hardware. Estos diagramas se representan como un nodo.

Los diagramas de ejecucion muestran la confgumcion de los elementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes de software,
procesos y objetos que se ejecutan en ellos. Las instancias de componentes de
software pueden estar unidas por relaciones de i
interfaces.

Un diagrama de ejecucién se considera como un grafo de nodos unidos por
medio de conexiones de comunicacion. El diagrama de ejecucion generalmente
implica modelar la topologia del hardware sobre el cual se ejecuta el sistema.

Ejemplo 5.5.

Un sistema corporativo que permite que sus empleados puedan realizar
busquedas por medio de una comunicacion via LAN, es utilizado en una
arquitectura de dos capas. Esto significa que utiliza la arquitectura cliente
servidor. El servidor se encuentra compuesto por varios ejecutables que
permiten iniciar el directorio de la corporacion y realizar las busquedas. El
cliente utiliza un programa de presentacion donde pueden solicitar al servidor
que devuelva sus consultas. Realizar el diagrama de ejecucion correspondiente.

La identificacion de los nodos es sencilla. Esto debido a que el enunciado
brinda la informacién necesaria para identificarlos. Los nodos son el servidor y
el cliente.
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Una solucién a este problema es realizar una aplicacion que sea capaz de
interceptar el modulo rm (borrar archivo) y sustituirlo por un médulo propio que
tenga la funcion de papelera. Esta aplicacion también debe sustituir el médulo
restore (restaurar) para poder restaurar el archivo o archivos eliminados. La
aplicacion consiste en un programa principal que realiza la sustitucion de los
modulos. Esta aplicacion utiliza entonces las aplicaciones borrar y la de
restaurar. La figura 5.10, muestra el diagrama de componentes correspondiente
a la aplicacion de la papelera de reciclaje.

Figura 5.10. Diagrama de componentes
<<executable>>
oormarexe|

<<executable>> |
Papelera.exe

store <<executable>>
< restaurarexe

2 |

Ejemplo 5.4,

Una aplicacion realizada en C utiliza dos archivos .cpp. Esta también utiliza
tres librerias .. El archivo cpp principal hace uso de las librerias para poder
funcionar. La disposicion se muestra en la figura 5.11. El archivo MiApp.cpp
utiliza su libreria MiApp.h. Esta libreria utiliza a su vez la libreria stdio.h y
ExtServ.h. Esta ultima libreria es utilizada por el archivo ExtServ.cpp.

Figura 5.11. Diagrama de componentes.

<o <>
EdtServh| ExtServeop

e e <<fie>]
stdioh | B Mitgp Whopcop
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El servidor cuenta con los dos ejecutables que permiten realizar y mantener
el sistema. Estos ejecutables son los archivos DirectorioCorp.exe
ProgBusqueda.exe. Esto permite indicar que existen dos componentes que se
relacionan entre si dentro del servidor.

El cliente cuenta con un ejecutable que le permite ver el resultado de su
busqueda. Este ej se denomina Progl .exe.

El ejecutable del cliente se relaciona mediante la interfaz que posee el
componente ProgBusqueda.exe. La figura 5.12. muestra el diagama de
ejecucion corespondiente al sistema de busqueda corporativo.

Figura 5.12. Diagrama de ejecucion del sistema corporativo

Servidor’

e
DisckvioCom exe

Cliente
<<Exsostabie>>
O} poprsmace

Ejemplo 5.6.

Una empresa desea realizar una aplicacion para una institucion. El sistema
se ha decidido realizarlo en una arquitectura de tres capas. El proceso del
sistema indica que el usuario puede acceder al sistema por medio de una URL
desde un browser. El browser se encarga de cargar las paginas del sitio web.
Estas a su vez utilizan los css y los javascript.

La aplicacion de despliegue utiliza una arquitectura un servidor web tipo
apache. El framework que se utiiza es un PRADO (Php Rapid Application
Development Object-Oriented) que se basa en el principio de inversion de
control. Este framework carga los archivos php que poseen la logica de negocio
y el acceso a datos utiizando una plantilla *.page. El sevidor de datos se
realizara sobre el DBMS Oracle. La figura 5.13. muestra el diagrama de
despliegue de esta aplicacion web.
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6. APENDICE
Figura 5.1

Este trabajo se encuentra definido bajo la licencia Cretive Commons
Attribution-ShareAlike License. Para ver una copia de esta licencia, visite
htp: /3.0/ .

A continuacion se presenta un resumen de la licencia.

You are free:

+ to Share — to copy, distribute and transmit the work
+ to Remix — to adapt the work

Under the following conditions:

Attribution. You must attribute the work in the manner specified by the
author or licensor (but not in any way that suggests that they endorse you
or your use of the work).

What does "Attribute this work” mean?

The page you came from contained embedded licensing metadata,
including how the creator wishes to be attributed for re-use. You can use
the HTML here to cite the work. Doing so will also include metadata on
your page so that others can find the original work as well,

Share Alike. If you alter, transform, or build upon this work, you may
distribute the resulting work only under the same, similar or a compatible
license.

For any reuse or distribution, you must make clear to others the license
terms of this work. The best way to do this is with a link to this web page.
Any of the above conditions can be waived if you get permission from the
copyright holder.

Nothing in this license impairs or restricts the author's moral rights.

CREATIVE COMMONS CORPORATION IS NOT A LAW FIRM AND DOES
NOT PROVIDE LEGAL SERVICES. DISTRIBUTION OF THIS LICENSE DOES
NOT CREATE AN ATTORNEY-CLIENT RELATIONSHIP. CREATIVE
COMMONS PROVIDES THIS INFORMATION ON AN "AS-IS" BASIS.

FLOS DE GUATEMALA P,
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CREATIVE COMMONS MAKES NO WARRANTIES REGARDING THE
INFORMATION PROVIDED, AND DISCLAIMS LIABILITY FOR DAMAGES
RESULTING FROM ITS USE.

License

THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THE TERMS

OF THIS CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE").
THE WORK IS PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE
LAW. ANY USE OF THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER
THIS LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.
BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU
ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE.
TO THE EXTENT THIS LICENSE MAY BE CONSIDERED TO BE A
CONTRACT, THE LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED
HERE IN CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND
CONDITIONS.

Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.org/.
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8. DOCUMENTACION DE APOYO DEL CURSO DE SISTEMAS DE
BASES DE DATOS 1

8.1. Descripcion

Documentacion de apoyo del curso de Sistemas de Bases de Datos 1, el
cual fue realizado en formato de un libro que contiene las unidades y temas

mas importantes impartidos en el curso.
El libro consta de tres capitulos. Estos capitulos son:
a. Introduccién a conceptos de bases de datos.

b. Introducciéon al modelado entidad-relacion.

c. Introduccién a SQL.
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1. INTRODUCCION A CONCEPTOS DE BASES DE DATOS

1.1,

Conceptos Basicos de Bases de Datos

1.1.1. Modelo

La representacion de algo que existe en la vida real es basicamente un
modek. Un modelo es una abstraccion simplificada de la realidad.

1.1.2. Base de Datos

Una base de datos es un conjunto de datos relacionados entre si, que reune
dos condiciones:

La primera condicion es ser persistentes. Esto quiere decir que los datos
deben ser almacenados para poder ser utilizados posteriormente.

La segunda condicién es ser utiizados por una aplicacion de software.
Esto indica que los datos deben estar de tal forma que una aplicacion
puede interpretarlos y realizar operaciones con los datos.

1.1.3. Sistema Administrador de Base de Datos

Elsistema administrador de base de datos es una herramienta de tecnologia
que soporta a la base de datos. Las siglas en ingles son DBMS (data base

los DBMS mas son:

system),

Oracle

SQL Server
My SQL
PostgreSQL

El DBMS se encuentra integrado por una serie de funciones. Las funciones
principales que debe de poseer se encuentran:

c77a R
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1.1.3.1.

Definicion de datos: esto significa que el DBMS es capaz de la
aceptacion de definicion de datos tales como esquemas extemos, el
esquema conceptual, el esquema intemo y las transformaciones
pertinentes. EI DBMS contiene entre sus componentes un procesador 6
compilador DDL para cada lenguaje de definicion de datos,
Manipulacién de datos: el DBMS debe contener un procesador o
componente DML para tratar con el lenguaje de manipulacion de datos.
Esto le sive al DBMS para poder manipular las peticiones de
0 i o de datos exis en la base
de datos o para la agregacion de nuevos datos en la base de datos. Las
peticiones DML se dividen en dos. La primera peticion es una peticion
planeada Esta se caracteriza debido a que su necesidad se prevé antes
de que se ejecute la peticion. La segunda peticion es una peticion no
planeada. Esta es una consulta ad hoc. La necesidad no se ve hasta el
momento en que se realiza la peticion.
O y ejecucion: el

se encarga de las peticiones
determina la forma mas

y no El
eficiente de implementar la peticion.
Seguridad e integridad de los datos: el DBMS es el encargado del control
de las peticiones de usuario y es el encargado del rechazo de cualquier
intento de violacién a las restricciones de seguridad y de integridad
impuestas por el DBA,

de datos y el de
o monitor de es el de i las
transacciones. Este impone controles de recuperacion y de concurrencia.
Diccionario de datos: esta funcion debe ser proporcionada por el DBMS.
El diccionario de datos es visto como una BD que contiene datos acerca
de los datos. Estos datos acerca de los datos se conocen como

o El io de datos contiene entonces

definiciones de otros objetos del sistema.
Rendimiento: el DBMS debe ser capaz de realizar todas las funciones
descritas anteriormente de la forma mas eficiente posible.

Usuario

Un usuario es la persona que utiliza las aplicaciones y la base de datos. EI
usuario puede ser.

Programador de la aplicacion: este usuario crea la aplicacion que permite
hacer uso de la base de datos. El programador de la aplicacion no es el

encargado de la base de datos.
T Te
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« Usuario final: este usuario hace uso de la aplicacion. EI usuario final no
comprende como la aplicacion interactua con la base de datos. Este
usuario solamente utiliza la aplicacion.

DBA (administrador de base de datos). este usuario administra la
plataforma electronica de la base de datos. EI DBA es el responsable de
los datos que se almacenan en la base de datos y de la estructura que
estos poseen,

1.1.4. Arquitectura de los Sistemas de Bases de Datos

La arquitectura fue propuesta por el Grupo de Estudio en Sistemas de
Administracion de Base de Datos (ANSI/SPARC). Esta arquitectura es conocida
por lo tanto como arquitectura ANSISPARC.

La arquitectura es dividida en tres niveles. Estos niveles son:

* Nivel interno: este nivel se conoce como nivel fisico. El nivel interno es el
que se encuentra mas cercano al almacenamiento fisico. Esto significa
que el nivel corresponde a como los datos se encuentran almacenados
fisicamente.

Nivel externo: este nivel se conoce como nivel logico de usuario. El nivel
extemo corresponde a fa forma en que los datos son percibidos por los
usuarios.

Nivel conceptual: este nivel se conoce de dos formas. La primera como
el nivel logico de la comunidad y la segunda como nivel Idgico. El nivel
conceptual es un nivel de in-direccion entre el nivel interno y el nivel
extemo.

Los tres niveles se muestran en fa figura 1.1. Esta figura presenta la forma
de interaccion que existe entre los tres niveles

Figura 1.1. Tres niveles de la arquitectura
ANivel Externo
(vistas de usuarios
Individuales)

Nivel Conerplual
(vista de la comunidad
De usuarios)

Nivel Interno
{vista de almaconam;

)
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2.2.1. Entidad

Una entidad es algo que se puede identficar de manera tnica y sobre la
cual se requiere llevar algun control.

Una entidad representa cuakuier objeto distinguible en un modelo de
negocios que se debe representar en la base de datos.

Una entidad se encuentra representada en la Figura 2.
presenta la notacion

En esta figura se

Figura 2.1. Entidad
NOMBRE

Las reglas para representar a las entidades son:

o Utilizar una caja con bordes redondeados (softbox)

« Laentidad debe tener un nombre Unico en singular y en minusculas.

« Elsindnimo (si o hay) debe colocarse entre paréntesis abajo del nombre
de la entidad.

Las entidades pueden ser de dos tipos. El primer tipo es una entidad fuerte,
Esta entidad existe por si misma. Esto quiere decir que no depende de la
existencia de ninguna otra entidad. Estas entidades poseen atributos propios.
La entidad persona es un ejemplo de este tipo de entidades. El segundo tipo es
una entidad débil. Esta entidad depende de la existencia de otra entidad. Las
entidades débiles pueden poseer atributos que identifiquen una llave foranea
como unica dentro de este tipo de entidad. La entidad ocupacion es un ejemplo
de entidades débiles.

2.2.1.1. Propledades 6 Atributos

Las entidades se por propi o atributos. Los
atributos son la unidad fundamental que describe un dato. Una entidad se

P p.i w17
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2. INTRODUCCION A MODELADO ENTIDAD RELACION

2.1. Base de Datos Relacional

Una base de datos relacional es una base de datos (DB), la cual se
fundamenta en el modelo relacional Estas bases de datos son percibidas como
si fueran un conjunto de tablas

2.2 Modelo Relacional

El modeko relacional fue creado por Edgar F. Codd. Este modelo permite
que los datos se estructuren a nivel logico como tablas formadas por filas y
columnas. Esta estructura a nivel fisico es completamente diferente,

Elmodelo relacional maneja 3 aspectos:

La estructura de datos: esto significa que los datos en el modelo
felacional se encuentran estiucturados y debido a esto garantiza su
acceso.

La integridad de datos: esto significa que los datos en la base de datos
deben ser correctos. Los datos dentro de la base de datos haran
referencias a datos existentes y en ningin momento referenciaran datos
falsos o inexistentes. Asimismo ninguna tupla en la base de datos seran
repetidos.

El manejo de datos: esto significa el conjunto de operaciones que
permiten manipular los datos.

El modeb entidad relacion es forma en que se expresa graficamente un
modelo de datos. El diagramar un modelo entidad relacion se encuentra sujeto
a una serie de convenciones que se deben seguir para realizarkb.

Un modelo de datos se encuentra compuesto de entidades (tablas en la
base de datos) y las relaciones entre estas entidades

SIDAD DE SAN CARLOS
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encuentra integrada por varios atributos. Existen varios tipos de datos para los
atributos, entre estos:

*  Numérico.
« Hilera (String).
* Fecha.

Las propiedades 6 atributos poseen caracteristicas que las identifican. Estas
caracteristicas son:

Simples o compuestas: las propiedades simples son atomicos. Esto
quiere decir que no pueden ser divididas en otras propiedades. Las
por otras

son
propiedades y se pueden dividir pero no es aconsejable hacerlo.
Identificador Unico: esta propiedad puede identificar a la entidad y a los
demas conjuntos de propiedades.
Uni-val iti-valuados: las i luadas son
atributos que en el transcurso del tiempo sélo tomaran un valor para una
entidad, La cédula es un ejemplo de este tipo de propiedades. Las
propiedades multi-valuadas son atributos que en el transcurso del tempo
pueden tener un conjunto de valores para una entidad en particular. EI
grado académico, el sexo y el estado civil de una persona son ejemplos
de este tipo de atributos.

Opcionales: estas propiedades pueden tomar el valor nulo en cualquier
momento.

Base o deri . elvalor de estas

o entidad. Un ejemplo de este tipo es el salario.

depende de otro atributo

El diagramar las propiedades corresponde a seguir una serie de reglas.
Estas reglas son:

Escribir el nombre de la propiedad o atributo en singular y en letra
minuscula.

El nombre de Ia entidad no se debe repetir en el nombre del atributo. EI
nombre del atributo debe identfficar claramente el mismo.

Los atributos obligatorios se marcan con un asterisco (*). Los atributos
opcionales se marcan con un circulo (°).

El identificador Unico primario se marca con numeral (#). Estos atributos
se conocen como llave primaria.

Un identificador unico secundario se marca con un numeral dentro de
paréntesis ((#)). Este se conoce como llave aftema.
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221.2. Tupla

Una tupla es considerada como el conjunto de atributos que describen una
entidad,

Ejemplo 2.1.

Se desea crear una entidad que corresponda a un curso y establecer sus
atributos. Para realizar esta entidad, se identifica que la tupla de la entidad se
encuentra compuesta por tres atributos: codigo, nombre y abreviatura. La

Figura 2.2. indica la notacion de la entidad curso y de la tupla.

Figura 2.2. Entidad curso

La Figura 2.3. representa como se veria la entidad curso desde el punto
de vista fisico y no logico. En la representacion fisica cada fila de la tabla
representa una tupla y cada tupla corresponde a una serie de datos especificos
¥ Unicos. Estos datos como tupla no pueden ser iguales debido a que se estaria
violando la integridad de los datos. Esto debido a que habria datos repetidos. El
modelo relacional no concibe que en ningin momento en las entidades se
puedan albergar tuplas repetidas.

Figura 2.3. Representacion fisica de la entidad curso

CURSO
codigo nombre
(2241 Progra2 ‘rJunlﬂ
0772 Estructuras

2.2.1.3. Llaves Primarias

Una llave primaria es el identificador Unico para cada tupla de una entidad.
La llave primaria puede ser uno o mas atributos que hacen tnica la tupla. Estos
atributos son obligatorios. Esta llave identfica a una tupla y la hace unica de las

T
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2.2.2. Relaciones Basicas entre Entidades

Una relacion es aquella que permite describir una correspondencia entre los
datos. Estas surgen debido a que una entidad puede relacionarse con una o
varias entidades. Las entidades deben poseer un campo en comun para poder
establecer un vinculo entre ellas. La llave primaria habitualmente se encuentra
contenida en un atributo de la otra entidad.

La cardinalidad es el nimero de instancias o de elementos de una entidad
que pueden ser asociados a un elemento de la otra entidad relacionada. La
cardinalidad es representada mediante una pareja de datos de la forma
(cardinalidad minima, cardinalidad maxima). Las posibles parejas son:

.1
(1.1
(©.m)
(1.m)
(MM)

IR

Las relaciones entre las entidades se encuentran definidas tomando los
maximos de cardinalidad que intervienen en la relacion. Estas pueden ser.

* De uno a uno.
* De uno a muchos
+ De muchos a muchos.

Las K se
a dos entidades.

por medio de una linea que une

2.22.1. DeUnoauUno

La relacion de uno a uno ocurre cuando una instancia en la entidad A se
encuentra relacionada Unicamente a una instancia de la entidad B. La Figura
26, presenta la notacion de una relacion de este tipo.
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demas tuplas dentro de una entidad. La Figura 2.4. presenta la notacion y
especfica la llave primaria dentro de una entidad.

Figura 2.4. Uave primaria de curso

Uave Primara—{

2.2.1.4. Llaves Foraneas

Una llave foranea es el conjunto de uno o mas atributos que permiten
relacionar a la entidad a la que pertenece con la entidad que se relaciona la
misma. Las llaves foraneas son referencias de una entidad hacia otras.

Ejemplo 2.2

Dos entidades, entre ellas estudiante y curso se relacionan de tal forma que
un estudiante pude asignarse varios cursos. Asimismo un curso puede ser
asignado por un estudiante varias veces con el transcurso de los semestres. La
Figura 2.5. representa la relacion asignacion entre las entidades estudiante y
curso. La identificacion de las tuplas para cada entidad es lo mas importante.
Esto permite que se identifique para la entidad asignacion dos atributos. Estos
atributos forman parte de la tupla de la entidad asignacion. Los atributos
coresponden a la llave foranea de la entidad estudiante y la llave foranea de la
entidad curso. Estas llaves foraneas hacen referencia a las llaves primarias de
las entidades citadas. La tupla de la entidad asignacion se encuentra
compuesta por:

no asignacion

estado

semestre

camet (llave foranea de entidad estudiante)
codigo (llave foranea de entidad curso)

Figura 25, Relacién asignacion

ESTUDIANTE) ASIGNACION
2camat #00 asignacion)
* estado

* pombre
* semesire

ATEMALA

Figura 2.6. Relacién uno a uno
A 8

| —

22.2.2. De Uno aMuchos

Una relacion de uno a muchos ocurre cuando una instancia en la entidad A
se encuentra relacionada con varias instancias en la entidad B. La Figura 2.7.
representa la notacion de una entidad de este tipo.

Figura 2.7. Relacion de uno a muchos.

2.2.23. De Muchos a Muchos

Una relacion de muchos a muchos ocure cuando una instancia en
entidad A se encuentra relacionada con varias instancias en la entidad B. La
Figura 2.8. representa la notacion de una entidad de este tipo.

Figura 2.8. Relacion de muchos a muchos.

2.2.24. Opcionalidad en las Relaciones

pueden ser Esto es debido a que
en Ia mpla algunos datos siempre deben apalen:ev como es el caso de la llave
primaria,
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Las relaciones opcionales se representan por medio de lineas punteadas. La
figura 2.9. representa fa notacion de una relacion opcional.

Figura 2.9. Relacion opcional

Las relaciones obligatorias se representan por medio de lineas continuas.
La Figura 2.10. representa la notacion de una relacién obligatoria.

Figura 2.10. Relacién obligatoria

La relacion se representa por una linea que une dos entidades. Esto quiere
decir que la mitad de la linea corresponde a una entidad y la otra mitad
coresponde a la otra entidad. El extremo que se encuentra en A indica la
visibilidad y la multiplicidad de la entidad A. El extremo que se encuentra en B
indica la visibilidad y la muttiplicidad de la entidad B.

Las relaciones de uno a muchos (1:M) pueden ser de dos tipos
* LaFigura 2.11. presenta las relaciones mas comunes de 1:M.

Figura 2.11. Relaciones Tpo 1, 1:M

* La Figura 2.12. presenta las relaciones menos comunes (si se tiene una
de estas se recomienda revisar el modek e intentar eliminarlas):

Figura

2. Relaciones tipo 2, 1:M

Generalmente las relaciones de muchos a muchos (M:M), surgen
inicialmente en un modelo pero deben de ser eliminadas. Estas relaciones
posteriormente dan paso a relaciones 1:M. La figura 2.13. presenta la notacion
de refaciones M:M.
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Figura 2.15. Relacion 1:M entre empleado y factura

Ejemplo 2.5.

La atencion de clientes en una empresa es primordial. Los clientes llegan a
la empresa y pueden ser atendidos por uno o mas empleados. Los empleados
también pueden atender uno o mas clientes. La relacion permite identificar las
entidades empleado y cliente. La relacion que surge entre estas entidades es
de muchos a muchos. La figura 2.16. representa este tipo de relaciones

Figura 2.16. Relacion M:M entre empleado y entidad

2.2.2.5. Relaciones como UID

UID significa unique Las como UID se
en que un campo de la entidad A forma parte de la llave primaria de la entidad
B. La Figura 2.17. representa la notacion de una relacion UID.

Figura 2.17. Relacion UID
A .

Un empleado puede realizar una o mas facturas y varias facturas deben ser
realizadas por un empleado. Esta relacion se ke puede incluir ademés que la

TR
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Figura 2.13. Relaciones M:M

Ejemplo 2.3.

La empresa TATA posee una sistema de parqueos para sus empleados.
Este sistema permite asociar a cada uno de ks empleados un parqueo siempre
a un empleado. El empleado siempre poseera su parqueo y nunca lo perdera a
menos que sea despedido de la empresa. El enunciado permite identificar dos
tipos de entidades. La entidad empleado y la entidad parqueo. Esto permite
establecer la relacion de uno a uno entre estas entidades. La opcionalidad parte
n que un parqueo no aparece a menos que un empleado esté asociado. Esto
permite indicar que un empleado puede poseer un parqueo y que un parqueo
debe pertenecer a un empleado, La figura 2.14. representa esta relacion.

Figura 2.14. Relacion 1:1 entre empleado y parqueo

Ejemplo 2.4,

Una empresa de productos posee una facturacion en la cual un empleado
puede realizar una o mas facturas durante el dia. Esto permite establecer que
las dos entidades sean empleado y factura. La relacion existente entre estas
entidades es de uno a muchos. La opcionalidad de esta relacion es opcional del
lado de uno y totalmente obligatoria de lado de muchos. Esto permite indicar
que un empleado puede realizar una o mas facturas pero una o mas facturas
deben ser hechas por solamente un empleado. La figura 2.15. representa la

relacién de 1:M.
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llave primaria de empleado, sea ademas de foranea en la entidad factura, parte
de la llave primaria de esta entidad. La entidad factura tiene una llave primaria
compuesta, formada por el campo numero y también por el campo carnet que
es la llave primaria de la entidad empleado. La figura 2.18 muestra esta
relacion.

Figura 2.18. Relacion UID entre empleado y factura

2.2.2.6. Arrastrar la Llave Primaria

La llave primaria de una entidad como se ve en el ejemplo 2.6, puede
pasarse como llave foranea hacia otra entidad y formar parte de la llave
primaria de esta entidad. Esto permite indicar que si esta entidad que posee
una llave compuesta se relaciona por UID a otra entidad, pasara su llave
compuesta como foranea y formara una llave compuesta por tres atributos en la
entidad que las recibe.

Ejemplo 2.7.
El caso descrito en el ejemplo 2.6. puede extenderse de tal forma que existe
una nueva entidad que se denomina detalle_factura. Esta entidad se encuentra
relacionada con factura de uno a muchos y de forma UID. La figura 2.19
muestra las relaciones existentes entre empleado, factura y detalle_factura.

Figura 2.19. Arrastrar llave primaria

La llave primaria se ha extendido desde empleado hasta detalle_factura. Este
caso la entidad detalle_factura posee una llave primaria triple compuesta de los
campos numero de la entidad factura y de carnet de la entidad empleado. La
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entidad factura hereda de empleado su llave primaria (carnet). Esto hace que la
entidad factura tenga una llave primaria doble con los campos factura(numero)
y empleado(carnet). La entidad detalle_factura hereda de la entidad factura su
llave primaria. La entidad factura posee una llave doble, por esta razén
detalle_factura posee una llave primaria triple formada  por
detalle_f ). y El disefio de estas
relaciones no permite ver el campo que se hereda a las entidades. La unica
forma que se sabe que este campo exists es por la representacion UID en el
extremo de la relacion.

2.2.27. Eliminar Relacién Muchos a Muchos

Las relaciones de M:M surgen en un principio pero estas deben ser
eliminadas y sustituidas por relaciones de 1:M

Ejemplo 2.8.

Se posee la siguiente relacion entre la entidad estudiantes y la entidad
curso. La figura 2.20. representa esta relacion. Un estudiante se puede asignar
varios cursos y un curso puede ser asignado por varios estudiantes.

Figura 2.20. Ejemplo relacion M:M

° abreviaua

Esta relacién se elimina afiadiendo una nueva entidad entre la entidad
estudiante y la entidad curso. Estas deben ser relacionadas 1:M con la entidad
nueva

La Figura 2.5. representa la relacion de asignacion. Esta figura presenta
como deberia de quedar la relacion entre la entidad estudiante y la entidad
curso después de eliminar la relacion M:M

La entidad asignacion se relaciona a la entidad estudiante y a la entidad
curso. Esto permite indicar que un estudiante puede asignarse varias veces un
curso y un curso puede ser asignado varias veces por un estudiante

El problema que existe en esta relaciones es que existe una relacion directa
de M:M entre estudiante y curso. Esta relacion se observa que cumple la
funcion de la entidad asignacion. La relacion de M:M de permitirse generaria
redundancia de los datos debido a que este registro ya se encuentra siendo
almacenado por la entidad asignacion. La relacion de M:M generara una nueva
copia de las llaves de estudiante y de curso y esto generaria redundancia en el
modelo. La relacion de M:M debe desaparecer del modelo y de esta forma
evitar la redundancia, lo mismo ocurriria si la relacion existente entre estudiante
y curso fuera de 1:1 y de 1:M. Esto provoca redundancia en los datos del
modelo.

2.2.2.9. Errores de Disefio

Cuando se realiza el disefio de un diagrama entidad relacion pueden ocurrir
errores de disefio. A continuacion se listan algunos errores muy frecuentes,

La relacion no puede ser opcional del lado de muchos. Este error se
encuentra representado en la Figura 2.22. Este error ocurre debido a que la
relacion de muchos no puede ser opcional. Esto es porque para que una tupla
en la entidad A no necesariamente posee una relacion con la entidad B. La
tupla en la entidad B existe debido a que se encuentra relacionada con alguna
tupla de la entidad A. Esta tupla en B si no se encuentra relacionada con la
tupla en A no debe de existir. Esto conlleva a indicara que del lado de muchos
debe ser obligatorio.

ura 2.22. Error de disefio 1

aEa

La barra se coloca siempre en el extremo de muchos. Este error se
encuentra representado en la Figura 2.23. debido a que la barra se encuentra
en el lado de uno. La barra permite indicar que la llave primaria de la entidad A
formara parte de la entidad B. Esto no puede determinarse debido a que del
lado de uno no existe llave foranea. Esto cambia del lado de muchos debido a
que en esta entidad si existe llave foranea referente a la entidad A,
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La eliminacion de relaciones de M:M algunas veces conlleva a la utilizacion
de relaciones 1:M del tipo UID. Esto quiere decir que la llave primaria de la
entidad en la parte de uno, formara parte de la entidad que se crea al eliminar la
relacion M:M, Esto se realizara por cada entidad que se relacione de M:M. Esta
eliminacion permite mantener la integridad de los datos en el modelo.

La importancia de eliminar relaciones de M:M radica en que al momento de
la implementacion se crean una serie de problemas. Esto quiere decir que se
tendran llaves foraneas duplicadas en ambas entidades relacionadas y esto
conlleva un alto grado de redundancia de los datos.

2.2.2.8. Relaciones Redundantes

son aquellas permiten que una
llave primaria de una entidad A se encuentre como foranea en la entidad B y la
llave primaria de la entidad B se regrese como foranea a fa entidad A. La otra
forma de ver las relaciones redundantes es como posibles caminos que
permiten llegar de varias maneras hacia una misma entidad. Estos caminos son
caminos redundantes.

Las relaciones redundantes no se deben de permitir, generalmente son
eliminadas pero existen casos muy extremos donde podrian ser justificado su
uso.

Ejemplo 2.9.

Las entidades estudiante, asignacion y curso existen para poder llevar el
control de que los estudiantes pueden asignarse varios cursos. La figura 2.21.
presenta la forma de ver esta relacion.

igura 2,21, Relacion redundante
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Figura 2.23. Enror de disefio 2
l A 3 |

La entidad2 no puede existir solamente con el campo nimero. La entidad2
debe ser eliminada debido a que no provee ninguna funcionalidad en el modelo.
Esto quiere decir que la funcion de llevar el control del campo numero se
encuentra dado en la entidad1 y por lo tanto no tiene ningun sentido duplicar
estos datos en la entidad 2. La aceptacion de la entidad2 seria si ésta estuviera
formada por mas atributos que brinden y afiadan informacion que no puede se
puede saber utilizando solamente la entidad2. La figura 2.24. muestra este error
de disefio.

Figura 2.24. Emor de disefio 3

ENTIDAD2

Las entidades no deben poseer un ciclo referencial. Esto quiere decir que la
entidad1 pasara su llave foranea hacia la entidad2, la entidad2 pasara su llave
foranea a la entidad3 y la entidad3 pasara su llave foranea a la entidad1. Esto
se complica en el caso que ademas de que se pase la llave foranea se envie
esta como parte de la llave primaria de las otras entidades. Esto haria heredar a
las entidades fa llave primaria y se obtendria un ciclo infinito. La figura 2.25.
muestra este error de disefio.

Figura 2.25. Enor de disefio 4
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2.2.2.10. Modelado de Estructuras Complejas

Las plejas st i por los
subtipos, los arcos, las relaciones recursivas y el modelado en el tiempo.

2.22.101.  Supertipos y Subtipos

Un supertipo es una entidad que se encuentra dividida en grupos mas
pequefios y mutuamente exclusivos. Un supertipo puede tener atributos propios
0 pueden ser solamente usados como el nombre de un grupo.

Un subtipo es una entidad que representa un grupo descompuesto dentro
del supertipo. Los subtipos poseen atributos propios como también pueden
heredar los atributos asignados al supertipo.

Los supertipos y subtipos se pueden utilizar.

« Cuando un grupo de entidades tienen propiedades especiales que solo
existen para éste.

« Cuando hay cierto tipo de funcionalidad que solo aplica a un grupo
especifico.

Las consideraciones que se deben tener en cuenta para el modelado de
supertipo y subtipos son:

« Las entidades de subtipos deben ser mutuamente exclusivas y por
consiguiente una instancia de un subtipo no puede también ser una
instancia de otro.

Los atributos y relaciones que son comunes a todos los subtipos son
definidas en el nivel del supertipo. Una entidad de subtipo implictamente
hereda todos los atributos, relaciones y funciones del negocio de los
supertipos.

Los subtipos pueden tener atributos y relaciones propias. La opcionalidad
de estos atributos y relaciones debe ser reconsiderada.

o Los UID asignados a el supertipo también son asignados al subtipo.

La figura 2.26. muestra la forma como se representa un supertipo que contiene
un subtipo.

Los subtipos se pueden anidar. Esto quiere decir que un subtipo puede
contener uno o mas subtipos y estos a su vez contener a mas subtipos y asi
sucesivamente. El nivel que se recomienda para anidar subtipos es de dos
niveles. El ser mayor de dos niveles vuelve muy dificil el comprender el modelo.
Las reglas y consideraciones para supertipos y subtipos siguen siendo las
mismas, incluso al seguir anidando las entidades.

Ejemplo 2.11.

El ejemplo 2.11 se basa en el ejemplo 2.10. Este ejemplo se ha extendido
de tal forma que pueda albergar subtipos anidados. Un estudiante dentro del
ciclo académico puede ser de dos tipos. El estudiante puede ser estudiante
regular 6 estudiante de maestria. La entidad estudiante entonces puede anidar
ofras dos entidades que corresponden a regular y a maestria. La entidad
regular posee el atributo tutor y la entidad maestria posee el atributo que
corresponde al numero de registro.

La figura 2.28 muestra la forma como quedaria la entidad persona junto con
sus subtipos. El subtipo anidado (maestria) contiene una llave primaria propia,
por lo tanto la llave primaria de la entidad maestria es una llave primaria doble,
conformada por carnet y no_registro.

SAN CARLOS OE GU
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Figura 2.26. Notacion supertipo y subtipo

SuPERTIPO

susTIPO

Ejemplo 2.10.

Una persona es alguien que puede desempefiar distintos papeles. Estos
papeles se dados i de sus ivic El entorno
estudiantil restringe que una persona puede llegar a ser un estudiante asi como
puede ser un catedratico.

La entidad persona se puede modelar como si fuera un supertipo. Las
entidades y pueden ser como subtipos de la
entidad persona.

La entidad persona posee dos atributos ks cuales son carnet y nombre.
Esto quiere decir que todas las entidades dentro de persona poseeran dos
propiedades y tendran como llave primaria el campo carnet.

La entidad catedratico poseera cuatro atributos que son camet, nombre,
salario y teléfono.

La entidad estudiante poseera cuatro atibutos que son camet. nombre,
direccion y teléfono. EIl modelo no reflejara graficamente los atributos heredados
del supertipo hacia los subtipos dentro del subtipo.

La figura 2.27. muestra como quedaria el modelado de la entidad persona y
de las entidades catedratico y estudiante

TE DATOS 1

——

Figura 2.28. Subtipo persona anidado

2.2.2.10.2. Arcos

Los arcos son utilizados debido a que algunas veces al construir el modelo,
se encuentran entidades que poseen relackon con entidades A y B. Estas
relaciones son validas pero nunca al mismo tiempo. El tipo de relacion es
conocido como una relacion exclusiva. Estas relaciones se modelan por medio
de un arco.

Los arcos poseen una serie de reglas para su adecuada construccion. Estas
reglas son

Todas las relaciones que finalizan en el arco deben tener la misma
todas K 0 todas obli

Una relacion puede estar solo en un arco.

Un arco siempre pertenece a una entidad.

Las relaciones que finalizan deben venir de la misma entidad.

No hay limite en el numero de relaciones que se pueden poner en un

arco.
Las relaciones dentro de un arco a menudo tienen el mismo nombre.

La mayor parte del tiempo se que se utilice

supertipos en lugar de arcos. Una serie de convenciones han sido acordadas
para modelar arcos. El arco se dibuja cruzando todas las relaciones que se
deseen incluir, El arco se cierra hacia la entidad que lo esta utilizando. La figura
2.29. muestra la forma de como representar un arco. El arco pertenece a la
entidad c.
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Figura 2.20, Representacion de un arco
ENTIDADB
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Ejemplo 2.12.

Una empresa maneja sus ventas de tal forma que sus clientes pueden ser
considerados como personas individuales o empresas. La venta es realizada
Gnicamente para una persona o para una empresa, pero no ambas. Esto se
puede modelar utilizando un arco. La entidad que contendra al arco sera la
entidad venta. Las entidades persona y empresa seran las que seran utilizadas
una vez para cada venta. Los atributos de la entidad persona son cédigo,
cedula, nombre. Los atributos de la entidad empresa son cédigo, nombre y
numero de empleados. Los atributos de la entidad venta son transaccion y el
nombre del vendedor. La figura 2.30. muestra la representacion grafica del arco
de ventas.

Figura 2.30. Arco de la entidad ventas

Ejemplo 2.13

A partir del ejemplo 2.12. se desea realizar el modelo con la diferencia de
que en lugar de utilizar un arco, se utilicen supertipos y subtipos. EI supertipo

m
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granularidad de la relacion puede llegar a ser infinita. La figura 2.32. representa
la forma grafica de ver una estructura recursiva.

Figura 2.32. Estructura recursiva

La divergencia es lo opuesto de la convergencia. Esto quiere decir que se
afiade mas detalle en el modelo, pero se corre el riesgo de obtener niveles de
i i La ia da lugar a realizar estructuras
jerarquicas. Estas estructuras son entidades que se encuentran relacionadas de
1:M con o sin UID. Las estructuras jerarquicas poseen un limite de niveles. Los
modelos pueden llegar a poseer cinco niveles o menos. La figura 2.33.
representa una estructura jerarquica.

Ejemplo 2.14.

La institucion geografica intemacional desea elaborar un modelo de datos
capaz de albergar informacion de las regiones del mundo. Esto quiere decir que
el modelo debe ser capaz de guardar informacion del drea a la que pertenece
un pais. Un pais posee una o mas regiones. Una regién que se encuentra en un
pais comprende uno o mas

= ’

e por A partir de esto se
desea que el modelo se estruct i y i Esto para
poder comparar posteriormente la complejidad de ambos modelos y optar por el
modelo que mas se adapte a las necesidades de la institucion.

El primer modelo que se realizara sera el que utiliza estructura jerarquica. La
jerarquia se encuentra compuesta por:

'0S DE GUATEMALA
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TEEASE:
CLASE

comprende las entidades persona y empresa. Este supertipo se considera como
cliente. La relacién que en la figura 2.30. parte de persona y empresa hacia
venta, en este caso partira del supertipo cliente hacia la entidad venta. El
supertipo cliente contendra los atributos que se encuentran en empresa y
cliente. Estos son el cédigo y el nombre. Los atributos propios de empresa y
cliente quedaran dentro de cada subtipo. La figura 2.31. muestra la
representacion mediante supertipos y subtipos del ejemplo 2.12.

Figura 2.31. Supertipo de la entidad venta
CLIENTE

# codigo
* pombre

EMPRESA

* empleado

VENTA

* veadedor

2.2.2.10.3. Relaciones Recursivas

Los de iay
modelos de datos.

ia surgen al momento de realizar

La convergencia es el proceso por el cual se simplifica un modelo sin la
perdida de definicion. Esto quiere decir que se puede reducir el nimero de
entidades y relaciones, pero se corre el riesgo de omitir significativamente las
reglas del negocio. La convergencia permite la creacion de estructuras

Las ivas no son mas que entidades que se
relacionan a si mismas. Estas entidades se relacionan de forma 1:M 6 de M:M y
son totalmente opcionales. Esto es debido a que de no ser asi las consultas se
convierten en un ciclo infinito.

Las entidades recursivas se utilizan al momento en que una llave primaria se
arrastra mas de cinco niveles. Estas entidades también son utilizadas cuando la

T
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o Municipio

Las entidades que la jerarquia se i de
1:M, donde del lado de uno son opcionales y de lado de muchos son
obligatorias. Los atributos de todas las entidades son codigo y nombre. El nivel
de la jerarquia es de cinco niveles. Por ejemplo la jerarquia permite tener datos
que se llamen igual pero geograficamente se diferencian por lo cual los datos
no podrian tratarse como el mismo. Esto quiere decir que dos municipios que se
llamen San Pedro pertenecen cada uno a departamentos distintos, por lo cual el
dato de San Pedro debe encontrarse dos veces en la entidad municipio y estar
relacionado a distinto departamento. La figura 2.34. muestra se muestra como
quedaria el modelo jerarquico.

Figura 2,34, Modelo jerarquico de pais

e o
CepasTAENTO
reomo

El segundo modelo que se realizara sera el de estructura recursiva. Este
modelo consta de una sola entidad. La entidad debe poseer un nombre
genérico que englobe a todas las demas entidades. El caso es que se refiere a
lugares como pais, municipios y departamentos. Esto permite que el nombre de
la entidad sea dado como lugar. La entidad lugar debe poseer todos los
atributos de todas las entidades que se encuentran relacionadas
jerarquicamente. Estos atributos son codigo y nombre. La entidad lugar ademas
posee un atributo extra que se denomina tipo. Este atributo permite indicar si el
dato en la entidad es un area, un pais, una region, un departamento o un
municipio. Es importante hacer notar que si alguna o mas entidades dentro de
la jerarquia poseen atributos propios, estas pueden ser consideradas en la
entidad recursiva. Los atributos propios tendrian que ser opcionales para que
de esta forma si alguna entidad que no los posea puede dejarlos como nulos y
asi respetar la integridad. La figura 2.35. muestra el modelo recursivo.

TRIVERSIDAD OE SAN CARLOS OE GUATEMALA
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Figura 2.35. Modelo recursivo de pais

TUGAR

# colligo

2.2.2.104. Roles

La palabra rol se refiere al papel que desempefia determinada persona en
una empresa o asociacion. Los roles pueden ser utilizados en el modelado de
datos. Estos permiten que ciertas entidades desempefien un papel al ser
asociadas con otra entidad. Los roles en ocasiones se manejan como entidades
separadas. Esto porque a veces se tienen campos que son obigatorios en
algunos roles y otras veces existen relaciones especificas entre los roles

Ejemplo 2.15.

Una persona puede distinto cargo iendo del lugar donde
trabaja. Esto quiere decir que si una persona trabaja dirigiendo un pais, ésta es
el presidente del mismo. Otra persona puede trabajar dirigiendo una region de
un pais y desempefia el papel de gobernador. Otra persona puede trabajar
dirigiendo un municipio y esta desempefia el papel de akakde del municipio. La
figura 2.36. el modelo que muestra lo anterior.

Figura 2.36. Modelo papeles de una persona por lugar

PEsENTE

GORERNADOR
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2.2.2.105. Modelado en el Tiempo

El modelado en el tiempo surge de la necesidad de poder acomodar los
modelos entidad relacion para que puedan llevar datos histéricos.

El llevar el registro histérico necesita crear una nueva entidad. Esta nueva
entidad servira para poder llevar el control de los datos histéricos. Las entidades
que se relacionan con esta entidad tendran que pasar sus llaves foraneas y
éstas formaran parte de la llave primaria de la nueva entidad. Los atributos que
tendran esta entidad son un atributo de fecha de inicio el cual es totalmente
obligatorio y ademas forma parte de la llave primaria. La fecha de fin la cual
sera un atributo opcional debido a que éste puede en determinado momento no
existir lo que indicara que el registro se encuentra activo en el caso de que se
trate de una persona trabajando dentro de una empresa. Este atributo de
poseer un valor puede significar que un empleado ha dejado de laborar en esa
fecha o que ha sido cambiado de algun departamento.

Los requerimientos deben ser validados para poder almacenar los datos
historicos. Esto quiere decir que debe ser importante al negocio llevar estos
datos porque de lo contrario guardar informacion historica puede ser demasiado
costoso.

Las tres preguntas que pueden permitir contribuir a decidir llevar un registro
histérico son:

« ¢ Una auditoria es requerida?
* ;Los valores de los atributos pueden cambiar con el tiempo?

o ¢Pueden las relaciones cambiar con el tiempo?
o (Se necesita realizar una consulta de datos viejos?
c774 %
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Las entidades presidente, gobemador y alcakie pueden ser comprendidas
como una entidad rol. Esta entidad maneja los tres papeles que desempefia
una persona. La entidad rol dependera de otra entidad que sera denominada
como tipo rol. Esta entidad permite guardar los roles es decir presidente,
gobernador y alcalde. La entidad rol sera como una entidad donde se asignara
una persona a un tipo de rol y a un pais, regién o municipio. La figura 2.37.
muestra esta entidad rol que albergara las funciones de la entdad persona
dependiendo de las entidades pais, region y municipio. Estas tres entidades
solamente pasaran su llave foranea una y solamente una, Esto permite que se
afiada un arco para la entidad rol y este sirve para restringir la entidad pais,
region y municipio.

Figura 2.37. Modelo rol de una persona

rOL
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El modelo esta bien al utilizar la entidad rol y la entidad tipo rol. El arco
puede ser sustituido por otra entidad rol. Esta entidad guardara los papeles que
pueden ser utilizados por los lugares, en este caso pais, region y municipio. La
entidad se nombrara lugar debido a que estas entidades corresponden a
lugares y la entidad tipo se referira a tipos de lugares. La entidad tipo lugar
definira si se trata de un pais, un municipio o una region. La entidad lugar en
cambio definira lugares concretos. Esto quiere decir que guardara los datos
propios de un pais, de una regin o de un municipio. La figura 2.38. muestra el
modelo aftadiendo una entidad lugar y tipo lugar.

Ex
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* ;Senecesita guardar versiones viejas?

Ejemplo 2.16.

Un propietario de una empresa quiere llevar el historial de los
departamentos en los que han trabajado sus empleados. EI modelo actual le
resulta insuficiente para poder obtener esta informacion, La figura 2.39. muestra
el modelo actual que utiliza esta persona para llevar sus registros.

Figura 2.39. Modelo actual empleado ~ departamento

EPARTAVENTO
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El modelado en el tiempo necesita que se cree una nueva entidad entre las
entidades empleado y departamento. Esta nueva entidad se nombrara como
asignacion. La entidad asignacion poseera dos fechas. Estas fechas
corresponden a la fecha de inicio donde el empleado empieza a trabajar en ese
departamento y la fecha de fin donde el empleado deja de trabajar en ese
departamento. El atributo de la fecha de inicio forma parte de la llave primaria.
Las llaves foraneas de empleado y de departamento completan la llave primaria
de la entidad asignacion. La figura 2.40. muestra el nuevo modelo que permite
llevar los registros historicos de los empleados y departamentos.

Figura 2.40. Modelo asigs de empleados y
ASIGNACLON

# fucka_inicio
* fechia_fin

* fochn_acim

DEPARTAMENTO

# codigo

2.2.2.10.6. Trampas de Conexién

Una trampa de conexién ocurre cuando un modelo entidad relacion se
encuentra abierto a una mala representacion. EI término trampa es usado
debido a que el modelo puede conducir a que dos objetos aparezcan
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conectados en el diagrama, esto por consiguiente infiere especifica informacion
de este.

Un caso especifico de una trampa de conexion se conoce como trampa de
abanico. Esta trampa surge debido a relaciones complejas entre tres o mas
entidades. Una trampa de abanio forma un anillo de relaciones de M:M o
entidades entrecruzadas. Este anillo se conoce como el anillo de la muerte. La
figura 2.41. muestra una trampa de abanico.

Figura 2.41. Trampa de abanico

Las trampas de abanico se eliminan al crear una relacion entre las entidades
que se relacionan de M:M. (Es importante denotar que solo se puede realizar
esta solucién si todas las entidades se encuentran relacionadas de M:M). Esta
nueva entidad recibe las llaves foraneas como primarias y la relacion se
encuentra dada por 1:M. La entidad también puede poseer sus propios atributos
asi como atributos llave primaria que seran utilizados con las llaves primarias
que hereda. La figura 2.42. muestra la solucion de la trampa de abanico.

Figura 2.42. Resolviendo la trampa de abanico
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23. Disefio de Base de Datos

2.3.1. Mapeo Conceptual

El mapeo conceptual se realiza cuando se posee un diagrama o modelo de
datos finalizado. EI mapeo conceptual es un paso previo a la implementacion
real de un modelo de datos.

El mapeo se por ser
independencia lo vuelve en cierto grado genérico.

del DBMS. Esta

E1 mapeo conceptual es importante que se realice antes de que se realice el
esquema conceptual. La Tabla 2.1. es la representacion légica y fisica de como
se observan las entidades.

Tabla 2.1. Representacion logica y fisica
ica
Entidades Tablas
Atributos ¢ propiedades Campos
Tuplas Registros
PK Restricciones (Constraints)

FK

El mapeo conceptual se realiza por medio de definir una tabla con cuatro
filas. Esta tabla se realiza una vez por cada entidad que contenga el diagrama o
modelo de datos. Las filas de esta tabla representan:

Columna: esta representa el nombre del atributo.

Tipo de llave: representa si el atributo es llave Gnica (UK), llave primaria
(PK) 6 llave foranea (FK). Esta fila pude ser vacia si el atributo no es
ninguna de las llaves indicadas anteriormente.

Opcionalidad: se coloca un NULL () o NOT NULL (*) dependiendo de si
el atributo es opcional u obligatorio.

Datos de Entrada: se recomienda colocar 3 ejemplos para cada atributo.
Lo importante de esta columna es que aunque se poseen datos de
muestra, no se especifica en ningdn momento el tipo del campo y esto es
debido a que es independiente del DBMS.

5 OF GUATEMALR

TR

184

—

Ejemplo 2.17

Disefiar un modelo entidad relacion para llevar el historial de los empleados.
El modelo debe ser capaz de llevar la posicion alcanzada por la persona, la
compafiia en la que trabajé y las fechas que esa persona mantuvo la posicion
Una persona puede tener una poskion especifica dentro de la misma compaiia
maltiples veces durante su carrera,

La solucion de este problema conduce a una trampa de abanico. Esto es
debido a que la fecha de la posicion parece ser un atributo de relaciones M:M
dentro de las entidades persona, posicion y compafiia. EI modelo en este
momento seria capaz de indicar las fechas que una posicion existe dentro de
una compafiia, las fechas que una persona trabajo para una compafiia y las
fechas que una persona mantuvo una posicion. La figura 2.43. muestra este
modelo

Figura 2.43. Modelo ER trampa de abanico de posicion - compafiia — empleado

POSICION

2 cobies

La solucion de esta trampa de abanico permitira crear una entidad que se
llamara historial de empleo. Esta entidad poseera dos fechas. La fecha de inicio
que sera llave primaria también y la fecha de fin. La figura 2.44. muestra este
modelo.

Figura 2.44. Solucién modelo ER trampa de abanico de posicion - compaiiia - empleado

PEHSONA POSICION
* nosbee ocabee

TEMAS DE BASES D
LASE —

El numero de columnas esta dado por cada atributo que posea la entidad.
En caso se poseer llaves foraneas se afiade una columna por cada llave
foranea que posea la entidad.

Ejemplo 2.18

A partir de la figura 2.5. se desea mapear cada una de las entidades que
intervienen en el modelo. Las entidades son la entidad estudiante, la entidad
curso y la entidad asignacion

La entidad estudiante no posee llaves foraneas. La llave primaria de esta
entidad es el camet del estudiante. Esta entidad también posee los atributos
cédula, nombre, teléfono y fecha de nacimiento. La entidad estudiante al ser
mapeada corresponde a la Tabla 2.2

Tabla 2.2. Mapeo de entidad estudiante

Opcionalidad NOTNULL NULL NOTNULL NOTNULL NOT NULL

Columna PK

Dato de Muestra 2003123 A-132  Juan 12344 11/02/1985
2005123 U-123 Pedro 12345 11/02/1987
2004123 A121  Jose 12347 11/02/1986

La entidad curso no posee llaves foraneas. La llave primaria de esta entidad
es el codigo del curso. Esta entidad también posee los atributos nombre y
descripcion. La entidad curso al ser mapeada corresponde a la Tabla 2.3

Tabla 2.3. Mapeo de entidad curso

olumna
Opcionalidad NOT NOT NOT NULL
NULL NULL
Columna PK
Dato de 0774 BD1 Base de datos
Muestra
CUATEMALA

T




Figura 87. Paginas 37 — 40 Libro “Bases de datos principiantes”

——

o772 IPC2 Introduccion  y  programacion  de
computadoras 2
o IPC1 Introduccion y  programacion  de

computadoras 1

La entidad asignacion posee dos llaves foraneas. Estas llaves corresponden
al carnet de la entidad estudiante y al cdigo de la entidad curso. Los atributos
propios de la entidad es a entidad
asignacion al ser mapeadas quedaria conforme a la Tabla 2.4. Esta tabla
presenta el mapeo conceptual de la entidad asignacion

Tabla 2.4. Tabla de mapeo de la entidad asignacion

Columna no Estado | semestre | carnet codigo
asignacié estudiante curso

Opcionalidad NOT NULL NOT NOT NOT NULL NOT
NULL NULL NULL
Columna PK FK2 FK1
Dato de 1 A 200801 200312942 o771
Muestra
2 A 200802 200312942 0772
3 A 200801 200312954 o771

Ejemplo 2.19,

La figura 2.45. muestra un modelo comespondiente a la relaciones que
existen entre un estudiante, un catedratico y un curso. EI mapeo
correspondiente a estas entidades no varia mucho del mapeo de las entidades
del ejemplo 2.18.

.

Columna PK

Dato de Muestra 0001123 Luis.
0002123
0003123 Marlon

2000.20 12344
3000.00 12345
3000.00 12347

Femando

La entidad curso posee dos llaves foraneas y estas llaves primarias forman
parte de la llave primaria de esta entidad. Estas llaves corresponden al camet
de la entidad estudiante y al camet de la entidad catedratico. Los atributos
propios de la entidad curso son nombre y descripcion. La entidad curso al ser
mapeadas quedaria conforme a la Tabla 2.7. Esta tabla presenta el mapeo
conceptual de la entidad curso.

Tabla 2.7. Tabla de mapeo de la entidad curso

[y nombre | descripcion carnet camet
estudiante | catedratico

Opcionalidad NOT NOT NULL NOTNULL NOT NULL
NULL NULL
Columna PK FK1, PK FK2. PK
Dato de 1 BD1 Bases de 200312942 0001123
Muestra datos 1
2 IPC2 200312942 0002123
3 IPC1 200312954 0003123

2.3.1.1. Mapeando Entidades que Arrastran la Llave Primaria

El arrastrar la llave primaria en el modelo solamente se refieja hasta el
momento en que se desea mapear la entidad. Esto quiere decir que en el
modek el simbolo de UID es el que indica que una llave foranea se convierte
en parte de la llave primaria, pero este atributo no se aprecia formalmente en la
entidad. EI mapeo de la entidad es donde este UID se convierte en un campo.
La seccion 2.2.26. muestra lo referente a la representacion en el modelo de
este tipo de casos. El ejemplo 2.7. trata sobre dos entidades que reciben llaves
foraneas y que estas llaves foraneas se convierten en parte de la llave primaria

i
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Figura 2.45. Modelo estudiante ~ catedratico
ESTUOUNTE

La entidad estudiante no posee llaves foraneas. La llave primaria de esta
entidad es el camet del estudiante. Esta entidad también posee los atributos
nombre, direccion y teléfono. La entidad estudiante al ser mapeada
corresponde a la Tabla 2.5

Tabla 2.5. Mapeo de entidad estudiante

Opcionalidad NOTNULL NOTNULL NULL NULL

Columna PK

Dato de Muestra 2003123 Juan
2005123 Pedro
2004123 Jose

11 calle 7-61zona 1 12344
11 calle 7-612z0na2 12345
11 calle 7-61zona3 12347
La entidad catedratico no posee llaves foraneas. La llave primaria de esta
entidad es el camet del catedratico, Esta entidad también posee los atributos

nombre, salario y tekfono. La entidad al ser mapeada
alaTabla26.

Tabla 2.6. Mapeo de entidad catedratico

[Courna [ Camet | nombro | dreccion | tieono

Opcionalidad

NOTNULL NOTNULL NOTNULL NOT NULL

de cada entidad. La figura 2.19. muestra el modelo de este caso, El mapeo para
las entidades se realizara de forma individual

El modelo se encuentra integrado por tres entidades. Estas entidades son:
empleado, factura y detalle_factura

La entidad empleado se mapea facilmente debido a que no posee ninguna
llave foranea. La figura 2.8. muestra el mapeo de la entidad empleado

Tabla 2.8. Mapeo de empleado

Opcionalidad NOT NULL  NULL NOTNULL NOTNULL NOT NULL

Columna PK

Dato de Muestra 2003123 A-1234 Mario Supervisor  11/21/1980
2005123 A-1244  Jose Operador 1122171982
2004123 U-1344 Felipe Operador 1122111983

La entidad factura es un poco mas complicada de mapear debido a que
posee una llave foranea que viene de la entidad empleado. Esta llave foranea
forma parte de la llave primaria de la entidad factura. Los atributos de esta
entidad son entonces numero, fecha, cliente y carnet del empleado. La tabla
2.9. muestra el mapeo de esta entidad

Tabla 2.9. Mapeo de factura

Columna carnet numero Fecha client
empleado

Opcionalidad NOT NULL NOTNULL NOTNULL NOT NULL

Columna FK1, PK PK

Dato de Muestra 2003123 123 03/30/2009  Juan Pérez
2005123 125 03/30/2009 José Pérez
2004123 126 03/30/2009  Pedro Pérez
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El mapeo de la entidad detalle_factura se complica un poco debido a que
este adquiere por llave foranea dos atributos que vienen de la misma entidad y
ademas forman parte de la llave primaria de esta entidad. La llave primaria
compuesta de la entidad detalle_factura es linea, numero factura y camet de
empleado. Los demas atributos de la entidad son producto y cantidad. La tabla
2.10. muestra el mapeo de la entidad detalle_factura

Tabla 2.10. Mapeo de la entidad detalle_factura

T T T N N T

Opcionalidad NOT NOT NOT NOT NULL NOT

NULL NULL NULL NULL
Columna FK1, PK FK1, PK PK
Dato de 2003123 123 1 Television tipo 1
Muestra 1

2005123 123 2 Television tipo 2

2
2004123 125 1 Estufa tipo 1 1

2.3.1.2. Mapeo de Supertipos y Subtipos

Elmapeo de los supertipos puede ser de dos formas.

La primera forma considera al supertipo como una sola entidad que contiene
a los subtipos. Esto quiere decir que los atributos de cada subtipo pasan a ser
propios de la entidad supertipo y son completamente opcionales debido a que
estos atributos no corresponderan a un dato de un subtipo pero no a ambos.
Las relaciones propias de cada subtipo seran heredadas por el supertipo

La segunda forma considera a los supertipos como entidades separadas.
Esto quiere decir que se realizara una entidad por cada subtipo. Los atributos
propios del supertipo se heredan al igual que las relaciones a las entidades de
los subtipos y mantienen su opcionalidad. La figura 2.46. servira para poder
ejemplificar las dos formas de como mapear supertipos y subtipos

——

200512 Juan 111.20 123458

La tabla 2.13. muestra el subtipo estudiante. La opcionalidad de los
atributos de los subtipos se mantiene

Figura 2.13, Mapeo subtipo estudiante forma 2

camet Nombre | direccion Teléfono
Opcionalidad ~ NOTNULL NOTNULL NULL NULL
Columna PK

lacalle7-612.1 234568
2acalle9-43z.2 234569
10a Av. 9-55zona 4 234579

Dato de Muestra 200312 Mario
200412 José
200512 Juan

La tabla 2.13. muestra el subtipo estudiante, si existieran relaciones para
cada subtipo estas se Las del supertipo serian
heredadas para cada subtipo

Ejemplo 2.22

El ejemplo 2.22. presenta un ejemplo mas complejo de mapear supertipos y
subtipos. Este ejemplo se basa en el modelo de la figura 2.28. El modelo consta
de un supertipo persona y dos subtipos catedratico y estudiante. EI subtipo
estudiante posee dos subtipos. Estos son el subtipo regular y el subtipo
maestria

El mapeo se realizara de las dos formas que se han ensefiado. La primera
forma es realizar una tabla, para este caso sera Ia tabla del supertipo persona
La llave primaria que corresponde al subtipo maestria, pasa a ser un atributo
opcional y ya no compone la llave primaria. Esto es debido a que los demas
subtipos no pueden poseer este atributo como obligatorio. La tabla 2.14.
presenta esta Unica tabla
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Ejemplo 2.20

La figura 2.27. modela un supertipo persona que contiene dos subtipos un
subtipo a y el otro subtipo a

Elmapeo de la primera forma de este supertipo corresponde crear una sola
entidad. Los atributos de las entidades catedratico y estudiante quedan como
opcionales en la entidad supertipo. La tabla 2.11. muestra la forma de mapear
un supertipo utilizando una tnica tabla.

Tabla 2.11. Mapeo supertipo persona foma 1

Columna | camet | nombre | satario fono! [dreccion | teléfono:

Opcionalidad NOT NOT NULL  NULL NULL NULL
NULL NULL

Columna PK

Dato. de 200312 Mario 123.42 123456

Muestra
200412 José

2a calle 9-43 234569
2.2
200512 Juan 11120 123458

La segunda forma de mapear el supertipo de la figura 2.27. corresponde a
realizar dos tablas. Estas tablas conservaran el nombre de los subtipos y
heredaran la opcionalidad de los atributos del supertipo persona. Los atributos
propios de cada subtipo mantienen su opcionalidad. La tabla 2.12. muestra el
subtipo catedratico.

Figura 2.12. Mapeo subtipo catedratico forma 2

Columna camet Nombre salario Teléfono

Opcionalidad NOTNULL NOTNULL NOTNULL NOT NULL
Columna PK
Dato de Muestra 200312 Mario 12342 123456

200412 Jose 112.20 123457

[ o B

Tabla 2.14. Mapeo supertipo persona

Columna [ camet | nombr | salari | telefono [Direccio| teléfono o
e 1 2 egistr
Opcionalida  NOT ~ NOT  NULL NULL NULL  NULL  NULLNULL
d NULL  NULL
Coumna  PK
Dato  de 20031 Mario 1234 123456
Muestra 2 2
20041 Jose 2a calle 234569 10039
2 9-43 2z, 8
20051 Juan 10a Av. 234579 Mate
2 - o

zona 4

La segunda forma corresponde a mapear una entidad por cada subtipo. Este
caso se realizara una tabla para el subtipo catedratico. El subtipo estudiante
enfrenta dos opciones de mapeo. La primera opcién corresponde a mapear una
sola tabla partiendo del subtipo estudiante o mapear dos tablas que
corresponden al subtipo regular y al subtipo maestria. El ejemplo realizara dos
tablas a partir del subtipo estudiante. El mapeo de la entidad catedratico fue
realizado en la tabla 2.12. La tabla 2.15. muestra el mapeo de la entidad
estudiante regular.




Figura 89. Paginas 45 — 48 Libro “Bases de datos principiantes”

——

Tabla 2.15. Mapeo entidad estudiante regular

Columna | carnet Nombre [direccion teléfono futor

Opcionalidad NOT NOT NULL NULL  NOT
NULL NULL NULL
Columna PK
Dato de 200312 Mario lacalle7-71z.1 243433 Mateo
Muestra
200412 José 2acalle9-432.2 234569 Pedro
200512 Juan 10a Av. 9-55 zona 234579 Mateo
4

La llave primaria que corresponde al subtipo maestria sera afiadida debido a
que se eligio mapear tabla por subtipo. La tabla 2.16. muestra el mapeo de la
tabla estudiante de maestria

Tabla 2.16. Mapeo entidad estudiante maestria

Opcionalidad NOT NOT NULL NULL NOT
NULL NULL NULL
Columna PK
Dato de 200312 Mario 11Av.9122.3 234432 100033
Muestra
200412 José 2acalle 9-432.2 234569 100398
200512 Juan 10a Av. 9-55 zona 234579 100043
4

Ejemplo 2.23.

Los efemplos de mapeo de supertipos vistos hasta este momento no poseen
ninguna relacion. Este ejemplo se basa en un modek de supertipos y subtipos
que posee relaciones con ofras entidades. La figura 2.46. presenta este modelo.
Este modek es solamente de ejemplo y no modela nada del mundo real
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3 Dato 3 Dato 3 1

El mapeo de las entidades A y B se omite debido a que es irrelevante para
este ejemplo mapearlas debido a que son entidades simples que en ejemplos
anteriores se ha demostrado como realizar su mapeo.

El mapeo de la entidad K se realizara debido a que adquiere una llave del
supertipo. Esto sucede también para la entidad L. La tabla 2.18. muestra el
mapeo de la entidad K. El atributo id_P es obligatorio debido a que cada dato
en K debe estar relacionado a un dato en P.

Tabla 218, Mapeo entidad K forma 1

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL

Columna PK FK

Datode Muestra 1 1
2 1
3 1

El mapeo de la entidad L se muestra en la tabla 2.19. El atributo id_P es
obligatorio debido a que cada dato en L debe estar relacionado a un dato en P
siempre y cuando este dato pertenezca altipo R ynoa Q

Tabla 2.19. Mapeo entidad L foma 1

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL

Columna PK FK
Dato de Muestra 1 2
2 2

——

Figura 2.46. Modelo supertipo y relaciones

Elmodelo de la figura 2.46. posee cuatio entidades externas al supertipo, de
estas entidades dos brindan llaves foraneas y dos reciben llaves foraneas del
supertipo y los subtipos. El mapeo iniciara realizando la forma uno que consiste
en realizar una sola tabla tomando el supertipo. La tabla P adquiere la llave
foranea proveniente de la entidad A y su opcionalidad se respeta. La tabla P
también adquiere una llave foranea que proviene de la entidad B hacia el
subtipo R que se encuentra dentro de la tabla P. La opcionalidad de esta llave
foranea debe ser opcional debido a que estamos realizando una Unica tabla a
partir del supertipo P y esta llave foranea no siempre existira si se estan
guardando datos del tipo de la entidad Q. El atributo obligatorio de la entidad R
pasa a ser opcional por la misma razén. La tabla 2.17. brinda el mapeo
tomando el supertipo como una sola tabla.

Tabla 2.17. Mapeo supertipo P

il

Opcionalidad NOTNULL NOT NULL NULL NULL NOT NULLNULL

Columna PK FK1 FK2
Dato de Muestra 1 Dato 1 Dato 1 1
2 Dato 2 Dato2 1 1

El modelo de la figura 2.46. puede ser mapeado tomando cada uno de los
subtipos como tablas independientes. Esto permite tener una tabla para el
subtipo Q y otra tabla para el subtipo R

La entidad Q hereda los atributos del supertipo P y las relaciones que se
relacionan con este supertipo. La entidad Q no fecibe ninguna relacion directa
por lo tanto solamente hereda las relaciones del supertipo. La opcionalidad de
esta relacion del supertipo se mantiene. La tabla 2.20. presenta el mapeo del
subtipo Q.

Tabla 2.20. Mapeo subtipo @

I O T T TN

Opcionalidad NOTNULL NOT NULL NULL NOT NULL

Columna PK FK

Datode Muestra 1 Dato 1 Dato 11
2 Dato 2 Dato 21
3 Dato 3 Dato 32

La entidad R hereda los atributos y las relaciones del supertipo P. Esta
entidad ademas posee una relacion directa de la entidad B. La tabla 2.21
presenta el mapeo del subtipo R

Tabla 2.21. Mapeo subtipo R

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL NOT NULLNOT NULLNOT NULL

Columna PK FK1 FK2
Dato de Muestra 1 Dato 1 Dato 1 1 1

2 Dato 2 Dato 2 1 2

3 Dato 3 Dato3 2 1
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El mapeo de la entidad L es normal y hereda tnicamente una llave foranea
de la tabla R. La tabla 2.22. presenta el mapeo de la entidad L.

Tabla

Mapeo entidad L foma 2

olums

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL
Columna PK FK
Dato de Muestra 1 1

2 1

3 2

El mapeo de la entidad K presenta una dfficultad. Esto surge a raiz que la
relacion pertenecia al supertipo P y esta fue heredada a cada tabla (Q y R).
Esto origina que solamente un atributo pueda existir en cada dato de la entidad
K. La llave foranea o viene de Q o viene de R pero no puede venir de ambas a
la vez. Esto se soluciona utilizando un arco. El mapeo de la entidad K se
mostrara en la siguiente seccion,

2.3.1.3. Mapeo de Arcos

El mapeo de un arco se centra en la entidad a la que pertenece el arco. El
mapeo de arcos al igual que el mapeo de supertipos y subtipos se puede
realizar de dos formas.

La primera forma se basa en realizar una tabla con cada atributo propio de
la entidad. Luego se afiadira una columna que contendra ka llave foranea que
pertenece a cada una de las entidades que componen el arco. La tabla también
debe contener otra columna que servira para indicar el tipo de dato que es la
columna de la llave foranea. Esto quiere decir que esta columna tipo permitira
indicar si el atributo de la llave foranea corresponde a la entidad x que forma el
arco. La entidad x debe entenderse como cualquier entidad que integra el arco.
Esta forma al realizar el esquema conceptual puede producir un error debido a
que los DBMS no pueden referenciar para un mismo atributo dos tablas.

5 OE GUATE
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Opcionalidad NOT NULL NOT NULLNOT NULLNOT NULL

Columna PK FK

Dato de Muestra 1 Juan 1 PERSONA
2 Pedro 2 EMPRESA
3 Juan 1 PERSONA

Ejemplo 2.2

Este ejemplo sera realizado utilizando la segunda forma de mapear arcos. El
ejemplo se basa en el ejemplo 2.23. EI modelo se encuentra en la figura 2.46
El mapeo del supertipo se realizé indicando que cada subtipo seria mapeado
como tablas diferentes. Esto ocasiona que la entidad K adquiera un arco de
ambos subtipos (Q y R). Esto debido a que ellas heredaron la relacion hacia K
del supertipo P. El mapeo del arco de la entidad K se realizara utilizando una
columna por cada entidad que conforma el arco. El arco se encuentra formado
por dos entidades por k tanto se afladiran dos columnas. Estas columnas seran
del tipo opcional.

Tabla 2.24. Mapeo de a entidad K

umi

Opcionalidad NOT NULL NULLNULL
Columna PK FK FK
Dato de Muestra 1 1

2 1

3 1

2.3.1.4. Mapeo de Entidades Recursivas

Las entidades recursivas son entidades que se llaman a si mismas. El
mapeo de este tipo de entidades implica afiadir una nueva columna que
contendra la llave foranea de esta entidad y que sera del tipo opcional. Esto
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La segunda forma consiste en afiadir una columna (del tipo opcional) a fa
tabla a la que pertenece el arco, por cada una de las entidades que integran el
arco. Esto provocara que exista n columnas donde n es la cantidad de
entidades que componen el arco. Esta forma funciona correctamente para la
mayoria de los casos, siempre y cuando las relaciones que integran el arco no
formen parte de la llave primaria. Esto debido a que las columnas deben ser
opcionales y si son parte de la llave primaria esto contradice que una llave
primaria no puede ser nula. Este problema se puede evitar si se declaran
obligatorias estas columnas pero debe existir un registro en la entidad a la que
hace referencia para que se pueda referenciar. Por ejemplo un arco se
encuentra formado por la entidad A y la entidad B y el arco pertenece a una
entidad C. La entidad A y B se relacionan de tal forma que la llave foranea de A
y de B forman parte de la llave primaria de la entidad C. EI mapeo del arco se
realiza de la segunda forma. Esto indica que la entidad C posee dos columnas
obligatorias, en la cual una referencia hacia A y la otra hacia B. Esto obliga a
que dentro de A exista un registro que permite indicar que la referencia es nula
Esto también ocurre para B, entonces si C referencia a un registro de A, C
referenciara en este mismo momento al registro de referencia nula de B. La
llave primaria mantendria su integridad debido a que en ningin momento esta
obtendra un atributo nulo. EI registro de referencia nula de B es el registro que
se lama nulo o ninguno y que solamente existe en A y en B para poder
mantener la integridad de la llave primaria de C.

Ejemplo 2.24,

Este ejemplo sera realizado utilizando la primera forma de mapear arcos. El
ejemplo se basa en el modelo de la figura 2.30. Esta figura muestra el modelo
del arco de una entidad venta que integra el arco con una entidad persona y
una entidad empresa. El mapeo de la entidad persona y empresa no implica
mayor problema por lo tanto es omitido. El ejemplo se centrara en la entidad
que conforma el arco (venta).

El mapeo de la entidad venta posee como llave primaria el atributo
transaccién y como atributo no nulo el nombre del vendedor. La tabla venta
debe contener una columna que contendra el codigo de la entidad persona o de
la entidad empresa. Esta tabla ademas tendra una columna que permitira
indicar el tipo de la llave primaria (si es de la entidad persona o de la entidad
empresa). La tabla 2.23. muestra el mapeo de la entidad venta.

Tabla 2.23. Mapeo del arco de la entidad venta

6digo  fipo_codigof

[TV

c77a BB

o8 1

debido a que de no ser asi al momento de realizar una consulta hacia esa tabla
puede provocar un ciclo infintto.

Ejemplo 2.2

El ejemplo se basa en el efemplo 2.14. y en la figura 2.34. Este ejemplo
muestra une entidad recursiva denominada lugar. Esta entidad es recursiva y
posee tres atiibutos, El atributo de nombre, codigo y tipo de lugar. Al realizar el
mapeo se afiade ademas de una columna por estos tres atributos, una columna
extra que es la llave foranea recursiva. La tabla 2.25. muestra el mapeo de la
entidad recursiva lugar.

Tabla 2.25. Mapeo de la entidad recursiva lugar

Columna codigo_1 fombre  fipo

codigo_2}

Opcionalidad NOT NULL NOT NULLNOT NULLNULL
Columna PK FK
Datode Muestra 1 Areal  Area

2 América  Continente 1

3 Guatemala Pais 2

2.3.1.5. Mapeo de Roles

E1 mapeo de roles es igual que el mapeo de una entidad normal. I rol se
encuentra mlegvado por una entidad rol y otra entidad relacionada de 1:M que
determina el tipo de rol.

Ejemplo 2.26

El ejemplo se basa en el ejemplo 2.15. el cual contiene un modelo de los
diferentes roles que una persona puede desempefiar dependiendo del lugar a la
que ésta pertenezca. La figura 2.38. contiene el modelo y los roles definidos
para el mismo.

El modelo comprende una entidad rol y una entidad tipo. Esta entidad rol
adquiere la llave foranea de la entidad persona, pais y tipo rol. Estas llaves
integran la llave primaria de la entidad rol. La tabla 2.26. muestra el mapeo de la
entidad rol.

[TTENER
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Tabla 2.26. Mapeo de la entidad rol

Columna e

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL NOT NULL

Columna PK, FK1 PK, FK2 FK3
Dato de Muestra 1 1 1

2 2 2

3 3 3

Elmapeo de la entidad tipo ol se muestra en la tabla 2.27.
Tabla 2.27. Mapeo de la entidad tipo rol

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL

Columna PK

Dato de Muestra 1 Presidente
2 Gobernador
3 Alcalde

La entidad lugar es otro tipo de rol. Esta entidad posee una entidad tipo
lugar que indica que tipo de lugar es el dato en la entidad lugar. El mapeo del
fol lugar se encuentra dado en la tabla 2,28

Tabla 2.28. Mapeo della entidad lugar

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL

G5 O GU.
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tabla 2.30. muestra el mapeo de la entidad asignacion. EI mapeo de la entidad
empleado y departamento son omitidos.

Tabla. 2.30. Mapeo de la entidad Asignacion Modelado en el Tiempo

fecha_niio Jcha_fn odigo_ce

Opcionalidad NOT NULL NULL NOT NULL NOT NULL

Columna PK PK.FK1  PK, FK2

Dato de Muestra  02/01/2000 02/01/20011 1
03/01/2001 1 2
02/01/2000 & 1

2.4. Ejemplo Practico de Modelado
2.4.1. Enunciado

El Institto Centroamericano Electoral es una insttucidn dedicada a
registrar, controlar y evaluar estadisticas de los comicios electorales en los
diferentes paises de Centro América, para lo cual requiere un sistema de bases
de datos donde se puedan hacer consultas de diferentes temas electorales.

Los paises estan divididos en regiones. Las regiones se encuentran
formadas por un conjunto de departamentos o provincias, y cada provincia tiene
un conjunto de municipios. Una zona se le conoce a cualquiera de estos (pais,
municipio, departamento o regién). La institucion indica que no es importante
llevar informacion de los datos de los ciudadanos, pues el voto es secreto. Esto
no es inconveniente para la institucion debido a que para ella es importante
tener informacion sobre las caracteristicas generales de la poblacion para tomar
estadisticas respecto al voto. La poblacién debido a lo anterior se le puede
clasfficar de diferentes maneras, dependiendo del tipo de informacin que la
institucion quiera saber. Por ejemplo: por sexo (hombres, mujeres), por
educacién minima (anaffabetos, alfabetos), por raza (indigenas, ladinos,
garifunas, etc.), por escolaridad (primaria, nivel medio, universitario), por edad
(joven, adulto, tercera edad). Estos son solo ejemplos, pero la institucion puede
dividir a los votantes de la forma que considere adecuada para manejar
informacion y tomar decisiones.

S BAD CESRTE
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Columna PK FK

Dato de Muestra 1 Guatemala 1
2 Region Central 2
3 Guatemala 3

Elmapeo de la entidad tipo lugar corresponde a la tabla 2.2

Tabla 2.29. Mapeo de la entidad ipo lugar

olumna

odigo  jpomi

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL

Columna PK
Dato de Muestra 1 Pais
2 Region
3 Municipio

2.3.1.6. Mapeo de Modelado en el Tiempo

El modelado en el tiempo consiste en la creacion de una entidad que
contiene dos fechas. La fecha de inicio y la fecha de finalizacion. EI mapeo
concerniente al modelado en el tiempo se realiza de igual forma que el mapeo
visto hasta el momento

Ejemplo 2.27.

El ejemplo utiliza el modelo de la figura 2.40. Esta figura se refiere a un
modelo de lleva el historial de la asignacion de empleados con sus
departamentos. La entidad asignacion posee como llave primaria fecha de inicio
y esta es una llave compuesta que también posee las llaves foraneas de la
entidad empleado y la entidad departamento. El atributo fecha fin es de tipo
opcional debido a que si esta existe el empleado ha dejado de trabajar en este
departamento y si es nula el empleado aun trabaja en ese departamento. La
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El sistema puede saber si los jovenes o las mujeres o los analfabetos votan
mas; en qué pais, municipio, departamento, etc, hay mas votantes
universitarios.

El instituto ademas quiere llevar informacion de elecciones de diferentes
afios para hacer Los datos de cada eleccion son
el afio y el tipo de eleccion o el nombre que se ke coloca en cada pais. Por
ejemplo elecciones generales, municipales, etc. del afio 2007 en Guatemala

Las elecciones tienen un conjunto de puestos de eleccion popular que se
definen en cada pais y que abarcan una zona preestablecida (pais, region,
departamento o municipio). Por ejemplo, un puesto de eleccion en Guatemala
puede ser de alcalde para los municipios, es decir, se eligen akcaldes para cada
municipio. Otro puesto de eleccion es de presidente, pero éste es por pais. La
eleccion de diputados es regional. La eleccion de gobemadores es
departamental. Una eleccion puede tener elecciones de diputados, presidentes,
alcaldes, gobernadores, etc. De tal forma que se vota por presidents en todo el
pais, pero para alcalde en cada munkipio, asi s ciudadanos que votan por un
alcalde en su municipio no pueden votar por alcalde en otro municipio, por
ejemplo.

Los ciudadanos votan para un puesto de eleccion por candidatos que deben,
por ley, ser propuestos por partidos politicos o comités civicos. Los partidos
politicos participan para ser electos en cualquier puesto de eleccion que
quieran. Por ejemplo, el partido ABC participa en Guatemala, para elecciones
de presidente y diputados, otros partidos participaran en otros puestos de
eleccion. Esto es igual en todos los paises. EI nombre del candidato no es
importante, sino solamente del partido politico en cada pais, que participa en
una eleccion especifica por un puesto de eleccion en una zona del pais.

Este esquema permite saber cuantos votos obtuvo un partido politico en

determinada eleccion para determinado puesto de eleccion, en una zona dada y
las caracteristicas de los votantes (raza, escolaridad, sexo, etc.)

2.4.2. Resolucién
2.4.21. Modelo Entidad Relacién

El modelo entidad relacion se iniciara posteriormente de un analisis de
conceptos del enunciado. Este analisis se realiza para poder identificar los
T o MALR T
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conceptos que se convertiran en entidades. Esto ayuda también a poder
situarse en el concepto del enunciado del problema y poder orientar el modelo
de tal forma que responda correctamente a las necesidades del negocio.

La regla del negocio mas importante corresponde a que no es importante
llevar el control sobre los datos personales del votante aunque es importante
saber caracteristicas generales del mismo. Esto indica que de alguna forma el
modelo debe ser capaz de distinguir poblaciones de votantes conforme a
caracteristicas generales.

Los conceptos principales identificados son: poblacion, caracteristica,
votacion, politico, eleccion, puesto, pais, region, departamento, municipio y
zona

Los a pais, region, . municipio y
zona se refieren a lugares. Estos conceptos pueden ser representados en una
entidad recursiva que se denomine lugar. Esto es debido a que pais, region,
departamento, municipio y zona no poseen atributos distintivos mas que el id,
nombre y una descripcion.

Las entidades que se obtendran seran poblacion, politico, eleccion, puesto y
lugar.

La entidad caracteristica ocurre de la interaccion de las entidades poblacion
con una entidad atributo. Esta entidad atributo permite albergar cualquier
atributo que pueda caracterizar una poblacién. Esto origina que se pueda crear
una poblacion y a ésta afladir atributos para formar caracteristicas propias de
una poblacién. EI modelar asi permite que una poblacion x pueda reunir una
serie de atributos y éstos formar caracteristicas que distingan a la poblacion.
Esto permite que una poblacién determinada vote en las elecciones. La entidad
caracteristica poseera tres atributos, los cuales seran de tipo caracter, numérico
y fecha respectivamente. Esto es debido a que no se sabe con cefteza los
datos del atributo que se esta ingresando y de esta forma se puede soportar los
tres tipos de atributos basicos.

Las entidades: politico, puesto, lugar y eleccion; poseen cada una, una
entidad tipo. Esta entidad permitira llevar de manera facil el rol de las entidades
politico, puesto, lugar y eleccion. Las entidades tipo de rol poseeran solamente
los atributos idtipo y nombtipo. Esto para cada una

La entidad eleccion posee su identificador, su atributo nombre, el afio en que

se realiza la eleccion, dos atributos que pemitican establecer el periodo inicial
de la eleccion y el periodo final de la eleccion.
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2.4.2.2. Mapeo Conceptual

El mapeo conceptual permitira representar las entidades del modelo entidad
relacion de elecciones a tablas. Estas tablas contendran los datos de muestra
que permitiran mostrar que tipo de datos pueden almacenarse en cada tabla

El mapeo se realizara conforme al modelo de la figura 2.47. Este sera
realizado de derecha a izquierda de arriba hacia abajo.

La entidad TIPOLUGAR se mapeara en la tabla 2.31

Tabla 2.31. Mapeo entidad TIPOLUGAR

idtipolugar | nombtipolugar

Opcionalidad NOTNULL  NOT NULL
Columna PK
Datode Muestra 1 Pais.
2 Departamento
3 Municipio

La entidad LUGAR se mapeara en la tabla 2.32.

Tabla 2.32. Mapeo entidad LUGAR

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL NULL NOT NULL NuLL
Columna PK FK
Dato de Muestra 1 Guatemala Pais 1

2 Guatemala Departamento 2 1

3 Guatemala Municipio 3 2
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Las entidades lugar, atributo, puesto y politico poseen solamente tres
atributos. Estos son el atributo identificador, el atributo nombre y el atributo
descripcion

La entidad votacion es una entidad que ocurre de la interaccion de las
entidades poblacion, politico, puesto y eleccion. Esta entidad posee un atributo
que pertenece a la llave primaria de esta entidad. Este atributo es el fecha
votacién. (fechavota). Este atributo permite indicar la fecha en la que se realizo
la votacién, Los atributos canvoto permite indicar el numero de votos de la
poblacion, El atributo permite afiadir extra sobre la
votacion.

Las entidades se encuentran relacionadas de 1:M. Estas donde opcional es
del lado de uno y obligatorio del lado de muchos. La figura 2.47. muestra el
modelo entidad relacion del sistema de elecciones.

de elecciones.
TN
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La entidad TIPOELECCION se mapeara en la tabla 2.33,

Tabla 2.33, Mapeo entidad TIPOELECCION

e E—

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL
Columna PK
Datode Muestra 1 General

2 Municipal

3 Departamental

La entidad ELECCION se mapeara en la tabla 2.34.

Tabla 2.34. Mapeo entidad ELECCION

Colum cio | non o iofdiugar periodoi fperiodofi
n n n i

Opcionalida NOT NOTNULL NOT NOTNULL NOT NULL NULL
d NUL NULL

NULL
L
Columna PK FK1 FK2
Dato  de 1 Elec. Gen. 2007 1 1 2008 2012
Muestra Guatemala
2 Muni  San 20072 1 2008 2012
Miguel
Petapa
3 Elec. Gen. 2006 1 2 2008 2012
Honduras
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La entidad TIPOPUESTO se mapeara en la tabla 2.35.
Tabla 2.35. Mapeo entidad TIPOPUESTO

Columna idtipopuesto | nombtipopuesto

Opcionalidad NOTNULL  NOT NULL

Columna PK

Dato de Muestra 1 Presidente
2 Diputado
3 Alcalde

La entidad PUESTO se mapeara en la tabla 2.36.

Tabla 2.36. Mapeo entidad PUESTO

Opcionalidad NOTNULL NOT NULL NULL  NOTNULL
Columna PK FK
Datode Muestra 1 Presidente de la Republica 1

2 Alcalde Municipal 3

3 Diputado Departamental 2

La entidad TIPOPOLITICO se mapeara en la tabla 2.37.

Tabla 2.37. Mapeo entidad TIPOPOLITICO

[Courma | aipopoico | nombtopaitico

Opcionalidad NOT NULL  NOT NULL

Columna PK
Dato de Muestra 1 Partido Palitico

Opcionalidad NOT NULL NOT NULL NOT NULL
Columna PK
Dato de Muestra 1 Escolaridad 1 (varchar)
2 Fecha Nacimiento 3 (date)
3 Edad 2 (number)

La entidad CARACTERISTICA se mapeara en la tabla 2.41

Tabla 2.41, Mapeo entidad CARACTERISTICA

Opcionalidad NULL NULL NULL NOT NULL NOT NULL

Columna PK FK1 FK2

Dato de Muestra 18/12/20061 2
Primaria 1 1
Secundaria 2 1

La entidad VOTACION se mapeara en la tabla 2.42,

Tabla 2.42. Mapeo entidad VOTACION

Columna ideleccio | idpoblacio Jdpolitic avota fobservacio fcantv
n n o o
T

Opcionalida  NO NOT NOT NOT NOT NULL NOT
d NULL NULL NULL NULL NULL NULL

Columna PK. FK1  PK FK2 PK, PK, PK

FK3  FK4
Dato  de 1 1 1 1 10107200 1000
Muestra 7
1 2 2 1 10/10/200 1323
7

z 5
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Comité Civico

3 Asociacion Civica

La entidad POLITICO se mapeara en la tabla 2.38
Tabla 2.38. Mapeo entidad POLITICO

T tpoltico

Opcicnalidad NOTNULL NOTNULL NULL NOT NULL

Columna PK FK

Dato de Muestra 1 PAN 1
2 GANA 1
3 PATRIOTA 1

La entidad POBLACION se mapeara en a tabla 2.39.
Tabla 2.39. Mapeo entidad POBLACION

ipoblacion | descpobiacon

Opcionalidad NOT NULL  NULL

Columna PK

Datode Muestra 1 Pob. Tipo 1
2 Pob. Tipo 2
3 Pob. Tipo 3

La entidad ATRITBUTO se mapeara en la tabla 2.40

Tabla 240. Mapeo entidad ATRIBUTO

idatributo | nombatributo Jipoatributg

1 3 1 1 10/10/200 4321
7
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
LA

3. INTRODUCCION A sQL

3.1. Esquema Conceptual

El esquema conceptual es el paso de transformar las tablas obtenidas en el
mapeo conceptual a instrucciones SQL. Este paso permite obtener el script de
creacion de las tablas.

El nombre de las tablas debe ser escrito en plural, debido a que guardan
instancias de la entidad. Las llaves primarias se recomienda que sean de tipo
numeérico.

La instruccion para crear tablas en SQL es "CREATE TABLE". Todas las
instrucciones son guardadas en un archivo de texto, que puede ser nombrado
con extension txt o sql.

Eltipo de los atributos queda sujeto a los soportados por el DBMS que se
esté utilizando. Los ejemplos realizados en esta seccion se realizaran en el
DBMS Oracle.

Ejemplo 2.2,

Se desea crear el esquema conceptual de las entidades de la de la Figura
5.

A partir del mapeo conceptual de la Tabla 2.2, 2.3. y 2.4., realizar la
construccion del script (esquema conceptual). El script contiene todas las
instrucciones correspondientes a SQL. El tipo de los campos dependera del
DBMS utilizado.

La entidad se crea como tabla con las palabras reservadas CREATE
TABLE. El nombre de la tabla corresponde al nombre de la entidad. Los
paréntesis indican que dentro de ellos se deben colocar los campos
correspondientes a la tupla de la entidad. El script de la tabla estudiante
corresponderia a la Figura 3.1. Este se realiza tomando como base el mapeo
contenido en la tabla 2.2.

Figura 3.1. Script de creacién de Ia tabla asignacion

CREATE TABLE estudants |

E GUATEMALA

SISTEMAS DE EASES D
CLASE

Figura 3.5. Script de constraints de la tabla curso

El siguiente script correspondera a la tabla asignacion. El scnp( de la tabla
asignacion se basa en la tabla 2.4., y corresponderia a a Figura

Figura 3 6. Script de creacion de la tabla asignacion
CREATE TASLE

La Figura 3.7. presenta el script para afiadir los constraints a la tabla
asignacion.

Figura 3.7. Script de constraints de Ia tabla asignacion

Ejemplo 2.29.

El ejemplo se basa en la figura 2.19. que corresponde a arrastrar la llave
primaria. Este modelo se encuentra integrado por tres entidades. El mapeo de
estas entidades se encuentra en las tablas 2.8, 2.9. y

El script que corresponde a la tabla empleado (tabla 2.8.), se representa en
a figura 3.8. Esta tabla no posee ninguna llave foranea.

Figura 3.8. Script de creacion de la tabla empleado

CREATE TABLE empieado
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El script anterior contiene solamente la creacion de la tabla asignacion y de
sus campos. Hasta este momento no se han establecido las OOIYSIISWIS A"Ula
se procede a la creacion de ks iones de la_entidad

creacion de estos constraints se realizan con las palabras reservadas AL TER
TABLE, ADD CONSTRAINT, PRIMARY KEY, FOREIGN KEY y REFERENCES.
La Figura 3.2. presenta el script para afiadir los constraints a la tabla estudiante.

Existe otra forma de crear el script dentro de la misma instruccion CREATE
TABLE. Esta forma permite que los constraints sean incorporados después de
definir los atributos. La figura 3.3. muestra esta forma de definir el script de la
tabla estudiante

Figura 3.3. Script de creacion de la tabla estudiante forma

CREATE TABLE estugants (
r, V|

El siguiente script correspondera a la tabla curso. El script de la tabla curso
se basa en la tabla 2.3., y corresponderia a la Figura 3.4.

Figura 3.4. Script de creacion de Ia tabla curso

CREATE TABU

TEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

KEY (come)

El script que corresponde a la tabla factura (tabla 2.9.), se representa en la
figura 3.9. Esta tabla posee una llave foranea de empleado que forma parte de
a llave primaria de factura.

Figura 3.9. Script de creacién de la tabla factura

El script que comresponde a la tabla detalle_factura (tabla 2.10.), se
representa en k figura 3.10. Esta tabla posee una llave foranea de empleado
que forma parte de la llave primaria de factura.

Figura 3.10. Script de creacion de la tabla detalle_factura

5
tura PRVARY

oro, o),

ONSTRANT i coste faioa P

(¢arneq_ormp, numero)

tacturojcarne_em,
fumaro)

Ejemplo 2.30.

El ejemplo se basa en la figura 2.34. que corresponde a una entidad
recursiva. Este modelo se encuentra integrado por la entidad lugar, la cual es
recursiva. Elmapeo de esta entidad se encuentra en las tablas 2.25
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El script que corresponde a la tabla empleado (tabla 2.35.), se representa en
la figura 3.11. Esta tabla no posee ninguna llave foranea

Figura 3.11. Script de creacién de la tabla lugar (recursiva)

CREATE TABLE ugar (

co00_1 NUMER
o

CES
Tugaricodigo_1),

3.2. SQL Basicos de Creacion de Tablas

Los comandos basicos de creacion de tablas son cinco. Estos comandos

CREATE TABLE: este comando se utilizé en la seccion 3.1. Este
comando permite crear una tabla

DROP TABLE: este comando permite eliminar una tabla. El comando
elimina cualquier registro que se encuentre dentro de la tabla que se
esta eliminando. La sintaxis es DROP TABLE NombreTabla.
CONSTRAINT: este comando se utiliza para indicar restricciones
sobre los atributos de las tablas. Esto quiere decir que se utiliza para
afiadir una restriccion de llave primaria, foranea 6 Unica. La restriccion
es evaluada y si ocurre una violacion esta se despliega con el nombre
que se le haya dado al CONSTRAINT.

PRIMARY KEY. este comando se utiliza para indicar que el atributo
sera utilizado como una llave primaria

FOREIGN KEY: este comando se utiliza para indicar que el atributo
sera utilizado como una llave foranea

.

Ejemplo 3.1

El ejemplo 3.1. sera utilizado como base para todo lo que se realice en la
seccion 3.

oat, conigoent

3.3. Consultas

Las consultas son métodos que permiten acceder a los datos de las bases
de datos. Esto quiere decir que se consulta la informacion que se encuentra
dentro de las tablas de los modelos de datos. Las consultas permiten la
i liminaci L izacion y de los datos en la base de
datos. Las consultas se realizan por el lenguaje de consultas SQL (stuctured
query language),

El lenguaje SQL se basa en sentencias. Las sentencias SQL se pueden
dividir en dos grupos principales. Estos son:

« DDL: estas son las siglas para lenguaje de definicion de datos. Las
sentencias DDL crean objetos en la base de datos. Los efectos de
esta creacion se reflejan en el diccionario de datos. Las sentencias
DDL basicas son: CREATE TABLE, DROP TABLE, ALTER TABLE,
GRANT, TRUNCATE, REVOKE,
DML: estas son las siglas para lenguaje de manipulacion de datos.
Las sentencias DML permiten consultar, insertar, modificar y eliminar
la informacion que se encuentra dentro de los objetos de la base de
datos. Las sentencias DML basicas son:

o INSERT: esta sentencia permite afiadir a una tabla una fila de
datos.
DELETE: esta sentencia permite eliminar en una tabla una fila
o filas de datos.
UPDATE: esta sentencia permite modificar en una tabla uno
fila o filas de datos.

o
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El modelo que se utilizara sera uno concemiente a un sistema que permite
llevar el control de los atletas, las asignaciones que éstos realizan con respecto
a disciplinas y la persona que los ha entrenado en esa disciplina. La figura 3.1
muestra el modelo de atletas.

Figura 3.1, modelo de atietas
ENTRENADOR ATLETA

# ol

# codigoarl
* aoubeeatl

* salario

-
DISCIPLINA ASIGNACION
# codigodia
wombredia ={ * ealificacion

La creacion de las tablas quedara plasmada en la figura 3.2. Esta contiene
los comandos para la creacion de todas las tablas del modelo de atletas.

Figura 3.2. Seript de creacion de la tabla factura

nacass DATE NOT NULL.
TRAINT pk_atl PRIMARY
KEY (c00g089)

0T NULL
ARY

ABLE asgracon (
cakficacon N

TE DATOS 1

SELECT: esta sentencia permite realizar una consulta de datos
de una o més tablas

COMMIT. esta sentencia permite confirmar las modificaciones
permanentemente.

ROLLBACK: esta sentencia permite deshacer las
modificaciones realizadas a partir de la ultima confirmacion.

3.3.1. Proyecciones

Una proyeccion ocurre cuando se restringe el numero de campos mostrados
en una o mas tablas. Esto permite indicar los campos que se quieren mostrar.

Las consultas empiezan basicamente con dos clausulas:

e SELECT: esta clausula se utiliza para especificar los campos que se
necesitan de una tabla. Los campos se definen posteriormente de la
clausula, si se coloca en lugar del nombre de los campos el caracter
*, se listaran todos los campos de todas las tablas que se especifican
en FROM.

FROM: esta clausula se utiliza para especfficar las tablas de donde se
estan obteniendo los datos.

Ejemplo 3.2

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar la proyeccién de la tabla atleta presentando el cédigo y el nombre de los
atletas. La figura 3.3. muestra el script de la proyeccion de esta tabla. Esta
listara todos los atletas que se encuentren en la tabla atleta, mostrando
Unicamente el codigo y el nombre para cada atleta.

Figura 3.3. Script de proyeccion de la tabla atieta

CT codigoats, nombreat
M ateta
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3.3.2. Restricciones

Una restriccion se realiza con el fin de limitar el numero de registros que se
obtienen al hacer una consulta. Esto quiere decir que las filas a mostrar son
limitadas por medio de una restriccion.

Las consukas que restiingen los datos utiizan la clausula WHERE. Las
restricciones pueden ser divididas por medio de conectores logicos (AND y OR).
Las restricciones en el WHERE deben devolver valores de verdadero y falso.

Ejemplo 3.3.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
mostrar los datos del atleta con cédigo 3. Esta consulta permite mostrar el
nombre y la fecha de nacimiento para el atleta con cédigo 3. Esto permite
restringir la consulta para que muestre Unicamente los datos del atleta 3 e
ignore a los demas atletas. La figura 3.4. muestra la consulta que restringe al
atleta 3.

Figura 3.4. Script de restriccion del atieta 3.

MOMBREATL FECHA_MACATL
3 12128

TNIVERS
c774 A8

Ejemplo 3.5.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre los entrenadores que poseen un salario que
se encuentra entre 1000 y 2000 ademas que muestre los entrenadores que
ganan exactamente 3000, La figura 3.6. muestra esta consulta

Figura 36. Script de consulta de rango de salarios

dgort enrensdor, 6 nambxeact nombre. e Salsno saleo
FROM enrenador
o 53000

OR e salano ./,I¢

ENTRENADOR Homese SALARIO
1 Jusn Rosto Gutielewtz 1500

3 Gabino Ganza 120085

s Carkos Gomez 1600

5 Lusa Martnez 3000

7 Mario Jusrez 200

3.3.3. Aliasing

Aliasing es una forma de identificar de manera Unica las tablas que se
seleccionan en la clausula FROM. Esto permite no tener que utilizar el nombre
completo de la tabla ¢ para hacer diferencia entre tablas que procedan de la
misma tabla. El aliasing también es utilizado para cambiar el nombre de los
campos que se seleccionan. Esto Ultimo es Gtil cuando se estan utilizando
funciones y se le da un nombre a esta funcion con el aliasing. La diferencia
entre el aliasing de tablas y de campos es que cuando se utiliza en éstos
altimos se utiliza la palabra reservada AS. Los campos de una tabla en la cual
se ha utilizado afiasing se referencian por el nombre que se le ha dado a la
tabla dentro de la clausula FROM seguido de punto y el nombre del atributo.

Ejemplo 3.6.
A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,

realizar mostrar el codigo y el nombre de los atletas. El cédigo debe llamarse
atleta y el nombre sera nombre_atleta. La tabla atleta se renombrara como atl.
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Operadores Matematicos

Los operadores matematicos son utiizados en otros lenguajes de
programaciéon comunes. Estos permiten la creacion de restricciones necesarias
para obtener los resutados deseados en las consuttas. Los operadores
matematicos son:

Igual: =.

Menor 6 mayor: <, >.

Menor igual & mayor iguak <=
Diferente a: <>,

RS

Ejemplo 3.4.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre los entrenadores cuyo salario es menor a
3000. La figura 3.5. muestra la consulta que muestra el listado de los
entrenadores que ganan menos de 3000.

Figura 3.5. Script de proyeccion de la tabla atieta

* lrenacos, & nombraent nombee, @ salano salaso

ENTRENADOR HomMERE SALARIO
' dvon Rosko Gusteewdz 1500

2 James Lopez 2505

3 Gotiro Ganza 120085

4 Fernans Ruz 250

s Caros Gomez 1000

3.3.2.2. Operadores Légicos

Los operadores Iogicos son utilizados en las consultas para unir dos o mas
condiciones que integran la restriccion. Los operadores utilizados son el AND y
el OR. Estos se mezclan con los operadores matematicos para formar
restricciones mas complejas.

oS 1

La figura 3.7. muestra la consulta que muestra el listado de atletas utilizando el
aliasing.

Figura 3.7. Script de proyeccion de la tabla atieta

E ati codigoat as atets. atl nombrecs a5 nombre,_atita
FROM ateta at

ATLETA  HOMBRE_ATLETA

' A
2 0
3 3
‘ [
s €
5 [
7 3

3.3.4. Insertar y Eliminar Datos

La insercion de datos se realiza por medio de la sentencia INSERT. La
sintaxis es: INSERT into {tabla) values ({val1}{val2},...,{valn}). Esta forma
inserta los datos en el orden en que los campos fueron creados en la tabla, si
un dato no se coloca en ese orden desplegara una violacien en el caso de que
no sean del mismo tipo. Otra forma para insertar pero que permite indicar el
orden de los campos es la siguiente: INSERT into {tabla} ({campo 1},{campo
2},....{campo n}) values ({val1}{val2}.... {vain}).. Esta forma puede hasta omitir
algtn campo en el caso de que pueda ser nulo

La instruccion DELETE permite eliminar campos de una tabla. La instruccion
necesita de una condicién. Esto quiere decir que utiliza una restriccion para
poder realizar la eliminacion de los registros de una tabla. La sintaxis es:
DELETE from {tabla} WHERE {condicion}. La condicién es una condicion de
una consulta normal,

La instruccion UPDATE permite modificar campos de una tabla. La
instruccion al igual que la eliminacion necesita de una condicion. La sintaxis es:
UPDATE {tabla} SET {campo(s) = valor) WHERE {condicion}.
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Ejemplo 3.7.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar la insercion correspondiente a cada una de las tablas creadas. Al
terminar la insercion elimine las asignaciones del atieta 1 y luego al atieta 1. Al
finalizar la_eliminacion, modifique el salario del entrenador 1 y coloquele un
salario de 2000. Los datos insertados son solamente de ejemplo para el uso de
1a instruccion INSERT. La figura 3.8. muestra los insert, delete y update.

Figura 38. Script de proyeccion de la tabla atfeta

NSERT in
valuss (1
NSERT in
values (1,Ti

NSERT in
values (1,1.1.

CELETE FROM atiets
HERE codgoati = 1,

3.3.5. Funciones

Los DBMS incluyen una serie de funciones que facilitan realizar consultas.
Generalmente muchos de ellos incluyen una serie de funciones bésicas que son
comunmente utilizadas. Las cinco funciones basicas son:

.

SUM: esta funcion suma los valores numéricos contenidos en el
campo seleccionado.

COUNT: esta funcion suma el numero de registros contenido en la
consulta realizada.

AVG: esta funcion realiza un promedio de los valores numéricos del
campo seleccionado.

MIN: esta funcion encuentra el registro con el valor mas bajo en el
campo seleccionado.

MAX: esta funcion encuentra el registro con el valor mas akto en el
campo seleccionado

.

.

——

entrenadores que ganan menos de 3000. La figura 3.11. muestra el script de
esta consulta.

Figura 3.11. Script consulta de ejemplo de avg.

0) AS prom_saiario_ortrenadores

PROM_SALARIO_ENTRENADORES
190111

Ejemplo 3.11.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre el mayor salario, de los salarios menores a
3000. La figura 3.12. muestra la consulta que despliega el mayor salario.

Figura 3.12. Script consulta ejemplo max

AS mawmo_solano

CTMAX (o 50k
envenador o

WHERE o slano < 3

MAXIMO_SALARIO
208

Ejemplo 3.12.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre el menor salario, de los salarios menores a
3000. La figura 3.12. muestra la consulta que despliega el mayor salario.

Figura 3.

Mo

Seript

AS i

00

FROM entrenadore
WHERE o saar0 < 3000

MINIMO_SALARIO
120088

AN CARLOS OE GUA
NIERTA

Las funciones se utilizan en la parte del SELECT. El atributo a mostrar en el
SELECT, si es solo la funcion se realiza como una consulta normal. El problema
radica cuando se afiade otro campo ademas de la funcion. Esto quiere decir
que el campo o campos que se aftaden serdn en conjunto los que determinen el
valor de la funcién, La funcién se ejecutara correspondiente al conjunto de
campos. Esto significa que se tendra que afiadir una clausula denominada
GROUP BY. Esta clausula permitira agrupar el conjunto de datos y la funcion se
ejecutara a partir de estos. EI GROUP BY utiliza el nombre de los campos no el
alias.

Ejemplo 3.8.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que cuente Ia cantidad de entrenadores que poseen un
salario menor a 3000 . La figura 3.9. muestra esta consulta.

Figura 3.9. Script de consulta de ejemplo de coun

CANTIOAD_ENTRERADORES
s

Ejemplo 3.9.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que sume los salarios de todos los entrenadores que
ganan menos de 3000. La figura 3.10. muestra esta consulta,

Figura 3.10. Serpt consulta de ejemplo de sum

TOTAL_SALARIO_ENTRENADORES.
950555

Ejemplo 3.10.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2,
realizar una consulta donde se muestre el pmmedia de los salarios de los

ATEMALR TN

TE DATOS 1

Ejemplo 3.13,

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consuta que despliegue la cantidad de veces que un atleta ha sido

por un los coédigos de cada uno.
La consulta se hace haciendo referencia a la tabla asignacidn y se utiizara la
funcion COUNT agrupada con el GROUP BY. La figura 3.14. muestra la
consutta

Figura 3.14. Script ejemplo consulta group by

sota, o ourt % entrenader. COUNT (o8 codgoes

T asigna
OUP BY o

#5i codigoant

ATLETA  EMTRENADOR

3.3.6. JOINS

Los JOINS permiten en una consulta unir los datos de una o mas tablas. Las
tablas que se unen son las que poseen campos foraneos. Esto quiere decir en
el caso de los atletas, que se puede realizar un JO/N entre la tabla atleta y la

rm———
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tabla asignacion, porque la tabla asignacion posee como atributo foraneo el
codigo del atieta.

El problema del uso inadecuado de los JOINS es que se puede tener el
producto cartesiano de las dos tablas que se estan uniendo. Esto seria un
problema debido a que habrian datos inconsistentes ya que cada campo de la
tabla dos se asociaria con cada campo de la tabla dos.

Los DBMS presentan distintas disposiciones ya sea como OUTER JOIN,
INNER JOIN, pero en esta seccion se utilizaran JOINS utilizando restricciones
que igualen ambos campos de las tablas y de esta forma poder crear otra que
contenga los datos de las mismas. Las tablas que se pueden unir en una
consulta no tienen limite mas que estén relacionadas por llaves foraneas. Esto
es para mantener la integridad de los datos que se presenten.

Ejemplo 3.14.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre las asignaciones de los atletas mostrando su
nombre, junto con el nombre de la persona que los entrend, el nombre de la
disciplina y la calificacion de los atletas. La consulta se realizara utilizando
JOINS, entre las tabla atleta, entrenador y disciplina con la tabla asignacion.
Esto debido a que la tabla asignacion en sus campos posee referencia foranea
a las tablas atleta, entrenador y disciplina. La figura 3.15. muestra la forma de
realizar un JOIN,

Figura 3.15. Seript ejemplo de uso de JOIN

ot nombeoent AS o,
8, a5 caklicadon, as| a0 AS aho

scipina dis, asignacion as
o

T et nombroti AS

AN CARLGS OE GUATEMALA
NIERIA

——

DISCIPLINA  MAX_CALIFICACION
Carrers ©
Nascen @
Tro £
Esgin 3
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3.3.7. Campos Calculados

Los campos calculados son campos que se seleccionan en una consulta
pero que estan acompafiados de valores estaticos.

Los campos que se pueden calcular son campos devuetos o funciones.
Esto quiere decir que una funcion se le puede afiadir algun operador estatico
que permita realizar un calculo. El restarle algun valor de penalizacion a una
calificacion 6 sumarle un bono a alguna nota por ser la de mayor punteo, son
algunos ejemplos del uso de campos calculados.

Otra forma de utiizar campos es afiadir un campo estatico que brinde
informacion extra a los campos que se devuelven en una consuta. Este campo
se coloca entre apostrofes. Esto permite colocar cualquier palabra o frase y
afiadirla a la consulta.

Ejemplo 3.16.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuelva el IGSS que los entrenadores deben pagar
con respecto a su salario. El pago de IGSS es el 3.5% del salario de una
persona. El salario se conoce entonces bastara con devolver cada entrenador y
sacar el 3.5% a su salario. La figura 3.17. muestra esta consulta,

Figura 3.17. Seript consulta ejemplo de campo caleulado estatico

e
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ATLETA  ENTRENADOR  DISCIPLWIA CALIFICACION AflO
A A Rosto Gueewtz  Tro n 2005
A A Rosto Guteewtz  Carer 3 2005
A James Lopez Ecunstre © 2008
A s Lopez Esprima 3 205
A Gatie Ganza Natocon 2 2005
0 A Rosto Gutriewtz  Teo. © 2004
< A Rosto Guteewtz  Carera - 2005
o sames Lopez Ecumstre £ 2005
0 sames Lopez ™o 3 2005
< Gotinn Ganza Natocon 10 2005
€ Femando iz o n 2008
’ Femando Rz o o 2005
’ Carkos Gomez Camers © 2005
° ‘Caros Gomez Esgrma & 205
° Caros Gomez Hatocen ®© 205
€ A Rosto uteewdz  Ntocon © 2004
€ somes Lopez canern L 2005
° Luksa Mtz o © 205
< Luksa Martrez carera 3 205
0 Gabeo Gonza carers £l 205
< st Ganz carern © 2005

Ejemplo 3.15.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consutta que muestre la mayor nota que se ha obtenido para cada
disciplina. La consulta se realizara con un JOIN entre la tabla disciplina y
asignacion. La figura 3.16. muestra esta consulta.

Figura 3.16. Script ejemplo de join utiizando funciones

skicacion) AS ma

GUATEMALA

TEYER

DE BASES DE DATOS 1

nTREnADOR nomuRe 1655
1 dn Rosto Guteewtz 525

2 s Lopez CZ3
3 Gstin Gonza ames
‘ Femano Rz s

s Caros Gomez ©

5 Lutsa Mtz 105

7 Mot ez 105

Ejemplo 3.17.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre la mayor calificacion obtenida por todos los
atletas y se le debe restar 15 puntos de penalizacion. La consulta se realizara
uniendo las tablas atleta y asignacion y posteriormente se utilizara fa funcion
MAX. La figura 3.18. muestra esta consulta.

Figura 3.18. Seript consulta ejemplo uso de funcion con campo calculado

et AS nombre_atieta,

ATLETA HOMBRE_ATLETA  CALIFICACION_MAX

1 A ®
‘. o s
. r 7s
s e vu
7 o 3
2 0 ®
3 < s

Ejemplo 3.18,

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que liste todos los entrenadores y que les conceda el titulo
de entrenador titular. La figura 3.19. muestra esta consulta.

Figura 3.19. Script consulta ejemplo campo estatico

ronader, 1 nombr Nt a5 Rombre,

=
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3.3.8. Subconsultas

Una subconsutta es generalmente una consulta que se encuentra contenida
en otra consulta. Técni es una i select
anidada dentro de un select, update, insert o delete que se coloca dentro de
paréntesis. Existen diferentes formas de utilizar subconsulta. Las formas mas
comunes es utilizarlas dentro de las clausulas FROM o WHERE.

Las subconsutas exigen que se utiice el aliasing. Esto es debido a que las
subconsultas se encuentran dentro de otras consultas. Esto ocasiona que
muchas se haga referencia a las mismas tablas y esto ocasiona que los campos
posean el mismo nombre de la misma tabla y el DBMS no sea capaz de
entender a cual campo se refiere y de que tabla.

3.3.9. Subconsultas Usando WHERE

Las subconsultas usando where son subconsultas que se realizan dentro de
la clausula WHERE. Estas subconsultas se ejecutan cada vez que se realiza la
restriccion en la cual se afiade la subconsulta. Los campos que se devuelven en
la subconsulta deben corresponder al tipo de condicion realiza. Esto quiere
decir que si se esta buscando un valor mayor a un campo la subconsulta debe
devolver un valor numérico. Otra forma es que si el valor del campo a comparar
se encuentra en un conjunto de datos se debe devolver mas de un dato la
subconsulta.

TNIVERS IDAD DE SAN CARLGS OF GUATEMALA
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1 A Ecvestre ©
1 A Ecyma %
1 A Natackn 2
s o Ecusre »
2 e ™o o
1 r Caners 0
3 < Caners ®

3.3.10. Subconsultas Usando FROM

Una subconsulta usando FROM es una subconsulta que se realiza en la
clausula FROM. Este tipo de subconsulta difiere de la subconsulta de WHERE
con que la subconsulta se ejecutara una vez y se le afladira un nombre
mientras la ejecucion de la consulta principal dure. Este tipo de subconsultas
debe afiadirsele un alias luego de realizada. Los campos de la subconsutta se
recomienda que se les afiadan alias también para evitar problemas de
entendimiento tanto del DBMS y del programador.

Ejemplo 3.21.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta utilizando subconsultas de FROM, que devuelva el listado
de entrenadores con salario igual al entrenador con cédigo 6. Esta consutta se
asemeja a la del ejemplo 3.19. la diferencia es que la subconsulta debe
devolver el codigo y el salario del entrenador con codigo 6. Esta consulta se
utilizara como si fuera una tabla més y tendremos que utilizarla junto con las
otras tablas de la consulta principal. La figura 3.22. muestra esta consulta,

Figura 3.22. Script ejemplo subconsulta de from 1

o, ent nombreent AS nombe_ertrensdor,

CT ent2 codgoent as codigoens, sne2 salaro AS salario
M ertrenador ent2
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Ejemplo 3.19.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consutta que muestre a los entrenadores con un salario igual al
entrenador con codigo 6. Esta consulta se debe realizar utilizando una
subconsulta. La subconsulta permitira encontrar el salario del entrenador con
codigo 6. Una vez encontrado este valor se procedera a comparar cada uno de
los salarios de todos los entrenadores en la consulta principal La consulta
principal posee ademds una restriccion que indica que se debe obviar el
entrenador 6 debido a que es &l con el que se estad comparando. La figura 3.20.
muestra esta consulta.

Figura 3.20. Script ejemplo subconsulta where 1

AS ortronador. ont nomere

CHTRENADOR  NOMBRE
7 Marko ez

Ejemplo 3.20.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuelva la disciplina, el atleta y la calificacion. Esto
para el atleta que ha obtenido la mejor calificacion en esa disciplina. La consula
se divide en dos partes. La primer parte necesita de una subconsulta que
muestre la nota maxima de una disciplina. La consulta principal se encargara de
brindar el join de las tablas atleta, disciplina y calificacion y posteriormente
comparar fa maxima nota que devuelva la subconsulta. Esto trabaja bien el
v i i dara la mayor nota
de todas las disciplinas. Esto se evita utilizando el codigo de la disciplina de la
consulta principal y utilizarla en la restriccion de la subconsulta para que el valor
maximo que se compara es el de la disciplina actual La figura 3.21. muestra
esta consulta

Figura 3.21. Script ejemplo subconsulta where 2

T at cocigoatl AS ateta, ati nombreas AS nomare,
56 AS AOTDT0, %0, 5 CIfcacen AS

S ——
s

VHERE 812 coagoent = 6
1

RE o1l codgount <> 6
. s0lano = tabert salano

HOMBRE ¢ SALARIO_|
7 Mo ez 00

Ejemplo 3.22.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2,
realizar una consulta que devuelva la disciplina, el atleta y la calificacion. Esto
para el atleta que ha obtenido la mejor calificacion en esa disciplina. La consuka
se divide en dos partes. La figura 3.23..

Figura 3.23. Script

SELECT ol cotigodt] AS aets. ol nombreat AS o
s nombedis 1, a5, caificacion.
FROM 8tota 08, G52iping ds. 851G8cion 0%

,_otts,
ota_mama

g0, MAX(as2 cakficacion) AS cald_max

ATLETA WOMBRE_ATLETA

'
'
A
2
.
3

HOTA_MAXIMA

8888888

Ejemplo 3.23.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuela el nombre del entrenador. el nombre del
atleta y la calificacion del atleta; de los entrenadores que posean un salario
mayor o igual a 2500; que los atletas hayan nacido a partir del afio 1979 y que
a calificacion obtenida sea mayor al promedio general de notas asignadas. La
forma de resolver esta consulta es dividirla en partes. La primer parte seria

TS
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devolver todos los atletas que han nacido a partir de 1979, La siguiente parte
seria devolver todos los entrenadores cuyo salario es mayor a 2500. La Gltima
parte seria devolver el promedio general de las notas. Estas partes se uniran en
la consulta principal. La decision de en qué clausula se utilizara cada una queda
a discrecion. Este ejemplo utilizara las primeras dos partes en el FROM y la
parte del promedio en el WHERE. La figura 3.24. muestra esta consulta.

Figura 3.24. Script ejemplo de subconsulta compleja

1020, tb0rt Obr0et AS POMRAS_07E 480K,

MOMBAE_ATLETA WOMBRE_ENTRENADOR CALIFICACION_ATLETA

o Sones Lopez ®
r FerrandoFust 3
€ sanes Lopez 3
) Luioa Matinez ®
33.11. Subconsultas Anidadas

El concepto de subconsultas anidadas quiere decir que una subconsulta
contendra otra 0 mas subconsultas dentro de ella y asi sucesivamente. Esto
ocasiona que existan consultas de n niveles. Las consultas de este tipo es
comun verlas, especiaimente las consultas de dos niveles.
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tipo 4rbol jerarquico horizontal. Esta instruccion se utiliza al final de la consulta.
Esta instruccion puede utilizar ya sea el nombre de los campos, el alias de los
campos del SELECT 6 utilizar posiciones de los campos en el SELECT
(1.2.3....). La instruccion ORDER BY luego del nombre de cada campo puede
tener una instruccion extra (4SC, DESC), esto permite el ordenamiento de ese
campo ascendentz o descendentemente

Ejemplo 3.25.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuelva el nombre de los atletas que estan
asignados para entrenar las disciplinas. La consulta se realizara consultando la
tabla asignacion y a partir de ahi sacar todos los atletas que han practicado
alguna disciplina, La figura 3.26. muestra esta consulta

Figura 3,26. Script de consulta de ejemplo de distinct

MOMBREATL

°
A
®
ic
€
[
°

Ejemplo 3.26.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que despliegue el nombre del atleta, el entrenador y la
mayor calificacion obtenida con ese entrenador, ordenados con el atleta
la mayor calificacion

el y
ascendentemente. La figura 3.27. muestra esta consulta

Figura 3.27. Script ej consulta

2512 codgoatl AS codgoat, asi2 ¢
JAS calécacion
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Ejemplo 3.24

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que liste los entrenadores cuyo salario es menor o igual al
entrenador que tiene el menor salario que sobrepasa el promedio general de
salarios. Esta consufta necesita que se encuentre el promedio general de
salarios, posteriormente el salario que sobrepasa este valor y que mas se
acerca al mismo y por ttimo listar todos los salarios inferiores a este valor. La
figura 3.25. muestra esta consulta.

Figura 3.25. Script ejemplo subconsulta anidada

ENTRENADOR
1
3
s

SALARIO
150
120085
1000

3312 ©Ordenamientos

Los ordenamientos en SQL permiten ordenar los datos que se encuentran
dentro de un SELECT.

La funcion DISTINCT sirve para poder hacer que en los datos que devuelve
un SELECT, si hay datos repetidos (conjunto de campos) sean omitidos y solo
se muestre una vez. Esto permite realizar busquedas especificas, donde los
valores repetidos son un estorbo.

La instruccion ORDER BY permite ordenar los valores obtenidos de una
consulta por el campo que se desee. Esto siempre y cuando aparezca el mismo
en el SELECT. Los ordenamientos se pueden utilizar en cascada (por niveles).
Esto permite que los resultados de las consultas se muestren en una estructura
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3.3.13. HAVING

La clausula HAVING permite afiadir una restriccion al momento que se
utiliza una funcion (AVG, MAX. MIN, SUM, COUNT). Esta restriccion permitira
ahorrarse utilizar una subconsutta que realice alguna condicion con respecto a
la funcion, Esta clausula se utiliza al final del SELECT que contiene la funcion y
se coloca después del GROUP BY.

Ejemplo 3.27.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre el promedio de notas para los atletas. Los
unicos promedios que se tomaran en cuenta son los que sean iguales o
mayores a 85. La figura 3.28. muestra esta consulta.

Figura 3.28. Script consulta de ejemplo de having
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3.3.14. INy NOT IN

IN es una funcién que es utiizada para realizar comparaciones con una
serie de valores. Esto significa que de un lado del /N se coloca un valor y del
otro un conjunto de valores y esta devuelve verdadero si el valor coincide dentro
del grupo. El conjunto de valores puede ser colocado estaticamente listando los
valores dentro de paréntesis. Estos también pueden ser el resultado de una
subconsulta. EI NOT /N es la negacion del /N. Esto quiere decir que si el valor
es encontrado dentro del conjunto de datos por utilizar la palabra NOT el valor
es negado. Esto seria verdadero si el valor no se encuentra en los datos.

Ejemplo 3.28.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que liste los entrenadores que poseen un salario de 1000,
1500 6 3000. La figura 3.29. muestra esta consulta.

Figura 3.29. de in con valores estaticos

SELECT ent cotigoent AS enzenador, 6t nombreart AS nomere,
ort salano AS salano

OM ertrenador ert

WHERE ont salaro N (1000, 1500, 2000)

ENTRENADOR HomsREe sALARIO
1 o0 Rosto Gutteewtz 1500
0 Lutsa Matioez 3000
7 oo ez 000
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Figura 3.31. Script ejemplo de consulta con between

satono AS salsno

¢ ot nombroont AS nombre, o

SELECT ot codge

0 AND 2000
ENTRENABOR. HomBRE SALARIO
' o Rosto Gutelewtz 1500

3 Gatins Garaa 120085

s Caros Comnz 1800

Ejemplo 3.31.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.
realizar una consulta que despliegue los entrenadores que no poseen un salario
dentro del rango La figura 3.32..

Figura 3.32. Script ejemplo de not between

L AS anzenader, ort nombros

AS pomte,

TBETWEEN 1000 AND 2000

ENTRENADOR  NOMBRE  SALARIO
2 dwoes Lopez 2505
‘ FemandoRuz 2500
6 LuisaMatnez 3000
7 Mo dawvez 3000

3.3.16. EXISTS

La clausula EXISTS funciona con valores booleanos. Estos son valores que
indican si existe o no existe (verdadero o falso). Esta clausula funciona de esta
manera: si la consulta usada en el EXISTS devuelve al menos una fila el valor
es verdadero; si la consulta usada en el EXISTS no devuelve ninguna fila el
valor es falso. La consulta en la cual se aplica esta clausula debe entenderse
bien debido a que al usar la clausula puede generar confusion. La clausula
EXISTS se coloca dentro del WHERE y no necesita de ningun operador de

TNIVERSTOAD.
C774 ERSIRyGIan

199

TEMAS DE B
CLASE

Ejemplo 3,29,

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que liste los entrenadores que no poseen un salario igual
al listado de todos los salarios de los entrenadores mas un bono de 1000. Esta
consulta se basara en el uso de una subconsulta que devuelva el conjunto de
salarios mas la bonificacion. Esta se comparara en la consulta principal y si el
valor no se encuentra en el conjunto de datos sera mostrado. La figura 3.30
muestra esta consulta.

Figura 3.30. Script consulta de not in con subconsulta

s&

CT art codgoort AS entranader, ont nombreert AS o
Salano AS sala%o
OM ertrenador ork

10N

ENTRENADOR nomeRe SALARIO

7 Mk Jarez 000

0 Lussa Martnez 3000

s Caros Gomez 160

2 James Lopez 2505

1 o Rosto Gutlewtz 1500

3 Gatino Gerza 120085
3.3.15. BETWEEN

La instruccion BETWEEN es similar a la instruccion IN. La diferencia entre
ambas radica que BETWEEN comparara un rango de valores. Esto difiere de la
instruccion IN que compara una ocurrencia comparando cada dato del conjunto
de datos. La instruccion BETWEEN se limita a utilizar donde inicia y donde
finaliza el rango de valores a verificar. Esta instruccion también acepta el NOT.
Esto permite indicar si el valor a comparar no se encuentra dentro de ese rango.

Ejemplo 3.30,

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2,
realizar una consulta que despliegue los salarios comprendidos entre 1000 y
2000. La figura 3.31. muestra esta consulta.
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evaluacion debido a que este devuelve verdadero o falso. Esta clausula va
siempre de una

Ejemplo 3.32.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuelva el nombre de los atletas que no tuvieron
afios de practica, donde no tuvieron nivel de élite (calificacion mayor a 80). La
consulta debe ser escrita de una forma que se entienda. Esto es lo primero que
se debe de hacer, La consulta quedaria de la siguiente forma: listar el nombre
de los atletas en la cual todos sus afios de practica siempre han obtenido nivel
de élite. Esto significa que si un atleta en alguna ocasién obtuvo una nota
menor al nivel de élite, es totalmente rechazado. Esta consulta necesita de la
negacion para poder realizarse. Esto es debido a que si se encuentra al menos
una nota menor al nivel de élite sera devuelta en el select Esto origina que al
negar aunque haya un registro devuelto, esto hace faksa la condicion y el atleta
es omitido debido a que posee una nota menor al nivel de élite y se procede a
encontrar un atleta que siempre haya tenido notas de nivel de élite. La figura
3.33. muestra esta consulta.

Figura 3.33. Script de ejemplo de consulta usando EXISTS 1

ATLETA  WOMBRE_ATLETA

‘. o
s r

Ejemplo 3.33.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2,
realizar una consulta que encuentre a los atletas que llegaron a nivel de élite en
la disciplina Carrera. Esta consulta se realizara utilizando subconsultas. Esta
consulta se basara utilizando dos EXISTS. El EXISTS interior permitira
encontrar si un atleta se ha asignado una disciplina con el nombre ecuestre. El
EXISTS extemo se utilizara para verificar si ya que sabemos que el atleta se
asigno una disciplina ecuestre, en ésta obtuvo una nota de élite. La consula
principal mostrara al atleta. Esta consutta con un registro que encuentre que
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posee nota de élite en la disciplina carrera devolvera un valor. Esta consulta
permite mostrar el uso de EXISTS en cascada y anidados. La figura 3.34.
muestra esta consulta.

Figura 3.34. Script de ejemplo de consulta usando EXISTS 2

ATLETA  NOMBRE_ATLETA
1 A

o r
s [
3 <

Ejemplo 3.34.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,

realizar una consulta que devuelva el nombre de atletas que han recibido

con los que han ent do al atleta C. La consulta

debe verificar que exista un atleta en la consulta que devuelve los compafieros

del atleta C. Esto posteriormente debe verificar que no se esté verificando el

mismo atleta C. Esto origina que se obtengan todos los compafieros de C. La
figura 3.35..

Figura 3.35. Script ejemplo consulta usando EXISTS 3

cion

a3 nomorea

3 codgons
odgoont
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3.3.17. UNION

EL operador UNION permite unir dos consuttas, Este operador es de dos
formas UNION ALL y UNION. La diferencia entre ambas es que UN/ION ALL
une ambas consultas sin importar si hay datos repetidos. UN/ON a diferencia
permite unir las dos consultas pero los datos repetidos son puestos una sola
vez, algo asi como si se estuviera colocando D/STINCT. La unica consideracion
del uso de esta clausula es que ambas consultas deben poseer la misma
cantidad de campos y del mismo tipo en el mismo orden. No hay limite de
consultas que se pueden unir.

Ejemplo 3.36.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre los entrenadores que ganan menos de 3000
y los entrenadores que ganan menos de 2000. Esta consulta se puede realizar
con restricciones pero para motivos de ejemplo utilizaremos UNION y UNION
ALL. La primer consulta ser la de los entrenadores que ganan menos a 2000,
la otra consulta corresponderé a los entrenadores que ganan menos de 2000.
La figura 3.37. muestra ambas consultas y sus resultados.

ELECT ert codgoart, ent nombreent
FROM antrenador ert
WHE

o0t 501800 < 2000

ENTRENADOR nomuRE
1 A Rosto Gutelewtz
2 wes Lopez
3 Gatino Ganza
‘ Femando Rz
s Caios Gomez
1 o Rosto Gutelewtz
3 Gatino Gonza
s Carios Gomez

oranador. on OMBeTt 85 ODNe
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Ejemplo 3.35,

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que devuelva el nombre de todos los atletas que han sido
entrenados por el entrenador llamado James Lopez. Esta consulta debe
contener una subconsulta que devuelva si un atleta ha entrenado con James
Lopez. Esto permite que posteriormente se verifique si un atleta ha sido
asignado a ese entrenador. La figura 3.36. muestra esta consulta.

.}
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ENTRENADOR nomsRE
1 Joan Rosto Cumeewtz
2 dams Lopez
3 Gt Garza
‘ Fernando fuiz
s Caros Gomez

3.3.18. MINUS

El operador MINUS toma los valores de la primera consulta y le quita los
valores que estan en la segunda consulta. Esto quiere decir que solamente
mostrara los valores que no existen en la segunda consulta. El operador MINUS
se utiiza cuando es mas facil crear dos consultas separadas que
posteriormente se pueden juntar.

Ejemplo 3.37.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consulta que muestre los entrenadores que poseen un salario
comprendido entre 1500 y 2000, sin incluir el 2000. Esta consulta se puede
realizar ya sea utilizando BETWEEN 6 restricciones. El ejemplo sera realizado
utilizando la clausula MINUS. La consulta necesita de dos consultas separadas,
una de ellas que devuelva los salarios menores a 2000 y la otra menores a
1500. Lo siguiente sera utilizar MINUS para mostrar este intervalo. La figura
3.38. muestra esta consulta.

Figura 3.38. Script ejemplo de consulta utiizando minus

€ 35 ertranador. ent pomersent as nomae. ert salano.

ENTRENADOR HOMBDRE SALARIO
' A Rosto Gussekewtz 1500
s Cartos Gomez 1600
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3.3.19. INSTERSECT

El operador INTERSECT permite devolver los valores que se encuentran en
ambas consultas. Esto quiere decir que lo que aparece en la consulta 1y lo que
también aparece en la consulta 2 seran devueltos. Esto significa lo que hay en
la consulta 1 que también hay en la consulta 2.

Ejemplo 3.38.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consutta que muestre los entrenadores que aparecen tanto en los
salarios menores a 2000 y a los entrenadores con salarios mayores a 1000.
Esta consulta se realizara con dos consultas unidas por INTERSECT. La figura
3.39..

Figura 3.39. Seript

oert as ertrenador, ent nombreent as nomire, ert saleno
"

ENTRENADOR noMURE SALARIO
1 o0 Rosto Gutelewtz 1500

3 Gation Ganz. 120085

s Caros Oomez 1000

3.3.20. LIKE

El operador LIKE permite realizar una busqueda que utiliza un patron en
lugar de especificar o dar un rango de lo que se desea buscar. Este operador
trabaja sobre cadenas. Esta utiliza los caracteres: _, %. El caracter de _ permite
indicar que se omitirda un caracter en la cadena hasta llegar al patrén. El
caracter % permite indicar que se omitiran todos los caracteres hasta que se
obtenga el patron deseado. Esto permite que se puedan combinar éstos para

——
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3.4.1. Esquema Conceptual

El esquema conceptual se realizara creando las tablas que se encuentran
mapeadas en las tablas 2.31 a 2.42, Estas se encuentran en la seccion 2.4.2.2.
de la seccion mapeo conceptual. La figura 3.42. muestra el script de creacion
de las tablas.

Figura 3.42. Script de creacion de las tablas del problema de elecciones

|

Blipolugsr VARCHAR(50] NOT NULL
CONSTRANT pk_icipotugas PRIMARY KEY (tipoiugar)
CREATE TABLE LUGAR

dugr! NUVERIC
tyr's,,a'v.'.?\iN.P)‘ }N\\V‘-AL
RIC

L,
o, ;amra;mws" AKEY (chpckga) REFERENCES TIPOLUGAR(ctpoluge
EIGN KEY (1duger2) REFERENCES LUGAR(dgar 1)

ARV KE Lahago

CONSTRANT il
CONSTRANT ok sugas| PROA

CREATE TABLE TPOELECCION

" icupooleceion NUMER
nometposieccion VARG
ONSTRANT pi jatpost

L
0) NOT NULL
on PRIMARY KEY (iposteccion)

CONSTRANT o sosleccin PRMARY KEY ( dsiscso

CREATE TABLE TPOPUESTO
.«"hku 20 NUVERIC NOTNULL

omopopuSsto VARCHARZ(50) NOT NULL
rr‘usmAr.Tw Apopursto PRMARY KEY ((0590puesto)
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obtener una busqueda acorde a lo deseado. Existen otros operadores y
funciones que trabajan sobre cadenas. Estos dependeran del DBMS que se
este utilizando.

Ejemplo 3.39.

A partir de las tablas del ejemplo 3.1. que se encuentran en la figura 3.2.,
realizar una consuta que devueNa todos los entrenadores cuyo nombre
empiece con F. Los entrenadores cuyo apeliido empiece con G. Los
entrenadores cuya segunda letra del nombre empiece con a. Esta consuta
bastara con afiadir tres restricciones utilizando LIKE. Esto permitira listar los
nombres pero ademas necesitamos que se conecten por OR debido a que se
solicita le las ias para listar un . La figura 3.40.
muestra esta chsuRa,

Figura 3.40. Script

TOISTICT onk nombewartAS arrnosr

3.4. Ejemplo Practico de SQL

El ejemplo practico de SQL se basa en la seccion 2.4,, especificamente en
el enunciado del problema que se describe en la seccion 2.4.1. Este también se
basa en el modelo entidad relacion que se encuentra en la figura 2.47. El
problema adquiere su estructura a partir de las tablas 2.31a 2.42.

La primer parte de este ejemplo practico de SQL ser realizar el esquema
conceptual del modelo de la figura 247 La ‘segunda parte consistira en realizar
a2 consutas pattendo del modelo de a 7
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TABLE TPOPOLITICO
iapekico NUVERICNOT NuLL
50)

nambtipopoltic
CENSTRANT o chpopatscn PRIMARY KEY bpopotico)
!

CREATE TABLE POLITICO

NUMERIC NOTIAL
50 NOT UL,

CONETRANT i sotaco, OREIGN ke 2
CONSTRAINT pi_icpokté0 PRIMARY KEY

EATE TABLE PUESTO
A apuesto NUMERIC NULL.
nombpuetto VARCHAR2(S0) NOT RULL
S VARCURE ML

CONETRANT B soust mgs OREIGN KEY (10popuesto) REFERENCES TIPOPUESTO(¢500004510),
| CONSTRANT ok puesio PRMARY KEY (cguesto)

EATE TABLE POBLACION

NERIC NOT ML

= HAR2IS0) NULL,

oo NVERIE HOT AL

CONSTRAINT ok apoianon PRIVARY KEY [idpotiacion)

valorchas VAR
valomum NUN
valcrdate DATE N

iacion NUME!

0 jdpobis
CONSTRANT i Ao EGREIGN KEY (opiuts)
CONSTRANT i e oninca PRMARY KE Y cbebisaon dstrise)

CREATE TABLE VOTACION

spoblacion NUMERIC NOT MULL

KEYGdpleco) REFERENCES P
Cvota \geiecoon FOREIGN

TNIVERS IDAD DE SAN CARLGS
C774 Rl taay

{idpoinco).

ATEMALR [TEYRES




Figura 104. P4ginas 105 — 108 Libro “Bases de datos principiantes”

N SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
s

CONSTRANT ICvot ) REFERENCES POBLACION(apabi
CONSTRANT hvota-dboestoF CREISN KEY (3pmdto) SEFERENCES FLESTONURSD)
CONSTRAINT o_vokacion PRIVARY KEY (19pobi6cion ichun sto JagoRtico sl ccion fochavots)

X

3.4.2. Consultas

El Instituto Centroamericano Electoral ha realizado una serie de veinte
consultas que necesitan que el sistema electoral sea capaz de responder. Estas
consultas seran realizadas a partir del model electoral realizado en la figura
2.47. y cuyo script de creacion se encuentra en la figura 3.42. Esta seccion
brindara un detalle del enunciado de cada consulta y su solucién en lenguaje
SQL, asimismo de una imagen que muestre como sera devuelto el resultado de
la consulta.

3.4.21. ConsultaNo. 1

Desplegar para cada eleccion: el pais y el partido politico que obtuvo mayor
porcentaje de votos en su pais. Debe desplegarse el nombre de la eleccion, el
afio de la eleccion, el pais, el nombre del partido politico y el porcentaje que
obtuvo de votos en su pais.

La consulta se realizara utilizando dos tipos de consultas de from. Estas
subconsultas seran en su estructura semejantes. Estas se diferenciaran debido
a que la primera encontrara Unicamente el porcentaje que obtiene cada partido
politico, en una eleccion, en un afio, en un pais. La otra subconsulta encontrara
la maxima nota del porcentaje obtenido en una eleccion, en un afio, en un pais.
La consulta principal permitira comparar el maximo porcentaje de la subconsulta
2 con todos los porcentajes de la consulta 1y de esta forma listar todos los
partidos politicos que obtuvieron el mayor porcentaje de votos en un pais, para
una eleccién en especifico, en un affo.

Elafio se encuentra utilizando la funcion to_char. Esta funcién permite entre
sus muchas funciones extraer el afio de una fecha y convertirk a tipo caracter.

Las subconsultas deben utilizar otra subconsulta anidada cada una. Esta
debido al nivel de abstraccion del modelo es necesaria para poder mostrar un
listado de los paises, regiones, departamentos y municipios. Esto facilita el
poder realizar comparaciones y calculos. La figura 3.43. muestra el script de
esta consulta.
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s

Tiabiomies,
> SELECT tablugar ps. tobiudar npais. 9o polso, £0l nombpokico,

ok idsloccion.ele nomaiecoon, SUM{Yeta cartvoto) as totanotosy

FROM boeleccion tele, 616cao els, DPOPOCo pol, SOl pol voracon vots,

SELECT DISTING Tt icsgar! as dpais, 2 llugar | as idregion.
1Bkl o oo A i
1 nombiugar a5 nps, k2 nomb

rregon,
163 nomblugar as ndepto, b4 nomBlugar as
FROM  TROLUGAR ©1, LUGAR Wt TPOLUGAR B2LUGAR k2, TPOLUGAR 2,
k2. TROLUGAR 4
WHERE 1 rombdbona e S
1 iscksar + 1 pelugar ANO
192 romtpolugar ike RegONE AND
162 id5pohugar =
13 o
3 3
192 rombupoluar ko HMINCIpO%: A
ot capcgar
0311
mmmm
idugart
ORDEREY A o A3 g A, i g ASC, ok gar] ASC
WHERE letmomespoolecs 0 ke Xuncsay MO
dspoeleccion AND
un AND.
(BppoiSeo AND
i 1 idelecaon
dociico = votaidpolsco
GROUP BY tblugar s, bS5l 0o, o POTE9ORCO
eledelection, ele nomi
}abiotalpansdo
WHERE tadtotaiele 0 a0t talp 0o deleccion
G ¥ tabeotalparton idpas, tantataipatido dsleccion
tabconmay

WHERE tasinm axscoleccion = tabcoax idokccion AND.
tabsinmax porcentaye = taboonmax margorentale

. 205

205

205

205

205

6 ELSALVADOR  Partdo AcconNacknal  Bscciones Minicodes 2005
2005

205

2008

Moricpses 2005

3.4.22. Consulta No. 2
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Figura 3.43. Script consulta 1

SELECT tabsinmex rpes a6 s, Leunmax nombpoiico as parsdo_poit
oarina: laCioh a5 9ecion: in.chaIB0SEE a0, WHY) 8580,
LT POTCONta 85 porcertay

FROM

SELECT!

taDtotalpan o nombpoksco.

FROM

LECT ot idaicoon, SUMat cantvoro) 8 6kshotos
FROM elocion eé01, veEacion vota!
WHERE slodecion  stat 1 Gwccon
GROUP BY ol 1 10oiecoon
) tatictsloe,
(

SELECT tablugar idpars, toblugar npais, ool
o dblacion. ole hOMBHeCoON, 6o a0, SUM{YOLE CrEvoto) B LolaNoLosD.
M bomel o i, Scoon o, 1popos 150, oS ol koo v
(

SELECT DISTOCT it uger o hts N2 Ok 5 togn
ar1 as |0degto, 1u4 Iugart as jdmun
o gy o e
reogon.
163 nombiugar as ndspto, ki nomBluges as

FROM  TIPOLUGAR 1, LUGAR b1 TEOLUGAR 2 LUGAR k2. TPOLUGAR 3.
. TIPOLUBAR 1. LUGAR &
WHERE 191 notr.mpdu;rlha APaisk’ AND

1 B0ckogar = tp1 idsgoluger AND

lolﬁumwpuu umw‘mw»o
bgar= 4 Bpolean D
o gt

12 e = M;m-\ro

3 iduger

ORDER €Yt PPy

g
WHERE ta fambaposecion e Municoa MO

poldpo
GROUP BY taoAiga 1 dpais, 1e0Iugar 19, pol poktco, pol BomBpoitco,
0 10W0CCION. e POMBeCC0n, 0lo aNiO.
Habtotapared
WHERE tabtorsole [d0ioccion = 1aBXOtSpandD (daieccion
Jtabsavmex

SELECT tabiotalparsdo idpas. Lebkatspan ) ideleccion.
"ROUNDIMAX] 7
ROM

SELECT al1 idonccion, SUMEwoa1 contso) o5 hcnos
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Desplegar el total de votos y el porcentaje de votos emitidos por mujeres
indigenas alfabetos.

La consulta principal consta de dos subconsultas de from. La primer
subconsulta devuelve el total de votos emitidos por mujeres indigenas
alfabetos. Esta subconsulta se encuentra formada por dos subconsuttas mas.
Una subconsutta que indica que poblaciones son afabetos (primaria, nivel
medio, universitarios), la otra subconsulta devuelve que poblaciones son
mujeres.

La segunda subconsulta de la consutta principal devuelve la cantidad de
votos realizados en todas las elecciones. Esto permitira que la consulta princiy
pueda encontrar el porcentaje y el total de votos para las mujeres indigenas
alfabetos. La figura 3.44. muestra el script de esta consulta.

Figura 3.44. Script consulta 2

SELECT roun{CANTMAL COnmmyars TOOUCANTVOT contsmtos5. 211 % o
(UJERE'S INDIGENAS ALFABETAS", CANTMAT cansmujaf$ a5 "# VOTOS MUJIND

ALFASETAS®

FROM

t
SELECT SUM (ve5 contvoto) AS cantmuelts
FROM

(
SELECT PALF510poblacion’s 85 idpoiacionss
FROM

(

SELECT DISTINCT pobs sdgodlacion as idpobladons
FROM CARACTERISTICA cars. ATRIBUTO ar5, POBLACION pots,
(

SELECT a5 datsbuto as niaticambuto
FROM_ ATRBUTO ta5.
WHERE ta nombatributo ke "KPRIVAR A%
ek oo ks L veo
% rombarteio o SUNVERSTAROSY

) ALFTABS
WHERE  atrS idatebuto = ALF TABS natidatnbuto AND
crsiduuts = om0 ANO
5 090bka0N = cars Kpobiacson
ORDER BY paRSichediacon

JPALES,
SELECT pobs dpodiacon as Ipapiax
FROMCARACTERISTICA cors Aweuw 5, POBLACION pobss
rS nombatribut bk %mujeresS AND
ot ks » s mrdo AND
PobS idpobiacion = carS KpobIac0n
) MUSES,

ECT pobS idocbinoon 83 ocbisoon
PR CARNCIERI TN (o ATRBUTO 05, POBLACION b
13 mmhantuto e AROGENASS AN
€5 10ADARO = 85 s0rEut0 AND
05 pabloton s w5 dpetienon
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TN
WHERE PALFS idpobiacons s MULES idpoblacons AND
5 1Gpobiscion = MUVES idpobiacons

11247%

3.4.2.3. Consulta No. 3

Desplegar total de votos y porcentaje de votos de mujeres por departamento
ypais. Elciento por ciento es el total de votos de mujeres por pais. (Tip: Todos
fos porcentajes por departamento de un pais deben sumar el 100%).

La consutta principal se integrada por dos de from.
La primer subconsulta devuelve el total de votos de mujeres por pais. Esta
subconsulta se encuentra integrada por una subconsulta que devuelve las
mujeres y otra que devuelve los paises donde votaron

estas poblaciones mujeres.

La segunda subconsulta permie encontrar el total de votos de poblaciones
mujeres por departamento. Esta subconsulta se integra por una subconsulta
que encuentra que poblaciones son mujeres y otra que devuelve los
departamentos donde han votado esas poblaciones mujeres.

La consuta_principal entonces realiza el calculo del porcentaje de las
mujeres por mando en cuenta los totales de las
poblaciones mujeres de los paises. Esta consulta entonces devuelve el total de
mujeres y su porcentaje de votos por departamentos. La figura 3.45. muestra el
script de esta consulta

Figura 3.45. Seri 3
SELECT gt rombugar os NOVERE PAS” g2 omolugs s ‘NOVBRE CEPARTAVENTO!
Ind({TOMIDE 1 cantmija1*100TOMLIPAT totamuzn 1.2) a5 *% MUJERES®

FROM

¢
SELECT LUGARES padugar 1 as paidiugar22, SUMIvct! cantvoto) 85 totsirsp |
FROM
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

WHERE TOMULES

VO | Sadogarss
OROER BY 11 sameloob 133 semihoer 3¢ ol EBES" DESC

Hspmis %52
Cortago. 1243
Guanscaste 182
Hereda 1811
Umon a1
Purtarenas e
Cobaias 382
Chalatensngo 3%
Cuscatiin 613
LaLbetad 857

3.4.24. ConsultaNo. 4

Desplegar el nombre del pais, el porcentaje de votos de ese pais en el que
han votado mayor porcentaje de analfabetas. (tip: solo desplegar un nombre de
pais, el de mayor porcentaje).

La consulta 4 posee una subconsulta que permite encontrar el pais y el
je de votos de Esta se encuentra mtegvada
r dos La primer encuentra las poblaciones
analfabetas y realiza un calculo que permite encontrar el total de votos de
alfabetos que votaron por pais. La segunda subconsulta permite encontrar el
total de votos realizados en un pais. Luego la subconsulta que comprende a
estas dos realiza el calculo del porcentaje de analfabetos que votaron por pais y
realiza el ordenamiento descendente dejando al pais donde mas votos existen
en la posicion 1. La consutta principal entonces listara unicamente la primera
posicion que comprendera el pais con porcentaje donde votaron mas
analfabetas. La figura 3.46. muestra esta consulta.

Figura 3.46. Script de consulta 4

SELECT TABTAM nomblugar! as
FROM

ERE PAS TS TAM socinat oo™ SANALFABETAS” ‘
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SROER BY LUGARES Badtogart
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FROM  TROLUGAR b1, LUGAR 2. LUGAR lu2. TIPOLUGAR 163,
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VHERE :!mrrbnpulnmﬂke P

5
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LUGARES!, ELECCION
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ar DOToAIAD s HANALFABETOSY AN
dabuto = 0t danbes

obcen <ot ipoblacion

POBANALF 1.

SELECT GSTNCTA1icugert 4 pscom i1, A2 duser s o
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LUGARES1, ELECCION o
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Figura 106. P4ginas 113 — 116 Libro “Bases de datos principiantes”

N SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
s

TALANALF 2, LUGAR u

YAt TOTALANALEF g2 « o TOTALANALE2pecugn?2 M)
OTALANALEP | pasdigr

ORDER BY porvctanat DESC

e owmm < 2

7 NOWERE PA, KANALFABETAS
+ GUATEMALA £

3.4.25. ConsultaNo. 5

Desplegar el nombre del pais, nombre del partido politico y numero de
alcaldias de los partidos politicos que ganaron mas alcaldias por pais.

La consulta principal se encuentra integrada por dos subconsultas. La primer
subconsulta devuelve el pais, el partido politico y la cantidad de municipios en
los que ese partido politico ha ganado las elecciones. La figura 3.47. muestra
esta consuta. Esta subconsulta se encuentra integrada por dos subconsultas
mas. La primer subconsulta devuelve la maxima cantidad de votos obtenidos en
un pais, en un municipio a partir de la cantidad de votos que han obtenido los
partidos en un pais por municipio.

La segunda subconsulta perteneciente a la consulta principal devuelve la
cantidad maxima de alcaldias por pais. Esta subconsulta se integra de otra
subconsulta que devuelve el pais, el partido politico y la cantidad de alcaldias

ganadas. Esta se integra por otras dos subconsultas.
La primera devuelve el total de votos de un pais por municipio de un partido
politico. La segunda devuelve la cantidad de votos de un partido por pais. Estas
permiten que la consuta principal devuelva el pais, el partido politico y el
numero de alcaldias que ha ganado ese partido para ese pais. La figura 3.47.
muestra esta consulta.

Figura 3.47. Script consulta 5

sewecT “NOMERE PAIS”
W ALCALDAS GANADAS

“NOMBRE PARTIOO", BAM aumak: a5

FROM
(

SELECT lug1 nomblugar as nombiugarp, pall nomtpoitico s nombpokscop, COUNT(TABTLjamun)
a5 numalc

FROM

SELECT TABTO idpas as idpas, TABTO idmun as idmuri, MAX(TABTO sumatatalvatos) as
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P SETENAS D BASES DE DATOS 1
s

SELECT TABYO idpas as idpass, TABTO Idmuni 85 (dmunl, MAX(TABTO sumatotalvotos)
5 manvotos
FROM
(
SELECT lot dugata5icpes. b 0oar o e pl epoksco 0 501
‘SUM(yot ! Cantvoto) o
FROM  VOTACION vet ELECEION oot LUGAR M1 LUGAR 12 LUGAR

143, LUGAR 4,
TIPOLUGAR 191, TPOLUGAR 192, TPOLUGAR 152,
TIPOLUGAR 14, POLITICO pot1
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ws Oldpars, TABTO iamuni
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CLASE

FROM
(

SELECT I iogrt 5109 it sdger a8 omu, o1 poKics o5 0po,

cantvoto)

FROM  VOTACIONot) ELECCION o LUGAR b1 LUGAR k2, LUGAR 13
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13 icRpobugar = tp3 idspolugar AND
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BAM numalc = BV mavac
ORDER 8Y BAM rumalc DESC

ONEREPAS]  NOMEREPARTOD ¥ ALCALGAS GANAGAS
1 CUATBUALA. Pt Ui or Gt

2HNURAS  PatiaLberl e e
3ELSALVAD.. Faaturo Mo
ANcwopn Pt Socista

382888

6 CostaRics  Partdo G

3.4.26. ConsultaNo. 6

Desplegar todas las regiones por pais en las que predomina la raza
indigena. Es decir, hay mas votos que las otras razas.

La consulta principal se encuentra integrada por tres subconsulas. La
primer subconsukta devuelve el pais, a region y el total de votos obtenidos por
la poblacién indigena. La segunda subconsulta permite devolver el pais, la
region y el total de votos obtenidos por fa poblacion garifuna. La tercer
subconsulta devuelve el pais, la region y el total de votos obtenidos por la
poblacién ladina. Las tres subconsultas cada una se encuentra integrada por
dos subconsultas. La primera devuelve el tipo de poblacion y la segunda los
paises, regiones, departamentos y municipios.

La consulta principal a partir de estas tres subconsultas puede determinar
por medio de comparaciones cual poblacion ha obtenido mas votos en una
region de un pais. La figura 3.48. muestra esta consulta

Figura 3.48. Script consulta 6

SELECT DISTINGT lu1 nomblugar a5 Normbes Pas”. 2 nomblugar a5 “Nombee Region”.
T

TABINDIG tokaindre1 as “Vots Indigenas”

FROM
(

SELECT LUGARES! padugr(1 s pichgur 22, LUGARES g s roiga2

LY s totaindre
FROM
i
LECT pob idgobiacion s iapatia
o AR SR o msuo 261, POBLACION pobt




Figura 107. P4aginas 117 — 120 Libro “Bases de datos principiantes”
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3 Tiort 3% GwuparTT, ¢ e 35 a1

FROM  TPOLUGAR B UGAR . TROLLIGAR 13 LUGAR b2, TIPOLUGAR 152,
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WHERE ar nonbatts e BAREUNASS D
i 00 o AND
cart sdpoblacion
) POBRD!
‘
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WHERE 1 m:mpax&r Chcie oy
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2 ot e e ANO
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GROLP BY LUGARES1 paidugar i1, LUGARES resdlugart |
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) TABGARF
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FROM
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CLASE

Desplegar el de mujeres hombres
que votaron por departamento, donde las mujeres universitarias que votaron
fueron més que los hombres universitarios que votaron.

La consulta se toma a partir Gnicamente del porcentaje total de las
poblaciones universitarias que votaron. Esto quiere decir que tanto las mujeres
como los hombres universitarios sumaran 100% en sus porcentajes de
votacion.

La consulta principal se encuentra integrada por dos subconsultas. La primer
subconsulta devuelve el pals el depanamemo y el total de votos obtenidos por
las mujeres La segun devuelve el pais, el
departamento y el total de vo(os obtemdos por los hombres universitarios. Las

cada una por dos subconsultas. La
primera devuewe las poblaciones que son universitarias y hombres o mujeres
segin sea el caso. La segunda devuelve el pais, region, departamento y
municipio.

La consulta principal realiza comparaciones y despliega todos los casos
donde las mujeres que votaron fueron mas que los hombres, Estos tomando en
cuenta el departamento, el género y que son poblaciones universitarias. La
figura 3.49. muestra esta consulta.

Figura 3.49. Seri ita 6
SEUECT lugp nomeluger 5 "NOMBRE PAIS", iod normbluger 85 NOMBRE DEPTO"

a5°% MJJVGTOS”, 100
100)

5°% HOMVOTOS"
FROM
(

185 deicugar22

125 paicugar22, LUG
‘SUMivot1. cantvoto) as totakurivm !

CTPALFS igpoblacion as ipodlacon’

LECT DISTINGT poté idpoblacion as idpobladons
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(
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FROM CARACTERISTICA car5. ATRIBUTO ats5, POBLACION potss
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TABINDIG raidugar22 = TABLADIN rexdiugar2
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Nomtre Pais|Nomee Region Votos vdgenss
1 GUATEMALA Regén§ 3944180
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3.4.2.7. ConsultaNo.7
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)
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o deichugar 1 iué igugart 05 mudugartl
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Figura 108. P4ginas 121 — 124 Libro “Bases de datos principiantes”
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3.4.2.8. ConsultaNo. 8

Desplegar la lista de depatamentos de Guatemala y numero de votos
obtenidos, para los departamentos que obtuvieron mas votos que el
departamento de Guatemala.

La consufta principal se encuentra integrada por dos subconsultas, La
primera devuelve la cantidad de votos del departamento de Guatemala. La
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normbiger e AT
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of ¥ LUGARES) bodogr 11 LUUGARES! Sotoga 1

) TOTALVOTDGG. LUGAR lugs:

WrERE TOTALVOTOG tecitog > TOTALVOTDGS oo AND
TALVOTOG dedugarz2 = st dugan

OROER BY TOTALVO deotoq DESC. 10951 nombkuger ASC

> 0EPTO GUATE
1 Hostustensego 3050427
2 SanMarcos 3t10808
3 Quetzatensngo 263013
4 Quche
§ Suchtepequez 2name
6 Solol 081749
7 atinps 1833116

3.4.29. Consulta No. 9

Desplegar el nombre del pais, la region y el promedio de votos por
departamento. Por ejemplo: Si la region tiene tres departamentos, se debe
sumar todos los votos de la region y dividilo dentro de tres (numero de
departamentos de la region).

La consulta principal se encuentra integrada por una subconsulta. Esta
subconsulta se encarga de devolver el pais, la region, el departamento y la
cantidad de votos obtenidos en ese departamento. La consulta principal
entonces se encarga de sacar el promedio de los votos obtenidos por
departamento, pero se agrupa todo por pais y por regién lo que permite obtener
el resultado de la consulta. La figura 3.51. muestra esta consulta.

Figura 351, Scrit consulta
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segunda consulta devuelve la cantidad de votos obtenidos en todos los

de Ambas se
por otra que permite el calculo de votos del pais Guatemala para los
o para el de

La consulta principal entonces sera la encargada de realizar la comparacion
y listar los departamentos cuyos votos son mayores al departamento de
Guatemala. La figura 3.50. muestra esta consulta,

Figura 3.50. Script consulta 8
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Figura 109. P4aginas 125 — 128 Libro “Bases de datos principiantes”
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3.4.2.10. Consulta No. 10

Desplegar el total de votos de los municipios agrupados por su letra inicial.
Es decir, agrupar todos los municipios con letra A y calcular su nimero de
votos, lo mismo para los de letra inicial B, y asi sucesivamente hasta la Z.

La consulta principal se encuentra integrada por dos subconsultas La primer
subconsulta despliega la primera letra de todos los ipios. La segunda
subconsulta devuelve el total de votos obtenidos por muncipm y por pais. La
consulta principal utiliza la funcién substr para extraer la primer letra de los
municipios y de esta forma calular el total de votos por letra de municipio. La
figura 3.52. muestra esta consulta.

Figura 3.52. Script consulta 10

SELECT TABS 3 "LETRA INICIAL MUNC", SU 1 anic)
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SELECT DTINCT SUBSTR Mg orthge, 1, 1) s periemsr

FROM LU

VhERE ko0 Kt
ORDER BY primietter

) TABSUBSTR

SELECT TABMUN paluga2? 03 pacgard et nombugar o rmaun,
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3.4.2.11. Consulta No. 11

Desplegar el nombre del municipio y el nombre de los dos partidos politicos
con mas votos en el municipio, ordenados por pais.

La consulta principal se compone de otra subconsulta. Esta subconsulta
posee dos subconsultas. La primera obtiene los partidos por municipio y sus
votos, Esta subconsulta utiliza la operacion minus para poder sacar los
maximos y la otra subconsulta obtene todos los minimos. La segunda
subconsulta muestra todos los méximos e incluye su total de votos. Esto
permite que la consulta principal pueda desplegar los dos partidos politicos con
mas votos obtenidos en el municipio. Esto obviara todos los demas partidos. La
figura 3.53. muestra esta consulta.

Figura 3.53. 11
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Figura 110. P4ginas 129 — 132 Libro “Bases de datos principiantes”
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3.4.2.12. Consutlta No. 12

Desplegar el total de votos de cada nivel de escolaridad (primario, medio,
universitario) por pais, sin importar raza o sexo.

La consulta principal se encuentra integrada por una subconsutta, Esta
subconsulta se divide en tres partes. Esto debido a que posee dos unién para
poder unir los resultados de tres subconsultas. Estas cada una calcula el total
de votantes por pais con escolaridad (primaria, nivel medio, universitario). Estas
al unirse despliegan lo solicitado por la consulta principal. La figura 3.54.
muestra esta consulta.

Figura 3.54. Seri 12
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Figura 111. P4ginas 133 — 136 Libro “Bases de datos principiantes”
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SGUATEMALA NVERSTARKS 8371435
S GUATEMALA PRMARIA P Sl LUGARES1 padugert 03 09022 SUMvi! conteto) o8
Ansounimac roass: zcsoca. Hop L OARELNS S

FROM
(

SELECT pob sdpoblacion as idpoblacion

FROM CARACTERISTICA car, ATRBUTO atr?, POBLACION pod!
VHERE o1 nombembuto ike %GARFUNASY AND.
3.4.2.13. Consulta No. 13 ‘car! sdatributo = atr iGBMbULD AND

pob! idpoblacion = car? idpoblacan

) eoerRm
(
Desplegar el nombre del pais y el porcentaje de votos por raza. SELECT DT -‘;;“ i L o
FROM YPf&UGAFII- UFAPM r\F‘OlUGAPxo? LL‘-v\Ph.Z TPOLUGAR

194, LUGA

La consutta principal se encuentra integrada por una subconsutta. Esta
subconsulta se divide en tres partes. Esto debido a que posee dos union para

Bpolug:
poder unir los resultados de tres subconsuttas. Estas cada una calcula el total '“’;j’““‘;““’:j:;fj’?_}f:‘m”-”
de votantes por pais dependiendo su raza (indigena, ladina, garifuna), Estas al i . SiDepatamerto AND
unirse despliegan lo solicitado por la consutta principal. La figura 3.55. muestra va‘fowﬁm”dmw% AN
esta consutta .
Figura 3 55. Seript consulta 13 e AR
owekanmaupau ASC, 12 lugas] ASC. U3 dugar ASC. d lugart ASC.
SSLECT ot oonblgkc a5 NOVBRE PAS” VOTEDU et s ) 1.ELECCION wel,
found{(VOTEDU totapr WATS oasne! 357K VOTOS" VOTACION vot)
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1 P STETENAS DF BASES DE DATOS T
CLASE CLASE

VHERE vl Goiccon» gt idecaon A0 Goblaaan = POBPRM | iapabiacion
LUGAES {muslugar < et duga | 4O cmysvw.msxmwm
00 = FOBPRM1 spobiacion! )
groesY LUGARES st LueaR ot
WHERE VOTEDU sachgad2 = ! dugart A0
seleer LUGARES1 sadugar a5 pedug22. SuMva cantots) o8 VOTEDU paduge
LADINOS"a ORDER Y 1 nomiiuper VOTEDL Bty BESC. VOTEOU el
FROM
(
SELECT pob1 igpotladon as idpadlac — - - 4
fmmcuwvsmsvuum AR Yaam POBLACONpod1 RS P LA oy
. @ MAONCSKAD 1ComaRes  ROGENAS 1968
o A Cota oaRFLN
ot pobiadon »cat dpobiaoan 2 CostaRics 3
) POBPRMI, JcomeRes Laomos  mm
( e
SELECT DISTRKCTIu1idogart e padpe 1. U2 o0 A INVAK e
S 1ougart s g, 4 gt 5 s 1 SELSALVAD. POGENAS 3341
FROM ‘P'\uumm i TIPOLUGAR 152, LUGH R
LR LU(AR e TPOLUBAR 04 UGAR 1t SR savan L ol
WHERE 191 nombEpolugs e %P 7GUATBMALA GARFN. 1354
SCUATBMALA LADNOS 341
9 GUATEMALA NOKGENAS 3305
3.4.2.14. ConsultaNo. 14
ORoEREY ,».auwv.\sf 2 hsgoy Rac,lu3idugar ASC, ik itoget ASC
LUGARES!, ELE: e
«oum\« " .
Vot ideleccion = ale idslecdon AND Desplegar el nombre del pais en el cual las elecciones han sido mas
L1 :ﬁ;’:ﬂ‘g:gg;:‘;m;é peleadas. Para determinar esto se debe cakular la diferencia de porcentajes
GROUP BY LUGARES1 pasdlugar 11 de votos entre el partido que obtuvo mas votos y el partido que obtuvo menos
) VOTEDU, votos.
(
SELECT LUGARES paidugart! as paiugar22. SUM(vot! cantoto) as totalpamp1
ERON o pveeril La consulta principal posee una subconsulta. Esta consutta muestra las
= diferencias de las votaciones para cada pais. Esta consulta utiliza la funcion
SELECT DISTINCT lut iduger! zspamuwﬂ lu2idugart as i max y min. Estas permitiran la resta de la consulta y devolveran un valor donde
roidgar 1, 13 icuger a5 Sedugsr 1, i iougar] 85 Mudksr 11
FROM  TPOLUGAR b1 \umm!vmwfmw»\ o2 LUGAR 42, TPOLLGAS el mas pequefio sera la eleccion mas peleada. Esto es devuetto por fa consulta
3 UGAR 14, ¥ inc
WHERE 1 mtm“g. o oA principal y lo desplegara. La figura 3.56. muestra esta consulta.
o1 Kaapolugar =
w2 %‘;’(’;’““’5‘2”‘“5‘:” e Figura 3.56. Script
o3 mabao e SOcpaTc AN i ” o S ELE « PELEADAS®
e e SELECT 1 nombiugar a3 NOMBRE PAS ELE + FELEADAS
1p4 nombegokiger ke EMuncHIOR AND e
i bgoiugar AND LECT T a {TABTO totapam
= 12 ckugar2 AND SRECT ik SR ekpnet)
s FROM
' 3idugar {
ORDEREY J"*’"?‘f‘:f 12 gar ASC.u3idupar ASC SELECT LUGARES! pociugar!s 8 pochogan22, vt I poksco o5 poicoottco2?
JoraoilerEst ELEccioN det, SEMATcamtyo) ex it
YCTACKON oLt FoRACION peb1
WHERE ot dbcoon gt dlecson O
t
L Lemoipgort] s eio ) sclug) AND SELECT OSTINCT lul idhuger! a5 paciugar 11, 2 sdugar! as redugar 11
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Figura 112. P4ginas 137 — 140 Libro “Bases de datos principiantes”

N ST TERAS DE BASES DE DATOS 1
s

T dlugart 85 GwGugarT 1. 104 IGupar 35 muGIuar 11
FROM  TROLUGAR B1, LUGAR Ut TPOLLGAR 52 LUGAR 2, TIPOLUGAR 2,
AR N, TPOLUGAR 14, LUGAR
HERE 1 mbnpow;yahe@as’s
Pochigor s o oo AND

0
Wmmov. w0
R oo D3 plontt A,

B4 romEpolr ke TN AND

apokic
GROUP BY LUG SARES! pocdugar ot ok
ORDERGYLUGARES .o ctuper. W o GESC, vit dpottco

)
bRoup &Y TASTO pasuga22
of for AS

2%
2

) LON, LUGAR
WHERE. TABLON paidiuger33 =t iclugar! AND
cowmum < 2

" NOMBRE PAIS ELE » PELEADAS
1 EL SALVADCR

3.4.2.15. Consulta No. 15

Desplegar el nimero de el numero de
de votos de todos los por todos los
que tienen el mismo numero de municipios. Ordenados por numero de
municipios.  (Los datos son solo un ejemplo y no son datos que fueron
cargados). Por efemplo:

y el total

departamentos municipios votos
5 20 1000

8 12 1500

La consulta principal posee una subconsulta. Esta subconsulta suma la
cantidad de votos de los depatamentos y ademéds suma la cantidad de
municipios. La consulta principal se encarga de sumar la cantidad de

[ TTIRER

TNIVERS IDAD DE SAN CARLOS OF
FACULTAD D INGENIERIA

N STSTELAS DE BASES DE DATOS 1
s

Desplegav el nombre del pais, el nombre del municipio de todos los

cuyo de votos de primaria sea mayor a un

porcentaje dado. Donde el ciento por ciento es el total de votos de escolaridad
(primaria, medio y universitario).

La consulta principal posee una subconsulta. Esta subconsutta se divide en
dos subconsuttas. La primera devuelve el total de votos de alfabetos por pais.
La segunda subconsulta permite devolver el total de alfabetos por municipio.
Esta consulta resulta de la union de tres subconsultas que permiten encontrar la
escolaridad de los votantes. La consulta principal se encarga de elegir el rango
que determina que tipo de porcentaje devolvera la consulta. La figura 3.58.
muestra esta consulta.

Figura 3.58. Seri 16

SELECT TABLOU sombuony 5 “NOMBRE PAIS TABLOU kg 83 NOMBRE MU
TABLOU popnmus as “SDE PRIMARIA
FROM

SELECT h1 rombgaras sombhugem, kg2 nomsar  nomblugars
4 "

FROM

SELECT LUGARES psduga a2 puugar?2 LUGARES! g1 85
169022, SUMvot 1 cartvoto) as totakbemp

FROM
{
SELECT punt otinocn 8 Kioca
ROMCARACTERESTI BT 021 POBLACION pobt
WERE. a1 nombosibuto e XPRMARIA: Al
ear oy < o oKt D
ob1 sdpobiacn = car sdpodlacion
) POBPRI1

SELECT DS

CTh1idkgart s padugar i1 2 dugar o
U9t 113 gart 85 Ggugact .kt idkgart 85 musdugar 1
FROM wfu,cm,w LUGAR lt TPOLUGAR 92, LUGAR 12, TIPOLUGAR 193,
JGAR . TECLUGAR 4 LUGAR ok
WHERE. 91 rombtpouges

o
gRowey LUGARES! adugertt, LUSARES! st

TNIVERS IDAD DE SAN CARLOS OF GUATEMALA Figrai5e
FACULTAD DE INGENIERTA
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

departamentos devuelto por la subconsuta. Esto permte desplegar el
resultado. La figura 3.57. muestra esta consulta.
Figura 3.57 15

SELECT count(SUMDEP jodept) 95 TOTAL DEPARTAMENTOS", SUNDEP totafuric a5
TOTAL MUNICIPIOS", SUM(SUMDEP sumatotalvotos) as o VOTOS™

FROM

SELECT & a5 idpais.
‘o5 totamuec, SUM(SUMMUN sumasotaivotos) as sumatctafvekos

SELECT lutidugort s s, dugor o5 adegt, odiaugert o5
ol SUot] canveto) ¢ Sumitiaolss

v B LUGHR Wt LUGHS w2

LOGh st oL LA s TE O B

FROM  VOTACIOM

UGAR L3,
OLUGAR B3, TPOLUGAR

WHERE. 191 nombtpologe s SPait ANO
¢ AND.
152 nencboioa® s SR poe MO
2 hpokgar s tp2 csgoloow MO
oveenaaro ANO

xmnmmwv}s‘lk— ancoiah’ AND

104 1080081 = 1

10 hopart = 142 oar2 A

12 idogar = 13

13 idugort = umgaww
oor

vrt 1 AND.
010l byl
GROUPEY Iy uptr. S et thuger
QRDEREY sumtiheios DESC
)
gaouvms,vwwpm SUMMUN idwpt
)
GROLP BY SUMDEP totakmunic
ORDER 8Y SUMOEP totamunic DESC, S MOEP sumatctavotos) DESC

Ton STom

» sar020
2 8904755
2 248702
25 2590013
2 0170

2 o223
2 assne0

2
3
1
1
1
3
2
2

3.4.2.16. Consuilta No. 16

Dia]na

PRSP VRS IDAD DE SAN CARLOS OF GUATEVALR
FACULTAD DE DNGENIERIA

SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

CT VOTEDU pcuparz et pedugct. VOTEDU muchuer2? s madiys,
NOTEDU totaipnmp!) as totavormu

FROM
1

SELECT LUGARES psduert1 68 psichgn22,LUGARES mudugert ¢
10822, SUMAvot 1 cartvcto) as totaipnmp1, PRIARIA"as el

FROM
(
SELECT sobt idsabiacon ss idhobiaccn
R 2o ATRBLTO o, POBLACION pob
TAERE: s ottt o X RMARIA AN
rtidasibulo = 031 darto AND
pob1 Kdpoblacon = carl iapoblacion
) FOBPRIM1

SELECT OSTINGT u1iugar! as pacugar 11, lu2 idugar as
oaugert 1, 2 dkiou 93 gt hert 5 machger 1
FROM  TPOLUGAR D1, LUGAR 52 LUGHR 2, TIPOLUGAR 12,

LUGAS oLl
LUGAR i, waucww LUGAR
WHERE 01 monotpolge i %o

ot et AND

1 sdpobiaco
shoveeyLLG SARES! padina

GARES1 mudiugart 1
seieer LUGARES! pudugar |06 pacugu22, LUGARES' duga 68 mscuge 2.

Hvott cantvoro) as totaiprmp!. NIVEL MEDIO"
FROM
(
SELECT pobt idpobiacon as | pobiagont
FROM CARACTERISTICA carl, ATRBUTO atr1, POBLACION pob
ot nombsinio ey BAVEL HEDG YD
car ida¥ibuto = a1 Gatnoeko Al
Sob1 1pobacon a ¢ apoblacen
) FOBPRIM!

ST ORI T b Vg bl g
1 85 ONugart 1, 104 (dugart as mudi
FROM TROLUGKR Y. LUGAR b1 TEOLIAR 12 LUGAR 2 TPoLUGAR 193,
LUGKS k3. TEQLUGAR 4. LUGAR
VHHERE O omtdgn i S

oo the ADeparaTartoN ANO
ua mr‘tugy 13 tpolugar AND
o4 o ko SNIPO% AND
i ctpcuger Ddrm jpolugar AND
10982 AND.
N 2 AN

A3 idhigart = b idluger,
PPN TS 7D OE SAN CARLOS OF GUATEMALR [TEYRED
FACULTAD DE INGENIERTA




Figura 113. Paginas 141 — 144 Libro “Bases de datos principiantes”

SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1 P SIETEVAS OE BASES DE DATOS T
CLASE e

GROERBY 11 1Guger 1 ASC W2 1dhgart ASC, W3 dupart ASC. 1A 0par] ASC T
LUGARES 1, ELECCION slef B PRAARA
VOTACION vart @
WHERE vot! sdseccion = eo1 idsleccion AND “h
UeKeES T misoort -t gt AN
. docbiocont s
caowanu»anss v, LUCARES st T o
iecr LGHRES g 8 pudusa22 LUGARES! s Mt SHONCURAS Lo s am
o R o) o oo UNVERSITARISS o ot AL Ao 5
( R R S 7 GUATEMALA Tocand a2
ool ;
PROML.ARM'ERIS'[A cart, AYR\B\JY(J;:V POBLACION pob 8 ELSALVAD... BiPwreiso e
VHERE. 601 emb sl e SNVERSTARIOSY ALO 9 GUATEMALA Molacatencto s
dombuto = 21 Idanbio - e e
1 idpoblacon = ca! sipobiacion
) POBPRMI
1
SELECT ORSTINCT it chuprt os pethr 1,2 dur as ot
13 iclugert o5 Gdugart 1, ud idugert o5 mud)
FROM  TROLUGARBT LUGAR it TPOLIGAR 52 AR s TROLUGAR 199, 34.2.17. ConsultaNo. 17
LUGAR b, TPOLUGAR ip4, LUGAR b4
WHERE B1 mwwwsn ® %Pos% AND
a1 idtookugar = i1 )cpoluger AND. s o
B2 rombupolugar ike %Regon%’ AND Desplegar el nombre del pais, nombre del muniipio de todos los municipios
"7‘“”"“5"“2‘“&:{;"‘;@*.&‘0 cuyo porcentaje de votantes analfabetos sea igual o superior a un porcentaje
m3 .anoww tp3 atpolugar dado.
e o ANO
m.a 4ipoluga AND "
2 h 43‘ u;ar;:ﬁ La consulta principal se integra por una subconsulta. Esta subconsutta se
- :“{x eyl e divide en dos subconsultas. La primer subconsulta despliega el total de votos de
ORI ‘s lut igugart A<(‘ w«sw;m Asc W3 idlugart ASC, lud idugart ASC analfabetos. La segunda subconsulta despliega el total de votos tanto de
P e st alfabetos como de analfabetos. La consulta principal devuelve el porcentaje de
WHERE ot skecion s g1 m-«oan:\‘{\ s los analfabetos. Esto permite que esta consulta se establezca el porcentaje de
grisiibim ey e ot la cantidad de anaffabetos que demostrara el resultado de la consulta. La figura
GROUPBY. LJ(ARES!mauwn LoOARE S s ugart 3.59. muestra esta consulta.
VOTEDU
GROUP BY VOTEDU padiugir22. VOTEDU muduge22 2
OROER By VOTEDU pacusaris vc'ec,uL mudigar22 Figura 3.59. 17
Yoese VoTEDOHM pacupar Ao SELECT TABLOU romblgar s NOMSRE PAIS TABLOU prtugrs as NOVERE MU
VT oM mudots vovemurm.om-»mo TABLOU porpnmus 05 “%DE ANALFABETOS"
VOTEDUM padugard? g} dugart A FROM
VOTEDOM muldhuger22 = 1092 duger 1
OROER BY parprimus dsse, 1 nomBluger. g2 nombugar SELECT g nomblugor a6 nomblugarp. 1692 romblus 85 nomblug
) T VOTEDUR tisghot DOOTEVR) ke 2) o8 porgems
WHERE THBLOU porprins <= 100 MO 000 tenc e scurie £ROM
O porgnimus > OFrango supenor del porcentaie'l (
SELECT LUGARES!podupr 4 pachgn 2, LUGARES a1 o
2, SUM(vet! cantyoto) as totapr
FROM
(
SELECT pobi idpobiacon as ipablaciont
FROM CARACTERISTICA cort ATRTO a1, POBLAGION bt
RAULFAEE
o s« e OO AND
o pebiaen = cor poriocon
) POBPRM
(
LECT DISTNCT b iduour s pociugers b idugae
TRIVERSTDAD O SAN CARLOS OF GUATEMALA PRSP VRS T DE SAN CARLOS OF GUATEVALR TEYREH
FACULTAD OE INGENIERIA FACULTAD OE INGENIERIA

SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1 P STETEVAS DE BASES DE DATOS T
CLASE e

Tadiugart 1 1u3 10 55 GaGugart1 1A 3upart as muguoart T T,
FROM  TPOLUGAR 1 1. TPOLUGAR 2. LUGAR 12, TPOLUGAR 193, SUM(VOt! cantvoto) as totaprimp, NIVEL MEDIC a5 ived
LUGAR 3, TPOLUGAR 1p4, LUGAR o4 FROM
WHERE 11 nembtpolugar iks SPas% A (
wgar = p1 dipolugar AN SELECT pobt dpoblacion
152 PomDUpAgaY ke HROTE” AND FROM CARACTERISTICR cat ATRBUTO 001 POBLAGON poot
102 digohgar = 12 idbpolugar AND WHERE i bt e 4IVEL VEDIOM: A
193 nombtipolugar ike KDepartamerto’ AND ” e
103 dckuger = 13 idbpoluger AND oot cponosion =<t dpavocon
154 nombtipolugar 1k KMNCIKO% AND ) POBPRM1
10 cEpiugar = i dipaluger AND. «
111 idugart = :2idkiose2 AND SELECT DISTINCT iyt slugar s pedlugar1. 2 idlugert s rescugort
142 dugrt = 3 ka2 D 63 iugar as dadlugar11, iod sdlugar as mudhgar 11
idugrt - ud g FROM  TIPOLUGAR 1, LUGAR 11, TPOLUGAR ©2. LUGAR k2.
ORDER 8Y i luge| ASE 142 hors AGC. 3 Kluga | ASC, e ASC TPOLUGAR 13,
LUGARES!, ELECCION sle1. LUGAR 13, TPOLUGAR 14, LUGAR kot
vo‘:.mow v WHERE: 11 nombtouger ke %Pt MWD
Vot1 sweccion = 01 160N 500N = 1 (90U AND
ucmesvmumn,.ummu a0 o2 sarchgooze e SRegon A0
i1 sdpatiacion = POBPRIM idpodlacon 12 g0y« m‘eow;
sac\mavuen:ﬁsmamn LUGARES! muduger!t
) VOTEDUM.
‘
SELECT VOTEDL 2 VOTED! ey
SUVVOTEDU totaprmp) as totahcemu
FROM
( 03 dkugar = ud shugar.
SELECT LUGARES ! paiduoart ascaiduoa 22, LUGARES 1 madugets b ‘ORDER BY hut lugar! ASC, I2iiugert ASC. k3 idkiger | ASC, ki ilugart
ugar22, SUM{wH! cartvcio) as o PRIMARIA'as vel Asc
FROM LUGARES1, ELECCION sle1,
vouc.gn vatt
SELECT pobt idpodiacon as | pcbiacion Vot Metecon = 8ot Iapiecci
FROM CARRCTERISTCA col ATRBUTO ar, POBLACION pobd Lu(lﬁES!muaugsH * ale1 dupart AND
WHERE  oir! nombstibato ke %PRAVARIA%' AND. 21 ipobiecion = POBPRIM idpoblacion
cart idatntuto = ot sGabuto AND GROUP BY LUGARES! padoart, LUGARES ! mudugart
peb idpadiacon = cart dpobiacon UN
) POBPRMY SELECT LUGARES1 0aicluger 11 06 paiciogar22, LUGARES | mulugartt a5
mudluger22
SELECT DISTINGT iut sohugart as paiclugart1, 2 sdugar as SUM(Vot1 cantvoto) as tetapamp . UNIVERSTTARIOS &5 rivel
roidogert1, i3 idugart as deduigart 1, lud)dugert as FROM
musdiugartt i
FROM  TIPOLUGAR 11, LUGAR 1. TPOLUGAR tp2, LUGAR k2, SELECT pobt idpoblacion as cpcolaciont
TROLUGAR 53 FROM CARRCTERISTION cor ATRBUTO s S01.POBAON pobt
GAR 113, TPOLUGAR tod, LUGAR kit WHERE i nombatnty ke SUNNERSITARICS %
WHERE w\mwh’snkzva;‘x NO
o = 51 Gzcosw D Tapabocn
2 onorcel fe HRegon% 41O ) POBPRM)
et xn)xammqst (
23 romeRea e SO ND SELECT DSTMCT it duger o pidogert 2. oot
Wi = pA Ko AN 08 0t o5 Gacuoa .t g a5 msdioge 1
rombGdugr e UGN AND FROM  TIPOLUGAR &1 LUGAR 11, TROLUGAR B3, LUGRR 1
TPOLUGAR B3,
Rirpeeyiy LUGAR I3, TPOLUGAR 14, LUGAR Iud
Idugar2 AND WHERE. 191 nomotpologe s P AND
ger2 1 ispotgn
ORDER Y k10051 ASE 102 upers A5G, oger! ASC, e 2 ronesaon
asc 10240800kigar = D2 idipohg:
LUGARES!,ELECCION oot 13 nombzpol
Yoraconug e e
WRERE vo sieccion s ol soccion AND Mm'rxaoiuaxva‘mm(mo‘h ANO
LUGARES! muduger11 = ok (dugért AND 410890008 = 4 808
vet1 sdpabiacon = PGEPRM1 idpoblacin] 1ot gt mw,mwo
GROUP BY LUGARES1 padugar! 1. LUGARES 1 mudugar ! wger = 01 cugar2
UNIoN oo i
LECT LUGARES1 padiuger!! as paidfugar22, | ias 0RDER BY 1 i A 83i0hgar ASC e idiugart
PR VRS 020 DE SN CARLCS OF GUATENLA [ZTTIREE] PSS VRS IDAD DE SAN CRRLOS OF GUATENALR 2T
FACULTAD DE INGENIERTA FACULTAD DE INGENIERTA
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Figura 114. Paginas 145 — 148 Libro “Bases de datos principiantes”

PN STENAS OF BASES DE DATOS |
771 R

——

AT
) LUGARES!, ELECCION ole1.
VOTACION vott
WHERE vot1 sdsteccion = sl deleccion
UCAﬂESIwﬂwaH st idugact ANO

Idpobiacion = POBPRIM1 idpabiacont
cpo&-»anwuss‘m.@m LUGARES 1 mudiugari
UNION

SELECT LUGARES1 perclugar 11 05 paidugarz2, LUGARES | mudlugart 85
musdiugar22,
SUMIvot! cantvoto) as totaiprmp1, ‘ANALFABETOS' as nivel
FROM
(

LECT pobt 1dpobiacon as dpcbiac
ERoMC CARACYER?S“CA can ATRBUTO s BIBLACION oot
air! nombazibato ke %ANALF AEE TOSS' AN
Car oo
pob idpoblacion = car dpobiacon

) POBPRIMY,

SELECT DISTACTIT 101 5 podlugar . 2 dgrt o recluga
1u3idugar as deciugar 11, hud idugar! as mudugart1
FROM  TIPOLUGAR 1, LUGAR haf, TP OLUGAR th2, LUGAR k2,
TPOLUGAR %2,
R i3 TEOLUGAR 54, LUGAR ot
WHERE o1 mmwws e %Pais Al
ot = 1p1 uz»wm o

ORDERBY i1 gt A, 2 ugers RSC. 3 logat ASC, ok v
asc
) LUGARES!, ELECCION ale1.
VOTACION vott
WHERE vot1 sosfeccion s ele1 | geiecci
LUGA wemmuosuxewmuuw

1 idgpotiaciont
GROUPEY LUGARES! gt LUGARES! msiopaty

5ROUP BY VOTEDU poidopa2. VOTEDU muduga2?
ORDER BY VOTED pacugar22 VOTEDU muscupar22
MU LUSAR kgt [UGAR 2
bre VOTEDOM pmon OTEMU padluger 33 AN
Do kg2« wOTEG modpar S AND
VOTEDUM a2 = bt gar
VOTEDUM miadogar22 = g2 idart
ORDER BY porpomus desc, kgt nomokugar, 92 nomeiugar
)TABLOU
WHERE. THBLOU papnts >= 0 ANDF 1o ks Gl prcrtae’l
OU porprmus <=

TNIVERS IDAD DE SAN CARLGS OF GUATEMALA [TTIRES
FACULTAD D INGENIERIA

N STSTELAS DE BASES DE DATOS 1
s

103 10gar1 35 GeIcUpart 1. 104 130gar | as mud:
FROM  TPOLUGAR 1, LUGAR 1, TPOLUGAR 52, LUGAR K2
1POLUGAR 94, LUGAR

% AND

T
OLUGAR 1p3,

103 dugart = 1 idugar2

ORDER Y 1 ilugart ASC. 12 idugert ASC. 3 dlugar | ASC, 104 sgar) ASC

LUGARES1, ELECCION sle’,
vow.r;ouv 1

Vet idwioccion = oot | descoo

LusageSt pore el <8 dupart 0
011 sdpoblacion = POBPRIM1 idpoblacont

GROuR BY LUGARES paiopor1 1, LUGARES! cnidhugart 1, LUGARES1 musdupert
VOTEDUM.

SELECT VOTEDU psicfugar22 5 pesdugera3. VOTEDU ddlugar22 65 dudgerds,
3, SUM(VOTE:

totalvotmy
FROM

LUGARES paidugart 1 a5 paiciugar22, LUGARES1 dwdlugar 1 as
onicugar22,
L G2

totalpamp1,
PRMARI' a5 ovel

FROM
(

SELECT pob1 idpodiacion as | pabiacr
FROM CARRCTERISTICN cor ATRBUTO 1, POBLACION 5001
bantLs e SERAARIAY
s « 01 st 0D
5ob1 Idpabiocon = car poecon
) POBPRMY

SELECT DISTWCT Wt e o coar . 2idier koo
13 dugar as dadigar dugartt
FROM  TROLUGAR B LUCKR 1 TROLUGAR 28, LUGRE b3
TPOLUGAR 3,
LUGAR 13, TOLLUGAR 1, LUGAR 1t
WHERE: 1 mimbtpeiyer e SRS A
1

3 ugar
(ORDER BY 1 tugart ASE 02 I0ugors ASC., b3 lga RS, lodicuger!
RES1, ELECCION o

LUGA
voucm Vot
Vott ideleccion = ele1 |dsiecoon

Lue

ARES! mudont) Soit idupat MO
1 iipotiagon = POBPRI

1 idpogiacion]
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

Noereras | wowerewmn |
| ESALVADOR  Ameria £
2 GUATEMALA. nM
3 GUATEMALA San Artonio La Paz. R
4 GUATEMALA ‘Concepcitn Chiquimdsricha. nn
S ELSALVADOR  Cokdn 287
6 HONDURAS. La Verta g9
7 HONDURAS Adanza ng
8 HONOURAS Portobelo. nps
GCUATBIALA  SwLus Sctepeae ar

3.4.2.18. Consulta No. 18

Desplegar nombre del pais, del departamento y del municipio de todos los
municipios cuyo porcentaje de votos de escolaridad universitaria sea igual o
superior a un porcentaje dado.

La consulta principal se integra por una subconsulta, Esta subconsulta se

divide en dos subcon;unas La pumaysubconsum despliega el total de votos de

La segunda despliega el

total de vatcs tanto de alfabetos como de analfabetos. La consulta principal

devuelve el porcentaje de los analfabetos. Esto permite que esta consulta se

establezca el porcentaje de la cantidad de universitarios que demostrara el
resultado de la consulta. La figura 3.60. muestra esta consulta.

Figura 3.60. Scrif 18

SELECT TABLOU nombgrp o5 NOMEIRE PAIS TABLOU tebugad 03 NOWBRE OEPT”.
ELOU nombiugars as NOMERE MUNI", TABLOU porprmus as “%UNIVERSITARIOS®

FROM
(
SELECT g1 sombluge 2 o o romluger o nomugar, g cur
o orosgns. T (OTEOUMcsamp1 GO O TENR) skl 2) 8 seprmus
M
(
SELECT LUGARES1 padugar1 as paicugar22, LUGARES1 deidlugar 1 as deiok
ARt osumerts s dcMoMTE SR ¢St o o1
FROM
«

SELECT pob idpodiatson a5 ipcoiacon!
FRCMCARACVERISYCMM! ATREUTO 881, POBLACON st
WHERE' atr pmbatibt ke XUNVERSITARICSS
o1 I08ADAR0 = o1 KGAIBUR
oo o cart postacon
) POBPRIMI

SELECT DISTINCT iyt idiugart s padlugart 1, A2 ilugert s reidugart
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

GROUP BY LUGAREST paduparT1, LUGAREST osdugart!, LUGAREST mudugartl

U
SELECT LUGARES parclugar 1 as paicupar22, LUGARES dmdugart 1 a5
Saiduger22,

It )
totsipamp1
TVEL MEDIO' 85 nivel
FROM
(

SELECT pobt idpobiacon
FRoM CHRACIERISTIER cars ATRBUTO a1, POBLACION pobt
"%NVEL MEDIO% AND.

car inbuto « o bt ANO
1 idpopiacon = cart idpobiacion
) POBPRM!.

SELECT DISTNCT Wt dugart o5 paduger . 2 et = s
5 daclugar . o sclugart 05 muchugartt
FROM  TIPOLUGAR 91 LUGAR i T OLLICAR 5. LUGAR 13
TPOLUGAR B3,
UGAR I3, TPOLUGAR 52, LUGAR kot
WHERE 91 mmwp«u:a The %Paisk AND
1s05p0L 1 idBpougar AND

52 nomensolune: o SRepor AND

2 sdepoigar =

1p3 nomtegol

09
o1 sger) 2 mmamo
2 i R 4O

OROER Bkt ilugert XSS, 21 upers RSC, 3 dhagot ASC, b luga

LUGARES1 ELECCION o1,
vcmco«.v
VERE vt s Gon = 41 G0N AND
oA 955|muuam~ehhaw;anw
w1
sszowsn»s,—.ass‘mmn it p—

INION
SELELT LUGAREST padugartt aspadupar22, LUGARES Saciugart a5
a2,
LUGARES1 musdiugart1 a5 mudluger22, SUM{wet1 cantvoro) as
totalpamp 1,
UNIVERSITARIOS' 85 frvel
FROM

SELECT pob1 idpabioaon
rwomcmm'smswnm arReuTo art  POBLAGION pobt
WHERE AUNVERSTARIOS %
1 riomouss o' Ko A
Pob Idpotiacon  cart Kpotiecon

) POBPRIM
SELECT DISTAC Tt gt o5 pocugar, b2 gt i eogr,
idhuger sgar s mudiugart!

AR 1 LUGRR 1 TEOLUGHR B LUCAR AT

TPOLUGAR 93,
LUGAR 12 TPOLUGAR 194, LUGAR kot
WHERE: w1 acabdpthote W X asn
o« 01 chpckger AV
52 noresanio e SRpo AND
1i253p0ug8: = o0 AND

AND
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Figura 115. P4aginas 149 — 152 Libro “Bases de datos principiantes”

SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

——

S TR = D3 e
ioger

103 chugar = Iudicfugar2
ORDER BY i1 dlugar! ASC. lu2idugart ASC, 3 dluar| ASC, lu4 iakugar!

LUGARES,ELECCION oo

Voraciohva
RE Vo sdeleccion = i1 Idsieccion AND
UGARES! o

asc

St dgart A0
sapobiac locion
GROUP BY LUGARES! sociupart?. LUGARES! ancuprt1, LUGARES 1 mudugart1

) o
GROUP BY VOTEDU paidugar22, VOTEDU deidugar22, VOTEDU muiduger22
ORDER BY VOTEDU padtge22, VOTEGU dedupad, VOTECU mudug22
) VOTEMU. LUGAR oo, LUGAR 1ug2, LUGAR kg3
WHERE VOTEDUM padugar22 v

g1 icugar
VREDUM g W it D
TEDUM ugart
DER BY poprmus e ot noreiugh o2 horuer

ot
)TABLOU
WHERE  TABLOU porgnimus »= 0 ANDrango Infes or del porcentaje’/
TABLOU porprimus <= 100

1 GUATEMALA Sanpedro

2 ELSALVADOR Cralterango

3 GUATEMALA Asunciin Mta

4 GUATEMALA Vi Consles

5 HONOURAS Sondosé

6 CostaRes Oressns.

7 GUATEMALA Pustio Nosvo

8 HONOURAS Tombla

9 EL SALVADOR BTrinsto 408

3.4.2.19. Consulta No. 19

Desplegar todos los municipios cuyo porcentaje de votos recibidos de
votantes alfabetos sea igual o superior al porcentaje de votos de votantes
alfabetos en todos los paises, es decir, en todos los votos recibidos en todos
los paises.

La consulta principal se divide en tres subconsuttas. La primer subconsulta
devuelve el total de votos de todas las poblaciones (afabetos y analfabetos). La

OE GUATEMALA 5
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

T GO AND

) POBPRIMI
SELECT DESTNCTA kg ot g, 2 dor s rkdagecs
frirceipopent 1 a8 madugari
FROM  TROLUGAR 91 LUGAR ut T OLUGAS 13, LUGAR 13
LUGAR 113, TPOLUGAR 1p4, LUGAR hd
WHERE tp1 nometipolugar 1ke %P ast A
11

TPOLUGAR 93,

o
TS ke SHMUOBOR AND
104 g0 L 1pi1 AND

ot it =210 o2 D

Wv 3 1 -scar?»m
o) =l
ORDERBY T A 12 o) ASC, 3 Klugar| ASC, o r0upert
LUGARES1, ELECC
Yoraciohivett
WHERE yot1 sosfeccion = sl deleccion AND
LUGARES | madugarl <ot idugart A0
M1 idpobiacon]
ROUP BY LUGARES! saantt. LUGARES madiouth

oo,

SELECT LUGARES1 paiciugar11 as paidugar22, LUGARES! mudiugar1t as
muAdligu22.
SUMIvor? cantvoto) as totaipnmp1, NIVEL MEDIO! as rivel
FROM

SELECT pob idpoblacion a5 icpabiaciont
FROM CARACTERISTICA cart, ATRIBUTO atr1, POBLACION pob1
WHERE air! nombazibot ko %NVEL MEDIO% AND
cart idatntuso Do AND
pob1 idpoblacion = car? dpoblacon

) POBPRIM!,
SELECT,DISTICT 1 kgt akger L2 Lo vt

103 ihugert a5 ducugar 11, ivd sdugart a5 Madiugart!

FROM  TPOLUGAR 01, LUGAR 1, TPOLUGAR 2. LUGKR W2,

TPOLUGAR 13,
LUGAR 13 TEOLLGAR 104, LUGAR KA
WHERE. 191 rombtisigar e P ast
1 icbgohugar = xpnanmngst AND
52 TR M ARG AN
R ichpoliger = 2 cockger AND.
Departaments®’ AND.

ugar =
12 i
ORDER BY g ASC 12 1h0r) ASC, 3 Kluger| ASC, o gert

LUGARES!, ELECCION sle1,
Voracomuett
WHERE vot! sdeleccion = el deleccion AND
LUGARES! musdiuogar!1 = ol idugart ANO
Vot ipoblacon = POBPRIMI idpotlacion!
SROUP BY 11 LUGARES | mudugortt
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P SIETEVAS OE BASES DE DATOS T
e

siguiente subconsulta encuentra el total de votos de los alfabetos. La tercer
subconsulta despliega el total de votos de los analfabetos. La consulta pnncnpal
se encarga el de y

porcentaje donde éste sea igual o superior al por:enta,e de votos de votznhs
alfabetos. La figura 3.61. muestra esta consulta.

Figura 3.61. Seri 19

SELECT MUNT mmear os AIS" MUNT nombiugars as NOVERE MUNICIPK
R oprm 225 VOTMTES MR

FROM

SELECT lug 1 nomblugar a5 nomtiugam. 1192 romblugar s nombh
108 oundVOTEDUM il IO OTEMO ook 2) as porrenas

FROM
{
SELECT LUGARES paduger! 2z paidugar22LUGARES g 85
Wichugar22, SUMIVGE! cantyoro) o5 totaipomp !
FROM
(
T pob i 85 ipcotaciont
;nomcmm*enmrr.\cm RBoTo ar. DOBLACION pobt
WHERE  atr1 nombatnibuto e “SANALFABETOS%' A
oo s s | DB AND
pob idpablacion = car idpoblacor

) POBPRIVI

SELECT DISTINCT it augar as pax 2 dugar o oduger
163 ugars o5 Gacigart ot idugart o3
FROM  TIPOLUGAR o1, LUGAR bt TPOLUGAR
LUGAR 13, TOLIGAR 4 LUGAR bt
WHERE o1 nombtpolgar e Pt A
1o <t idooivgsr AND
153 nnoun e ARaporh A0
12 chpclpar 52 oo MO
163 namStpolugar 1k SDeparamonto%’ AND
V2 et g

dugar
LA i TROLUGAR B3,

111 idbugar = 2 duger2 AND
i Iu3|6upu2 AN

1 AL 2 gors ASC, 3 g1 ASC, WA ugar] ASC
fivreirttong
voTacioN vt
ot dsec o = gt 10coon AND
LUGHRES ! mudugar!1 2 okt iugart MO
11 sdpoblacion = POBPRIMY ipoblaciont
ci?gvgfvwcmﬁmaamm LUGAREST mudiugart

SELECT VOTEDU pacupar2? aspadugars3. VOTEDU muduger22ss mudugart
M(VOTEDU totapnmp ] as totavoit

FROM

(

SELECT LUGARES1 pardiuger! 1 as paidugar22, LUGARES! mudugart as
muiduger22, SUMYoR cantvoro) as totaigampl, PRIMARIA' 85 nivel

FROM
T pob dpobixion a8 | pebiacant

PR CARACTERISTOR cart ATRBUTO o1, POBLACION b1
WHERE airt SERMARIA
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TNIGN
SELECT LUGARES! parciugar 1 85 peiciupar22, LUGARES musdiugar 1 85
uadluger22
SUMIvt cantvoto) as totapmp1, UNVERSITARIOS as ivel
FROM
LECT pob idpablacion
FRow cAaAc'Emsn'nr ATREUTO a1, POBLACON ot
WhERE ! bty e XUNNERSTARIOS A
) POBPRIM.
SeLEST DM Al pla T S S A
1 08 daclugart 1, ud iduart a5 mudiuger 11
FROM TIPOLUGAR 51 LUCAR 1 TP OLLIGAR 93, LUGAR 13
TPOLUGAR B2,
LUGAR i, TPOLUGAR 4, LUGAR ot
WHERE 91 nombtpalugar Ike %Pais%’ AN
w1 ot ook
102 normbspoluger ke %Rogos AND
2 Boobge + 3 hgchpar ANO
153 nombBpolugar ive KDepartamento’s’ AND
14316500008 = 210390k AND
1p4 otsooluar e FMuncotets AND
104 B0
o1 sckuger = \u)w;!v:»n
1625005061 = 1310803912 AND.
103 s0hupar = 0 ichgar2
ORDER BY lt ilugart ASC, 112 dugart ASC. fdidhigar ! ASC, hididlugar
asc
LUGARES1,ELECCION oo
Yoracen v
WHERE Vot 1éeccon = o1 (6wbccion AND
w -A:vES|md\-Ja'n'ekhaMﬂ O
1 idpotiecon M1 dpodladon
ano\PBvL\NmEs! Daclugert ), LUGARES? mudiugartt
SELECT LUGARES 1 sadugert a5 padugar22, LUGARES | musduger 85
madluger2
SUM(Vot1 cantvoto) as tetapnmpt, ANALFABETOS' as vl
FROM
(
SELECT bt dhcbiacon s
TERISTIC cart ATRBUTO a1, POBLACION pobl
ombitributo b SANALFABE TOS' AND
carl scatruto = airt KGaTbUo AND
Idpoblacion  cart dpobiacon
) POBPRIM!.
«
SELECT DISTNCT A duger 23 pedugart . 2 idgar &= rger .
15 di o1 05 muadiger 11
FROM TIPOLUGAR 1 LUGAR b1 TP OLLIGAR 9. LUGAR 3
TPOLUGAR 93,
LGAR I, TEOLUGAR 04, LUGAR ot
WHERE 1 nomotpalugar s st A
s L oA
V2 rcaohon B
11210990002 = H2 CAgoiugar AND
153 nombepolugar i
1350800008 = 3 0%
104 kcBpougar =
ot schagart
Buger
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Figura 116. P4ginas 153 — 156 Libro “Bases de datos principiantes”

——

par] = 104 1009arT
ORDEREY M1 ugert A, 03 Bugers HAC, S lgar ASC, o g

LUGARES?, ELECCION she1.
Yoracort
WHERE  vot! sdeteccion = o1 cniaccson AND
LUGARES! mmdwauw\ehmu‘m
CEPRIM! idpodlaciont
GROUPBY LUGARES ! padivpan, LUGARES ! madso

)
GROUP BY VOTEDU paidugar22, VOTEDU muduger22
OFDEs Y WIED pemes VOTRRl migupia

JMUNT,

SELECT »
FROM

TPOLUGAR B3,

SELECT SUMVOTEDU ttapnmp1) o5 totahvetmy
ROM

SELECT LUGARES paidugart1 a3 pachupar22, SUMRvot canvto) as s
MARIA 85
FROM
(
SELECT pob idpobiacon o5 |pao!
s cmAc'Em:'u:-\(m ATBLTO s, POBLACION pob
PRIMARIAS AND
e s 1060 AND
pob idpoblacion = car? sdpobiacon

) POBPRIMI.

SELECT DISTNC Tt ihuger s pldgeri .42 higart s g
11, ud sclugar as mudugart|
FROM  TROLUGAR 91 LUGAR 1 T# OLUICAR 3, LUGAR 12
LUGAR 113, TIPOLUGAR tpé, LUGAR d
WHERE o msbtbokoer e X aew AND
3 cokose» Wi meckiow A0
i ro “*Region

OROERBY 1 lugert XS5, 03 ugers RSC, 3 ogr ASC, o e

LUGARES!, ELECCION sle1.
Voraconvet
WHERE vet iwiaccion = it Oocion AND
mudugatd + et idugart MO
POBPRIM1 idpoblacon!

i it
crouPBY LUGARES! podu
SELZr LUsAREST padugarts s padupara2, SV cartvets) s e

NIVEL MEDIO' 8% nivel

EROM

SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE
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LUSARES T modupertt i [Gugert A
11 sdpotiacon = POBPRIM1 idpodiacon]
GROUPBY LUGARES! podupert!
UNION
SELECT LUGARES T gadugar! 35 padugar22 SUMVot catoto) s aparo'.
NIVERSITARIOS' 8%
FROM
(

SELECT pob idpabiacion | dpcolacion
EROMCARACTERISTICA cart ATRBLTO s, POBLACION pobt
nombatibuto ke %ANALF ABETCS%' ANO
e s - s oo AN
pobt idpoblacion = car? sdpobiacon
) POBPRIMI.

BELE DIt Mo k1. s e
103 1dugart a5 dedugar 11 mudugart|

FROM  TROLUGAR 91 LUGAR 1 TP OLUICAR 3, LUGAR 12

TPOLUGAR B3,

LUGAR 113, TIPOLUGAR 1pé, LUGAR
WHERE  mrkdoaiger U X aew A

10339501 = 0 i hugar2

ORDER BY 1 idugar] ASC. Iu2 idupart ASC, 3 idlugar | ASC, 4 ssugar|

LUGARES, ELECCION ot
vonc-cm

RE vt sistccion » eI gloccion AND
LUGARES madugert~ st idugert 40
i1 Jpoblacon = 1 idpobiac

GROUP BY LUG CARES! padugart!

)
VOTOAL
SELECT SUMVOTEDU totaprenp) as totahotmu
FROM

SELECT LUGARES1 paclugar 1 as paidugar22, SUM(vot! cantvoto) s totapnmo
PRMARIA' a5 avel
FROM

SELECT pob idpoblacen
FROM CARACTERISTICA cart ATRE AYRBUVO 21, POBLACION b
1 nombagibuto e PRI
prai e oy <Py
oo pobiadon’ cart ipobianon

) POBPRM
SELECT DISTNCTIutidugar 35 poduga . 2 dugert 5 tadugar
103 ichugart a5 dmcugar 11, iud sdugert es mudigart 1
FROM TROLUGAR 1 LUGAR 1 TROLLIGAR 1 LUGAR 3
LUGAR 1, TIXOLUGAR 104, LUGAR K
WHERE 191 rombtilugar s P A

TPOLUGAR B3,

12 1chooiuger = (p7 idbooiugar AND
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asc

TPOLUGAR 93,

TPOLUGAR 3,

SELECT pobt idpoblacon

EROM CARACTERISTICA CaATRBUTO s, POBLAGION pobt
batnbuto ke “SNNEL MEDIO

o« s AN

pob idpotlecon = cert idpobiacon

) POBPRMT

SRLEGT,DTHOT Vido0u 8 s Agugec 4 sport
3 dugart 1. i a5 muchugar 11
FROM  TIPOLUGAR o LUSAR 11 TROLUGAR 25, LUGAR 3
LUGHR 13 TEOLUGAR 4, LUGAR ot
WHERE 1 nombtpokge e XFast
1 s

e
ORDER BY 1 luger A 23ehopors AAC, 3 digar ASC, i dugart

LUGARES1, ELECCION sle1.
Yoracionve
WHERE vet! isiecon = AND
LU{ARES!muwa'H = et idugart RO
acion =POBPRIMI idpoblacion!

GROUP BY LUGARES sadvgor
N

SELECT LUGARES1 pandlugar11 as paidhuar22, SUM(vot! cantvoto) as torsipnmmp
UNVERSITARIOS' a5 rve
FROM
it
SELECT pob1 idpobiacon as ipablacion
FROM CARACTERISTICA carl, ATRIBUTO atr1, POE.AC!ON pobl
WHERE i bt ey SUNVERSTARIOSS &
Cart ot = oir] Ksamio AND.
Pab? dpcciacan < 2ot sipatiacon
) POBPRMI.
SELECT DSTICT M1 dugar s podugrt 2 s o g
13 gt 85 od gt 05 mucoger
TIPOLUGAR 1, LUGIP -n YPO{.UCMb) \.UGAPWZ

LUGAR . TEOLUGAR 54, LUGAR K
WHERE 1 nombtpeluye e SPask A

FROM

ogar
13509011 = ludchugar2
ORDER BY lut sdlugarl ASC, 12idger1 ASC. W3 idhigar | ASC, i kiigart
LUGARES!, ELECCION oo

)
VOTACION vot
Vet igsiecoon =
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SISTEMAS DE BASES DE DATOS 1
CLASE

Asc
) LUGARES!, ELECCION ole1,
VOTACION vatt
WHERE  vot! 10eic00n = 01 i oveccson AND
wcussﬂmaugyn st dugart MO
idpotiacon = POSPRA! gotladn
Gncwsnucmmwaw
e LUGARES' oaidugsrt1 5 oacuper22; SUM(Vor cantoto) o tcairo
VEL MEDIO' 85
FROM
SELECT pob Idpobiscon 85
FROM c»ucrsmsvﬁu:\ Amauvom | POBLACON ot
ibto I
o s SV
1 dpovlacon = cart idpobiacion
) POBPRIM!
SELECT DISTINCT Nt idugut o sedgart 1,2 uoert o eduoer,
Jdiugart as dadlugart 1. bd idlugar! as mudiugar 11
FROM  TIPOLUGAR 91 LUGAR 11, TP OLLIGAR 5. LUGAR 12
TPOLUGAR 3,
LUGAR 13, TROLLGAR 96, LUGAR kot
WHERE. 1 nometpoger e
i pouger 1 pokon NO
2 romet e %RepOTE' AND
121820003 = 2 Idbpogar AND
I 1698t bo KDopartamertote’ AND
113 82p0lugar = 3 idspokugar AND
tpd fugar e EMunpio®’ AND
T i o A
1 igarT = 1121 chugar?.
2kt S L ilign 4
3
- ORDER BY i uger AL 12)hoprs ASC, 3 ugar ASC, didugart

ugar
|n|»o*u(>~\  kaidow D
zionow Bugar2 AND.

3 uger 2
(GROER BY ut sdugart A 121 0gers ASC. b dhgar | ASC, éiduger!

LUGARES1, ELECCION oo,
VO\'Acon vat
Hisecoon = ot cieccon
\)GAkESImauga-n -om‘amn o
11 sdpotiacion = POBPRIM1 ipoblaciont
cRowsy LUGARES! pgdugentt
SEIERT LUGARES sadugert1 25 padugar22, SUMvot canots) st
UNVERSITARIOS' 25 nivel
FROM
(
FRon CARAC'ERVSW:A uv\ ATRBATO sl POBLAGION pobl
WHERE art ombatnuts e SUNVERSTARIOS % ARD
i 40embuto.

=l
oot g catepaecn
) POBPRIMI.

SELECT DISTICT Wt sger o5 e a2 hoga 8 tosdgrt
Jugarts il
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Figura 117. P4ginas 157 — 158 Libro “Bases de datos principiantes”

FROM

TPOLUG

g8 AND
0% AND
ND

[
ORDERBY iy ilugar! A

asc

ot
MUNT nomalugerp, MUNT A0moligers

NOMBRE PAIS | NOVERE MUNCPIO % VOTANTES ALFA|

1 CostaRica  Liberia s
2HNORAS  BIPwaiso o857
3ELSALVADOR  Nusva San Saivador 317
A HONOURAS  San dumn de Flores 27%
S HONDURAS  Dukcs Nombe de Cukei 281
BHONOURAS  Comaysgua 24
7 Parama Boquerén 241
BHONURAS  Rowtan @2
SNcwagm  Jssos 8217

3.4.2.20. Consulta No. 20

Desplegar el nombre del pais, el numero total de votos y el porcentaje de
votos recibidos por pais para todas las elecciones en todos los paises.

La consulta principal se divide en dos subconsultas. La primera subconsulta
permite calcular el total de votos de todas las elecciones por pais. La segunda
subconsulta permite calcular el total de votos de todas las elecciones. La

S OF GUATEMALA

L B
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LASE

4. APENDICE

Este trabajo se encuentra definkdo bajo la licencia Cretive Commons
Attribution-ShareAlike License. Para ver una copia de esta licencia, visite
http: i i /3.0

A continuacion se presenta un resumen de la licencia.

You are free:

+ to Share — to copy, distribute and transmit the work
+ toRemix — to adapt the work

Under the following conditions:

Attribution. You must attribute the work in the manner specified by the
author or licensor (but not in any way that suggests that they endorse you
of your use of the work).

What does "Attribute this work™ mean?

The page you came from contained embedded licensing metadata,
including how the creator wishes to be attributed for re-use. You can use
the HTML here to cite the work. Doing so will also include metadata on
your page so that others can find the original work as wel.

Share Alike. If you alter, transform, or build upon this work, you may
distribute the resulting work only under the same, similar or a compatible
license.

For any reuse or distribution, you must make clear to others the license
terms of this work. The best way to do this is with a link to this web page.
Any of the above conditions can be waived if you get permission from the
copyright holder.

Nothing in this license impairs of restricts the author's moral rights.

CREATIVE COMMONS CORPORATION IS NOT A LAW FIRM AND DOES
NOT PROVIDE LEGAL SERVICES. DISTRIBUTION OF THIS LICENSE DOES
NOT CREATE AN ATTORNEY-CLIENT RELATIONSHIP. CREATIVE
COMMONS PROVIDES THIS INFORMATION ON AN "AS-IS" BASIS.

TRIVERSIOAD G
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consulta principal entonces permite calcular el porcentaje de votos por pais para
todas las elecciones. La figura 3.62, muestra esta consulta.

Figura 3.62. 20

SELECT TABTO nombpai BRE PAI
“0und((TABTO sumatotal
TABTO sumstotsivotos o5

NOMBRE PAS [ VOTAGEN VOTGS CPAR VOTCS TOTALES

1 GUATEMALA

2 HONOLRAS M5 3090083 125898088
3 EL SALVADOR 28 2m0ss 125836088
4 Nearogua 1297 163818 125890088
5 Panama 72 9064395 125890088
& CostaRica sz 630348 125890088

TE DATOS 1

——

CREATIVE COMMONS MAKES NO WARRANTIES REGARDING THE
INFORMATION PROVIDED, AND DISCLAIMS LIABILITY FOR DAMAGES
RESULTING FROM ITS USE.

License

THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THE TERMS

OF THIS CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE").
THE WORK IS PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE
LAW. ANY USE OF THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER
THIS LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.
BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU
ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE.
TO THE EXTENT THIS LICENSE MAY BE CONSIDERED TO BE A
CONTRACT, THE LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED
HERE IN CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND
CONDITIONS.

Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.org/.
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CONCLUSIONES

1. Los Instructor Guideline de los cursos de Introduccién a la Programacién
y Computacién 1, Introduccién a la programacion 2 y Redes de Nueva
Generacion, fueron realizados conforme a los contenidos actuales
propuestos y aprobados por cada uno de los catedraticos titulares de los

CUrsos.

2. El material visual fue realizado conforme a diapositivas. El contenido de
las mismas equivale a los puntos importantes encontrados dentro de los
Instructor Guideline de cada uno de los cursos. Estos serviran de guia

para poder impartir el curso.

3. El Hand Book fue realizado de una manera estructurada en el cual se
definieron los ejercicios, practicas preparatorias para los cursos de IPC1,
IPC2 y NGN. El Hand Book de NGN, ademas, incluye una seccion

correspondiente a los proyectos del curso.

4. La documentacion de apoyo para los cursos de IPCl e IPC2 fue
realizada conforme a todos los temas contenidos en el IG de ambos
cursos. La documentacion de apoyo de Sistemas de Bases de Datos se
ha orientado de tal forma que sea un libro practico. Esto quiere decir que
se orienta a brindar a los estudiantes la capacidad para la creacién de

modelos entidad relacion y poder realizar consultas sobre esos modelos.
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5. La estructuracion de los exdmenes de los cursos permite que sean
tomados como referencia para futuros examenes. Esto significa que los
catedraticos nuevos podran realizar examenes acordes al nivel exigido

por el curso.
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RECOMENDACIONES

1. EIl Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas debe
nombrar encargados de velar para que los contenidos de los IG, Hand
Book, material visual y documentacibn de apoyo se mantengan
constantemente actualizados. Estas personas deben colaborar con un
catedratico titular para poder discutir los cambios necesarios. Esta
actualizacion se puede realizar preferiblemente en un periodo de seis

meses o de un afio.

2. Las actualizaciones realizadas a los IG, Hand Book, material visual y
documentacion de apoyo deben poder ser administradas. Esto quiere
decir que debe llevarse un control de versiones de los nuevos
documentos, generado a partir del primer cambio que sufran luego de su

publicacion.
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ANEXOS

Los Instructor Guideline, los Hand Book, el material visual y Ila
documentacion de apoyo ha sido elaborada bajo supervision y soporte de los
ingenieros responsables de cada curso pertenecientes a la Escuela de Ciencias
y Sistemas, quienes fueron asignados por el Ingeniero Armin Mazariegos,

asesor del proyecto.

La seccién de anexos presenta seis cartas. Estas cartas pertenecen a los

ingenieros que supervisaron el proyecto:

e Ing. Marlon Pérez Turk — Introduccibn a la Programacion vy
Computacion 1.

e Ing. Marlon Pérez Turk — Introduccibn a la Programacion vy
Computacion 2.

e Ing. Luis Espino Barrios — Sistemas de Bases de Datos 1.

¢ Ing. Pedro Pablo Hernandez — Redes de Nueva Generacion.

Las cartas citadas corresponden a la aceptacion de cada uno de los
Instructor Guideline y a la documentacion de apoyo, donde a criterio de cada
ingeniero queda indicado que se ha cumplido con el objetivo y el contenido

planteado para cada documento.
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Guatemala 01 de julio de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el Instructor
Guideline (IG) de la “Clase de Introduccion a la Programacion y Computacion 1~ del alumno
Mario José Bautista Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia
de la empresa TATA CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y Bases
de Datos de la carrera de Ciencias y Sistemas”, y a mi parecer cumple con los objetivos y
requisitos necesarios de guia de la clase.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

Facultad de Ingenieria, USAC
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Guatemala 01 de julio de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el libro de IPC1
“Clase de Introduccién a la Programacion y Computacion 1" del alumno Mario José Bautista
Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia de la empresa TATA
CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y Bases de Datos de la
carrera de Ciencias y Sistemas”, y a mi parecer cumple con los objetivos y requisitos necesarios
de un libro practico que puede ser utilizado como apoyo en el curso de Introduccion a la
Programacion y Computacion 1.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

-

e
\'\\K\a

// ) A\"‘ =
/ 1 ) 7N
w )l \
\mmn Pérez Turk.
Direct ela de Ciencias y Sistemas

Facultad de Ingenieria, USAC
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Guatemala 01 de julio de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el Instructor
Guideline (IG) de la “Clase de Introduccion a la Programacion y Computacion 2" del alumno
Mario José Bautista Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia
de la empresa TATA CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y Bases
de Datos de la carrera de Ciencias y Sistemas”, y a mi parecer cumple con los objetivos y
requisitos necesarios de guia de la clase.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

;g\g{u DF SAN (ARLGs T

§ ne
W v Uf

/
P

ad

g, (!n Pérez Turk.
Directorde Ta Escuela de Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria, USAC
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Guatemala 01 de julio de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el libro de IPC2
“Clase de Introduccion a la Programacion y Computacion 2" del alumno Mario José Bautista
Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia de la empresa TATA
CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y Bases de Datos de la
carrera de Ciencias y Sistemas”, y a mi parecer cumple con los objetivos y requisitos necesarios
de un libro practico que puede ser utilizado como apoyo en el curso de Introduccion a la
Programacion y Computacion 2.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

1 loh Pérez Turk.

Direc lalEs de Ciencias y Sistemas =
Facultad de Ingenieria, USAC

L)

v
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Guatemala 29 de mayo de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado el libro de Sistemas de
Bases de Datos 1 “Clase de Sistemas de Bases de Datos 1~ del alumno Mario Jos¢ Bautista
Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia de la empresa TATA
CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y Bases de Datos de la
carrera de Ciencias y Sistemas™, y a mi parecer cumple con los objetivos y requisitos necesarios
de un libro practico que puede ser utilizado como apoyo en el curso de Sistemas de Bases de
Datos 1.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

Ing. Luss Espino Barrios.
Catedratico de la Escuela de Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria, USAC
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Guatemala 25 de abril de 2009

Ingeniero

Jorge Armin Mazariegos
Asesor de EPS

Facultad de Ingenieria
USAC

Por este medio me dirijo a usted para informarle que he revisado la guia de
clase (IG) de “Clase de Redes de Nueva Generacion” del alumno Mario José Bautista
Fuentes con carné 200312942, del Proyecto “Aplicacion de la metodologia de la
empresa TATA CONSULTANCY SERVICES a las dreas de Programacion, Redes y
Bases de Datos de la carrera de Ciencias y Sistemas”, y a mi parecer cumple con los
objetivos y requisitos necesarios de guia del curso de Redes de Nueva Generacion.

Agradeciendo su atencion a la presente,

Atentamente,

Ing. Pedro Pablo Hernandez R.
Catedrético de la Escuela de Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria, USAC
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