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stimado educando, ponemos en tus manos este libro de texto de

Informatica con el objetivo de que poseas un medio de ensefanza

que aborde los contenidos del grado en una asignatura que, como
sabes, es de suma importancia, tanto para el desarrollo de nuestro pais
como para el tuyo personal como futuro ciudadano.

El libro contiene dos capitulos: “Gestionando bases de datos” y “Pro-
fundizando en la programacion”. En el capitulo 1 se trata lo referente
a los sistemas de gestion de bases de datos (SGBD) y su tema se expone
desde la perspectiva del software libre mediante el SGBD SQLite. En este
capitulo se abordan los conceptos basicos de bases de datos con el obje-
tivo de preparar a los educandos para su posterior tratamiento desde el
lenguaje de programacion LiveCode.

En el capitulo 2 se propone un abordaje sistematico a la programa-
cion basada en objetos y dirigida por eventos. Se recuerdan los conceptos
basicos relacionados con la légica de programacién, la representacion de
algoritmos y su implementacion en LiveCode, donde se trabaja a partir de
invariantes conceptuales de esta tematica. Sin lugar a dudas, estos seran
elementos que van a preparar al educando para implementar la solucion
de problemas de la vida practica mediante cualquier lenguaje de progra-
macion. El capitulo concluye con el proceso de desarrollo desde la ingenie-
ria de software y la realizacién de un proyecto integrador.

Esperamos que hagas un uso 6ptimo de este medio de ensefanza, el
cual te puede servir de estimulo para que des pasos firmes en este apasio-
nante mundo de la informatica.

También, como autores, le dedicamos este libro a todas las muchachas
que cursan el preuniversitario y, en especial, a nuestras hijas: Indira, Rocio,
Rosali, Nathalie y Thalia, para que al igual que Ada Byron rompan el estig-
ma de que las mujeres no pueden ser programadoras.
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CAPITULO1

Gestionando bases de datos

.........

§ 2037:55) Coud not check for updates (Hostsqlestudopl ot found)

Qiite

esde que surge la actividad humana, el hombre tuvo la nece-

sidad de encontrar una forma para organizar y controlar sus

recursos. Luego, ante el constante desarrollo de la informacion,
gue ha venido sucediendo durante siglos, se hizo necesario el perfec-
cionamiento de ese control de datos e informaciones, asi como el agili-
zar su procesamiento.

El analisis de la capacidad que poseen los sistemas informaticos para
almacenar, controlar y procesar datos permitié establecer el vinculo en-
tre los datos, la informacion y el control, o sea, el principio de las bases
de datos.

En la actualidad, las bases de datos son ampliamente usadas y apli-
cadas en cualquier campo del saber, ya que es el modo mas popular de
almacenamiento de la informacion. Debido al desarrollo tecnolégico de dis-
ciplinas como la electrénica y la informatica, la mayoria de estas bases de




INFORMATICA

datos estan en formato digital (electronico) ofreciendo un amplio rango de
soluciones al problema de almacenar datos.

Hoy en dia los temas relacionados con las bases de datos son parte de
la formacion profesional en diversas carreras de la Educacién Superior y la
Enseflanza posgraduada. Por la importancia que tiene el procesamiento
automatizado de datos y su utilizacién en la programacién, en esta prime-
ra unidad estudiaras la forma de crear y gestionar una base de datos uti-
lizando el SQLite, como sistema completo de bases de datos que soporta
multiples tablas, indices, etcétera.

Entre los ejemplos de situaciones que generan la necesidad de controles
y procesamiento de los datos, se pueden citar las siguientes: la reservaciéon
de un determinado paquete turistico; los datos que reflejan los dafos al
ecosistema por la actividad de la producciéon de bienes materiales; los datos
del programa de salud para contabilizar la cantidad de personas afectadas
por enfermedades crénicas como la hipertension arterial, entre otras; los
datos de los diferentes libros que posee la biblioteca de una escuela; entre
otros tipos de datos que se pueden generar en diferentes esferas de trabajo.

ZQué vas a aprender?
Conoceras sobre las bases de datos, sus tipos, conceptos fundamenta-
les, objetos, forma de crearlas y gestionarlas.

ZPara qué me sirve?

Para almacenar informacién, reduciendo la redundancia en los datos
almacenados al permitir la comparticion de dicha informacion mantenien-
do la integridad de los datos.

.Qué debo saber?
Debes conocer: ;qué es un dato?, los elementos del disefio de una base
de datos, ¢qué sistemas de aplicacion permiten gestionar las bases de datos?

1.1 Introduccion a los sistemas de gestion de base
de datos (SGBD)

El archivo que se crea por si mismo no constituye una base de datos, es
la forma en la que estad organizada la informacion la que da origen a la
base de datos.
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CAPITULO 1
! Definicion
¢{Qué es una base de datos? Es un conjunto de datos organizados e in-
terrelacionados entre si, que tienen una estructura légica; los cuales son
almacenados con un caracter mas o menos permanente en un sistema

informatico. También se puede acceder a ellos con facilidad con diferen-
tes propositos.

Z Algo de historia

El término base de datos fue acufado por primera vez en 1963, en un sim-
posio celebrado en California.

! Definicion

.Qué es un Sistema de Gestion de Bases de Datos? Un Sistema de Ges-
tion de Bases de Datos (SGBD) es un software que permite almacenar, or-
ganizar y manipular gran cantidad de datos en una o varias bases de datos

integradas, manejando todas las solicitudes de acceso formuladas por los
usuarios desde diferentes puntos de vista

Dicho de otra forma, un SGBD es el software dedicado a servir de in-
terfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan,
permitiendo describir los elementos de datos con su estructura, sus interre-
laciones y sus validaciones.

Estos SGBD, creados para operar con las bases de datos, rednen las si-
guientes caracteristicas generales:

Independencia entre los datos y los programas de aplicacion.
Minima redundancia de los datos.

Rapidez de acceso a los datos.

Independencia entre los datos y los dispositivos fisicos.
Maxima garantia de integridad de los datos.

Maxima proteccién contra fallos y errores.

Control centralizado.

Hoy en dia podemos encontrar una gran variedad de SGBD como re-
presentantes del software libre, por ejemplo: PostgreSQL, Apache Derby,
SQLite, MariaDB entre otros, y como representantes del software propie-
tario: Oracle, Open Access, Microsoft Access, Fox Pro, etcétera.
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En un sistema informatico existen diferentes formas de almacenar la in-
formacion, esto da lugar a distintos modelos de organizacién de la base de
datos, entre ellos estan: jerarquico, red, multidimensional, transaccional,
orientado a objeto y relacional.

En este grado estudiaremos el sotftware libre SQLite, que es un SGBD
relacional. Las bases de datos relacionales tienen como idea fundamental
el uso de relaciones, donde se ofrecen muchos tipos de procesos de datos,
como: simplicidad y generalidad, facilidad de uso para el usuario final,
periodos cortos de aprendizaje, etcétera, y la informacion puede ser recu-
perada o almacenada mediante consultas que ofrecen una amplia flexibi-
lidad para administrar la informacién.

Después de conocer que los conceptos de base de datos y SGBD nos
ayudan a gestionar nuestros datos, al proporcionarnos una estructura efi-
ciente para almacenar y recuperar la informacién, se puede afirmar que el
paso clave para un almacenamiento y recuperacién eficiente de los datos
es el proceso de planificacion, es decir, antes de interactuar con el SGBD se
debe realizar un trabajo de mesa con lapiz y papel.

El primer paso en el proceso del proyecto es reconocer qué estructura
externa tienen los datos, la tarea que el SGBD debe realizar con los datos
y la informacién que necesitamos gestionar.

Por ejemplo, unasilla es una entidad u objeto, asi como un automouvil,
un empleado, un profesor, un educando, que son cosas concretas; pero
también los datos pueden ser algo no tangible, como un suceso cualquie-
ra, una cuenta de ahorro, o un concepto abstracto.

! Definicion

Campo o atributo: es la unidad menor de informacién sobre un objeto (al-
macenada en la base) y representa una de las propiedades de dicho objeto
(por ejemplo, el color). Sin embargo, es importante saber distinguir entre
el nombre o tipo de atributo y el valor del atributo, ya que un nombre de

atributo puede tomar diferentes valores sobre un cierto conjunto que se
denomina dominio.

A un valor de un atributo determinado o definido en el dominio dado,
en un cierto momento del tiempo, se le denomina ocurrencia del atri-
buto. Por ejemplo:

Atributo Color
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Dominio {Azul, Rojo, Verde,...}
Ocurrencia Rojo

Ahora bien, debes tener presente que después de definido el campo es
momento del segundo paso, que sera completar los registros de acuerdo
con la informacién que debemos procesar, a continuacién se vera que son
los registros o articulos.

! Definicién
Una coleccion de campos asociados es un articulo o registro, y representa
un objeto con sus propiedades.

Por ejemplo: el nombre o tipo de articulo puede ser “Profesor”, y este
puede estar formado por los siguientes tipos de campos o atributos:

NUM_IDENT: namero de identidad del profesor
NOM_PROF: nombre del profesor

CAT_DOC: categoria docente del profesor

DPTO: departamento docente al que pertenece el profesor

Una ocurrencia de este articulo puede ser:
45112801731 Hdez Roberto PA Computacién.

El tercer paso es el de los datos propiamente dichos, representados me-
diante cadenas de caracteres o de bits. En este paso es necesario tener en
cuenta la diferencia entre tipo de dato y valor del dato.

Ahora vamos a pasar a estudiar algunos de los elementos de una
base de datos relacional. El primer elemento es la tabla, donde se
va a almacenar el conjunto de datos. Este sera el objeto mas impor-
tante de nuestra base de datos y estara formado por columnas que
corresponden a cada uno de los campos o atributos, las cuales deben
tener un nombre. Por otro lado, las filas conforman lo que Ilamamos
registros o articulos.

Pero una base de datos no estd compuesta solo por las tablas; otros
elementos ayudan a hacer mas viable el procesamiento de los datos por los
SGBD, ellos son: las consultas, los formularios y los informes.
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! Definiciéon
Las consultas son herramientas que permiten hacer flexible el tratamiento
del conjunto de datos, respondiendo a una pregunta que se le hace a la

base de datos; pueden utilizarse para ver y analizar los datos de las tablas
de diferentes maneras.

! Definicion

Los formularios son las herramientas para hacer mas asequibles los recur-
sos de los SGBD, facilitan la entrada y salida de informacién digital por pan-
tallay la opcién de impresion en papel, al tener la posibilidad de establecer

un formato en pantalla para la captura y lectura de datos, y su posible im-
presion en papel, acorde a sus necesidades.

! Definiciéon
Los informes son herramientas que permiten preparar los registros de la
base de datos de forma personalizada para imprimirlos.

Ya se han analizado los conceptos fundamentales que debes conocer
sobre las bases de datos y los sistemas de gestién de bases de datos. Ahora
pasaremos a la creacién de bases de datos sencillas utilizando como herra-
mienta el SQLiteAdministrator, un tipo de SGBD. Aplicacién sencilla que
permite administrar bases de datos SQLite.

1.2 Creando bases de datos
con SQLiteAdministrator

En este epigrafe se comenzara analizando las caracteristicas de SQLi-
te. SQLite es un SGBD muy similar al conocido Access del mundo Office.
Es una biblioteca en C que implementa un motor de bases de datos SQL.
Fue escrito por el Dr. Richard Hipp en el aifo 2000, como un proyecto de
codigo abierto, pero a diferencia de este posee una serie de ventajas que
explicaremos a continuacién. Para comenzar es multiplataforma y cum-
ple con los estandares (en su mayoria) SQL92, por lo que es ideal para
trabajar con volimenes medianos o pequeios de informacién de manera
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CAPITULO 1

agil y eficiente, aunque sus disefiadores plantean que posibilita el manejo
de bases de datos de 2 terabytes sin mayores inconvenientes. Ademas, se
debe tener claro que SQLite es una base de datos embebida, por lo que no
requiere de un programa adicional para ejecutarse, solo basta con agregar
el archivo de la base de datos al instalador de nuestra aplicacién para que
sea funcional en cualquier maquina donde se instale.

Este es un sistema completo de bases de datos que soporta multi-
ples tablas, indices, triggers y vistas. El formato de su base de datos es
multiplataforma e, indistintamente, puede utilizar el mismo archivo
en sistemas de 32 bits y 64 bits, un archivo que se puede almacenar
en un uUnico fichero. También emplea registros de tamafo variable, de
forma tal que utiliza en el disco el espacio que es realmente necesario
en cada momento.

Esta es una herramienta que tiene un cédigo fuente entendible y ac-
cesible para programadores promedio, aunque para explotar el sistema
no hay que ser programador. Todas sus funciones y estructuras estan bien
documentadas y no necesita un proceso desde un servidor, ya que lee y
escribe directamente sobre archivos que se encuentran en el disco duro.

Es importante destacar que existe un programa independiente de nom-
bre SQLite, que puede ser utilizado para consultar y gestionar los ficheros
de base de datos SQLite. También sirve como ejemplo para la escritura de
aplicaciones utilizando la biblioteca SQLite.

SQLite se puede usar en modo ventana de comandos (Shell) o embe-
bido en aplicaciones de cédigo (es decir, casi con cualquier lenguaje de
programacion directamente o indirectamente), por ejemplo, C, C++, Bash,
etcétera. Ademas, se puede utilizar con OpenOffice mediante la aplicacion
de los manipuladores ODBC adecuados.

En la actualidad gestionar las bases de datos SQLite se hace muy facil
con SQLiteAdministrator, herramienta totalmente gratuita y funcional en
todos los operativos hasta la fecha; ademas, tiene el agregado de que se
puede configurar el idioma espafiol. Esta aplicacion serd la que emplea-
ras para la gestién de tus bases de datos, pero también pudiera hablar-
se de otras herramientas para la gestién de base de datos SQLite, como:
SQLiteManagent, SQLiteExpert, entre otras. También es importante que
conozcas que navegadores como Firefox poseen plugins para gestionar
bases de datos SQLite. En todos ellos los principios de funcionamiento son
los mismos.
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Ahora comenzaremos analizando la interfaz de trabajo y las principales
opciones del SQLiteAdministrator.

Lo primero que debes hacer es ejecutar la aplicacién, que como no
necesita ser instalada en nuestro ordenador, te resultard muy facil, pues
solo deberds abrir la carpeta que contiene el archivo ejecutable llamado
SQLiteadmin.exe y dar doble clic sobre él.

¥ satite Administrator = o X
Base De Datos Table Indice Ver Trigger Consulta Datos Ayuda

RH-OKEEHEBEAE & MR D LG G
iR @.@.Cﬂ || 4% 1 Consulta SQL Resultado Editar Datos

Consulta 1

Fig. 1.1

Al ejecutar la aplicacién, lo primero que encontraras sera la pantalla
principal (figura 1.1). En esta pantalla principal puedes observar, como en
todas las aplicaciones, la barra de herramientas (figura 1.2) y, a continua-
cion, dos areas basicas: a la izquierda, un navegador de objetos y a la
derecha, se muestran las pestafas: “consultas SQL”, “resultados” y “Editar
datos” (figura 1.3).

Base De Datos Tabla Indice Ver Trigger Consulta Datos Ayuda

GH-QKkEER EEE AR A R Db F

Fig. 1.2
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' SQLite Administrator - Base de Datos.s3db

- o X
Base De Datos Tabla Indice Ver Trigger Consuta Datos Ayuda
- 3 1 ” =
GOVUTBR OB 44k AW L
__J Consulta SQL Resultado Editar DB!OSI
H iAS;:’isDATOS K<PN$d=avRXmy T Tabla1_sqlite
=8 Tabla1_sqlite CampoFiltro: v Filtro: Y
== Campos

£ Nombre Nombre | Apellidos |Edad | Municipio
& Apellidos
£ Edad
B Municipio

@8 Tabla1_sqlite_ALTER_BACK

&+ Campos Navegador

B Jennifer e
£ Alessandra i
oy de Objetos
8 Thalia

& Indices

{3 Vistas

& Triggers

{&» Consultas

Fig. 1.3

En la parte superior también encontraremos ocho menus que te permi-
tirdn realizar todas las operaciones que necesites. El primero es el menu
Base de datos (figura 1.4), donde encontrards opciones similares a las de
otros sistemas de aplicacién como: crear una nueva base de datos, abrir
una existente, acceder a las utilizadas recientemente, limpiar, cerrar la
base de datos, migrar a SQLite3, SQL Base de datos y salir de la aplicacion.

En los menus Tabla, indice, Ver y Trigger (figura 1.5) aparecen fun-
ciones como: nuevo, editar y eliminar opciones basicas para realizar con
los objetos de la base de datos.

BaseDeDatos) Taba 1"  [=opE) indice  [dndice) ver T
‘ F {2 Nuevo . |E Nuevo

& Umpir | ﬂ% ? i%_ﬁ ':

# Cerrar Ctr+W i 1

& . [Ver) Trigger [ Trigger} Consutt
4] sQL Base de Datos i@ Nuevo ¥ Nuevo
) i~ -
= 1 L Jd|&p Edi t.’.’; EC
@ sair {5 A
T ' - -
Fig. 1.4 Fig. 1.5

En el menu Consultas (figura 1.6) podras: agregar, abrir, guardar, eli-
minar, ejecutar con o sin resultado, utilizar en “vista nueva” o utilizar en
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“Trigger nuevo” las consultas a tu base de datos mediante lineas de cédi-
go. En el menu Datos (figura 1.7) podras exportar e importar datos.

Consulta | Datos Ayuda Datosi Ayud e
) — Por Gltimo, como es costumbre
» Exportar . .
en todas las aplicaciones aparece
B8 Enviar a Excel i
B st e el menu ;lt\yuda (figura 1.8),.don—
(& de podras encontrar una infor-
Ayuda macioén general de la aplicacién,

1 O
i Info

un registro de errores y tendras la

QL s . -
5 ) * posibilidad de cambiar el idioma
aa  Change Language . ..
a la aplicacion.
Fig. 1.6 Fig. 1.7y 1.8

Después de haber analizado los elementos fundamentales de la inter-
faz de trabajo, se te propone pasar a la creaciéon de una base de datos y al-
gunos de sus objetos, a partir de la solucidén practica del siguiente ejercicio.

Practica guiada

En tu centro escolar la secretaria docente necesita controlar los datos
personales de todos los educandos de la escuela, digase: nombre, apellido,
direccién, edad, fecha de nacimiento, Carnet de Identidad (Cl) y teléfono,
también el grado que cursa y el grupo en el que se encuentra matriculado
el educando. La tabla que aparece a continuaciéon muestra los datos de
10 educandos que son matricula de la escuela (tabla 1.1). Crea una base
de datos que permita la gestion y el control de esta informacién por la
secretaria docente. Ademas, crea un informe donde aparezcan solo los
educandos que tengan 15 afios cumplidos.

(9 Recuerda que...

Una buena practica que se debe seguir en la creaciéon de una base de datos,

tiene en cuenta los siguientes aspectos:

m Es recomendable que los nombres de los ficheros de las bases de da-
tos no tengan espacios, tildes ni A, eso evitara conflictos en el acceso a
la base de datos, y, sobre todo, en Linux.

= Lo aconsejable es que la base de datos no se guarde en la misma par-
ticién del sistema operativo para evitar la pérdida de la informacion, si
este deja de funcionar correctamente y es necesario reinstalar.

10
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Tabla 1.1
Fecha de
Nombre @ Apellido Direccion Edad . cl Teléfono Grado Grupo
nacimiento
204 A # 204A03
Anthony
Harold Armenteros | apto.10/25Ay 16 040220 04022066622 | 76431837 | 12mo. 10
27. La Coronela.
. 226 # 27A26/
Alejandro
. Borrero |27y 31.la 15 020708 02070868044 | 72764258 | 10mo. 5
Antonio
Coronela.
, Sta # Edif.
Tomas
. Cala 9 apto. 3. 15 020129 02012968068 | 52705743 | 10mo. 3
Enrique .
Aldabé.
Ave. 67 A #
Helen Calvo 15816 int./ 158 | 15 020913 02091367451 | 72669432 | 10mo. 5
y 160.
Bernaza 164
Hab. 12-13/
Glenda i
Visabel Calvo Lamparilla y 16 030917 03091767554 | 77925654 | 11no. 8
Tte. Rey.
Habana Vieja
San Francisco
Patricia Corzo 13321/ Mafmp 14 020208 02020866571 | 72248590 & 10mo. 1
y San Ignacio.
Bellavista.
Santa Beatriz
10 apto. 2/
Odette Esmoris | Villoldo 16 031111 03111166818 | 758624595 | 11no. 8
y Porvenir.
Vibora Park.
Laurent | o nandez | AVe-Ca@Ual o T 050727 | 02072775213 | 72096358 | 1omo. | 3
Lil El Palmar.
Corrales 10
Marianne Fonseca Apto. 23/ 15 020715 02071566572 | 72085634 | 10mo. 1
Zuluetay
Egido.
1#11813 int.
Janiel Gainza 6 813 int 17 040309 04030966967 | 78258606 & 12mo. 10
1/118y 120.
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Para solucionar este ejercicio, se debe comenzar por la parte mas im-
portante que es definir en papel el diseifio de nuestra base de datos. Esto
consiste en analizar el problema y establecer cuéles serdn los campos que
se deben crear, qué nombres recibiran y los tipos de datos que se almace-
naran en cada uno de ellos, asi como sus propiedades.

En nuestro caso, de la lectura y andlisis de la situacion propuesta se
puede concluir que la base de datos podria nombrarse “Control de edu-
candos”, esta tendria una tabla nombrada “Datos Personales”, y dicha ta-
bla estaria formada por los siguientes campos:

= Nombre: m C L

= Apellido: m Teléfono:
m Direccién particular: = Grado:
= Edad: m Grupo:
m Fecha de nacimiento:

Ahora bien, ;qué tipo de datos nos brinda SQLite para almacenar nues-
tros datos en cada uno de estos campos? Lo primero que debes saber es
que el tipo de datos SQLite es un atributo que especifica el tipo de datos
de cualquier objeto. Cada columna, variable y expresién, tiene relaciéon
con el tipo de datos en SQLite y el tipo de datos de un valor se asocia con
el valor en si, no con su contenedor.

Cada valor almacenado en una base de datos SQLite tiene una de las
siguientes clases de almacenamiento (tabla 1.2).

Tabla 1.2
Clase de ..
. Descripcion

almacenamiento
NULL El valor es un valor nulo.

El valor es un entero con signo, almacenado en 1,
INTEGER 2, 3, 4, 6, u 8 bytes, dependiendo de la magnitud

del valor.
REAL El valor es un valor de punto flotante, almacenado

como un numero de coma flotante de 8 bytes (IEEE).

12



CAPITULO 1

TEXT

BLOB

El valor es una cadena de texto, almacenada utili-
zando la codificacion de la base de datos (UTF-8,
UTF-16BE o UTF-16LE).

El valor es una blob (gota) o masa de datos, almace-
nada exactamente como se ingreso.

La clase de almacenamiento de SQLite es ligeramente mas general que
un tipo de datos. La clase de almacenamiento INTEGER, por ejemplo, inclu-
ye seis diferentes tipos de datos enteros de diferentes longitudes.

SQLite apoya el concepto de typeaffinity en columnas. Cualquier co-
lumna todavia puede almacenar cualquier tipo de datos, pero la clase de
almacenamiento preferido para una columna se llama affinity. A cada
columna de una tabla en una base de datos SQLite3, se le asigna una de
las siguientes afinidades (tabla 1.3).

Afinidad

TEXT

NUMERIC

INTEGER

REAL

NONE

Tabla 1.3

Descripcion

Almacena todos los datos de la columna utilizando las
clases de almacenamiento NULL, texto, o BLOB.

Esta columna puede contener valores utilizando las cin-
co clases de almacenamiento.

Se comporta igual que una columna con afinidad NU-
MERIC, con una excepcién en una expresion CAST.

Se comporta como una columna con afinidad NUMERIC,
excepto que obliga a valores enteros en representaciéon
del punto flotante.

Una columna con afinidad NONE, que no prefiere una
clase de almacenamiento sobre otro y no hace ningun
intento de coaccionar a los datos de una clase de almace-
namiento a otro.

13
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La siguiente tabla te relaciona algunos tipos de datos con una determi-
nada afinidad (tabla 1.4).

Tabla 1.4

Tipo de datos Afinidad

INT
INTEGER
TINYINT
SMALLINT
MEDIUMINT INTEGER
BIGINT

UNSIGNED BIG INT
INT2

INT8

CHARACTER(20)
VARCHAR(255)

VARYING CHARACTER(255)
NCHAR(55)

NATIVE CHARACTER(70)
NVARCHAR(100)

TEXT

CLOB

TEXT

BLOB
no datatypespecified

NONE

REAL

DOUBLE

DOUBLE PRECISION
FLOAT

REAL

NUMERIC
DECIMAL(10,5)
BOOLEAN NUMERIC
DATE
DATETIME
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También debes saber que SQLite no tiene una clase de almacenamiento

de Boolean separada, en lugar de ello, los valores booleanos se almacenan
como numeros enteros 0 (false) y 1 (true); tampoco tiene una para alma-
cenar fechas y/o tiempos, pero es capaz de almacenar fechas y horas como
valores de texto, reales o enteros (tabla 1.5).

Tabla 1.5

Clase de

. Formato de fecha
almacenamiento

Una fecha en un formato como “"AAA-MM-DD

TEXT HH:MM:SS.SSS".

REAL El nimero de dias desde el mediodia en
Greenwich el 24 de noviembre de 4714 AC.

INTEGER El nimero de segundos desde el 1970-01-01

00:00:00 UTC.

Bueno, después de esta explicacion, se puede decir que la tabla de

nuestra base de datos pudiese quedar de la siguiente forma:

Nombre. Seria un campo de tipo Texto (Text) y no puede estar vacio.
Apellidos. Seria un campo de tipo Texto (Text) y no puede estar vacio.
Direccién Particular. Seria un campo de tipo Texto (Text).

Edad. Seria un campo de tipo Entero (Integer).

Fecha de Nacimiento. Seria un campo de tipo Fecha (Date).

C. .. Seria un campo de tipo Texto (Text) y no puede estar vacio.
Teléfono. Seria un campo de tipo Entero (Integer).

Grado. Seria un campo de tipo Texto (Text).

Grupo. Seria un campo de tipo Texto (Text).

Ya se ha analizado el ejercicio y establecido el disefio de nuestra base

de datos, ahora pasaremos a su creacién en SQLiteAdministrator.

Como es légico, comenzaras por abrir la aplicacién y en el menu Base

de datos vas a seleccionar la opcion “Nuevo” o simplemente daras clic
en el icono de acceso rapido. Seqguidamente te encontraras en la ventana
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donde deberas indicar el “/nombre” y la “ubicaciéon de la base de datos”.
En este caso, la nombraremos “Control de Educandos” y la ubicaremos en
“Mis documentos”. Se terminara el procedimiento haciendo clic en “Guar-
dar” (figura 1.9).

B De Datos Tabla Indice Ver Trigger Consuta Datos Ayuda
(Wy-2a 58 E8R0davBN0 DG
= EI=EIBICIEEY Consulta SQL Resultado ~ Editar Datos

' Seleccione Destino para Nueva Base de Datos: X
‘ Savein Base de datos -] @ % & @~
P d O Name : Date modified Type Size
Icono € acceso ‘ Prueba 1 10/02/2024 22:57 File folder
| Home p P
sy & Base de Datos.s3db 11/02/2024 15:21 SQlite 5KB
rapido
Desktop
Libraries
This PC
Network
Fie name: [Eonrolde slumnos] | (Csae )
Save as type: SQlite3 DB v Cancel
[
Consulta 1
Fig. 1.9

Es importante que sepas que en los nombres de tablas y sus campos
no puedes utilizar: acentos, nUmeros, espacios, caracteres especiales, ni el
sufijo “sqlite”. Ademas, SQLiteAdministrator nos ofrece solo dos tipos de
extensiones para crear una base de datos SQLite, las cuales son:

m SQLite3 db: corresponde a la version 3 de SQLite, la extensién del archi-
vo generado es (.s3db)

m SQLite2 db: corresponde a la version 2, que poco se usa actualmente, la
extension del archivo generado es (.sdb)

Seguidamente, aparecera frente a ti la pantalla donde se muestran los
diferentes elementos de la base de datos y en el extremo izquierdo de la
ventana, te aparecera una notificacién diciendo que la base de datos ya
fue creada (figura 1.10).
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¥ sQLite Administrator - Base de Datos.s3db

Base De Datos Table Indice Ver Trigger Consulta Datos Ayuda

RO-QKEEEEEBE A RN DD

Consulta SQL Resultado  Editar Datos

[J BASE DE DATOS
—-{ Tablas
-8 Tabla1_sqlite
-8 Tablal_sqlite_ALTER_BAC
& Indices
Vistas

= Triggers
{= Consultas

Consulta 1

I @ Base de Datos Conectada I SQlite: 3.5.1

C:\Users\Jenni\Documents\Base de datos\Base de Datos.s3db

Fig. 1.10

Ya una vez creada nuestra base de datos, ha llegado el momento de
crear nuestra tabla, esto lo haremos seleccionando en el menu Tabla

la opcidon “Nuevo”. Inmedia-
tamente aparecerd una nueva
ventana donde asignaremos el
nombre a la tabla, que como
recordards se propuso que fue-
ra “Datos personales” (figura
1.11). Como habras observado,
en esta ventana aparecen seis
botones que nos permitiran:
agregar, editar o eliminar cam-
pos, establecer la llave principal,
crear y cancelar la operacion.

4§ CrearTabla X

[ Nombre Tabla:  Datos personales

ES campos Tabla

Nombre Campo Tipo Campo Valor Por Omision ~ Constraints del ..

/7 Uave Primaria [ =] Ag?egar Eami:o 1 9 Editar Campo BB Eliminar Campo

+ Crear & cancelar

Fig. 1.11

Con la tabla creada, pasaremos ahora a la adicién de cada uno de los
campos. Esto se hara dando clic en el boton “Agregar campo”. Al ejecutar
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esta accidén aparecera una nueva ventana donde se va a establecer el nom-
bre del campo, su tipo y propiedades (figura 1. 12 a, b). Se comenzara por el
campo “Nombre” donde definiremos como tipo de dato “texto” y la condi-
cién que “no sea vacio”.

Agregar Campo n Agregar Campo [~ |

£ Nombre Campo: Nombre

£ Nombre Campo: Nombre

5§ Tipo Campo: v
INTEGER

&8 Tipo Campo: |ﬂﬁ

[£7 valor por Omisidd

[£) valor por Omisicn|

A~ () Uave Primaria

4 () Autoincrement

FLOAT
REAL
NUMERIC
BOOLEAN

/2 [ Uave Primaria & [ unico E:\’i‘é

L4 () Autoincrementar () No NULL + |TIMESTAMP
VARCHAR
NVARCHAR
« Agregar & cancelar
Srimaria EB Aaren: BLOB
a b
Fig. 1.12

Repetiras el procedimiento tantas veces como campos necesites crear
en tu tabla. Al concluir debes dar clic en el botén “Crear” para hacer efec-
tiva la creacién de esta. Al hacerlo, aparecerd inmediatamente la tabla
creada en el panel de navegacion (figura 1.13). No olvides que puedes
crear todas las tablas que necesites.

§ oL Admin ' A continuacion, vas a agregar los registros
BaseDeDatos Taa Indce ver T @ huestra tabla. Para hacerlo deberds selec-

(L[ - (k| EJEREER| cionar la tabla y luego dar clic en la pestafia

EEEEER] &E] “Editar datos”. Inmediatamente te aparecera
] CONTROL DALV la estructura completa de la tabla y comenza-

- Control de al

O ras a adicionar cada registro dando doble clic
<@ Canpes en el campo donde agregaras la informacién
..... 2D .
& Nombre (flgura 1.1 4)
= spellidos - :
= birection Para que este trabajo de manipular los
~& Edad registros sea mas sencillo, tenemos una

& FechadeNacimiento
B

barra de herramientas con varios botones

E Leletone que nos permiten: agregar, modificar y eli-
-8 Grupo minar registros de manera mas sencilla (fi-
- Vistas
= Consultas gura 115)
Fig. 1.13
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= [=lleEs
Base De Datos  Tabla Indice Ver Trigger Consulta Datos  Ayuda
GH-OKEARESE A K Rk GG
@2l @@ | [comsutaso[Resultado | Ediar Datos |
. i KRR A=A PR[@) b [pamperconai B
vvéﬁsg‘:m‘;parwnabs CampnFIhm:‘ v‘ Filtro: l ‘
- Consultas Norbre | Apellidos  |Direccion  |Edad 'IFschggg@ggi_mienm’((:arnetﬂeldaltjggg]_lg_lgfnnn |Grado |Grupo oo
Alejandro ArBorrero 226 # 27426 15 08/07/2002 2070868044 52705743 10mo
Antthary Har Armenteros 204 A # 204 16 20/02/2004 4022066622 76431837 12mo 10
Fig. 1.14
Consulta SQL | Resultada | Editar Datos |
WD R [ oo g
CampoFiltro: l Insertar| v| Filtra: l ]
Nombre [Apellidos ]Direccion ]Edad ]Fechadenacimientn{Carneh:ieldentidadhelefono IGradu [Grupo B
Alejandro Ar Borrero 226 # 2742¢ 15 08/07/2002 2070868044 52705743 10mo ]
Anthony Han Armenteros 204 A # 204 16 20/02/2004 4022066622 76431837 12mo 10

Fig. 1.15

Bueno, hasta aqui los elementos basicos para la creacién de base de
datos con SQLiteAdministrator, ahora se te propone que realices las si-
guientes actividades para que desarrolles habilidades en la creacién de
bases de datos.

Actividad practica 1

‘ En tu escuela se desea controlar la bibliografia existente como
fondo bibliotecario teniendo en cuenta: el titulo de la publica-
cién, autor, tipo de publicacién, otros autores, cuidad de edi-
cion, editorial, afio, cantidad de paginas, clasificacién y precio.
Crea una base de datos que permita solucionar este problemay
muestra cudntas publicaciones pertenecen a la Editorial Pueblo
y Educacion.
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Nota: para solucionar el ejercicio ve a la biblioteca de tu escuela y
recopila toda la informaciéon necesaria para introducir al menos diez
registros en tu tabla.

Actividad practica 2

Una empresa de taxis de Ciudad de La Habana ofrece servicio a
varios hospitales de esa ciudad. En la empresa trabajan choferes,
de los cuales se conoce su numero de identidad, nombres y aios
de servicio. De los taxis de la empresa se tienen los siguientes
registros: la chapa, el niumero del motor, la marca y el modelo.
Un taxi puede ser conducido por diferentes choferes en distintos
momentos, pero un chofer siempre conduce el mismo taxi. Ade-
mas, se conoce la cantidad de kildmetros totales recorridos por
un chofer en su taxi. De cada hospital se conoce su nombre, tipoy
direccién. Un chofer le brinda servicios (realiza viajes) a distintos
hospitales y a un hospital le brindan servicios distintos choferes,
asi como se tiene informacién de la cantidad de viajes realizados
por cada chofer a cada hospital. Crea la base de datos que permi-
ta controlar la informacion relacionada con los taxis, sus choferes
y rutas.

Comprueba lo aprendido

20

En la siguiente sopa de letras encuentra los conceptos correspon-

dientes a las siguientes definiciones:

m Conjunto de datos organizados e interrelacionados entre si, que
tienen una estructura légica; los cuales son almacenados con ca-
racter mas o menos permanente en un sistema informatico.

m Es la unidad menor de informacién sobre un objeto (almacenada
en la base) y representa una de las propiedades de dicho objeto
(por ejemplo, el color).

m Cosas o elementos que existen y estan bien diferenciados en-
tre si, que poseen propiedades, y entre los cuales se estable-
cen relaciones.

m Una coleccion identificable de campos asociados que representan
un objeto con sus propiedades.
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M| X|6|lo0o|B|J E T, O0O|lO0O]|U
P/U| i B|lC|/W D B|O| /W RN
o|P | E E|T|RIE| I | XU L
W O/ G|Z H B|D|N L | E]|Y
J BlY Y W|S|A  Z R|H|F
Z/ R E|G| I  S|T|R O FI|G
O|/J|F|K|AlP O P V|N|N
ZIN K|/Q T F|/S|Y|E|F|U

i Descubre la palabra oculta si sabes que su significado es el siguiente:
“Software que permite almacenar, organizar y manipular gran can-
tidad de datos en una o varias bases de datos integradas, manejando
todas las solicitudes de acceso, formuladas por los usuarios desde
diferentes puntos de vista a la vez".

-

31 Enunatienda se desean controlar las ventas y se conoce:
m Coédigo de cada mercancia
m Descripcion de cada mercancia
m Pais de procedencia de cada mercancia
m Area de moneda de cada pais
m Precio de venta de cada mercancia segun su calidad

a) Crea la base de datos que pueda controlar las ventas de la tienda.
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En un circulo infantil se desea controlar la actividad de vacunacion
de los nifios. Para ello se tiene la siguiente informacién.

Paracadaniio Paracadavacuna
NUumerodeidentidad Nombrequelaidentifica
Nombre Paisdeprocedencia
Fechadenacimiento Condicionesdealmacenamiento

Direccionparticular

En general, cada vacuna se aplica en mas de una dosis, por lo que
se conoce de cada nifo la fecha en que se administré cada vacuna
y la dosis suministrada. A cada nifo se le aplican diferentes vacunas
y una vacuna se administra a varios nifios. De cada nifio y vacuna se
poseen ciertas observaciones, por ejemplo, reacciones, contraindi-
caciones, etcétera. Crea la base de datos que permita controlar esta
informacién. Utiliza al menos dos tablas en la base de datos y com-
pleta cada una con al menos cuatro registros.

Nota: en la tabla las palabras estan juntas porque en SQLiteAdminis-
trator, para completar los nombres de los campos, no se puede dejar
espacio entre los caracteres.

Se desea controlar la actividad pioneril en una escuela primaria. De
cada pionero se conoce su numero de expediente, su hombre, su
grado escolar y su sexo. Un pionero puede ser Moncadista o José
Marti, se sabe también de cada Moncadista, si es 0 no seminternoy,
por otro lado, de cada pionero José Marti se conoce la cantidad de
veces que ha estado de vacaciones en un campamento de pioneros
y la cantidad de horas de trabajo voluntario que ha realizado. Todos
los pioneros participan en actividades. De cada actividad se conoce
el numero que la identifica, el tipo de actividad de que se trata, el
lugar, la fecha y la hora en que se realizé. Un pionero participa en
muchas actividades y en una actividad participan muchos pioneros.
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Se conoce de cada pionero que participa en una actividad si llegd
puntual o no. Para la mejor realizacién de cada actividad, se designa
a un pionero José Marti como responsable de ella. Cada actividad
tiene como responsable a un pionero José Marti y cada pionero José
Marti puede ser responsable de solo una actividad. Ademas, para el
mejor desarrollo del trabajo pioneril, cada pionero José Marti “apa-
drina” a varios pioneros Moncadista y un pionero Moncadista es
"apadrinado” por un pionero José Marti.

a) Crea la base de datos que dé solucidén a esta problematica. Com-
pleta cada tabla con al menos cuatro registros y utiliza el criterio
que desees para realizar al menos una consulta a alguna de las
tablas creadas por ti.
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CAPITULO 2

Profundizando en la programacion

a programacién es un campo de estudio que se enfoca en la creacion

de software y aplicaciones. Dentro de este campo, se encuentra la

programaciéon orientada a objetos que se basa en la definicion y crea-
cion de objetos complejos que contienen tanto datos como métodos; estos
objetos interactuan entre si para construir aplicaciones complejas. Por otro
lado, esta la programacion dirigida por eventos, un paradigma de progra-
macion en el que el flujo del programa estd determinado por eventos o
mensajes desde otros programas o hilos de ejecucién. Es por ello que en
la programacion orientada a objetos y dirigida por eventos existen dos
paradigmas de programacién que se utilizan ampliamente en el desarrollo
de aplicaciones modernas, donde el flujo del programa esta determinado
por eventos o mensajes y permite crear aplicaciones robustas, escalables,
eficientes y faciles de mantener.

Por otra parte, es importante destacar que estamos viviendo una época
de profundos cambios, un mundo en el cual la tecnologia es transversal a
todos los &mbitos de la vida y nos desafia a desarrollar soluciones innova-
doras a los problemas de nuestra vida cotidiana, al permitirnos aprender
del trabajo colaborativo con personas que representan diversas culturas,
religiones y estilos de vida, con un espiritu de respeto mutuo y de didlogo
abierto en diferentes contextos.

Estas profundas transformaciones que impone la revolucion de las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion van abarcar diferentes ambi-
tos y aspectos, es decir, van a permear desde la comunicacién, la producciéon
de conocimiento, la circulacién de la informacién, el vinculo de los gobier-
nos con los ciudadanos, el mundo del trabajo y la cultura, pasando por
las relaciones cotidianas entre las personas, hasta esta nueva era cognitiva

25



INFORMATICA

donde los objetos y las personas pasan a estar, por defecto, conectadas (el
denominado Internet de las cosas) y donde se vera la fusiéon de las inteli-
gencias de las maquinas con las humanas.

Por lo antes expuesto, es que se hace necesario el desarrollo del pen-
samiento computacional, sobre todo, por las posibilidades que brinda en
el desarrollo del pensamiento ldgico, la resolucién de problemas y su re-
lacién con la robdtica y la inteligencia artificial, conjuntamente con las
mejoras en la comunicacion y el intercambio de experiencias.

ZQué vas a aprender?

Recordaremos las ideas esenciales del pensamiento computacional,
como metodologia para la resolucién de problemas; de la légica de pro-
gramacion, de la robética e inteligencia artificial, y el uso de LiveCode
como aplicacién libre y multiplataforma para la programacién orientada a
objeto y dirigida por eventos.

ZPara qué me sirve?
Para desarrollar proyectos de diverso tipo y resolver problemas median-
te un lenguaje de programacién de alto nivel.

.Qué debo saber?

{Qué es el pensamiento computacional, como metodologia para la
soluciéon de problemas? Concepto de algoritmo e implementacién de al-
goritmos con el entorno de programacion LiveCode. ;Qué es LiveCode?
¢ Qué ventajas posee el trabajo con LiveCode? ;Cuales son los conceptos
principales de LiveCode?

2.1 El pensamiento computacional y la logica
de la programacion

Como recordaras, el denominado pensamiento computacional o al-
goritmico supone un modo de abordar y resolver problemas, sean estos
del tipo que sean, ya que este tipo de pensamiento ayuda a la toma de de-
cisiones de una manera ordenada, secuenciada y l6gica, sin ambigtedades.
Ademas, se encuentra muy relacionado a la programacién, donde tienes la
posibilidad de pasar de un simple usuario a un creador de nuevas soluciones.
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Aunque existen diversas definiciones de pensamiento computacional,
se plantea que este es un proceso para la solucion de problemas a través
de diferentes técnicas como: organizacion y analisis de informaciéon de ma-
nera lo6gica; representacion de informaciéon mediante abstracciones, tales
como modelaciones, simulaciones o diagramas; formulaciéon de problemas
gue te permitan usar una computadora y otras herramientas para resol-
verlos; automatizaciéon de soluciones mediante el pensamiento algoritmi-
co (una serie ordenada de pasos); identificacion, analisis e implementacion
de posibles soluciones con el objetivo de lograr la combinacién mas efec-
tiva y eficiente de pasos y recursos; asi como la generalizacion y transfe-
rencia de este proceso de resolucién a una amplia variedad de problemas.

Recordemos ahora algunas de las técnicas que se emplean como parte
del pensamiento computacional, como metodologia para resolver proble-
mas cotidianos, disefar sistemas domésticos y realizar tareas rutinarias.

Metodologia general
En la Metodologia general la solucién de problemas pasa por cuatro

etapas principales, que son las siguientes:

1. Etapa de recoleccion de informacion: entender el problema es esencial
para resolverlo, por lo que se requiere hacer una investigacién extensa
acerca de este: qué es lo que se desea obtener, qué se necesita, qué obs-
taculos se pueden presentar. Un factor clave para esta fase es la habilidad
de discriminacion de la informacién para diferenciar qué es relevante y
qué no lo es, en la que interviene un proceso de abstraccion.

2. Etapa de generacién de soluciones: en circunstancias normales, a mayor
cantidad de posibles respuestas hay una mayor oportunidad de resolver
un contratiempo, dado que de esta manera tenemos mas alternativas
para escoger. Una estrategia muy utilizada en este periodo es la de
ensayo y error, en la que se intenta una solucion y, si no funciona, se
prueba una segunda hasta resolver la situacion.

3. Etapa de implementacién de la solucién: esta comienza con la toma
de decisiones, y una vez que se han propuesto algunas alternativas, es
necesario llevar a cabo una de ellas. En algunas situaciones, el problema
se puede resolver de mas de una forma; sin embargo, algunas solucio-
nes pueden ser mejores que otras porque llevan mas o menos tiempo o
pueden ser mas faciles o eficientes al momento de aplicarse. Esta fase
implica llevar a cabo un plan de accién. Para mucha gente, es dificil
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seguirlo, especialmente con problemas complejos, por lo que el com-
promiso de los involucrados es un punto clave del proceso, si no existen
estos, entonces las intenciones y el plan de accién no significan nada.
Etapa de evaluacién: es el ultimo peldafio de esta metodologia. Una
vez que la solucién o plan de acciéon ha sido implementado, se necesita
considerar si el objetivo principal se ha cumplido, si no es asi, es nece-
sario considerar otra alternativa o plan de accién. Para esto se debe
revisar cada accion vy, si es necesario, retomar la etapa dos: generacion
de soluciones.

Metodologia de Polya

Como conoces de grados anteriores, George Polya en su libro Coémo

resolverlo (1945), propone un método de cuatro pasos para la resoluciéon
de problemas matematicos. Estos pasos se exponen a continuacion:

1.

Entender el problema.

2. Definir o disefiar un plan.
3.
4. Mirar atras.

Llevar a cabo el plan.

. Entender el problema: para esto debes atender las siguientes interrogan-

tes: ;puedes describir el problema en tus propias palabras?, ;qué tratas
de hacer o encontrar?, ;qué es lo que se desconoce?, iqué informacion
obtienes del problema?, ;qué informacién falta o no se necesita del todo?

. Definir o disefiar un plan: busca un patrén, examina situaciones relacio-

nadas y determina si la misma técnica puede ser aplicada; examina un
caso especial o mas simple para comprender el problema original, haz
una tabla, haz un diagrama; escribe una ecuacion, usa prueba y error,
trabaja hacia atras e identifica una submeta.

. Llevar a cabo el plan: implementa la estrategia o estrategias planteadas

en el paso 2, y ejecuta cualquier operacién o accidon necesaria, revisa
cada paso teniendo en cuenta cdmo vas avanzando, esto puede ser in-
tuitivo o de manera formal, y lleva un registro exacto de tu trabajo.
Mirar atrds: revisa los resultados del problema original y, de ser nece-
sario, consigue una prueba e interpreta la soluciéon en estos términos:
itu respuesta es coherente y razonable?; determina si hay manera de
encontrar otra y, si es posible, determina problemas mas generales o
relacionados en los que puedas aplicar esta técnica.
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Como recordards estas metodologias te servirdn para resolver cualquier
tipo de problema, para luego analizar, si es posible, su implementacion
en un sistema informatico y obtener como resultado final un programa o
aplicacién informatica.

Ahora te propongo que utilices las técnicas que componen la metodolo-
gia del pensamiento computacional para resolver los siguientes problemas:

1. En una fabrica se elaboran N piezas y de ellas se consideran buenas
aquellas cuyo didmetro oscila entre 20 cm y 23 cm. Determina el pro-
medio del didmetro de las piezas buenas y el por ciento de las piezas en
mal estado. ; Cual fue el razonamiento que seguiste? ; Cuales fueron las
entradas, salidas y el problema por resolver?

2. Juan Felipe es jefe de bodega en una fabrica de pafales desechables y
una de las tareas del dia consiste en llamar al proveedor de los empaques
y ordenarle la cantidad suficiente de cajas para empacar los pafiales fabri-
cados en la semana préxima. El jefe de produccion le informé ayer a Juan
Felipe que la produccién diaria sera de 744 pafialesy en cada caja cabe una
docena de ellos. ; Qué debe hacer Felipe? ; Cual fue el razonamiento que
sequiste? ; Cudles fueron las entradas, salidas y el problema por resolver?

3. Utiliza la metodologia de George Polya para resolver los siguientes
ejercicios. Para realizar el analisis de estos, es importante que incluyas
los siguientes pasos en cada situacién planteada:

a) Entiende el problema (describelo con tus propias palabras).

b) Sugiere una solucion (haz un diagrama, emplea pruebay error, plan-
tea una ecuacioén, reconoce patrones, etcétera).

¢) Implementa la solucion.

d) Mira hacia atrds y reflexiona si tu respuesta es correcta, si puedes
hacerlo de otra manera o si existen otras soluciones mas viables.

m En la preparaciéon de un atleta que compite en 3000 m con obsta-
culos, este se entrena corriendo diariamente. Se tiene el control
de los kildmetros recorridos cada dia de una etapa de su entre-
namiento, y se desea conocer el total de kildbmetros recorridos, el
promedio de kildmetros recorridos por via y el numero de dias en
que no corrié.
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m Se tiene la produccién de cada dia de una semana de un central azu-
carero y se desea conocer la cantidad de veces que cumplié la norma
potencial de 200 000 arrobas, el total producido en la semana y el
promedio de molienda por dia.

Caracteristicas generales de los programas
Como estudiaste en grados anteriores, los programas estan constitui-

dos por un conjunto de sentencias que se procesan en una determinada
secuencia y conforman 6rdenes capaces de manipular una serie de datos
con el fin de obtener un determinado resultado. Las 6rdenes o instruc-
ciones pueden dividirse en tres grandes secciones, cada una de las cuales
corresponde a una parte de la codificacion del programa:

m Entrada de datos: aqui se engloban todas aquellas instrucciones que
recogen datos de un dispositivo o periférico (por ejemplo, el teclado),
que se almacenan después en la memoria central o principal para su
proceso posterior.

m Proceso del algoritmo: en esta parte del programa se describen las ins-
trucciones o sentencias encargadas de procesar los datos recogidos en la
seccién anterior, conforme al propésito o la finalidad del programa. Los
resultados obtenidos se almacenan nuevamente en la memoria principal.

m Salida de datos o resultados: este bloque esta formado por las instruccio-
nes que toman los resultados obtenidos en la etapa anterior, que se envian
a los dispositivos de salida de la informacion (por ejemplo, la pantalla).

El desarrollo de un programa requiere los siguientes pasos:
m Definicidon y analisis del problema.
Disefio del algoritmo.

Recordemos que un algoritmo es una secuencia de pasos precisos que
conducen a la soluciéon de un problema. Estos deben cumplir con las si-
guientes reglas o propiedades:

m Deben ser finitos, o sea, deben tener una cantidad bien definida de pasos.

m Los pasos deben estar ordenados.

m Los pasos deben ser claros e igualmente comprensibles para cualquier
persona (libres de ambigtedad).

m Codificacion del programa (obtendremos el codigo fuente).

m Compilacién (obtendremos el cédigo objeto).
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m Depuraciéon de errores y verificacion del programa.
m Explotaciéon (documentacion y mantenimiento).

Los datos de un programa son aquellos elementos que constituyen
unidades de tratamiento de la informacién que se tiene que procesar. Para
que esta informacién sea correctamente manipulada, los programas de-
ben definir las estructuras de datos conforme a un identificador, un tipo
y un valor.

El identificador es el nombre que le damos al dato dentro del progra-
ma para poder hacer referencia a él. El tipo establece la naturaleza y el
rango (intervalo) de valores que puede almacenar. Finalmente, el valor es
el contenido del dato respecto al tipo definido.

La utilizacion de los datos depende del lenguaje de programacién que
se utilice para desarrollar la aplicacién y del tipo de dato adecuado para
almacenar determinada caracteristica (tabla 2.1). En la mayoria de los len-
guajes de programacion hay tipos de datos primitivos, a partir de los cua-
les se definen las variables que se van a utilizar. Los datos primitivos se
clasifican usualmente en: numéricos, l6gicos y de caracter.

Tabla 2.1 Tipos de datos mas usados

Tipos de datos Valores
Numéricos (enteros, reales, etcétera) Magnitudes numéricas.

Solo admite dos valores (verdadero/

Booleanos .
falso o si/no).

Conjunto de caracteres reconocidos

Caracteres o cadenas (strings
( 9s) por la PC.

Contiene la direcciéon de memoria de

Punteros .
otra variable.

Estructuras compuestas por filas

Tablas (arrays) y columnas

Listas, pilas o colas Elementos lineales enlazados.
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Tipos de datos Valores
Arboles o grafos Elementos no lineales enlazados.
Ficheros de bases de datos Archivos compuestos por registros.

Asi mismo los datos pueden ser constantes, cuyo valor no cambia a lo
largo del programa, o variables, cuyo contenido puede ir cambiando a lo
largo de la ejecucion.

En el caso de las variables, recuerda que inicializar una variable es asig-
narle de manera explicita un valor inicial al espacio de memoria que la
variable va a ocupar. Esta operacién es imprescindible si la variable esta
sujeta a cambios como una consecuencia de operar con su contenido.

Las variables pueden ser inicializadas al principio del programa o
de su procedimiento, o bien pueden permanecer sin recibir un valor
previo hasta que en una instrucciéon se lo asigne. La mayoria de los
lenguajes de programacién exigen definir las variables al principio, de
modo que estas primeras 6rdenes constituyen instrucciones de defini-
cion de datos.

Es importante tener en cuenta que cada una de las variables y cons-
tantes debe tener un nombre que las identifique de forma Unica. De-
pendiendo del lenguaje de programacién que se emplee, las reglas de
nomenclatura varian; sin embargo, estas deben cumplir con los siguien-
tes lineamientos:

1. Solo contienen caracteres alfabéticos, nUmeros y guion bajo.

2. Comienzan con un caracter alfabético.

3. Son nemotécnicas, o sea, significativas, es decir, estan relacionadas con
el valor que guardan. Por ejemplo, la variable “peso” indica que el con-
tenido es el peso de algo o alguien.

4. No se extienden a mas de 255 caracteres, aunque esto puede variar de
acuerdo con el lenguaje de programacién con que se trabaje.

Recuerda que el Unico alfabeto que comprenden los sistemas informa-
ticos son los cédigos binarios, o sea, 0 (ceros) y 1 (unos), de ahi que, in-
creiblemente y por suerte hasta el momento, a pesar de los avances de
la tecnologia, hoy en dia los sistemas informaticos solo pueden procesar
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estos tres tipos de datos y el resto de atributos de las cosas se reducen a
estos mismos tipos:

m Datos numéricos

m Datos de cadenas o alfanuméricos

m Datos Légicos o Boolean (Verdadero o Falso)

Inclusive los datos audiovisuales y fisicos se reducen a estos tipos de datos.
Recordemos el significado de las siguientes expresiones:

N = 8 (a un espacio de memoria, al que se le ha llamado N, se le asig-
na o deposita el valor 8)

Var= “B"” (B un espacio de memoria, al que se le ha llamado Var, se
le asigna o deposita el valor de cadena B.)

X=X+ 1 (como debes estar pensando esta expresién desde el punto
de vista matematico es absurda, ya que, bajo el supuesto de que X es
un namero entero, la expresion plantea que el numero X es igual a
su sucesor X + 1, y como sabemos esto nos llevaria al absurdo de que
0=1, algo asi como que el todo es igual a la nada)

Sin embargo, el hecho de que la informatica tenga tanta relacion con la
matematica hizo que un mismo signo (=) se aplicara en ambas ciencias de
manera distinta. En matematica el signo (=), significa igualdad, mientras
que en informatica el signo (=) significa asignacion. Igualdad pretende
decir, que lo que esta a la izquierda es igual a lo que esta a la derecha y
asignacion significa que lo que esta a la derecha debera reemplazar el
valor que estéd a la izquierda, por tal motivo la expresién informatica X =
X + 1 quiere decir que donde estaba X se cambie por el valor que estaba,
o sea, el valor de X, adicionandole 1. ;{Interesante verdad?

Tan delicado es el asunto que algunos lenguajes de programaciéon han
abolido el signo de igualdad como equivalente del signo de asigna-
cion. Por consiguiente, al escribir correctamente la expresion X= X+1, es-
cribiremos X:= X + 1. Esta expresion representa un contador.

Recuerda que un contador en informatica se entiende como una ex-
presion del tipo: C:= C + 1, y son variables que cuentan el niumero de
eventos ejecutados dentro de un algoritmo. Este aumenta o disminuye su
contenido en un valor constante. El contador inicia generalmenteen 0o 1.
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Las operaciones basicas que se llevan a cabo con una variable conta-
dor son las siguientes:
1. Inicializacion: contador = valor inicial. Esta operacion asigna el valor
inicial de la variable contador. Por ejemplo: vidas = 1.
2. Incremento o decremento:
Para el incremento: contador = contador + constante,
y para el decremento: contador = contador - constante.

Dichas operaciones se realizan cada vez que ocurre el evento que se
desea contar. Usualmente el incremento o decremento corresponde a la
constante, por ejemplo: vidas = vidas + 1. Desde luego, pueden utilizarse
otras constantes, por ejemplo: total = total + 5.

De igual manera, si recuerdas lo estudiado en grados anteriores, un
acumulador o sumador en informatica se entiende como una expresion
del tipo: S:= S + k, en la que k es valor arbitrario.

Los acumuladores incrementan o decrementan su contenido en un va-
lor variable. La acumulacién inicia generalmente en 0 o 1. La operacién
basica que se debe realizar con ellos es la siguiente:

1. Inicializacion: acumulador = valor inicial. Esta operaciéon asigna el
valor inicial de la variable acumulador y depende del tipo de operacion
que se va a realizar; por ejemplo: energia = 100.

2. Incremento o decremento:

Para el incremento: acumulador = acumulador + variable,

y para el decremento: acumulador = acumulador — variable

Dichas operaciones se realizan cada vez que ocurre el evento que se
desea acumular. Por ejemplo: vitalidad = vitalidad — impacto.

Si hablamos de los operadores, recordemos que son simbolos que per-
miten conectar o relacionar los datos entre si, con lo que se facilita la
realizacion de las diversas operaciones. A continuacion veras cuales son los
tipos de operadores que puedes utilizar:

m Operador de asignacion (:=): si se desea que dentro de la variable Volu-

men se coloque el valor 5, se escribira: Volumen:= 5
m Operadores aritméticos: la jerarquia de los operadores es similar a lo que

aprendiste en Matematica, primero se opera lo que esta entre paréntesis

y luego, la potencia, la multiplicaciéon, la divisién, la divisién entera y el

modulo, segun aparezcan y finalmente, la suma y la resta (tabla 2.2).
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Tabla 2.2
Operador Operacion Ejemplo Resultado
paréntesis Agrupamiento (2+3)*5 25
A Potencia 4174 16
* Multiplicacion 5,25*3 15,75
/ Division 100/4 25
+ Suma 2+4 6
- Resta 4-2 2

Modul la divi-
Mod ”oduode a divi 4 mod 3 1
sidn entera

Div Divisién entera 8 div 3 2
Sqgrt Raiz cuadrada sqrt(16) 4
Abs Valor absoluto abs(-4) 4
random NuUumero aleatorio random(10) Un namero al

azarentre 1y 10

m Operadores relacionales: son los operadores que sirven para comparar

(tabla 2.3).
Tabla 2.3
Operador Operacion Ejemplo Resultado
= Igual que “Lalo”="Lola" Falso
<> Desigual a “Lalo”<>"Lola" Verdadero
< Menor que 4<38 Verdadero
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Operador Operacion Ejemplo Resultado
> Mayor que 4>8 Falso

<= Menor o igual 5<=12 Verdadero
>= Mayor o igual 5>=12 Falso

m Operadores l6gicos: son operadores que permiten conformar condicio-

nales a partir de expresiones simples, y pueden ser de tres tipos:
m Conjuncién (y)
m Disyuncién (o)
m Negacién (No)

m Operadores alfanuméricos: es un operador de Concatenacién:
Cad1 Unir Cad2 = Cad1Cad2. Por ejemplo:
Maria Unir Elena = MariaElena

« Y Recuerda que...
Los paréntesis permiten alterar el orden légico de las operaciones:
Ejemplo: A/(6+8)

Segun el orden de operaciones previsto se realiza siempre la division antes
que la suma; sin embargo, al estar la suma entre paréntesis, debe realizarse
la suma antes y luego la division.

Descripcion de algoritmos

@ Recuerda que...

Los algoritmos pueden ser representados de cuatro maneras diferentes, me-
diante: el lenguaje natural, un diagrama de flujo, un pseudocédigo, y un
lenguaje de programacion o implementacién.

Ahora podras recordar la expresién de algoritmos mediante diagramas
de flujo y de pseudocédigo, pero antes de iniciar el analisis y la construc-
cién de algoritmos mediante diagramas de flujo, es significativo sefialar

36



gue estos no son solo impor-
tantes en informatica, sino en
todos los procesos que llevan
consigo una secuencia légica.

Los diagramas de flujo
son la representacion grafica
y visual de cada paso del algo-
ritmo por medio de simbolos
sencillos de facil comprension,
que representan el flujo de los
datos en la solucién de un pro-
blema, asi como las operacio-
nes ejecutadas sobre los datos
(figura 2.1).
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Inicio

Y
4

Si No

Y
v

Fin

Fig. 2.1

Hay simbolos aceptados como estdndar, a partir de las propuestas de
organizaciones como: American National Standards Institute (ANSI) y la
International Organization for Standarization (ISO) (figura 2.2).

Inicio / Terminal

Proceso Linea de Flujo

(Acciones, operaciones)

B

Decision Decision multiple Entrada y Salida

Entrada por teclado

(Leer) (Escribir)

Imprimir Conector

Fig. 2.2
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Por su parte, la expresiéon de algoritmos mediante pseudocodi-
go no es mas que la formalizaciéon o elecciéon de un subconjunto de
palabras del lenguaje natural mezclado con algunos simbolos para ex-
presar algoritmos.

A continuacién, se proponen algunos ejemplos en los que se ex-
presan ambos tipos de algoritmos (el de diagrama de flujo y el
de pseudocddigo).

Ejemplo

El policlinico Cristobal Labra del municipio La Lisa tiene varios puntos de
reparto de la vacuna Abdala que se utilizan en la inmunizacién de la pobla-
cién cubana contra la Covid-19, que se pretende funcionen de la siguiente
manera: cada dia, empezar con 1 000 vacunas disponibles y a través de un
programa que controla las entregas se necesita avisar si el inventario baja
de 200 unidades.

a) Desarrolla un algoritmo de pseudocédigo y otro de diagrama de flujo
que represente este algoritmo de trabajo.

m Pseudocddigo:
1. Inicio [Control de Vacunas aprenderaprogramar.com]
2. Existencias = 1000
3. Mientras Existencias >= 200 Hacer
Mostrar “Introduzca el numero de unidades entregadas”
Pedir Entregadas
Existencias = Existencias — Entregadas
Repetir
4. Mostrar “El inventario ha bajado de 200 unidades.
Debe comunicarlo”
5. Fin

Si te das cuenta, al analizar el pseudocédigo la variable Existencias fun-
ciona como un acumulador que parte de un valor inicial, y este valor, tras

un movimiento, depende de su contenido precedente.

m Diagrama de flujo (figura 2.3):
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Inicio

Existencias = 1000

Mientras Existencias >= 200

Si

Pedir Entregadas

Existencias = Existencias - Entregadas

Mostrar “El inventario ha bajado de 200 unidades. Debe comunicarlo”

Fin

Fig. 2.3
2.2 La programacion estructurada

Los lenguajes estructurados son aquellos en los que las sentencias in-
cluidas en el coédigo se ejecutan de forma lineal y sencilla (una detras de
otra) a partir de un solo punto de entrada (inicio) y otro de salida (final). Re-
cordemos ahora el teorema fundamental de la programacién estructurada.

(9 Recuerda que...

Teorema fundamental de la programacion estructurada: establece
que toda funcién computable pueda ser implementada en un lenguaje de
programacion que combine solo tres estructuras légicas o de control de
flujo. Estas tres formas son:

Secuencial: son un grupo de instrucciones sucesivas que se ejecutan de
forma ordenada y seguida (figura 2.4).

Alternativa, condicional o selectiva: son instrucciones que permiten es-
tablecer condiciones. En funcién de si estas se cumplen o no, se ejecutan
unas instrucciones u otras (si <condicion>entonces <instruccién 1>en caso
contrario qqi<instruccién 2>; o, segun la terminologia inglesa: if <condi-
cion>then <instrucciéon 1> else <instrucciéon 2>). Las estructuras condiciona-
les pueden ser simples o multiples, en funcién de las respuestas que pueda
tener la condicién (figuras 2.5y 2.6).
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Ciclica, repetitiva o de iteracion: son instrucciones que se repiten en un
numero limitado de veces o hasta que se cumpla una determinada condi-
cion (mientras <condicion> haz <instruccién>; en ingles while <condicion>
do <instruccion>). (figura 2.7).

Estructura secuencial Estructura condicional simple
No Si
Condicion
Instruccién 1

Instrucciéon 1

Instrucciéon 2
Instruccién 2

Instruccién 3

Instrucciéon n

Fig. 2.4 Fig. 2.5

Estructura condicional miiltiple

Condicién

[ Instruccion 1 ] Instruccién 1

Instruccién 1

L__Instruccion2 | Instruccién 2

Instrucciéon 2
Instruccién 3 Instrucciéon 3

Instrucciéon 3

Fig. 2.6
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Estructura repetitiva

Condicion
No
Si

Instruccién 1

Instrucciéon 2

Instruccion 3

Fig. 2.7

A continuacién se proponen tres ejemplos de como se utiliza el diagra-
ma de flujo (figura 2.8) y el de pseudocddigo, para representar algoritmos
que utilicen las diferentes estructuras de control de flujo.

Ejemplo 1
Elabora un algoritmo para calcular el drea de cualquier tridangulo rectan-
gulo y presenta el resultado en pantalla.

m Pseudocddigo:
Paso 1: Inicio
Paso 2: Asignar el nUmero 2 a la constante “Div"”
Paso 3: Conocer la base del triangulo y guardarla en la variable “Base”
Paso 4: Conocer la altura del triangulo y guardarla en la variable “Altura”
Paso 5: Guardar en la variable “Area” el valor de multiplicar “Base”
por “Altura”
Paso 6: Guardar en la variable “Area” el valor de dividir “Area” entre “Div”
Paso 7: Reportar el valor de la variable “Area”
Paso 8: Final
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m Diagrama de flujo (figura 2.8):

Inicio
DIV = 2 Almacena el valor 2
en la constante DIV
Pide al usuario que digite
BASE el valor de la BASE
Pide al usuario que digite
ALTURA el valor de la ALTURA

Almacena en AREA el valor de

AREA = BASE * ALTURA T
multiplicar BASE por ALTURA

Almacena en AREA el valor que ya
habia almacenado en esta variable
dividido por DIV

AREA = AREA / DIV

Muestra en pantalla el valor

AREA _ ]
de la variable AREA

Final

Fig. 2.8
Ejemplo 2
Desarrolla un algoritmo que permita leer dos valores distintos, determina
cual de los dos valores es el mayor y escribelo.

m Pseudocédigo:
1. Inicio

2. Inicializar variables: A=0,B =0

3. Solicitar la introduccion de dos valores distintos

4. Leer los dos valores

5. Asignarlos a las variables Ay B

6. Si A =B Entonces vuelve a 3 porque los valores deben ser distintos
7. Si A>B Entonces Escribir A, "Es el mayor”

8. De lo contrario: Escribir B, "Es el mayor”

9. Fin_Si

10. Fin
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m Diagrama de flujo (figura 2.9):

Inicio

“Introduzca dos
valores distinto”

A B
Si
A=B
No
No Si
A>B
B “Es el mayor” A “Es el mayor”
Fin
Fig. 2.9

Ejemplo 3
Desarrolla un algoritmo que permita leer un valor cualquiera N y escribe si
dicho numero es par o impar.

m Pseudocddigo:

1.

© N hWN

Inicio

Declaracién de variables: N

Leer un nimero

Asignarlo a la variable N

Si el residuo de dividir a N entre 2 es igual a cero
Si es Si: Entonces: Escribir “Es par”

Sino: Escribir "Es impar”

Fin_Si

Fin
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m Diagrama de flujo (figura 2.10):

Inicio
N=0
N N/2
No Si
N es Impar N es Par
Fin
Fig. 2.10

Ahora se te propone desarrollar las siguientes actividades:
1. Elabora un algoritmo en pseudocddigo para cada uno de los siguientes

problemas y luego conviértelos en un diagrama de flujo:

a) Halla el perimetro de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

b) Halla el area de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

¢) Halla uno de los lados de un rectangulo cuya area es de 15 cm? y uno
de sus lados mide 3 cm.

d) Halla el area y el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.

e) Halla el 4rea de un pentagono regular de 6 cm de lado y 4 cm
de apotema.

f) Dada la concentracién de una disolucion, determina si es basica, aci-
da o neutra. Recuerda que: pH=-1g C
Si pH >7, es base
Si pH < 7, acida
Si pH =0, neutra

g) Dadas las notas (nt) de los N educandos de nombre (nb) de un grupo,
se debera conocer:
m La condicién de cada uno en la asignatura analizada.
m La cantidad de educandos suspensos.
m El promedio de notas del grupo en la asignatura.
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2. Dada la descripcién algoritmica propuesta, diga:
a) ¢(Qué problema resuelve?
b) Si dispusieras de la operacién de elevar al cubo directamente un valor
cualquiera, ;cémo harias la descripcién algoritmica de este problema?

1. Datos: a, b, x
2. p=a*x
3.g=p *x

4. r=q*X
5.y=r+b

6. Imprimir:y
7. Fin

3. Analiza si las descripciones algoritmicas siguientes son dos descomposi-
ciones de un mismo algoritmo o no:

1) Datos: b, x, y 1) Datos: b, x, y

2)a,=b*y 2) a,=b*y

3) a,=a, +x 3)a,=a,*y

4) a,=a,*y 4) a,=x*y

5) Imprimir: a, 5) a,=a, +a,

6) Fin 6) Imprimir: a,
7) Fin

a) ¢Qué problema resuelve?
b) Realiza el diagrama de flujo para cada uno.

2.3 La programacion orientada a objetos
y conducida por eventos

En este epigrafe vamos a recordar que los programas informaticos se
escriben mediante lo que se denomina Lenguaje de programacion, y
gue de este tipo de lenguaje existen cientos.

En principio, la eleccion de un lenguaje de programaciéon en particu-
lar obedece a multiples criterios, desde los que se ponen de moda, hasta
los que resultan demasiado dificiles de aprender por poseer una sintaxis
relativamente abstracta y criptica. También es cierto que todos los seres
humanos estamos capacitados para leer y escribir en una lengua natu-
ral, por tal motivo, en la medida que el lenguaje de programacién esté
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m4as cercano a un lenguaje natural, este, sin dudas, nos debera resultar
mas asequible.

Los lenguajes orientados a objetos son la evolucién légica de la pro-
gramacioén estructurada. La programacion orientada a objetos (POO
u OOP, segun sus siglas en inglés) se basa en dividir los programas en pe-
quefas unidades logicas de cédigo. A estas pequefias unidades l6gicas de
codigo se les llama objetos. Los objetos son unidades independientes
que se comunican entre ellos mediante mensajes, los cuales poseen una
serie de caracteristicas especiales y pueden ser reutilizados.

Los objetos

La POO intenta describir de forma abstracta la forma de pensar de los
seres humanos. Pensar en términos de objetos es muy parecido a cémo lo
hariamos en la vida real. Por ejemplo, diriamos que un auto es un objeto
que tiene una serie de caracteristicas (como podrian ser la marca, el mo-
deloy el color) y una serie de funcionalidades asociadas (como ponerse en
marcha o frenar). En el esquema de la POO, el coche seria el objeto; las
propiedades o atributos serian las caracteristicas (color, modelo, etcéte-
ra); y los métodos serian las funcionalidades asociadas (ponerse en mar-
cha, frenar, etcétera). Un objeto de software mantiene sus caracteristicas
en una o mas variables e implementa su comportamiento con métodos.
Un método es una funcién o subrutina (pequefio programa) asociada a
un objeto.

Las clases

En el mundo real, normalmente tenemos muchos objetos del mismo
tipo. Por ejemplo, hay muchas marcas de autos. Si hablamos en términos
de la POO, podemos decir que nuestro objeto auto es una instancia de
una clase conocida como automovil. Todos los autos tienen unas caracte-
risticas (marca, modelo, color, motor, ventanas, ruedas, etcétera) y unos
comportamientos (ponerse en marcha, frenar, acelerar, parar, ir marcha
atras, etcétera). Cuando los fabricantes de automoviles fabrican coches,
aprovechan el hecho de que todos los autos deben compartir sus caracte-
risticas comunes y elaboran modelos o plantillas que luego aplican a todos
los autos de ese mismo modelo. Esos modelos o plantillas son lo que se co-
nocen como clases, y a cada auto que se fabrica utilizando esos modelos
se le denomina objeto.

46



CAPITULO 2

La herencia

Imagina ahora que el fabricante de automéviles, partiendo del mo-
delo original, realiza dos modelos de auto distintos y a cada uno de ellos
le otorga una caracteristica diferente, realizando un modelo para autos
con cambio manual y otro para autos con cambio de marchas automatico.
Cada modelo de automovil hereda de su predecesor todos los atributos
que este tenia (marca, modelo, color...) y sus propiedades (ponerse en
marcha, frenar, acelerar...), y ademas cada uno incorpora un nuevo atri-
buto (cambio). El primer modelo (clase automovil) se convertira en una
superclase, ya que de ella se han derivado otras, y las clases generadas
recibiran el nombre de subclases.

Envio de mensajes

Los objetos por si mismos no tienen mucha utilidad. Por ejemplo, un
auto, sin una persona que lo conduzca, pierde gran parte de su significa-
do. Para relacionar distintos objetos se emplean los mensajes. Asi, una
persona consigue que un coche gire a la derecha moviendo el volante
hacia ese lado. Para relacionar objetos se utilizan métodos, con los cuales
se pueden incluir ciertos parametros o variables. Por ejemplo, al objeto
auto se le podria enviar un mensaje con el método girar () indicandole
como parametro la direccion (derecha o izquierda). También se puede in-
vocar a métodos sin necesidad de pasar ningln parametro, como se haria
en el caso de los métodos frenar () y acelerar (). En términos generales,
se podria decir que los mensajes son la forma de realizar acciones sobre
los objetos.

Algunas caracteristicas generales de LiveCode y su entorno de trabajo

Después de este recordatorio necesario sobre algunos conceptos de
suma importancia de la programacion orientada a objetos, pasaremos
a recordar los elementos fundamentales de una herramienta muy mo-
derna, poderosa y profesional que te ha servido de base para ulteriores
desempefios en esta disciplina, sobre todo si se tiene en cuenta el estado
actual de la informatica vinculada con el auge de los dispositivos moviles.
Seguro que ya sabes que se esta hablando de LiveCode, un lenguaje de
programacién que estudiaste en décimo grado y que ahora sera analiza-
do de manera breve, para luego adentrarnos en el mundo de la ingenie-
ria del software.
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Como estudiastes en el grado precedente, el LiveCode es un ambiente
de programacion basado en objetos y dirigido por eventos con un lengua-
je muy sencillo, ya que es casi como hablar en inglés.

Es un lenguaje que tiene aproximadamente 2 600 (un poco mas) sen-
tencias de programacién y estas se pueden extender mediante “plugins”
o programandolas directamente en lenguaje “C".

La filosofia 0 metafora de esta herramien-
ta de desarrollo se basa en una “pila de tar-
jetas o una baraja de cartas, cada una de
las cuales constituye una ventana de la apli-
cacioén. Existe una pila principal denominada
“Main Stack” que contiene Cards o tarjetas
(figura 2.11).

Fig. 2.11 Pila Principal o MainStack

La pila principal puede a su vez estar acompafnada por otras pilas, cada
una con su sistema de tarjetas (figura 2.12).

Fig. 2.12
El desarrollo de una aplicacién puede concebir la navegacién entre tar-
jetas de diferentes pilas.

¢Cémo se desarrolla una aplicaciéon LiveCode?
Para la ejecuciéon de la aplicacion LiveCode se siguen los pasos siguientes:
1. Cuando se inicia la herramienta de desarrollo, ya sea a partir del icono
de acceso directo o por su inicio en el menu de los programas, se tiene
que crear un nuevo proyecto.
El nuevo proyecto se puede crear dando clic en la opcion New (Nue-
vo) del Start Center (Centro de Inicio), como se muestra en la figura
2.13, o seleccionando en el menu File (Archivo) la opcién New Stack
(Nueva pila) y seguido se optara por la variante Default Size (Tamafo
implicito), para luego adaptarla a nuestras necesidades (figura 2.14).
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Start Center

!. Prueba 2 livecode
C:/Users/Jenni/Documents/Base de datos

| Sl L IR

Welcome to LiveCode 9.6

ﬁ?* 0O O O

0 1@

nteractive Welcome New Sample Projects

L = 8

In Depth Guides Forums Blog [ Open Existing Project Show at Startup i/

Fig. 2.13

[ LiveCode 9.6.11

File Edit Tools Object Text Development View Window Help

y [ owmies

New Substack of Untitled 1

| iPhone 4 (320x480)
. d
Open Stack Sk iPhone 5 (320x568)
Open Recent File i
iPhone 6 (375x667)
Close CHLW iPhone 6 Plus (414x736)

Close and Remove From Memory . .
iPad/Tablet Portrait (768x1024)

Import As Control } iPad/Tablet Landscape (1024x768)
New Referenced Control } e
Fig. 2.14
<@> Observacion

Fijate que LiveCode propone diferentes tamafios para la pagina o ventana
principal, teniendo en cuenta diferentes tipos de dispositivos moéviles (telé-
fonos y tabletas).

El nuevo proyecto contendra un Main Stack que serd algo asi como la
“pagina” principal.

Nota: automaticamente se crea una pila con una Unica tarjeta con el ta-
mafo definido.

2. Se disefian objetos como botones de diversos tipos: campos, figuras
geométricas; se importan recursos multimedia como sonidos, video,
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etcétera, en diferentes tarjetas, con ayuda de la Paleta de herra-
mientas (Tools Pallete).

Se programa la interactividad con los objetos necesarios.

Se define la navegacién entre las tarjetas.

Se determina para qué sistema operativo se trabaja.

Se compila y se obtiene el ejecutable de la aplicacion.

ownpw

Como recordaras, la paleta tienes dos saetas que permiten conmutar
los modos de trabajo de LiveCode: el Modo de disefio o programacion y
el Modo de corrida o ejecucién. De forma predefinida, al abrir la paleta
esta se presenta en Modo de disefio o programacién, lo cual nos permite
disefar objetos y programarlos. Una vez hecho esto, se podra probar lo
hecho para ver como funciona, entonces seleccionaremos la saeta de la
izquierda (Modo de corrida o ejecucion) y LiveCode pasara al modo
usuario, lo cual nos permitird probar lo hecho.

Nota: esta concepcion permite ir probando el desarrollo de la aplicacién
en cada momento que se estime conveniente.

Los eventos, los objetos y sus propiedades en LiveCode

Ya con anterioridad se ha dicho que LiveCode es un lenguaje basa-
do en objetos y dirigido por eventos. Esto quiere decir, entre otras
muchas cosas, que el flujo del programa va a estar determinado por un
sistema de accion y reaccion. O sea, que para que se ejecute un progra-
ma en LiveCode, tiene que ocurrir algo que desencadene las acciones del
programa en calidad de respuesta; eso que ocurre y desencadena acciones
del programa se denomina evento.

Las propiedades de los objetos son datos que conviven con los ob-
jetos y forman parte de estos. Se podria decir que las propiedades de los
objetos determinan en ellos dos cosas:

m Su apariencia
m Su comportamiento

Ahora recordemos ; como acceder o modificar las propiedades de un objeto?
A las propiedades de un objeto se puede acceder de dos maneras, mediante:
m El inspector de propiedades
= El lenguaje de programacion
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El inspector de propiedades es un
mecanismo del IDE o Interfaz de desa- st
rrollo que permite editar directamen-
te las propiedades de un objeto. Para
acceder al administrador de propie-
dades (Property Inspector) de un Me
objeto basta con seleccionar el objeto, z:z:‘;’;'?:;::own*'
hacer clic derecho sobre él y seleccionar
la opcién administrador de propie-
dades (Property Inspector), como se
muestra en la figura 2.15.

Al acceder a la opcion Property Ins- Fig. 2.15
pector, aparecera un cuadro de didlo-
go, este posee nueve secciones que invariantemente permiten acceder a
diferentes propiedades de un objeto clasificadas por grupo, por ejemplo,
el primer grupo son las propiedades mas generales como: el identificador
del objeto, su etiqueta (texto que se muestra), visibilidad, opacidad, estilo
de borde, etcétera; el sequndo grupo se refiere a lo que se denomina “Pro-
piedades definidas por el usuario”, aspecto que sera tratado mas adelan-
te; el tercer grupo esta dedicado a los colores de texto, de fondo, texturas,
etcétera; el cuarto grupo trabaja los iconos que pueden acompafiar a un
botén; el quinto grupo se refiere al tamafio y la posicion del objeto, y el
sexto al tipo de letra y tamafio, asi como a la alineacion del texto. Los gru-
pos restantes escapan del alcance de este libro.

La otra manera de modificar las propiedades de un objeto es mediante el
uso del lenguaje de programacion, para lo cual se usa la siguiente sintaxis:

Property Inspector

Clear
Card )

Stack >

Asignacion de propiedades usando el lenguaje
Set the properties of Object to Valor
(Asignale a la propiedad del Objeto el valor)

Nota: para referirnos a un objeto en LiveCode se usa la sintaxis Tipo +
Nombre o Tipo + idNumber.

Supongamos que hemos denominado Entrada a un botény se quiere que

este tenga color azul, entonces a nivel del lenguaje de programacién se diria:
Set the backgroundColor of button “Entrada” to blue
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Propiedades personalizadas o Propiedades definidas por el usuario

Como se ha dicho con anterioridad, el empleo de propiedades es una
de las caracteristicas de la programacién orientada o basada en objetos.
Igual se ha visto su importancia ya que una propiedad puede definir tanto
la apariencia del objeto como su funcionalidad.

Recordemos que LiveCode posee cientos de propiedades en sus objetos,
para resolver a través de ellas disimiles problemas; pero el usuario también
puede definir nuevas propiedades y esto no tiene que resultarle complejo.

La sintaxis para definir una propiedad, que ya fue presentada con an-
terioridad, es la siguiente:

Set the properties of Object to Valor
(asignar la propiedad del objeto con el valor ...)

Pues bien, ahora mediante un ejemplo se podra crear la propiedad
“MikEdad” y asignarle el valor 35 de la siguiente manera:

Set MiEdad to field “Contenido” to 35

En tanto que la propiedad “MiEdad” no existe y la sintaxis aplicada
es correcta, LiveCode automaticamente crea la propiedad “MiEdad” y le
asigna el valor 35. A partir de ese momento el valor 35 forma parte del
campo contenido y este valor persistird, o sea, perdurard mientras no sea
eliminado, no es volatil como las variables, que una vez que apagues el
sistema informatico su valor desaparece.

Las propiedades de usuario son también muy importantes, sobre todo porque:
m Permiten asociar datos a objetos con los que se relacionan (encapsulamiento).
m Brindan un nivel de acceso a los datos mas rapido que con las variables.
m Protegen la informacién controlando la forma en que se lee o se escribe.

Para crear propiedades de usuario desde la interfaz de LiveCode, pue-
des proceder de la siguiente forma (figura 2.16):
1. Seleccionar el objeto al cual deseamos crearle la propiedad.
Dar clic derecho y acceder al inspector de propiedades.
Seleccionar el panel “Custom Properties” (segundo icono).
Entrar un nombre para la nueva propiedad de usuario (Key).
Entrar un valor (Value).

i dWN
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button "Button” (id 1005) [ ]
A S/ + A & & o E e B
Custom Properties

Set: customKeys i]ﬁ]i]

+ Add new element

Key: | Largo

Value: | 7§

Fig. 2.16

Una vez asignada la propiedad de usuario a un objeto es posible recu-
perarla mediante la sentencia:
Put the Propiedad of Obj into Var

Si deseas saber qué propiedades de usuario posee un objeto, puedes
seleccionar el objeto y usar la sentencia:
get customkeys of the selectedobject
put IT

Como estudiastes en afio anteriores, a pesar de que LiveCode maneja
mas de 2 600 sentencias, bastaran dos de ellas (Ask y Answer), tres estruc-
turas de control de flujo y los operadores estudiados, para implementar
los algoritmos trabajados en este grado.

Al emplear una sentencia Ask, que permite la entrada por escritura de
cualquier tipo de dato (numérico o alfanumérico), aparecera un cuadro de
didlogo como el que te muestra la figura 2.17. Esta instruccién serad nues-
tro equivalente a Leer en pseudocddigo.

Entra un dato:

[ oK ] [ Cancel ]

Fig. 2.17
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Al emplear una sentencia Answer, se mostrard una caja de texto que
permitirad la salida de cualquier tipo de dato (numérico o alfanumérico).
Esta instruccion sera nuestro equivalente a Escribir en pseudocédigo
(figura 2.18).

y” N

La edad promedio es: 17.8

Fig. 2.18

2.4 Implementacion de algoritmos

En este epigrafe pasaremos a la practica, es decir, a una serie de ejem-
plos de como se implementan diferentes tipos de problemas algoritmicos
en LiveCode.

Problemas secuenciales
1. Se necesita obtener el promedio de las notas en las asignaturas Mate-
matica, Espafol e Historia de un educando de noveno grado.

/* Promedio de 3 notas */
On MouseUp
Ask “Matematica”
Put IT into Mat
Ask “Espanol”
Put IT into Esp
Ask “Historia”
Put IT into Hist
Put (Mat + Esp + Hist) into Prom
Answer “El promedio es "&Prom
End MouseUp

2. Elabora un programa que lea dos valores consecutivos de la lectura de
un reloj contador y devuelva el importe a pagar por consumo energético.
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Nota: se considera una familia ahorradora que consume menos de 100
Kw mensuales para la que el Kw/h cuesta 0,09 pesos.

/* Reloj-Contador */
On MouseUp

Put “A pagar:” &&(field Lect2-field Lect1)*0.09 into field Importe
End MouseUp

Nota: observa que si el identificador de una variable se representa con
mas de una palabra, el uso de comillas entonces es obligatorio.

. En una escuela de secundaria basica se efectia un concurso de Ortogra-
fia. En la clave se plantea que por cada error de acentuacion grafica se
quitaran 2 puntos, por errores de grafemas 4 puntos y por errores de
uso de mayusculas 5 puntos. Una vez calificados los exdmenes, se cono-
ce la cantidad de errores de cada tipo que fueron cometidos por cada
educando. Elabore un algoritmo en pseudocédigo que permita calcular
la cantidad de puntos que pierde cada educando.

/* Puntos ortograficos */

On MouseUp
Ask “Entre la cantidad de faltas vinculadas con acentos.”
Put IT into Cant_acentos

Ask “Entre la cantidad de faltas vinculadas con uso de grafemas.”
Put IT into Cant:Grafemas

Ask “Entre la cantidad de faltas vinculadas con uso de mayusculas.”
Put IT into Cant _May

Put Cant_Acentos * 2 into Puntos_Acent
Put Cant_Grafemass * 4 into Puntos_Grafemas

Put Cant_May * 5 into Puntos_May

Answer “Acentos:”"&&Puntos_Acent&& “Grafemas:"&&
Puntos_Grafemas&& "Mayusculas:"&& Puntos_May
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Put Puntos_Acent + Puntos_Grafemas + Puntos_May into
TotalPuntos

Answer “Total:"&& TotalPuntos
End MouseUp

Nota: el empleo de doble ampersand (&&) garantiza que la concatenacion
se produzca dejando un espacio entre los operandos que se concatenan.

4. Como sabes, el area de un triangulo se calcula multiplicando la base del
tridngulo por su altura y dividiendo entre 2 el resultado de la multipli-
cacion. Implementa un programa que calcule el area de un triangulo si
se conoce su base y su altura.

/* Area de un triangulo */
On MouseUp
Ask “Entre la base:"”

Put IT into VBase

Ask “Entre la altura:”
Put IT into VAltura

Put VBase*Valtura/2 into VArea
Answer “El Area del triangulo es:"&&Varea
End MouseUp

5. Implementa un programa que calcule el area de un tridngulo si se cono-
ce la longitud de sus lados.

A=7s(s-a)(s-b)(s-c)
/* Area de un triangulo */

On MouseUp
Ask “Entre el lado a:"”
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PutIT into A
Ask “Entre el lado b:”
PutIT into B
Ask “Entre el lado c:”
Put IT into C

Put (a+b+c)/2 into Semiper
Put sqrt(Semiper*(semiper-A)*(semiper-B)*(semiper-C)) into VArea
Answer “El Area del triangulo es:"&&Varea

End MouseUp

A continuacioén, se va a analizar un ejercicio donde se incorpora un nue-
vo elemento que son las listas.

6. Se tiene un segmento AB ubicado en el primer cuadrante de un sistema
de ejes cartesiano. Implementa un programa que calcule la distancia
entre ambos puntos.

En este caso se va a programar de una manera diferente, pues vamos a
basarnos en la propiedad de contenedores de informacién, en particu-
lar, campos para resolver el problema.

Nota: en LiveCode se denomina Contenedor (Container) a todo
aquello que pueda almacenar datos (figura 2.19).

Contenedor

Variables Propiedades
Fig. 2.19

Disefiemos un botén y tres campos con sus respectivas etiquetas: en dos

de los campos Punto 1y Punto 2, se escribiran las coordenadas X, Y, de
los dos puntos cuya distancia se debera calcular (figura 2.20).
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Puntol
Punto 2
37
Distancia
Fig. 2.20

Es importante observar que otro elemento de interés en este ejercicio
son los datos estructurados, visto a partir del concepto de lista.

! Definicion
Una lista es una estructura de datos del tipo: a, b, ¢, d; o sea, un conjunto

de datos separados por un delimitador. Implicitamente el delimitador es la
coma (,) pero esto puede ser cambiado por conveniencia.

En nuestro ejercicio, las coordenadas de los puntos (5,4) y (3,2) pueden
ser entendidas como dos listas de dos elementos cada una. Seguramente
te preguntaras, ; Cdmo se puede acceder a los elementos de una lista?

Mediante el operador Item se puede acceder a los elementos de una
lista, por ejemplo, si la lista se denomina L y sus valores son 5,4; enton-
ces la sintaxis quedaria de la siguiente forma:

Put item 1 of L into xVar (Coloca un 5 dentro de la variable xVar)

Put item 2 of L into yVar (Coloca un 4 dentro de la variable yVar)

Ahora se vera la implementacion del algoritmo de solucion del
ejercicio 6

/* Distancia */
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on mouseUp
Put item 1 of field “Punto 1" into x1
Put item 2 of field “Punto 1" into y1

Put item 1 of field “Punto 2" into x2
Put item 2 of field “Punto 2" into y2

Putsqrt((x2-x1)"2+ (y2-y1)"2) into Vdistancia

Put VDistancia into field Distancia
end mouseUp

<{®>Observaciones

1. En este ejercicio las sentencias Ask y Answer han sido reemplazadas en virtud
del tratamiento de propiedades de objetos, en particular, campos (field).

2. El operador item permitié extraer los componentes X, Y de los dos
pares ordenados.

3. Como los nombres de los campos que contienen las coordenadas contienen
espacios (Punto 1) (Punto 2), al referirnos al campo lo hacemos poniendo
comillas delante y detras, para connotar que se trata de una sola cadena.

Problemas alternativos
1. Dada la entrada de dos numeros, determina cual es el mayor.

Nota: la interfaz del problema es un botén y tres campos: N1, N2 y Mayor.

/* Mayor de 2 */
On MouseUp

Put field N1 into VN1

Put field N2 into VN2
If VN1>VN2 then

Put “El mayor es”&&VNT1 into field Mayor
Else

Put “El mayor es”&&VN2 into field Mayor
End if
End MouseUp
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Ahora vamos a ampliar el problema de determinar el mayor de dos
numeros a tres numeros.

2. Generaliza el algoritmo anterior para determinar el mayor entre
tres numeros.

Nota: la interfaz del problema: un botéon y cuatro campos: N1, N2, N3
y Mayor.

/* Mayor de 3 */
On MouseUp
Put field N1 into VN1
Put field N2 into VN2
Put field N3 into VN3
If VN1 >VN2 then
Put Vn1 into MayorTemp
else
Put Vn2 into MayorTemp
End if

If MayorTemp > VN3 then
Put MayorTemp into field Mayor
else
Put Vn3 into field Mayor
End if
End MouseUp

A continuacién, veamos otra variante de este mismo programa:

/* Mayor de 3 */

On MouseUp
Put field N1 into VN1
Put field N2 into VN2
Put field N3 into VN3

If VN1 > VN2 and VN1 >VN3 then
Put Vn1 into VMayor
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End if

If VN2 > VN1 and VN2 >VN3 then
Put Vn2 into VMayor

End if

If VN3 > VN1 and VN3 >VN2 then
Put Vn3 into VMayor
End if

Put VMayor into field Mayor
End MouseUp

Ahora se analizara otra variante de este mismo programa, pero en este
caso se va a emplear un solo campo y una lista de tres nUmeros:

/* Mayor de 3 */

On MouseUp
Put item 1 of field N into VN1
Put item 2 of field N into VN2
Put item 3 of field N into VN3

If VN1 >VN2 then

Put Vn1 into MayorTemp
else

Put Vn2 into MayorTemp
End if

If MayorTemp > VN3 then
Put MayorTemp into field Mayor
else
Put Vn3 into field Mayor
End if
End MouseUp

3. La historia de Cuba puede dividirse en etapas: Precolombina (antes de

1492), Etapa Colonial (1492-1858), Guerra de los Diez Afios (1868-1878),
Tregua Fecunda (1878-1895), Guerra Necesaria (1895-1898), Intervencién
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norteamericana (1898-1902), Neocolonia (1902-1958) y Revolucién en el
poder (1959-). Existe una base de datos que contiene “Efemérides”, o
sea, un compendio de hechos histéricos con la fecha en que ocurrieron.
La fecha se estructura de la siguiente forma: dia D del mes M del aio A.
Elabora un algoritmo en pseudocédigo que al introducir una efeméride
identifique la época histérica con la que se corresponde el hecho.

Para resolver este problema se va a introducir el equivalente de la ins-
truccion Caso, que estudiamos en pseudocdédigo. Esta estructura en Li-
veCode es:

switch [Expresion]
case {Valor | Condicion}
[instrucciones]
[default
instrucciones
end switch

A continuacién, se explicard la sintaxis de esta complicada estructura:

m Las partes que se encierran entre corchetes [ ] son opcionales, o sea,
pueden o no emplearse.

m La estructura se puede usar tanto con valores independientes como
con condiciones

m Al finalizar cada bloque de instrucciones, se coloca una sentencia
break para garantizar que no se mezclen los casos.

Veamos ahora la implementacién del ejemplo citado:

/* Efemérides */

Ask “Entre aho del acontecimiento: “
Put IT into VFecha

Switch

Case VFecha< 1492

answer “Precolombina”

break

Case VFecha>= 1492 and VFecha < 1868
answer “Colonial”
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break

Case VFecha>= 1868 and VFecha < 1878
answer “Guerra 10 ahos”

break

Case VFecha>= 1878 and VFecha < 1879
answer “Tregua Fecunda”

break

Case VFecha>= 1895 and VFecha < 1898
answer “Guerra Necesaria”

break

Case VFecha>= 1898 and VFecha < 1902
answer “Ocupacion norteamericana”
break

Case VFecha>= 1902 and VFecha < 1959
answer “Neocolonia”

break

Case VFecha>= 1959

answer “Revolucion en el poder”

break

default

answer “Periodo no registrado”

endSwitch
End MouseUp

<> Observaciones

1. Last Word of It: devuelve la Gltima palabra recogida por la instruccion
Ask, en el formato: acontecimiento - mes - aio.

2. Es importante tener en cuenta el manejo de los signos >=y > para evitar
que se solapen los intervalos.

3. Default cubre las variantes que queden fuera de los intervalos previstos,
o sea, cuando no se cumple ninguna de las condiciones anteriores.

. El programa /* Reloj-Contador */ que vimos en los ejemplos de pro-
blemas secuenciales es un tanto ficticio si se analiza su valor practico,
y el asunto estriba en que la tarifa de cobro de la electricidad no es
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una funcion lineal, sino que es una tarifa progresiva; o sea, que en de-
pendencia del consumo asi sera la tarifa que se emplee. La estructura
switch que acabamos de estudiar es idénea para convertir el progra-
ma citado en un programa realmente Gtil. Veamos como seria su imple-
mentacién ahora.

/* Reloj-Contador Real*/
On MouseUp
Ask “Introduzca un consumo”
Put IT into Consumo_1
Ask “Introduzca el otro consumo”
Put IT into Consumo_2
Putabs(Consumo_1-Consumo_2) into Diferencia

Switch

Case Diferencia>= 0 and Diferencia<= 100
answer “Importe”&&Diferencia*0.09

break

Case diferencia>=101 and diferencia<= 150
answer “Importe”&&Diferencia*0.30

break

Case diferencia>=151 and diferencia<= 200
answer “Importe”&&Diferencia*0.40

break

Case diferencia>=201 and diferencia<= 250
answer “Importe”&&Diferencia*0.60

break

Case diferencia>=251 and diferencia<= 300
answer “Importe”&&Diferencia*0.80

break

Case diferencia>=301 and diferencia<= 350
answer “Importe”&&Diferencia*1.50

break

Case diferencia>=351 and diferencia<= 500
answer “Importe”&&Diferencia*1.80

break

Case diferencia>=501 and diferencia<= 1000
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answer “Importe”&&Diferencia*2.00
break
Case diferencia>=1001 and diferencia<= 5000
answer “Importe”&&Diferencia*3.00
break
Case diferencia>5000
answer “Importe”&&Diferencia*5.00
break
endSwitch
End MouseUp

<{®>Observaciones

1. Nota que LiveCode es “No case sensitive”, o sea, no sabe diferenciar im-
plicitamente entre mayusculas y minusculas; pues para LiveCode es lo
mismo Diferencia que diferencia que DifeRENCIA.

2. El empleo del operador abs() garantiza que no sea importante el orden
en que se introduzcan las lecturas, por lo que serd igual escribir: ultima
y anterior o anterior y ultima.

3. Observa el manejo de los intervalos.

. Elabora un programa que reciba un nimero del 1 al 10 en indo arabigo
y devuelva su equivalente en romano.

/* Romano*/
On MouseUp
Ask “Entre el niumero en indo arabigo:”
Switch
Case IT=1
Answer “I”
Break

CaseIT=2
Answer “lI"”

break

CaseIT=3
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Answer “lll"
break

Case IT=4
Answer “IV"
break

CaselT=5
Answer “V"
break

CaselT=6
Answer “VI"
break

CaseIT=7
Answer “VII"
break

Case IT=8
Answer “VIII"
break

Case IT=9
Answer “IX"
break

CaseIT=10
Answer “X"
End switch
End MouseUp

6. Implementa un algoritmo en LiveCode que transfiera la evaluacién de
un examen calificado en base a 100 en las calificaciones E, MB, B, R, M.

/*Escala*/
On MouseUp
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Ask “Entre la nota en base 100"
Put IT into Nota
Switch
Case Nota>=90 and Nota<=100
Answer “Excelente”
break
Case Nota>=80 and Nota<=90
Answer “Muy Bien”
break
Case Nota>=70 and Nota<=80
Answer “Bien”
break
Case Nota>=60 and Nota<=70
Answer “Regular”
break
Default
Answer “Insuficiente”
End Switch
End MouseUp

. Los once digitos del carnet de identidad tienen un significado, como sa-
bes, los seis primeros indican aio, mes y dia de nacimiento, y se dice que
el ultimo digito tiene una significacion especial: si es par, la persona es
de sexo masculino y si es impar la persona es de sexo femenino. Elabora
un algoritmo en pseudocédigo que al entrar el C. I. de una persona diga
si es de sexo masculino o femenino.

/* Determina sexo */
/*Cl*/
On MouseUp
Ask “Entre el carnet de identidad”&&Cl

--- controla la cantidad de caracteres introducidos
If the number of char of IT is not 11 then

Answer “Cantidad incorrecta de cifras”

BREAK

End if
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Put last char of IT into Ultimo_Digito
If Ultimo_digito mod 2 = 0 then
answer “Sexo masculino”
Else
answer “Sexo femenino”
end if

End MouseUp

<{®> Observaciones

1. En esta implementacion aprovechamos para controlar que no exista equi-
vocacion en cuanto a la cantidad de cifras de un carnet de identidad, que
como se sabe son once. Esto se logra mediante la sentencia: The number
of chars (la cantidad de caracteres o letras de un contenedor).

2. Esta sentencia es aplicable a cualquier contenedor, o sea, a cualquier va-
riable o cualquier propiedad.

3. También son aplicables las variantes:
u The number of words (la cantidad de palabras de un contenedor
o texto).
u The number of lines (la cantidad de lineas de un contenedor o texto).
u The number of items (la cantidad de items de un contenedor o lista).

8. Implementa un algoritmo en LiveCode que sea capaz de clasificar un
triangulo a partir de sus lados.

Partiremos de la idea de que existen tres campos L1, L2y L3, en los que
se introducen los lados del triangulo y un cuarto campo para escribir

la clasificacion.

/* Tipo Tridngulo */
On MouseUp

Put field L1 into VL1
Put field L2 into VL2
Put field L3 into VL3

Switch

68



CAPITULO 2

Case L1<>L2 and L1<>L3 and L2 <> L3
Put “Escaleno” into field Clasifica
Break

Case L1=L2 and L1=L3
Put “Equilatero” into field Clasifica
Break

Default
Put “Isésceles” into field Clasifica
End switch

End MouseUp

<{®> Observaciones

1. En el segundo caso se pone de manifiesto lo que usualmente Ilamamos
“cardcter transitivo” o transitividad.

2. Fijate que si se comprueba que L1=L2 y que L2=L3, entonces resultara
cierto que L1=L3.

3. La sentencia Default nos libera de una condicional relativamente com-
pleja buscando que dos de los lados sean iguales.

. Ecuacién de segundo grado:
Se partira de la idea de que los tres coeficientes de la ecuacién se
escriben en un Unico campo mediante una lista de tres elementos:
a, b, c.

Modelo matematico:

X,=-b+ Vb2 - dac y X2=-b-m
2a 2a
On MouseUp
Put field Coeficientes into Lista
Put item 1 of Lista into a
Put item 2 of Lista into b
Put item 3 of Lista into ¢
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Put b2 - 4*a*c into Delta
Switch
Case Delta > 0
Answer “Dos raices reales”
Put (-b + sqrt(Delta)) / 2*a into X1
Put (b + sqrt(Delta)) / 2*a into X2
Answer “Raiz = "&X1 &&"Raiz = " & X2
break
Caso Delta =0
Answer “Una raiz doble”
put - b/2*a into X1
Answer “Raiz ="&X1
break
default
Answer “No hay raices reales”
End switch
End MouseUp

Problemas ciclicos
1. Implementa un algoritmo en LiveCode que defina los nimeros pares
existentes desde un ndmero inicial hasta un numero final.

Nota: en esta ocasion, se ha complejizado un poco el ejercicio que se
hizo en pseudocddigo, no obstante, como se observa en el ejemplo, se
puede conocer la cantidad exacta de numeros que seran chequeados.

En este caso, se usara la estructura ciclica de LiveCode, Repeat with,
cuya sintaxis es:

Repeat with var=inicio to/down to fin [step incremento]
Acciones
End repeat

<{®> Observaciones

1. Var es lo que se llama variable de control de ciclo. Es una estructura de
tipo contador y funciona para saber la cantidad de repeticiones que se
van realizando.
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2. Inicio y Fin son dos valores que marcan el inicio y el fin de las iteraciones.

3. Step incremento, como vez, se define de manera opcional por estar entre
corchetes cuadrados [ ]. Este valor permitira indicar un valor de salto para
el contador, o sea, este va a contar no de uno en uno como se hace implici-
tamente, sino de 2 en 2 o de 100 en 100, segun sea el valor del incremento.

4. Como ves dice toldown to, lo que significa que el conteo se puede hacer
ascendente si se usa to o descendente si se usa down.

/* NUmeros pares entre 2 numeros */
On MouseUp

Put 0 into C

Ask “Entre el valor de inicio”
Put IT into Vinicio

Ask “Entre el valor de fin”
Put IT into VFin

Repeat with | = Vinicio to fin
If  mod 2 =0 then
Add1toC
End if
End repeat
Answer “La cantidad de numeros pares es:"&&C
End MouseUp

. Implementa un algoritmo en LiveCode que determine la nota prome-
dio de un grupo de N educandos.

Nota: se partira de la idea de que los nombres y las notas de los educan-
dos se encuentran escritos en un campo denominado “Educandos”, de
la siguiente manera:

Juan Pérez 89

Maria Rodriguez Verdecia 98
Lucia Hernandez Manzano 78
Katia Acosta 65
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/* Promedio */
On MouseUp
Put 0 into VSuma
Put the number of lines of field Educandos into VCant
Repeat with i=1 to VCant
Put last word of line I of field Educandos into Nota
Add Nota to VSuma
End repeat
Put round(VSuma/VCant,2) into Promedio
Answer Promedio
End MouseUp

<{®> Observaciones

1. La primera linea inicializa el acumulador VSuma.

2. La linea de codigo “Put the number of lines of field Educandos into
VCant” determina la cantidad de lineas escritas que posee el campo
“Educandos”, o sea, la cantidad de educandos registrados con sus notas.

3. Implementa un algoritmo en LiveCode que lea lados de tridngulos y
calcule su perimetro tantas veces como sea necesario hasta que el peri-

. Repeat with i=1 to VCant (abre la estructura repetitiva de tipo Repeat
with, en la que se sabe la cantidad de veces que se producira el ciclo.

. "Put last word of line | of field Educandos into Nota"”, coloca en la varia-
ble Nota la ultima palabra de la linea i, donde i va desde 1 hasta VCant,
o sea, la primera vez la linea 1, las segunda vez la linea 2, etcétera.

. Round es una sentencia u operador de tipo funcion que sirve para redondear
el resultado de la division VSuma entre VCant, o sea, el promedio.

metro calculado sea mayor o igual a 20 unidades.

Nota: como se observa en el ejemplo, no se conoce la cantidad exacta
de veces que leeremos los lados del tridngulo y no es posible saberlo;
por tal motivo, no se puede usar la estructura de tipo Repeat With

entonces se tendra que usar la estructura de tipo Repeat While.

/* Perimetro */
On MouseUp
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Ask "Pimer lado”
Put IT into LA

Ask “Segundo lado”
Put IT into LB

Ask d “Tercer lado”
Put IT into LC

Put La+Lb+Lc Into VPerimetro
answer VVPerimetro
Repeat while Vperimetro < 20
Ask "Pimer lado”
Put IT into LA
Ask “Segundo lado”
Put IT into LB
Ask “Tercer lado”
Put IT into LC
Put La+Lb+Lc Into VPerimetro
answer VVPerimetro
Endrepeat
EndMouseUp

. Implementa un algoritmo en LiveCode que se use en la entrada de un
cine y compute tres posibles causas que promuevan el interés de ver la
pelicula. Se introducird D “si el interés es deseo de ver un Drama”, P “si
el interés es el pais de origen de la pelicula” y M “por la banda sonora
de la pelicula”. Se desea calcular los porcientos en que se manifiestan
cada uno de los intereses.

Nota: por las caracteristicas del problema, estad claro que no se sabe
a priori la cantidad de personas que asistiran al cine, por tal motivo
sera necesario determinar un valor de entrada para detener el cicloy
mostrar los resultados.

/* Preferencias */

On MouseUp
Put 0 into CuentaDramas
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Put 0 into CuentaPais
Put 0 into CuentaMusica
Repeat while Preferencia <> “Fin”
Ask "Preferencia; D-Drama, P-Pais, M-MUsica, Fin- Finalizar”
Put IT into Preferencia
Switch
Case Preferencia=D
Add 1 to CuentaDramas
break
Case Preferencia=P
Add 1 to CuentaPais
break
Case Preferencia=M
Add 1 to CuentaMusica
break
Endswitch
EndRepeat
answer “Por Drama” && CuentaDramas
answer "Por el pais” && CuentaPais
answer "Por la musica” && CuentaMusica
End mouseUp

Mensajes y funciones de LiveCode
Ahora se pasara a estudiar otros elementos importantes en LiveCode,
qgue son los mensajes y funciones.

Mensajes

Como se ha explicado con anterioridad, LiveCode es una herramienta
de desarrollo basada en objetos y dirigida por eventos, en este acapite
se va a profundizar en lo concerniente a los eventos, lo que abrira enor-
mes posibilidades practicas de programacion, en particular, en lo concer-
niente a la reusabilidad del cédigo, lo cual a su vez redundard en una
programaciéon mas eficiente.

Como se ha puesto de manifiesto en este libro, en ocasiones sentimos la
sensacién de que algo que estamos haciendo, ya lo hemos hecho antes y,
por tanto pensamos: “si pudiera decir... haz esto o lo otro que ya hicimos
en tal momento...”, esto es reusabilidad.
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Para poder contar con esta posibilidad, se debe antes entender la filo-
sofia de la programacién dirigida por eventos y la jerarquia en que estos
eventos se ponen de manifiesto.

Un evento es una acciéon ante la cual LiveCode responde mediante una
reaccion. Por eso se dice que sistemas como LiveCode tienen interfaces
reactivas. Las acciones pueden provenir por dos vias:

m El usuario hace algo que provoca una reaccién del sistema.
m El sistema hace algo que a su vez provoca una reaccion del pro-
pio sistema.

En cualquiera de los casos las acciones producidas, ya sea por el usuario
o por el sistema, se denominan mensajes.

! Definicion
Un mensaje es una instruccién que se le envia a un objeto para notificarle
que un evento ha ocurrido.

Esto significa que entre los eventos y los mensajes existe una relacion
biunivoca, o sea, para cada evento existe un mensaje y viceversa.

Ejemplo:

Si se hace “clic con el botén izquierdo del ratéon” (evento) sobre un objeto,
esto produce un mensaje a este objeto que se considera como una accion
sobre el objeto.

! Definicion
Si el objeto que recibe el mensaje (evento) posee un cdédigo apropiado para

dar respuesta al mensaje que recibe, este codigo se denomina manipula-
dor de mensaje o manipulador del evento.

Ejemplo:

Cuando se utiliza la siguiente linea de c6digo On MouseUp, acciones
End MouseUp, estamos utilizando un manipulador que en este caso es
correspondiente al evento “hacer cilc con el botén izquierdo del raton”.
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Si un determinado manipulador se coloca en un objeto, entonces el
objeto estara listo para dar una respuesta o provocar una reaccion ante el
mensaje recibido.

Por ello, al solucionar los ejercicios propuestos en este epigrafe, se ha
usado un cédigo que se coloca en un botén que siempre contiene las sen-
tencias siguientes:

m On MouseUp
= End MouseUp

Pues mediante estas dos sentencias (Inicio-Fin), hemos escrito las ins-
trucciones (acciones) que dan respuesta al estimulo de haber hecho clic
con el botén izquierdo del raton (implementacion del algoritmo).

Jerarquia de mensajes o Jerarquia de eventos

Por lo general, cada objeto de LiveCode es “hijo” o pertenece a otro
objeto de jerarquia superior. Asi, por ejemplo, un botén (button) es hijo
o pertenece a una tarjeta (card), a su vez una tarjeta (card) es hija de una
pila (stack), y esta, a su vez, pueden ser sub-stacks, hijos de otro stack
que se denomina Main Stack. En fin, que en LiveCode, como en los seres
humanos, existen parentescos.

Ahora medita un instante: ; Qué sucede sobre un botén que se encuen-
tra sobre una tarjeta y se le hace clic con el botén izquierdo del ratén?

Si el botdn posee un manipulador apropiado para ese mensaje (MouseUp),
entonces se ejecutaran las instrucciones que se encuentran en ese manipula-
dor; pero si el botén no posee ese manipulador,
el mensaje continuara en busqueda del “padre”
del botdn, o sea, la tarjeta (card) intentando
encontrar en el card o tarjeta el manipulador
que no encontré el botoén. Si lo encuentra, eje-
cutara las acciones que se encuentren dentro
de este manipulador, pero si este manipulador
tampoco existe, el mensaje buscarad en el nivel
superior, o sea, el “padre” de la tarjeta que es el
stack o pila, como se muestra en la figura 2.21.

Medita un instante de nuevo: ;Cual es el lugar idéneo para colocar un
manipulador de mensajes: el botén, la tarjeta o la pila? ;Existird algun
otro nivel superior?

Fig. 2.21
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Del analisis hecho se desprende una consecuencia muy importante, por
lo que para dar respuesta a esta problematica, se debera crear una situa-
cion hipotética. Imaginemos que tenemos una pila con 10 tarjetas o card
sobre las cuales se definen campos (field) con textos, y se supone que
existe un manipulador que responde al clic derecho del ratén y que indica
automaticamente todos los errores ortograficos que posee el texto que se
encuentra en el campo.

En el ejemplo hipotético que se muestra en cada tarjeta hay dos cam-
pos de texto. Si se parte de la idea de colocar el manipulador en cada
campo, entonces se tendrian que colocar 20 manipuladores, uno para cada
campo. Si se coloca un manipulador en cada tarjeta, este manipulador
atenderia los dos campos que se encuentran sobre esta, o sea, se reduciria
de 20 manipuladores a 10; sin embargo, si se coloca el manipulador en el
stack o pila de 10 manipuladores, se pasaria a un Unico manipulador, que
atenderia a todas las tarjetas y que a su vez atenderia a todos los campos,
0 sea, se reduciria el cédigo de 40 manipuladores a un manipulador.

En conclusion, el lugar idéneo para colocar un manipulador depende del
nivel de generalidad en que se desea que se produzca la respuesta deseada.
Mientras mas alta la jerarquia mas alta sera la generalidad de la respuesta.

Nota: esta ley debe ser utilizada con mesura, ya que puede producir efec-
tos indeseados.

Por ejemplo, en el caso anterior, si se coloca el manipulador que corrige
la ortografia al hacer clic con el botén izquierdo a nivel de stack, y se hace
clic sobre una imagen que se encuentre sobre una tarjeta, el manipulador
“intentara corregir la ortografia de la imagen”, lo cual resultara absurdo.

@ Recuerda que...

1. Lo referente a la jerarquia de mensajes desde LiveCode puede ser alin mas
profundo de lo que hemos explicado y, sobre esto, es posible leer en la docu-
mentacion del lenguaje.

2. Si se quiere que varios manipuladores den respuesta a un mensaje, es posible
que un manipulador le pase el mensaje a un manipulador de jerarquia su-
perior y esta posibilidad podria ser empleada en situaciones sofisticadas. La
sentencia que permite hacer esto es la sentencia Pass.
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Mensajes definidos por el programador
Como se ha visto con anterioridad, LiveCode esta construido de ma-
nera tal que es capaz de interpretar un gran conjunto de mensajes que
pueden ser provenientes de acciones del usuario o del propio sistema.
Ejemplos de algunos de estos mensajes son los que se proponen en la
tabla 2.4.

Tabla 2.4

Mensaje Accion
MouseUp Hacer clic con el botén izquierdo del ratén.

Hacer doble clic con el botén izquierdo

MouseDoubleUp del ratén

El cursor del ratén intercepta el area de un

MouseEnter .
objeto al entrar.
El cursor del ratén intercepta el area de un
MouselLeave . .
objeto al salir.
OpencCard Se presenta una tarjeta.
CloseCard Se abandona una tarjeta.
Openstack Se abre una pila.
CloseStack Se cierra una pila.
Se intercepta un objeto en una operacién
DragEnter " P ) " P
de "Arrastrar y Soltar”.
KeyDown Se oprime una tecla.

Estos son solo algunos de las decenas de mensajes que estan predefini-
dos en LiveCode (build-in); sin embargo, el programador puede construir
sus propios mensajes. A continuacion, veras la sintaxis de construccién de
manipuladores personalizados o definidos por el programador.

La sintaxis de un manipulador personalizado es la siguiente:
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On Nombre del manipulador Par1, Par2, ...., ParN
Acciones
End Nombre del manipulador

Nota: los nombres o identificadores de los manipuladores no pueden lle-
var espacios.

Ahora imagina que quieres crear un mensaje que al enviarse provo-
que la animaciéon por desplazamiento de un objeto cualquiera desde
un punto P1, con coordenadas X1,Y1, hasta un punto P2 con coorde-
nadas X2,Y2. En el problema planteado vas a analizar qué es lo que
puede variar.

Como se deduce, por lo pronto pueden variar cuatro cosas: el obje-
to que debe ser movido, las coordenadas de inicio del movimiento,
las coordenadas del fin del movimiento y el tiempo que debe durar
el movimiento.

Acorde con la sintaxis, este manipulador podria ser:

On Anima Obj,P1,P2,T
Move Obj from p1 to p2 in T ticks
End Anima

Explicacion:

1. Anima es el nombre del manipulador. En tanto este es un manipulador
personalizado, su nombre es algo que define el programador; en este
caso, se ha decidido que se llame Anima, pero pudiera haberse llama-
do LaAnimacion o MiAnimacion, etcétera.

2. Los elementos Obj,P1,P2 y T se denominan parametros del mensaje y
representan respectivamente:

m Obj: el objeto que debe ser animado.

m P1:las coordenadas x, y, del punto de inicio.

m P2:las coordenadas x, y, del punto de fin.

m T: el tiempo previsto que dure la animacién expresado en ticks.

Notas: 1 tick es igual a: 1/16 segundos.
Obj es igual a: Tipo + Nombre.
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Acorde con lo planteado, el lugar idéneo para colocar un manipulador
depende del nivel de generalidad en que se desea que se produzca la
respuesta deseada. Si se quiere que este mensaje esté disponible desde
cualquier tarjeta, lo correcto seréd colocarlo a nivel de stack o pila.

Con este objetivo, se procederd de la siguiente forma: Object - Stack
Script, y redactaremos alli nuestro manipulador (figura 2.22), por ejemplo:

on Anima Obj,P1,P2,T
Move Obj from p1 to p2 in T ticks

end Anima

Luego, se podra insertar la imagen que vamos a animar (figura 2.23)
con la siguiente sintaxis:

File - Import As Control -Image File...

@ LiveCode 96.11 @3 LiveCode 9.6.11
File Edit Tools Object Text Development View Window Help File Edit Tools Object Text Development View Window Help
Object Inspector Y New Stack 3 ;'513
Insnectar Card Inspector Select Grouped  Messages New Substack of Untitled 1 Select Grouped ~ Messages |
1 Tools Stack Inspector Ctri+K Open Stack... Ctri+O
Open Recent File
Object Script Ctri+E — i
L. S CardScript o Close and Remove From Memory o
Stack Script
N #] Import As Control »  imagefFi.. Ctri+>
@ 0 Group Selected Ctrl+G New Referenced Control ) Audio File...
&R s Edit Group Ctri+R Video File...
Save ctri+s
EE o Text File...
O Save As..
Place Group
cEmaa Move Substack to File. Graph from CSV File...
- Bf  Newcad CtrisN Revert to Saved
Gz evert o saved Snapshot of Screen
% Delete Card
Share this stack... Snapshot of Selected Object
New Control b
]
@ Standalone Application Settings... All Images in Folder...
5 New Widget b o les i
= Save as Standalone Application... All Audio Files in Folder...
Labeti Flip Al Video Files in Folder...
= Page Setup..
Rotate All Text Files in Folder...
- Print Card... ctri+p
[ = Reshape Graphic

Posteriormente, se buscara dentro del disco duro y encontraremos la
imagen (figura 2.24), por ejemplo: “Koala.png”.

La imagen se importard sobre la tarjeta (card) activa. Luego se va
a disefar un botén y en su cdédigo vamos a escribir el manipulador On

MouseUp correspondiente, todo como se expone a continuacién:

On mouseUp
Put “image Koala.png” into Obj
put “10,10” into P1
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put “200,200” into P2
Put 700 into T

Anima Obj,P1,P2,T
end mouseUp

E veCode 9.6
i E Please select an image X
< v 4 P> Pictures v C Search Pictures P e
w Organize ¥ New folder =- 0 0 F
J' Downloads Name Date Type Size Tags
= Documents Camera Roll 14/08/2023 14:58 File folder
PN Pictures Live Code 13/02/2024 20:58 File folder
© Music ) Saved Pictures 14/08/2023 14:58 File folder
n Videos Screenshots 14/08/2023 14:50 File folder
Cap 1 SQ Lite File folder
texturas |&] Koala.png 13/02/2024 22:10 PNG File 33KB
Live Code
Screenshots
File name: | Koala.png v‘ Images (*jpg;*jpeg;*jfif*gif*f v
Fig. 2.24
Explicacion:

1. Se asignan los valores respectivos a los pardmetros previstos.

2. En tanto a nivel de stack existe un manipulador personalizado cuyo
nombre es Anima, y a este se le pasan los parametros Obj, P1, P2y T;
el mensaje Anima llegara hasta el nivel stack y alli se producira la res-
puesta esperada, o sea, se animara la imagen.

Funciones

¢Recuerdas el concepto de funcidon al estudiar Matematica? Se dice
gue una funciéon en Matematica, es una relacién entre dos conjuntos X'y
Y, de manera tal que a cada elemento del conjunto X o conjunto de par-
tida, le corresponde uno y solo un elemento del conjunto Y, o conjunto
de llegada.

Ejemplos de funciones estudiadas son:

a) La funcion lineal f(x)=ax+b

b) La funcion cuadratica f(x)=ax?+bx+c

¢) La funcién valor absoluto f(x)=]a|
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Desde el punto de vista informatico, lo importante del concepto mate-
matico es que como en toda funcién, para cada valor de X siempre existira
unvalor Y, o sea, que una funcion siempre expresa o devuelve un valor.

Al igual que existen los mensajes predeterminados de LiveCode (Mou-
seUp, KeyUp, MouseEnter, etcétera); también existen cientos de funciones
predeterminadas (build-in) por LiveCode.

Ejemplos de estas funciones son las siguientes:

Abs(Valor) — Valor absoluto.

Average(Lista) — Promedio o media aritmética de una lista.
Sum(Lista) — Devuelve la suma de los valores de una lista.
Min(Lista) — Devuelve el menor valor de una lista.
Max(Lista) - Devuelve el mayor valor de una lista.

Como se puede analizar, en todos los casos hay algo en comun y es el
hecho de que todas estas expresiones devuelven un valor.

Pero, {podemos construir nuestras propias funciones? La respuesta es
positiva. De la misma manera en que pudimos definir nuestros propios
mensajes en el subepigrafe anterior, resulta también posible definir nues-
tras propias funciones. La sintaxis para esto seria del modo siguiente:

Function Nombre de la funcién P1, P2, ..., Pn
Acciones

Return Valor

End Nombre de la funcion

Ejemplo 1
Tomemos por ejemplo el calculo del area de un triangulo si se conoce el
valor de sus tres lados a, by ¢. El modelo matematico de este problema es:

A=Vs(s-a)(s-b)(s-c)

La funcion Area de un tridngulo “No existe en LiveCode”, por tal moti-
vo tiene sentido crearla. ; Qué se necesita para el calculo del drea segun
este modelo matematico? Pues Unicamente los valores de los tres lados
del triangulo; luego, entonces, la funcion podria quedar definida de la
siguiente forma:
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Function Area_Triang a,b,c

Put (a+b+c)/2 into Semiper

Put sqrt(Semiper*(semiper - A)*(semiper - B)*(semiper - C)) into VArea
Return VArea
End Area_Triang

Si se coloca esta funcién en un nivel adecuado, por ejemplo, a nivel
de stack, podra hacerse uso de esta funcién desde cualquier control
de la aplicacién que se represente con este stack. Por ejemplo, desde
un botén cualquiera, se podria hacer el llamado a la funcién de la
siguiente forma:

On MouseUp
Put Area(10,20,15) into Var
Answer “El area es:"&&Var
End MouseUp

Otra variante podria ser la llamada a la funcién mediante el comando
GET, como se expone a continuacion:

On MouseUp

get Area(10,20,15)
Answer “El drea es:"&&it

End MouseUp

En este segundo caso, la funcién devuelve el valor sobre la variable del
sistema denominada “IT".

Medita un instante:

Se desea saber si dadas las longitudes de tres segmentos, estos pueden
forman o no un tridngulo. Para resolver este problema, ;qué seria perti-
nente crear, un mensaje personalizado o una funcion personalizada?

Este problema en matematica se denomina desigualdad triangular
y su modelo matematico dice que si se cumple que: (a+b > ¢) o (a+c
> b) o (b+c > a), entonces la unién de estos tres segmentos forma un
tridngulo. O sea, la suma de dos de sus lados tiene que ser mayor que
el tercer lado.
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Ejemplo 2

La solucién de este problema devuelve un valor, el valor Verdadero, si se
puede formar el triangulo o el valor Falso, si no es posible formarlo.
Entonces lo idoneo en este caso es conformar una funcion.

Nota: las funciones que devuelven un valor l6gico (verdadero o falso) se
denominan funciones “buleanas” o simplemente Boolean.

Function Hay_Triangulo a,b,c
If (a+b > ¢) or (a+c > b) or (b+c > a) then
Return True
Else
Return false
End if
End Hay_Triangulo

Ejemplo 3

Desde los ejemplos anteriores resueltos, se ha estado trabajando con la
idea de encontrar el mayor entre dos nimeros, luego entre tres, e inclusive
se supo que LiveCode posee una funciéon denominada Max, que encuen-

tra el mayor valor de una lista de datos; pero, ¢te atreverias tu a construir
esta funcién? Veamos:

Function Mayor L
Put the number of items of L into Cant
Put item 1 of L into Mayor
Put 1 into i
Repeat for Cant-1 Times
Add1toi
If item I of L > Mayor then
Put item | of L into Mayor
End if
End repeat
Return Mayor
End Mayor

Explicacién:
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1. Como se ha visto, el parametro que se le pasa a la funcién es una lista
de N elementos (por ejemplo, L:=2,5,8,9,13,5,7, etcétera).

2. La primera instruccion Put the number of items of L into Cant le
asigna a la variable Cant la cantidad de elementos o items de la lista L.

3. De manera artificial se parte de suponer que el primer elemento de la
lista es el mayor (Put item 1 of L into Mayor).

4. Comienza el ciclo de comparacién con el resto de los elementos de la
lista (Repeat - End repeat) (;Por qué Cant-1 veces?)

5. Se adiciona 1 a i para hacer el recorrido de item a item.

6. Se compara el item en curso con el valor del Mayor supuesto, si el
item en curso resulta mayor que el Mayor supuesto, entonces se reasig-
na a Mayor el item supuesto.

7. Finalmente, en la variable Mayor, quedara el mayor de todos los numeros.

Alcance de las variables
Implicitamente las variables en LiveCode son locales a los manipuladores.
Esto significa que su valor es valido solo dentro de un determinado manipula-
dor (mensaje o funcién). Si se quiere dar a conocer el valor de una variable en
mas de un manipulador, entonces tendriamos que usar la instruccion Global.
La instruccion Global se puede usar de dos maneras:
1. Declarar las variables globales al inicio del cédigo, antes de declarar
cualquier manipulador (Globalidad a nivel del script del objeto):

Ejemplo:

Global Var

On OpenCard
Put 5 into Var
End OpenCard

On MouseUp
Answer Var
End mouseUp

On KeyUp Car

Answer Var
End KeyUp
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En el ejemplo previsto se declara como global la variable Var. Al presen-
tarse la tarjeta (card) OpenCard, se le asigna el valor 5 a esta variable
y como se observa, en cualquiera de los restantes manipuladores es co-
nocido el valor 5 de la variable Var.

2. Declarar las variables globales dentro de los manipuladores que desean
compartir el valor de la variable.

Ejemplo:

On OpenCard
Global Var
Put 5 into Var
End OpenCard

On MouseUp
Answer Var
End mouseUp

On KeyUp Car
Global Var

Answer Var

End KeyUp

En este caso se declara como global la variable Var dentro del manipu-
lador OpencCard y dentro del manipulador KeyUp, pero no se decla-
ra dentro del manipulador MouseUp, por tal motivo, el manipulador
KeyUp conocera el valor de Var, no asi el manipulador MouseUp.

Nota: esta segunda variante funciona ademas fuera del contexto del
script de un objeto, o sea, entre card e inclusive entre stacks.

Las variables compuestas

De manera un tanto intuitiva, en temas anteriores de este epigrafe se
introdujo el concepto de lista en calidad de variable compuesta, y la lista
resultaba una estructura de datos cobmoda para ciertas circunstancias; sin
embargo, si se realiza un mejor andlisis de este elemento, podremos notar
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que para otras circunstancias nos va a resultar un tanto incbmoda.

Por ejemplo, imaginemos que queremos procesar datos relacionados
con un grupo de educandos teniendo en cuenta sus nombres, apellidos,
calificaciones en cada asignatura, sexo, edad, etcétera. Como veras expre-
sar esta informacion mediante una lista resultara inoperante:

Put “Juan Rodriguez, 60,78,89,91,M,15,Maria Pérez,87,91,87,90, -
F.17,Pedro Hernandez, 65,79,90,91,M,17" into L

Si observas bien el ejemplo anterior, solo se han declarado tres edu-
candos, pero si imaginamos que son los educandos de toda una escue-
la, o de todo el pais, obviamente, este método para este tipo de pro-
blema resultaria inoperante. Una soluciéon para este problema desde
LiveCode y desde el resto de los lenguajes de programacion, seria el
concepto de arreglo.

! Definicion
Arreglo: un arreglo es una estructura de datos en la cual en una misma
variable se puede almacenar mas de un valor.

Para diferenciar los valores en un arreglo se utiliza un elemento deno-
minado indice del elemento o Key, el cual va a estar encerrado entre
corchetes cuadrados [ ]. Este es un elemento que en LiveCode puede ser
numérico o literal.

A continuacién se muestran algunos ejemplos:

Put “Pepe” into Educando[1]
Put “Juan” into Educandol2]
Put “Maria” into Educandol3]
Put “Petra” into Educandol[4]

Si luego se quiere saber qué dato se encuentra dentro de un elemento
de arreglo, bastara con escribir:

Put Educando[3] y obtendremos Maria
Put Educando[1] y obtendremos Pepe
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O también:
Get Educando[1], lo cual colocaria en la variable IT a “Pepe”

Graficamente el arreglo en memoria podria entenderse como se mues-
tra en la tabla 2.5.

Tabla 2.5
1 Pepe Educando[1]
2 Juan Educando[2]
3 Maria Educando[3]
4 Petra Educando[4]

La funcién extents() devuelve el primer y ultimo indice de un arreglo.
En el caso anterior si se dice: Get extents(Educando), obtendriamos en
IT la lista de 2 valores 1,4.

Algo particular de LiveCode es que los indices o llaves de los arreglos
no solo pueden ser numeros, como en el caso estudiado, sino también
pueden ser alfanuméricos, o sea, textos. Imaginemos un arreglo cuyo iden-
tificador es Notas, entonces en LiveCode es posible:

Put 100 into Nota[“Matematica”]
Put 85 into Nota[”Espanol”]

Put 94 into Nota["“Fisica”]

Put 84 into Nota[“Geografia”]

Y luego obtener la nota de una asignatura cualquiera diciendo:
Get Nota["Fisica”], lo cual coloca dentro de la variable IT el valor 94.

La funcién Keys devuelve los indices de un arreglo como este. Si se dice:
Put Keys(Nota) into Vindices, dentro de Vindices tendremos:
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Matematica
Espaiol
Fisica
Quimica

Arreglos de listas
Posterior al andlisis de estos conceptos, podemos retomar nuestro pro-

blema inicial, o sea, el cdmo representar los datos diversos de multiples
educandos de un aula, por ejemplo:

Put “Juan Rodriguez, 60,78,89,91,M,15,Maria Pérez 87,91,87,90,
F.17,Pedro Hernandez, 65,79,90,91,M,17" into L

La solucion a este problema es el empleo de la estructura de datos con-
formada por un arreglo de listas, como se muestra a continuacién:

Put “Juan Rodriguez, 60,78,89,91,M,15” into Educando[1]
Put “Maria Pérez 87,91,87,90,F, 17" into Educando[2]

Put “Pedro Hernandez, 65,79,90,91,M,17" into Educando[3]
Etc.

Conocer el sexo de Juan seria entonces decir:
Put item 6 of Educando[1]

La edad de Maria seria:

Put item 7 of Educando[2]

Arreglos de N dimensiones

Hasta el momento se han visto arreglos de una sola dimensién, que
también son denominados Vectores; sin embargo, pueden también defi-
nirse arreglos de dos, tres o mas dimensiones. En particular, los arreglos de
dos dimensiones se denominan Matrices.

Con ayuda de un arreglo de tipo matriz, se podran almacenar todos los
datos que se encuentren en una tabla de doble entrada, o sea, de N filasy
M columnas, un ejemplo se muestra en la tabla 2.6.
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Tabla 2.6

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

Maria Juan Pedro José
Lucia Sofia Ana Juana
Antonio Luis Andrés Katia

Para almacenar estos datos sera suficiente tener en cuenta una matriz
de dos dimensiones, o sea, de tres filas y cuatro columnas M([3,4].
Entonces, se diria:

Put “Maria” into M[1,1] --- Primera fila y primera columna
Put “Juan” into M[1,2] --- Primera fila y segunda columna
Put “Pedro” into M[1,3] --- Primera fila y tercera columna
Put “José” into M[1,4] --- Primera fila y cuarta columna
Put “Lucia” into M[2,1] --- Segunda fila y primera columna
Put “Sofia” into M[2,2] --- Segunda fila y sequnda columna
Put “Ana” into M[2,3] --- Segunda fila y tercera columna

Si deseamos obtener a Pedro, diriamos:
Get M[1,3] lo cual colocaria a Pedro dentro de la variable del sistema IT

Nota: el concepto de matriz de dos dimensiones puede ser generalizado a
N dimensiones.

Tratamiento de ficheros

Hemos visto hasta el momento diferentes maneras de almacenar y recu-
perar la informacién en dependencia de la complejidad del dato, desde la va-
riable simple, también denominada escalar, hasta las variables compues-
tas constituidas por las listas y arreglos, y arreglos de listas, por lo que
hasta el momento si se trata de manejar datos de pequefos volimenes como
los educandos de un grupo e inclusive los educandos de una escuela pequefia,
tendriamos como representar esos datos; pero es obvio que si se tratara de
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todos los educandos de un pais, o todos los miembros de un sindicato, o un
censo de poblacion, las estructuras de datos previstas no serian operativas;
por consiguiente, ante tales situaciones, se trabajaria con ficheros.

Los ficheros pueden ser de diferentes tipos, por ejemplo: ficheros de
texto, ficheros binarios, etcétera.

Ahora, abordaremos, ligeramente, el tratamiento de ficheros de texto,
en particular la creacion y lectura de ficheros.

Creacion y lectura de ficheros de texto

La creacion de ficheros de texto involucra tres procesos:
m Abrir o definir el fichero para escritura.

m Escribir los datos en el fichero.

m Cerrar el fichero.

La sintaxis es:

Open file <Nombre de fichero> for Write
Write <dato> to file <Nombre de fichero>
Close file <Nombre de fichero>

Ejemplo 1

Se supone que tenemos un objeto de tipo field denominado “Conteni-
do”, que contiene un texto y se desea que el texto se almacene en un
fichero. La solucién seria:

Open file “Mifichero.txt” for Write
Write field “Contenido” to file “Mifichero.txt”
Close File “Mifichero.txt”

Notas:

1. Sino se declara un camino especifico para el fichero Mifichero.txt, como
es el caso del ejemplo, el fichero se crea en la misma carpeta en que se
encuentra el programa que lo genera.

2. Si el programa no ha sido compilado, su carpeta implicita sera:

C:\Users\usuario\AppData\Local\RunReviDocumentationCache\8_0_1_
community\IDE
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3. Sise quisiera crear el fichero en una carpeta especifica, podria usarse la
funcién del sistema specialFolderPath().

Por ejemplo, para crear el fichero en el escritorio, la ejecucion sera del
modo siguiente:

On MouseUp
PutspecialFolderPath(“Desktop”)&"/Mifichero.txt” into fichero
Open file fichero for Write
Write field Contenido to file fichero
Close File fichero
End mouseUp

Nota: se puede consultar en “Ayuda” otros argumentos para la funcién
specialFolderPath() diferentes de Desktop.

La lectura de ficheros de texto involucra también tres procesos:
m Abrir o definir el fichero para lectura.

m Leer los datos en el fichero.

m Cerrar el fichero.

Ejemplo 2

Ahora veamos el proceso inverso, o sea, vamos a suponer que tenemos un
fichero de texto en el escritorio y se desea visualizar su contenido en un
campo de nuestra aplicacién que se llama “Contenido”. La solucién seria
la lectura de ficheros de textos.

Por ejemplo, para leer un fichero de texto que se encuentra en el escrito-
rio, la ejecucién sera del modo siguiente:

On MouseUp
/* asignamos a la variable fichero el fichero que se va a leer que
se encuentra en el escritorio */
PutspecialFolderPath(“Desktop”)&"/Mifichero.txt” into fichero

/* abrimos el fichero en el modo lectura */
Open file fichero for Read
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/* leemos el fichero hasta el final (End Of File) */
read from file fichero until EOF

/* asignamos el contenido leido en el campo denominado Con-
tenido*/
put IT into field Contenido
Close File fichero
End MouseUp

Nota: es importante entender que al leer el fichero hasta el final
(EOF) todo su contenido pasa a la variable IT del sistema, lo que per-
mite procesar esta variable IT si fuera necesario, por ejemplo, linea
a linea, palabra por palabra, o de caracter a caracter, por solo citar
algunos ejemplos.

En conclusion, un nivel mas sofisticado del manejo de datos se lo-
gra con el procesamiento a partir de la interaccién de LiveCode con
SGBD (sistemas de gestion de bases de datos), aspecto que sera tratado
a continuacion.

2.5 Proceso de desarrollo desde la ingenieria
del software

El Proceso de Desarrollo de Software (SDP, del término en inglés Sotf-
tware Development Process) se puede dividir en siete pasos principales. Es-
tos pasos deben llevarse a cabo al crearse cualquier proyecto de software
y se resumen a continuacién:

Analisis
Es una declaracién sobre lo que su programa va a realizar. También in-
cluird una descripcion de los pasos principales del problema.

Diseno
Esto implica disefar tanto la interfaz de usuario como la estructura del
codigo del programa, para lo cual se emplean generalmente diagra-
mas de flujo o de pseudocédigos.
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Implementacion
La etapa de implementacion implica ingresar el cédigo del programa
utilizando el editor de texto incorporado dentro del entorno de pro-
gramacion. Se usara LiveCode para crear nuestros programas.

Prueba
Las pruebas son una parte importante de cualquier proyecto. Las pruebas
garantizan que su programa sea confiable y robusto en el sentido de que
deberia producir los resultados correctos y no fallar debido a entra-
das inesperadas.

Una buena préctica indica que se debe probar nuestro programa con
tres conjuntos de datos de prueba. Estos son:

= Normal (datos aceptados dentro de un rango establecido).

m Extremo (datos aceptados sobre los limites).

m Excepcional (datos que no son aceptados).

Documentacion
La documentacién se produce generalmente en forma de una guia del
usuario y una guia técnica. La guia del usuario le muestra cémo usar las
funciones y caracteristicas del software, mientras que la guia técnica
le brinda informacion sobre como instalar el software y los requisitos
minimos del sistema.

Evaluacion
Una evaluacién suele ser una revision que muestra que su programa
es adecuado para su propésito, en otras palabras, hace exactamente
aquello para lo que fue disefado.

La evaluacién también debe centrarse en la legibilidad de su cédigo de
programa; es decir, debe utilizar un cédigo legible y entendible para
todos, con el fin de que este pueda ser reutilizado por cualquier pro-
gramador. Siempre debe asegurarse de que su programa sea legible
haciendo lo siguiente:

= Uso de identificadores significativos para nombres de variables y matrices.
m Uso de la identificacion correspondiente para significar los niveles

de subordinacion del cédigo.
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Uso de comentarios internos (// Esta subrutina hara lo siguiente ...).
Uso efectivo de espacios en blanco entre subrutinas para espaciar
el programa.

= Sangria para mostrar el inicio y el final de cualquier estructura de control.

Mantenimiento

El mantenimiento se realiza al final del proyecto. No se le pedira al
educando que realice ningun tipo de mantenimiento en sus programas,
pero este debera conocer que estos aspectos forman parte del desarro-
llo del software.

En los ejemplos de este libro, se hara énfasis en los elementos de Ana-

lisis, DiseAo e Implementacion, fundamentalmente. Ejemplos de pro-
yectos son los siguientes:

1.
. Presentacion multimedia
. Animacién

. Juego

. Base de datos Criterio

u b WN

Libro electrénico simple

Proyecto 1. Creando un libro electrénico elemental

0

En la creacién de un libro electrénico se va a proceder de la manera siguiente:

. Creamos una pila (stack) y la redimensionamos.
. Asignamos color al fondo de la aplicacion modificando el color de relle-

no de la pila (stack).

. Diseflamos un campo para el titulo del libro.
. Disefamos en la tarjeta un campo (se puede decidir o no que el campo

sea deslizable (scroleable).

. Ajustamos el tipo de fuente y color del texto que contendra el campo,

asi como el interlineado y otras propiedades.

. Diseflamos un panel de botones de navegacién personalizados, entre es-

tos botones estan: Primero, Anterior, Siguiente, Ultimo, Ir a..., Buscar.

. Compartimos el campo y el panel de navegacién con todas las tarjetas.
. Pegamos texto en el campo disefado.
. Creamos una nueva tarjeta y hacemos el paso 7 tantas veces como sea

necesario en las diferentes tarjetas.

10. Eventualmente introducimos imagenes.
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La interfaz debe quedar de la siguiente manera (figura 2.25).

3 Libro (1) * - D X

T  sguene | Otmo | e Buscr |

El sistema solar es el sistema planetario en el que se encuentran la Tierra y otros objetos
astronémicos que giran directa o indirectamente en una drbita alrededor de una Unica
estrella conocida como el Sol.

La estrella concentra el 99,75 % de la masa del sistema solar, y la mayor parte de la masa
restante se concentra en ocho planetas cuyas érbitas son practicamente circulares y
transitan dentro de un disco casi llano llamado plano ecliptico.[5] Los cuatro planetas mas
cercanos, considerablemente mas pequefios Mercurio, Venus, Tierra y Marte, también
conocidos como los planetas terrestres, estan compuestos principalmente por roca y
metal. Mientras que los cuatro mds alejados, denominados gigantes gaseosos o “planetas
Jovianos®, mas masivos que los terrestres, estan compuesto de hielo y gases. Los dos mas

grandes, Jipiter y Saturno, estin compuestos principalmente de helio e hidrégeno. Urano

y Neptuno, denominados los gigantes helados, estan formados mayoritariamente por
agua congelada, amoniaco y metano.

El Sol es el Unico cuerpo celeste del sistema solar que emite luz propia, debido a la fusién
termonuclear del hidrégeno y su transformacién en helio en su ndcleo.[10] El sistema solar
se formé hace unos 4600 millones de afios a partir del colapso de una nube molecular. El
material residual originé un disco circunestelar protoplanetario en el que ocurrieron los
procesos fisicos que llevaron a la formacion de los planetas.[9] El sistema solar se ubica en
la actualidad en |a nube Interestelar Local que se halla en la Burbuja Local del brazo de
Orion, de la galaxia espiral Via Lactea, a unos 28 000 afios luz del centro de esta.

El sistema solar es también el hogar de varias regiones compuestas por objetos pequefios.
El cinturén de astercides, ubicado entre Marte y Jupiter, es similar a los planetas terrestres
ya que esta constituido principalmente por roca y metal. En este cinturén se encuentra el
planeta enano Ceres. Mas alla de la 6rbita de Neptuno estan el cinturon de Kuiper, el disco
disperso y la nube de Oort, que incluyen objetos transneptunianos formados por agua,
amoniaco y metano principalmente. En este lugar easten cuatro planetas enanos Haumea,

Fig. 2.25

Proyecto 2. Gestionando una base de datos

En el capitulo anterior estudiaste lo relacionado con las bases de da-
tos, ahora veras como se puede gestionar una base de datos desde Live-
Code. Primero, es importante que recuerdes los aspectos que se desarro-
[lan a continuacion.

¢{Qué es una base de datos? Es una coleccién de informacién organi-
zada y estructurada a través de un conjunto de datos denominados re-
gistros. Por ejemplo, la informacién organizada de todos los educandos
de una escuela.

¢Qué es un registro o articulo de la base de datos? Los registros, tam-
bién denominados articulos de la base de datos, estan compuestos por
campos que constituyen la menor cantidad de informacién gestionable de
manera directa de una base de datos. Ejemplo de un registro:

Nombre Edad Grado Grupo Matematica Fisica Historia Espaiol
Juan Pérez 17 11 A 89 94 83 100
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Ejemplos de campos: Nombre, Edad, Grado, Grupo, Matematica,

Fisica, Historia y Espaiol

¢Qué es una tabla? El conjunto de todos los registros de una base de

datos se denomina tabla. Ejemplo de una tabla se muestra a continuacion.

Nombre Edad Grado Grupo Matematica Fisica Historia Espanol
Juan Pérez 17 11 A 89 94 83 100
Maria Rodriguez 18 11 B 91 89 98 89
Pedro Lucas 17 11 A 92 86 95 89
José Gémez 18 11 B 91 89 98 89

Nota: una base de datos puede tener una o varias tablas.

También es importante que sepas que LiveCode puede manejar bases

de datos de diferentes tipologias, entre ellas las siguientes:

Bases de datos nativas

Bases de datos SQLite

Bases de datos MySQL

Bases de datos PostgreSQL
Bases de datos ODBC

Bases de datos Oracle database
Bases de datos Valentina

Elegir un tipo especifico de base de datos depende de una serie de fac-

tores, entre ellos los siguientes:

Existencia previa o no de la base de datos.

Tener en cuenta el SGBD que se ha instalado en tu dispositivo informatico.
Los conocimientos que tienes acerca de un SGBD especifico.

La cantidad de usuarios que simultdneamente pueden acceder a los datos.
Si la base de datos sera local o en linea.

El volumen de datos que se va a manejar.

A continuacion se propone un ejemplo de problema:

En el proceso de Perfeccionamiento Educacional se sometié a consulta
de los especialistas de los territorios y de la Academia de Ciencias de
Cuba, los materiales docentes que se prepararon para la remodelacién
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del proceso de ensefanza-aprendizaje. Esta consulta generé una signi-
ficativa informacién que se tuvo en cuenta para el perfeccionamiento
de estos materiales. Ahora surge la siguiente interrogante, ¢seria fac-
tible elaborar una herramienta informatica que optimice el proceso de
toma de decision a partir de los criterios existentes? A continuacién se
exponen algunas variantes de solucion:

Variante 1. Empleo de una base de datos nativa de Livevode:

Es posible que hayas observado que la estructura de la base de da-
tos que se describe puede ser modelada mediante una pila (stack) de
varias tarjetas (cards), que tiene los mismos campos (fields) en cada
tarjeta (card). Un campo de base de datos es como un campo en una
tarjeta, y un registro es como una tarjeta en si misma. Una pila con-
figurada de esta manera puede actuar como una base de datos que
contiene una tabla.

Analisis
a) Descomposicion:
¢En cudntas partes se puede descomponer este problema? Una primera
aproximacion podria concebir el problema en tres partes:
m Creacion de la base de datos
m Gestion de funcionalidades de la base de datos
m Gestion de reportes

b) Reconocimiento de patrones:
Existe una analogia perfecta entre los conceptos de tabla y stack o pila.

¢) Abstraccion:
¢ Cudl seria la estructura de esta base de datos? La base de datos podria
contener los siguientes campos esenciales:
= Grado
Criterio
Tipo de criterio
Proceder
Origen
Observaciones
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Una vez concebida la base de datos, sera necesario obtener diferentes
reportes como:

Estadisticas por valoracién de criterio

Listado de criterios positivos

Listado de criterios negativos

Listado de criterios considerados “no procedentes”

Listado de criterios por origen y tipo de criterio

Diseio (creacion de la base de datos)
d) Diseno de la interfaz de usuario:
m Para crear la base de datos, se crea una pila y se define su resolu-
cion siguiendo los siguientes procedimientos:
File - New Stack - Default Size

m Para redimensionar el tamafio de la pila (stack) se siguen estos
pasos (figura 2.26):
Object - Stack inspector - Seccion (Position) - With
- 800, Height - 600

stack "Untitled 2" (id 1002) n
A D E &SP AN o < &
8 Resizable
Width | 800 =
Height = 600 =
Location | 635 =
483 =
Min width | 32
Min height | 32

Max width | 65535

Max height | 65535

Fig. 2.26

m Cuando se crea una pila, se define en ella los cinco campos men-
cionados y los botones del panel de funcionalidades.
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m Se disefian los campos involucrados en la tarjeta que se presenta,
que son los siguientes:
m Grado

Criterio

Valoracion - (Ortografico/Contenido)

Ejecutar - (Procede/No procede)

Origen - (Lista de provincias)

Obs — Observaciones

m Se definen los botones del panel de funcionalidades:
Nuevo

Borrar

Guardar

Primero

Anterior

Siguiente

Ultimo

m Se disefa una etiqueta para saber el nimero de articulo que
esta activo.

La interfaz debe quedar como se muestra en la figura 2.27.

Base de da datos (14) * = o X

Articulo 14/14

Nuevo Borrar Guardar Primero Anterior Siguiente Utimo

Grade: Tmo | v | 7mo

Criterio

Enla evolucién histérica (p. 16-..) creo que podria mencionarse a "Konrad Zuse" como ejemplo de los desarrollos en Europa.
Como nota curiosa, podria comentarse algo de las computadoras cubanas que se hicieron en la década del 60 y 70 (CID) que
luego dieron lugar l desarrollo de equipos médicos en Cuba.

Origen

Valoracién | "Contenido” o <l 1

O Ortografia © procede [ .

@ Contenido O No procede

(Sl Observaciones:
Fig. 2.27

100



CAPITULO 2

Algunos aspectos que se deben tener en cuenta son los siguientes:

m Ademds de los objetos de tipo field (campos contenedores de
datos), se usardn campos de tipo Label (etiquetas), para poder
identificar los contenidos de los campos (letreros que acompafan a
los campos).

m Los campos “Criterio” y “Observaciones” deben llevar scrolling
vertical, ya que no se conoce a priori la cantidad de contenido
que tendran.

m Algunos campos como “Grado”, “Valoraciéon”, “Ejecutar” y “Origen”
poseen valores predecibles, por tal motivo resulta ergonémico (cémo-
do) y consistente que se definan mediante grupos de RadioButtons
(botones de radio) y ComboBoxes (listas desplegables).

m Para que los RadioButtons sean mutuamente excluyentes es necesario
gue se agrupen.

m Los valores de las listas de los ComboBoxes se definen como propie-
dad de estos objetos.

m El panel de funcionalidades se define mediante siete botones estandares.

Aspecto fundamental

Para que la interfaz sea replicada en cada tarjeta (card) que se cree, una

vez creada, en la primera tarjeta:

m Se seleccionan todos los elementos de la interfaz (campos, etiquetas y
botones) y se agrupan ().

m Se le da un nombre al grupo creado.

m Se crea una segunda tarjeta que aparecera vacia.

m Y se pega de manera especial el grupo creado (Object — Place Group).

De esta manera, toda vez que se cree una nueva tarjeta, se indicaran los
objetos del grupo declarado, lo cual permitird modelar la base de datos
que deseamos.

Implementacion
e) Implementacion:
m Gestion de funcionalidades de la base de datos. Cédigo de los
botones de funcionalidades (tabla 2.6).
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Objeto

Botén
Nuevo

Botén
Borrar

Boton
Guardar

Botén
Primero

Boton
Anterior

Boton
Siguiente

Botén
Ultimo

102

Funcion

Crea un

articulo vacio.

Elimina un
articulo de
la BD.

Guarda todos
los articulos
de la base

de datos.

Navega al pri-
mer articulo.

Navega
al articulo

anterior.

Navega
al articulo

siguiente.

Navega al ul-

timo articulo.

INFORMATICA

Tabla 2.6

Codigo

onmouseUp
gotolastcard
NEWCard
endmouseUp

onmouseUp

answer “¢Estas
seguro que deseas eli-
minar este articulo?”
with “Si” or “No"”

if it is Sithen

delete this card
Actualiza

endif

endmouseUp

onmouseUp

save this stack
answer “Base de da-
tos guardada”
endmouseUp

onmouseUp
go to first card
endmouseUp

onmouseUp
go to previous card
endmouseUp

onmouseUp
go to next card
endmouseUp

onmouseUp
go to last card
endmouseUp

Observacion

Se usara gotolastcard
para forzar la acciéon de
que una vez creada una
nueva tarjeta, esta se cree
después de la ultima.

La operacion es drésti-
ca, por tal motivo exige
una confirmacion. ;Por
qué es necesario invocar
el mensaje Actualiza?
¢ Como evitar que se
produzca un error si al
aplicar esta funcion solo

existe una tarjeta?

Se envia un mensaje de
retroalimentacion para
confirmar la operacion.



Combo
BoxGrado

Combo
BoxOrigen

Grupo
Tipo_Error

Grupo
Hacer

Stack
Base_de_
datos

Field
Localizador

CAPITULO 2

Selecciona el
grado a partir
de una lista.

Selecciona
el origen del
comentario
a partir de
una lista.

Selecciona el
tipo de error
a partir de

tres opciones.

Selecciona el
proceder con
el comentario
a partir de
dos opciones.

Contiene pro-
cedimientos o
manipulado-

res de mensa-

jes globales.

Muestra la
localizacién
del articulo

en curso.

onmenuPickpltem-
Name
putpltemName into
field Grado
endmenuPick

onmenuPickpltem-
Name
putpltemName into
field Origen
endmenuPick

onMouseUp

“put last word of
name of target into
field” Valoracion ”
endMouseUp

onMouseUp

put last word of name
of target into field
“Ejecutar”
endMouseUp

onOpenCard
Actualiza
endOpenCard
onactualiza

put the number of
cards of this syack
into CantRecords
put “Articulo”&&the
number of this
card&"[”&Cantrecords
into field Localizador
end actualiza

El pardmetro pltemName
es la opcién seleccionada
de la lista.

El parametro pltemName
es la opcion seleccionada
de la lista.

Se usa lastword para
lograr exclusivamente
el nombre del objeto

interactuado (target).

Se usa lastword para
lograr exclusivamente
el nombre del objeto

interactuado (target).

Se crea la acciéon
actualiza como
procedimiento para
poderlo reutilizar en

otros contextos.

Es el mensaje Actualiza, el

que modifica su propiedad.
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Pruebas

f) Pruebas:

Situaciones extremas.

Eliminar quedando 1.

Navegar al siguiente estando en la ultima.
Navegar al anterior estando en la primera.

m  Gestidn de reportes

Para la implementacién de los reportes, se puede emplear un segun-
do stack, que definitivamente se convertird en el médulo principal de
nuestra aplicacioén.

Variante 2
Analisis
a) Descomposicion:

Esta tarea se puede dividir en dos momentos:
m  Menu de seleccién de reportes y acceso a la base de datos.
m Salida de los reportes.

Diseno
b) Reconocimiento de patrones:
m Muchos reportes se van a diferenciar simplemente por el dato que
se recupera.

¢) Abstraccion:
m Se pueden concebir dos tarjetas, una para el menu de opciones y
otra para la salida de los reportes.

Diseno de la interfaz de usuario:

m Paracrear lainterfaz de reportes y acceso a la base de datos, se crea una
pila y se define su resolucién siguiendo los siguientes procedimientos:
File - New Stack - Default Size

m Se redimensiona el tamano de la pila (stack) siguiendo los siguientes

pasos (figura 2.28):
Object-Stack inspector-Seccion (Position) - With-800, Height- 600
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stack "Untitled 2" (id 1002) n
w A E &SP AN ol & L
Resizable
Width | 800 =
Height = 600 =
Location = 635 =
483 =
Min width | 32
Min height | 32
Max width | 65535
Max height | 65535
Fig. 2.28

m Se definen en la pila (stack) dos cards (tarjetas), una para el menu
que vamos a denominar “Menu”, y otra para los reportes que de mane-
ra similar, se van a denominar “Reportes”.

= Se disefian los objetos involucrados en la tarjeta Mena:
m Un field de tipo Etiqueta para poner titulo a la tarjeta Menda.
m Una imagen para ilustrar la tarjeta Menda.
m Un botén para Acceder a la base de datos.

Un boton para Estadisticas.

Un botoén para Listados por tipo de criterio (Ortografico/Contenido).
Un botodn para Listados por resultados (Procede/No procede).

Un botén para Listados por origen (Lista de provincias).

Un botén para Criterios con observacion.

m Se disefian los objetos involucrados en la tarjeta Reporte:
m Boton regresar
m Campo (field) Listado_Primario
m Campo (field) Listado_Secundario

m Se disefian etiquetas para los campos Primario y Secundario.
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La interfaz debe quedar como se muestra en las figuras 2.29 y 2.30.

Sistema de gestion
de Criterios

Acceder a la base de datos ‘

Estadisticas ‘

Listado por Tipo de Criterio ‘

Listado por resultados ‘

Listado por origen ‘

Criterios con observacion ‘

Fig. 2.29

('3 SGBD Criterios (2) * - m] X
Tipo de criterio RESULTADOS | Regresar |
1-LT7,p 3 “como o que’, debe ser “com s que’.
"Otro” 2- el uso de mayusculas y mintsculas no es claro, por ejemploenp. 4y se usa
"Contenido” "Hardware", "Software", "Computadora Personal”, "Sistema Operativo”, mientras

que estan en minuscula "sistema”, "dato”, "informacién”, Sugiero revisar este
aspecto de estilo en todos los documentos. 3

3- en p. 6, la palabra "com pactadores” esta separada

4- falto algo en la frase "De esta manera, si datos sobre un pais tales como: ...". No se
entiende

5- Enla p. 15 dice "El desarrollo de la informatica va a estar”, pero creo que es mejor
enfocarlo como “El desamollo de la informitica ha estado™

Fig. 2.30
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Implementacion

Algoritmos

m Gestion de funcionalidades del Menu principal. Cédigo de los botones
de la tarjeta Menu principal (tabla 2.7).

Objeto

Boton
Estadisticas

Botdn
Listado
por tipo
de criterio

Boton
Listado por
resultados

Tabla 2.7
Funcion Cadigo
GlobalTipoReporte
onmouseUp
Put “Estadisticas”
Muestra las into field Titulo of

estadisticas de la
base de datos.

Clasifica los cri-
terios y muestra
la lista de cri-
terios por cada
categoria.

Muestra el
listado de los
criterios segun
las categorias
“Procede” y “No
Procede”.

Card Reporte

Put “estad” into
TipoReporte

go to card Reporte
endmouseUp

GlobalTipoReporte
onmouseUp

Put “Tipo de crite-
rio” into field Titu-
lo of Card Reporte
Put “Tipo_criterio”
into TipoReporte
go to card Reporte
endmouseUp

GlobalTipoReporte
onmouseUp

Put “Ejecucion”
into field Titulo of
Card Reporte

Put “Tipo_Proce-
der” into TipoRe-
porte

go to card Reporte
endmouseUp

Observacion
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Objeto Funciéon Codigo Observacion
GlobalTipoReporte
onmouseUp
Muestra el Pu_t (?rlg_e n de_l
. . criterio” into field
Botoén listado de los .
, o , Titulo of Card Re-
Listado criterios segun
. . porte
por origen el origen de

Put “Tipo_origen”
into TipoReporte
go to card Reporte
endmouseUp

procedencia

GlobalTipoReporte
onmouseUp
Put “Observa-

Muestra el . " .
, s . ciones” into field
Botén Crite- listado de .
. . Titulo of Card
rios con ob- los criterios
servacion que poseen Reporte
. Put “Obs” into
observaciones .
TipoReporte
go to card Reporte
endmouseUp

m Cédigo de la tarjeta Reportes
/* El codigo de la tarjeta contiene todos los procedimientos y funciones
necesarios para producir todos los reportes del proyecto */:

GlobalTipoReporte, CantRecords,EICampo
onOpenCard
IniciaEscenario
Switch
CaseTipoReporte = “Estad”
MuestraCantidad

Grados

Valoraciones

Procede

Origen
break
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CaseTipoReporte = “Tipo_criterio”
put “Valoracion” intoEICampo
Lista EICampo
break
CaseTipoReporte = “Tipo_Proceder”
put “Ejecutar” intoEICampo
Lista EICampo
break
CaseTipoReporte = “Tipo_origen”
put “Origen” intoEICampo
Lista EICampo
break
CaseTipoReporte = “Obs"”
ListaObservacion
endSwitch

endOpenCard

OnlniciaEscenario

Put “” into field “Listado_Primario”
Put “” into field “Listado_Secundario”
end/niciaEscenario

OnMuestraCantidad
Put “Cantidad de criterios:”&&Cantidad() &Returnafterfield
“Listado_Primario”
endMuestraCantidad

functionCantidad

Put the number of cards of stack “Base_de_datos” into CantRecords
returnCantRecords

endCantidad

OnGrados

Put 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 into LGrados
put 0 into i

RepeatCantRecords Times
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add 71 toi

put char 1 of field Grado of card i of stack “Base_de_datos” into
VGrado

add 17 to item VGrado of LGrados

endRepeat

put 0 into i

PutReturn after field “Listado_Primario”

Repeat 12 Times

add 71 toi

Put “Del grado”&&i&"” = “& item i of LGrados&Return after field
“Listado_Primario”

endRepeat

endGrados

OnValoraciones

--- Contenido, Ortografia, Otros
put Ointo i

put 0 into Cant_Contenido

put 0 into Cant_Orto

put 0 into Cant_Otros

RepeatCantRecords Times

add 71 toi

Put field “Valoracion” of card i of stack “Base_de_datos” into La-
Valoracion

Switch

CaselLaValoracion Contains “Contenido”
add 7 to Cant_Contenido

break

CaselLaValoracion Contains “Ortografia”
add 1 to Cant_Orto

break

default

add 7 to Cant_Otros

endSwitch

endRepeat
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PutReturn after field “Listado_Primario”

Put “De contenido”&&Cant_Contenido&Return after field “Lista-
do_Primario”

Put “De ortograflia”&&Cant_Orto&Return after field “Listado_Pri-
mario”

Put “Otros"&&Cant_Otros&Return after field “Listado_Primario”

end Valoraciones

On Procede

--- Contenido, Ortografia, Otros
putOintoi

put 0 into Cant_Procede

put 0 into Cant_No_Procede

RepeatCantRecords Times
add 7toi
Put field “Ejecutar” of card i of stack “Base_de_datos” into VProcede

ifVProcede Contains “NP" then
add 1 to Cant_No_Procede
else

add 17 to Cant_Procede

endif

endRepeat

PutReturn after field “Listado_Primario”

Put “Proceden:”&&Cant_Procede&Return after field “Listado_Pri-
mario”

Put “No proceden:”"&&Cant_No_Procede&Return after field “Lista-
do_Primario”

endProcede

On Origen

Put “PR,AR,LH,MAY,MT,VC,CA,SS,CM,LT,HO,GR,SC,GT,lJ,Academia”
into LProv

Put 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 into L_Cant_Prov
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Put the number of items of LProv into CantProv

put 0 into i

RepeatCantRecords Times

add 7toi

put field Origen of card i of stack “Base_de_datos” into VOrigen

add 17 to item PosOrigen(LProv,VOrigen) of L_Cant_Prov
endRepeat

put Ointo i

PutReturn after field “Listado_Primario”

RepeatCantProv Times

add 7 toi

Put “Del origen “&&item i of Lprov&"” = “& item i of L_Cant_Prov&Re-
turn after field “Listado_Primario”

endRepeat

end Origen

functionPosOrigenLProv,VOrigen

put the number of items of Lprov into Cantidad
put 0 into i

repeatCantidad Times

add 1toi

ifVOrigen = item i of Lprovthen

return i

endif

endrepeat

----- return 0

endPosOrigen

OnlListaElICampo

Put “” into field “Listado_Primario”
put Ointo i

put 0 into Cant_Procede
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put 0 into Cant_No_Procede

RepeatCantRecords Times

add 1toi

if field EICampo of card i of stack “Base_de_datos” is not in field
“Listado_Primario” then

put field EICampo of card i of stack “Base_de_datos” &Return after
field “Listado_Primario”

endif

endrepeat

endLista

onlListaObservacion

Put “” into field “Listado_Primario”

Put “” into field “Listado_Secundario”

putOintoi

put 0 into C

RepeatCantRecords Times

add 7 toi

if field “Obs” of card i of stack “Base_de_datos” is not “” then

add 7to C

put C&”-“&&field “Criterio” of card i of stack “Base_de_datos"” &Re-
turn&"”"OBSERVACION”&Return& field Obs of card i of stack “Base_
de_datos”&Return after field “Listado_Secundario”

endif

endrepeat

endListaObservacion

Pruebas
Probar todas las funcionalidades.

Bases de datos no nativas

Con la biblioteca de la base de datos LiveCode, es posible comunicarse
con las bases de datos externas mas comunes en la actualidad, por ejem-
plo: MySQL, SQLitePostgreSQL, entre otras. También pueden obtenerse
datos de bases de datos de un solo usuario o de multiusuarios, actualizar
datos en ellas, obtener informacidn sobre la estructura de la base de datos
y mostrar datos de la base de datos en su aplicacion.
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Para comprender completamente este tema, es importante conocer
coémo escribir cédigos cortos y los conceptos basicos de las bases de datos.
asi como que LiveCode soporta directamente las siguientes implementa-
ciones de base de datos, por ejemplo: MySQL; SQLite; PostgreSQL. Live-
Code también admite la conexién a una base de datos a través de ODBC.
Puede usar ODBC para acceder a Access, FileMaker, MS SQL Server y mu-
chas otras implementaciones de bases de datos.

Los comandos y las funciones de la base de datos de LiveCode usan la
misma sintaxis, independientemente del tipo de base de datos a la que se
conecte; no es necesario aprender un lenguaje de base de datos separado
para cada tipo. En cambio, cuando se abre por primera vez una base de
datos con la funcién revOpenDatabase, se debe especificar su tipo como
uno de los pardmetros para que LiveCode sepa con qué tipo de base de
datos esta tratando. La biblioteca de la base de datos maneja los detalles
de cada tipo de manera trasparente para el programador.

Software para acceso a bases de datos

Para proporcionar conectividad a las bases de datos, LiveCode funciona
con controladores de base de datos: software que traduce las solicitudes
de aplicaciones al protocolo requerido por una base de datos especifica.

Los controladores de base de datos para ciertos tipos de bases de datos
se incluyen en la distribucion de LiveCode (la lista de tipos de base de da-
tos incluidos depende de la plataforma).

Si instalaste LiveCode, tienes todo el software necesario para usar los
tipos de base de datos incluidos. Para otros tipos de bases de datos, debe-
ras obtener los controladores de base de datos adecuados antes de poder
trabajar con esas bases de datos.

Entre los controladores de base de datos para trabajar con LiveCode estan:

MySQL:

Los controladores de base de datos MySQL se incluyen como parte de
la instalacion de LiveCode en sistemas Linux, Mac OS X'y Windows.

PostgreSQL:
Se incluye un controlador de base de datos PostgreSQL como
parte de la instalacién de LiveCode en sistemas Linux, Mac OS X
y Windows.
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SQLite:
Los controladores para acceder a esta base de datos se incluyen con
LiveCode. No es necesaria ninguna instalacién adicional.

Gestores ODBC y controladores de base de datos

Para utilizar una base de datos a través de ODBC, el usuario debe ins-
talar el software_ODBC necesario para su plataforma (algunos sistemas
operativos incluyen una instalacion de este tipo). El software ODBC inclu-
ye uno o mas controladores de base de datos, ademas de una utilidad de
administrador ODBC.

Los sistemas Windows incluyen el paquete MDAC (Microsoft Data Ac-
cess Components) como parte de la instalacion estandar del sistema. Para
configurar ODBC en sistemas Windows, se usa el panel de control “Orige-
nes de datos ODBC".

Compilacion de proyectos
Como se planteé con anterioridad, LiveCode es una herramienta libre,
multiplataforma y multidispositivo, esto es consecuente con la consigna
“Write once, run any where", o sea, se escribe el cédigo una vez y se
compila para cualquier sistema operativo.
La obtenciéon de un producto ejecutable para cualquier plataforma
(stand alone) consta de dos pasos:
1. Configurar la salida (en el menu File - Stand alone Application Set-
ting) como se muestra en la figura 2.31.
2. Generar el ejecutable (Save as Stand Alone Application).

LiveCode Community 8.0.1 = X
File Edit Tools Object Text Development View Window Help
g ! 3 Al = A M € i
New Substack of Santiago Select Grouped  Messages  Emors  Sample Stacks Tutorials Resources Dictionary
Ope
Ope File
Close Ctrlsw

Close and Remove From Memory

Import As Control >
New Referenced Control >

Save Ctrl+S
Save As...

Revert to Saved...

Share this stack...

Standalone Application Settings...

Save a5 Standalone Application...

Page Setup...

Print Card.. CurleP

)
! Bit
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Al entrar en la opciéon de Configuracion de la salida, se presenta
el cuadro de diadlogo de la figura 2. 32.

Standalone Application Settings for Untitled 1 - General n
2 s @ &
R - m X 4 4 s § H
General Stacks  Copy Files  Inclusions Mac Windows Linux ios Android HTML5 Bug Reports

LiveCode commercial license.

® Did you know that if you want to close the source of your LiveCode applications you can do so with a

Standalone name: | Santiago (Don't include “.exe" or ".app")

Inclusions

© Search for required inclusions when saving the standalone application
(O Select inclusions for the standalone application

Property Profiles

© Remove all profiles on objects
O Set all objects to profile: Other v

O Include profiles on objects and the profile library

Include all profiles Only include profiles selected belown

Other -
Master

Default build folder: ‘ C:/Users/Jenni/Documents/Base de datos

() Automatically build here

Fig. 2.32

Como se observa, en la figura 2.32 estan presentes los sistemas operati-
vos Mac, Windows, Linux, Android y el formato Web HTMLS5.

Antes de definir el sistema operativo, en el cual el usuario desea com-
pilar, este debe nombrar la aplicacién. En el caso presentado, la aplicaciéon
se denomina “Santiago”.

Es importante observar que en dependencia de las bibliotecas espe-
cializadas que este use, serd necesario seleccionar elementos de la opcion
Inclusions, esto se refiere, por ejemplo, al empleo de bases de datos no
nativas, cursores, navegadores, motor de animaciones, etcétera.

Si este no ha empleado ninguna funciéon o método de estas bibliotecas,
podra dejar marcada la opcidn implicita. Acto sequido debera pasar a la fi-
cha que se corresponde con el sistema operativo para el cual desea realizar
su ejecutable. A continuacion se veran algunos ejemplos:
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Compilar para Windows (figura 2.33):

dalone Application Settings for Untitled 1 - Wir

Rk B X & A os § BH #

General Stacks  Copy Files Mac Windows Linux i0s Android Bug Reports

Build for: (] Windows x86 @ Windows x86-64

lcon

Application Icon: -32/Support/Sample Icons/genericapp.ico Use None Choose...

Document Icon: |-32/Support/Sample Icons/genericdoc.ico Use None Choose...

Version Information

File Description: | Santiago 11.0.0.0 for Windows FileVersion: ' 1 |/ 0 | |0 || O
Copyright Notice: | 2024 All rights reserved worldw Product Version: ' 1 |/ 0 |0 O
Comments: Original Filename:
Legal Trademarks: Internal Name:
Product Name: | Santiago Private Build:
Company Name: | Cinesoft Special Build:
UAC Execution Level Hi-DPI support
Default ¥ B Enable Hi-DPI scaling
Runs with default UAC access. No manifest is If enabled, stacks will be automatically
included. scaled to match the system display settings.
Fig. 2.33

En este cuadro de didlogo el usuario puede seleccionar un icono: (Appli-
cation icon y Document icon, que eventualmente pueden ser el mismo
icono y completar el campo File description, asignandole un identifica-
dor con numero de versién a su aplicacion. Puede completar los datos de
Product name y el nombre de la compa#ia o institucién a la cual pertene-
ce. De esta forma quedara configurada la salida para Windows.

Compilar para Android:
En el caso de la configuracién para Android, se deberan tener en cuenta
otros requisitos, como los siguientes:
= Lograr la adaptacion a las dimensiones del dispositivo (teléfono, table-
ta, etcétera) y tener en cuenta si se emplea algun dispositivo especial
del teléfono (camara, vibracion, etcétera).
Instalar previamente el JDK de Java.
Instalar y configurar el SDK de Android.

Estas dos bibliotecas son libres y se pueden descargar facilmente desde
Internet o solicitarsela a un compafiero.
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Con relacién al JDK de Java, serd necesario solamente instalarlo, ya
que Livecode lo encontrard de manera automatica; sin embargo, el SDK
de Android debera ser instalado mediante la siguiente secuencia:

Menu Edit- Preferences - Mobil support, y buscar el camino en que
se encuentra copiado el SDK de Android (figura 2.34).

Preferences n
General iOS SDKs
Files & Memory In order to deploy to iOS, LiveCode needs to know the location of your iOS
Appearance development SDKs.
Object Sizes

Script Editor
Property Profiles
Application Browser

RevOnline Available device SDKs: 12.0 []
Mobile Support Available simulators: 12.0

Compatibility

Updates Android SDK

Project Browser In order to deploy to Android, LiveCode needs to know the location of

your Android development SDK.

Location of Android development SDK root:

-]

JDK Path: (none) ‘

Reset All Preferences to Defaults |
Fig. 2.34

Con esto Livecode estara listo para compilar para Android; por tan-
to, se podra pasar a configurar la salida de igual manera que se hizo
con Windows.

Esta vez debera completar los campos Label con el nombre de la apli-
cacion, puede completar la identificacion del apk con tres atributos sepa-
rados por punto, por ejemplo: com.nombre de la institucion.nombre
del apk (figura 2.35).

Lo mas importante es asignar el valor Sing for development only al
campo Signing.

Finalmente, se deberéa tener en cuenta la orientacion inicial del movil,
que puede asumir dos valores: Initial orientation: Landscape (horizon-
tal o apaisado) y Portariat (vertical o retrato).

Posterior a la configuracion, se pasa al segundo paso, o sea, a la gene-
racion del ejecutable (Save as Stand Alone Application) del menu File.
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Standalone Application Settings for Untitied 1 - Android n
- a . -
B B - X 4 A s &% H &
General ~ Stacks  Copy Files Mac  Windows  Linux i0S  Android Bug Reports
Build for: ) Android armv7 () Android arm64 8 Android x86 ) Android x86_64
Basic Application Settings Requirements and Restrictions
Label | Santiago Minimum Android Version 5.0 - Lollipop
Identifier  com.yourcompany.yourapp Required  Used n/a
Camera ) o
Version Name  1.0.0 Version Code 1
Camera Autofocus o
lonType () Adaptive  © Legacy Camera Flash (]
lcon = Front Camera o
Signing  Sign with my key b R °
Telephony o
Key
Telephony COMA o
Install Location  Internal Storage Only Telephony GSM )
Custom URL Fake Touch o
Scheme Touchscreen o
Status Bar lcon i Multitouch °
Bulld App Bundie Multitouch Distinct o
() Hardware Accelerated Multitouch Jazzhand °
User Interface Options Application Permissions
Initial Orientation  Portrait Write Extemal Storage Fine Location
= O Internet () Coarse Location
Satw Bar © Visible O Hidden Allow Http Connections Vibration
- C) Camera ) Idle Timer
Fush ! Read Contacts () Ad Support
Google Services _J Write Contacts () NFC Tag Reading
JSON File . O Modify Audio Settings ) Record Audio
In App Purchasing ) App D Query Whitelist

Store © Google Samsung

Fig. 2.35

Ante esta opcidén, Livecode solicitard una carpeta en la que depositara
la aplicacion compilada cojn extensién .exe, si se trata de Windows, o con
la extension .apk si se trata de Android.

Nota: si su desarrollo es para moviles, es conveniente tener en cuenta el
ajuste de la aplicacién a las dimensiones del dispositivo. Para esto pue-
de incluir un cédigo en el mensaje preOpenStack en el script del stack
como sigue:

on preOpenStack
if the environment is “mobile” then
set the fullscreen of this stack to true
set the fullscreenmode of this stack to “exactFit”
else
set the fullscreen of this stack to true
set the fullscreenmode of this stack to “letterbox
end if
end preOpenStack

"
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Comprueba lo aprendido

1.

10.

11.

12.

13.
14.

15.

120

¢En qué elementos radica la dificultad de resolver problemas?
¢ Qué tres momentos son invariantes en la solucién de problemas?

(A qué se llama propiedades de objetos y sobre qué estas pue-
den influir?

¢De cuantas maneras se pueden modificar las propiedades de un
objeto usando LiveCode?

Menciona algunas secciones del cuadro de didlogo de propiedades
de objetos en LiveCode

¢ Cual es la sintaxis general para asignar un valor a una propiedad?
¢ Qué es una propiedad de usuario y cémo se define?

¢Cual es la importancia de las propiedades de usuario?

¢ Qué es una Lista en LiveCode?

¢Como se logra obtener un elemento de una lista en LiveCode?

¢A qué se llama Evento y qué diferencia o similitud tiene este con-
cepto con el concepto Mensaje?

Menciona cinco eventos y sus respectivos mensajes manejables por
LiveCode.

Explica con tus palabras la jerarquia de mensajes de LiveCode.
En qué nivel de jerarquia se debe colocar un manipulador de mensajes.

¢ Cual es la sintaxis para definir un mensaje personalizado o un men-
saje definido por el programador?



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.
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¢ Qué relacién guardan los conceptos de Funcién en Matematica y
en Informéatica?

Menciona tres funciones build-in de LiveCode.

¢Cudl es la sintaxis para definir una funcién definida por el programador?
¢A qué se llama variable global y cdmo se define?

¢Como se pueden almacenar varios datos en una misma variable?
¢Como se nombran los arreglos de una dimension?

{Como se nombran los arreglos de dos dimensiones?

¢Qué es un arreglo de listas?

¢En qué contextos es pertinente el uso de ficheros?

Resuelve los siguientes problemas, codificandolos en LiveCode:

a) Escribe un programa que convierta de centimetros a pulgadas.
Una pulgada es igual a 2,54 cm.

b) Escribe un programa que determine si el nUmero entero ingresa-
do por el usuario es par o no.

¢) Escribe un programa que pida dos nimeros enteros y que calcule
la divisién, indicando si la division es exacta o no.

d) Escribe un programa que pida al usuario dos palabras, y que indi-
que cual de ellas es la mas larga y por cuantas letras lo es.

e) Escribe un programa que reciba como entrada dos numeros, y los
muestre ordenados de menor a mayor.

f) Escribe un programa que simule una calculadora basica, este pue-
de realizar operacion de suma, resta, multiplicacién y divisién.
El programa debe recibir como entrada dos niumeros reales y un
operador, que puede ser +, -, * o /. La salida del programa debe
ser el resultado de la operacién.

g) Escribe un programa que entregue el afio, mes, dia de nacimien-
to, la edad y el sexo del usuario a partir de su carnet de identidad.
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27.

28.

29.
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h) Escribe un programa que pida al usuario dos numeros enteros,
y luego entregue la suma de todos los niumeros que estan entre
ellos. Por ejemplo, si los nimeros son 1y 7, debe entregar como
resultado2 +3 +4 +5 + 6 = 20.

i) Escribe un programa que pida al usuario un entero de tres digi-
tos, y entregue el nimero con los digitos en orden inverso.

j) En una fabrica se controla cada mes la asistencia de sus traba-
jadores. Se conoce la cantidad de trabajadores que asistieron
en cada uno de los tres primeros meses del afio y se desea
calcular el promedio mensual de asistencia de los trabajadores
en el trimestre.

k) Escribe un programa que determine si un nimero entero positivo
dado, es primo o no.

I) Escribe un programa que, dada una sucesién de valores numéri-
Cos, genere una nueva sucesidon cuyos elementos sean los de la
coleccién original pero en orden inverso.

m) Escribe un programa que, dada una lista de elementos devuelva
la lista sin valores repetidos (alizar la lista).

n) Dada una sucesion numérica, genere otra colecciéon con los valo-
res positivos de la coleccidon original y calcule el producto de ellos.

o) Escribe un programa que determine el menor de los valores de
una sucesién de numeros, de la que se conoce la cantidad de ele-
mentos, asi como la posicién que ocupa ese valor en la sucesion.

p) Implementa las funciones de la teoria de conjuntos para dos lis-
tas de elementos.

Desarrolla una presentacion con diapositivas al estilo PowerPoint
o Impres usando Livecode.

Elabora una animacion de un avién y un autobus que siguen dife-
rentes trayectorias viajando desde Santiago de Cuba a La Habana.

Desarrolla el juego del ahorcado usando Livecode y compilalo
para Android.

Desarrolla una calculadora para Android.
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

CAPITULO 2
Desarrolla una galeria de fotos para Android.

Desarrolla una base de datos con el directorio de los educandos de
tu aula para Windows y para Android.

Desarrolla un apk con el calendario escolar.
Desarrolla una revista de tu escuela.
Elabora un libro electrénico sobre carreras universitarias.

Determina la cantidad de nimeros entre 100 y 999 con cifras dife-
rentes cuya suma de las cifras sea igual a un nimero dado.

Elabora un programa que reciba el carnet de identidad de una per-
sonay diga:

a) Si es menor de edad, adolescente o adulto.

b) Si es de sexo masculino o femenino.

¢) Cual es su signo zodiacal.
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