Problema:

Trabaje con la tabla "Libreta".

2- Cree una tabla llamada "libreta".

Debe tener los siguientes campos:
nombre (cadena de 20),
domicilio (cadena de 30) y

teléfono (cadena de 11):

3- Visualice las tablas existentes para verificar la creacion de "libreta”.

4- Visualice la estructura de la tabla "libreta".
5- Ingrese los siguientes registros:
(‘Alberto Mores','Colon 123','4234567");
(‘Juan Torres','Avellaneda 135','4458787");
6- Seleccione y muestre todos los registros de la tabla:
7. Construya las sentencias que actualicen los datos que acaba de insertar.
8. Inserte 5 registros mas.

9. Cuente cuantos registros se ingresaron



Taller Introduccion a BD NoSql

1. Que es una base de datos NOSql

2. que es un JSON?

3. Caracteristicas de las bases de datos Nosql

4. tipos de baese de datos nosql

5. Diferencias entre sql y nosql

6. Ejemplos (minimo 2) de como pasar un base de datos relacional a nosql

7 Cuales son los principales motores de bd nosql?

8. como ejecutar consultas en motores de bases de datos nosql? (Ejemplos minimo 5)
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INTRODUCCION A LA BASE DE DATOS MySQL

MySQL es un sistema manejador de bases de datos de libre uso
y distribucion bajo licencia GPL de los mas utilizados y que esta
disponible para varios sistemas operativos (DUBOIS, 2009).

Su popularidad se debe principalmente a su licencia libre y
a su facilidad de uso y administracién. Por otra parte ha sido
integrada con otras herramientas libres como son Linux, Apache,
PHP, entre otras. Esta combinacién e integracion de tecnologias
dio nombre a la plataforma de desarrollo conocida como LAMP
(Linux, Apache, MySQL y PHP).

En afios recientes MySQL fue adquirida por Sun Microsystems
que luego fue adquirida por Oracle. Lo anterior no signifg#ica que
Mysql deje de ser libre ya que su desarrollo esta bajo la licencia
GPL. Sin embargo, Oracle ofrece otras versiones de MySQL
orientadas a empresas con modelo de licenciamiento de pago.

Para una mejor compresién del recurso es necesario que el
aprendiz haya estudiado los recursos de introduccion al lenguaje
SQL de la actividad de proyecto 6.

Para el desarrollo de este recurso se requiere que se tenga
instalado el MySQL en el computador del aprendiz. Para apoyar

la instalacion existe un video tutorial en el area de materiales de
la actividad de proyecto 6.

MySQoL:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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MySQL como manejador de bases de datos (SGBD) presenta las siguientes caracteristicas
(DUBOIS,2009):

ﬂgﬁ
A N

®
O

Velocidad

MySQL es veloz
comparado con la mayoria
de las bases libres.

Facilidad de uso

MySQL es de alto
desempenio pero a la vez
facil de usar.

Soporta el lenguaje SQL
MySQL soporta el
lenguaje estructurado de
consultas (SQL).

Robustez

El servidor MySQL es
multi-hilo y puede atender
varios usuarios de manera
simultanea.

1.1. Componentes de MySQL.

Portabilidad

MySQL corre en muchos
sistemas operativos entre
ellos windows, linux, unix.

Conectividad

MySQL soporta distintos
esquemas de conectividad
y las bases de datos
pueden ser accedidas
desde cualquier sitio de
Internet.

Seguridad
MySQL maneja esquemas
de seguridad que permiten
asignar permisos a nivel
de usuario.

Los componentes de MySQL se pueden dividir en cuatro (DUBOIS, 2009):

El servidor.

El programa principal que corre como un servicio tanto en plataformas
Linux como windows y es quien coordina todas las operaciones del
manejador.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje O
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El cliente y las utilidades.

l °

<[>

MySQL suministra varias utilidades a saber:

MySQL: Un programa interactivo que permite enviar consultas
SQL al servidor. Requiere se puede llamar la consola.
mysgladmin: Un programa administrativo para realizar
tareas como subiry bajar el servidor, cambiar la confJ#Eguracion
del servidor, monitorear el estado del mismo, entre otras.
mysgldump: herramienta para hacer copias de seguridad o
copiar datos a otros servidores.

mysglcheck: herramienta para realizar el chequeo, analisis y
optimizacién de la base de datos.

Lenguaje SQL del servidor.

Implementacién del lenguaje estandar SQL dentro del servidor.

El directorio de datos.

Es la ubicacion donde se almacenan las bases de datos gestionadas

| por MySQL.

1.2 Motores de almacenamiento de datos.

Muchas de las caracteristicas de las bases de datos estan provistas por el motor de
almacenamiento. MySQL trae varios motores pero los mas usados son MylISAM e InnoDB

(DUBOIS,2009).

1.2.1. Motor MyISAM.

Este es el motor por defecto usado por MySQL y representa cada tabla por medio de tres
archivos en el sistema de archivos. Cada archivo tiene un nombre base que es el mismo
que el de la tabla y una extension que indica su funcién. Por ejemplo para una tabla
llamada “clientes” existen los siguientes archivos:

a. clientes.frm: es el archivo de formato que contiene la defg#inicion de la estructura de

la tabla.

b. clientes.MYD: es el archivo que contiene los datos de la tabla.
c. clientes.MYI: es el archivo que contiene los indices de la tabla.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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1.2.2. Motor InnoDB.

w

Este motor de almacenamiento estd pensado para bases de datos transaccionales,
es decir, que realizan operaciones que requieren ser tratadas como transacciones tipo

CRUD (en inglés ACID).

Almacena las tablas en el sistema operativo de la siguiente manera:

a. Un archivo .frm: cada tabla de InnoDB es representada por un archivo .frm que

contiene la defJMEnicion de la estructura.

b. Tablespace compartido: consiste en uno o mas archivos que contienen todos
los datos de las tables de manera contigua. Por defecto InnoDB almacena los

datos de manera contigua.

c. Tablespace individual: se puede conBg#ggurar InnoDB para que una tabla tenga un

tablespace separado.

1.3. La consola de MySQL.

La consola es la utilidad que permite transmitir las instrucciones al servidor MySQL.

Para invocarla se usa la siguiente sintaxis:

ost> -p -u <nombre_de_usuario>

Donde:
* -h <nombre del host>: indica a cual servidor o host conectarse.
* -u<nombre_de_usuario>: indica el nombre de usuario a conectar.
* -p:indica al MySQL que pida el password del usuario.

Una vez ejecutado el comando aparece lo siguiente en pantalla:

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.

Your MySQL connection id is 9

Server version: 5.7.18-0ubuntu0.16.04.1 (Ubuntu)

Copyright (c) 2000, 2017, Oracle and/or its affiliates. All rights reserved.

Oracle is a registered trademark of Oracle Corporation and/or its

affiliates. Other names may be trademarks of their respective
owners.

Type 'help;' or '\h' for help. Type '\c' to clear the current input statement.

mysqgl>

Figura 1.1. Consola de MySQL.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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1.4 Tipos de datos.
1.4.1. Tipos Numeéricos.

MySQL soporta todos los tipos de datos SQL numéricos estandar: los tipos de datos
enteros y los tipos de datos en coma FJEfotante.

Tipos de datos enteros.

SMALLINT 2 297AK 297R7
NIV L TTN ] ~— Vel VU A\ r<y vyl
0O AREERKE
U \OL0 [ [0 1%
MEDILIMINT 2 Q2Q0QANQ Q2QQAN~7
VIC D TOIVHIN O O0O000UO OO000UT
0O 1R777915
U ror1r1£71o
INFT A NAATZAQARAQ NYAATZAQARAT
1N “ £ 171709050 L 159790009
0N ADOAORTZOOLE
U SG£I994901£I0
DRICINT Q ODDAATONACQALEATZTZEQNQ o Yo Yo Yo Yo e ZoVa Yo YaY oY n v dov 4 m¥ oY o v 4
DIGIIN' O =JLLOOT£ZUO00004 1 1o0VUO JLLOO T £ZUO000I04 1 TO0U T
N AOAACTZAANDNTZODT7NOLEEALAL
U 10440/7/44U7MO07/VUJOO0 10 10
Tahl T A At
alia 1. 1. T'IPOUS Uc UdlUos CIritclrus

Tipos de datos en coma KJEEotante.

!!!!| !m,!! !onllene un numero en coma !:I!!olanle !e precision senm”a.

Elvalor M es laanchura a mostrary D es el numero de decimales.

DOUBLE (m,d) Contiene un numero en coma FJ&totante de precision doble. Igual
que FLOAT la diferencia es el rango de valores posibles.
DECIMAL (m [,d]) Seusanparaguardarvalores paralosque esimportante preservar

una precision exacta, por ejemplo con datos monetarios.
Ejemplo: salario DECIMAL(5,2)
Si se omite D el valor por defecto es 0, los valores no tendran
punto decimal ni decimales.

Tabla 1.2. Tipos de datos en coma FJEotante.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Ejemplo:

w

Si en la base de Datos se requiere almacenar las edades de las personas, cuyo valor
maximo sera 100, la opcidon mas adecuada para el tipo de dato seria “TINYINT".

Si se requiere sistematizar las notas de un colegio y la nota defJ#initiva se debe dar en
decimales y el valor maximo es 10.00, la opciéon mas adecuada es “FLOAT”.

1.4.2. Tipos de cadenas de caracteres.

Listado de cada uno de los tipos de dato con formato string en MySQL, su ocupacion en

disco y valores.

CHAR (M)

VARCHAR (M)

BLOB

TEXT

TINYBLOB
TINYTEXT

MEDIUMBLOB
MEDIUMTEXT

LONGBLOB
LONGTEXT

Los valores validos para M'son de 0'a 255 Pacldentif&ticacion
caracteres. CHAR(10)

Contiene unacadenade longitud constante.

Para mantener la longitud de la cadena, se

rellena a la derecha con espacios. Estos

espacios se eliminan al recuperar el valor,

Los valores validos para M son de 0-a 255 PacNombres
caracteres. VARCHAR(50)
Contiene una cadena de longitud variable.

Los espacios al BJ#Enal se eliminan.

Unatongitud maxima de 65.535 caracteres. PacimagenFoto BLOB

Valido para objetos binarios como
imagenes, BJ#icheros de texto, audio o video.

Unalongitud maxima de 65.535 caracteres. PacDescripcion TEXT
Sirve para almacenar texto plano sin

formato.

Distingue entre minusculas y mayusculas!

Longitud maxima de 255 caracteres.
Longitud maxima de 16777215 caracteres

Longitud maxima de 4294967298
caracteres.

/ FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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SET

ENUM

Contiene un conjunto. SET(‘'valor1’,’valor2’,...)
Un objeto de tipo cadena que puede tener
cero o mas valores, cada uno de los cuales
debe estar entre una lista de valores
'valor1', 'valor2', ...
Contiene un enumerado.
Un objeto de tipo cadena que puede tener
un uUnico valor, entre una lista de valores
'valor1', 'valor2', ...,

Tabla 1.3. Tipos de datos de caracteres.

ENUM(‘valor1’,’valor2’,...)

N

En tabla se observa que el campo PacldentifJ#gcacion se declaré6 como un “CHAR” de 10
caracteres porque los documentos de identidad tienen entre 1 y 10 caracteres.

Para almacenar nombres, direcciones e informacion con maximo de 100 caracteres se
recomienda el tipo “VARCHAR”. En la tabla anterior el campo PacNombres se declaré

varchar(50) porque los nombres tienen una cantidad de caracteres variable.

Para almacenar grandes cantidades de caracteres como descripciones, observaciones,

comentarios en este caso se tomaria TEXT o BLOB.

1.4.3. Tipos de fecha y hora.

Los tipos de fecha y hora para representar valores temporales son:

DATE

DATETIME

TIME

TIMESTAMP | Almacena una fecha y hora UTC.

Valido para almacenar una fecha con ano, AAAA-MM-DD
mes y dia.

Su rango oscila entre: ‘1000-01-01"y ‘9999-
12-31".

Almacena una fecha y una hora.

Su rango oscila entre “1000-01-01 00:00:00’
y ‘9999-12-31 23:59:59'".

Una hora. HH:MM:SS
Elrango esta entre '-838:59:59'y '838:59:59'.

AAAA-MM-DD HH:MM:SS

AAAA-MM-DD HH:MM:SS
El rango esta entre '1970-01-01 00:00:00' y
algun momento del afio 2037.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje O
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N

YEAR (2/4) Almacena un afio dado con 2 6 4 digitos de AA 6 AAAA
longitud (por defecto son 4).
El rango de valores oscila entre 1901 y 2155
con 4 digitos. Mientras que con 2 digitos el
rango es desde 1970 a 2069 (70-69).
Tabla 1.4. Tipos de datos fecha.

Ejemplo:

Para llevar el control de acceso (con horas, minutos y segundos) de los usuarios a un
sistema de Informacién lo recomendable es tener un campo de tipo “DATETIME”.

1.4. ModifJ#icadores.

Ademas de los tipos de datos requiere es necesario conocer algunos modif3J#iicadores que se
utilizan para el manejo de los campos. Estos modifJ#iicadores se presentan a continuacion:

AUTO INCREMENT EI" “valor—se va incrementando Enteros
automaticamente en cada registro

(1,2,3,etc).

DEFAULT Colocaun-valor-por-defecto(el-valor se Todos excepto TEXT
coloca justo detras de esta palabra). y BLOB

NOT NULL Impide que un campo sea nulo. Todos

PRIMARY KEY Hace que el campo se considere llave Todos
primaria.

UNIQUE 65565 bytes. Evitalarepeticion de valores. Todos

Tabla 1.5. Modi#g#iicadores.
2. Base de datos didactica.
En este recurso se presenta cdmo hacer uso del motor de Base de Datos MySQL para
crear una base de datos. Se utilizara para esto la base de datos “Citas” compuesta por

cinco tablas: Pacientes, Medicos, Consultorios, Citas y Tratamientos, como se presenta
en la BJ¥igura 2.1.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje O
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CONSULTORIOS

ConNumero
ConMNombre

PACIENTES

PacNombre
— PacApellidos

PacSexo

Pacldentificacion

PacFechaMNacimiento

TRATAMIENTOS

CITAS

CitNumero
CitFecha
CitHora

CitPaciente

CitMedico

TraMumero
TraFechaAsignacion
TraDescripcion
TraFechalnicio
TraFechaFin
TraObservaciones

TraPaciente |

 MEDICOS

MedIdentificacion
MedNombre
MedApellidos

CitConsultorio

CitEstado

CitObservaciones

\

Figura 2. 1. Diagramarefacionat-defa-base de datos “Citas”.

SENA

N

Se considera importante presentar la estructura de la base de datos detallando las tablas,
tipos de datos de los campos y modif3J#iEcadores a utilizar. Con el BJ#En de que pueda proceder
a su creacion usando SQL como Lenguaje de DeR3J#Enicion de Datos (DDL).

2.1. Tabla “Pacientes”.

Tabla "Pacientes"

’ _ Tipo de Dato Long. | Modificador Tabla y Campo
Atributo - Campo Foraneo
Pacldentificacion Char 10 ALy

nat null
PacNombres Varchar 50 not null
PacApellidos Varchar 50 not null
PacFechaNacimiento | Date not null

PacSexo

Por tener el Modificador
enum, no se declara

(ENUM(M,'F'))

Figura 2.2. DeRg#%inicion de la tabla Pacientes.

/
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2.2. Tabla “Medicos”.

Tabla "Médicos"
Atributo - Campo Tipo de Dato Long. | Modificador Tabla y Campo
. . Primary key,
Medldentificacion Char 10 nat null
MedNombres Varchar 50 not null
MedApellidos Varchar 50 not null

2.3. Tabla “Consultorios”.

Tabla “Consultorios”
Atributo - Campo Tipo de Dato Long.| Modificador ;?;?;gocamm
ConNumero Int 3 Egtn:ﬁ'w key,
ConNombre Varchar 50 not null

Figara 2.4. DErINEAICION de 1a tabla Consultorios.

2.4. Tabla “Tratamientos”.

Tabla “Tratamientos”

Atributo - Campo Tipo de Dato Long. | Modificador Tabla y Campo Foraneo

Primary key,
TraNumero Int not null

auto_increment
TraFechaAsignado Date not null
TraDescripcion Text not null
TraFechalnicio Date Primer key, not null
TraFechaFin Text not null

Pacientes

TraPacientes Char 10 not null (Pacisntiderfificacion)

Figura 2.5. Def#inicién de la tabla Tratamientos.
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2.5. Tabla “Citas”.

Tabla “Citas"
Atributo - Campo Tipo de Dato Long. Modificador ;it:;;:ampo
. Primary key,
CitNymero ot auto_incremeant
CitFecha Dale nolt null
CitHora Varchar 10 not null
Pacientes
Citl ient h 10 t null
i Cher netnd (Pacientldentificacion)
CitMedico Char 10 not null Medicos{Med|dentificacion)
CitConsultorio Int not null Liansiharie
(ConNumero)
CitEstado Paor tener el Modificador | {ENUM( Asrgn.ada, Cumplida")}
enum, no se declara DEFAULT “Asignada"
CitObservaciones Text ‘ not null

Figura 2.6. DelJ%inicion de la tabla Citas.

3. Creacion de la estructura de almacenamiento.

Para iniciar el proceso de deRJ#inicion de datos en MySQL se debe realizar el siguiente
procedimiento:

a) Abrir el bloc de notas del equipo para digitar cada una de las instrucciones del Lenguaje
de DeRJ#Enicion de Datos, esto con el BJ#En de ir construyendo el script completo de creacion
de la base de datos.

b) Iniciar la consola de MySQL como se explica en videotutorial sobre instalacién de
MySQL.

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 9
Server version: 5.7.18-0ubuntu0.16.04.1 (Ubuntu)

Copyright (c) 2000, 2017, Oracle and/or its affiliates. All rights reserved.

Oracle is a registered trademark of Oracle Corporation and/or its affiliates.
Other names may be trademarks of their respective

owners.
Type 'help;' or '\h' for help. Type '\c' to clear the current input statement.

mysql>

Figura 3.1.Consola MySQL lista para recibir instrucciones.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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c) Escribir o pegar las instrucciones en la consola. Las instrucciones deben terminar con
punto y coma para que se ejecuten.

3.1 Creacion de la base de datos.

Como el servicio ya esta inicializado, se crea la Base de Datos, para nuestro ejemplo,
CITAS.

La sintaxis de la instruccion es:

mysqgl> create database citas;

Query OK, 1 row affected (0,01 sec)

Para crear las tablas debemos seleccionar “citas” como base de datos predeRJ#Enida. La
instruccion es:

mysqi> use nombre__

Para este ejemplo se tiene:

mysgl> use citas ;Database changed

mysqgl>

Figura 3.3. SQL para seleccionar una base de datos.

Para verif3#icar que la base de datos fue creada se usa el siguiente comando:

mysql> show databases ;

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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information_schema |

citas

perrormance_schema

rows in set (0,01 sec)

Figura
En la pantalla anterior se puede observar que aparece la base de datos “citas”.
3.2 Creacion de las tablas.

Una vez deR3J#Enida “citas” como base de datos predeterminada, se procede a crear las
respectivas tablas.

La sintaxis para la creacion de tablas es la siguiente:

nombrecampo tipodatos(tamarfio) modifg#Ecadd
nombrecampo?2 tipodatos(tamario) modifJ#Ecadd

primary key (nombrecampo1)

)

3.2.1 Creacion de la tabla “Medicos”.

Para la creacion de la tabla “Medicos” se procede con el siguiente comando:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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-> MedIdentificacion char (10) not null,
-> MedNombres varchar (50) not null,

-> MedApellidos varchar (50) not null,
-> primery key (MedIdentificacion)

- )

Query OK, 0 rows affected (0.06sec)

Una vez creada se verifg#ica que la tabla aparezca en la base de datos con el siguiente
comando:

Al ejecutar el comando en la consola de MySQL muestra los siguiente:

1 rows in set (0,00 sec)

mysqgl>

Figura 3.6. SQL para mostrar las tablas creadas en una base de datos.
Se puede observar que aparece la table “Medicos” en el listado.

Para verifg#icar que la estructura de la tabla se usa el comando:

Para verifg#gcar la tabla “Medicos” se procede como se muestra a continuacion:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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| MedIdentificacion | char(10) | PRI | NULL

| MedNombres | varchar (50) | | NULL
| MedApellidos | varchar (50) | NULL

3 rows in set (0,01 sec)mysql>

3.2.2 Creacion de la tabla “Pacientes”.

Para crear la tabla “Pacientes” se procede con el siguiente comando:

mysqgl> create table Pacientes(
PacIdentificacion char(10) not null,
PacNombres varchar (50) not null,
PacApellidos varchar (50) not null,
PacFechaNacimiento date not null,

PacSexo enum('M','F') not null,
primary key(PacIdentificacion)
)i

Query OK, 0 rows affected (0.06sec)

gura (UL para crear una tab

Se puede verifJ#ticar que la tabla quedo creada con el siguiente comando:

| Medicos

| Pacientes

2 rows in set (0,00 sec)

mysql>

Figura 3.9. SQL para mostrar las tablas de una base de datos.
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Para verifg#icar la estructura de la tabla se procede con el siguiente comando:

PacIdentificacion Char (10)
PacNombres varchar (50)

PacApellidos varchar (50)
PacFechaNacimiento data
PacSexo

rows in set (0,00 sec)

mysql>

Figura 3.10. SQL para conocer la estructura de una tabla.

3.2.3. Creacion tabla “Consultorios”.

Para crear la tabla “Consultorios” se usa el siguiente comando:

mysqgl> create table Consultorios(
-> ConNumero int(3) not null,

-> ConNombre varchar (50) not null,
-> primary key (ConNumero)

-> )i

Query OK, 0 rows affected (0,01lsec)

Igura QL para crear una tab

Para verifg#icar que la tabla haya sido creada se procede asi:

Consultorios
Medicos
Pacientes

rows in set (0,00 sec)

mysqgl>

Figura 3.12. SQL para mostrar las tablas de una base de datos.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Para verifg#icar la estructura de la tabla se usa el siguiente comando:

| Null | Key | Default | Extra |

ConNumero | int (3) PRI | NULL

ConNombre | wvarchar (50)

rows in set (0,00 sec)

Igura 3.13. SWL para mostrar la estructura de una tab

3.2.4. Creacion tabla “Citas”.

Al revisar la estructura de la tabla “Citas” defJ#Enida en un numeral anterior se puede
observar que esta tabla tiene unos modifJ#Ecadores nuevos. Ademas esta tabla contiene
llaves foraneas, es decir, esta relacionada con otras tablas.

La sintaxis para la creacién de una llave foranea es la siguiente:

Al aplicar la sintaxis anterior a la creacion de la tabla “Citas” se tiene lo siguiente:

CREATE TABLE citas (

)i

->
->
->
->
->
->
->
->
->
->

-> CitNumero int AUTO_INCREMENT,

CitFecha date NOT NULL,

CitHora varchar (10) NOT NULL,

CitPaciente char (10) NOT NULL,

CitMedico char (10) NOT NULL,

CitConsultorio int(3) NOT NULL,

CitEstado enum('Asignada', 'Cumplida') NOT NULL DEFAULT 'Asignada’',
PRIMARY KEY (CitNumero),

FOREIGN KEY (CitPaciente) REFERENCES Pacientes (PacIdentificacion),
FOREIGN KEY (CitMedico) REFERENCES Medicos (MedIdentificacion),
FOREIGN KEY (CitConsultorio) REFERENCES Consultorios (ConNumero)

Query OK, 0 row affected (0,11 sec)

mysql>

/

Figura 3.14. SQL para crear una tabla.
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4. ModifJ#icacion de la estructura de las tablas.

Para modifJ#icar la estructura de una tabla se usa el siguiente comando:

La lista de los atributos o comandos es la siguiente:

ATRIBUTOS FUNCION SINTAXIS
MODIFY Meadifica un campo, esto puede alter table nombre_tabla MODIFY COLUMN
ser el tipo de dato y/o el ancho nombre_columna modificador;
del campo.
o o Para realizar este cambio se deben incluir los
También se utiliza para agregar madificadores que tiene el campo y los que se
ylo eliminar modificaciones. van a agregar.

CHANGE Meadifica el nombre de un campo. alter table nombre_tabla CHAGE COLUMN
nombre_columna_actual
nuevo_nombre_columna tipo_dato ancho_dato
madificador(es);

RENAME Cambia el nombre de una tabla. alter table personas rename clientes;

DROP Borra Columnas. alter table tabla DROP COLUMN
ncolumnaABorrar;

ADD Adiciona Columnas a una Tabla, alter table nombre_tabla ADD

es importante informar la nueva_Columna Tipo_dato Modificador AFTER
ubicacion de la nueva columna. Nombre_columna;
Para ello se utiliza AFTER.

Figura 4.1. Atributos para mo IH>H§[‘.CaI’ Ta estructura de una tabla.

SENA

N

Se debe tener cuidado al momento de cambiar la estructura de una tabla ya que estos
cambios pueden afectar toda la base de datos. EI MySQL verif3J#jica cada cambio antes
de aplicar. Si los cambios rompen las reglas de integridad el motor de base de datos no
dejara aplicarlos y en su lugar emitira un cédigo y mensaje de error.

Para practicar esta instruccion se va a crear la tabla “Tratamientos” con una estructura
inicial a la cual posteriormente se le introduciran unos cambios para llegar a una estructura

deseada.

La estructura inicial de la tabla es la siguiente:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Campo Tipo de campo Lonagitud Modificador

Tranumero Int Primary Key

TraFechaAsignado Date Not null

Descripcion Text Not null

TraFechalnicio Varchar 10 Not null

TraObservaciones Text Not null

TraTemporal Varchar 2

TraPaciente . ACEar'_ L » ’10‘ » _fac‘ientels (Pfacldentiﬁcacicn)
igtira-4-z—cSstracttra-ae-ta-taora—fratamentos:

Para crearla se usa el siguiente comando:

a abie
> TraNumero int,
> TraFechaAsignado date not null,
> Descripcion text not null,
> TraFechaInicio varchar (10) ;
> TraObservaciones text not null,
-> TraTemporal varchar (2);
>
>
>
>

TraPaciente char (10) not null,

primary key( TraNumero ),

foreign key ( TraPaciente ) references Pacientes ( PacIdentificacion )
)

Query OK, 0 rows affected (0,14 sec)

mysql>

Igura 4. L para crear una tab

Para verifg#icar su estructura se usa el comando “describe” asi:

mysqgl> describe Consultorios ;
Default | Extra |

TraNumero
TraFechaAsignado
Descripcion

TraObservaciones text
varchar (2)

varchar (10)

TraTemporal
TraPaciente

I I | I
| | | I
| I | |
TraFechaInicio | varchar (10) | | I
| I | I
I I | I
I I | I

rows in set (0,00 sec)

mysqgl>

Figura 4.4. SQL para mostrar la estructura de una tabla.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Los cambios que se necesitan aplicar para llegar a la estructura requerida son los
siguientes:

No Descripcion

1 Se requiere que el campo “TraNumero” sea auto-incremental.

2 | Serequiere que el campo “Descripcion” sea renombrado a “TraDescripcion” para seguir el
estandar de nombres de campos.

3 Cambia el tipo de datos del campo “TraFechalnicio” al tipo “date”.

4 | Agregar el campo “TraFechaFin" de tipo “date” después de |a fecha de inicio.

.

igura 4.5. Lista de las modif3¥icaciones a realizar a la tabla Tratamientos.

1)Paraaplicarel primercambio: “Serequiere que elcampo TraNumero seaautoincremental”
se utiliza el siguiente comando:

Nueva definicién de campo

mysql> ALTER TABLE Tratamiento

-> MODIFY COLUMN TraNumero|int not null auto_increment ;

Query OK, 0 rows affected (0,0

Records: 0 Duplicates: 0 Warnings:

2) Para aplicar el segundo cambio: se requiere que el campo Descripcion sea renombrado
a TraDescripcion se utiliza el comando “change” como se describe a continuacioén:

Definicién actual Definicidn nueva

mysql> ALTER TABLE T md _
-> CHANGE COLUMN| Descripcion|TraDescripecion text not null

H
Query OK, 0 rows affected (0,03 sec)
Records: 0 Duplicates: 0 Warnings: 0

Figura 4.7. Descripcion de la instruccion Alter table change column.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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3) Para aplicar el tercer cambio: “Cambiar el tipo de dato del campo “TraFechalnicio” al
tipo date “ se utiliza el comando “modify” como se describe a continuacion:

Definicion del Nueve Campo Que se insertara después del siguiente campo

mysqgl> ALTER TABLE Tratamientos
-> ADD COLUMN TraFechaFin date not null
AFTER |TranFechaInicio ;
Query OK, 0 rows affected (0,4 sec)
Records: 0 Duplicates: 0 Warnings:

mysqgl>

4) Para aplicar el cuarto cambio: “Agregar el campo TraFechaFin de tipo date después de
la fecha de inicio.” se aplica el siguiente comando:

Definicion del Nuevo Campo Que se insertara después del siguiente campo

mysqgl> ALTER TABLE Tratamientos
-> ADD COLUMN | TraFechaFin date not null
AFTER

Query OK, 0 rows affected (0,4 sec)
Records: 0 Duplicates: 0 Warnings: 0

mysql>

Figura 4.9. Descripcion de la instruccion Alter table add column.

5) Para aplicar el quinto cambio: “Eliminar el campo TraTemporal” se procede con el
comando “drop column” como se describe a continuacion:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Campo para ser eliminado

mysgl> ALTER TABLE Tratamientos

-> DROP COLUMN |[TraTemporal ;
Query OK, 0 rows affected (0,11 sec)
Records: 0 Duplicates: 0 Warnings: 0

mysgl>

Por ultimo se verifg#ca la nueva estructura de la tabla usando el comando “describe” como
se muestra a continuacion:

Default | Extra

TraNumeroc
TraFechaAsignado

I
I
TraDescripcion |
TraFechaInicio |
TraFechaFin |
TraObservaciones |

I

TraPaciente char (10)

7 rows in set (0,00 sec)
mysql>

Figura 4.11. Descripcién de la tabla Tratamientos después de los cambios.

5. Actualizacidn e insercidn de registros.

5.1 Insercion de registros.

Para realizar las operaciones de Insercion de Registros se utiliza la sentencia “INSERT
INTO” del lenguaje de manipulacién de datos (D.M.L.).

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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El comando “INSERT INTO” permite incluir los datos en cada uno de los campos que se
tienen en las tablas de la base de datos creada. Su sintaxis es:

VALUES (<valor1>,<valor2>, ... , <valorN>) ;

Para los establecer lo valores que tomaran los campos se debe tener en cuenta lo
siguiente:

a) Los campos tipo texto, char o varchar deben estar encerrados entre comillas. Ejemplo:
‘Gomez Rodriguez’, ‘Carrera 42 45 -11 Apto 1102’.

b) Los campos tipo entero debe ir sin ningun cambio.

c) Los campos tipo decimal o FJ&Eotante: la parte entera debe estar separada de la parte
decimal por un punto “.”. Lo anterior ya que la coma es usada como separador de campos.

d) Los campos tipo fecha: pueden tomar varios tipos de formatos. El formato predefJ#inido
es ‘AAAA-MM-DD’ donde AAAA es el ailo , MM el mes y DD el dia. El valor debe ademas

ir encerrado entre comillas. Por ejemplo el 13 de Julio de 2017 quedaria expresado como
2017-07-13’ .

5.1.1 Insercién de registros sin llaves foraneas.

Para insertar el siguiente registro :

Identificacion 91.222.333
Nombres Carlos Jesus
Apellidos Rodriguez Cala
Fecha Nacimiento 23 de Enero de 1970
Sexo M

Figura 5.1. Registro ejemplo a insertar.
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Se utiliza el siguiente comando:

insert into Pacientes
PacIdentificacion,
PacNombres,
PacApellidos,
PacFechaNacimiento,
PacSexo

'91222333"',
'Carlos Jesus',
'Rodriguez Cala',
'1970-01-23",

5.1.2 Insercion de registros con llaves foraneas.

Las llaves foraneas son reglas de integridad que se deben cumplir para que la base de
datos sea consistente.

Para insertar registros en tablas que tienen llaves foraneas se debe identif3J#icar el valor de
esas llaves para incluirlos en la sentencia de insercién.

Por ejemplo, para insertar un registro en la tabla “Tratamientos” se debe determinar la
llave primaria del paciente en la tabla “Pacientes”.

Para insertar el siguiente registro:

TraFechaAsignado “2017-07-13"
TraDescrincion Tratamiento de
P Conductos
TraFechainicio “2017-08-01"
TraFechaFin “2017-08-03"
TraObservaciones P.at:|ente con
hipertension
TraPaciente 91.222.333

Figura 5.3. Ejemplo de registro con llaves foraneas a insertar.
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Se procede asi:

insert into Tratamientos
(

TraFechaAsignado,
TraDescripcion,
TraFechaInicio,
TraFechaFin,
TraObservaciones,
TraPaciente

) wvalues (

2017-07-13",

'2017-08-01"',
'2017-08-03"',

Para la insercidn del anterior registro no se tuvo que defJ#5inir el valor del campo “TraNumero”
ya que fue defJ#Enido como “auto_increment”, es decir, que se auto incrementa con cada
registro nuevo. Para verifJ#icar que el registro fue insertado se ejecuta una consulta como
se muestra en la BJ#¥igura 5.5.

Figura 5.5. Consulta para verif3#5icar registro creado.
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6. Consultas de registros.
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Para realizar las operaciones de Consulta de Registros se utiliza la sentencia SELECT
del lenguaje de manipulacion de datos (D.M.L.).

La sentencia SELECT permite visualizar la informacion de la Base de Datos, los datos

que se presentan corresponden a una o mas FJ#las de una tabla o requiere a una o mas
FJ#%las de una o mas tablas.

La sintaxis basica es:

6.1 Datos de prueba.

Para el ejemplo se procedera con los siguientes registros de prueba:

IDENT\FICACION‘ NOMBRES APELLIDOS |FECHA NACIMIENTO‘ SEXO

29.234.333 Alejandra Marcela Diaz Granados 1980-03-24
109,343,678  JuanAntonio  Perez Pereira  1976.08-09
37.456.298 Diana Marcela Estévez 1985-09-06
51.890.654 Adriana Maria ~ Pataquiva 1990-12-24

91.222.333 Carlos Jesuis Rodriguez Cala 1970-01-23

Figura 6.1. Conjunto de registros de ejemplo.

F

M
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2017-07-13 Tratamiento de Conductos | 2017-08-01 2017-08-03 | Paciente con hipertensién | 91.222.333

2017-07-02 Profilaxis 2017-07-02 2017-07-02 | Sin novedad 51.890.654

2017-06-05 Resina 2017-06-05 2017-06-05 | Paciente con sensibilidad | 37.456.298

2017-05-23 Profilaxis 2017-05-23 2017-05-23 | Sin novedad 29.234.333
Figura 6.2. Conjunto de registros de ejemplo.

6.2 Consultas basicas.

Para hacer un ejemplo de consultas basicas se tomara la tabla pacientes. Esta consulta
puede generarse de diferentes maneras dependiendo de los datos que se necesiten
visualizar.

Si se quiere visualizar todos los registros y campos de la tabla se usa el asterisco (*) el
cual indica al intérprete de comandos que extraiga todos los campos.

La instruccion es:

Al ejecutar el comando en la consola de MySQL aparece los siguiente:
Figura 6.3. SQL para hacer consultas a la base de datos.

Para limitar el numero de registros se usa el comando “LIMIT x”. Ejemplo:

mysql> select * from Pacientes ;

PacSexo |

————————— +

1098343678 Juan Antonio Perez Pereira 1978-08-09 |
29234333 Alejandra Marcela Diaz Granados 1980-03-24 |
37456298 Diana Marcela Estevez 1985-09-06 |
51890654 Adriana Maria Pataquiva 1990-12-24 |
|

91222333 Carlos Jesus Rodriguez Cala 1970-01-23

--------- +

rows in set (0,00 sec)mysql>

Figura 6.4. SQL para hacer consultas a la base de datos con limite.
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La consulta anterior limita el resultado a maximo tres registros.

El asterisco indica al intérprete de comandos seleccionar todos los campos. Esto no es
adecuado ya que puede generar consultas pesadas que consumen valiosos recursos del
servidor. Para especifJ#icar los campos se procede asi:

Juan Antonio Perez Pereira
Alejandra Marcela | Diaz Granados
Diana Marcela Estevez

Adriana Maria Pataquiva
Carlos Jesus Rodriguez Cala

rows in set (0,00 sec)

En la anterior consulta solo se trajeron los campos especif3J#Ecados.

Se pueden cambiar los nombres de los campos para que sean mas entendibles para el
usuario BJ#Enal a través de un “alias”.

La sintaxis para cuando se usan alias es la siguiente:

Para el ejemplo anterior se puede mejorar los nombres de los campos asi:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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-> PacApellidos as Apellidos,
-> PacSexo as Sexo
-> from Pacientes

Juan Antonio Perez Pereira

Alejandra Marcela Diaz Granados
Diana Marcela Estevez
Adriana Maria Pataquiva
Carlos Jesus Rodriguez Cala

Las tablas tambien pueden tener un alias que sera de gran utilidad cuando se realicen los
JOIN o enlaces. La sintaxis es la siguiente:

Para el ejemplo anterior se puede aplicar un alias a la tabla asi:

mysql> select p.PacNombres, p.PacApellidos, p.PacSexo

-> from Pacientes as p ;

Juan Antonio Perez Pereira

Alejandra Marcela Diaz Granados
Diana Marcela Estevez
Adriana Maria Pataquiva
Carlos Jesus Rodriguez Cala

rows in set (0,00 sec)

mysqgl>

Figura 6.7. SQL para hacer consultas a la base de datos con alias de campos y tablas.

O

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

/

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje.

32



Introduccion a la base de datos MySQL

El prefg#Ejo “AS” se puede omitir. Para el ejemplo requiere funciona lo siguiente:

Juan Antonio |
Alejandra Marcela |
Diana Marcela |
I
I

Adriana Maria
Carlos Jesus

Perez Pereira
Diaz Granados
Estevez
Pataquiva
Rodriguez Cala

rows in set (0,00 sec)

6.3 Aplicacion de FJ#iltros a las consultas.

@
SENA

N

El BJ#ltro como su nombre lo indica limita el nUmero de registros a mostrar a través de la
incorporacién de una o varias condiciones logicas.

En el lenguaje SQL los FJ#ltros se implementan con la clausula “WHERE” seguido de una o
mas preguntas logicas. Estas preguntas se evaluan una a una y se aplican operaciones
de matematica booleana para determinar el resultado l6gico que siempre debera ser

“verdadero” o “falso”

La sintaxis es:

Ejemplo, para seleccionar los pacientes de sexo femenino se procede con la siguiente

consulta.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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PacApellidos as Apellidos, PacSexo as Sexo
-> from Pacientes
-> where PacSexo

Alejandra Marcela Diaz Granados

Diana Marcela Estevez
Adriana Maria Pataquiva

3 rows in set (0,00 sec)

mysql>

En el ejemplo anterior la pregunta “ PacSexo = ‘F’ “ se hace a cada registro de la tabla
“Pacientes”. Aquellos registros en los cuales la pregunta es verdadera son extraidos.

Se pueden hacer multiples preguntas apoyados en los operadores légicos AND y OR.
Las preguntas se pueden agrupar con paréntesis. De la misma forma como se evaluan las
expresiones aritméticas las expresiones booleanas encerradas en paréntesis se evaluan
primero.

6.4 Ordenamiento de las consultas.

Los resultados de las consultas se pueden ordenar en un orden especifJ#icado con el
comando “ORDER BY”.

La sintaxis es la siguiente:

En el siguiente ejemplo la consulta es ordenada por dos campos: PacNombres y
PacApellidos.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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PacApellidos as Apellidos, PacSexo as Sexo
-> from Pacientes
-> where PacSexo = 'F!
-> order by PacNombres, PacApellidos

Adriana Maria Pataquiva
Alejandra Marcela | Diaz Granados
Diana Marcela | Estevez

3 rows in set (0,00 sec)

Por defecto el ordenamiento es ascendente. Si se requiere en orden descendente se
procede aplicando el modifg#Ecador “DESC” asi:

mysgl> select PacNombres as Nombres, PacApellidos as Apellidos,
PacSexo as Sexo

-> from Pacientes

-> where PacSexo = 'F'

-> order by PacNombres DESC, PacApellidos DESC;

Diana Marcela | Estevez
Alejandra Marcela | Diaz Granados
Adriana Maria | Pataquiva

3 rows in set (0,00 sec)

mysqgl>

Figura 6.11. SQL query con B3#gltro y ordenamiento descendente.
6.5 Introduccién a las consultas multi-tablas

En muchos casos se requiere que la consulta extraiga la informacion de varias tablas al

O
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mismo tiempo.

En estos casos MySQL y en general el lenguaje SQL suministra la opcion “JOIN”. La
sintaxis es la siguiente:

FROM <tabla1 alias t1 > JOIN <tabla2 alias t2 > ON <condicién de unién>

WHERE <bloque de condiciones>

Ejemplo: se requiere listado con la cédula, nombres, apellidos y la descripcion del
tratamiento realizado por cada paciente.

Los campos nombres y apellidos estan contenidos en la tabla “Pacientes”.

Los campos descripcion y observaciones del tratamiento esta contenido en la tabla
“Tratamientos”.

La cédula es la llave primaria en la tabla “Pacientes” y es una llave foranea en la tabla

“Tratamientos”.

Clausula JOIN Condicion

mysql> select
-> a.PacNombres, a.PacApellidos,

-> b.TraDescripcion, b.TraObservaciones
—>—from—Pacientes—a-JFOIN-Fratamientos—b—ON
=>—arPacIdentificacion—="bTraPaciente—;
=

Figura 6.13. Ejemplo de una consulta con join.
Para hacer el enlace o “join” de las tablas se procede asi:

El resultado es el siguiente:
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| PacNombres PacApellidos TraDescripcion

o e e e mmemeeeoo-
Carlos Jesus Rodriguez Cala Tratamiento de Conductos Paciente con hipertensidén
Adriana Maria Pataquiva Profilaxis Sin novedad
Diana Marcela Estevez Resina Paciente con sensibilidad

Alejandra Marcela Diaz Granados Profilaxis Sin novedad

rows in set (0,01 sec)

mysql>

El enlace o “join” genera una tabla a la cual se le pueden aplicar otros EJ#jgltros. Para el
ejemplo anterior se puede restringir la consulta sélo a los pacientes femeninos. En este
caso el comando quedaria asi:

a.PacNombres, a.PacApellidos,
b.TraDescripcion, b.TraObservaciones
from Pacientes a JOIN Tratamientos b ON
a.PacIdentificacion = b.TraPaciente

— where a.PacSexo = 'F = ;
______________________________________________________ +

| PacNombres TraObservaciones

I e R I R i +

| Alejandra Marcela Diaz Granados Profilaxis Sin novedad

| Diana Marcela Estevez Resina Paciente con sensibilidad

| Adriana Maria Pataquiva Profilaxis Sin novedad

R B i I T I +

3 rows in set (0,01 sec)

mysql>

Igura 6.70. ae |la consulta con join.

6.6. Subconsultas.

Las subconsultas son como su nombre lo indica una consulta que se lleva a cabo dentro
de otra consulta. Esto se presenta cuando se requiere consultar un dato o varios datos
gue estan en distintas tablas pero no se quiere o no se puede realizar un JOIN que seria
la forma mas organizada de realizar esta labor.

6.6.1. Subconsultas con resultados escalares.

MySQL y en general el lenguaje SQL permite realizar subconsultas con la siguiente
sintaxis:

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

/ SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje.




®
SENA

Introduccion a la base de datos MySQL 7AV

Como se puede observar la subconsulta debe estar contenida entre un paréntesis. El
lenguaje SQL primero resuelve la subconsulta y luego compara los resultados.

En este caso la subconsulta debe arrojar un unico valor de lo contrario no se podra
realizar la comparacién y el MySQL generara un error.

Ejemplo. Se puede recorrer la tabla Tratamientos y traer el nombre del paciente sin
necesidad de hacer JOIN de la siguiente manera:

mysqgl>» select
-> ( SBELECT a.PacNombres FROM Pacientes a WHERE a.PacIdentificacion = b.TraPaciente ) as

nombre,

-> ( SELECT a.PacApellidos FROM Pacientes a WHERE a.PacIdentificacion = b.TraPaciente) as ape-
llidos,

-> b.TraDescripecion,

-> b.TraCObservaciones

-> from Tratamientos b

____________________________ +
TraCbservaciones
____________________________ *

Carlos Jesus Rodriguez Cala Tratamiento de Conductos Paclente con hipertensién

Adriana Maria Pataquiva Profilaxis 8in novedad

Diana Marcela Estevez Resina Paciente con sensibilidad

Alejandra Marcela Diaz Granados Profilaxis 8in novedad

rows in set (0,00 sec)

mysql>

Figura 6.16. Ejemplo de una consulta con subconsultas.
6.6.2. Subconsultas que retornan conjuntos de registros.
Las subconsultas pueden arrojar multiples datos. En estos casos ya no se pueden

comparar con los comparadores escalares como “=" , “>” | “<”, Se deben comparar con
operadores de conjuntos. La sintaxis es la siguiente:

Esta sintaxis indica que la clausula WHERE es verdadera si el campo1 de la tabla1 esta
contenido en el resultado de la sub consulta.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Ejemplo. Se puede determinar cuales pacientes aun no tienen un tratamiento asi:

mysqgl> select PacNombres, PacApellidos
-> from Pacientes
-> where PacIdentificacion NOT IN ( SELECT TraPaciente FROM Tratamientos )

Ademas del comparador IN existen otros comparadores como ANY, ALL, SOME.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

r

/ SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje.
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W alterno que pueden tomar los campos de una tabla o las tablas mismas

para efectos de simplifg#¥Ecar o mejorar su descripcion.
Condicién: partes que en su conjunto forman un Fg#gltro.

Consulta: conjunto de instrucciones en lenguaje SQL que realizan una consulta a la base
de datos.

D.D.L.: acrénimo de Data DeRJ#Enition Language. Subconjunto del lenguaje SQL utilizado
para crear, modifg#car o borrar los componentes de las bases de datos.

D.M.L: acronimo de Data Manipulation Language. Subconjunto del lenguaje SQL que
trata la forma con los registros son creados, actualizados, consultados o borrados.

Filtro: condicion que limita la cantidad de registros en una consulta.

GPL: acronimo de General Public License. Tipo de licenciamiento abierto para software.
Join: unién entre una o mas tablas.

Llave primaria: campo de una tabla cuyo valor identifJ#ica inequivocamente un registro.
Llave foranea: campo de una tabla cuyo valor apunta a la llave primaria de otra tabla.

SQL: acronimo de Structured Query Language. Lenguaje para el manejo de bases de
datos.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

/ SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje. O




5) Para aplicar el quinto cambio: “Eliminar el campo TraTemporal” se procede con el
comando “drop column” como se describe a continuacion:
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Campo para ser eliminado

mysgl> ALTER TABLE Tratamientos

-> DROP COLUMN |TraTemporal ;

Query OK, 0 rows affected (0,11 sec)
Records: 0 Duplicates: 0 Warnings: 0

mysql>

Por ultimo se verifg#ica la nueva estructura de la tabla usando el comando “describe” com
se muestra a continuacion:

TraNumero
TraFechaAsignado

TraDescripcion

TraFechaInicio

TraFechaFin

TraObservaciones

TraPaciente char (10)

rows in set (0,00 sec)
mysql>

Figura 4.11. Descripcion de la tabla Tratamientos después de los cambios.

5. Actualizacién e insercidon de registros.

5.1 Insercion de registros.

Para realizar las operaciones de Insercién de Registros se utiliza la sentencia “INSERT
INTO” del lenguaje de manipulacién de datos (D.M.L.).

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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@ videncia GA6-220501096-AA1-EV04 Elaboracion de las bases de datos.

Teniendo en cuenta el documento realizado en la evidencia 3 EVO03 realizar la base de datos en
mogoDb cumpliendo con las siguientes caracteristicas.

Elementos para tener en cuenta en el documento:

Cree una base de datos NoSQL.

Cree una coleccién de datos llamada “parque”.

Inserte 5 documentos con la estructura JSON Creada.

Actualice los datos del primer y dltimo registro.

Liste la coleccidn completa.

Borre el tercer documento de la coleccién parque

Liste la coleccién de datos completa.

Creela sentencia que permita obtener un documento segun el nimero
de placa del documento.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

@ Productos para entregar: Video la creacién y manipulacién de bases de datos NoSQL.
@ Extensién: Mp4.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Elaboracion de las bases de datos- GA6-220501096-AA1-EV04

GFPI-F-135 V01
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

PROGRAMA DE FORMACION

Implementacién de bases de datos

COMPETENCIA

2205011133 Administrar
base de datos de acuerdo
con los estandares y
requisitos técnicos.

2205011133-01 Modelar la base
de datos de acuerdo a los
requerimientos del sistema
informético.

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

NUMERO DEL COMPONENTE
FORMATIVO

4

NOMBRE DEL COMPONENTE
FORMATIVO

Bases de Datos NoSQL

BREVE DESCRIPCION

En este componente se abordaran elementos claves del Big Data,
administracion masiva de datos, consulta de datos de las
organizaciones y tipos de respuesta mas cortos. El aprendiz conocera
como se plantean nuevas técnicas y tecnologias para atender esas
nuevas necesidades: las Bases de datos NoSQL, orientadas a resolver
problemas de escalabilidad y rendimiento, mediante nuevos entornos de
manejo de datos.

PALABRAS CLAVE

Bases de datos, consulta interactiva, datos, documentos, escalabilidad

AREA OCUPACIONAL

No aplica

IDIOMA

Espafiol

A. TABLA DE CONTENIDOS:
Introduccién

1. Introduccién a NoSQL
1.1. Definicién de NoSQL

1.2. Como diferenciar NoSQL de SQL.

1.3.Tipos de Bases de Datos NoSQL.

1.3.1 Bases de datos Basadas en Clave Valor

1.3.2 Bases de datos orientadas a documentos

1.3.3 Bases de Datos Orientada a Grafos

1.4. Sistemas de Gestion de Bases de Datos (SGDB) NoSQL.

2. NoSQL con MongoDB.
2.1. Conceptos Basicos.
2.2.Instalacién de MongoDB.
2.3.Consola interactiva
2.4. Crear Primer Documento.

3. Manipulacién de datos con MogoDB

3.1. Crear Documentos

3.2.Leer y Consultar colecciones.
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3.3. Actualizar Documentos
3.4.Borrar Documentos.

B. DESARROLLO DE CONTENIDOS:
Introduccién

El almacenamiento de informacién es importante en las empresas ya integradas en la era digital, debido a que,
si se dispone de una cantidad significativa de datos. Los especialistas en andlisis de datos elaboran estrategias
gue pueden ayudar a identificar mejor, las necesidades de clientes y prever riesgos o el estado de comportamiento
del mercado. Es por esto que las empresas saben de la importancia de administrar tanta informaciéon de sus
clientes y del mercado, como sea posible. Por tanto, aparecen nuevas necesidades para las cuales el Big Data
que, hace referencia a la administracion de enormes volimenes de datos, enfoca sus esfuerzos en procesar
informacion con caracteristicas de gran volumen, dejando de lado otros aspectos de los datos que, en el caso de
las bases de datos tradicionales se concentran méas, como es la integridad o la no repeticién de los datos.

1. Introduccién a NoSQL
NoSQL ("no SQL") comprende una amplia clase de sistemas de gestion de bases de datos que difieren del modelo

clasico de SGBDR (Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacionales) en aspectos importantes, siendo el mas
destacado que no usan SQL, como lenguaje principal de consultas. (Wikimedia, 2021).

% Jallllllw["" T

M@
www.shutterstock.com - 1921771049

https://image.shutterstock.com/image-photo/structured-query-language-database-technology-600w-

1921771049.jpa

[Los datos almacenados no requieren estructuras fijas como tablas; normalmente no soportan operaciones JOIN
ni garantizan completamente ACID (atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad) y, habitualmente, escalan
bien horizontalmente es decir puede ir aumentado la estructura de manera sencilla. Los sistemas NoSQL se
denominan, a veces, "no solo SQL" para subrayar el hecho de que también pueden soportar lenguajes de consulta
de tipo SQL. (Wikimedia, 2021).|

1.1. Definicién del NoSQL

La web 2.0 (donde quienes suministran el contenido son los usuarios) trajo grandes necesidades de datos e
infraestructura tecnolégica, principalmente para empresas como Google, Amazon y Facebook. Ellos tuvieron que
buscar soluciones propias a estos problemas, enfocados en la gran cantidad de almacenamiento y el crecimiento
de sistemas web con acceso a informacién en tiempo real, donde surgi6 la necesidad de proporcionar informacién
gestionada y procesada desde grandes volimenes de datos. Debido a que las bases de datos relacionales no
responden de forma adecuada a esta necesidad, para la exigencia en tiempos de demandada, nacen las bases
de datos NoSQL.

[Comentado [1]: Bloque de texto destacado.
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Se deben definir algunos conceptos técnicos de suma importancia:

[Escalabilidad
Es la capacidad que tiene un sistema de ser configurado en software o hardware, para mejorar la respuesta a las
exigencias o nuevas demandas de capacidad de procesamiento o almacenamiento (conservando las mismas
funcionalidades). Actualmente se una mucho el termino escalabilidad Vertical, para referirse a este tipo de
escalabilidad.

Escalabilidad Horizontal

Consiste en potenciar el rendimiento del sistema desde un aspecto de mejora global, a diferencia de aumentar la
potencia de una Unica parte del mismo. Este tipo de escalabilidad se basa en el modularidad de su funcionalidad
(Marco de Desarrollo de la Junta de Andalucia, 2021). Es decir que las funcionalidades se puedan extender con
la misma facilidad con la que mejoran el rendimiento y capacidad.

Escalabilidad vertical y horizontal
Las bases de datos no relacionales estan disefiadas para ofrecer sistemas con altas capacidades de escalabilidad
vertical y horizontal.|

1.2.Cémo diferenciar NoSQL de SQL

Al referirse con el término NoSQL no se hace referencia una base de datos y ni a un tipo de base de
datos, sino mas bien es la definicién de un conjunto de tipos de bases de datos, que son diferentes a las bases
de datos convencionales (relacionales). La principal diferencia entre las bases de datos de NoSQL y las bases
de datos relacionales tradicionales, es que las NoSQL emplean una forma de almacenamiento no estructurado o
de estructura diferentes a tablas. Simplificando la estructura de almacenamiento, es asi como las NoSQL pueden
concentrarse en procesar grandes volimenes de datos.

A continuacion, le mostraremos una comparacion rapida de las funciones de NoSQL con las bases de datos
relacionales.

Caracteristica Base de Datos NoSQL Bases de datos
Relacionales
Desempefio Alto Bajo
Fiabilidad Pobre Buena

Disponibilidad Buena Buena

Comentado [h2]:
Tarjetas boton sin imagen.

Escalabilidad
Escalabilidad Horizontal
Escalabilidad vertical y horizontal
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Entérese, entonces, de las ventajas y desventajas que tiene cada uno de estos tipos de bases de datos:

Alta (pero mas costosa)

Ventajas
Contrario a las bases de datos relacionales, las NoSQL estan basadas en key-value pairs (clave valor).

Las NoSQL tienen diferentes tipos de almacenamiento como, por ejemplo, el almacén de columnas, documentos,
claves, valor de graficos (capas), objetos, en formato de XML y otros modos de tipos de datos. Las bases de
datos NoSQL de cédigo abierto tienen una implementacién rentable econémicamente. Al no requerir licencias y
ni hardware de precio alto.

Trabando con bases de datos NoSQL, la expansion de funcionalidades es més facil y mas econémica que usando
con bases de datos relacionales.

Desventajas

Casi todas las bases NoSQL no admiten funciones de fiabilidad o integridad de los datos, mientras que las bases
de datos relacionales, si. Las bases NoSQL no soportan las funcionalidades o restricciones de consistencia en
los datos. Para garantizar la integridad, es responsabilidad de los desarrolladores implementar con cédigo propio,
lo que agrega méas complejidad al sistema.

La falta de integridad referencial en los datos hace que no sean fiables para realizar transacciones seguras, como
por ejemplo en los sistemas bancarios, donde la integridad de los datos es primordial. Otras formas de
complejidad encontradas en la mayoria de las bases de datos NoSQL, incluyen la incompatibilidad con consultas
SQL; se necesita un lenguaje de consulta manual, haciendo los procesos mucho més lentos y complejos. |

1.3.Tipos de bases de datos NoSQL
Dentro de las bases de datos no relacionales, se encuentran distintos modelos o tipos de implementaciones. Este

grupo de bases de datos no relaciones NoSQL, desempefian funciones para diferentes ambientes en particular y
con necesidades también diferentes.

‘www.shutterstock.com - 1024337071

Comentado [h3]: Ventana modal con la siguiente
informacion:

Como muestra la comparacion a nivel de tipos de base
de datos, son diversos sistemas de gestion de bases
de datos los que implementan ambos modelos.

Estos sistemas proporcionan sus propias técnicas
patentadas para superar los problemas y deficiencias
encontradas en el sistema; ademas de intentar mejorar
significativamente el rendimiento y la fiabilidad. Bases
de datos NoSQL: (Guia definitiva con las diferencias,
ventajas y desventajas de cada una, 2021).

Comentado [h4]: Aplicar recurso Acordeon.

Ventajas
Desventajas
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[Existen algunos tipos mas comunes que otros ya que estan orientadas a documentos, por permitir mejor
escalabilidad horizontal (Tipos de bases de datos no relacionales, 2021). |

1.3.1 Bases de datos Basadas en Clave Valor

Las Bases de datos basadas en clave de valor son un tipo de base de datos NoSQL, sencillo, que sirve para
insertar y consultar datos. El concepto clave-valor significa que los datos se almacenan como una coleccion de
pares clave-valor; la clave identifica de forma Gnica la coleccion, y el valor contiene los datos, y se ordenan segin
la clave.

‘www.shutterstock.com - 1962818782
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Ejemplo
supdngase que se quieren almacenar datos de una persona como su cédula, nombres, apellidos, correo y varios
numeros de teléfono y que, por ejemplo, necesita guardar los datos para las siguientes personas:

Tabla 3.
Ejemplo 1 de base de datos

e Cédula: 1029283762
Nombre: JUAN CARLOS
Apellidos: MARTINEZ
Correo: juancho@nerss.et
Teléfono: 3150817273
Teléfono: 3168272372

Cédula: 98765322
Nombre: DANIELA
Apellidos: VELEZ LEMOS
Correo: dnala@nerss.et

Considerando que se toma la cédula como una especie de llave para identificar a una persona, es decir la cédula
es el identificador Unico para cada persona y no hay dos personas con la misma cédula.

Mas posibilidades
En la misma base de datos se necesita guardar datos de carros, siendo la placa lo que permite identificar al
vehiculo; entonces los datos a guardar serian:

[Comentado [5]: Bloque de texto destacado.
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Placa: MSR-13
Modelo: 2015

Marca: MAZDA
Tipo: SEDAN

La base de datos seria:

Tabla 4.
Ejemplo 2 de base de datos
CLAVE VALOR
persona/cedula 1029283762

persona/1029283762/nombres | JUAN CARLOS
persona/1029283762/apellidos | MARTINEZ

juancho@nerss.e
persona/1029283762/correo t

persona/1029283762/telefono 3150817273
persona/1029283762/telefono 3150817273

carro/placa MSR-13
carro/MSR-13/modelo 2015
carro/MSR-13/marca MAZDA
carro/MSR-13/tipo SENAN
persona/cedula 98765322

persona/98765322/nombres DANIELA
persona/98765322/apellidos VELEZ LEMOS
persona/98765322/correo dnala@nerss.et

Estas bases de datos son 6ptimas para consultas en ambientes de respuesta rapida, para aplicaciones de tiempo

real, como sistemas de telefonia IP, sistemas de Chats| - Comentado [6]: Aplicar recurso: Sliders tipo 4.

Ejemplo (incluye mini tabla)
Méas posibilidades (incluye imagen
1.3.2 Bases de datos orientadas a documentos. La bfse de datos s(en'a ()ilnduygta&a)

Los SGDB con estas caracteristicas son denominadas como Bases de datos documentales o base de datos
documental, funcionan en el marco de la definiciéon de un "Documento”; la mayoria de estos SGDB coinciden en
como se almacena la informacion, empleando un formato estandar. Los formatos estadndar mas comunes o
populares son: JSON, BSON y XML. Se podria considerar este tipo de formatos como el mas utilizado en la
actualidad.
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[Formato XML.

XML, sigla en inglés de eXtensible Markup Language, traducido como "Lenguaje de Marcado Extensible" o
"Lenguaje de Marcas Extensible", es un metalenguaje que permite definir lenguajes de marcas, desarrollado por
el World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene del lenguaje
SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un
lenguaje definido por SGML) para estructurar documentos grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da
soporte a bases de datos, siendo Util cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar
informacion. (Wikimedia, 2021).

Modelar Inofrmacion
Suponga que se desea modelar la informacion contenida en un mensaje de correo electrénico.

Figura 1.
Modelacién de informacion

Comentado [7]: Aplicar recurso: Acordeén.

Formato XML

Modelar informacién

En base de datos relacional

Formato JSON

Bases de datos no relacionales documentales
Ejemplo

Representacion en formato BSON

<Edit_Mensaje>
<Mensaje>
<Remitente>
<Nombre>Nombre del remitente</Nombre>
<Mail>Correo del remitente</Mail>
</Remitente>
<Destinatario>
<Nombre>Nombre del destinatario</Nombre>
<Mail>Correo del destinatario</Mail>
</Destinatario>
<Texto>
<Asunto>
Este es mi documento con una estructura muy sencilla
no contiene atributos ni entidades...
</Asunto>
<Parrafo>
Este es mi documento con una estructura muy sencilla
no contiene atributos ni entidades...
</Parrafo>
</Texto>
</Mensaje>
</Edit Mensaje>

Fuente: (Wikimedia, 2021).

En Base de datos relacional
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Si se quisiera modelar esto en una base de datos relacional, seguramente se definiria una tabla para personas
(con atributos, nombre y el correo) y una tabla para los correos con dos relaciones a la tabla personal: una para
el remitente y otra para el destino:

* Persona (nombres, correo)

* Correo (asunto y texto)

Sin embargo, en XML en lugar de tener filas en las tablas cada corre es un archivo con la estructura dada en el
ejemplo.

Formato JSON.

JSON (acrénimo de JavaScript Object Notation, «notacién de objeto de JavaScript») es un formato de texto
sencillo para el intercambio de datos. Se trata de un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript,
aunque, debido a su amplia adopcién como alternativa a XML, se considera (afio 2019) un formato independiente
del lenguaje (Wikimedia, 2021).

— Cadenas de texto: Al ser una secuencia de ninguno 0 mas caracteres se ponen entre doble comillay se
cémo en leguajes JavaScript. Ejemplo: "Hola Mundo”

— Numeros: Se permiten nimeros negativos y positivos que también pueden contener parte no entera
separada por puntos. Ejemplo: 654.321

— Arreglos: Representa una lista ninguno o mas valores los cuales pueden ser todos del mismo o diferente
tipo. Los valores separados por comas y el vector entre llaves ([]). Ejemplo ["luis","Carlos","Julian",99]

— Booleanos: Representan valores booleanos y pueden tener dos valores: true y false

— Valores Nulos: Representan el valor nulo (null).

— Objetos: Son colecciones no ordenadas de pares de la forma <nombre>:<valor> donde el nombre debe
ser separado por comas y puestas entre corchetes ({}).

Bases de datos no relacionales documentales

Las Bases de datos no relacionales documentales, su concepto de guardar la informacién con el modelo
clave/valor, es por eso que los documentos mas comunes son en formato JSON. La diferencia radica en que un
documento se almacena en una clave; esta definicion puede parecer abstracta. Esto se explica mejor con un
ejemplo:

Figura 2. Representacion de los datos de una persona en un documento

"nombres": "JUAN CARLOS",
"apellidos": "MARTINEZ",
"fecha nacimiento": "1995-05-15",

"edad" : 65,
"saldo": 9876.134,
"hobbies": ["masica","futbol", "leer"],

"correo":"juancho@nerss.et",
"pedidos" : [],
"acreedores" : null




SENA

N

Note cémo “nombres” es la clave y “JUAN CARLOS” es el valor. De la misma forma como “edad” es la clave y 65
el valor.

Ejemplo
Suponga que necesita modelar un menu de una aplicacién como se muestra a continuacion:

Figura 3: ejemplo

Archivo ~

Nuevo
Abrir
Cerrar

Guardar

Representacion en formato BSON

La representaciéon de JSON que se muestra en esta tabla, es una representacion en formato texto, pero también
se puede representar en formato binario (uno y ceros); a esta otra representacion equivalente en binario se llama
BSON. Es una cadena de unos y ceros sin nada que la caracterice de mas, excepto que al convertirla en cadenas
de texto se presenta como se observé en el ejemplo.

Tabla 5. ejemplo
Su representacién en XML

Su equivalente en JSON

<menuitem value="Nuevo" onclick="CreateNewDoc ()"/> "id": "file",
<menuitem value="Abrir" onclick="OpenDoc ()" /> "value": "Archivo",
<menuitem value="Cerrar" onclick="CloseDoc ()" /> "popup": {
<menuitem value="Guardar" onclick="SaveDoc ()" /> "menuitems": [

</popup>
"value": "Nuevo",

"onclick": "CreateNewDoc ()"

"value": "Abrir",
"onclick": "OpenDoc ()"

"value": "Cerrar",
"onclick": "CloseDoc ()"

"Guardar",
"onclick": "SaveDoc ()"
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1.3.3 Bases de Datos Orientada a Grafos.
Un grafo es una coleccion de elementos (“nodos”), que aportan informacion, relacionados mediante “aristas”, que
son la conexion entre los nodos, y que pueden tener una direccion concreta (Tipos de bases de datos no

relacionales, 2021).

Figura 4. Grafos

Arigtas

Fuente: (Tipos de bases de datos no relacionales 2021) https://www.certia.net/wp-
content/uploads/2021/03/Grafos.png

[Este es un tipo de base muy diferente a los anteriores; maneja la informacién de una manera particular empleando
grafos y teoria de grafos. Cada nodo, so6lo debe contener una sola columna, entonces se debe normalizar
completamente las bases de datos. Y sélo aplica grafos de tipo binario, cada nodo sélo se puede relacionar con
otros dos nodos como méximo). Las ventajas de este tipo de bases de datos van enfocadas a la integridad de los
datos y la optimizacién de consultas.|

1.4.Sistemas de Gestion de bases de datos (SGDB) NoSQL

Como se sabe, la base de datos sélo sirve si existe un sistema que la gestione, un SGDB. En NoSQL hay varios
SGBD, y la mayoria son de cadigo libre o libre distribucién. Le mostraremos algunas de ellas, las mas populares,
con sus respectivas caracteristicas. Tenga en cuenta que, no obstante, pueden existir otros SGDB menos
populares pero que pueden ser una buena opcién en el momento de trabajar para BigData.

Tabla 6. Sistemas de gestion de bases de datos
Tipo Nombre Lanzamiento Licencia

MongoDB 2008 GNU AGPLVv3.0
Documental mo ngo

Comentado [8]: Aplicar recurso: Blogue de texto
destacado.
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SONES

- CouchDB 2005 Apache License 2.0
=l
L]
CouchDB
relax
: x'y Raven DB 2010 GNU AGPLV3.0
Apache 2008 Apache License 2.0
Cassandra
cassandra
. ® Riak 2009 Apache License 2.0
Clave/Valor | .\
L]
é re d i S Redis 2009 Licencia: BSD
@) b Neodj 2009  GNU AGPL V3.0
@ neoy
‘y Dex 2008 Comercial
Grafos * d e
A Sones GraphDB 2012 GNUAGPLV3.0y

comercial

2. NoSQL con MongoDB.

Como se mencion6 antes, MongoDB es un sistema de bases de datos no relacionales, multiplataforma, es decir,
se puede instalar en cualquier sistema operativo para servidor (Windows, Linux, BSD, MAC), el tipo de base de
datos empleada es el tipo de bases de datos documental, pero también se puede administrar bases de datos

clave/valor.

[EI tipo de licencia de software libre, es especificamente GNU AGPL v3.0. MongoDB usa el formato BSON (JSON
Compilado) para guardar la informacion. |

Comentado [9]: Aplicar recurso: Bloque de texto
destacado, incluir la imagen.
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2.1.Conceptos Basicos

Los siguientes conceptos son clave, para la asimilacion de todos los elementos de este componente formativo.
Para la implementacién de bases de datos, conviene tener claridad acerca de lo que es un documento, una
coleccion, a qué se hace referencia cuando se habla de creacién y actualizacién de bases de datos, instalacion
de licencias, entre otros.

| A </ = ==

ISON

s T T
JAVASCRIPT OBJECT NOTATION

JS5E

weww shutterstock com - 1871534536

https://image.shutterstock.com/image-vector/json-mean-javascript-object-notation-600w-1871534536.jpg

USON - JavaScript Object Notation

Como la informacion gestionada usa el formato JSON para representar objetos segin la especificacion
documento RFC 46274 y como JSON es independiente del lenguaje, se ha popularizado mucho el uso del
lenguaje JavaScript. JSON es usado por muchos sistemas para intercambiar datos, por lo sencillo que es, si se
comprar con XML.

Documento

Un documento, es un conjunto de datos estructurados, pero esta estructura no es estatica, es decir puede variar
de un documento a otro, la estructura basica que contiene pares clave/valor, y se usa BSON (JSON Binario) como
formato para almacenar los documentos dentro del SGDB. Un documento es como el equivalente a una fila dentro
de una tabla de un modelo relacional.

Coleccion
En este contexto, cuando se habla de coleccién, se esta haciendo referencia a un conjunto de documentos, es lo
que se denomina una coleccion. Se puede asemejar a una tabla en las bases de datos relacionales.|

Comentado [10]: Aplicar recurso: Tarjetas boton sin
imagen.

JSON - JavaScript Object Notation
Documento
Coleccion

. Anien Iotuition
ot Isortant impertant
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2.2.Instalacién de MongoDB

La instalacién de MongoDB en un sistema Windows 10, comenzando por su descarga, implica el seguimiento de
una serie de pasos ordenados. En este punto del contenido formativo, le daremos a conocer el recorrido detallado
para tal instalacion.

Siga cuidadosamente las instrucciones que se encuentran el pdf y luego apliquelas en su computador visitando
https://www.mongodb.com/, estando alli, haga clic en Software y Community Server para aplicar los pasos.

Descargar §

Comentado [h11]: Crear pdf con la informacién
contenida en el archivo:

Anexo_1_InstalacionMongoDB

2.3.Consola interactiva

MongoDB tiene al igual que todas bases de datos una interface de linea de comando (CLI) desde la cual se puede
acceder aun API de las funcionalidades. Podemos acceder a su consola interactiva y realizar nuestras primeras
interacciones con MongoDB.

Ingreso

Para ingresar a su consola interactiva, hay que dirigirse a la carpeta donde qued6 instalado MongoDB.
(C:\Program Files\MongoDB\Server\4.4\bin) y se debe dar clikc en el ejecutable que se llama mongo.exe, como
muestra aqui:

Figura 16. Consola interactiva
[ [ =1 bin
mido Compart Vista
« . » Esteequipo » Discolocal (C) > Archivosdeprograma 5 MongoDB » Server » 44 5 bin

Nombre Fecha de modificacién  Tipo Tamafio

v # Acceso ripido

B Escrtoro 84 InstallCompass Script de Windouw... 2K8
¥ mongo Aplicacién 21199 KB

¥ Descorgas [ mongod.d Archive 1K8
£ Documentos ¥ mongod Aplicacir
=] Iméagenes | ] mongod.pdb Archivo PDB

DFP ¥ mongos Aplicacién

ol | mongos.pdb Archivo PDB

etl

Parametricas

Instalacion exitosa
Si la vista es como se muestra a continuacion es porque la instalacion fue exitosa.

Figura 17. Instalacion exitosa


https://www.mongodb.com/

@
SENA

¥ Seleccionar C:A\Program Files\MongoDB\Server\ 4. 4\bin\mongo.exe - ] x

To enable free mor un the followin,
To permanently d nder, run the f

Prueba
Para probar que estéa funcionando bien escribamos el comando help.

Figura 18. Comprobacion de funcionamiento

> help

db.help () help on db methods

db.mycoll.help () help on collection methods

sh.help() sharding helpers

rs.help() replica set helpers

help admin administrative help

help connect connecting to a db help

help keys key shortcuts

help misc misc things to know

help mr mapreduce

show dbs show database names

show collections show collections in current database

show users show users in current database

show profile show most recent system.profile entries with time >=
lms

show logs show the accessible logger names

show log [name] prints out the last segment of log in memory, 'global'
is default

use <db_name> set current database

db.mycoll.find () list objects in collection mycoll

db.mycoll.find( { a : 1 } ) 1list objects in mycoll where a ==

it result of the last line evaluated; use to further
iterate

DBQuery.shellBatchSize = x set default number of items to display on shell
exit quit the mongo shell




w

| >

Seleccionar base de datos
Al igual que el base de datos relacionales se debe usar un comando para seleccionar una base de datos, pero
antes de eso miremos que bases de datos existen con el siguiente comando:

Figura 19. Comando Show dbs

> show dbs;
admin 0.000GB
config 0.000GB
local 0.000GB
>

Comando de seleccién
El comando para seleccionar una base de datos es use <nombre base de datos>.

Figura 20. Nombre base de datos

> use local;
switched to db local
>

Crear base de datos
El comando use se usa también para crear una nueva base de datos prueba de Icomando seria: use pruebas;

Figura 21. Use pruebas

> use pruebas;
switched to db pruebas
>

El comando show dbs no mostrara esta base de datos hasta que exista el primer documento. |

2.4.Crear Primer Documento

Se creara una base de datos y una coleccion, y eso se hara almacenando un documento usando el objeto db,
pero primero se debe ejecutar del comando use. Un documento puede tener, en teoria, un maximo de hasta
16MB de informacion.

Comentado [12]: Aplicar recurso: Sliders tipo 1.

Ingreso

Instalacion exitosa
Prueba

Seleccionar base de datos
Comando de seleccion
Crear base de datos
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LAprovechando el primer objeto visto, JSON, para almacenarlo en MongoDB y consultarlo, se debe tener en cuenta
dentro de la consola interactiva, usar variables para crear o modificar documentos; de esta manera podemos
evitar accidentes con una mala manipulacién directa de la base de datos.

Figura 22. Creacion del primer documento

/ Se define una variable documento

=) "nombres" : "JUAN CARLOS",

... "apellidos" : "MARTINEZ",

"fecha nacimiento" : "1995-05-15",

"saldo" : 987.432,

"hobbies" : ["musica","futbol","leer"],
"correo" : "juancho@nerss.et",
"pedidos" : [1],

"acreedores" : null

"nombres" : "JUAN CARLOS",
"apellidos" : "MARTINEZ",
"fecha nacimiento" : "1995-05-15",
"edad" : 65,
"saldo" : 987.432,
"hobbies"

"musica",

"futbol",

"correo" : "juancho@nerss.et",
"pedidos" : [ 1,
"acreedores" : null

Comentado [13]: Aplicar recurso: Bloque de texto
destacado (imagen).

Habria que adicionar que, de esta manera, para almacenar un documento debemos ejecutar el método. insert
() del objeto db, especificando el nombre de la coleccién (la coleccién se crea de manera dinamica como la
base de datos).

Ejemplo
Figura 23. Almacenar un documento

Primera coleccion
Es asi como se ha creado la primera coleccién de hombre coleccion_personas Yy nuestro primer documento,
para confirmar esto, podemos ejecutar tanto el comando show collections
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Figura 24. Creacion de una coleccién

> show collections
coleccion_personas
>

Método Find()
Para consultar los documentos se usa el método find() de la colocaciéon como se muestra a continuacion:
Figura 25. Consulta de documentos

> db.coleccion_personas.find ()

{ "_id" : ObjectId("60dl154cale0ed70729cedl3d"), "nombres" : "JUAN CARLOS", "apellidos"
"MARTINEZ", "fecha nacimiento" : "1995-05-15", "edad" : 65, "saldo" : 987.432, "hobbies" : [
"musica", "futbol", "leer" ], "correo" : "juancho@nerss.et", "pedidos" : [ ], "acreedores"
null }

>

Llave primaria
Note que existe un atributo que nunca se definio, llamado _id, este es un indice que es lo equivalente a llave
primaria.

https://image.shutterstock.com/image-photo/hand-holding-glowing-light-bulb-600w-304959785.jpg

3. Manipulacién de datos con MongoDB

Las bases de datos deben poder manipular la informacién de varias maneras, ya que los procesos en los sistemas
informaticos necesitan de esas operaciones basicas, tales como crear datos, consultarlos, actualizarlos y, en
algun punto, eliminarlos. (Create, Read, Update and Delete - CRUD).

Por tanto, queda establecido que almacenarla o contenerla no es su mera y Unica funcién basica.

wwwshutterstock com

Comentado [h14]:
Aplicar recurso: Blogue de texto destacado, incluir
imagen.

https://image.shutterstock.com/image-photo/update-
software-computer-program-upgrade-600w-
1129542374.jpg

3.1.Crear Documentos
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Es la primera de cuatro funciones elementales a la hora de utilizar bases de datos. Crear documentos nos permite
insertar unidades de informacién; en el caso de MongoDB, a través de documentos en colecciones de datos.

[Para crear un documento
e Para poder crear un documento, MongoDB posee el método. insert(), .save() y de una manera
especial .update () (Yohan D, 2014).
i "Titulo Libro",
"Autores" : ["Peter","Johnathan"]

titulo" : "Titulo Libro", "Autores" : [ "Peter", "Johnathan" ] }
> db.libros.insert (documento)
WriteResult({ "nInserted" : 1 })

Insertar varios simultaneamente
e Se pueden insertar varios a la vez:
> documentos = [ {
... "titulo" : "Otro Libro",
"Autores" : ["Peter","Yolima"]

"titulo" : "Nuevo Libro",
"Autores"

"titulo" : "Otro Libro",
"Autores" : [
"Peter",
"Yolima"

"titulo" : "Nuevo Libro",
"Autores"

db.libros.insert (documentos)
BulkWriteResult ({

"writeErrors" : [ ],
"writeConcernErrors" : 1,
"nInserted"

"nUpserted"

"nMatched"

"nModified"

"nRemoved"

"upserted"
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Actualizar documento

e Tiene todas las funciones de .insert(), pero ademas permite actualizar un documento si ya existe el _id

de dicho documento, en ese caso .insert() mostraria una excepcion.|

Comentado [15]: Aplicar recurso: Slider tipo 1.

com-11.

Para crear un documento
Insertar varios simultdneamente
Actualizar documentos

https://image.shutterstock.com/image-photo/update-software-computer-program-upgrade-600w-1129540169.jpg

3.2.Leer y Consultar colecciones

Cuando de la funcion leer y consultar la informacion se trata, la forma béasica consiste en usar el método find()

de la coleccion, tal como ya se ha dicho a en punto anterior de este componente formativo.

l

e Leery consultar colecciones

>
{
{
{
>

db.libros. find ()

"_id" : ObjectId("60d159461le0ed70729cedl3e"), "titulo" : "Titulo Libro",
"_id" : ObjectId("60d159dfle0ed70729ced13£f"), "titulo" : "Otro Libro", "Autores"
"_id" : ObjectId("60d159dfle0ed70729ced140"), "titulo" : "Nuevo Libro", "Autores"

[ "Peter", "Johnathan" ] }

[ "Zulema" ] }

"Yolima" ] }

e Funcién pretty()
Otra forma de mejor visualizacion es aplicar la funcion pretty()

> db.libros.find() .pretty ()
{
"_id" : ObjectId("60d15946le0ed70729cedl3e"),

"titulo" : "Titulo Libro",
"Autores" : [
"Peter",
"Johnathan"

"_id" : ObjectId("60d159dfle0ed70729ced13f"),

"titulo" : "Otro Libro",
"Autores" : [
"Peter",
"Yolima"

{
"_id" : ObjectId("60d159dfle0ed70729ced140"),
"titulo" : "Nuevo Libro",
"Autores" : [
"Zulema"
1
}
> |

Comentado [16]: Aplicar recurso: Pestafias o tabs tipo
1.

Leer y consultar colecciones

Funcién Pretty()
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3.3. Actualizar Documentos

Es momento de ver un ejemplo de como se actualiza la informacion en la base de datos; ello, conociendo el
contenido del atributo _id que del documento a actualizar. Preste atencion a la siguiente estructura:

db.collection.update (

<consulta - criterios>,
<documento_modificado >,

{upsert: true | false, multi : true | false }

)

[La opcion upsert, permite agregar un documento si no existe, siempre y cuando esta opcion esté activada.

> db.libros.update({"_id": ObjectId("60d159dfle0ed70729ced13£f") },{"titulo":"Titulo
Modificado"})
WriteResult({ "nMatched" : 1, "nUpserted" : 0, "nModified" : 1 })

> | Comentado [17]: Asignar recurso: Blogue de texto

destacado con imagen.

3.4.Borrar Documentos

El método remove(), elimina uno o mas documentos de una coleccion. Recibe parametros para realizar una
eliminacion selectiva; si no se le pasa ninguin parametro, elimina todos los documentos de la coleccion (Yohan D,
2014). Esto, nos conduce a concluir que las bases de datos No Relacionales son més sencillas de administrar al
no tener que hacer uso de estructuras complejas e interrelacionadas.

> db.libros.remove ({"_id": ObjectId("60d159dfle0ed70729cedl13£f") })
WriteResult({ "nRemoved" : 1 })
>

[La funcién. drop() elimina toda una coleccién, y es la mas recomendable a la hora de realizar esta tarea, ya que
utiliza menos recursos que .remove(). (Yohan D, 2014).

> db.libros.drop() ;
true

> show collections
coleccion_personas

> | Comentado [18]: Asignar recurso: Bloque de texto

destacado con imagen.

C. ACTIVIDADES DIDACTICAS (OPCIONALES SI SON SUGERIDAS)

DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad
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Objetivo de la actividad

sugerida

Tipo de actividad

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe
la actividad propuesta)

D. MATERIAL COMPLEMENTARIO:

Referencia APA del Material (Video, capitulo de libro,

Tipo de material

articulo, otro)

Enlace del Recurso o
Archivo del documento o
material

E. GLOSARIO:
TERMINO SIGNIFICADO
BASE DATOS Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucién de un
problema.
COLECCION Es un compendio de documentos que comparten una relacion de estructura

similar, no necesariamente igual para todos los objetos.

DICCIONARIO DE
DATOS

Conjunto de programas, instrucciones y reglas informéaticas para ejecutar

ciertas tareas en una computadora.
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DOCUMENTO En bases de datos no relaciones un documento es un objeto en formato JSON
que es almacenado en binario en el motor NoSQL (BSON).

ESCALABILIDAD Es la capacidad que tiene un sistema de ser configurado en software o
hardware, para mejorar la respuesta a las exigencias o nuevas demandas de
capacidad de procesamiento o almacenamiento (conservando las mismas
funcionalidades).

METADATOS Conjunto unitario de instrucciones que permite a una computadora realizar
funciones diversas, como el tratamiento de textos, el disefio de gréficos, la
resolucién de problemas matematicos, el manejo de bancos de datos

NoSQL Base de daos que no usan el estandar SQL
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Dependencia

Nombre Cargo (Para el SENA indicar Regional y Fecha

Centro de Formacion)

Autor (es) | Henry Eduardo Regional Cauca, Centro de | Marzo 25 de 2021

Bastidas Paruma Instructor teleinformatica y produccién

industrial
Peter Emerson | Instructor Regional Cauca, Centro de | Marzo 25 de 2021
Pinchao Solis teleinformatica y produccién

industrial
Fabian Leonardo | Disefiador Centro agropecuario La Granja, | Junio de 2021
Correa Diaz Instruccional | Regional Tolima

H. CONTROL DE CAMBIOS
(Diligenciar Gnicamente si realiza ajustes ala Unidad Temética)
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01 Ejercico Modelado Objetos vA3
de Uber




Analizando Uber en Objetos K

Para resolver un problema es importante dividirlos en pequenos modulos y de aqui parte el
problema a analizar de Uber

1.Todo parte de una necesidad, es necesario contar con un celular y querer trasladarse de un punto
AaunB
2.Se solicita un automovil y en la app se seleccion de que punto a que punto se va a trasladar

3.La app muestra un catalogo de servicios el cual cada uno de ellos tiene un costo por ser servicios
diferentes

. Uber x
. Uber Pool
. Uber Black

. Uber Van



Analizando Uber en Objetos K

4. Cuando se elige uno de los %D o\o & 0 \-ﬁ _
servicios, el usuario espera que 8 -fj ] ;—i ) ) $

-
lo recoja el automovil que decidio X
escoger para prestar el servicio y @ _
trasladar del punto A escogido O W\
por el usuario al punto B XD
Ayl )
r c}



Analizando Uber en Objetos K

Objetos

1.User -> Quien solicita al automovil

2.Route -> Necesidad de trasladar de un punto A a un punto B

3.4 objetos que aparecen. Uber x, Uber Pool, Uber Black, Uber Van
4.Driver -> El cual representa al conductor

5.Card, Paypal, cash -> Las cuales representan la forma en que se va a pagar el servicio al estar
completo y finalizado

6.Trip -> Es de tipo conceptual y va a captar quien esta ejecutando el viaje, el lugar de recogida y
entrega, ruta del mapa, etc



Reto 1: identificando objetos %

1.Existe la necesidad de adoptar un perro, para ello una persona se debe
trasladar a las instalaciones fisicas por ejemplo de una fundacion de perros
que permite la adopcion de perros

2.Debe existir una persona disponible la cual atienda y muestre de manera
fisica los perros que estan disponibles para adopcion

3.Los perros estan disponibles para que la persona los vea y escoja cada uno
de ellos



Clases en UML y su sintaxis en codigo

UML

Nombre Clgse

Identidad

Atributo 1
Atributo 2
Atributo 3
Atributo n

Estado

Operacién 1
| Operacion 2
Operacion 3
- Operacién n

Comportamiento

Person




Clases en UML v su sintaxis en codi

class Person {

}

constructor() {
this.name = ";

}
walk() {...}

Java Python
class Person { class Person:
String name = “"; name = “”;
void walk() { } def walk():
}

& PHP

Person.prototype.walk = function (){

JavaScript

class Person {
} $name = “7;
fL{nction walk() {}

}



Modelando nuestros objetos Uber

Los objetos analizados en LSV Awev ng@ ) {2
la clase 12 donde se - a d 0 (
identificaron los objetos name g.;.:{m“ Aacd: (]
se establecio que eran los éﬂ;ﬁ“‘“ o | erd : (]
siguientes, cada uno de passwold ')asWd
estos va estar compuesto

or lo que esta a ’ T o g P |
(F:)ontim?acion de la flecha - i‘gﬁ(x fi 'l Ju\ .J\‘f)l= yDIacK lﬂit’\]ilr\
>y el ejemplo representa \C ' _ C IC L Ae™,
a la Ciudad de Mexico Lieansc ::l’ e é:?;‘f, pergd o
porgue los vehiculos Uber A ey s e pasaglrS P Materedl( 2
black y Uber Van tienen P ”;q otand Smfarﬂuaird
requisitos mayores a los ol ol atsMaler jall | ).

de la Ciudad de Bogota



Modelando nuestros objetos Uber




Aplicando Herencia a nuestro

proyecto Uber

User Driver Route
id id id
name name star:[]
document document end:[]
email email
password password

Trip

id
user: User
car: Car

route: Route
amount: Double
payment: Payment
progress: Double
completed: Boolean

UberX

UberPool

UberBlack

UberVan

id

license: String
driver: Driver
passengers: integer
brand: String
model: String

id

license: String
driver: Driver
passengers: integer
brand: String
model: String

id

license: String
driver: Driver
passengers: integer

typeCarAccepted: Map<String,ArraylList<String,Integer>>
seatsMaterial: ArrayList<String> = leather on vinyl

id
license: String
driver: Driver

passengers: integer
typeCarAccepted: Map<String,ArrayList<String,Integer>>
seatsMaterial: ArrayList<String> = leather on vinyl

PayPal

Cash

Card
id

number: integer
cvv. integer
date: String

id
email: String




Aplicando Herencia a nuestro

proyecto Uber

Account )
< Superclase
document
o aword
User Driver

Subclases - hijos



Aplicando Herencia a nuestro

proyecto Uber

Payments )
Superclase
/ | V\
Card PayPal Cash

in r: integer . .
cvv: integer email: String
date: String

Subclases - hijos



Aplicando Herencia a nuestro _s

ecto Uber n

Car

id

license: String
driver: Driver
passengers: integer

Slperclase

ZAN

UberX UberPool UberBlack UberVan
brand: String brand: String typeCarAccepted: Map<String,ArrayList<String,Integer>> typeCarAccepted: Map<String,ArrayList<String,Integer>>
model: String model: String seatsMaterial: ArrayList<String> = leather on vinyl seatsMaterial: ArrayList<String> = leather on vinyl

Subclases - hijos



Aplicando Herencia a nuestro ...

ecto Uber n




Reto 2: analicemos un

oroblema

Imagina que nuestro sistema de adopciones crecio y
ahora ofrece adoptar pericos, loros, gatos y hamsters.
Genera un nuevo analisis, aplica herencia para abstrael
mejor el problema y lograr modularidad en el software.

* Lo primero que se hace es definir las clases u objetos
gue van a existir

User Employee
i i
name: Siing name: Sing
age: Integer age: Integer
emall1ing emal: g
Dog Cal Parot
id id -
name: Sting name: Sting name: ing
color: Sring color: Sring color: Slring
rae: Sy race: g 1a6e A0
eight integer height - integer | |height injeger
imitate voice: Boolean
fly: Boolean
Parakeet
Hamster
d i '
helght: infeger imifate voice: Boolean
rodent Boolean fly: Boolean
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Definiendo clases en Java

A continuacion sigue la etapa de programacion del
proyecto Uber:

1. instalar y configurar vs code para trabajar con JAVA
2. Crear proyecto Java en vs code.

3. Ejecutar el archivo App.java

4. Crear un paquete llamado Modelo.

5, Crear cada una de las clases que se modelaron en el
diagrama de clases.



Objetos, método constructory ...
su sintaxis en cédigo ”~

Los objetos nos ayudan a crear instancia de una clase, el objeto es el resultado de lo que
modelamos, de los parametros declarados y usaremos los objetos para que nuestras clases
cobren vida.

Para el caso de Java crear una instancia de una clase se hace de la siguiente forma

Person person = new Person();

Person hace referencia a la Clase creada

person es el nombre o instancia del objeto proveniente de la clase, es el objeto que adquiere
todos los atributos de la clase Person

new Person() hace referencia al metodo constructor de la clase, su representacion en todos
los casos es finalizando con un parentesis () los metodos van escritos con la primer letra
mayuscula y tienen el mismo nombre de la clase que es Person()




Objetos, método constructory ...

su sintaxis en cédigo N

El Metodo constructor tiene la siguiente funcionalidad:

Dar un estado inicial al objeto
Tiene el mismo nombre de la clase

Son los parametros minimos gque necesita el objeto para que pueda vivir



Objetos, método constructory ...

su sintaxis en cédigo N

Los métodos constructores dan un estado inicial al objeto y podemos afnadirle algunos datos
al objeto mediante estos métodos. Los atributos o elementos que pasemos a traves del
constructor seran los datos minimos que necesita el objeto para que pueda vivir.
En el caso de Java lo primero que va es el modificador de acceso public, seguido del nombre
del metodo gque es el mismo nombre de la clase el cual es Person, despues vienen los
atributos, en Java debe ser declarado el tipo de variable o atributo y para tener acceso al
objeto se hace mediante la sentencia this.atributo
Java
public Person(String name){

this.name = name;

}




Objetos. Dando vida a

nuestras clases en Java

Los métodos constructores dan un estado inicial al objeto y podemos afnadirle algunos datos
al objeto mediante estos métodos. Los atributos o elementos que pasemos a traves del
constructor seran los datos minimos que necesita el objeto para que pueda vivir.
En el caso de Java lo primero que va es el modificador de acceso public, seguido del nombre
del metodo gque es el mismo nombre de la clase el cual es Person, despues vienen los
atributos, en Java debe ser declarado el tipo de variable o atributo y para tener acceso al
objeto se hace mediante la sentencia this.atributo
Java
public Person(String name){

this.name = name;

}




Objetos, método constructory .s

NA

su sintaxis en cédigo N

Abrir el archibos App.java para empezar a instanciar cada una de las clases creadas en clase anteriores

Aqui se hace instancia de la clase Car, para acceder a cada uno de sus atributos se usa el nombre del

objeto seguido de un punto car. y el nombre del metodo, estos pueden ser accedidos porque el
modificador de acceso en la clase es publico

- Java/Main.java - Eclipse IDE
rce Refactor Navigate Search Project Run Window Hel
B Mainjava

EI Problems Javadoc ﬁ Declaratron B Console

Hola H.mdo ) :
Ca" LicenseAl AMQ123
Car Li seJRM45E




Objetos, método constructory ...
su sintaxis en cédigo ”~

Abrir el archivo Car.java y afiadir el metodo |LEERECENLESEET
{

void pl’intDataCar(){ passenger;
. ()4
System.out.printin("License: " } out. printin( e e

+ license + " Driver: " + driver);

}



Objetos, método constructory .s

NA

su sintaxis en cédigo N

y nuevamente pasar al archivo Main.java para llamar al metodo en este caso se edita el archivo
de la siguiente forma

eclipse-workspace - Java/Main.java - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

Package Explorer BS B main.java Car.java

xZ Outline

¥ G.>Main
s

R Problems @ Javadoc B Declaration = Console

Bx¥% ERRBERE we-w-

Hola Mundo '
License: AMQ123 Driver: jeyfred Calderon
License: JRM45E Driver: Andres Gonzalez

Writable Ssmart Insert 18:2:428



Declarando un Método

Constructor en |ava

Ahora con el lenjuage Java se van a empezar a contruir en cada una de las clases el metodo
constructor, para esto abrir Car.java y colocar el metodo public Car(), lo que va dentro de los
parentesis son los parametros los cuales van a obligar que para que sea creado un objeto Car
debe contener los mismos parametros del metodo constructor, estos parametros obligatorios
seran la licencia y el conductor, como estaba el diagrama se habia indicado que Car heredaba
de la clase Account por tanto se cambia la palabra String por Account




Aplicando herencia en

lenquale |ava

Cada uno de los lenguajes tiene una forma de heredar de una clase padre, en su mayoria la
forma en la que heredan es similar y lo que quiere decir en los ejemplos a continuacion es
gue la clase estudiante hereda de una clase superior que seria la clase persona y estudiante
puede adquirir o no atributos de la clase Persona

Java

class Student extends Person



Aplicando herencia en

lenquale |ava

Dentro de la carpeta modelo crear los objetos que van a heredar de la clase Car los cuales
seran:

- UberX.java

Los atributos de la clase como ya se habia definido en el diagrama UML que va a llevar la
clase UberX era brand y model, asi que lo primero que se hace es crear los atributos, seguido
de esto va el metodo constructor pero como esta extendiendo o heredado de la clase Car
debe tener los mismos parametros del metodo constructor de la clase Car que eran license y
driver, seguido de esto los atributos que se quieran colocar de la clase UberX, lo importante
es que el metodo constructor obtenga los mismos parametros de la clase padre y para hacer
referencia a que esta heredando de la clase padre se agrega debajo la sintaxis super(license,
driver)



Aplicando herencia en

lenquale |ava

class UberX extends Car {

String brand,;

String model,;

public UberX(String license, Account driver, String brand, String model){
super(license, driver);
this.brand = brand;

this.model = model:;



Aplicando herencia en

lenquale |ava

UberPool.java

class UberPool extends Car {
String brand;
String model;
public UberPool(String license, Account driver, String brand, String model){
super(license, driver);
this.brand = brand;

this.model = model;



Aplicando herencia en

lenquale |ava

UberBlack.java

Para el UberBlack es necesario utilizar dos funciones de la libreria java.util para poder
importar el ArrayList y el Map y de esta forma pasar los atributos a la clase

import java.util. ArrayList;
import java.util.Map;
class UberBlack extends Car{
Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted,
ArrayList<String> seatsMaterial;
public UberBlack(String license, Account driver, Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted,ArrayList<String> seatsMaterial){
super(license, driver);
this.typeCarAccepted = typeCarAccepted;

this.seatsMaterial = seatsMaterial;



Aplicando herencia en

lenquale |ava

UberVan.java

import java.util.ArrayList;

import java.util.Map;

class UberVan extends Car{
Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted;
ArrayList<String> seatsMaterial;

public UberVan(String license, Account driver, Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted,ArrayList<String>
seatsMaterial){

super(license, driver);
this.typeCarAccepted = typeCarAccepted,;
this.seatsMaterial = seatsMaterial;



Aplicando herencia en

lenquale |ava

UberBlack.java

Para el UberBlack es necesario utilizar dos funciones de la libreria java.util para poder
importar el ArrayList y el Map y de esta forma pasar los atributos a la clase

import java.util. ArrayList;
import java.util.Map;
class UberBlack extends Car{
Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted,
ArrayList<String> seatsMaterial;
public UberBlack(String license, Account driver, Map<String, Map<String,Integer>> typeCarAccepted,ArrayList<String> seatsMaterial){
super(license, driver);
this.typeCarAccepted = typeCarAccepted;

this.seatsMaterial = seatsMaterial;



Webgrafia

* https://github.com/jeyfredc/Programacion-orientada-a-objetos-POO-/blob/master/README.
md#Clase-11-Analizando-Uber-en-Objetos


https://github.com/jeyfredc/Programacion-orientada-a-objetos-POO-/blob/master/README.md#Clase-11-Analizando-Uber-en-Objetos
https://github.com/jeyfredc/Programacion-orientada-a-objetos-POO-/blob/master/README.md#Clase-11-Analizando-Uber-en-Objetos
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Introduccién a Objetos
Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones

CAPITULO 3

CONCEPTOS FUNDAMENTALES
DE LA ORIENTACION A
OBJETOS

3.1. ¢éQUE ES LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS?

La POO no es un lenguaje de programacién. La POO es una nueva manera de
"atacar" los problemas de programacion, especialmente los relativos a grandes
y medianos proyectos, una manera mas facil de implementar la programacion
estructurada. En efecto, la POO se ha basado en la programacién estructurada
para implementar conceptos innovadores que simplifican la creacién de
programas; permite dividir un problema en pequenas unidades logicas de
cbdigo, independientes del resto del programa, que interactuan entre si. A
estas pequenas unidades légicas de codigo se les ha denominado objetos para
establecer una analogia entre las mismas y los objetos materiales del mundo
real. Para comprender el cédigo de aplicaciones complejas creadas mediante
POO los desarrolladores del mismo solo necesitan entender los mensajes que
los objetos se envian entre si para entender como funciona el programa. Para
enviarle una orden a un objeto solo es necesario proporcionarle la informacién
de lo que queremos que haga, sin preocuparnos por entender exactamente
cdmo se va a ejecutar la tarea.

Finalmente podemos decir que la POO es un técnica de programacion que
aumenta la velocidad de desarrollo de los programas y hace que su
mantenimiento sea mas facil al volver a utilizar "objetos" que tienen
comportamientos, caracteristicas, y relaciones asociadas con el programa. Los
objetos son organizados en grupos que estan disponibles para la creacién y
mantenimiento de aplicaciones.

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria



Introduccién a Objetos
Universidad del Cauca
Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones

Segun Grady Booch, autor del método de disefio orientado a objetos, define la
programacion orientada a objetos(POO) como:

“‘Un método de implementaciéon en el que los programas se organizan
como colecciones cooperativas de objetos, cada uno de los cuales
representan una instancia de alguna clase, y cuyas clases son todas

miembros de un jerarquia de clases unida mediante relaciones de
herencia”.

Los conceptos fundamentales de programacion son: objetos, clases, herencia,
mensajes y polimorfismo.

3.1.1. El Objeto

Un objeto es la pieza basica de la POO, es una representacion o modelizacién
de un objeto real perteneciente a nuestro mundo, por ejemplo; podemos tener
un objeto perro que represente a un perro dentro de nuestra realidad, todos los
objetos en la vida real tienen dos caracteristicas: estado y comportamiento.
El estado de un objeto esta dado por una serie de parametros que lo definen y
lo diferencian de objetos del mismo tipo.

Figura 5. Representaciéon de objetos

En el caso de tener un objeto perro, su estado estaria definido por su raza,
color de pelo, tamafio, etc. Y el comportamiento viene definido por las acciones
que pueden realizar los objetos, por ejemplo, en el caso del perro su
comportamiento seria: saltar, correr, ladrar, etc.

Si tomamos un ejemplo que tiene que ver mas con el mundo de la informatica
se pueden ver mas claros estos dos conceptos. Si tenemos un objeto pantalla
que representa la pantalla de nuestro ordenador, el estado de la misma estaria
definido por los siguientes parametros: encendida o apagada, tamarno,
resolucién, numero de colores, etc.; y su comportamiento podria ser: imprimir,
encender, apagar, etc.

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria



Introduccién a Objetos
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P antalla

B5Encendida
E5Apagada
E5Tamafio
E¥Resolucion
E¥Num_color

BWimprimir()
WEncender()
WApagar()

Figura 6. Clase Pantalla

Los parametros o variables que definen el estado de un objeto se denominan
atributos o variables miembro y las acciones que pueden realizar los objetos
se denominan métodos o funciones miembro; para indicar variables miembro
y funciones miembro se utiliza el término general miembro.

Si lo comparamos con la programacion estructurada los atributos o variables
miembro serian variables y los métodos o funciones miembro procedimientos y
funciones.

Los atributos de un objeto deben encontrarse ocultos al resto de los objetos, es
decir, no se puede acceder directamente a ellos para modificar su estado o
consultarlo.

Para acceder a los atributos de un objeto se deben utilizar métodos. Es decir,
los métodos exponen toda la funcionalidad del objeto, mientras que los detalles
del estado interno del objeto permanecen ocultos, incluso algunos métodos
también pueden permanecer ocultos.

El hecho de ocultar la implementacion interna de un objeto, es decir, como esta
construido y de que se compone se denomina encapsulaciéon. La
encapsulacion es uno de los beneficios del paradigma de la Programacion
Orientada a Objetos.

Normalmente un objeto ofrece una parte publica que sera utilizada por otros
objetos para interactuar entre si, pero también permanece una parte oculta o
privada para encapsular los detalles de la implementacién del objeto.

Ya se ha dicho que un objeto estda compuesto de atributos y métodos. Como la
caja negra de un avion, el objeto recubre la informacion que almacena y
solamente podemos obtener la informacion e indicarle que realice acciones por
medio de lo que comunmente se denomina interfaz del objeto.

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria
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Los datos y la implementacién queda oculta a los demas objetos que
interaccionan en el programa, lo que favorece enormemente la proteccion de
los datos y las estructuras internas contra las modificaciones externas al objeto,
de este modo es mucho mas sencillo localizar errores en los programas puesto
que cada objeto esta altamente especializado, y s6lo se encarga de su tarea;
como se puede observar, esto consigue una mayor modularidad, que facilita
ademas el disefio en equipo de programas y la reutilizacién de clases creadas
por otros desarrolladores.

Un objeto lo podemos representar como una rosquilla, donde la parte interna
permanece oculta al mundo exterior conteniendo todos los detalles de la
implementacion del objeto, y la parte externa, que representa lo que el objeto
muestra al mundo exterior y le permite utilizar para interactuar con él.

Métodos Publicos .
Métodos Privados y

Atributos

Figura 7. Composicion del objeto

3.1.2. Métodos y Mensajes

Los objetos como entidades fisicas (cafetera, persona, automovil) o
conceptuales (cuenta bancaria, mercado del dolar)responden a un conjunto
determinado de mensajes.

La forma de comunicarse entre entidades es a través de mensajes. Un

mensaje es un ‘mandato que el objeto debe obedecer”. Los objetos estan
entrenados para llevar a cabo las acciones de un conjunto determinado de

mandatos.
mensaje '

Figura 8. Paso de mensajes

Por ejemplo, podriamos indicarle a un objeto “CUENTA BANCARIA” que lleve
a cabo la operacién de depositar a la cuenta 100 pesos , entonces depositar es

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria
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el mensaje. El objeto incrementara su capital en 100 unidades y se puede
confiar en que la operacion se llevara a cabo correctamente.

deposita (100) l

Cuenta

Bancaria

Figura 9. Paso de mensajes

Otros mensajes solicitan del objeto cierta informacion, por lo que el objeto debe
responder dando esa informacion.

Por ejemplo, si a un objeto “PERSONA” |le pedimos que nos dé su nombre, el
objeto regresara la informacién.

DameTuNombre( ) l

Bartolomé Simpson l'/

Figura 10. Paso de mensajes con retorno de informacion

En el caso del objeto “CUENTA BANCARIA’ si le solicitamos que nos dé el
saldo actual de la cuenta, el objeto respondera con el valor de su capital.

DameTuSaldoActual( ) l
550.00 |l

Figura 11. Paso de mensajes con retorno de informacion

\ Cuenta

Bancaria

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria
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3.1.3. Clases

En una aplicacion vamos a encontrar que los objetos no estan aislados y no
son unicos. Vamos a observar incluso que hay objetos que se comportan de la
misma forma.

Persona

Figura 12. Representacién de clases

Una clase define a un grupo de objetos que tienen el mismo comportamiento,
es decir, responden al mismo conjunto de funciones. Ademas los objetos son
instancias de las clases.

De esta forma los objetos; “silvestre”, “garfield”, “micifu”, pertenecen a la clase
“GATO”, y los objetos ‘lisa”, “payaso”, “maggie”, pertenecen a la clase
“PERSONA”.

Una clase se describe normalmente como la plantilla a partir del cual se hace
realmente el objeto.

La forma normal de imaginarse las clases es pensando en ellas como si fuese
un molde para galletas, mientras que el objeto, propiamente dicho, seria la
galleta fabricada con dicho molde.

Declaracion Clases en C++

Una clase en C++ debe ser declarada antes de utilizarla. El formato de
declaracion es el siguiente:

class Nombre

//cuerpo de la clase

by

Carolina Gonzalez Serrano
Julio Ariel Hurtado Alegria
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El cuerpo de la clase contiene:

a. Datos miembro: Son declarados como variables pero no pueden ser
inicializados.

b. Funciones miembro: Son declaradas con prototipos de funciones y su
definicion puede hacerse interna o externa al cuerpo de la clase.

Los miembros de una clase pueden ser de :

a. Privados: Accesibles solo por las funciones miembro de la clase, ocultan
las estructuras de datos y los procedimientos internos de un objeto.

b. Publicos: Accesibles desde cualquier parte del programa.

c. Proteqgidos: Accesibles por las funciones miembro de la clase y por las
funciones miembro de las clases derivadas.

class Nombre

{
private:
//miembros privados
public:
//miembros publicos
protected:
//miembros protegidos

¥

Definicion de clases

La implementacion de las funciones miembro constituyen la definicién de la
clase. En C++ se utiliza el siguiente formato:

tipo_retorno nombre_clase::nombre_funcion(lista de argumentos)

{
b

//implementacién...

3.1.4. Herencia

La herencia provee el mecanismo mas simple para especificar una forma
alternativa de acceso a una clase existente, o bien para definir una nueva clase
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que afada caracteristicas nuevas a una clase existente. Esta nueva clase se
denomina “clase derivada” y la clase existente “clase base”.

A partir de esta estructura jerarquica podemos definir los conceptos de
Subclases y Superclases.

- “A” es SubClase de “B” si los objetos definidos por “A” también pertenecen a
“B”.
- “B” es SuperClase de “A”, si “A” es SubClase de “B”.

Por ejemplo; la clase Nifo es un subclase de la clase Persona que a su vez es
subclase de la clase Mamifero(Elefante).

Animal
//\
.I...\ L ﬂ‘rpgr;'a
Insectos Mamiferos Aves
o \
ﬂj
Humano
/ s
A &g,
""l-*.. ™ s
Hombre Mujer

Figura 13. Jerarquia de clases

Clase Base

Cuando necesitamos ampliar, en cualquier sentido, una clase existente o
simplemente utilizarla a nuestro modo, la mejor solucion es definir una clase
derivada, ya que gracias al mecanismo de herencia, no tendremos que
rescribir de nuevo todo el coédigo que aporta la “clase base”, para seguir
disponiendo de la funcionalidad que ella proporciona.

Esto quiere decir que la herencia es una forma de reutilizacion de cédigo
proporcionado por otras clases existentes.
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Clase Derivada

Es un tipo de dato definido por el usuario que tiene la propiedad de heredar los
datos y funciones miembro de uno o mas clases, definidas previamente,
denominadas “clases base”.

Las clases derivadas(subclases) pueden heredar el codigo y los datos de su
clase base(superclases), afladiendo su propio codigo especial y datos a ellas,
incluso cambiar aquellos elementos de la clase base que necesita sean
diferentes.

Con herencia si “A” es SubClase de “B”, entonces todas las propiedades de “B”
también son propiedades de “A”. Se dice que la clase “A” hereda estas
propiedades de la clase “B”.

Por ejemplo supongamos que definimos atributos para la siguiente estructura
jerarquica:

Objeto Fisico
|
[ |
Inanimados Animados
[
[ |
Animales Plantas
I l 1
Mamiferos Aves
|
| ]
Perros Gatos

Figura 14. Estructura jerarquia Objeto Fisico

o Los objetos fisicos tienen un peso y dimensiones.

e Los objetos animados o vivos tienen una fecha de nacimiento.

e Los animales tienen un habitat y padres.

« Los mamiferos pertenecen a una raza.

e Los perros tienen a su amo.

e Los gatos cuentan con un numero de canarios que han cazado.

Los atributos que se definen no son los unicos con los que cuenta dicha clase,
sino que heredan también los atributos de todas las clases superiores a él.
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En el ejemplo, los atributos con los que cuenta cada clase se definen en la
siguiente tabla.

Si un objeto se define] Tiene las propiedades
de la dase:
Objeto Fisico Peso, dimensiones
Animados Peso, dimensiones, FechaNadmiento
Animales Peso,dimensiones, FechaNadmiento, habitat, padres
Mamiferos Peso, dimensiones, FechaNadmiento, habitat, padres, raza
Perros Peso,dimensiones, FechaNadmiento, habitat, padres, raza,ano
Gatos Peso, dimensiones, FechaNadmiento, habitat, padres, raza, #anarios

Figura 15. Atributos de Objeto Fisico
Tipos de Herencia

Herencia Simple

P Y. S
Clase_Base

L
/ o\
Subclase
- T F
C_Derivadat C_Derivada?2 C_Derivada3

Figura 16. Herencia Simple

En este caso una clase solo se deriva de otra clase; las subclases heredan
caracteristicas de sus superclases. Las caracteristicas pueden ser variables de
instancias y/o métodos.

Las definiciones de clases para esta jerarquia pueden tomar la siguiente
estructura:

clase abuelo calcular_edad( );
atributos imprimir_edad( );
nombre: string;
cédula: int; end abuelo.
fecha_nacimiento: int;
operaciones clase padre hereda abuelo
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atributos clase hijol hereda padre
sueldo: real; atributos
operaciones estatura: real;
calcular_sueldo( ); operaciones
end padre. end hijo1l.

Herencia Multiple

Es el mecanismo que permite a una clase tener mas de una clase base directa,
es decir mas de un ascendiente inmediato. Se puede decir entonces que una
clase es una extension de dos o mas clases.

Familia

Padre M adre

nd
Hijo

Figura 17. Herencia Multiple

Con herencia multiple se pueden combinar diferentes clases existentes para
producir clases que utilizan cada una de sus multiples superclases.

En la estructura jerarquica anterior Maggie Simpsons hereda caracteristicas
de la clase padre Homero Simpsons y a su vez de la clase madre Marge
Simpsons; afiadiendo caracteristicas propias.

3.1.5. Clases Abstractas

Al momento de derivar clases es muy probable que lleguemos a formar nuevas
clases que no tengan otro fin que el de agrupar subclases, indicando solamente
qué funciones deben compartir entre ellas.
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Por ejemplo, supongamos que estamos realizando un sistema para calcular la
nomina de una empresa y nos encontramos que existen tres diferentes tipos de
empleados a los cuales se les paga de distinta forma:

« Empleado de planta, recibe un sueldo fijo.
« Empleado ocasional, se le paga por horas trabajadas.
e Vendedor, se le paga un porcentaje por comisiones.

Ahora bien, dado que todos ellos manejan informacion comun (nombre, NIT,
etc) se decide definir una clase superior “EMPLEADO”, de la cual las demas
clases se deriven.

Esta clase Empleado tendra la informacién y las funciones comunes, pero
¢ Tiene caso definir un objeto de la clase Empleado? Por la definicion del
problema, el objeto debe ser definido como Planta, Ocasional o Vendedor.

La clase Empleado solo nos ayuda a agrupar a las subclases y a definir el
conjunto de funciones comunes.

Por ejemplo, todas las subclases deben definir e implementar su propia funcién
sueldo( ) que devuelva la cantidad de dinero que le corresponde a cada uno, la

cual sera diferente, pero dado que esta es una funcion que todos utilizan,
cualquier objeto de esta clase debera contar con una funcion sueldo( ); también
es necesario definirla en la clase Empleado.

Lo unico que interesa en la clase Empleado es indicar que la funcién sueldo( )
existe y cuales son los valores que recibe y devuelve la funcion. El como debe
calcular la funcion se definird en sus subclases, ya que dicha funcién se
calculara diferente para cada tipo de Empleado.

De esta forma a las clases como Empleado se les conoce como Clases
Abstractas.

E mpleado
s ueldo()
\
—
|
|
Planta Ocasional Vendedor
s ueldo() sueldo() Ws ueldo()

Figura 18. Clase Abstracta Empleado
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Una Clase Abstracta es una clase que puede utilizarse solamente como clase
base de otras clases para agrupar y capturar informacion que es comun al
grupo. No se pueden crear objetos a partir de ella, se crearan objetos a partir
de sus clases derivadas las cuales son denominadas clases concretas.

En la jerarquia de clases se muestra la clasificacion, en ella encontramos la
clase abstracta Empleado y tres clases concretas, Planta, Ocasional y
Vendedor. En las clases concretas se ha redefinido el método sueldo con la
misma interfaz a fin de utilizarlo de igual forma independiente de la clase a la
que pertenece al objeto, pero el resultado dependera de la definicién que se
haya hecho del método en su respectiva clase.

3.1.6. Sobrecarga

La sobrecarga es uno de los mecanismos mas utilizados de C++ pues reporta
una gran cantidad de beneficios a la hora de disenar las funciones miembro.
Existen dos tipos fundamentales de sobrecarga: la sobrecarga de funciones y
la sobrecarga de operadores.

Sobrecarga de funciones

La sobrecarga de funciones consiste, basicamente, en crear funciones con el
mismo nombre dentro de una clase pero con distinto tipo de argumentos de tal
forma que, al llamar a la funcién el compilador se encargara de escoger la
adecuada mediante la comparacion de la lista de argumentos pasados en la
invocacion. Un sencillo ejemplo seria pensar en dos funciones llamadas
“ImprimirMensaje” Podemos definirlas asi:

void ImprimirMensaje(void);
void ImprimirMensaje (char *msg);

Como podemos observar, se llaman igual pero tienen argumentos distintos,
mientras que la primera no esta definida para recibir ningun tipo de datos, la
segunda esperara recibir una cadena de caracteres.

void NombreClase::ImprimirMensaje(void) void NombreClase :: ImprimirMensaje

{ (char *msg)
{

cout << "\n Funcion sin argumentos"; cout << "\ n Funcién con argumentos y ha

recibido el mensaje " << msg;

3 3
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Incluyendo estas dos funciones en una clase y creando una instancia de la
misma, se puede llamar a la funcidbn ImprimirMensaje obteniendo los
siguientes resultados:

ImprimirMensaje( ); ImprimirMensaje("Enlace Informatico");
Obtendriamos por pantalla: Obtendriamos por pantalla:
Esta es la funcion sin argumentos Esta es la funcion con argumentos y ha recibido

el mensaje Enlace Informatico

Sobrecarga de Operadores

Permite redefinir ciertos operadores, como "+" y "-", para usarlos con las clases
que hemos definido. Se llama sobrecarga de operadores porque estamos
reutilizando el mismo operador con un numero de usos diferentes, y el
compilador decide como usar ese operador dependiendo sobre qué opera.

La sobrecarga de operadores solo se puede utilizar con clases, no se pueden
redefinir los operadores para los tipos simples predefinidos.

La sobrecarga de operadores en C++ tiene una serie de restricciones que es
necesario tener presente a la hora de manejar operadores sobrecargados:

e Se pueden sobrecargar soélo los operadores definidos en C++

« La sobrecarga de operadores funciona sélo cuando se aplica a objetos de
una clase

« No se puede cambiar la preferencia o asociatividad de los operadores en
C++

« No se puede cambiar un operador binario para funcionar con un unico
objeto

e No se puede cambiar un operador unitario para funcionar con dos objetos

« No se puede sobrecargar un operador que funcione exclusivamente con
punteros

3.1.7. Polimorfismo

El polimorfismo se da cuando un método funciona de varias maneras segun el
objeto que invoque a dicho método. Hay tres formas de implementar
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polimorfismo: por sobreescritura (ligadura dinamica), por sobrecarga de
funciones (ligadura estatica).

El Polimorfismo es una caracteristica de la Programacion Orientada a Objetos
que permite construir métodos para cada una de las clases derivadas que
parten de una misma clase base, con el fin de que adopten comportamientos
totalmente distintos.

El polimorfismo se asocia con funciones u objetos, donde una funcién
polimoérfica es aquella que tiene el mismo nombre para clases diferentes de la
misma familia, pero diferentes implementaciones para las diversas clases, y; un
objeto polimérfico es aquel que tiene el mismo nombre que los objetos de
otras clases en un jerarquia de clases tales que cada objeto puede tener un
comportamiento diferente.

Se puede afirmar que el Polimorfismo es un concepto realmente potente y
que se lleva a cabo mediante la utilizacion de funciones sobrecargadas o
funciones virtuales.

Las funciones sobrecargadas se llaman utilizando ligadura estatica y las
funciones virtuales se llaman utilizando ligadura dinamica.

Ligadura Dinamica

Es un concepto que en programacion estructurada se refiere a la asociacion
que hay entre la llamada a una funcion y el cuerpo de la funcién que finalmente
se ejecuta. En tiempo de compilacion se sabe que cuando llama a una funcién,
va a ejecutar ese cuerpo.

En programacion orientada a objetos como puede haber mas de una funcién
con el mismo nombre (sobrecarga), se produce lo que se llama la ligadura
dinamica; este tipo de ligadura hace que el compilador elija en tiempo de
ejecucion que funcién va a ejecutar finalmente. EI compilador sabe a que
funcion debe llamar viendo a que puntero esta referenciada.

La ligadura dinamica en C++ es implementada través de las funciones
virtuales, no genera un cédigo de un salto incondicional a una funcién concreta
del programa, sino que deja esa decision para cuando se ejecute el programa.

Sera en tiempo de ejecucion cuando decida a que funcién debe llamar (debido
a que puede haber la sobrecarga de funciones). Esto lo sabe mediante el
puntero this, si apunta a un objeto de clase A, llamara a la funcién de la clase
A.
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Como ejemplo tenemos la siguiente jerarquia de clases:

Animal

Pcome()

AnimalDomestico AnimalSalvaje

Wcome() come()

Figura 19. Clase Animal

Definimos la clase Animal, con el método come( ) que imprime "estoy
comiendo”.

Las clases hijas son:

« AnimalDoméstico, con el método come( ) que “busca a su duefio y se
alimenta de su mano”,

« AnimalSalvaje, con el método come( ) que “busca a su presa, la mata y
se alimenta”.

Ambas tienen el mismo método pero tendran distintos comportamientos cuando
una persona se acerque a alimentar a los animales.

3.1.8. Funciones Virtuales

Una funcioén virtual es un mecanismo que permite a clases derivadas redefinir
las funciones de las clases base. Dicho método, pese a ser comun para los
objetos derivados, es tratado de forma distinta y, por tanto, dando resultados
también diferentes dependiendo de con qué clase lo invoquemos. Las
funciones virtuales se definen en la clase base y son las que seran redefinidas,
luego, en las clases derivadas.

La declaracién de una funcién virtual se consigue mediante la palabra clave
virtual precediendo a la declaracion de la funcién. Por ejemplo:

virtual void PonInformacion(void);

En este caso, hemos definido una funcion virtual llamada “Poninformacion”
que pertenece a una clase base y que podra ser redefinida, completamente, en
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una clase derivada para que actue de forma totalmente distinta a como lo hace
en la clase base. Es muy importante que la funcion de la clase base que
vamos a redefinir lleve el identificador virtual pues de lo contrario no
funcionara correctamente.

SeresVivos

virtual comer()

/
/
/

x’ /‘?-%i’i;r
Animales Personas
Scomer() Fcomer()

Figura 20. Clase seres vivos

En este caso, el método virtual se define en la clase base “SeresVivos”, y el
cbédigo procedimental real utilizado se define en cada una de las subclases
“Animal”, “Personas”.

La capacidad de utilizar funciones virtuales y ejecutar sobrecarga es lo que nos
conduce a una de las caracteristicas mas importantes de los Sistemas
Orientados a Objetos como es el Polimorfismo.
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1. QUE ES ORIENTACION A

OBJETOS?

-No es un lenguaje de programacion.

-Conjunto de disciplinas (ingenieria) que desarrollan y modelizan
software que facilita la construccién de sistemas complejos a
partir de componentes.

- 1dea general: Permite dividir el problema en pequefas unidades
de codigo independientes del resto del programa, que
interactdan entre si.

-Segun Booch deben existir los siguientes elementos para ser un
modelo O.0.:

Abstraccion.

Modularidad.

Encapsulamiento.

Jerarquia.

Polimorfismo. /
3

N

2. ABSTRACCION

 Propiedad que permite representar las caracteristicas esenciales
de un objeto sin preocuparse de las demas.

 Describir una entidad del mundo real y utilizarla en un programa.

 Sirve para separar el comportamiento esencial de un objeto de su
implementacion.

ABSTRACCION DE CONTROL:
- Mecanismo para controlar el flujo y ejecucion de las instrucciones.
- Describen el orden en que se ejecutan las instrucciones.

ABSTRACCION DE DATOS:
- Nuevos tipos de datos a los que ya existen (TAD"s).

- Describir los datos que conformar el TAD y los procedimientos para
\ manejar estos datos. /
4




La abstraccién se centra en las caracteristicas esenciales de algtn objeto, en relacion a
la perspectiva del observador.
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Objeto real : CASA

La eleccion de los detalles esenciales es subjetiva:

1)

{
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3. QUE ES UNA CLASE?

- Es un TAD que representa un
objeto del mundo real.

- Cada clase es especializada y
solo se encarga de su tarea.

(

Las clases expresan
una funcionalidad
comun a todos los

objetos de la misma. .

- Una clase es una abstraccion

0 vision generalizada de un
conjunto de objetos del
mundo real que tienen
caracteristicas (variables) y
métodos (operaciones)

o comunes o similares.
Clase: PERRO
7

Como identificar clases? Pueden ser entldad\

Fisicas y Conceptuales

Incidentes (vuelo, sucesos, accidentes, ..).
Lugares (muelle, carretera, ...).
Especificaciones (frio, caliente, alto,...).

)
——//

T

Cosas tangibles
(avion, auto, televisor,...).

Roles o Papeles
(gerente, cliente, vendedor, .
(transacciones,

l@
s@
contratar, ...).

Organizaciones
(empresa, departamento, ...) J
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ESTRUCTURA DE UNA CLASE:

*Nombre: Permite distinguir una clase de
otra. NOMBRE CLASE

*Atributos y Propiedades: Atributos
- Caracteristicas del objeto.
- Pardametros que lo defineny lo

diferencian de objetos del mismo tipo Métodos )

(Variables miembro y valores). internos Métodos
 Identificador: Permite distinguir un de

objeto de otro. interfaz

e Estado: Valores que toman los
atributos en un tiempo determinado.

Métodos o Funciones miembro:
- Define el comportamiento de los objetos de una clase.
- Acciones que manejan los datos.

- Son respuesta a los mensajes.
e Interfaz: Servicios que prestan los objetos o formas de
comunicarse con ellos. 9

4. QUE ES UN OBJETO?

- Se comunican con otros objetos
pasandose mensajes. @

- Un objeto es una instancia de una clase  ygishagen
totalmente independiente de otros
objetos de su misma clase. Transporte

CLASE

- Instancia de una clase: ocupa espacio OBJETOS
en memoria del tamafo de la clase y
dura un tiempo determinado en
memoria.

- Se pueden definir muchos objetos
(instancias) de una misma clase.

- Los objetos tienen la posibilidad de
realizar operaciones




- Los objetos de una clase se diferencian entre ellos por su nombre,
estado y principalmente por su identificador.

- Todos los objetos de una clase usan el mismo método en respuesta
a mensajes similares.

Clase
- Un objeto se crea [ 11#— Yo m o F
cuando un mensaje  |sorden o BN |,
de peticion de +imagen = s “"“& RV
creacion se recibe |7 -] J . il
por la clase base. — - —
- sotaEspadag Maipe |
Exl"‘mgt{ﬂng =
palo = espadas
PSS = cuply orden = 10
orden=12 imagen = dibujo 5013 espadas
magen = dibujo 1y copas everas ™ azul
revarso = azul

cuatioEspadasblaipe |
palo = ogpadas
arden=4

soaBastoeNape

palo = bastos

H oiden =10 imagen = dibwjo 4 espadas
Clases ~ Tipos de datos | imagen= dibujo sota bastos

Objetos ~ Variables reverso = azul it

\ OBJETOS /
11

PERSONA

Nombre
Edad

Altura CLASE

Caminar
Hablar
Comer

Homero




Ferrari V
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TRANSPORTE

~— |[Nombre
NroLlantas
Color
Motor

/ Frenar

Encender
Apa?
Acelerar

\ Convertlble
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- La forma como se comunican e interactian los objetos es mediante el
envio de mensajes.

- Un POO consiste de una serie de objetos que se comunican unos con
otros llamando a métodos a través de mensajes. A través de la
interaccioén de esos objetos, los programadores alcanzan un alto nivel
de funcionalidad y comportamientos mas complejos.

Mensaje3

Objetol Objetol

©

2 S
\s;%\Q . @QJ&
)y N\

\
/

' Objetol |
\ \\\ie/f/ / j

Definicion: Es una peticion de un objeto a
otro objeto al que se le solicita que se
comporte de una determinada manera
ejecutando uno de sus métodos. Es una
Ilamada a un método de un objeto.

Prender()

Cambiar(Canal 4)
Apagar () )
Control remoto |——»| Televisor




Componentes de un mensaje

- El objeto que va a enviar el mensaje (Emisor)
- El objeto al cual se le envia el mensaje (Receptor)
- Nombre del mensaje o método que se va a ejecutar.

- Cualquier otra informacién que necesite el método para poder
actuar (parametros)

‘ Llamar P>
Juan.Llamar ( Nokia) < Contestarp
Ana.Constestar(Nokia, Juan.GetNumCel()) < Hablarp>
Ana.Hablar() <Colgar P

Juan.Hablar()
Juan.Colgar()
Ana.Colgar()

\_ ,

6. METODOS

- Definen el comportamiento de una clase. Denominados también
Funciones Miembro.

- Se implementan dentro de la clase.

- Un método especifica como se ejecuta (accion que hace un
objeto) cuando se le envia un mensaje.

- El método es el procedimiento o funcién que se invoca para
actuar sobre un objeto.

- Los métodos determinan como actuan los objetos cuando reciben
un mensaje.

- El conjunto de mensajes a los cuales puede responder un objeto
se llama “Protocolo del Objeto”.
18




— =P I
<o __Enviar __ iy
Abuela Ana Juan
Métodos: Recibir Rosa | Métodos: Mandar Rosa

Repartidor

Métodos M1: RecibirRosa

\ Métodos M2:Entregar Rosa /
19

Nokia = Juan.BuscarNum( Ana.GetNumCel() )

Juan.Llamar ( Nokia)

Timbra = Nokia.Sonar( Juan.GetNumCel() )

Si (Timbra y Nokia.NoBuzén() )
Ana.Constestar( Nokia, Juan.GetNumCel() )
Ana.Saludar(Juan)

Juan.Saludar(Ana)
Hacer
Ana.Hablar()
Juan.Hablar()
Mientras ( Juan.NoDespedirse() y Ana.NoDespedirse() )
Juan.Colgar()
Ana.Colgar()

BuscarNum
Saludar <
Despedirse

‘ Llamar P>

<« Contestarp>
<qHablar)»
< Colgar»

BuscarNum
> Saludar

Despedirse
/20




/. MODULARIDAD

» Propiedad que permite dividir un programa en partes mas
pequefias e independientes, que reducen en alguna manera
su complejidad.

e Cada moédulo se puede compilar separadamente, aunque
tengan conexiones con otros modulos.

« Facilita la sustitucion de un modulo por otro sin afectar su
funcionamiento, el seguimiento de errores y el aislamiento
de los modulos defectuosos.

* Propiedad que tiene un sistema que ha sido descompuesto
en un conjunto de modulos coherentes y débilmente
acoplados.

/En un disefio estructural -> Agrupamiento de subprogramas\

En disefio O.0O -> Agrupamiento logico de clases.

o) O




wodularidad empaquetada las abstracciones en unidades discretas.

de la macro #include.

fuentel.h

A

fuentel.cpp

fuente2.h

/:\

fuente2.cpp

-Modulos Interfase: ficheros con extension .h
(Header Files = Archivos Cabecera).
-Modulos con implementacién: ficheros con extension .c o .cpp

fuente3.h

A

“1fuente3.cpp

En C son archivos. La dependencia entre ficheros se realiza a través

<

main.cpp

.




8. ENCAPSULAMIENTO

» Separa aquellos atributos del objeto de los que
deben ser conocidos por otros y los que
pertenecen a su funcionamiento propio.

e Permite asegurar que el
contenido de la
informacion de un
objeto esta oculto al
mundo exterior (es
como una Caja Negra).

.

w .m\'“

e
L

= \

N 2\
vl encapsulamiento oculta los detalles de la implementacion de un objeto. /
26




Usos:

- Las variables temporales NO ocupan memoria y no interfieren en el
funcionamiento de otros objetos.

- Es una caracteristica de la modularidad, si el modulo funciona bien
no afecta el programa.

- Mantenibilidad: Permite adaptarse al cambio con modificaciones
pequefias.

- Reusabilidad;Una parte de un programa (definicion de clases e
implementacion) puede ser usado en otro programa sin tener que
realizarle modificaciones.

N

La encapsulacion da lugar a que las clases se dividan en dos partes:

- Interface (Externa-Publica): Lo que necesitan los otros objetos
para interactuar con el objeto que definimos. (Visién externa de
una clase).

- Implementacién (Interna-Privada): Informacion que necesita el
objeto para funcionar (Mecanismos que conducen al
comportamiento deseado).

Interfaz

Atributos
Privados -




9. JERARQUIAS

» Es una clasificacion u ordenacién de las abstracciones.

» Describe el orden de relacion que se produce entre
abstracciones diferentes.

e Son utilizadas para representar simplificadamente un problema
del mundo real, imaginario o hipotético.




TIPOS DE JERARQUIAS:

Estructuras de Objetos:
Asociaciones =) “A utiliza a B”

Agregacion =) “A es Parte de B”, “A Tiene un B”

Estructuras de Clase (Generalizacion, Especializacion):

Herencia =) “AEsunB”
Objetos construidos a partir de otros.
Tipos: Sencilla y Multiple (Selectiva y Multiple)

N .

9.1. Estructuras de Objetos:

ASOCIACIONES

 Es la conexién fisica o conceptual entre dos o mas objetos.
» Esta conexidén puede ser binarias o N-arias.
« Aparecen como verbos en la descripcion del problema.

e Se indican las restricciones de cardinalidad o Multiplicidad
(Numero de instancias de una clase; cuantos objetos de esa
clase pueden participar en la relacion dada).

Emplea a
1 1.*

N .




9.2. Estructuras de Objetos:

AGREGACION

« Una o mas clases (Clases Componentes) forman parte o son
componentes de otra clase (Clase Agregada).

* Una clase agregada puede potencialmente existir sin sus
partes constituyentes.

e En cualquier momento dado, cualquier objeto constituyente
puede formar parte de mas de un objeto agregado.

—0
i R i
\_ )

4 N

<Dependencia existencial o Fuerte (Composicién): Un objeto
componente depende del objeto agregado del cual forma parte.
El elemento dependiente desaparece al destruirse el que lo
contiene y, si es de cardinalidad 1, es creado al mismo tiempo.
(Rombo Lleno)

eIndependencia existencial o Dependencia Débil: se trata de
una relacion entre las dos clases no muy fuerte. El objeto
componente no desaparece al destruirse el que lo contiene.

(Rombo Vacié)
*
Contiene

1 1..* Forma

K parte de/
34




9.3. Estructuras de Objetos:

GENERALIDAD - Herencia

* Una clase comparte la estructura definida en otra clase.

« Caracteristica que permite que un objeto sea construido a
partir de otros.

 Las Subclases heredan las caracteristicas de la Superclase
(Padre-Hijo, Base-Derivada).

» Ventaja principal: Reutilizar cédigo existente

superclase
4 5 CLASE A
Ne] —
= |3 subclase. @
¢ |8 [cLasEB} cLASEC L ‘ "

BesunA
C es un tipo de A
35

/

HERENCIA SIMPLE:

Una subclase hereda datos y

métodos solo de una superclase. — Taxonomia de animales

AVION

A

[ [ |
Avion de Avion de Avion

K carga pasajeros militar /
36




Animal

R

Mamifero Reptil
Perro Gato Serpiente
Persona
Hombre Mujer

N

ﬁERENCIA MULT IPLE:

Una subclase puede heredar
datos y métodos de mas de
una clase.

=

HERENCIA
MULTIPLE

Persona

Investigador

Profesor Investigador

Desventajas:

Al hereda todo pueden
existir conflictos de
nombre, valores y
restricciones.

.




10. POLIMORFISMO

 Es la caracteristica de la POO que
permite que una misma accion se comporte
de diferentes formas segun sea la clase
sobre la que se aplica. Dicho de otra
manera, puede haber implementaciones
diferentes (con la misma seméntica) para
una misma operacion.

 Es el uso de un mismo nombre o simbolo para
representar mas de una accion

« “Un solo mensaje puede puede producir
respuestas diferentes dependiendo del

objeto que lo reciba. La interpretacion
depende del receptor”

POLIMORFISMO: Sobrecarga

 Es el uso de o de un mismo nombre (Sobrecarga de funciones) o
simbolo (Sobrecarga de Operadores) para representar mas de una
accion.

» Describe la caracteristica de utilizar el mismo nombre de operacion
y/0 el mismo operador para representar operaciones similares que
se comportan de manera diferente cuando se aplican a clases
diferentes.

- Usandola como se hace con nuestro lenguaje natural, como por
ejemplo las expresiones: tomar agua, tomar del pelo, tomar
medidas, tomar por hecho, tomar el poder, ..

- O usandola en métodos con el mismo nombre y diferente
signatura (tipos y/o nimero de parametros de entrada), por

\ejemplo: int sumar(Obj1, Obj2) =) Objl + Obj2 j
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Introduccion

Analisis y diseino orientado a objetos

N La programacion orientada a objetos es una técnica de
analisis y diseio que se enfoca en los elementos de un
sistema, sus atributos y responsabilidades

Nn El modelo abstracto esta formado de clases. Una clase
describe a un conjunto de objetos que comparte los
mismos atributos, comportamiento y semantica

N Un objeto es una instancia de una clase

Programacion orientada a objetos con Java 3



Programacion orientada a objetos

Analisis y diseino orientado a objetos

N Las clases representan un esquema simplificado de la
casuistica de un problema determinado

N Para diseinar un sistema orientado a objetos es necesario
responder las siguientes preguntas

¢,Cuales son los elementos tangibles de un sistema?
¢, Cuales son sus atributos?

¢,Cuales son sus responsabilidades?

¢, Como se relacionan los elementos del sistema?

¢, Qué objeto debe “saber”...?

¢, Qué objeto debe “hacer™...?

S0 3 3 3 3 3

Programacion orientada a objetos con Java 4



Programacion orientada a objetos

Conceptos basicos

n Encapsulacion

N Herencia

N Polimorfismo

Programacion orientada a objetos con Java



Programacion orientada a objetos

Encapsulacion

N La encapsulacion consiste en formar un “paquete” con los
atributos (variables) y el comportamiento (métodos) de
un objeto

N Los métodos forman la membrana exterior de un objeto y
“esconden” los detalles de implementacion al usuario

Programacion orientada a objetos con Java 6



Programacion orientada a objetos

Encapsulacion

N La encapsulacion hace que un sistema sea mas facil de
comprender y facilita el mantenimiento de una aplicacion

Atributos

Comportamiento
(métodos)

Programacion orientada a objetos con Java 7



Programacion orientada a objetos

Herencia

N La herencia es la capacidad de una clase para definirse en
términos de otra clase y “heredar” atributos vy
responsabilidades de la clase de orden superior

Superclase > @

Bicicleta

Subclases ——

Bicicleta Bicicleta Tandem
de montana de carreras

Programacion orientada a objetos con Java 8



Programacion orientada a objetos

Polimorfismo

n El polimorfismo permite que distintos objetos
pertenecientes a una misma clase *“respondan” de
diferentes formas a un mismo mensaje

N El polimorfismo permite modificar el comportamiento de
un meétodo en cada subclase. En este ejemplo, la
superclase mascota tiene las subclases gato, pato y perro.
El método “saludar” cada subclase es diferente

En este ejemplo cada tipo de mascota “saluda” de forma distinta

Programacion orientada a objetos con Java 9



Programacion orientada a objetos

Encapsulacion, herencia y polimorfismo

N La reutilizacion de coédigo es una de las grandes ventajas
de la programacion orientada a objetos

N Reduce el tiempo de desarrollo de aplicaciones e
iIncrementa la productividad de los ingenieros de software

N Reutilizacion de clases
N Diseno de una nueva clase a partir de otra (herencia)

Programacion orientada a objetos con Java 10



Programacion orientada a objetos

Diagramas de clases

n En UML una clase se representa como un rectangulo
dividido en tres partes: el nombre de la clase, sus
atributos y métodos. Las clases abstractas se identifican
por la letra cursiva

N Los métodos de una clase se especifican indicando el tipo
de acceso (+, -, #), el nombre, la lista de parametros y el
tipo que devuelve

N -+ Acceso publico
n - Acceso privado
N # Acceso protegido

Programacion orientada a objetos con Java 11



Programacion orientada a objetos

Diagramas de clases

N El diagrama de una clase muestra el nombre de la clase,
sus atributos y métodos

Order

private w{cdatz:Date
-shiaped:boalear

cublic e Ecancel()void

+ralcisub lota O:Monay
AT R0 M ey
+caleTotald:Moncy ’/f )
+ealcTotaleight):Decinag . —" parameter list
+5e:5h nDateid:Datﬁ:vuid
+averageCrden®eightlDecimal
+EVEFEQECI*E|EFTD'[H|I:IZMDHE'5f_*_f'

_|— return type

.

| = class scope (static)
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Programacion orientada a objetos

Diagramas de clases

N El diagrama de clases ofrece una vista general de un
sistema, muestra las clases y las relaciones existentes
entre ellas

n ElI diagrama de clases es estatico, muestra Ilas
Interacciones entre clases pero no lo que sucede como
resultado de esa interaccion

n Cada diagrama se compone de clases y asociaciones.
Cada asociacion afecta a un numero determinado de
Instancias de una clase, denominado “multiplicidad”

Programacion orientada a objetos con Java 13



Programacion orientada a objetos

Diagramas de clases

Customer Order
narme 1 0.* | date
address A\ status
association -\‘" calcTax
' calcTotal
— Pavment *
abstract class— ¥ 1. ﬁ 1 calcTotalWeight
armount 1
role name—
neralization _ —
s - ’% line itern | 1. — multiplicity
I
| | | OrderDetail ."h tem -« class name
Credit Cash Check . »} \ I ,
?uasr; Tf - 1 shmp!nngght attributes
number cashTendered harne axolalus descriptian
type hanklD
expDate calcsubTotal , getPriceForGuantity
autharized calcyeight | | getweight < operations
autharized '
\'\ navigability
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Programacion orientada a objetos

Relaciones entre clases

N Asociacion. Relaciona instancias de dos clases. Existe una
asociacion entre dos clases cuando una instancia de una
clase debe saber sobre otra instancia para llevar a cabo
sus funciones

n Agregacion. Es un tipo de asociacion donde una clase
pertenece a una coleccion. Se utiliza un diamante en el
extremo de la asociacion de la clase que representa el
todo

N Generalizacion. Indica una relacion de herencia entre dos
clases. Se utiliza un triangulo en el extremo de la relacidon
para senalar a la superclase

Programacion orientada a objetos con Java 15



Programacion orientada a objetos

Asoclaciones entre clases

N Rol. Se utiliza para aclarar la naturaleza de la asociacion

N Navegabilidad. La flecha de la asociacion indica Ila
direccion de navegacion

n Multiplicidad. Determina el numero posible de instancias

Multipicidad Significado
0..1 Cero o una instancia. La notacion n..m indica de n a m instancias
0..* No existe limite de instancias, desde cero hasta un nimero ilimitado
1 Exactamente una instancia
1..* Al menos una instancia

Programacion orientada a objetos con Java 16



Programacion orientada a objetos

Asoclaciones entre clases

N Agregacion: Asociacion que relaciona a un objeto que es

parte de otro

n Composicion: Agregacion fuerte, la parte no puede existir

sin el todo

whole > MovieTheater |

BoxOffice

-
k\ composition
0.*
T&«- aggregation
0.=
Movie

<— part

+— part

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion orientada a objetos

Dependencias y limitaciones

N Una dependencia es una relacion entre dos clases. Si se
produce un cambio en una de ellas puede producir
cambios en la otra. Las dependencias se representan con
lineas de puntos

N Una limitacion es una condicion gue se aplica al diseno.
Las limitaciones se expresan utilizando los simbolos {}

Programacion orientada a objetos con Java 18



Programacion orientada a objetos

Dependencias y limitaciones

Cowrse Section
-name:String 1 0.* |-timeTime
i Al ek e k= -camesterDate
I e QAR
R _ranrollad-Bonloan
prerequisite | -tancelled ‘Boolean
+etDescription(:Sting 0*
-~ LAAmas [ - |
TLANILE] Y
144
T 0.* 1 Inotcancelled:
*
Company 0.* . constraint
CourseSchedule
-name:5tring
- -zemesterDate
B
- 0.1
™ +enroll{c:Course)void
/' ~ ' ' Student
-
-
e Co op -harme:string
dependency -majorString

0.1

-semester:Date

+plansemesteris:Date) vord

+yetCompanyd:ComEgany
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Programacion orientada a objetos

Diagramas de clases

N Las clases se agrupan en paquetes. El uso de paquetes
permite organizar diagramas de clases complejos

Accounting = ———— — & | Bank
M,
I r dependency
ul —— = Ordering |—— — —= Shipping \,
X, I i } ’Th/
\ | |
RN W |
packoge —”'I’ —
CustomerDB SiuckDB
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Programacion orientada a objetos

¢,Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?

Agregar agua

i l ‘ Desbordamiento
Capacidad >
Volumen >
actual

l

Quitar agua

Programacion orientada a objetos con Java 21



Programacion orientada a objetos

¢,Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?
El modelo de clases esta compuesto por:

N Elementos tangibles (objetos)

N Atributos (campos)

N Responsabilidades (operaciones o métodos)

N Limitaciones de diseino (contrato del objeto)

Programacion orientada a objetos con Java 22



Programacion orientada a objetos

¢,Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?

N Elementos tangibles (objetos)
n Depdsito de agua
N Atributos (campos)

n Capacidad (m3)
N Volumen actual (m?3)

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion orientada a objetos

¢,Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?

N Responsabilidades (operaciones o métodos)

n Agregar agua (m?3)
N Quitar agua (M3)

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion orientada a objetos

¢.Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?

N Limitaciones de diseifio (contrato del objeto)

N La capacidad del depdsito debe ser mayor que cero

N La capacidad es constante y se expresa en m3

N No se puede quitar agua de un depdsito vacio

N No se puede anadir agua si no existe un depdsito para
recoger el agua en caso de desbordamiento

n Si al anadir agua hay desbordamiento, el agua que se

desborda se debe almacenar en un depdsito auxiliar
N No se puede agregar y quitar agua al mismo tiempo
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Programacion orientada a objetos

¢,Cual es el modelo de clases para un depdsito de agua?

Nombre de la ~——» Depdsito de agua N
clase
Desbordamiento
capacidad
Atributos —» | volumenActual
) agregarAgua(cantidad)
Métodos —» | quitarAgua(cantidad)
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Programacion orientada a objetos

Clases y objetos

N Todos los objetos de una clase comparten las mismas
caracteristicas

Shape

draw )
erase()
movel )
getCalor()
setColar)

B

Circle Square Triangle
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Programacion orientada a objetos

Clases y objetos

n A partir de una clase se puede obtener un objeto
(instancia) que se comunica con otros objetos mediante

mensajes

N Cada objeto tiene un estado propio

n Cada objeto responde a un conjunto de peticiones
definidas en la interfaz de la clase a la que pertenece

Type Name

Interface

Light

on()

Eri ghten)
dim()

=

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion orientada a objetos

Clases y objetos

Nn La interfaz ofrece al exterior el comportamiento del
objeto. El coédigo y los datos internos que se utilizan para
responder a una peticion se denomina implementacion

N Un objeto se compone de:

n Interfaz: qué se ofrece
n Implementacion: cobmo se ofrece

Type Name

Light bombilla = new Light();
bombilla.on();

Interface

Light

on()

off()
brighten()
dim()

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion orientada a objetos

Encapsulacion

N La encapsulacion permite ocultar los datos vy la
funcionalidad de un objeto. Ademas, facilita Ila
reutilizacion de objetos

N La interfaz de la clase de un objeto permite gque otros
objetos accedan a los atributos y a los métodos publicos
de un objeto
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Programacion orientada a objetos

Clases y subclases

N La herencia permite disenar clases a partir de otras
clases. Una subclase puede anadir o modificar Ila
funcionalidad de la clase de orden superior

draw()
Erase
movel)
getColor)
setColor()

B

circle Square Triangle
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Programacion orientada a objetos

Clases y subclases

n Una subclase puede ampliar O extender el
comportamiento de la clase de orden superior

Shape

drawi)
arasel )
movei )
getColor)
setCalor()

£

Circle Square Triangle

Flip¥ertical ()
FlipHarizantal ()
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Programacion orientada a objetos

Clases y subclases

N Una subclase puede modificar el comportamiento de la
clase de orden superior

Shape

drawi )
erasel )
mowver )
getCalar
setCalor()

il

Circle Square Triangle

drawi ) drawi ) drawi )
erasel ) erasel ) erasel )
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Programacion orientada a objetos

Polimorfismo y sobreescritura de métodos

n ElI polimorfismo es la capacidad de modificar el
comportamiento de una clase mediante la sobreescritura
de metodos

BirdController Bird
What happens
reLocate() when move(d is rmovel )
called? ﬁl"g
Goose Penguin
moverl ) mover )
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Programacion orientada a objetos

¢ Como identificar las clases y los métodos de un sistema?

N ldentificar las clases del sistema. Normalmente,

las

clases corresponden con los sustantivos que se utilizan

para describir el sistema

n Definir los atributos de las clases. En general,

los

atributos coinciden con los adjetivos que se emplean

para describir las clases

N Definir los métodos de cada clase. Normalmente

los

verbos o las acciones que describen el sistema

corresponderan con los métodos

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion Java

Java es un lenguaje orientado a objetos

Nn En Java, todo es un objeto. Los objetos se definen en
términos de la clase a la que pertenecen

String nombre;
Persona alumno;

N El estado de un objeto se modifica utilizando los metodos
de la clase
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Programacion Java

Clases y objetos

N Las clases representan objetos de la realidad (dominio) al
gue se refiere un programa Java

N Las clases se definen a partir de un conjunto de atributos
y meétodos. Cada atributo puede estar limitado a un
dominio de valores

N Las clases son conceptos abstractos. Los objetos son
iInstancias de las clases, se crean durante la ejecucion de
los programas
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Programacion Java

Clases y métodos

N Los metodos de las clases realizan acciones que
modifican las propiedades de los objetos

Shape

drawi)
arasel )
movei )
getColor)
setCalor()

£

Circle Square Triangle

Flip¥ertical ()
FlipHarizantal ()
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Programacion Java

El uso de métodos

N Los métodos se utilizan para estructurar un programa
Java de forma logica

Nn El uso de meétodos permite dividir un problema en
problemas mas pequenos que son mas faciles de resolver
(“Divide y venceras™)

N Los métodos encapsulan un conjunto de instrucciones que
se puede ejecutar tantas veces como sea nhecesario. El
codigo del meétodo queda oculto y solo es necesario
conocer su interfaz (parametros y valor de retorno)
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Programacion Java

El uso de métodos

N Un meétodo lleva a cabo una tarea especifica de diversa
naturaleza: input, output o calculo

N Para crear un meétodo se tiene que escribir la declaracion
del método, el encabezado y el cuerpo. Dentro del cuerpo
pueden haber declaraciones de variables y constantes. Si
las hay se conocen como variables locales y solo pueden
ser utilizadas dentro del método

n En otros lenguajes, los métodos se denominan subrutinas
o funciones
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Programacion Java

Declaracion de un método: encabezado y cuerpo

encabezado

e .

public static void nostrarMnsaj eBi enveni da(String nsg) {

System out . println(nmsg);

} |

cuerpo del método

Programacion orientada a objetos con Java 41



Programacion Java

El encabezado de un método

modificadores valor de retorno nombre del método lista de parametros

| | | |

public static void nostrarMnsaj eBi enveni da(String nsg) {
System out. println(nsg);

Programacion orientada a objetos con Java
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Programacion Java

El encabezado de un método

N Modificadores

public el método puede invocarse fuera de la clase
protected el método puede invocarse fuera de la clase
private No se puede invocar fuera de la clase

static el método pertenece a la clase, no a un objeto

n Tipo del valor de retorno (“Return type”’)

int | long | double | String o cualquier otro tipo de dato
para metodos que devuelven valores, void si el método no
devuelve un valor
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El encabezado de un método
N Nombre del método

Debe ser un nombre descriptivo de la tarea que realiza el
meétodo

N Lista de parametros

La lista de parametros es opcional. Contiene Ila
declaracion de parametros (variables) que permiten al
meétodo recibir datos del exterior
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Ejecucion de métodos
N Un método se ejecuta cuando es invocado o llamado

n El método main se ejecuta automaticamente al comenzar
la ejecucidon de un programa

n Para ejecutar un meétodo basta indicarel nombre del
meétodo y la lista de parametros

mostrarMensajeBienvenida(*““Hola mundo™);
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Ejecucion de metodos

N Los valores que se pasan a un método cuando es invocado
se denominan argumentos

n Para invocar un meétodo qgue tiene en su lista de
parametros un valor entero se debe pasar una constante
entera, una variable entera o una expresion de tipo
entero
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Ejecucion de metodos

N Los métodos pueden ser de dos tipos: métodos sin valor
de retorno o métodos con valor de retorno

N Los métodos sin valor de retorno se declaran con el valor
de retorno void. El método main devuelve void

N Los métodos con valor de retorno se declaran con el tipo
de dato correspondiente: int, char, long, double, String o
cualquier otro tipo. Estos métodos utilizan la instruccion
return para finalizar la ejecucion del método, devolver el
valor y el control del programa al punto donde se realizd
la llamada
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Ejecucion de metodos

public static int suma (int nunl, int nunR){
return (nunl + nun®);

El valor de retorno se almacena en la variable entera c:

iInta=5, b= 10, c;

c = suma(5, 10);
c= sumaf(a, b);
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Parametros y argumentos

n El tipo del argumento que se pasa a un meétodo al
iInvocarlo tiene que corresponder con el tipo del
parametro en la declaracion.

N La correspondencia entre argumentos y parametros es
uno a uno segun el orden

n En el ejemplo anterior el 5 corresponde con numl y el 10
con num2. Las constantes 5 y 10 son argumentos,
mientras que numl Yy num2 son parametros. Los
argumentos se usan en tiempo de ejecucion y los
parametros en la definicion del método
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Parametros, argumentos y valor de retorno

public static void main() {
int X, vy,

Scanner teclado = new Scanner (Systemin);

Systemout.print( "l ntroduzca el valor de x: ");
X = teclado.nextlnt();

Systemout.print( "l ntroduzca el valor de y: ");
y = teclado. nextlnt();

Systemout.print("La suma es: " + suma(x, VY));
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Parametros, argumentos y valor de retorno

public static int |eerNunmero() {
Scanner teclado = new Scanner (Systemin);

Systemout.printl ("l ntroduzca un nuner o:
int x = teclado.nextlnt();

return Xx;

") :
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Parametros, argumentos y valor de retorno

N Los argumentos gue se pasan a un metodo deben ser
compatibles con la el tipo de dato del parametro

n El tipo de dato de la variable donde se recibe el valor de
retorno de un meétodo debe corresponder con el tipo de
dato de retorno del método

N Java hace conversiones automaticas si el argumento es
menor en tamano que el parametro (widening) pero no al
reves (narrowing)
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Parametros, argumentos y valor de retorno

public static void main() {
Int X, V;

X
y

| eer Nunero() ;
| eer Nunero() ;

Systemout. println("La suma es:

}

" + suma( X,

y));
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El control de errores de ejecucion en los métodos

N Java requiere que todo méetodo que se relacione con una
entidad externa como un archivo de texto, controle los
errores gue se produzcan en tiempo de ejecucion

N Java denomina excepciones a los errores en tiempo de
ejecucion

n ElI control de las excepciones de un programa Java se
realiza con la instruccion throws 10EXxception
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El control de errores en tiempo de ejecucion

N Una excepcion es error que se produce en tiempo de
ejecucion de un programa Java

Nn Cuando se produce una excepcion se envia un objeto
(excepcion) al método que ha provocado el error de
ejecucion

Nn Si el método que provoca el error no captura la
excepcion, entonces es la maquina virtual quien la
captura y normalmente interrumpe la ejecucion del
programa
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El control de errores en tiempo de ejecucion

public static void main(String[] args) {
int suma, nunf] ={ 1, 2, 3 },;

for (int i=0; i <= 3; i++) {

suma=+nunii];
Systemout.println(nunii]);

System out. println(sunma/0);
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El control de errores en tiempo de ejecucion
N En el ejemplo anterior se producen dos excepciones:

java.lang.ArraylndexOutOfBoundsException
java.lang.ArithmeticException

N IndexOutOfBounds se produce al acceder a num[3] en la
iteracion del for para 1 = 3. El array num almacena 3

valores, en los indices O, 1 y 2, el indice 3 no existe

N ArithmeticException se produce al dividir por cero en la
ultima instruccion del programa
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Las instrucciones try, catch, finally

N try ejecuta un bloque de cddigo y lanza la excepcion a la
primera sentencia catch que gestione ese tipo de
excepcion

N catch captura la excepcion y realiza las acciones
correspondientes

n finally se ejecuta al final de try y después de catch.
Captura las excepciones no capturadas por sentencias
catch
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Las instrucciones try, catch, finally

try {

/'l bl oque de cdédi go que gestiona |la
excepci on
}

catch ( tipoExcepcionl objeto ) {

/] Gestion del tipo de excepcion 1
}
catch ( tipoExcepci 6n2 objeto ) {

/] Gestion de tipo de excepcion 2

}
finally {

/| Gestion de otras excepci ones
}

Programacion orientada a objetos con Java

59



Programacion Java

Las instrucciones try, catch, finally

public static void main(String[] args) {

try {
int suma, nunf] ={ 1, 2, 3 };

for (int i=0; i <= 3; i++) {
suma=+nunii];
Systemout.println(nunfi]);
}

}
catch (Arrayl ndexQut O BoundsException e) {

Systemout.print("i fuera de rango " + e.getMessage());

}
finally {

System out. println(e.get Message());
}

}
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Jerarquia de excepciones

j ava. | ang. Obj ect

+--java. |l ang. Thr owabl e

+--j ava. | ang. Excepti on

+--j ava. | ang. Runti meExcepti on

+--j ava. | ang. | ndexQut Of BoundsExcepti on

+- -
j ava. | ang. Arrayl ndexQut O BoundsExcepti on
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Jerarquia de excepciones

public static void main(String[] args) {

try {
int suma, nunf] ={ 1, 2, 3 };

for (int i=0; i <= 3; i++) {
suma=+nunii];
Systemout.println(nunfi]);
}

}
catch (Arrayl ndexQut O BoundsException e) {

Systemout.print("i fuera de rango " + e.getMessage());

}

catch (Runti neExcepti on e){
Systemout.printin("error " + e.get Message());

}
}
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La instruccion throws

n throws indica al compilador las excepciones gue puede
lanzar un meétodo

N Es necesario para todas las excepciones, excepto para las
de tipo Error o RuntimeException y sus subclases

n Si se utiliza Input-output es necesario declarar Ila
excepcion throws |10Exception. Si no se hace, el
compilador muestra un mensaje de error indicando que la
excepcion no esta declarada
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Las excepciones de input-output

public static void main(String[] args) throws | Cexception {
try {
Scanner teclado = new Scanner (Systemin);
Systemout.printl ("Introduzca un nunero: ");

Int x = teclado. nextlInt();

}

catch (Nunber For mat Exception e) {
Systemout.print("Nunmero no valido !'!'" );

}

catch (I OException e) {
Systemout.print( "Error de entrada" );
}

}
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Clases y objetos

N Una clase es una representacion abstracta de un conjunto
de objetos. Los objetos de una clase tienen las mismas
caracteristicas y el mismo comportamiento

N Un objeto es una instancia de una clase. En Java los
objetos se crean con el operador new

n Cada objeto tiene sus propios atributos, lo que le
diferencia de otros objetos pertenecientes a la misma
clase
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Clases y objetos

N La clase String permite definir objetos para almacenar
cadenas de caracteres

String hola = new String(““Hola")
String mundo = new String(“mundo’);

N Los objetos hola y mundo son cadenas de caracteres,
cada objeto ocupa un espacio en memoria y tiene sus
propios atributos, “hola” y “mundo”, respectivamente
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Clases y objetos

N Las clases se utilizan para definir tipos de datos o
modulos

n Un tipo de dato describe un conjunto de objetos vy
operaciones (meétodos). Un modulo es una unidad de
descomposicion de software
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Clases y objetos

N Un objeto es una instancia de una clase. Encapsula estado
y comportamiento. Los objetos se crean por instanciacion
de las clases

N Un objeto puede describir una entidad fisica o una
entidad abstracta

n Cada objeto tiene sus propios atributos, lo que le
diferencia de otros objetos pertenecientes a la misma
clase
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Objetos

N Un objeto tiene las siguientes caracteristicas

n ldentidad
n Estado
n Comportamiento

N La identidad de un objeto le permite distinguirse de otros
objetos. El estado de un objeto esta determinado por sus
datos y el comportamiento del objeto esta determinado
por los métodos de la clase a la que pertenece
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Objetos
n ldentidad

La identidad de un objeto le identifica univocamente y no
cambia durante la vida del objeto. Es independiente del
estado del objeto

N Estado

El estado de un objeto evoluciona en el tiempo, esta
determinado por los valores de sus atributos. Cada
atributo toma un valor en un dominio
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Objetos
n Comportamiento

Los métodos que definen el comportamiento de un objeto
describen sus acciones y agrupan sus responsabilidades

Las acciones de un objeto dependen de su estado y de un
estimulo externo, un mensaje enviado por otro objeto

El estado y el comportamiento estan relacionados. Por
ejemplo, un avion no puede aterrizar si esta en tierra
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Objetos: interfaz vs. implementacion

N Los objetos se relacionan a través de interfaces bien
definidas. NO es necesario gue conozcan los detalles de la
iImplementacion de otros objetos

N La interfaz del objeto esta definida por los meétodos
publicos de la clase
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Las clases en Java

N Las clases Java se definen en ficheros independientes,
normalmente con extension .java

N La clase se carga en memaoria cuando es necesario

n Para definir una clase en Java se utiliza la palabra
reservada class

public class MiClaseJava {

¥
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Las clases en Java

N El nombre de una clase debe ser un identificador valido
en Java

N Por norma, los nombres de las clases comienzan con
mayusculas

N Las clases publicas deben definirse en ficheros .java
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Las clases en Java

N La clase Persona tiene cuatro atributos: dni, nombre,
apellido y afio de nacimiento

n El método mostrarNombre() muestra el nombre por la
consola

Persona

dni

nombre
apellidos
afioNacimiento

mostrarNombre()
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Las clases en Java

public class Persona {
public String dni, nonbre, apellidos;
public int afoNaci m ento;

public void nostrarNonbre() {
Systemout. println(nonbre + " " + apellidos);

}
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Las clases en Java

public class NonbrePersonas {
public static void main(String[] args) {

Persona pl
Persona p2

= new Persona();
= new Persona();
pl. nonbre = "Juan”;

pl. apel lidos = "Gonzal ez "

p2. nonbre = "Luis"
p2. apel lidos = "Gonez ",

pl. nostraNonbre();
p2. nost rar Nonbre();
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Métodos de clases

N Por norma, debe evitarse el uso de propiedades publicas.
Es preferible definir métodos para modificar el valor de
las propiedades de un objeto

N Los meétodos set se utilizan para modificar (escribir) el
valor de los atributos de un objeto

N Los métodos get se utilizan para consultar (leer) el valor
de los atributos de un objeto

getNombre()
setNombre()

Programacion orientada a objetos con Java 78



Programacion Java

Métodos de clases

public class Persona {
private String dni, nonbre, apellidos;
private int afoNaci m ento;

public void nostrarNonbre() {
Systemout. println(nonbre + " " + apellidos);

}

public setNonbre(String nonbre) {
t hi s. nonbre = nonbre;

}

public set afoNaci m ento(int afo) {
anoNaci m ento = afo;

}
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Métodos de clases

Nn En este ejemplo, el método setNombre(String nombre)
recibe el parametro nombre para modificar el atributo
nombre de la clase. La palabra reservada this hace
referencia a la instancia de la clase y permite diferenciar
estas dos variables. El método setNombre asigna el valor
del parametro nombre al atributo nombre del objeto

this.nombre = nombre;

n El método setAnoNacimiento no utiliza this porque el
identificador del parametro (ano) es distinto del
iIdentificador del atributo de la clase (anoNacimiento)
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Métodos de clases

public class Cuenta {
private double sal do, double limteCredito;

public void ingresar(doubl e cantidad) {
sal do += canti dad;

}

public void retirar(double cantidad) {
sal do -= canti dad;

}

public void setLimteCredito(double cantidad) {
limteCredito = canti dad;

}

public double getLimteCredito() {
return limteCredito;

}
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Constructores

N El operador new crea una instancia de la clase invocando
un meéetodo especial de la clase, denominado constructor

N El método constructor inicializa el estado del objeto
Cuenta miCuentaCorriente = new Cuenta();

n Por defecto, Java crea un constructor sin parametros. El
valor inicial de los atributos del objeto depende de la
inicializacion de las variables de instancia
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Constructores

n Java permite definir meétodos constructores para
especificar los valores iniciales de los objetos

N El nombre de los métodos constructores coincide con el
nombre de la clase
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Constructores

public class Cuenta {
private double sal do, double limteCredito;
private static final double LIMTE = 500;

public Cuenta() {
t hi s. bal ance = 0;
this.limteCedito = LIMTE;

}

public Cuenta(double limteCredito) {
t hi s. bal ance = 0;
this.limteCedito = limteCredi to;
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Constructores

public class M sCuentas {

public static void main(String[] args) {

Cuenta m Cuent al
Cuenta m Cuent a2

System out.
System out.

System out.
System out.

new Cuent a();
new Cuent a( 6000) ;

print("Limte cuenta 1 (nornal):
println(m Cuental.getLimteCredito());

print("Limte cuenta 2 (vip):

n) :

") :

println(m Cuenta2.getLimteCredito());
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Constructores

N Java permite definir varios constructores diferentes para
crear los objetos de la clase. La declaracion de los
constructores debe ser diferente y deben utilizar distintos
parametros

Nn En este ejemplo se han definido dos constructores, uno
sin parametros y otro con un parametro para especificar
el limite de crédito de la cuenta
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Referencias a objetos

n Cualquier tipo definido en Java con una clase es un tipo
Nno primitivo

N Cuando se declara una variable de tipo primitivo, se
reserva un espacio de memoria para almacenar su valor

N Cuando se declara una variable de tipo no primitivo, se
reserva un espacio de memoria para almacenar Ila
referencia al objeto, no el objeto en si. Es por esto que es
necesario utilizar el operador new
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Referencias a objetos

Nn Cuando se utilizan tipos de datos primitivos Ilas
sentencias de asignacion copian el valor de las variables

int x = 100;
inty = 200;
int z;

; // z almacena el valor inicial de y (200)

Yy
X; /7 y almacena el valor inicial de x (100)
Z; // el valor de x es 200

z
y
X
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Referencias a objetos

N Cuando se utilizan tipos de datos no primitivos las
sentencias de asignacion copian la referencia al objeto

Cuenta miCuental = new Cuenta();
Cuenta miCuenta2 = new Cuenta(6000);
Cuenta miCuenta3;

MmiCuenta3 = miCuenta2; // se copia la referencia a miCuenta2
miCuenta3.retirar(2000); // hace un retiro de miCuenta2
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Inicializacion por defecto de las variables de instancia

N Las variables de tipo numeérico byte, short, int o long se
Inicializan a cero. Las variables float se inicializan a +0.0f
y las variables double a +0.0

N Las variables de tipo char se inicializan a “\u0O000O’
N Las variables de tipo boolean se inicializan a false

N Las referencias a objetos se inicializan a null
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Ambito de las variables
Los principales tipos de ambitos en Java son:

n Ambito de objeto. Los atributos de un objeto que no se
han declarado static

n Ambito de método. Las variables y los objetos declarados
en un meéetodo

n Ambito de clase. Las variables declaradas static en una
clase
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Ambito de las variables
Los principales tipos de ambitos en Java son:

n Ambito de objeto. Los atributos de un objeto estan
ligados al espacio de vida del objeto y son accesibles por
cualquier método del objeto que no sea static.

n Ambito de método. Las variables y los objetos declarados

en un meéetodo estan delimitadas por el ambito dfel
meétodo
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Ambito de las variables

n Ambito de clase. Las variables declaradas static en una
clase viven independientemente de las instancias de la

clase. Si las variables son publicas, es posible acceder a
ellas desde que se declara la clase
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Ambito de las variables

public class Cuenta {
private doubl e sal do,

double limteCredito;

public static final double LIMTE = 500;

public Cuenta() {
t hi s. bal ance = 0;
this.limteCedito

}

= LIMTE;

public Cuenta(double limteCredito) {

t hi s. bal ance = 0;
this.limteCedito

= |limteCredito;
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Ambito de las variables

N Las variables saldo y IlimiteCredito son variables de
objeto

n La variable LIMITE es una variable de clase. Es una
variable publica compartida por todas las instancias de la
clase
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Ambito de los métodos de clase

N Un método static se puede invocar desde la clase, sin
necesidad de una instancia

public static void main (String[] args) {
String pi = new String( "3.141592");
doubl e PI;

Pl = Doubl e. par seDoubl e(pi);

n parseDouble es un méetodo static de la clase Double
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Relaciones entre clases

N En el diseno orientado a objetos existen dos tipos de
relaciones basicas: la herencia y la agregacion

N La herencia se utiliza para especializar y extender las
caracteristicas y el comportamiento de una clase

N La agregacion se utiliza cuando existe una relacion
jerarquica entre las clases. Esta relacion puede ser del
tipo ““es parte de” o “forma parte de”
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Relaciones entre clases: Herencia

N En las relaciones de herencia las subclases heredan
atributos de la superclase (marca, modelo y precio) y
anaden atributos propios

Vehiculo

marca
modelo
precioAlquiler

getMarca()

7N

[ |
Autobus Turismo

numPlazas numPuertas
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Relaciones entre clases: Agregacion

N En las relaciones de agregacion se existe el todo y la
parte. Puede ser de tipo composicion o contenedor. En la
composicion la parte no puede existir sin el todo

Catalogo

Empresa

Producto

<H
<H

Departamento

Contenedor

Composicion
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Herencia y polimorfismo

public class Vehicul o {
private String marca, nodel o;
private doubl e preci oA quiler;

public Vehiculo(String marca, String nodel o) {
this.marca = narca;
t hi s. nrodel o = nodel o;

}

public void setPreci oAl quil er(double precioAlquiler) {
this.preci oAl quiler = precioAl quiler;

}
public void inprimrAtributos() {
Systemout.print(" Mdelo: " + marca + " " +
nodelo + "\t" + "Precio: " + precioA quiler);
}

Programacion orientada a objetos con Java 100



Programacion Java

Herencia y polimorfismo

public class Autobus extends Vehicul o {
private int nunPl azas;

public Autobus(String marca, String nodel o,
doubl e preci oAl quiler, int nunPl azas) {
super (marca, nodel o, preci oAl quiler);
set Pl azas( nunPl azas) ;
}
public void setPlazas(int nunPl azas) {
t hi s. nunPl azas = nunPl azas;
}

public void inprimrAtributos() {
super.inprimrAtributos();
Systemout.print("\t" + "Plazas : " + nunPl azas);
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Herencia y polimorfismo

public class Turisno extends Vehicul o {
private int nunPuert as;

public Turisno(String marca, String nodel o,
doubl e preci oAl quiler, int nunPuertas) {
super (marca, nodel o, preci oAl quiler);
set Puert as(nunPuertas);
}
public void setPuertas(int nunPuertas) {
t hi s. nunPuertas = nunPuert as;
}

public void inprimrAtributos() {
super.inprimrAtributos();
Systemout.print("\t" + "Puertas: " + nunPuertas);
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Herencia y polimorfismo

N Las clases Autobus y Turismo son subclases de Vehiculo.
Estas clases son especializaciones de Vehiculo vy
“extienden” sus atributos y comportamiento

N Los constructores de las subclases utilizan el constructor
de la clase Vehiculo. El constructor de Is superclase se
INnvoca con super

Nn El método imprimirAtributos() se sobreescribe en las
subclases Autobus y Turismo para mostrar los atributos
propios de la subclase
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Herencia y polimorfismo

public class Vehicul os {
public static void main(String[] args) {
Li st |istaVehiculos = new ArrayList();

| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.

add( new Vehi cul o(" Mercedes","E", 55));

add( new Aut obus("
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(
add( new Aut obus(
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(

Mer cedes” NQO , 100, 20));

"BMWN, " 525 ,50,4));

"Audi ", " A4",55,4));

"Mer cedes", "MLO", 120, 30));
"VW, "Passat", 35,4));

"Audi ", " A3", 30, 2));
"Mercedes","E", 60, 4));

add( new Vehi cul o(" Audi ", "A3", 30));
i nprimrEl enmentosLi sta((ArrayList)listaVehicul os);
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Herencia y polimorfismo

Nn La clase main utiliza el objeto IlistaVehiculos, una
instancia de la clase List, para almacenar los vehiculos

n Cuando se anade un objeto vehiculo a listaVehiculos, se
iInvoca al constructor de Ila clase correspondiente:
Vehiculo, Autobus o Turismo

Turismo(""Audi”,""A4",55,4)
Vehiculo(""Mercedes","E",55)
Autobus(*'Mercedes",""M20",100,20)
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Modificadores de acceso a clases de un mismo paquete

Modificador Heredado Accesible
default (sin modificador) Si SI
public Si Si
protected S Si
private NO NO
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Modificadores de acceso a clases de otro paquete

Modificador Heredado Accesible
default (sin modificador) NO NO
public Si Si
protected S NO
private NO NO
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Modificadores de acceso

N Los atributos y métodos private de una superclase no se
heredan en las subclases

N Los atributos y métodos protected de una superclase se
heredan y son accesibles desde las subclases

n Los atributos y meétodos public de una clase son
accesibles dentro y fuera del paquete al que pertenece la
clase

N Si no es utiliza un delimitador, entonces el atributo o el
meétodo son publicos
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Modificadores de acceso

n Utilizar public si el atributo o método se debe heredar y
ser usado desde otro paquete

n Utilizar protected si el atributo o método se debe heredar
y sOlo debe ser usado desde el paguete al que pertenece
la clase

n Utilizar private si el atributo o método es privado de la
clase
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Clases abstractas

N Las clases abstractas se utilizan para especificar una
interfaz y no implementan los metodos

Nn Las clases abstractas heredan meétodos abstractos,
meétodos declarados que no han sido implementados. Las
subclases se encargan de implementar los métodos

N Las clases abstractas no se pueden instanciar
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La palabra reservada final

n Si final precede a una variable, es una constante que no
se puede modificar

n Si final precede a un método, no se puede sobreescribir

n Si final precede una clase, no permite definir subclases a
partir de ella
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Composicion y agregacion

N La composicion se utiliza para definir clases compuestas
por otras clases. En este tipo de relaciones todo-parte,
normalmente la parte no puede existir sin el todo (p.e. los
departamentos de una empresa)

Nn Si se trata de una clase contenedor, entonces la parte
puede existir sin necesidad del todo (p.e. los productos
de un catalogo)

N Para crear contenedores es recomendable utilizar las
clases VVector o List
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Vectores

N La clase Vector de Java es un array de longitud variable.
Esta clase tiene los siguientes constructores

Vector() Tamano 100 y se duplica el tamano
Vector(int size) Tamano dado y se duplica el tamano
Vector(int size, int inc) Tamano dado e incremento

n Para anadir un elemento al vector se invoca el método
add, indicando el objeto a insertar add(Object element)

Vector listaVehiculos = new Vector(50);
listaVehiculos.add(new Turismo(""Audi”,""A4",55,4))
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Vectores

N La clase Vector define métodos que tienen en cuenta el
indice o posicion dentro del Vector

n El primer elemento se almacena en la posicion cero. Para
insertar un objeto en una posicion determinada se utiliza
el método insertElementAt(Object element, int position)

N Cuando se utiliza este método el resto de elementos del
vector son desplazados

n El método size() devuelve el numero de elementos del
vector, el méetodo capacity() indica su capacidad maxima
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Vectores

N En el siguiente ejemplo listaVehiculos.size() es 1 vy
listaVehiculos.capacity() es 50

Vector listaVehiculos = new Vector(50);
listaVehiculos.add(new Turismo(""Audi”,""A4",55,4))

n El método removeElementAt(int position) elimina el
objeto almacenado en una posicion del vector y desplaza
los elementos para llenar la posicion libre

N Los métodos elementAt(int position) y get(int position)
devuelven el objeto almacenado en la posicion indicada
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Listas

N La clase ArraylList es una lista ordenada de objetos. Esta
clase tiene los siguientes constructores

ArrayList() Tamano por defecto
ArrayList(int initialCapacity) Tamano dado
ArrayList(Collection coll) Tamano dado por la coleccidon

n El métodos add(Object element) inserta un objeto en la
lista y add(Object element, Int position) inserta un
elemento en la posicion indicada. Para acceder a un
objeto de la lista se utiliza el método get(int position)
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Listas

public class Vehicul os {
public static void main(String[] args) {
Li st |istaVehiculos = new ArrayList();

| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.
| i st aVehi cul os.

add( new Vehi cul o(" Mercedes","E", 55));

add( new Aut obus("
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(
add( new Aut obus(
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(
add( new Turi sno(

Mer cedes” NQO , 100, 20));

"BMW , " 525 ,50,4));

"Audi ", " A4",55,4));

"Mer cedes", "MLO", 120, 30));
"VW, "Passat", 35, 4));

"Audi ", " A3", 30, 2));
"Mercedes","E", 60, 4));

add( new Vehi cul o(" Audi ", "A3", 30));
i nprimrEl enmentosLi sta((ArrayList)listaVehicul os);
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Listas

private static void inprimrLista(ArrayList lista) {

for (int 1 =0; I < lista.size(); 1++) {
Vehi cul o v (Vehiculo)lista.get(i);

v.inmprimrAtributos();

Systemout.printin("");
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INntrospeccion

Informacion sobre las clases

n Java ofrece utilidades de introspeccion para obtener
iInformacion interna de las clases. Los objetos Java
pueden informar sobre su propia estructura

N La introspeccion permite que un objeto o una clase
iInforme de la clase a la que pertenece

N La clase mas importante es java.lang.Class. Esta clase es
un descriptor o referencia de una clase y permite
describir cualquier clase Java. El paguete java.lang.reflect
es relevante para la introspeccion
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INntrospeccion

Conocer la clase a la que pertenece un objeto

N Es posible saber la clase a la que pertenece un objeto en
tiempo de ejecucion

Persona p = new Persona();
Class claseObjeto = p.getClass();
System.out.print(*‘La clase es: ” + claseObjeto.getName());

N El objeto claseObjeto pertenede a la clase Class, que es
un descriptor de clase. Este descriptor devuelve el
nombre de la clase con el método getName()
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INntrospeccion

Conocer la clase a la que pertenece una clase

n Si el descriptor de clase se aplica a una clase entonces:

Exception.class.getName()
Scanner.class.getName()

n El método getName() devuelve el nombre de la clase y la
jerarquia de paquetes

java.lang.Exception
java.util.Scanner
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Utilidades

Ordenacion con Comparator

n Para ordenar los elementos de una lista de objetos de
diverso tipo es necesario definir una clase que
Implemente la interfaz Comparator

n Comparator es una interfaz que define un conjunto de
meétodos para comparar objetos. El método compare() de
Comparator se utiliza para comparar y ordenar. La clase
gue implemente Comparator debe sobreescribir el método
compare()
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Utilidades

Ordenacion con Comparator (Clase Persona)

public class Persona {
private int id;
private String nonbre, apellidos;

public Persona(int id) {

this.id = id;
}
public Persona(int id, String nonbre, String apellidos) {
this.id = id;
t hi s. nonbre = nonbre;
this.apellidos = apellidos;
}
public getld() {
return id;
}
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Utilidades

Ordenacion con Comparator (Clase ComparadorPersona)

| nport java. util . Conparator;
public class Conparador Persona i npl enents Conparator {
public int conpare(Object a, Object b) {
if (((Persona)a).getld() < ((Persona)b).getld())

return -1;

I f (((Persona)a).getld() > ((Persona)b).getld())
return 1;

return O
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Ordenacion con Comparator (Programa principal)
| nport java.util.*;
public class Personas {

private static void inprimrLista(ArrayList lista) {
Systemout.printin("");

for (int i

=0; i <lista.size(); i++) {
Persona p =

(Persona)lista.get(i);

Systemout.printIn("[" + p.getld() + "] " +
p.getNormbre() + " " + p.getApellidos());
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Ordenacion con Comparator (Programa principal y 2)

public static void main(String[] args) {
List |istaPersonas = new ArraylList();

| i st aPer sonas. add( new Persona(10, "Juan", "Gonzal ez"));
| i st aPer sonas. add( new Persona(30, "Luis", "Lopez"));
| i st aPer sonas. add( new Persona(40, "Maria", "Soto"));
| i st aPer sonas. add( new Per sona(50, "Pedro", "Sanchez"));

| i st aPer sonas. add( new Persona(60, "Ana", "Rodriguez"));
i mprimrLista((ArrayList)listaPersonas);

| i st aPer sonas. renove( 2);

| i st aPer sonas. add( new Persona(20, "Mariana", "Rocha"));
| i st aPer sonas. add( new Persona(90, "Beatriz", "Sada"));
| i st aPer sonas. add( new Persona(70, "Mar", "Garcia"));
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Utilidades

Ordenacion con Comparator (Programa principal y 3)

inmprimrLista((ArrayList)listaPersonas);
/* el método sort de la clase Collections permte
* ordenar la |lista con un objeto ConparadorPersona
/*
Col | ections.sort(listaPersonas, new Conpar ador Persona());
inmprimrLista((ArrayList)listaPersonas);

} // fin de static void nain

} /]l fin de la clase Personas
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NuUumeros aleatorios

n La clase Random de java.util.Random genera numeros
aleatorios

Random r = new Random();

for (inti=1; i<=10; i++)
System.out.printin( r.nextDouble() );

N La clase Random ofrece double nextGaussian(), que da
numeros aleatorios con distribucidon gaussiana centrada
en cero y con una desviacion estandar en torno a 1.
nextlnt(n) da numeros entre O y n-1
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Funciones matematicas

N La clase Math ofrece funciones matematicas como:

Valor absoluto abs(x)

Potencia pow(X, y) para elevar xY
Raiz cuadrada sgrt(x) para la raiz cuadrada
Comparacion min(X, y), max(x, y)

Trigonomeétricas sin(x), cos(x), tan(x)
asin(x), acos(x), atan(x)

Exponencial exp(x)
Logaritmica log(x)
e E

pi Pl
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Tareas temporizadas

N Una tarea temporizada se repite de forma periodica. La
clase abstracta TimerTask tiene un meétodo abstracto
run() que permite ejecutar una tarea utilizando un
temporizador

n ElI temporizador es un objeto de la clase Timer que
controla el tiempo y ejecuta la tarea temporizada
invocando su meétodo run(). La clase TareaTemporizada
es una subclase de TimerTask

TareaTemporizada tarea = new TareaTemporizada();
Timer temporizador = new Timer();
temporizador.schedule(tarea, inicio, periodo);
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

PROGRAMA DE FORMACION

220501113
base de datos de acuerdo

COMPETENCIA

PROGRAMACION DE APLICACIONES Y SERVICIOS PARA LA

NUBE

Administrar

con los estandares y APRENDIZAJE
requisitos técnicos

NUMERO DEL COMPONENTE
FORMATIVO
NOMBRE DEL COMPONENTE
FORMATIVO

BREVE DESCRIPCION

PALABRAS CLAVE

AREA OCUPACIONAL
IDIOMA

A. TABLA DE CONTENIDOS:

Introduccién

RESULTADOS DE

220501113 -01

Modelar la base de datos de
acuerdo a los requerimientos del
sistema informatico.

Conceptos generales de bases de datos.

En la sociedad de la informacién es imprescindible el empleo de
tecnoldgicas, técnicas y procedimiento que a lo largo de las Ultimas
décadas han consolidado un marco conceptual importe y necesario en
todo proceso de administracion de datos, este componente acerca estos
conceptos de manera estructurada para avanzar en los procesos de

gestion de la informacion.

Base de datos, relacional, integridad, dependencias.

No Aplica

Espafiol

1. Conceptos generales de bases de datos
1.1. Tipos de datos y restriccién de no nulidad.

1.2. Tipos de bases de datos.

1.3. Clasificacién de bases de datos.
1.4. Sistema de gestién de bases de datos.

2. Modelo entidad relacion

2.1. Relaciones entre entidades.

2.2. Relaciones de uno a muchos.

2.3. Relaciones de un uno a muchos.

2.4. Relaciones de uno a uno

Normalizacién

3.1. Dependencias funcionales.

3.2. Disefio relacional.

3.3. Reglas de integridad

3.4. Lenguajes de los sistemas administradores de bases de datos
Sistema gestor de base de datos
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B. DESARROLLO DE CONTENIDOS:

Introduccion

Una base de datos se puede percibir como un “almacén” de informacién que se define y se crea una sola
vez, para guardar grandes cantidades de datos de forma organizada (o estructurada), con el fin de poder
encontrarla y utilizarla facilmente. Se presentara el concepto y caracteristicas de las bases de datos actuales,
teniendo en cuenta que cada base de datos es disefiada para cumplir los requisitos de informacién de una
organizacion o una empresa. Estos disefios estan concebidos para emplear Sistemas de Gestion de Bases
de Datos (en adelante SGDB), que es un sistema o servicio informatico que permite a las personas definir,
crear, dar soporte y mantenimiento a las bases de datos, controlando el acceso de forma segura.

1. Conceptos generales de bases de datos

El concepto general de bases de datos segun la RAE es el “conjunto de datos organizado de tal modo que
permita obtener con rapidez diversos tipos de informacion” (RAE ,2001). De acuerdo a esta definicién, una
hoja de célculo de Excel puede considerarse una base datos, o un conjunto de archivos debidamente
organizados, o la lista de nombres y teléfonos que estd en nuestros Smartphone. En principio es correcto
llamarle base de datos a estos ejemplos, sin embargo, en el contexto de desarrollo de software, se referird a
ese conjunto de informacion que puede ser almacenada en grandes cantidades de forma organizada y es
gestionada desde a través de un sistema de gestién de bases de datos (SGBD).

Para poder organizar y definir la informacion de forma sistematica, las bases de datos también deben poder
almacenar una descripcion precisa de los datos que contiene conocida como metadatos a los que se le
relaciona el tipo de informacién que conceptualmente guardada (es decir si se agrega una explicacién de la
naturaleza del dato en la empresa) se da origen a lo que conoce como diccionario de datos o catalogo de
datos.

Ejemplo:

Determinar los metadatos del siguiente problema.

Una empresa tiene una base datos de llamadas telefénicas que entran y salen de su planta telefénica donde
se relacionan los nimeros de teléfonos del llamante y la extensién telefénica que recibe o hace la llamada, la
fecha y la hora de la llamada, si fue o no atendida, y la duracién de la misma como se muestra en la siguiente
ilustracion.
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2021-04-1008:48:50.0 3176964335 444 00:09:23 ANSWERED
2021-04-1008:54:14.0 3217212347 444 00:07:47 ANSWERED
2021-04-1008:57:17.0 3203857798 444 00:05:17 ANSWERED
2021-04-1009:03:27.0 3226140856 666 00:04:22 ANSWERED
2021-04-1009:14:13.0 28201400 666 00:00:36 ANSWERED
2021-04-1009:14:45.0 3148915614 666 00:00:34 ANSWERED
2021-04-1009:15:29.0 3148915614 666 00:02:27 ANSWERED
2021-04-1009:18:13.0 3148915614 666 00:01:28 ANSWERED
2021-04-1009:07:33.0 3005373259 444 00:12:12 ANSWERED
2021-04-1009:13:19.0 3124523352 444 00:09:06 ANSWERED
2021-04-1009:21:30.0 7006 883108608263 00:00:54 ANSWERED
2021-04-1009:22:41.0 3125228302 666 00:03:12 ANSWERED
2021-04-1009:28:04.0 3203498937 s 00:00:05 ANSWERED
2021-04-1009:29:13.0 3017363892  tdial 00:00:00 FAILED

2021-04-1009:29:23.0 3017363892 tdial 00:00:00 NO ANSWER
2021-04-1009:30:07.0 7006 883507070131  00:00:00 NO ANSWER
2021-04-1009:30:28.0 7006 883507070131 00:00:00 NO ANSWER
2021-04-1009:28:35.0 3203498937 666 00:02:20 ANSWERED
2021-04-10 09:30:58.0 7006 883507070131  00:00:00 NO ANSWER
2021-04-1009:28:32.0 3184155040 666 00:03:20 ANSWERED
2021-04-1009:27:51.0 3235767896 666 00:04:32 ANSWERED
2021-04-1009:28:49.0 3158628495 444 00:06:57 ANSWERED
2021-04-1009:35:45.0 3214078916 666 00:00:52 ANSWERED
2021-04-1009:35:18.0 3004668735 1 00:02:07 ANSWERED
2021-04-1009:39:53.0 3226140856 666 00:02:15 ANSWERED
2021-04-1009:37:02.0 3046032130 666 00:05:30 ANSWERED
2021-04-10 09:44:57.0 7006 883113243787 00:00:00 NO ANSWER

llustracién 1. Base de datos de llamadas telefénicas| Comentado [OG1]: Captura del documento en Excel
denominado “Datos ejemplo” hoja “Exportar datos de
trabajo”.

NOTA IMPORTANTE: la ilustracién 1 muestra una tabla de datos que tiene las caracteristicas

de que en cada columna se agrupa un tipo de dato particular, y cada fila es el conjunto de dato Comentado [OG2]: Utilizar bloque de texto destacado
de se llama registro que comparten una relacion (la relacién es que cada fila corresponde a una Imagen+texto

Unica llamada telefénica), a esta estructura se le llama bidimensional, filas y columnas son las

dos dimensiones. | [Comentado [OG3]: Cajén texto color

Los metadatos de la lustracion anterior serian la definicion de cata tipo de dato como se lista a continuacion:
calldate: tiene la estructura YYYY-MM-DD HH:MI:SS.Z , donde:

IYYYY seria el afio un dato numérico entero de cuatro digitos.
MM el mes un dato numérico entero de dos digitos entre 01 y 12.
DD un dato numérico entero de dos digitos entre 01 y 31

HH un dato numérico de dos digitos entre 00 y 23.

Ml y SS un dato numérico de dos digitos ente 00 y 59

Z Un dato numérico de un digito (para representar milésimas de segundo).| [Comentado [OG4]: Listado no ordenado color.

Como este es el conjunto de datos de la primera columna se puede que use un término que describa lo anterior
con una sola palabra que es TIMESTAMP, de esta forma esa primera columna puede quedar correctamente
descrita como:

calldate TIMESTAM (1) Donde 1 es el nimero de digitos que milisegundos (2).

src y dst : empleado para fuente de la llamada o llamante (src) y destino de la llamada (dst) puede ser un nimero
telefénico o de extension telefonica, algunos tienen el codigo de pais seguido del signo mas ejemplo:
57+3155008002. Por lo tanto, se puede describir como una cadena de texto que no superara los 25 caracteres,
pero puede tener menos de 25 caracteres, asi el metadato iria descrito:
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src VARCHAR (25)
dst VARCHAR (25)

De esta forma decimos que es una cadena de caracteres que
varia en longitud de 0 a 25 caracteres.

duration: tiene la estructura HH:MI:SS y como se vio antes representa el tiempo en horas, minutos y segundos:
src TIME

TIME se usa para esta estructura de dato en particular

disposition: indica si la llamada es atendida ANSWER, no atendida NO ANSWER, o si fallo la FAIL. Se puede
representar con una cadena de 10 caracteres.

Por lo tanto, la solucién de los metadatos de la base de datos de la ilustracién 1 son:

calldate TIMESTAM(1),
src VARCHAR(25),

dst VARCHAR(25),

src TIME,
disposition VARCHAR(10)]

[Comentado [OG5]: Utilizar fuente consola. Courier new J

Note que cada uno de ellos fue separado por un coma para que se diferencie de los demas.

Ejemplo 2:
Conociendo el objetivo de la base datos de la ilustracion 1 y los metadatos cree un diccionario de dato o un
catalogo de datos.

Solucién:
NOMBRE Base datos de llamadas telefénicas
CREACION | 27/02/2021
DESCRIPCI
ON Registro de las llamadas telefénicas de la PBX de la empresa STD LTDA
calldate TIMESTAMP 1| Representa el momento exacto en que entra o sale la llamada
Fuente (source) de la llamada, nimero de quien hace la llamada
src VARCHAR 25 | telefénica
dst VARCHAR 25 | Numero del destino de la llamada telefénica
duration TIME 0 | Duracion de la llamada telefénica
disposition |VARCHAR 10 | Estado final en que se considera quedo la llamada

Tabla 1 Diccionario de datos base de llamadas telefénica.|

Comentado [OG6]: Utilizar bloque de texto destacado.
Imagen-+texto
La imagen seria la tablal.

Como se puede notar en la tabla anterior, un diccionario de datos aporta informacién de la estructura de los datos
y el uso que se da a cada dato en la empresa, organizacién o sistema de informacién, pero no sin antes darle un
nombre a todo el conjunto de datos (primer fila), una fecha (segunda fila) y una descripcién (tercera fila) del
conjunto de los datos. En la tabla 1 se puede identificar la independencia que existe entre la l6gica de los datos
(representado por la columna DESCRIPCION del dato) y el almacenamiento fisico (estructura de almacenamiento
representado por las columnas TIPO DE DATO y TAMANO).
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1.1.Tipos de datos y restriccién de no nulidad.

Existen muchos tipos de datos y varian segln el SGDB, ya que cada sistema gestor define sus propios
tipos de datos, aunque existen las equivalencias notables y otras no tan notables vemos una tabla que
nos relacione el tipo de datos segin los SGDB méas comunes del mercado como ORACLE, PostgeSQL,
MySQL y SQLServer.

Tipo de dato ORACLE PostgreSQL MySQL | SQLServer
Cadena caracteres VARCHAR2 | CHARACTER VARYING VARCHAR |[VARCHAR
Cadena texto TEXT TEXT TEXT NTEXT
Entero pequefio SMALLINT | SMALLINT SMALLINT | SMALLINT
Entero INTEGER INTEGER INT INT
Fecha DATE DATE DATE DATE

DATETIME
Fechay hora DATE TIMESTAMP WITH TIME ZONE | DATETIME |2
Hora DATE TIME TIME TIME
Entero con decimales | FLOAT REAL FLOAT FLOAT

Tabla 2. Tipos de datos segun bases de datos.

Segun el tipo de sistema gestor de bases de datos cada uno define sus tipos de datos, que de alguna forma son
muy parecidos entre ellos, o existen equivalencias, las diferencias son pocas y estan relacionadas con aspectos
técnicos del almacenamiento, se pueden ver mas detalles de cada uno de ellos en los sitios oficiales de cada
motor de base de datos:

Nombre Enlace de acceso

ORACLE https://docs.oracle.com/cd/E11882 01/server.112/e41085/sglgr06002.htm#SQLORI59

PostgreSQL https://www.postgresgl.org/docs/13/datatype.htmI#DATATYPE-TABLE

MySQL https://dev.mysqgl.com/doc/refman/8.0/en/data-types.html

SQLServer https://docs.microsoft.com/en-us/sql/t-sql/data-types/data-types-transact-sql?view=sql-
server-verls

Existen varios tipos de restricciones, por ahora veremos ya se ha visto la restriccién de longitud, por ejemplo:

src VARCHAR(25)

En él se definen que src, es una columna que no puede exceder los 25 caracteres. De la misma forma existe
una forma de definir, que es obligatorio registrar un dato en esa columna y se llama restriccién de no nulidad,
es decir, que ninguna fila puede no pueden tener valor nulo. De esta forma en el ejemplo de la base de datos de
llamadas telefénicas si se define que todo y cada uno de los datos son obligatorios (usando las palabras NOT
NULL), la metadata que define la estructura de los datos quedaria asi:

calldate TIMESTAM(1) NOT NULL,
src VARCHAR (25)NOT NULL,

dst VARCHAR (25)NOT NULL,

src TIME NOT NULL,

disposition VARCHAR(10) NOT NULL



https://docs.oracle.com/cd/E11882_01/server.112/e41085/sqlqr06002.htm#SQLQR959
https://www.postgresql.org/docs/13/datatype.html#DATATYPE-TABLE
https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/data-types.html
https://docs.microsoft.com/en-us/sql/t-sql/data-types/data-types-transact-sql?view=sql-server-ver15
https://docs.microsoft.com/en-us/sql/t-sql/data-types/data-types-transact-sql?view=sql-server-ver15

@
SENA

N

Algunos sistemas, para abreviar en la decisién de no nulidad acostumbra usar el acronimo NN para representar
NOT NULL.

1.2.Tipos de bases de datos.

Las bases de datos han evolucionado a lo largo del tiempo, usando diferentes tipos de modelos o enfoques, se
comprobado que algunos de ellos tienen mejor desempefio en distintos tipos de aplicacién, La estructura en la
que se configuran los datos al interior de las bases de datos es una forma de clasifican:

a. [Bases de datos con estructura jerarquica
En las primeras bases de datos empleadas son la de estructura jerarquica. Las relaciones entre registros
forman una estructura en arbol, en la actualidad un ejemplo de estas bases datos es la base da tos LDAP
usada en la actualidad para sistema de directorio de datos tales como usuario, dispositivos, nombres,
contrasenfias, direcciones etc. dentro de una red de computadores.

DEPTO

v v ¥

PROFESOR 1 PROFESOR 2 PROFEZOR 3
CLRSO 1 CURSO 2 CURSO 3 CURSO 4

llustracion 2. Base de datos Jerarquica (Fuente
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema de gesti%C3%B3n_de bases de datos#/media/Archivo:DB jerar
quica.png )

b. Bases de datos con estructura en red
Esta estructura es un poco mas compleja que la anterior porque contiene otras relaciones que las
jerarquicas admitiendo relaciones de cada registro otros de manera que puede seguir por distintos
caminos para acezar la informacion.

CIUDADES

|

|

iy
"

VENDEDORES

PRODUCTOS ~ ] C D €

llustracién 3. Base de datos con estructura de red. (Fuente
https://gestionbasesdatos.readthedocs.io/es/latest/Temal/Teoria.html)



https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos#/media/Archivo:DB_jerarquica.png
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos#/media/Archivo:DB_jerarquica.png
https://gestionbasesdatos.readthedocs.io/es/latest/Tema1/Teoria.html

de este tipo de bases de datos.
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Bases de datos con estructura relacional
Es estas bases de datos son multipropésito, lo que la hace las mas extendidas en la industria y méas
empleada, y también la mas compleja de aprender ampliamente se bordara el disefio e implementacién

Se basan tablas como las que se presentd en la ilustraciéon 1 y en la relacion de los datos de unas tablas

con otras.

MD_Clientes

|9 1o_cliente
shombreCliente
shpelidosClients
sDireccionClhente

| sCiudadciente

MD_ClienteVehiculo

MD_Vehiculos

9] m_vehicuio

| marca
_I shodelo

_v| 1D_Cliente

ID_ehiculo
siatriculs
ikilometros

Imagen. Tablas y estructura relacional.
(Fuente https://images.app.qo0.gl/HgMzrfUlgTpSY1FG6)

d. Bases de datos con estructura multidimensional
Es la extension de las bases de datos de estructuras relacionales, como se vio en las relacionales se
basan en estructuras bidimensionales (tablas), mientras la multidimensional en cubos (tres dimensiones),

e.

0 mas complejas N dimensiones.

Abril
Mayo
Junio /

Productol 212 534 254 /
Producto2 21 46 33
Producto3 310 321 200 //
Productod 120 234 131 L/
ProductoS 43 78 55
Productoé 12 32 21

Argentina Brasil Chile

llustracién 3. Estructura de datos de CUBO. (Fuente
https://gestionbasesdatos.readthedocs.io/es/latest/Temal/Teoria.html).

Bases de datos con estructura orientada a objetos
Una base de datos orientada a objetos es un sistema de gestion de base de datos mediante el cual
representamos la informacion en forma de objetos que son utilizados en programacion orientada a objetos

(Kyocera, 2021))

Comentado [OG7]: Utilizar pestafia o tabs para que el
aprendiz pueda ir navegando sobre los diferentes tipos
de bases de datos:
a.Bases de datos con estructura jerarquica
b.Bases de datos con estructura en red
c.Bases de datos con estructura relacional
d.Bases de datos con estructura
multidimensional
e.Bases de datos con estructura orientada a
objetos



https://images.app.goo.gl/HgMzrfU1qTpSY1FG6
https://gestionbasesdatos.readthedocs.io/es/latest/Tema1/Teoria.html
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Imagen. Estructura orientada a objetos.
(Fuente https://images.app.goo.gl/JINk8HeHEA4LZ1rKc59)

Cada tipo de bases de datos tiene un ambito de aplicacién en el que es mejor su desempefio. Por ejemplo, las
bases de datos jerarquicas tienen un mejor desempefio en operaciones de consulta de datos puntuales, mientras
que las bases de datos relacionales son precisas para garantizar la calidad de los datos y la no repeticién de los
mismos, aunque no muy optimizadas para hacer consultas, y finalmente las multidimensionales son muy utiles
para andlisis estadistico de datos histéricos de volimenes inmensos de datos. Aparte del tipo de datos existe
otro tipo de clasificaciones ya no segun la estructura en que se almacenan los datos sino de acuerdo a la
naturaleza de los datos.

1.3.Clasificacion de bases de datos.

Segun la naturaleza de los datos que se almacenan en la base de datos se pueden clasificar. La siguiente tabla
muestra una compilacién de estas clasificaciones.

Criterio de L e
— Clasificacion Descripcion
clasificacion

e Son bases de datos, cuyos datos son

histéricos, es decir ya no se pueden
modificar, se usan comunmente para
estudiar el comportamiento de los datos a
través del tiempo.

e Generalmente a este tipo de bases de datos

se les llama bodega de datos.

Segun la variabilidad de e Muchas de estas bases de ) qqtos de
almacenan en cubos para su andlisis se las
conoce como OLAP es el acrénimo en inglés
de procesamiento analitico en linea (On-Line
Analytical Processing).

e Estos datos se almacenan y pueden ser
modificados, agregados, borrados y

Bases de datos dinamicas consultados en cualquier momento, por
ejemplo: un sistema de facturacién o nuestro
sistema Sofiaplus.

Bases de datos estaticas

los datos.


https://images.app.goo.gl/JNk8HeHE4LZ1rKc59
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e A estos sistemas se les denomina sistemas
transaccionales, porque cada operacion de
guardar, borrar o editar se configura como
una transaccion. OLTP es la sigla en inglés
de Procesamiento de Transacciones en
Linea (OnLine Transaction Processing).

e Permiten la indexacion a texto completo, y
en lineas generales realizar busquedas mas
potentes.

e Un sistema de base de datos deductivos, es
un sistema de base de datos, pero con la
diferencia de que permite hacer deducciones
a través de inferencias. Se basa
principalmente en reglas y hechos que son
almacenados en la base de datos. También
las bases de datos deductivas son llamadas
base de datos Idgica, a raiz de que se basan
en légica matematica.|

Tabla 3. Clasificacién de bases de datos.

Bases de datos
documentales

Segun el contenido

Base de datos deductivos

Pueden existir otras clasificaciones generalmente mas orientadas al ambito de uso, sin embargo, se presentan
las m&s comunes en el ejercicio del desarrollo de software. La base de datos relacionales es de obligatorio
dominio en cualquiera de los casos, ya que los conceptos de esta son reutilizables en casi todos los otros tipos.

1.4.Sistema de gestidn de bases de datos

Un sistema de gestion de la base de datos es un programa de computadora que permite definir, crear y mantener
los datos de una base de datos, controlando el acceso.
Los servicios SGDB ofrece y permite los siguientes servicios:

e [Permitir la definicién de la base de datos usando un lenguaje de definicién de datos.

e Permitir la insercion, actualizacion, eliminacién y consulta de datos usando un lenguaje de manejo de

datos.

e Proporciona un acceso controlado a la base de dato (con autenticacién, roles niveles de acceso)

e Concurrencia (varios usuarios a la vez accediendo o manipulando los datos) y multitarea.

e Algunos SGDB permiten administrar le catalogo de datos.]

Los SGBD son una herramienta muy Util. Sin embargo, se podria decir que los SGBD son un poco mas
complejos, ya que los usuarios ven mas datos y sus relaciones de los que realmente se necesitan.

2. Modelo entidad relacion

Las bases de datos relaciones inicialmente no son faciles de modelar, por lo que se requiere de cierto nivel de
abstraccion, es decir se va ocultando la complejidad del disefio de la base de datos, primero analizando el
requerimiento desde un punto de vista conceptual, entendido como las necesidades de la empresa o sistema de
informacion, luego se va analizando des de un punto de vista de la légica de los datos y finalmente se analiza
fisicamente como se almacenaran los datos, para ello aqui algunos conceptos.

A. [ENTIDAD
El modelo de datos entidad-relacion (E-R) estd basado en una percepcion del mundo real que consta de una
coleccion de objetos basicos, llamados entidades, y de relaciones entre estos objetos. Una entidad es una «cosa»

Comentado [OG8]: Tabla. Leyenda: Clasificacién de
bases de datos.

[Comentado [OG9]: Lista de color no ordenada.
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u «objeto» en el mundo real que es distinguible de otros objetos. Por ejemplo, cada persona es una entidad, y
las cuentas bancarias pueden ser consideradas entidades (Henry, 2002). Se representa con un rectangulo.

B. ATRIBUTOS
Las entidades estan descritas por un conjunto de tributos por ejemplo una persona puede tener estos
atributos: nombres, apellidos, edad, documento de identidad (identificacion); o la cuenta bancaria
puede tener los siguientes atributos: namero de cuenta, saldo, fecha de creacién. Se representa con
una elipse.

C. RELACIONES
Una relacion es una asociacion entre varias entidades. Por ejemplo, una relacién titular asocia un cliente
con cada cuenta que tiene (de la que es titular). Se vera mas claro un diagrama, pero antes de verlo
considere los siguientes elementos para elaborar un diagrama. Se presentante con un rombo.

Rectangulos, que representan conjuntos de entidades.

Elipses, que representan atributos.

Rombos, que representan relaciones entre conjuntos de entidades.

Lineas, que unen los atributos con los conjuntos de entidades y los conjuntos de entidades con

O O O O

las relaciones) [Comentado [OG10]: Listado no ordenado.

numero_cuenta

fecha_creacion

identificacion

llustracion 4. Entidad relacion persona cuenta bancaria.

Fuente (https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 1)] Comentado [0OG11]: En el archivo online se encuentran

relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra

Para una base de datos de un sistema bancario consistente en clientes (es decir personas) y cuentas e - A
para que pueda ser digitalizada si se requiere.

bancarias que tienen esos clientes. En la llustracion 4 se muestra el diagrama Entidad Relacion
correspondiente. En él se indica que hay dos entidades que son persona y cuenta, con los atributos
descritos para cada una anteriormente. El diagrama también representa la relacion titular entre persona
y cuenta.

Tenga en cuenta que el modelo relacional convierte las entidades en tablas por lo tanto se puede poner
como ejemplo que las entidades personas se convierta en tablas como muestra la siguiente ilustracion.


https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing
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identificacion nombres apellidos edad numero_cuenta saldo fecha_creacion
8.127.346|Ana lis Mendez 34 19.283.746| $  2.589.954,00 25/08/1998
212.394.762|lose Omar  |Ciano 28 67.789.901| $ 23.465.212,00 26/08/2001
545.232.546|Luis Dario Marquez 21 32.112.312| $  2.343.242,00 27/08/2004
125.446.732 |Armando Bronca Segura 35 41.928.374| $  2.343.423,00 31/08/2013
33.565.236.787|Vistor José | Diento Paz 24 38.342.657| S 8.965.211,00 30/08/2010
2.343.554.768|Jose Nicolds |Timado Ruiz 19 32.443.171| $ 11.172.594,33 22/06/2001
45.456.778|Andrea Martinez 36 34.920.608| S 14.483.578,83 01/09/2016

a) Tabla persona 17.980.455| 5 17.794.563,33 03/09/2019

26.754.825| $ 21.105.547,83 12/04/2022

b) Tabla cuenta

llustracién 5. Tablas de una entidad relacién.|

D. TUPLA
Las tablas de lailustracién 5 muestran cada un conjunto de registros, la tabla persona muestra 6 registros
y la tabla cuenta muestra 9 de ellos, cada uno de estos registros representa un objeto, es decir, de la
tabla persona hay 6 (objetos) o personas a la agrupacion de los datos de cada registro se le llama TUPLA.
En términos simples una TUPLA de una base datos es el conjunto de todos los atributos (columnas) de
una fila)

2.1.Relaciones entre entidades.
Como se observa en la llustraciones 4 y 5 una entidad se puede representar con una tabla, sin embargo, la

relacion titular ain no se sabe como representarla, para ello se debe definir antes algunas propiedades de los
atributos antes.

Principio de unicidad: en una tabla, nunca deben existir TUPLAS repetidas, es decir, no debe haber mas de
una fila con exactamente los mismos valores en cada columna que otra fila de la misma tabla. En otras palabas
cada fila debe diferir al menos en un elemento (columna) con relacién a las demas|

Comentado [OG12]: Las tablas reales se encuentran en
los anexos el documento denominado “Datos ejemplo”
y la hoja Ejemplo 1

Comentado [OG13]: Hacer uso de tabs o pestafias para
que el aprendiz pueda ir verificando los conceptos:
A.ENTIDAD
B.ATRIBUTOS
C.RELACIONES
D.TUPLA

[Comentado [OG14]: Cajén de texto color.

En una base de datos relacional, las relaciones permiten evitar datos redundantes. En el ejemplo una persona
pudiera tener varias cuentas bancarias, pero no es deseable que, por cada una de las cuentas bancarias
asociadas a la misma persona, se deban repetir lo datos de la misma persona. Sino mas bien que se debe
encontrar un mecanismo para relacionar la informacién de las dos tablas. Para lo cual se introducen algunos
conceptos Utiles.

e Claves
Dado que en una tabla no hay filas repetidas, se pueden distinguir unas de otras, es decir, se pueden
identificar de manera Unica (por el principio de unidad). Por lo tanto, la forma de identificarlas
inequivocamente es segun los valores de los atributos. De esta forma se conoce como claves a que los
atributos que sirven para identificar un registro de forma inequivoca.

Ejemplo:
En la tabla persona, es sabido por todos que no existe dos personas con el mismo niimero de documento
de identidad, por lo tanto, se puede emplear el atributo identificacién como calve de la tabla persona.
De igual forma no debe existir dos cuentas bancarias con el mismo nimero de cuenta, entonces, el
atributo numero_cuenta se puede emplear como clave de la tabla cuenta. Esto se lo puede presentar
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en un diagrama de entidad relacién cuando a los atributos que componen una clave les marcamos
subrayado el nombre del atributo como se muestra en la siguiente ilustracion.

numero cuenta

fecha_creacion

identificacion

llustracién 6. Claves de las entidades persona y cuenta

Fuente dhttps://drive.qooqle.com/file/d/lW-quPest?noNMYiiOdAkZCSSMXfBBo/view’?usp:sharinq Page 2)] Comentado [OG15]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra

para que pueda ser digitalizada si se requiere.

Notese como los atributos identificacion y numero_cuenta tiene subrayado la palabra identificadora del

atributo, representado de esta forma que ese atributo es la clave (que hace que se cumpla el criterio de
unicidad) de su entidad.

e Claves cantidadata, superclase y clave primaria.
Suponga el caso en que el banco ahora es internacional, que es un banco moderno y solo disefiado para
transacciones via internet o virtuales, por lo tanto, el correo del cliente (persona) es necesario y
obligatorio.

En este caso ocurren un par de asuntos a analizar: al ser internacional el banco, puede existir un cliente
en un pais con el mismo nimero de identificacion de otro cliente en otro pais, por lo tanto, el atributo
identificacion ya no puede ser una clave de la entidad, sin embargo es importante y obligatorio saber a
qué pais corresponde cada cliente, el conjunto de datos identificaciéon y pais ambos si cumplen el
criterio de unidad, porque no existen dos personas en el mismo pais con el mismo nimero de
identificacion.

e Clave compuesta
Si se escogiera el conjunto de atributos identificacion y pais como clave de la entidad, se esta
haciendo una clave compuesta porque es un conjunto de mas de un atributo el que se usa para este fin.

El otro asunto a considerar es que, se puede emplear el correo electrénico como clave ya que no existen
dos usuarios con el mismo correo electrénico, esto es valido si se defini6 como regla del banco que cada
cliente tenga su correo electronico diferente de los demds, estos dos calos se representanta en la
siguiente ilustracion.


https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing
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llustracion 7. Claves Candidatas

Fuente (https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 3)] Comentado [0G16]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra

para que pueda ser digitalizada si se requiere.

e Clave candidata

Los dos caminos propuestos en la ilustracion 7 son validos, y se denominan claves candidatas porque
con ambas se puede lograr el principio de unicidad, y es potestad de disefiador o analista de sistemas
determinar cuél de las dos usa.

Sin embargo, existe otro tipo de solucién y es asignar le un atributo identificador, a la entidad persona
gue se encargue exclusivamente de identificar inequivocamente cada tupla o fila, a este atributo le
podemos llamar id_persona que seria un nimero que el programa o software para el que estamos
desarrollando la base le asignara a cada cliente cada vez que se registre por primera vez los datos de
una persona (generalmente una secuencia). De esta forma tendriamos 3 claves candidatas, la ilustracion
8 muestra como seria la entidad y la tabla que representa.

’ nombres
apellidos

id persona

persona

Entidad persona


https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing
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id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad
1|colombia 8.127.346|ana@rmail.com Ana lis Mendez 34
2 |colombia 212.394.762 | jose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28
3|colombia 545.232.546|luis@jmail.com Luis Dario Marquez 21
4| colombia 125.446.732 |arm@hmail.com Armando Bronca Segura 35
5|colombia 33.565.236.787 |victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz 24
6|colombia 2.343.554.768 |josen@pmail.com |lose Nicolas |Timado Ruiz 19
7|perd 45.456.778 |andrea@email.com |Andrea Martinez 36

Tabla persona
llustracién 8. Claves Candidatas secuencial

Este ultimo enfoque es el mas empleado y recomendado por los disefiadores o analistas del software,
reduce significativamente la complejidad del disefio y facilita la relacién con otra tablas o entidades. Por
lo tanto, se usara cada vez que se tenga oportunidad de hacerlo.

e Super clave
Es un conjunto de uno o mas atributos que, tomados juntos, permiten identificar de forma Gnica una
entidad en el conjunto de entidades. Por ejemplo, el atributo id_persona del conjunto de entidades
persona es suficiente para distinguir una persona cliente del banco de las otras. Asi, id_pesona es una
superclave. Analogamente, la combinacién de identificacion y pais es una superclave del conjunto de
entidades persona. El atributo correo de persona es otra superclave, pero el atributo nombres no lo es
porque varias personas podrian tener el mismo nombre.

e Clave primaria
Se empleara el término clave primaria para nombrar una clave candidata que es elegida por el disefiador
o analista de la base de datos como clave principal para identificar las tuplas dentro de una entidad. Una
clave (primaria, candidata y superclave) es una propiedad del conjunto de entidades, mas que de las
entidades individuales. Entre dos tuplas individuales en el conjunto no pueden tener el mismo valor en
sus atributos clave primaria al mismo tiempo. La designacién de una clave primaria es en si una restriccion
que modela una caracteristica del mundo real.

2.2.Relaciones de uno a muchos.
Una relacion de uno a varios o de uno a muchos es el tipo de relacién mas empleada. En este tipo de relacién,
una fila de la tabla A puede tener muchas filas coincidentes en la tabla B. Pero una fila de la tabla B solo puede
tener una fila coincidente en la tabla A. Por ejemplo, las tablas pesona y cuenta tienen una relacién de uno a

muchos. Es decir, cada persona puede tener mas de una cuenta. Pero cada titulo proviene de una sola editorial.

En un diagrama de entidad relacion esto se representa con lo que se denomina multiplicidad como se muestra

en la siguiente ilustracion:

numero_cuenta

fecha_creacion

Comentado [OG17]: En caso de requerir los editables
del esquema y tabla utilizar recursos anexos. Dato
ejemplo 1 y https://drive.google.com/file/d/1W-
9qJPezRs7noNMY[iOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=shari
ng Page 4
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llustracién 9. Relaciones de uno a muchos

Fuente (https:/drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 5)| Comentado [0G18]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra

para que pueda ser digitalizada si se requiere.

A esta representacion se le nomina multiplicidad 1:N y se lee de la siguiente forma: UNA persona es titular de

N cuentas bancarias, de esta forma una persona puede tener N (que puede ser cero, uno 0 mas de una) cuentas
bancarias. Se puede leer en forma inversa que el resultado es el mismo: muchas o varias cuentas bancarias
pueden tener un mismo titular.

Cuando una relacion de es uno a muchos y se mapea una un modelo de base de datos relacional, la relacién
titular (rombo) se termina convirtiendo una columna de la tabla de los muchos.

id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad numero_cuenta | titular saldo fecha_creacion
1|eotombia- 8.127.346/ana@rmail.com Ana lis Mendez 34 19.283.746 7|8 2.589.954,00 25/08/1998
2|colombia 212.394.762 jose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28] 67.789:901 1/ $ 23.465.212,00 26/08/2001
3|colombia 545.232.546 | luis@jmail.comT Luis Darie Marguez 21 32.112.312 5 S 2.343.242,00 27/08/2004|
4|colombia 125.446.732 arm@hmail.com Armando BroneaSegura 35 41.928.374 2|8 2.343.423,00 31/08/2013
5|colombia | 33.565.236.787|victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz pL 38.342.657 6 S  8965.211,00 30/08/2010|
6|colombia | 2.343.554.768|josen@pmail.com  |Jose Nicolas |Timado Ruiz 19| 32.443.17T 1S 11.172.594,33 22/06/2001

7|peri 45.456.778|andrea@email.com |Andrea Martinez 36 34.920.608 5/$ 14.483.578,83 01/09/2016

a) Tabla persona 17.980.455 3| S 17.794.563,33 03/09/2019

26.754.825 4/ S 21.105.547,83 12/04/2022

b) Tabla cuenta

llustracién 10. Tablas de un modelo relacional 1:N| Comentado [0G19]: Las tablas reales se encuentran en
los anexos el documento denominado “Datos ejemplo”

y la hoja Ejemplo 1

Como se puede ver en la llustracion 10, Ana Lis Mendez, es titular de dos cuentas bancarias (67.789.901 y
32.443.171), y todos los datos de la columna titular en la tabla cuenta se conoce como LLAVE FORANEA de la
tabla persona; de esta forma podemos concluir.

REGLA DE MAPEO 1:N de Modelo entidad-relacién a modelo relacional:
Unarelacion de uno a mucho (1:N) se transforma en una columna en la tabla que tiene la
multiplicidad de los muchos (cuenta). Y todos los datos de esta columna existen como llave primaria
en la tabla que tiene la multiplicidad uno (tabla persona).

Existe otro tipo de diagrama se usted aprendera y que en realidad mas empleado a la hora de disefiar una base
datos, este diagrama se llama Diagrama Relacional, donde las entidades se presenta como tablas de una vez y
las relaciones son més claras. Miremos la representacion del diagrama entidad relacién de la ilustracion a un
diagrama relacional.

persona

PK | id_persona

cuenta

pais
PK | numero_cuenta

identificacion N
FK | titular

correo
saldo

nombres )
fecha_creacion

apellidos

edad

llustracion 11. Diagrama relacional 1:N.

Fuente (https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 6 -2)\,” Comentado [0G20]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra

para que pueda ser digitalizada si se requiere.

En la ilustracion 11 se puede ver el nombre de las entidades (persona y cuenta), los atributos haciendo especial
énfasis en los que representan la llave primaria con el indicador PK del inglés (Primary Key), y también vemos la
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relacion titular (columna de la tabla), indicando que es una clave o llave foranea de la tabla persona lo indica con
el indicador FK del inglés (Foreign Key).

Algunos diagramas relacionales agregan metadatos para hacer mas claro el modelo al disefiador, la naturaleza
de los datos del modelo.

persona

PK | id_persona INTEGER
cuenta

pais VARCHAR(100)
PK | numero_cuenta

NN | identificacion VARCHAR(20)
FK | titular INTEGER

correo VARCHAR(250) NN | saldo FLOAT(0,2)

nombres VARCHAR(150) fecha.creacion DATE

apellidos VARCHAR(150)

edad INTEGER

llustracién 12. Diagrama relacional 1:N con metadatos.

Fuente (https:/drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 6 -2)

(Conclusién: la relacién de uno a muchos se termina convirtiendo en una columna en la tabla que tiene la
multiplicidad d ellos muchos. |

2.3.Relaciones de un muchos a muchos.

En una relacién de muchos a muchos, una fila de la tabla A puede tener relaciéon con muchas filas en la tabla B y
también en sentido contrario una fila de la tabla B con respecto de varias filas de la tabla A. Esta relacién se crea
definiendo una tercera tabla denominada tabla de relacién. Esta nueva tabla tiene una clave principal de la tabla
compuesta de las claves foraneas de la tabla A y de la B.

Ejemplo:

Supongamos que necesitamos almacenar la informacion de unas referencias bibliograficas o publicaciones, de
libros, tesis, articulos que escriben los estudiantes de una universidad, y como se sabe un libro, tesis, articulo o
cualquier publicacion puede ser elaborada por mas de una persona, y a su vez, una persona (docente, estudiante
o investigador) puede tener méas de una publicacién de su autoria.

id_publicacion

apellidos persona

autor

identificacion

fecha_publicacion

llustracién 13. Diagrama de entidad de publicaciones bibliogréaficas.

Fuente (https://drive.google.com/file/d/1W-ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=sharing Page 7 -2)

Como se puede ver en la ilustracion 13, la entidad publicacion tiene una llave primaria llamada identificacion, y
existe una relaciona llamada autor, y representa que unas persona pueden ser autor de una o muchas

Comentado [OG21]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra
para que pueda ser digitalizada si se requiere.

[Comentado [0G22]: Cajon texto color.

Comentado [OG23]: En el archivo online se encuentran
relacionadas las ilustraciones que expone el experto.
En el mismo se especifica la hoja donde se encuentra
para que pueda ser digitalizada si se requiere.
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publicaciones, y que una publicacién puede ser de autoria de una o muchas personas, la multiplicidad en este
caso es de muchos a muchos y se representa como N:N.

REGLA DE MAPEO N:N de Modelo entidad-relacién a modelo relacional
En una relaciéon de uno a mucho (N:N) se transforma en una tabla cuya llave primaria estd compuesta por las
llaves primarias de las otras dos tablas)

[Comentado [OG24]: Cajon texto color.

Como se puede ver en la ilustracion 14, la tabla c) autor, nos dice que la persona Ana Lis, es autora de los libros
de titulo Grandes hazafias y Pellentesque, también que el libro Pellentesque es escrito ademas de Ana Lis por
Luis Dario y Jose Nicolas. Lo anterior haciendo referencia a las llaves primarias de las tablas a) persona y b)

publicacion.
id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad id_publicacion | tipo titulo editorial | edicion | fecha_publicacion
1jgolombia 8.127 346/ana@rmail.com Ana lis Mendez 34 1|libro Grandes Hazafias | University 6ta 25/08/1998|
2|cotegnbia 212.394.762 jose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28 2|tesis Mediciones en me | Denver | - 26/08/2001]
3|colom 545.232.546 luis@jmail.com Luis Dario  [Marquez 21 3llibro | Consectetur Sem | ISFR 1ra 27/08/2004
4|colombia arm@hmail.com Armando Bronca Segura 35 4|articulo | Consectetur Sodales | - 31/08/2013
5|colombia victor@umail.com |Vistor José  |Diento Paz 24 5|libro Pellentesque Conubia | 3ra 30/08/2010
6|colombia josen@pmail.com  |lose Nicolds |Timado Ruiz 19| 6|revista | Praesent Nascetur| - 22/06/2001]
7|perd fandrea@email.com |Andrea Martinez 36| 7|revista | Fermentum aptent 01/09/2016
a) Tabla persona 8|libro Elruido y la furia | Vulputati 1a 03/09/2019
9llibro | Tempus mauris | Efficitur | 5ta 12/04/2022

b) Tabla publicacion

i~persona_|id
~{

[Sle

w o |-

mfn|n

6
c) Tabla autor

llustracién 14. Tablas de relacién N:N.|

La representacion de la relaciéon N:N con un diagrama relacional podemos se muestra en la ilustracion 15. Donde
se usan los prefijos FK1y FK2 , para indicar Llave foranea uno y dos, para las entidades persona y publicacién
2 respectivamente. También se puede ver el prefijo UK (Unique Key) en la tabla publicacién, en la columna ISBN,
significa en toda la tabla publicacion no puede existir mas de una fila con el mismo ISBN es decir, nunca ninguna
publicacion tendréa el miso ISBN que otra publicacion

publicacion
persona
PK | id_publicacion
PK | id_persona INTEGER
N 1ipo VARCHAR(100)
pais VARCHAR(100)
NN | titulo VARCHAR(250]
NN | identificacion VARCHAR(20) autor (250)
PK.FK1 | id_persona editorial VARCHAR(250)
correo VARCHAR(250) 250)
PK.FK2 | id_publicacion R
nombres VARCHAR(150) edicion VARCHAR(25)
apellidos VARCHAR(150) fecha_publicacion DATE
edad INTEGER UK | ISBN VARCHAR(25)

llustracion 15. Diagrama relacional N:N.|

2.4.Relaciones de uno a uno

En una relacién uno a uno, una fila de la tabla A solo puede tener una fila coincidente en la tabla B y viceversa.
Se crea una relaciéon uno a uno si ambas columnas relacionadas son claves principales o tienen restricciones

Comentado [OG25]: La ilustracién se puede obtener del
archivo en anexos “Datos ejemplo” la hoja “Ejemplo (2)”

Comentado [OG26]: El editable se puede obtener del
Anexo “base de datos” Page-8

https://drive.google.com/file/d/IW-
ggJPezRs7noNMY|[iOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=shari
ng
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Unicas. Este tipo de relacién no es comun porque la mayoria de la informacién que estéa relacionada de esta
manera estaria en una tabla. Puede usar una relacién uno a uno por alguno de estos motivos:

o Dividir una tabla con muchas columnas.
e Ajsle parte de una tabla por motivos de seguridad.
e Almacenar datos de corta duracion y que podrian eliminarse facilmente borrando la tabla
periédicamente.
e Almacenar informacién que solo se aplique a un subconjunto de la tabla principal.| [cgmentado [0G27]: Listado no ordenado color. ]

Viviendo al ejemplo del banco, supongamos esta vez, la empresa necesita informacion sobre sus empleados,
que, a la vez, pueden ser clientes de banco.

fecha_creacion
identificacion

llustracién 16. Diagrama entidad relacién persona-empleado| Comentado [0G28]: El editable se puede obtener del

Anexo “base de datos” Page-9

REGLA DE MAPEO 1:1 de Modelo entidad-relacién a modelo relacional https://drive.qoogle.com/file/d/1W.

En el momento de convertir la relaciono con multiplicidad 1:1 a tablas la relacién uno a uno se convierte en una qgJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXB3o/view?usp=shari

columna de la tabla empleado con restriccion de unicidad (Unique Key, o Primary Key) como se muestra en el ng

siguiente diagrama relacional | [Comentado [0G29]: Cajén texto color. J
empleado

PK | id_persona

NN | salario INTEGER
NN | cargo VARCHAR(25)

NN | sede VARCHAR(25)

persona

PK | id_persona INTEGER

pais VARCHAR(100)

NN | identificacion VARCHAR(20)

corree VARCHAR(250) cuenta

PK | numero_cuenta
nombres VARCHAR(150)

FK | titular INTEGER

NN | saldo FLOAT(10,2) Comentado [OG30]: El editable se puede obtener del
Anexo “base de datos” Page-6

apellidos VARCHAR({150)

edad INTEGER

fecha_creacion DATE

https://drive.google.com/file/d/1W-
ggJPezRs7noNMYjiOdAk2c5SMXfB3o/view?usp=shari
ng

llustracién 16. Diagrama relacional 1:1)
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Como se puede inferir de la ilustracién 16, se crea una tabla donde se relacionan los datos de las personas que
son empleados del banco, a través de una columna que se llama id_persona, pero es comin entre algunos
disefiadores ponerle el nombre que lo relaciones con la tabla a la que perteneces es decir id_empleado, pero
esto queda al criterio del disefiador.

3. Normalizacion

La normalizacion es el procedimiento mediante el cual se aplican las reglas de mapeo o conversién de un modelo
entidad-relacion a un modelo relacional, es decir a tablas y relaciones, los principios rectores de este proceso
son: No redundancia de datos (que no se repitan los datos) y la dependencia de los datos dependencia
incoherente (una separacion légica de datos en tablas).

Los datos redundantes desperdician espacio en disco y crean problemas de mantenimiento. Por ejemplo, en la
ilustracion 16 se ve que los datos comunes de los clientes y los bancos estan en la tabla persona, mientras que
los datos que pertenecen exclusivamente a los empleados esté en otra tabla que se relaciona con la de personas.

¢Qué es una "dependencia incoherente"? Aunque resulta intuitivo para un usuario buscar en la tabla de persona
el correo de un cliente en particular, es posible que no tenga sentido buscar en esa columna, el salario del
empleado que se relaciona con esos datos de la tabla persona. El salario del empleado estéa relacionado con la
tabla empleado o depende de él. Las dependencias incoherentes pueden dificultar el acceso a los datos, ya que
la ruta para encontrar los datos puede faltar o estar dafiada.

Existen unas reglas basicas de normalizacién las mas comunes son las 3 formas normales se listan a continuacion
y se iran desarrollando con un ejemplo mas complejo.

Forma Normal Principios
Primera forma normal e Eliminar grupos de repeticion en tablas individuales.
e Cree una tabla independiente para cada conjunto de datos
relacionados.
e Identifique cada conjunto de datos relacionados con una clave
primaria.
Segunda forma normal e Crear tablas independientes para conjuntos de valores que se
aplican a varios registros.
e Relacione estas tablas con una clave foranea.
Tercera forma normal e Eliminar los campos que no dependen de la clave.
Tabla 4. Formas normales.

Hay una cuarta forma normal, también llamada forma normal de Boyce Codd (BCNF), y una la quinta forma
normal, pero rara vez se consideran en un disefio practico, solo agregan complejidad al sistema y no aportan un
valor funcional que importe a la solucién del problema por ello no sera tratada.

3.1. Dependencias funcionales.

Una dependencia funcional es un tipo de restriccién que termina construyendo una generalizacién del concepto
de clave, como se estudi6 en el modelo E-R y el modelo relacional. Pero no es tan facil localizar las dependencias,
ya que necesitan de un andlisis de los atributos (columnas) o, con mas precision, de las interrelaciones entre
atributos, y frecuentemente la intuicion no es suficiente a la hora de encontrar y clasificar todas las dependencias.
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ensefiar como analizar estas dependencias de manera intuitiva como se vera a continuacion.

Ejemplo:

Un cliente le pide que desarrolle un software para llevar el inventario de una ferreteria, los productos, los
proveedores, el precio que cada proveedor nos vende cada producto, para lo cual nos da la siguiente tabla, y

debemos identificar las dependencias funcionales para poder realizar nuestro modelo relacional.

nit_proveedor |correo nombres telefono codigo_producto | producto precio
8127346 ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|MS-028 Masillas FFC $ 25.890,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698|PS-012 Pistola de silicona $ 14.300,00
545232546 |luis@jmail.com Luis Dario 3984558|CT-003 Cutter RDS $ 8.700,00
8127346 |ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 |LG-021 Lija C20 S 820,00
212394762 |jose @pmail.com Jose Omar 5475698 |MS-028 Masillas FFC $ 26.000,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|LG-021 Lija C20 $ 7.900,00
545232546 |luis@jmail.com Luis Dario 36584114 |PS-012 Pistola de silicona $ 12.990,00
8127346 ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 |LG-021 Lija C20 S 830,00
212394762 |jose @pmail.com Jose Omar 5475698|CT-003 Cutter RDS $ 9.200,00

fTabla 5. Proveedores, productos y precios)

El principio de no repeticién de datos dice que debe identificar todos los datos que se repiten y se puede en la
siguiente figura, tenido en cuenta los colores de sombreado como se muestra, en la ilustracién 17, note que el
nit_proveedor son iguales en todos registros que tienen el mismo valor de correo, nombres, y teléfono.

Comentado [OG31]: La ilustracién se puede obtener del
archivo en anexos “Datos ejemplo” la hoja 6.

nit_proveedor |correo nombres telefono codigo_producto |producte precio
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 MS-028 Masillas FFC $ 25.890,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698 PS-012 Pistola de silicona $ 14.300,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 3984558:CT-003 Cutter RDS S 8.700,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez 398589854_LG-021 Lija C20 S 820,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698 |MS-028 Masillas FFC S 26.000,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez 39858985416—021 Lija C20 S 7.800,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 36584114|PS-012 Pistola de silicona $ 12.990,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 (LG-021 Lija C20 S 830,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698(CT-003 Cutter RDS $ 9.200,00

llustracién 17. Dependencia de nit_proveedor con datos del proveedor. (GIF 1 ANIMADO)|

Note también en la ilustracién 18 como la columna cédigo_producto es el mismo para cada columna producto,

pero difiere del precio que cada proveedor ofrece del mismo:

Comentado [OG32]: La ilustracién corresponde al GIF 1.
En caso de ajustar la imagen GIF se comparte el PPT
generado para la creacion de la animacion.
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nit_proveedor |correo nombres telefono codigo_producto |producto precio
8127346/ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 MS-028 Masillas FFC $ 25.890,00
212394762 _jose@pmail.com Jose Omar 5475698 PS-012 Pistola de silicona $ 14.300,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 3984558|CT-003 Cutter RDS S 8.700,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|LG-021 Lija C20 S 820,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698 MS-028 Masillas FFC $ 26.000,00
8127346/ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 LG-021 Lija C20 S 7.900,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 36584114|PS-012 Pistola de silicona $ 12.990,00
8127346/ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|LG-021 Lija C20 S 830,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698|CT-003 Cutter RDS $ 9.200,00

llustracién 18. Dependencia de cédigo_producto_ con datos del producto. (GIF 2 ANIMADO)

La dependencia funciona c6digo_producto no se cumple para precio del producto, por lo tanto, dice que a cada
proveedor y producto debe existir un precio distinto como se ve la siguiente ilustracion.

nit_proveedor |correo nombres telefono codigo_producto |producto precio
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 |MS-028 Masillas FFC $ 25.890,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698|PS-012 Pistola de silicona $ 14.300,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 3984558 |CT-003 Cutter RDS S 8.700,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|LG-021 Lij; C20 S 820,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698 MS-028 Masillas FFC S 26.000,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854|LG-021 Lija C20 S 7.900,00
545232546 luis@jmail.com Luis Dario 36584114 |PS-012 Pistola de silicona $ 12.990,00
8127346|ana@rmail.com Ana Lis Mendez | 398589854 |LG-021 Lija C20 S 830,00
212394762 |jose@pmail.com Jose Omar 5475698|CT-003 Cutter RDS $ 9.200,00

llustracién 19. Dependencia de nit_proveedor, cédigo_producto_ con precio del producto. (GIF 3 ANIMADO)|

En la siguiente tabla se observan las dependencias detectadas:

Atributo Es dependencia funcional de:

nit_proveedor e correo
e nombres
e teléfono
codigo_pruducto e producto
nit_proveedor, codigo_producto e precio

Tabla 5. Dependencias funcionales

Definicién formal DEPENDENCIA FUNCIONAL
Se dice que un atributo X de una relacién «depende funcionalmente» de otro atributo o conjunto de tributos Y de
la relacién si a todo valor (o valores del conjunto) Y le corresponde siempre el mismo valor de X.|

Comentado [OG33]: La ilustracién corresponde al GIF 2.
En caso de ajustar la imagen GIF se comparte el PPT
generado para la creacién de la animacion.

Comentado [OG34]: La ilustracién corresponde al GIF 3.
En caso de ajustar la imagen GIF se comparte el PPT
generado para la creacién de la animacion.

[ Comentado [OG35]: Caj6n texto color.

Las dependencias funcionales de la tabla 5 se pueden representar en modelo entidad relacién, teniendo en cuanta
que un proveedor, puede proveedor muchos productos y a su vez un producto puede ser proveedor por mas de
un proveedor, y que por cada producto que es proveedor por un proveedor existe un precio.
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nit_proveedor

codigo _producto

preducto

llustracién 19. Diagrama entidad relacién dependencia funcional.|

Como se puede notar en la ilustracion 19, la relacién provee, cuando es mapeado a un diagrama relacional, se
genera una tabla intermedia provee que debe tener un atributo adicional “precio”.

proveedor

producto

PK | nit_proveedor INTEGER

PK | codigo_preducto INTEGER

NN | nombres VARCHAR(250)
2500 NN | producto VARCHAR{(250)

NN | correo VARCHAR(250)

telefono VARCHAR(25)

autor

PK,FK1 | nit_proveedor INTEGER

PK,FK2 | codigo_producto INTEGER

NN precio FLOAT

llustracién 19. Diagrama relacional dependencia funcional.|

3.2.Disefio relacional.

Hasta este punto se han examinado problemas concretos de las formas normales muy basicas y de la
normalizacion. Ahora se estudiard el modo en que se encaja la normalizacién en proceso general de disefio de
bases de datos se puede hacer de una de esas formas:

1. [Convirtiendo un diagrama entidad relacién a un diagrama relacional y de esa forma obtener las
tablas.

2. Puede tener una tabla con todos los datos que se procesan en una aplicacion e identificado las
dependencias funcionales de manera que nos permite identificar las tablas y las llaves o claves
primarias de cada una.

3. Se puede hacer un disefio ad hoc (para que cumpla el requerimiento) y se debe comprobar luego
que satisface la forma normal deseada.|

En el mundo practico y en la medida que se tiene mas experticia las opciones 2 y 3 son las mas empleadas.

Comentado [OG36]: El editable se puede obtener del
Anexo “base de datos” Page-11
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[Comentado [OG38]: Listado ordenado cuadro color.
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Veamos un ejemplo completo de cémo abordar un problema de almacenamiento de datos y transformarlo en un
modelo relacional, recogiendo los conceptos vistos hasta ahora, pasado de un diagrama entidad relacién a un
modelo relacional que es en todo caso el objetivo general de un disefio de base de datos:

Problema:

Se necesita de gestionar una biblioteca escolar, y nuestro cliente quiere tener ciertas herramientas a su
disposicion para controlar publicaciones tales como libros, revistas, folletos; también llevar un registro de los
estudiantes y préstamos. Adicionalmente se necesita un control de los ejemplares de cada libro o publicacion, su
ubicacién y su estado, registrar la retirada de libros por préstamo y restitucion de ejemplares, para esto necesita
informacion sobre editoriales datos como direccién, teléfono y nombre de la editorial.

De cada publicacion se pueden tener varios ejemplares, por ejemplo: del libro “nacho lee” la biblioteca tiene 5
ejemplares, también de cada publicacion se debe conocer, su autor o autores, el tema que trata la publicacion
(geografia, fisca, matematica, etc..), la editorial. Cada libro, tiene un titulo, un idioma, y formato (digital web,
impreso, digital CD), el c6digo ISBN y fecha de publicacion.

Cada ejemplar tiene un cédigo de barras, cuando un ejemplar ya estd muy descargado se debe poder dar de baja
es decir que ya se puede botar y no usarlo mas.

Tanto el estudiante, como el auto de un libro tiene los siguientes datos: nombres, apellidos, correo. Adicional a
un estudiante tiene los datos de documento de identidad, teléfono, direccion, grado escolar.

De cada préstamo interesa saber que ejemplar se presto, fecha en la que se prestd, la fecha en que se devolvié

y alguna nota o comentario.

En este diagrama se presenta una posible solucién
analicémosla.

La relacién entre persona y estudiante estd muy bien

corresponde al caso estudiado en las relaciones de

uno a uno (entre persona y empleado del banco) de

la ilustracion 16.

El tema se pone complejo porque debemos analizar
si aplica lo mismo para autor:

Considere que al mapear la estas entidades a
diagrama relacional me resultan 3 tablas (estudiante,
persona y autor), pero autor solo tendria una Unica
columna y al no tener atributos adicionales
relacionados con el autor es practicamente lo mismo
que tener la tabla persona, por lo tanto no es
conveniente dejarlo de esta forma y mas bien
relacionar la publicacién directamente con la entidad
persona.

id_persona

llustracién 20. Andlisis de relacionar autor]

Estudie detenidamente el diagrama entidad relacién, por varios minutos, asegurese que comprende el porqué de
cada elemento y su multiplicidad. Antes de continuar, realice a mano alzada diagrame el modelo relacional:
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Recuerde:
Una relacién de muchos a muchos (N:N) se convierte en una tabla cuya llave primaria es computara por las llaves
foraneas de las otras dos tablas, Una relacién de uno a muchos (1:N) se convierte en una columna (llave foranea)
de la tabla que tiene los muchos, y finalmente una relacién de uno a uno (1:1) se convierte una columna en
cualquier (llave foranea) de las dos tablas.

apellidos

llustracién 21. Modelo entidad relacién bibliotecal
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id_editorial

En la siguiente ilustracion se presenta el modelo en un diagrama relacional, este diagrama es importante ya
que hace parte de uno de los subproductos que por peticién del cliente muchas veces es el un entregable en
un proyecto de software, no es asi con el diagrama entidad relacion ya que este tipo de diagrama requiere
mas formas y contiene menos tecnicismos.

id_tema

id_tema

estudiante prestamo ejemplar
~OH PK, FK | id_estudiante ———0#H PKFK1 | id_estudiante ek | codigo_barras
UK identificacion PK,FK2 | codigo_barras /_ FK | id_publicacion
direccion NN fecha_prestamo activo
persona telefono fecha_devolucion ubicacion
PK | 10 personia grado_escolar nota
NN | nombres
NN | apellidos
coree autor publicacion tema
“~oH PKFK1 | id_persona PK | i publicacion PK | id_tema
PKFK2 | id_publicacion «:-/—"N fitulo NN | tema
edicion
ISBN editorial
fecha_publicacion PK | id_editorial
FK /— NN | editorial

Comentado [OG40]: El editable se puede obtener del
Anexo “base de datos” Page-7
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llustracion 22. Modelo relacional

Hasta ahora se ha visto cémo distribuir el aimacenamiento de los datos en tablas, de manera que no permita
la duplicidad de datos y procurando una estructura légica, que presente la informacién del mundo real. Pero
aun falta analizar el problema desde el punto de vista que permita garantizar que los datos que se van a
insertar son correctos. Para lo cual es importante conocer las restricciones de integridad que pude tener una
base de datos.

3.3.Reglas de integridad.

Cuando se define un atributo si saber lo estamos escogiendo para él un dominio es decir un conjunto de
valores que puede tener. Por ejemplo: en MySQL cuando escogemos un atributo de tipo entero (INT) los
posibles valores que puede tener esa columna van desde -2147483648 hasta 2147483647, es decir valores
positivo u negativos, de manera que si queremos solo valores positivos debemos definirlo como entero sin
signo (UNSIGNED INT) por lo tanto los valores van desde 0 hasta 4294967295, vea un dato completo en el
siguiente enlace

Comentado [OG41]: El editable se puede obtener del
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| Tipos de enteros: https://dev.mysagl.com/doc/refman/8.0/en/integer-types.html |

La calidad de los datos garantiza que los datos almacenados en su base de datos cumplan con los
estandares y requisitos de la organizacion. En otras palabras, asegura el mantenimiento de la integridad de
los datos en una base de datos. Al hacerlo, aplica un conjunto de reglas a un conjunto de datos completo o
especifico y lo almacena en la base de datos de destino por lo consiguiente para garantizar la integridad se
debe tener en cuenta:

e [Criterio de NULIDAD

Cuando en una fila un atributo (columna) es desconocido, se dice que es nulo. Un nulo no representa el valor
cero (0) ni una cadena vacia (*”) ya que éstos son valores tienen un significado o valor. El nulo significa
ausencia de informacion, bien porque al insertar la fila se desconocia el valor del atributo, o tal vez porque
para dicha fila el atributo no tiene valor. Debido a que los nulos no son valores, deben tratarse de forma
particular, lo que causa problemas de implementacién. Actualmente casi todos los SGDB soportan valores
nulos.

e Integridad de entidad

Ninguno de los atributos o columnas que componen una llave primaria debe ser NULO. Es decir, una clave
prima es irreducible para identificar de modo Unico una fila, el que sea irreducible significa que ningun
subconjunto de la clave primaria sirve para identificar inequivocamente la dial. Si se permitira valor nulo en
una columna de hace parte de la llave primaria, esta estaria contradiciendo la irreductibilidad de una llave
primaria. Tenga en cuenta que esto no aplica para claves alternativas y solo para la clave primaria.

e Integridad referencia.
Analice el modelo de la ilustracién 22. En particular la relacion entre las tablas persona y estudiante. Como se
sabe, la tabla estudiante tiene una llave primaria que a la vez es una referencia de la tabla persona, mire un
ejemplo en la siguiente ilustracion.

Comentado [0G42]: Llamado a la accién de recurso
externo version simplificada.
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id_persona correo nombres apellidos id_estudiante | identificacion direccion telefono grado_escolar
1|ana@rmail.com Ana lis Mendez - 3| 12.345.565| arrera 3 # 18- 45 7825992 6|
2|jose@pmail.com Jose Omar  |Ciano > 5 12.490.345| Carrera 8a No. 7 - 3305040 3
3|luis@jmail.com Luis Dario Marquez 1 13.767.234| Calle 15 No. 9 - 56 7273995 5
4|arm@hmail.com Armando Bronca Segura e 7 134985431 Carrera JANo 32 8723041 7l
5|victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz / 8 13.242.343| Calle 12 No. 4 - 19 4210220 8
6|josen@pmail.com |Jose Nicolds |Timado Ruiz 6 19.833.5/4] Calle / No. 5-25 6733643 7]
7|andrea@email.com [Andrea Martinez b) Tabla estudiante

a) Tabla persona

llustracion 23. Error de integridad referencial

Como siguiente la ilustracién 23, por cada estudiante (tabla estudiante) existe uno y solo un elemento en la
tabla persona, de tal forma que un estudiante es la conjuncién de ambas tablas por medio de la llave foranea
(que a la vez es llave primaria) id_estudiante, ¢pero ¢qué tal que no existiera?, eso significa que la base de
datos es inconsistente o que tiene datos basura en la tabla estudiante. A afortunadamente los SGDB permite
definir reglas que impidan que esto ocurra en las tablas, es decir que no permita registrar un estudiante con

id_estudiante con un valor que no existe en la columna id_persona de la tabla persona. | Comentado [OG43]: Realizar acordeén con las reglas
de integridad:
\Pregunta de andlisis de datos oCriterio de NULIDAD (+)

eIntegridad de entidad (+)

Ahora preguntese lo siguiente: ¢,qué pasaria si se borra el registro de la tabla persona que tiene id_persona sIntegridad referencia. (+)

con valor tres (3) sufrird algin problema los datos de la tabla estudiante?, o que pasaria si se cambia el valor
de tres (3) en la columna id_persona, por otro valor como por ejemplo nueve (9). antes de continuar tome unos

minutos para pensarlo.| [Comentado [OG44]: Blogue de texto destacado.

RESPUESTA

La respuesta a las cuestiones planeadas es que en cualquiera de las operaciones de borrado o actualizacion
del dato se incurrira en una violacion de la integridad referencial de la tabla estudiante, ya que no habra manera
de conocer los datos de complementarios del estudiante que se encuentran en la tabla persona.

Para evitar estos problemas de insistencia los sistemas gestores de bases de datos permiten definir unas
reglas cuando se borra, o actualiza un dato que es referencia foranea de otra tabla.

\Regla de borrado: define el comportamiento a la pregunta ¢, Qué ocurre si se intenta borrar |a fila referenciada
por la clave foranea de otra tabla? Para lo cual el SGBD implementa una de las siguientes opciones:

e Restringir: no se permite borrar la fila referenciada.

e Cascada: se borra la fila referenciada y también se borran las filas que la referencian mediante la clave
foranea en la otra tabla.

e Poner null: se borra la fila referenciada y las filas que la referenciaban ponen a nulo la clave foranea (sélo
si acepta nulos).

e Valor por defecto: se borra la fila referenciada y las filas que la referenciaban ponen en la clave foranea
el valor por defecto defina la regla.

Regla de edicién: define el comportamiento a la pregunta: ¢ Qué sucede si se intenta modificar el valor de la
clave primaria de la fila referenciada por la clave foranea por otra tabla?

e Restringir: no se permite editar la fila referenciada.
e Cascada: se actualiza la fila referenciada y también se actualiza las filas que la referencian mediante la
clave foranea en la otra tabla.
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Poner null: se actualiza la fila referenciada y las filas que la referenciaban ponen a nulo la clave foranea
(sélo si acepta nulos).

Valor por defecto: se edita la fila referenciada y las filas que la referenciaban ponen en la clave foranea
el valor por defecto defina la regla,

esta forma una vez definir la estructura del modelo de datos de datos, se debe determinar el

comportamiento de estas operaciones, lo cual generalmente responde a requerimiento del sistema de
informacion.

3.4.Lenguajes de los sistemas administradores de bases de datos.

Los sistemas gestores de bases de datos emplean un lenguaje que se denomina SQL que corresponde al nombre
en inglés (Structured Query Language), Generalmente, cuando un SGBD relacional implementa el lenguaje SQL,
todas las acciones, y operaciones se llevan a cabo en el sistema mediante sentencias de este lenguaje. Dentro
de SQL hay varios tipos de sentencias que se agrupan en cuanto conjuntos:

Imagen. Conjunto bases de datos SQL|

v' Sentencias de definicién de datos (DDL): son las sentencias que permiten crear tablas, alterar su
definicion y eliminarlas. En una base de datos relacional existen otros tipos de objetos ademas de las
tablas, como las vistas, los indices y los disparadores. Las sentencias para crear, alterar y eliminar
vistas e indices también pertenecen a este conjunto de sentencia se les denomina DDL del inglés
Data Definition Language.

EEjemplo DDL

Para crear la tabla persona de la ilustracion 22. Quedaria de la siguiente forma:

CREATE TABLE persona (

)i

id persona INT NOT NULL ,

nombres VARCHAR (250) NOT NULL ,
apellidos VARCHAR (250) NOT NULL ,
correo VARCHAR (250) NOT NULL |,

PRIMARY KEY (id persona)

Comentado [OG45]: Usar tarjetas o dos tabs para
resaltar las dos reglas:

v'Regla borrado

v'Regla edicion

[

Comentado [OG46]: Redisefiar imagen.
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Note lo siguiente: cada atributo se define en una linea separado por una coma, se agregan restricciones
de no nulidad (NOT NULL) al final la sentia termina con punto y coma. Ahora mire como se borraria esa
misma tabla:

DROP TABLE persona; |

v' Sentencias de manejo de datos (DML): etas sentencias que permiten insertar datos en las tablas,
consultarlos, editarlos y borrarlos, se denomina DML del inglés Data Manipulation Language.

Ejemplo DML
Veamos como se inserta una fila a la tabla persona, luego como se actualiza la fila insertada y posteriormente
como se borra:

Comentado [OG47]: Utilizar acorde6n para ocultar el
ejemplo y que el aprendiz interactte para visualizarlo.

Ejemplo DDL (+)

INSERT INTO persona (id persona, nombres, apellidos, correo)
VALUES (1, 'Ana lis', 'Mendez', 'ana@rmail.com');

UPDATE persona SET nombres = 'Ana Lis' WHERE id_persona =1;

DELETE FROM persona WHERE id persona = l;\

v" Sentencias de control (DCL): son las sentencias empleadas por los administradores de la base de
datos para realizar tareas como, por ejemplo, crear usuarios y concederles o revocar los privilegios.
Se usa el término DCL del inglés Data Control Language.

Ejemplo DCL

En el ejemplo se le da permisos a un usuario llamado userdb de la base de datos de nombre biblioteca_db
para que pueda insertar, actualizar, borrar y consultar datos de la tabla persona desde el mismo computador
donde esté instalada la base de datos (localhost).

Comentado [OG48]: Utilizar acordeén para ocultar el
ejemplo y que el aprendiz interactte para visualizarlo.

Ejemplo DML (+)

GRANT INSERT, UPDATE, DELETE, SELECT ON biblioteca db.persona TO
userdb@'localhost'; |

v' Sentencias de control de transacciones (TCL): un pequefio grupo de sentencias que permiten
procesar en bloque operaciones DML garantizando que se efectlen todas y cada una de las
operaciones o ninguna. TCL del inglés Transaction Control Language.

4. Sistema gestor de base de datos

En el mercado existen muchos sistemas gestores de bases de datos y a continuacion se usara MySQL para
realizar las précticas, pero ello no significa ni que sea el mejor, o el mas completo del mercado, sino mas bien el
mas usado para aplicaciones web, de pequefia, mediana y algunos casos de gran complejidad. Es un buen punto
de partida y todos los conceptos en MySQL vistos son reutilizables en PosgresSQL, Oracle, u otro motor de bases
de datos relacional.

A continuacion, podra visualizar el paso a paso de la descarga e instalacion del gestor MySQL Workbench y Web
XAMPP:

Comentado [OG49]: Utilizar acorde6n para ocultar el
ejemplo y que el aprendiz interactle para visualizarlo.

Ejemplo DCL (+)

VIDEO DESCARGA E INSTALACION de herramienta CASE MySQL Workbench |
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VIDEO DESCARGA E INSTALACION de entorno desarrollo WEB XAMPP.

Finalmente revise cuidadosamente como usar MySQL Workbench para disefiar la base de datos del Modelo
relacional de la biblioteca del numeral 3.2 y la ilustracién 22:

‘ VIDEO DISENO DE UNA BASE DATOS con MySQL Workbench relacién de uno a uno ‘

‘ VIDEO DISENO DE UNA BASE DATOS con MySQL Workbench relacién de uno a muchos ‘

‘ VIDEO DISENO DE UNA BASE DATOS con MySQL Workbench relacién de muchos a muchos|

C. ACTIVIDADES DIDACTICAS (OPCIONALES SI SON SUGERIDAS)
N/A

D. MATERIAL COMPLEMENTARIO:

Enlace del Recurso o
Archivo del documento o
material

Tipo de material
(Video, capitulo de libro,
articulo, otro)

Referencia APA del Material

Espinosa, A. P. (2014, Nov. 16). Video https://www.youtube.com/watch?v
L6 1 Nociones y modelos de bases =pPATLXijDfw

de datos. Youtube.

Silberschatz, A., Korth, H. F., PDF http://ceneval.isi.uson.mx/CENEV
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Si es posible crear carousel o modal con los tres videos
generados por el experto para el uso del gestor
Workbench en la relacién:
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v'"Muchos a muchos

Sudarshan, S., Pérez, F. S.,
Santiago, A. ., & Sanchez, A. V.
(2006). Fundamentos de bases de
datos.

AL/4Implantacion%20de%20infrae
structura/Fundamentos%20de%20
base%20de%20datos.pdf

E. GLOSARIO:
TERMINO SIGNIFICADO
Base datos Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucién de un
problema.
Metadatos Conjunto unitario de instrucciones que permite a una computadora realizar funciones

diversas, como el tratamiento de textos, el disefio de gréaficos, la resolucion de
problemas matematicos, el manejo de bancos de datos

Diccionario de datos

Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas
en una computadora.
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y Centro de Formacion)
Henry Eduardo Regional Cauca, Centro de Mayo 2021
Bastidas Paruma Experto teleinformatica y produccién
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Peter Emerson Experto Regional Cauca, Centro de Mayo 2021
Pinchao Solis tematico teleinformatica y produccién
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Autor (es) | Oscar Absalon Disefiador Centro de Gestion Industrial Mayo 2021
Guevara instruccional
Rafael Neftali Asesor Centro Industrial del Disefio y la
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Nombre Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

[ Autor (es)



https://rb.gy/5deqdh
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/GuiaAlgoritmos
http://ceneval.isi.uson.mx/CENEVAL/4Implantacion%20de%20infraestructura/Fundamentos%20de%20base%20de%20datos.pdf
http://ceneval.isi.uson.mx/CENEVAL/4Implantacion%20de%20infraestructura/Fundamentos%20de%20base%20de%20datos.pdf
http://www.eduteka.org/ScratchResnickCreatividad.php
https://docs.microsoft.com/es-es/office/troubleshoot/access/database-normalization-description
https://docs.microsoft.com/es-es/office/troubleshoot/access/database-normalization-description

Ejercicio. Vuelta Ciclista

VUELTA CICLISTA

Se requiere disefiar una base de datos sobre una vuelta ciclista. En la vuelta participan una
serie de equipos, que estan formados por los ciclistas y un director deportivo. Cada ciclista
tiene asignado un dorsal, y nos gustaria almacenar en la base de datos su nombre, edad y
nombre del equipo al que pertenece. Un ciclista s6lo puede pertenecer a un equipo. Los
ciclistas disputan una serie de etapas. Cada etapa logra ganarla so6lo un ciclista. De estas
etapas nos interesa conocer su numero (las etapas se humeran consecutivamente: 1, 2, los
kilbmetros que se recorren, el nombre de la poblacién de salida y el de la poblacién donde

esta la llegada o meta de la etapa.

Las etapas pueden tener puertos de montafia. Un puerto no puede aparecer en mas de una
etapa. De los puertos nos interesa conocer su nombre, el porcentaje que indica la pendiente
media del puerto, la altura maximay la categoria (primera, especial, etc.). Los ciclistas pueden

ganar puertos, y un puerto solo lo puede ganar un ciclista, que sera el primero que lo alcance.

También nos interesa saber los maillots que puede llevar un ciclista en una etapa. Estos
maillots otorgan una serie de premios a los ciclistas que los llevan al finalizar la vuelta. Las
caracteristicas mas importantes que nos interesan de un maillot son: su codigo, tipo o
clasificacién que premia ese maillot (general, montafia, etc.). color de la camiseta asociada e
importe del premio que corresponde al ciclista que termine la vuelta llevando el maillot. Los
ciclistas pueden llevar uno o varios maillots (aunque sélo se pongan uno) en una misma etapa.
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MER (Modelo Entidad &
Relacion)

El modelado de datos es independiente del hardware o software usado
para su implementacién. Un modelo Entidad - Relacién, puede ser
implementado en bases de datos jerarquicas, red o relacionales.
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Conceptos
claves




»Una entidad es un objeto que tiene significado o importancia,
cuya informacion se necesita conocer.

»Un objeto de interés al negocio
»Una clase o categoria de algo

> El nombre de una cosa



»En el contexto de administracion de personal de una empresa las
entidades pueden ser:

»Empleado
» Departamento

»Proyecto



Describen las entidades y son las piezas especificas de informacion
que se desea conocer

» Por ejemplo, posibles atributos para la entidad empleado serian:
»-Nombre

> -Fecha nacimiento
»>-Sueldo
> -Rut



Para cada atributo hay un conjunto de valores permitidos, llamados
el dominio o el conjunto de valores de ese atributo.
Tipos de atributos:

Simples y compuestos
Univalorados y multivalorados
Nulos

Derivados



apellidos

nombre_cliente

Cliente




nombre_subordinado
id _empleado

empleado

iId_empleado es univalorado

nombre_subordinado es multivalorado



Se usan cuando una entidad no tiene valor para un atributo

Puede indicar que el valor del atributo es desconocido

Un atributo desconocido puede ser bien perdido ( el valor existe pero no
se dispone de la informacion) o no conocido ( no se sabe realmente si el
valor existe o0 no)



Son atributos que se obtienen a partir de otros atributos.

Ejemplo:
edad_empleado

antigledad_cliente



Cada entidad debe tener multiples ocurrencias o instancias.
Por ejemplo, la entidad Empleado, tiene una ocurrencia (o

instancia) por cada empleado en la empresa.

Nombre de la
Entidad

EMPLEADO
Eg;?ge Juan Bravo
Nacimiento 27110773 I6|;Iaza Ulloa
+  Sueldo 300.000 D0 4
— 0
Atributos de la /

Entidad instancias de
— la Entidad



Las tablas de la ilustracion 5 muestran cada un conjunto de registros, la
tabla persona muestra 6 registros y la tabla cuenta muestra 9 de ellos,
cada uno de estos registros representa un objeto, es decir, de la tabla
persona hay 6 (objetos) o personas a la agrupacion de los datos de cada
registro se le llama TUPLA. En términos simples una TUPLA de una base
datos es el conjunto de todos los atributos (columnas) de una fila.

identificacion nombres apellidos edad numero_cuenta saldo fecha_creacion
8.127.346(Analis Mendez 34 19.283.746| S 2.589.954,00 25/08/1998
212.394.762(Jose Omar |Ciano 28 67.789.901| $ 23.465.212,00 26/08/2001
545.232.546(Luis Dario Marquez 21 32.112.312| §  2.343.242,00 27/08/2004
125.446.732|Armando Bronca Segura 35 41.928.374| $  2.343.423,00 31/08/2013
33.565.236.787|Vistor José |Diento Paz 24 38.342.657| S 8.965.211,00 30/08/2010
2.343.554.768(Jose Nicolas [Timado Ruiz 19 32.443.171| $ 11.172.594,33 22/06/2001
45.456.778|Andrea Martinez 36 34.920.608| S 14.483.578,83 01/09/2016

a) Tabla persona 17.980.455| $ 17.794.563,33 03/09/2019

26.754.825| $ 21.105.547,83 12/04/2022

b) Tabla cuenta




Dado que en una tabla no hay filas repetidas, se pueden distinguir unas de otras, es
decir, se pueden identificar de manera unica (por el principio de unidad). Por lo tanto, la
forma de identificarlas inequivocamente es segun los valores de los atributos. De esta
forma se conoce como claves a que los atributos que sirven para identificar un registro
de forma inequivoca.



« Ejemplo:

En la tabla persona, es sabido por todos que no existe dos personas con el mismo
namero de documento de identidad, por lo tanto, se puede emplear el atributo
identificacion como calve de la tabla persona. De igual forma no debe existir dos
cuentas bancarias con el mismo numero de cuenta, entonces, el atributo
numero_cuenta se puede emplear como clave de la tabla cuenta. Esto se lo puede
presentar en un diagrama de entidad relacion cuando a los atributos que componen
una clave les marcamos subrayado el nombre del atributo como se muestra en la
siguiente ilustracion.

fecha_creacion

identificacion




Se empleara el término clave primaria para nombrar una clave candidata
gue es elegida por el diseflador o analista de la base de datos como clave
principal para identificar las tuplas dentro de una entidad. Una clave
(primaria, candidata y superclave) es una propiedad del conjunto de
entidades, mas que de las entidades individuales. Entre dos tuplas
individuales en el conjunto no pueden tener el mismo valor en sus atributos
clave primaria al mismo tiempo. La designacion de una clave primaria es
en si una restriccion que modela una caracteristica del mundo real.

SENA

N



Si se escogiera el conjunto de

atributos identificacion y pais Comnd o>
como clave de la entidad, se
esta haciendo una clave compuesta

N

esta porque es un conjunto de mas Perore

persona

de un atributo el que se usa para este ‘ ‘
fin. Cas D o D

identificacion identificacion

El otro asunto a considerar es que, se puede emplear el correo
electronico como clave ya que no existen dos usuarios con el mismo
correo electrénico, esto es valido si se definio como regla del banco que
cada cliente tenga su correo electronico diferente de los demas, estos dos
calos se representanta en la siguiente ilustracion.



N

Los dos caminos propuestos en la ilustraciéon 7 son validos, y se denominan
claves candidatas porque con ambas se puede lograr el principio de unicidad, y
es potestad de disefiador o analista de sistemas determinar cual de las dos usa.

Sin embargo, existe otro tipo de solucidbn y es asignar le un atributo
identificador, a la entidad persona que se encargue exclusivamente de identificar
iInequivocamente cada tupla o fila, a este atributo le podemos llamar id_persona
gue seria un numero que el programa o software para el que estamos
desarrollando la base le asignara a cada cliente cada vez que se registre por
primera vez los datos de una persona (generalmente una secuencia). De esta
forma tendriamos 3 claves candidatas, la ilustracion 8 muestra como seria la
entidad y la tabla que representa.



B nombres .
apellidos id persona

edad

persona

id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad
1|colombia 8.127.346|ana@rmail.com Ana lis Mendez 34
2 |colombia 212.394.762 |jose@pmail.com Jose Omar |Ciano 28
3|colombia 545.232.546|luis@jmail.com Luis Dario Marquez 21
4|colombia 125.446.732 |arm@hmail.com Armando Bronca Segura 35
5|colombia 33.565.236.787 |victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz 24
6|colombia 2.343.554.768|josen@pmail.com |Jose Nicolds |Timado Ruiz 19
7 |peru 45.456.778|andrea@email.com |Andrea Martinez 36

Tabla persona




Entidades

Atributos

Atributos
multivaluados

Atributos derivados

Atributo Clave



Atributo Compuesto

Relaciones



E1

E1

< R
1:N

=) (rmin, rma)

Participacion total de E2en R

Razon de cardinalidad 1:N para E1:E2 en R

Restriccion estructural (min,max) de la
participacion de Een R



Profesor

1

N

M

Ofrece

N

Curso

Semestre

M
N




Una relacion es una asociacion bi-direccional entre dos entidades, o entre una entidad
consigo misma.

Ejemplo:
la relacion entre las entidades INSTRUCTOR y CURSO puede ser:
Cada CURSO puede ser impartido por sélo un INSTRUCTOR.

Cada INSTRUCTOR puede ser asignado a uno a mas cursos.

Principio de unicidad: en una tabla, nunca deben existir TUPLAS
repetidas, es decir, no debe haber mas de una fila con exactamente los
mismos valores en cada columna que otra fila de la misma tabla. En otras
palabas cada fila debe diferir al menos en un elemento (columna) con
relacion a las demas.

SENA

N



Grado de opcionalidad:

» Opcional: Puede ser.

» Obligatorio: Debe ser

Grado de cardinalidad:
» Uuno 0 muchos

> uno auno



Una relacion de uno a varios o de uno a muchos es el tipo de relacion mas
empleada. En este tipo de relacion, una fila de la tabla A puede tener
muchas filas coincidentes en la tabla B. Pero una fila de la tabla B solo
puede tener una fila coincidente en la tabla A. Por ejemplo, las tablas
pesona y cuenta tienen una relacion de uno a muchos. Es decir, cada
persona puede tener mas de una cuenta. Pero cada titulo proviene de una

sola editorial.

B nombres
apellidos




SENA
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A esta representacion se le nomina multiplicidad 1:N y se lee de la siguiente forma:
UNA persona es titular de N cuentas bancarias, de esta forma una persona puede
tener N (que puede ser cero, uno 0 mas de una) cuentas bancarias. Se puede leer en
forma inversa que el resultado es el mismo: muchas o varias cuentas bancarias pueden

tener un mismo titular.

Cuando una relacién de es uno a muchos y se mapea una un modelo de base de datos
relacional, la relacion titular (rombo) se termina convirtiendo una columna de la tabla de

los muchos.

id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad numero_cuenta | titular saldo fecha_creacion
1 8.127.346|a rmail.com Ana lis Mendez 34 19.283.746 7|$  2.589.954,00 25/08/1998|
2|colombia _‘M'ose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28 67-789-901{—, 1| S 23.465.212,00 26/08/2001
3|colombia 545.232.546%\% Marquez 21 32.112.312 5/ S 2.343.242,00 27/08/2004
4|colombia 125.446.732 |arm@hmail.com Armando ura 35 41.928.374 2|8 2.343.423,00 31/08/2013
5|colombia | 33.565.236.787 |victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz \_2'4' 38.342.657 6/ 8.965.211,00 30/08/2010
6|colombia | 2.343.554.768|josen@pmail.com |Jose Nicolds |Timado Ruiz 19 m*—-; 1/ S 11.172.594,33 22/06/2001
7|peri 45.456.778 |andrea@email.com |Andrea Martinez 36 34.920.608 5/S 14.483.578,83 01/09/2016
a) Tabla persona 17.980.455 3|S 17.794.563,33 03/09/2019
26.754.825 4|5 21.105.547,83 12/04/2022,

b) Tabla cuenta




REGLA DE MAPEO 1:N de Modelo entidad-relacion a modelo relacional:

Una relacién de uno a mucho (1:N) se transforma en una columna en la
tabla que tiene la multiplicidad de los muchos (cuenta). Y todos los datos de
esta columna existen como llave primaria en la tabla que tiene la
multiplicidad uno (tabla persona).

id_persona |pais identificacion correo nombres apellidos edad numero_cuenta | titular saldo fecha_creacion
1 2.127.346|a rmail.com Ana lis Mendez 34 19.283.746 78 2.589.954,00 25/08/1998
2|colombia _‘M'ose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28 67-789-901{—, 1| S 23.465.212,00 26/08/2001
3|colombia 545.232.546%\% Marquez 21 32.112.312 5/ S 2.343.242,00 27/08/2004
4|colombia 125.446.732 |arm@hmail.com Armando ura 35 41.928.374 2|8 2.343.423,00 31/08/2013
5|colombia | 33.565.236.787 |victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz \_2'4' 38.342.657 6/ 8.965.211,00 30/08/2010
6|colombia | 2.343.554.768|josen@pmail.com |Jose Nicolds |Timado Ruiz 19 ml“—-b 1/ S 11.172.594,33 22/06/2001
7|peri 45.456.778 |andrea@email.com |Andrea Martinez 36 34.920.608 5/S 14.483.578,83 01/09/2016
a) Tabla persona 17.980.455 3|S 17.794.563,33 03/09/2019
26.754.825 4|5 21.105.547,83 12/04/2022,

b) Tabla cuenta




N

En una relacién de muchos a muchos, una fila de la tabla A puede tener relacion con
muchas filas en la tabla B y también en sentido contrario una fila de la tabla B con
respecto de varias filas de la tabla A. Esta relacidon se crea definiendo una tercera
tabla denominada tabla de relacién. Esta nueva tabla tiene una clave principal de la
tabla compuesta de las claves foraneas de la tabla Ay de la B.



Ejemplo:

Supongamos que necesitamos almacenar la informacion de unas referencias
bibliograficas o publicaciones, de libros, tesis, articulos que escriben los
estudiantes de una universidad, y como se sabe un libro, tesis, articulo o cualquier
publicacion puede ser elaborada por mas de una persona, y a Su vez, una persona
(docente, estudiante o investigador) puede tener mas de una publicacion de su
autoria.




N

REGLA DE MAPEO N:N de Modelo entidad-relacion a modelo relacional: En una relacion
de uno a mucho (N:N) se transforma en una tabla cuya llave primaria esta compuesta por
las llaves primarias de las otras dos tablas.

Como se puede ver en la ilustracion, la
tabla c) autor, nos dice que la persona
Ana LiS’ eS aUtora de IOS IibrOS de tl,tUIO id_persona |pais identificacion correo ombres idos edad id_publicacion | tipo titulo editorial | edicion | fecha_publicaci

~ 1jcolombia 8.127.346|ana@rmail.com Ana lis Mendez 34 1|libro Grandes Hazafias | Universit{ 6ta 25/08/1998)

G randes hazan aS y Pe"entesq ue’ 2|co bia 212.394.762 | jose@pmail.com Jose Omar  |Ciano 28] 2|tesis Mediciones en me | Denver | - 26/08/2001
., . 3|coloml 545.232.546|luis@jmail.com Luis Dario Marquez 21 3|libro Consectetur Sem | ISFR 1ra 27/08/2004

tam blen q ue eI Ilbro Pel Ientesque eS 4|colombia 125.446.732|arm@hmail.com  |Armando  |Bronca Segura 35 4|articulo | Consectetur Sodales | - 31/08/2013
S|colombia | 33.5 36.787 |victor@umail.com |Vistor José |Diento Paz 24 5|libro Pellentesque Conubia | 3ra 30/08/2010

escrito ademéS de Ana LIS por Lu IS 6|colombia | 2.343.5! 68 |josen@pmail.com |Jose Nicolds |Timado Ruiz 19 6|revista | Praesent Nascetur|] - 22/06/2001
7|peru 45.456.7 ndrea@email.com |Andrea Martinez 36 7|revista | Fermentum aptent | - 01/09/2016

8|libro El ruido y la furia | Vulputaty 1a 03/09/2019

9|libro Tempus mauris Efficitur | 5ta 12/04/2022

b) Tabla publicacion

Dario y Jose Nicolas. Lo anterior '\%
haciendo referencia a las llaves

primarias de las tablas a) persona y b)
publicacion.

persona_|id_publicacion |
/1]

1]
6
3

6 2
) Tabla autor




persona

PK

id_persona INTEGER

pais VARCHAR(100)
identificacion VARCHAR(20)
correo VARCHAR(250)
nombres VARCHAR({150)
apellidos VARCHAR(150)

edad INTEGER

publicacion

PK

id_publicacion

autor

PK,FK1

PK,FK2

id_persona

id_publicacion

UK

tipo VARCHAR(100)
titulo VARCHAR(250)

editorial VARCHAR(250)

edicion VARCHAR(25)
fecha_publicacion DATE

ISEN VARCHAR(25)




En una relacion uno a uno, una fila de la tabla A solo puede tener una fila
coincidente en la tabla B y viceversa. Se crea una relaciéon uno a uno si ambas
columnas relacionadas son claves principales o tienen restricciones Unicas. Este
tipo de relacion no es comun porque la mayoria de la informaciéon que esta
relacionada de esta manera estaria en una tabla. Puede usar una relacion uno a
uno por alguno de estos motivos:

e Dividir una tabla con muchas columnas.

e Aisle parte de una tabla por motivos de seguridad.

e Almacenar datos de corta duracion y que podrian eliminarse facilmente borrando
la tabla periodicamente.

e Almacenar informacion que solo se aplique a un subconjunto de la tabla principal.



Viviendo al ejemplo del banco, supongamos esta vez, la empresa necesita
informacion sobre sus empleados, que, a la vez, pueden ser clientes de banco.

| empl

fecha_creacion




REGLA DE MAPEO 1:1 de Modelo entidad-relacion a modelo relacional

En el momento de convertir la relaciono con multiplicidad 1:1 a tablas la relacion
uno a uno se convierte en una columna de la tabla empleado con restriccion de
unicidad (Unigue Key, o Primary Key) como se muestra en el siguiente diagrama

relacional. empleado

PK | id_persona

NN | salario INTEGER

NN | cargo VARCHAR(25)

NN | sede VARCHAR(25)

persona

PK | id_persona INTEGER

pais VARCHAR({100)

NN | identificacion VARCHAR(20)

correo VARCHAR(250) cuenta

PK | numero_cuenta

nombres VARCHAR({150)

) FK | titular INTEGER
apellidos VARCHAR(150)

NN | saldo FLOAT(10,2)
edad INTEGER

fecha_creacion DATE
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EJERCICIOS

1. Se desea calcular la distancia recorrida (m) por un movil que tiene velocidad
constante (m/s) durante un tiempo T (Sg), considerar que es un MRU
(Movimiento Rectilineo Uniforme)

2. Se necesita obtener el promedio simple de un estudiante a partir de sus tres
notas parciales.

3. Elaborar un algoritmo que solicite el nimero de respuestas correctas,
incorrectas y en blanco, correspondientes a postulantes, y muestre su puntaje
final considerando, que por cada respuesta correcta tendra 4 puntos,
respuestas incorrectas tendra -1 y respuestas en blanco tendré 0.

4, Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero de partidos ganados,
perdidos y empatados, por algun equipo en el torneo apertura, se debe de
mostrar su puntaje total, teniendo en cuenta que por cada partido ganado
obtendra 3 puntos, empatado 1 punto y perdido O puntos.

5. Se requiere el algoritmo para elaborar la planilla de un empleado. Para ello
se dispone de sus horas laboradas en el mes, asi como de la tarifa por hora.

6. De un tridngulo se tiene la longitud de la base y la longitud de la altura.
Determine el valor de su &rea.

7. Se requiere llenar un tanque que tiene una capacidad de 50 metros cubicos.
Haga un algoritmo que imprima las horas que tarda en llenarse dicho tanque con
una manguera que tiene una capacidad de L litros de agua por minuto.

8. Un amigo suyo acaba de iniciar un negocio de venta de zapatos. Por ahora
sélo vende tres tipos de zapatos: sandalias, tenis y mocasines. Cada tipo de zapato
lo adquiere a un costo distinto y para venderlos, supone una ganancia del 55%.
Cuando un cliente llega debe comprar de los tres tipos de zapatos y la cantidad que
desee de cada uno de ellos. El cliente tiene derecho a un 8% de descuento sobre la
compra que realiza. Ayudele a su amigo a crear un programa que, para un cliente
dado, muestre su nombre, el valor de la venta sin descuento, el descuento, valor de
la venta con descuento y valor de la venta incluyendo IVA (venta neta final).
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Hemos leido el componente informativo donde
tenemos que tener el analisis, disefio € implementacion
de cada problema para tener claro para poder
desarrollarlo de la forma efectiva para que sea
resuelto, facil y entendido de la mejor forma, vamos a
plantear los siguientes ejercicios:

1. Algoritmo que a partir de una fecha de nacimiento y una
fecha actual determine la edad en aios actual de una
persona.

Andalisis.

o Formular el problema: consiste desde la fecha de nacimiento
y fecha actual en edad en afios actuales

o Resultados esperados: se espera que el algoritmo funcione
sin ningun error al ser ejecutado

o Datos disponibles: son como fecha de nacimiento como dia,
mes y afio y con la fecha actual igualmente como mes dia y afio

o Restricciones: ninguna

Procesos necesarios: solicitar que el usuario indique los

respectivos datos como dia, mes y afio

Diseno:

Algoritmo Anos_Actual Persona



Definir Edad, DiaActual, MesActual,
AnoActual Como Entero
Definir DiaNacim, MesNacim,
AnoNacim Como Entero
Escribir ""Por favor escriba el dia de la fecha de
nacimiento "
leer DiaNacim
Escribir "Por favor escriba el mes de la fecha
de nacimiento "
leer MesNacim
Escribir "Por favor escriba el ano de la fecha
de nacimiento "
leer AfloNacim
Escribir "Por favor escriba la fecha en dia
actual"
leer DiaActual
Escribir "Por favor escriba la fecha mes actual

"

leer MesActual

Escribir "Por favor escriba la fecha ano
actual"
leer AinoActual

Edad = AinnoActual - AioNacim

si MesNacim > MesActual Entonces
Edad = Edad-1
SiNo



si MesNacim == MesActual
Entonces
si DiaNacim > DiaActual
Entonces
Edad = Edad-1
FinSi
si DiaNacim == DiaActual Entonces
Escribir ";Oh!Felicidades por tu
cumpleanos"
FinSi
FinSi
FinSi
Escribir "Tu edad actual es: ",edad, "anos"
FinAlgoritmo
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2. Algoritmo que permita determinar si un ano
indicado es o0 no un ano bisiesto.

Analisis:

o Formular el problema: consiste diferenciar que afio es
Bisiesto y que afio no es bisiesto
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w/\m e Resultados esperados: se espera que el algoritmo
funcione sin ningln error al ser ejecutado y sin
ningun problema
Datos disponibles: afio actual, afios pasados o futuros
Restricciones: ninguna
Procesos necesarios: solicitar que el usuario indique los
respectivos datos como afio sea vigente, pasado o futuro para
obtener la informacion clara

Diserno:

Algoritmo Afno_Bisiesto

Escribir " Por favor digite si el aiio es Bisiesto o No
Bisiesto"

Leer Ao

si (Ano mod 4=0 Y Afio mod 100<>0) Entonces
Escribir "El Ao " Afno " Es Bisiesto"
sino
si (Afio mod 400 =0 y Afio mod 100=0)
Escribir "El Ao " Afno "Es Bisiesto"
sino
Escribir "El Ao " Afo " No es Bisiesto"

FinSi
FinSi
FinAlgoritmo
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion: Analisis y Desarrollo de Software

Cédigo del programa de formacién: 228118

Nombre del proyecto: Construccion de software integrador de tecnologias orientadas a servicios
Fase del proyecto: Planeacion

Actividad de proyecto: Estructurar procesos logicos para la construccion de algoritmos.
Competencias:

Técnicas:
e 220501093- Evaluar requisitos de la solucién de software de acuerdo con metodologias de

analisis y estandares.
Claves:
Transversales:
Resultados de aprendizaje a alcanzar
Técnicos:
e 220501093-03 - Desarrollar procesos ldgicos a través de la implementacién de algoritmos.
Claves:
Transversales:

Duracién de la Guia: 240 horas
Técnicas: 96 horas.

Claves: 48 horas.
Transversales: 96 horas.

2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a este proceso de formacién, en el cual se
desarrollaran los temas que fundamentan todo lo correspondiente a la programacioén de software, es decir
las bases algoritmicas relacionadas con las estructuras secuenciales, condicionales y ciclicas sobre la que
se sustentan la construccion de la Idgica que se usaré para dar soluciones a problemas utilizando lenguajes
de programacion.

Permanece atento, y jAPROVECHA ESTA OPORTUNIDAD DE APRENDIZAJE!

GFPI-F-135 V01
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado se describirdn las actividades de aprendizaje planteadas para el desarrollo de la
competencia, asi como la indicacion respectiva para que logre la elaboracién de las evidencias en un total
de 240 horas.

De este programa de formacién, en cada una de las actividades se detallan las evidencias a entregar. La
entrega de las evidencias se realizara durante (6) semanas planeadas para esta guia. En el siguiente
cuadro se observa para la competencia, el momento y las evidencias a entregar segun las actividades de
aprendizaje asociadas a la misma.

: Semana 1 | Semana 2 | Semana 3 | Semana 4 | Semana 5 Semana 6
Competencia - -
Evidencias
Evidencia de
conocimiento:
Bases
conceptuales de
Iog_lc_a ) : ) . ) . Evidencia de
proposicional. Evidencia de Evidencia de Evidencia de Evidencia de desempefio:
220501093 — GA3-220501093- conocimiento: desempefio: Producto: conocimiento: Resolu::)ién é
Evaluar requisitos AAl-EV01 Fundamentos de Foro temético: Taller aplicando - )

. > : Bases tedricas de problemas
de la soluciéon de programacion Estructuras de funciones y estructuras de algoritmicos
acuerdo con Evidencia de estructurada y programacion. procedimientos almacenamiento 3 licando
metodologias de producto: estructuras GA3-220501093- en la solucién de en memoria estrﬂcturas de
anélisis y Taller de ciclicas. AA2-EV02 algoritmos. ) 2. :
estandares. resolucion de | GA3-220501093- GA3-220501003- | CAS220501093- | alacenamienio.

problemas de AA2-EV01 AA2-EV03 AA3-EV02
algoritmos en
pseudocodigo y
diagramas de
flujo.
GA3-220501093-
AA1-EV02
Horas por 16 16 16 16 16 16
semana

El proceso de formacion se centra en el aprendizaje basado en problemas y posibilitara la realizaciéon de
una gran cantidad de ejercicios practicos, los cuales permitiran desarrollar habilidades de analisis para
asociar las caracteristicas de los problemas con las estructuras algoritmicas requeridas para el desarrollo
de una solucién.
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3.1. Actividades de aprendizaje de la competencia: - Evaluar requisitos de la solucién de software
de acuerdo con metodologias de andlisis y estandares (220501093).

Esta competencia se centra en la realizacion de actividades de evaluacion de las mejores estrategias que
permitan abordar cada uno de los requisitos de la solucién de software de una manera organizada y
efectiva, especificamente para esta guia se abordaran las bases requeridas para la construccion de
algoritmos los cuales son la esencia de la programacion

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA3-220501093 - AA1l: Realizar actividades para el desarrollo del
pensamiento algoritmico.

En esta actividad se estudiaran los conceptos basicos asociados al concepto de algoritmo, se abordara la
definicion formal de algoritmo, las caracteristicas del pensamiento algoritmico y cémo esto nos ayuda a
plantear soluciones a problemas reales y problemas asociados a la programacion. Luego se abordan cada
uno de los componentes requeridos para abordar el problema e identificar cada uno de los elementos de
este.

Duracion: 14 horas

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: "Introduccién a la algoritmia”

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e FEvidencia GA3-220501093-AA1-EV01: Bases conceptuales de ldgica proposicional.
Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con los componentes de logica

matemaética indispensables para el desarrollo de estructuras de control algoritmicas

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se
emplea como técnica de evaluacién. Las preguntas del cuestionario pueden ser:

v De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel alcanzado de desarrollo de la
competencia durante la formacién.
v De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Duracioén: 30 minutos.
o Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Bases conceptuales de ldgica proposicional. GA3-220501093-AA1-EVO01.

e Evidencia GA3-220501093-AA1-EV02: Taller de resolucion de problemas de algoritmos en
pseudocédigo y diagramas de flujo.
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Teniendo en cuenta las recomendaciones para el analisis de problemas desarrollado durante el
componente formativo, en esta actividad se plantean algunos problemas los cuales debera leer
detenidamente para luego identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente
se introduce el tema de diagramas de flujo para lo cual debera realizar una investigacién corta respondiendo
algunos lineamientos establecidos en esta actividad

Elementos paratener en el desarrollo del taller:

Seccidon 1 Taller

Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y resultados
esperados de cada uno:
e Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de ddlares equivalentes a una
cantidad de pesos colombianos.
e Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en grados
centigrados a la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.
e Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de Colombia
requiero hacer un plan detallado para llegar a mi sitio de trabajo a tiempo el dia siguiente.
e Suponiendo que tengo habilidades en la elaboracién de comida necesito elaborar un arroz con
pollo para 5 personas.

Respecto a los problemas planteados:
e Para precisar los elementos de entrada de cada una de las situaciones planteadas no olvide las
preguntas guia:
o ¢Qué informacién es importante y necesaria para resolver el problema?
¢, Qué informacion no es importante y se puede prescindir?
¢ Cudles son los datos de entrada conocidos?
¢ Cual es la incégnita o que debemos calcular?
¢ Los datos se pueden agrupar en categorias?
¢, Qué informacion adicional hace falta para resolver el problema?
e Para precisar los resultados esperados se recomienda utilizar las preguntas guia:
o ¢ Qué informacion estan solicitando?
o ¢En qué formato se debe entregar esta informacion?

o O O O O

Seccion 2 Taller

Elabore una investigacién corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o internet respecto a los
fundamentos para la resolucién de problemas con algoritmos, selecciones por lo menos tres fuentes que
le permitan resolver las siguientes preguntas:

e Definicion de diagrama de flujo.

e Simbolos mas importantes.
e Seleccionar uno de los problemas de la seccién 1 y representarlo en su equivalente diagrama de
flujo.

Respecto alos diagramas de flujo:
e Referenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas utilizando
formato APA.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: Un documento con la solucién del taller propuesto.
e Extensién: Libre.
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e Formato: PDF o Word.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Taller de resolucién de problemas de algoritmos en pseudocddigo v diagramas de flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02.

3.1.2. Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA2 - Desarrollar soluciones algoritmicas a través
de estructuras de control.

En esta actividad se estudiaran algunas formas de representacion de algoritmos y se introducen algunos
conceptos clave como: constantes, variables, acumuladores, contadores, operadores, jerarquia de los
operadores. Finalmente se abordan las estructuras de control secuencial y herramientas existentes para la
creacioén y pruebas de algoritmos.

Duracién: 40 horas

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: "Analisis y soluciéon de problemas aplicando algoritmos”

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia GA3-220501093-AA2-EV01. Fundamentos de programacidon estructurada vy
estructuras ciclicas.

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con las metodologias de algoritmos y
sus tres fases: analisis, disefio e implementacion. Respecto a la implementacion se aborda los
pseudocodigos y diagramas de flujo.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se
emplea como técnica de evaluacién. Las preguntas del cuestionario pueden ser:

v De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel alcanzado de desarrollo de la
competencia durante la formacion.
v De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Duracioén: 30 minutos.

o Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Fundamentos de programacion estructurada y estructuras ciclicas. GA3-
220501093-AA2-EVOL1.

e Evidencia GA3-220501093-AA2-EV02: Foro temético: Estructuras de programacion.

Teniendo en cuenta las diferentes estructuras de control y su respectiva forma de representacién en
diagrama de flujo y pseudocédigo, realizar su participacion en el foro argumentando cual de las dos
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representaciones le resulta mas conveniente para cada una de las estructuras de control trabajadas. Tome
en cuenta las siguientes preguntas orientadoras:

¢ Qué beneficios tiene una representacion en comparacion con la otra?

¢ Respecto a las herramientas existentes, cudl tiene mas representacion?
¢ Cual seria las mas facil para entender las estructuras algoritmicas?
¢,Cudl permitira una transicion mas facil hacia la codificacion?

S SENENEN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencién que
hayan realizado sus comparfieros demostrando construccion de conocimiento frente a los planteamientos
que cada uno proponga.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

o Productos para entregar: participacion en el foro.
o Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda
al espacio: Foro tematico: Estructuras de programacion. GA3-220501093-AA2-EV02.

e Evidencia GA3-220501093-AA2-EV03: Taller aplicando funciones y procedimientos en la
solucion de algoritmos.

En esta actividad deberd aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo
para dar solucién a problemas utilizando la notacion de pseudocédigo y diagramas de flujo usando las
herramientas establecidas por el instructor. Tenga en cuenta los diferentes tipos de estructuras de control
basicas: secuenciales, condicionales y repetitivas.

La descripcién de cada uno de los enunciados a resolver se encuentra en el Anexo 1.

Elementos paratener parala solucién de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando las dos notaciones (pseudocédigo y diagrama de flujo).
e Debe utilizar la herramienta o el modelo de representacion de cada notaciéon sugerida por el
instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: Un Gnico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se
encuentre todas las soluciones a cada uno de los ejercicios presentados en el anexo 1.

e [Formato: ZIP.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Taller aplicando funciones y procedimientos en la solucion de algoritmos. GA3-
220501093-AA2-EV03.

3.1.3. Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA3 - Solucionar planteamientos aplicando el
concepto de arreglos (vectores y matrices).

Esta actividad se centra en la introduccion a los lenguajes de programacion abordando conceptos basicos,
caracteristicas de los lenguajes, sus tipos y el proceso de estacién. Luego se identifican los tipos de datos,
operadores, comentarios y expresiones admitidas por el lenguaje de programacién seleccionado.
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Finalmente se repasan cada una de las estructuras de control y se incluye adicionalmente las estructuras
de datos tipo vector y matriz.

Duracién: 42 horas

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacién: " Codificacién de Algoritmos”

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia GA3-220501093-AA3-EV01: Bases tedricas de estructuras de almacenamiento en
memoria.

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos béasicos relacionados con los lenguajes de
programacion, entornos de codificacion e instalacion y la sintaxis del lenguaje de JavaScript.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se
emplea como técnica de evaluacién. Las preguntas del cuestionario pueden ser:

v De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel alcanzado de desarrollo de la
competencia durante la formacién.
v De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Duracioén: 30 minutos.

o Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Bases teodricas de estructuras de almacenamiento en memoria. GA3-220501093-
AA3-EVOL1.

e Evidencia GA3-220501093-AA3-EV02: Resolucion a problemas algoritmicos aplicando
estructuras de almacenamiento.

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo
para dar soluciébn a problemas utilizando todas las estructuras de control requeridas y el lenguaje
JavaScript.

La descripcién de cada uno de los enunciados a resolver se encuentra en el Anexo 2.

Elementos para tener parala solucién de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando el lenguaje JavaScript.
e Si bien existen muchas formas posibles de resolver un problema se recomienda utilizar las
estructuras que permitan el desarrollo de acciones de una manera simple y eficiente.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: Un uUnico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se
encuentre todas las soluciones a cada uno de los ejercicios presentados en el anexo 2.
e [Formato: ZIP.
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e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Resolucién a problemas algoritmicos aplicando estructuras de almacenamiento. GA3-

220501093-AA3-EV02.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION
Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacion citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de
Evaluacion

Evidencia de
conocimiento:

Bases conceptuales de
l6gica proposicional.
GA3-220501093-AA1-EV01

Evidencia de producto:

Taller de resolucién de
problemas de algoritmos en
pseudocddigo y diagramas
de flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02

Soluciona problemas de
l6gica proposicional
incorporando habilidades

propias en el oficio como
programador.

Cuestionario:

IE- GA3-220501093-AA1-EV01

Lista de chequeo:

IE- GA3-220501093-AA1-EV02

Evidencia de
conocimiento:

Fundamentos de
programacion estructurada y
estructuras ciclicas.
GA3-220501093-AA2-EV01

Evidencia de desempefio:

Foro tematico: Estructuras
de programacion.
GA3-220501093-AA2-EV02

Evidencia de Producto:

Taller aplicando funciones y
procedimientos en la
solucion de algoritmos.
GA3-220501093-AA2-EV03

Crea soluciones a problemas
mediante algoritmos que
incluyen estructuras
secuenciales, condicionales y
ciclicas.

Cuestionario:

IE- GA3-220501093-AA2-EV01

Lista de chequeo:

IE- GA3-220501093-AA2-EV02

Lista de chequeo:

IE- GA3-220501093-AA2-EV03
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Evidencia de
conocimiento:

Bases tedricas de
estructuras de
almacenamiento en
memoria.
GA3-220501093-AA3-EV01

Crea funciones y
procedimientos en la solucion
de algoritmos para ordenar y
simplificar los cédigos.

Manipula arreglos en
diferentes dimensiones para
dar solucion a problemas
reales.

Cuestionario:

IE- GA3-220501093-AA3-EV01

Evidencia de desempefio:

Resolucién a problemas
algoritmicos aplicando
estructuras de
almacenamiento.
GA3-220501093-AA3-EV02

Administra la informaciéon de
los usuarios por medio de
archivos, permitiendo el
ingreso,  moadificacion y
eliminacion de los datos.

Lista de chequeo:

IE- GA3-220501093-AA3-EV02

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Archivo ejecutable: archivo en cédigo binario que se genera a partir de la compilacion de un
programay el cual representa el programa a ser usado por un cliente.

JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado orientado a objetos.

Metodologia: ciencia que consta de métodos y técnicas, que se aplican sistematicamente durante
un proceso de investigacion o para solucionar una problematica.

6. REFERENTES BIBLIOGRAFICOS
o Aguilar, J. L. (2008). Fundamentos de programaci}n (Spanish Edition) (4th ed.). McGraw-Hill

Interamericana de Espafia S.L.
o M. (2021a). Introduccién a la programacion estructurada en C (Spanish Edition) (#REF! ed.).

PEARSO.

o Sierra, F. J. C. (2000). C/C++ curso de programacion. Alianza Editorial.

o Vasquez, J. (2012). Andlisis y disefio de algoritmos. Red tercer milenio, Tlalnepantla, Estado de

México. ISBN: 978-607-733-053-0
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Nombre

Cargo

Dependencia

Fecha

Autor (es)

Jonathan Guerrero Astaiza | Experto
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Introduccion a la Algoritmiao

INTRODUCCION

Nuestro actuar como personas se basa en obedecer por medio de ordenes
Secuenciales y légicas a nuestro cerebro; hoy en dia un computador
realiza tareas y maneja datos obedeciendo secuencias de pasos légicos
para lo cual ha sido programado a través de algoritmos, los cuales permiten
solucionar problemas por medio de la escritura secuencial (paso a paso)
de lenguaje natural y organizado, para luego llevarlos a un computador
mediante un lenguaje de programacion.

Es muy importante que usted como aprendiz logre desarrollar y despertar
su mentalidad algoritmica, ya que durante todo su proceso estara inmerso
en aprender a solucionar problemas durante |la etapa lectiva y esto se
logra por medio del disefio, creacion e implementacion de un algoritmo.

1. CONCEPTO DE ALGORITMOS

Un algoritmo se puede definir como un conjunto de instrucciones que
conducen a la solucién de un problema determinado, las cuales deben
estar relacionadas légica y ordenadamente.

2 UN POCO DE HISTORIA

Los algoritmos fueron creados con la necesidad de resolver problemas
matematicos, sus inicios se dan con la creacidn de las reglas de sumar,
multiplicar y dividir nimeros decimales (Mohammed al-Khowarizmi-
matematico persa), de ahi nace el nombre de
la “Algoritmo”, Su apellido fue traducido al latin
como Algorismus y posteriormente paso al
espafiol como Algoritmo; mas adelante Euclides,
gran matematico griego utilizo algoritmos
cuando invento el método para encontrar el
maximo comun divisor de dos niumeros; y por
ultimo se puede decir que el gran padre de la
algoritmia es Niklaus Wirth el cual tuvo el gran
invento de Pascal.
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Los algoritmos fueron creados con el fin de
utilizarlos para resolver problemas, para luego
llevarlos a un computador mediante un lenguaje

4
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Introduccion a la Algoritmiao

de programacién; para realizar un algoritmo se debe establecer una
metodologia de desarrollo, una de estas es la llamada resolucion de
problemas, la cual permite realizar un disefio organizado del algoritmo.

3 RESOLUCION DE PROBLEMAS CON ALGORITMOS

Para solucionar un problema mediante un algoritmo es necesario seguir
un orden, uno de los primeros pasos es el disefio previo de un algoritmo,
con la resolucidon de problemas podemos seguir este orden de la siguiente
manera:

a. Analizar el problema (entender el problema)

b. Disenar el algoritmo: En este paso se describe la secuencia ordenada
de pasos que conduce a la solucion del problema citado (diagrama de
flujo o seudocddigo).

c. Expresar el algoritmo: el algoritmo se debe expresar como un programa
en un lenguaje de programacién adecuado. (Fase de codificacién.)

d. Ejecucién y validacidon: Se pone en ejecucion el programa realizado en
un computador.

) Analizar
el problema

Disenar un
algoritmo

Depurar el

problema

Traducir el
algoritmo
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Introduccion a la Algoritmiao

3.1 Analizar el problema

La finalidad como ya se ha mencionado de un algoritmo es resolver un
problema, lo primero y esencial es analizar el problema para lograr un
entendimiento claro

- problema \
necesarios /\ > esperados

RSHHEGIENES <> aisponibles

Reformular el problema: Si el problema que se ha planteado no se
encuentra bien formulado, redactado o no se entiende al momento de
leerse, debe reformularlo de tal manera que usted lo entienda y tenga
claro la situacién problema a solucionar).

Resultados Esperados: Debe especificar, describir y/o escribir los
resultados que espera, por ejemplo (cual es el producto final que se quiere
tener para dar solucién al problema, cual es la informacién a la que se
necesita llegar, que se espera del problema citado)

Datos Disponibles: Identificar la informacidn disponible se resuelve
haciéndose las siguientes preguntas: que informacién es importante o
relevante para solucionar el problema? Cuales son los datos de entrada?,
cual es la incdgnita?, que informacién me falta para resolver el problema?,

[ ]
SENA
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Introduccion a la Algoritmiao

es decir todos los datos que tengo disponibles que me permitan solucionar
el problemas.

Restricciones: Determina las condiciones que plantea el problema para
lograr el resultado, lo que esta permitido, lo prohibido.

Procesos necesarios: En esta fase debe definir los procesos para poder
convertir la informacidon disponible, en resultados esperados que den
solucién al problema ya que se determinan los procesos que se necesitan,
las formulas a utilizar y el orden de lo que se debe realizar.

Carlos Andrés, se encuentra ahorrando para comprar una patineta que vale
55.000 pesos. Su papa le ha dado para sus gastos 5.000 pesos durante
7 semanas. Por lavar el auto de su tio tres veces recibié 8.000 pesos. Su
hermano Juan Antonio gand 10.000 pesos por hacer los mandados de su
mama y 4.000 por sacar a pasear el perro. é¢Carlos Andrés tiene ahorrado
el dinero suficiente para comprar la patineta o aun le falta?

Formular el problema: Ya se encuentra claramente planteado, pero si
no entiende la redaccion puede redactarlo a su manera, hasta es posible
realizar un resumen de lo planteado.

Resultados esperados: Saber si Carlos Andrés tiene o no tiene ahorrado
el dinero para comprar su patineta, la cual cuesta 55.000 pesos.

Datos disponibles: Los ingresos de Carlos Andrés 5.000 pesos por
7semanas + 8.000 pesos, los datos irrelevantes serian: Los 10.000 y
4.000 pesos qué gand el hermano ya que no aportan informacion para la
solucidon de este problema y se pueden omitir.

Restricciones: no se encuentra ninguna.

Procesos: Calcular el valor ahorrado por Carlos
para saber si le alcanza para comprar la patineta.

ValorAhorrado = 5000 + 8000 = 13.000

Es decir no le alcanza para la patineta.
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Introduccion a la Algoritmiao

Se necesita calcular el drea de un tridngulo rectangulo cuya Base mide 3
cm, la Altura 4 cm y la Hipotenusa 5 cm.

Formular el problema: Ya se encuentra claramente planteado, pero si
no entiende la redaccion puede redactarlo a su manera, hasta es posible
realizar un resumen de lo planteado.

Resultados esperados: El drea de un triangulo rectangulo.
Datos disponibles: Base, Altura, Hipotenusa, tipo de tridngulo.

La incognita es el area y todos los valores son constantes. El valor de la
hipotenusa se puede omitir.

El aprendiz debe preguntarse si sus conocimientos actuales de matematicas
le permiten resolver este problema; de no ser asi, debe plantear una
estrategia para obtener los conocimientos requeridos.

Determinar las restricciones: Utilizar las medidas dadas, y saber que
se debe aplicar la féormula del area de un tridngulo rectangulo.

Procesos necesarios: Guardar en dos variables los valores de Base
y Altura; Guardar en una constante el divisor 2; aplicar la formula
area=base*altura/2; comunicar el resultado (area).

ox)

5 3 cm

4 cm

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje




Introduccion a la Algoritmiao

3.2 Diseio de un algoritmo

El disefio de un algoritmo se puede realizar mediante un diagrama
de flujo o mediante seudocddigo. Los algoritmos tienen las siguientes
caracteristicas

Caracteristicas de los algoritmos
Un algoritmo debe:
1. Ser preciso e indicar el orden de realizacién de cada paso.

2. Estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener
el mismo resultado cada vez.

3. Ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en algun
momento.

Un algoritmo de contener como minimo las siguientes partes:

Entrada
Proceso
Salida.

Por ejemplo para realizar una receta de comida por medio de un algoritmo,
cada parte podra estar determinada asi:

Entrada: ingredientes y utensilios empleados.
Proceso: elaboracidén de la receta en la cocina.

Salida: terminacidén del plato (por ejemplo, cordero).

3.2.1 Diseino de un algoritmo mediante diagrama de flujo

Los algoritmos pueden representarte de varias maneras, entre ellas esta
la representacion de diagramas de flujo. La representacion en diagramas
de flujo tiene como objetivo seguir paso a paso la solucidon de un problema
mediante graficos
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Introduccion a la Algoritmiao

3.2.1.1 Definicion Diagrama de flujo

Un diagrama de flujo es un conjunto secuencial de figuras geométricas
standard conectadas Iégicamente entre si para dar solucién a un problema
especifico, cada figura tiene un significado propio .

La secuencia logica se da por medio de flechas llamadas lineas de flujo
gue indican el flujo lédgico del algoritmo. Al ser un diagrama grafico facilita
la vision de la ejecucion del algoritmo.

La simbologia utilizada en estos diagramas ha sido estandarizada por las
organizaciones ANSI(American National Institute) y por ISO (International
Estandar Organization).

Existen herramientas software que permiten realizar los graficos
mencionados anteriormente, una de las mas utilizadas es DFD, el cual es
de facil uso y libre acceso en la web, algunos beneficios de utilizar estos
son:

¥ prd
Archivo Edeiin Objsto Ver Ejecucin Depuracidn Opciones Ayuda

Dlc|w| @ x[nje|x| »luju| gt t]ed S|

% gelsiolalole] ={gl=2>
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Introduccion a la AIgoritmiao

e Almacenar digitalmente los diagramas construidos.
e Introducirles modificaciones facilmente.

e Imprimir copias de los diagramas para compartirlos con compafieros
o documentar sus trabajos.

e Exportarlos en varios formatos graficos para utilizarlos en otros
programas.

e Alinear y organizar los simbolos automaticamente

Simbologia Estandar de un diagrama de flujo
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Introduccion a la Algoritmiao

3.2.1.2 Reglas para la elaboracion de un diagrama de flujo:

1. Los diagramas se deben realizar de arriba hacia abajo y de izquierda
hacia derecha.

2. Los simbolos de inicio y final deben aparecer solo una vez

3. La ejecucion de un programa siempre empieza en la parte superior del
programa.

4. La direccion del flujo se debe representar por medio de flechas.
5. Todas las lineas de flujo deben llegar a un simbolo o a otra linea.

6. Se deben inicializar las variables que se utilicen o permitir la asignacién
de valores mediante la consulta a un usuario.

3.2.2 Diseino de un algoritmo mediante seudocoddigo

La representacion de seudocdédigo sigue paso a paso la solucidén de
un problema con lenguaje natural, pero recuerde que debe realizar la
metodologia resolucién de problemas para poder iniciar su algoritmo con
seudocddigo. Podria recordarse la imagen de resolucion de problemas
explicada anteriormente.

Paso 1: Inicio
Paso 2:
Paso 3..

Paso n..Fin

Ejemplol:
Se retoma el ejemplo de Carlos Andrés para llevarlo en forma de algoritmo:

Carlos Andrés, se encuentra ahorrando para comprar una patineta que vale
55.000 pesos. Su papa le ha dado para sus gastos 5.000 pesos durante
7 semanas. Por lavar el auto de su tio tres veces recibié 8.000 pesos. Su
hermano Juan Antonio gand 10.000 pesos por hacer los mandados de su
mama y 4.000 por sacar a pasear el perro. ¢Carlos Andrés tiene ahorrado
el dinero suficiente para comprar la patineta o aun le falta?

[ ]
SENA

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje




Introduccion a la Algoritmiao

Paso 1: Inicio

Paso 2: Asignarle el valor del dinero ahorrado por Carlos
Andres a la Variable ValorAhorrado = 5.000+8000

Paso 3: Mostrar el ValorAhorrado, indicando si le alcanza o no
para la patineta.

Paso 4: Fin.

Ejemplo 2
Se retoma el ejemplo anterior también por continuidad.

Se necesita calcular el area de un triangulo rectangulo cuya Base mide 3
cm, la Altura 4 cm y la Hipotenusa 5 cm.

Pasol:Inicio

Paso2:Indicar que la variable Base tiene un valor de 3cm
Paso3: Indicar que la variable Altura es de 4cm

Paso4: Calcular el &4rea a=( Bases*Altura )/2

Paso 5 : Mostar el é&area

Paso 6 Fin.

Ejemplo 3

También se pueden resolver problemas cotidianos: por medio de
seudocddigo escriba un algoritmo para poder pasarse los semaforos, una
vez usted se encuentra esperando pasar como peatonal.

Pasol:Inicio

Paso2:Ver el color del seméforo

Paso3: Si el sem&foro esta en rojo : hay que detenerse

Paso 4: Mostar mensaje Hay que detenerse.

Paso 5: Si el semaforo esta en amarillo: alistarse para pasar
Paso 6: Mostar mensaje alistarse.

Paso7: Si el semaforo esta en verde: pasarse la calle.

Paso 8: Mostar mensaje puede pasarse y la persona se pasa la calle.

Paso 0 Fin.
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Introduccion a la Algoritmiao

3.3 Expresar el algoritmo en un lenguaje de programacion:

Una vez el algoritmo este disefiado en diagrama de flujo o en lenguaje
natural (seudocddigo), se pone en marcha la “traducciéon” de este a un
lenguaje de programacién especifico.

Existen diferentes tipos de lenguajes que permiten “traducir” el algoritmo
para que pueda ser entendido por el computador entre los cuales son java,
c#, visual basic, entre otros, los cuales son tratados especificamente mas
adelante.

4 SOLUCION DE PROBLEMAS CON DIAGRAMAS DE
FLUJO Y LENGUAJE NATURAL (SEUDOCODIGO).

- Constantej—
. Variable )—

,AcumuladoD - Contador)

Recuerde cuando se plantee un problema ya sabe que puede resolverlo
por medio de diagrama de flujo o por lenguaje natural.

Identificador Componentes

Es importante conocer y aprender a utilizar los siguientes conceptos que
estan inmersos al momento de realizar algoritmos.

4.1.1 Variables:

Recordemos que cuando se inicia con el analisis del problema se identifican
los datos iniciales, estos datos se estructuran o se definen como variables;

[ )
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Introduccion a la Algoritmiao

en ellas se pueden almacenar valores y son hombradas con identificadores,
es decir nombres para poder identificarlas dentro del algoritmo. Por
ejemplo, si en el problema de calcular el area de un triangulo tengo como
datos iniciales la base y la altura, estas dos anteriores serian llamadas
variables y sus nombres seran “"BASE” y “"ALTURA”".

Un aspecto importante de las variables es que pueden cambiar su valor
durante la ejecucion del algoritmo.

Se debe tener en cuenta que una variable puede ser declarada, asignada
o solicitada mediante un algoritmo para poder ser utilizada.

Declaracion de una variable: Para utilizar una variable tanto en
seudocddigo como en diagrama de flujo es necesario siempre declararla,
es decir indicarle al algoritmo que va a utilizar una variable por ejemplo
nombre , quiere decir que usted necesita una variable que almacene los
nombres de las personas.

Asignacion de valor a una variable: Luego de declararla puede usted
necesitar que esa variable inicie por defecto con un valor por ejemplo
Saldo = 2000, quiere decir que utilizara la variable saldo pero que esta
inicializada con un valor de 2000, puede inicializar una variable segun el
valor que necesite para solucionar el problema.

Asignarle un valor a una variable, constante, acumulador o contador,
expresiones complejas o simples, por ejemplo.

Variable = expresidn
Por ejemplo: Nombre = Carmen
Saldo = 2000

Area = (Base*altura)

Solicitar una variable: Cuando se necesita que el valor de la variable
pueda ser ingresado por un usuario al computador, entonces debe
solicitarse este valor de la variable.
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Diagrama de flujo “ Seudocodigo

Solicitar una variable Cuando se necesita que el | Solicitar una variable
valor de la variable pueda ser | cont=0
ingresado por un usuario al Leer Nombre
computador. Conocer Nombre

Declarar una variable Indica al algoritmo que va a | peclarar una variable

utilizar una variable por ejem-
Nombre ;
- plo nombre, esta variable | peclarar Variable Nombre

almacena nombres.

Asignarle valor a una variable . . :

9 Para asignarle un valor a una Asignarle valor a una variable

variable, constante, acumu-

lador o contador, expresio-
Base 2 nes complejas o simples.

Nombre Carolina
Nombre= Carolina

Base = 2

4.1.2 Constantes:

Almacenan datos al igual que las variables, pero su gran particularidad
es que sus datos no cambian durante la ejecucién del algoritmo, es decir
siempre el valor de la constante va ser el mismo.

Las constantes se deben declarar e inicializar.

Diagrama de flujo Seudocodigo

Declarar Una constante
e inicializarla

Declarar Una constante
e inicializarla

Constante Maximo =100
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4.1.3 Contadores:

Permiten almacenar valores con el objetivo de llevar a cabo un conteo en
las secuencias de ejecucion.

Como su palabra lo dice permiten contar, para poder utilizar un contador
es necesario inicializarlo en un valor y luego incrementar su valor de una
manera constante para permitir realizar el conteo.

Diagrama de flujo Seudocddigo

Declarar e iniciar un contador | Declarar e inicializar un contador

cont

.0 cont=0

Utlizar contador Utilizar un contador

cont=cont+1
cont - cont+1

4.1.4 Acumuladores:

Permiten almacenar el valor de una variable “A”, sumando el valor de ella
mas el valor de una variable “B”

Como su palabra lo dice permiten acumular el valor de una variable, para
poder utilizar un acumulador es necesario inicializarlo en un valor y luego
iniciar con la acumulacion del valor.

Diagrama de flujo Seudocodigo

Declarar e iniciar un contador | Declarar e inicializar un contador
cont P 0 acum=0

Utlizar contador Utilizar un contador

acum=acum-+suma
cont - cont+1
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4.1.51dentificadores:

Los identificadores son nombres que se dan a las variables, constantes,
acumuladores y contadores para asi poder diferenciarlos. Para asignar los
nombres se debe tener en cuenta lo siguiente:

e Los nombres pueden estar formados por una combinacién de letras
y numeros (saldoMes, salario, fecha2, baseTriangulo, etc).

e El primer caracter de un nombre debe ser una letra.

e La mayoria de los lenguajes de programacion diferencian las
mayusculas de las minusculas.

e Los nombres deben ser nemotécnicos, con solo leerlos se puede
entender lo que contienen. Deben ser muy descriptivos; no utilizar
abreviaturas, a menos que se justifique plenamente.

e No utilizar caracteres reservados (%, +, /, >, etc).
e No utilizar palabras reservadas por los lenguajes de programacion.

e Para cumplir con convenciones ampliamente utilizadas (Jiménez,
2002), los nombres de procedimientos, variables y constantes
deben empezar con minuscula. Ejemplo, fecha, suma, etc. Si es un
nombre compuesto por varias palabras, cada una de las palabras
(con excepcidon de la primera) debe empezar con mayuscula.
Ejemplo: fechalnicial, baseTriangulo, etc.

5. ESTRUCTURAS ALGORITMICAS O DE PROGRAMACION

Las estructuras algoritmicas estan creadas para orientarnos en la forma
de disenar algoritmos, cada una de ellas representa cierto concepto que
permite lograr encontrar la solucion del problema, entre ellas tenemos:

5.1 Estructura secuencial

Es una de las estructuras mas sencilla, conocida también como estructura
linealy secomponedeinstrucciones que deben ejecutarse secuencialmente.
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Diagrama de flujo Seudocoédigo
Inicio

<accion2>

\
accion 2
\
accién n <-accionN>
Fin

Correspondencia de seudocddigo a diagrama de flujo

Inicio Paso 1: Inicio

Paso 2: Asingar el numero 2 a la constante DIV
DIV=2

Paso 3: Saber la base del triangulo y guardarlo en la vari-
able "BASE”

Paso 4: Saber la altura del tridngulo y guardarla en la
variable "ALTURA”

- " Paso 5: Guardar en la variable "AREA” el valor de
AREA=BASE*ALTURA BASE*ALTURA
AREA=AREA/DIV Paso 6: Guardar en la variable "AREA” la division entre el
“AREA " sobre la variable “DIV”

AREA

Paso 7: Mostar el valor de area.

o
e
g
i
)
EEE
o>
_Final J

Paso 8: Fin
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5.2 Estructuras de decision

Son utilizadas para tomar decisiones ldgicas, llamadas también estructuras
selectivas o alternativas, en ellas se evalla una condicién y en funcién del
resultado de la misma se realiza una opcidn u otra.

Diagrama de flujo Seudocoédigo

Inicio
Si condicion entonces

Fin-si
Else condicion

Las estructuras de decisién pueden ser:

Simples: (llamada si-entonces), ejecuta una determinada accién cuando
se cumple una determinada condicidn. La seleccidn si-entonces evalla la
condicion y si la condicién es verdadera, entonces ejecuta la accion; si la
condicidn es false entonces no hace nada.

Diagrama de flujo Seudocodigo

Inicio

Si <condicion>
<accion>

else

fin-si
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Dobles: La estructura anterior es muy limitada y normalmente se necesitara
una estructura que permita elegir entre dos opciones o alternativas
posibles, en funcidon del cumplimiento o no de una determinada condicién

Diagrama de flujo Seudocddigo

Si <condiciéon> entonces
<accion S1>
Si_no

<accion S2>
fin-si

5.3 Estructuras ciclicas y/o repetitivas

Un tipo muy importante de estructura es el algoritmo necesario para repetir
una o varias acciones un numero determinado de veces. Las estructuras
gue repiten una secuencia de instrucciones un numero determinado de
veces se denominan bucles, y se llama iteracion al hecho de repetir la
ejecucion de una secuencia de acciones.

Y asi sucesivamente para cada numero de la lista. En otras palabras, el
algoritmo repite muchas veces las acciones.

Tales opciones repetidas se denominan bucles o lazos. La accion (o
acciones) que se repite en un bucle se denomina iteracién. Las dos
principales preguntas a realizarse en el disefio de un bucle son: équé
contiene el bucle? y écudntas veces se debe repetir?

Se manejan entonces 3 tipos de estructuras ciclicas que permiten dar
respuesta a los anteriores interrogantes

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje




Introduccion a la Algoritmiao

5.3.1 Estructura para

Diagrama de flujo Seudocodigo

Inicio
Inicio

suma=100

Contador = 0
sumatoria = 0 contador=100

sumatoria=0
Para 1 hasta 100
contador=contador=1
sumatoria=sumatoria+
contador sumatoria=sumatoria+contador
Contador Mostrar contador
sumatoria

Mostrar sumatoria

fin-para

LEl valor de la suma 1+2+3+
...+100 es] sumatoria Mostrar "el valor de la suma

+ 1+2+3+...+100 es" sumatoria

Fin

En muchas ocasiones se conoce de antemano el nimero de veces que se
desean ejecutar las acciones de un bucle. Esta estructura permite ejecutar
una o varias instrucciones un determinado de veces finita, fija.

4
SENA
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Introduccion a la Algoritmiao

5.3.2 Estructura mientras

Diagrama de flujo Seudocodigo

, Inicio
contador=0

Contado ¢« 0

leer numero

4 mientras numero>0 hacer

contador = contador+1
leer numero
Contado ¢—Contado

fin-mientras

escribir “El nUmero de enteros
positivos es” contador

Fin

Se llama Mientras a la estructura algoritmica que se ejecuta mientras la
condicién evaluada resulte verdadera. Se evalla la expresion booleana vy,
si es cierta, se ejecuta la instruccién especificada, Ilamada el cuerpo del
bucle. Entonces se vuelve a evaluar la expresion booleana, y si todavia

[ ]
SENA
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es cierta se ejecuta de nuevo el cuerpo. Este proceso de evaluacion de la
expresion booleana y ejecucion del cuerpo se repite mientras la expresion
sea cierta.

Cuando se ejecuta la instruccién mientras, la primera cosa que sucede es
gue se evalla la condicion (una expresion booleana). Si se evalla falsa,
ninguna accion se toma y el programa prosigue en la siguiente instruccién
del bucle. Si la expresién booleana es verdadera, entonces se ejecuta
el cuerpo del bucle, después de lo cual se evalla de nuevo la expresion
booleana. Este proceso se repite una y otra vez mientras la expresidon
booleana (condicidn) sea verdadera.

5.3.3 Estructura repita

La estructura ciclica REPITA, al igual que la estructura ciclica mientras, se
ejecuta un numero indeterminado de veces, estas dos estructuras tienen
un comportamiento similar, presentando su principal diferencia en el
lugar de estructura donde se evalla la condicién, dado que la estructura
MIENTRAS evalua la condicién del ciclo al inicio del mismo y la estructura
REPITA lo hace al final del mismo, de este modo, en la estructura ciclica
REPITA, el programador garantiza que el ciclo se ejecuta al menos una
vez.

)

accion

no
Si
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GLOSARIO

O

ALGORITMO: Es un conjunto de instrucciones que conducen a la solucion
de un problema determinado, las cuales deben estar relacionadas ldgica
y ordenadamente.

ANSI (American National Standards Institute): El Instituto Nacional
Estadounidense de Estandares, es una organizacidén sin animo de lucro
que supervisa el desarrollo de estandares para productos, servicios,
procesos Yy sistemas en los Estados Unidos.

ISO (International Organization for Standardization): La
Organizacién Internacional para la Estandarizacién, es una federacion
mundial que agrupa a representantes de cada uno de los organismos
nacionales de estandarizacion (como lo es el ICONTEC en Colombia), y
gue tiene como objeto desarrollar estandares internacionales que faciliten
el comercio internacional entre otros.

SEUDOCODIGO: Es una descripcion informal de alto nivel de un algoritmo,
que utiliza las convenciones estructurales de un lenguaje de programacion
verdadero, pero que esta disefiado para la lectura.
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RETO JUEGO DE BLACKJACK

En esta actividad deberan programar un juego bésico de Blackjack. Las soluciones que se
pueden aportar son muchisimas y queda abierto a la imaginacion de cada programador. El

juego debe contener lo siguiente:

1. Eljuego debera permitir barajar las 52 cartas aleatoriamente

2. El juego debe permitir repartir cartas (las primeras 2 cartas del maso barajado son
para el jugador) para 1 jugador que va a jugar contra la casa o el Crupier en un casino.

How

contar cuantas cartas va tomando.

Se debe verificar si desde la partida el jugador ya hizo Blackjack (sumar 21 puntos).
Se debe permitir al jugador tomar cartas de la baraja y afiadirlas a su mano, sebe

5. EIl juego debe permitir que una vez Jugador ya ha terminado y le toca el turno al
Croupier, salvo que previamente el Jugador hubiera tenido Blackjack o se hubiera

pasado, en cuyo caso el juego finaliza.

Aqui el resultado de una posible solucion.

Simulacion basica del juego de Blackjack

Coracrazaon lay A2 cartas O la Barajs

PlAS AR Ol 20l d 20 b bl oS el ) 2 gl plO 1027 411 pld i oi 41
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Se debe consultar para tener en cuenta las reglas basicas del Blackjack.

gt d

gres

(AR JIRAR

W™



Analisis y Desarrollo de Software |

(] ADSO

Evidencias de Conocimientos:

GA3-220501093-AA1-EVO01. Bases conceptuales de
l6gica propaosicional.
GA3-220501093-AA1-EVO02. Taller de resoluuon de

problemas de algoritmos en pseudocodigo y
diagramas de flujo.

Por: Centro De Comercio y Servicios
Gustavo Salazar Regional CAUCA

Instructor Técnico



Analisis y Desarrollo de Software ADSO s,;t\a

GA3-220501093-AA1-EVO1.
Bases conceptuales de logica proposiciongl.

GA3-220501093-AA1-EVO02.

Taller de resolucion de problemas - o
de algoritmos en pseudocodigo vy
diagramas de flujo




Analisis y Desarrollo de Software

4 N

e BIENVENIDA
e Socializacion Evidencia GA3-220501093-AA1-EV01

y GA3-220501093-AA1-EV02
e Resolucion de inquietudes

e Conclusiones

\_ -/




Analisis y Desarrollo de Software ADSO s,;t\a

1- Competencia 220501093 - Evaluar
requisitos de la solucion de software
de acuerdo con metodologias de
analisis y estandares

Actividad e Aprendizaje GA3-220501093-AA1.:
Realizar actividades para el desarrollo del
pensamiento algoritmico




Analisis y Desarrollo de Software ADSO

ACTIVIDAD DE RESULTADO DE Evidencia a Aprobar Fecha de
APRENDIZAJE APRENDIZAIJE (RAP) Entrega

GA3-220501093-AA1: 220501093-03 - Desarrollar GA3-220501093-AA1-EVO1.:

Realizar actividades para procesos légicos a través de  Bases conceptuales de logica

el desarrollo del la implementacion de proposicional. 06/09/2022

pensamiento algoritmico.  algoritmos. a
GA3-220501093-AA1-EV02: 04/10

Taller de resolucion de

problemas de algoritmos en

pseudocddigo y diagramas de /2022
flujo.



Analisis y Desarrollo de Software ADSO a,;:\a

Evidencias de Conocimiento
GA3-220501093-AA1-EV01
GA3-220501093-AA1-EV02

-------

Materiales de formacion: para el di@s,@rrrr@lllk@ de
estas actividades, es importante la lectura y el
analisis del componente formative

‘Introduccion a la algoritmia



1. Introduccion a la algoritmia o

SENA

N
Es la aplicacion apropiada de
una serie de pasos detallados
gue garantizan una solucion
correcta de un problema;

La programacion de
computadores o construccion
de software se basa en esta
practica.




1. Introduccién a la algoritmia

Definicion de algoiitmo
Un algoritmo esta definido como un “conjunto
ordenado y finito de operaciones que
permite hallar la soluciobn de un
problema”.

Computacionalmente las maquinas estan en
capacidad de hacer unas pocas operaciones
matematicas muy basicas y sencillas, Se
considera que computan enormes cantidades
de estas operaciones en unidades de tiempo
muy corto.

SENA

N
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1. Introduccion a la algoritmia

Pensamiento algoritmico
Un problema puede ser abordado de
vailas maneias y apoitai la misma
solucion, peio lo que siempie
tendidn en comun es que paia
iesolveilo usaion una secuencia de
pasos oidenados.

Por ejemplo, si se pasa una hoja de
papel cuadriculado a los aprendices
de unaclase y se les pide que dibujen
un cuadrado sin levantar el lapiz,
habra quienes lo hagan de diferente
manera y obtengan el'mismo resultado
como lo muestra la siguiente figura:

Aprendiz A Aprendiz/B\
2 4
> <
1 3 1 3
-
4 2
Aprendiz C Apre;rdiz D
4 X &
3 1 4 2
< . -
2 3

Existe una gran cantidad de soluciones al mismo problema.
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En un problema mas complejo se concluye que existen tantas 7@@?
soluciones como el enfoque o légica empleada por cada aprendiz

o persona. Pero lo que si es comun en todos los casos es que se

realizaron unas fases mentales secuencialmente ordenadas, las

cuales son:

1. Entender el problema enunciado por el instructor (entender
el problema).

2. Escoger una ruta a seguir del rectangulo (hacer un plan).

3. Plasmar en el papel cuadriculado ese plan (ejecutar el plan).

Revisar el resultado y ver que se alcanzo el objetivo (revisar). l

Cuando el problema es muy complejo de resolver, muchas veces toca volver y analizar el
problema, o trazar un nuevo plan o plasmar ese nuevo plan una y otra vez, revisando los

resultados y volviendo a analizar hasta encontrar la solucién del problema.



1. Introduccion a la algoritmia
Solucidn de problemas y programacion

“Los algoritmos son una herramienta que permite
desciibii claiamente un conjunto finito de instiucciones"

“En el ambito de la computacion los algoritmos son
una herramienta que permite describir claramente
un conjunto finito de instrucciones ordenadas
secuencialmente y libres de ambigliedad, que
debe llevar a cabo un computador para lograr un
resultado previsible. Vale la pena recordar que un
programa de computador consiste de una serie de
instrucciones muy precisas y escritas en un
lenguaje de programacion que el computador
entiende (Logo, Java, Pascal, etc.)”
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SEgLI\
Ejemplo 1: se propone disenar un AN
algoritmo para apagar una computadora. Ejemplo 2: se propone disefiar un algoritmo
Algoritmo: apagar computadora. para cargar un celular.
INICIO Algoritmo: cargar un celular.
l.-Dar clic en el icono INICIO. INICIO
2.-Dar clic en el icono gque dice APAGAR. 1. Buscar el cargador.
2.-Esperar que se apagus completamente. 2. Agarrar el cargador.
4.-Desconectar los cables del enchufe. 3. Agarrar el celular.
FIN 4, Poner =1 snchufs =n 2l cs=lular.

5. Consctarlo al tomacorriente.
¢. Esperar a gue S ponga a cargar.
7. Desconectarloc del tomacorriente.
8. Ponerlo en un lugar seguro.

FIN



1. Introduccidn a la algoritmia
algoritmo debe ser

Realizable:

El proceso algoritmico debe terminar
después de una cantidad finita de pasos. Se
dice que un algoritmo es inaplicable cuando
se ejecuta con un conjunto de datos iniciales
y el proceso resulta infinito o durante la
ejecucion se encuentra con un obstaculo
insuperable sin arrojar un resultado.

Comprensible:

Debe ser claro lo que hace, de
forma que quien ejecute los
pasos (ser humano o maquina)
sepa qué, como y cuando
hacerlo. Debe existir un
procedimiento que determine
el proceso de ejecucion.

Preciso:

El orden de ejecucion de las instrucciones

debe estar perfectamente indicado. Cuando se
a ejecuta varias veces, con los mismos datos

iniciales, el resultado debe ser el mismo

siempre. La precision implica determinismo
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©
Fases para elaborar un programa de computador S77:VA
Analizar el
problema

: L
> Diseiiar un
Algoritmo
v |
Traducir el

algoritmo

El proceso de disefio de algoritmos de programas informaticos, estan basados en un
algoritmo que posteriormente es escrito en un lenguaje de programacion
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Anfilisis del pioblema (entendeilo)

Como los programas de computador tienen por objetivo resolver
problemas muy puntuales, lo primero que se debe realizar para
resolverlos es lograr una mejor comprension posible de estos.

Paia iealizai esta actividad se debe:

1.Formular claramente el problema.
2.Especificar los resultados que se desean obtener con la solucion.

3.ldentificar lainformacion disponible en los datos. \ ( “‘\
‘HI AN

S A’ g

e M3
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1. Formular el problema

A continuacion, algunas preguntas previas a la formulacion
del problema:

v'¢Es posible definir de forma mas clara el problema?

v éQué palabras no son conocidas o se desconoce su
significado?

v ¢éSe ha resuelto antes algun problema similar?

v ¢ Qué informacién es importante para resolver el
problema?

v éQué informacidn no es importante y se puede omitir?
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Ejemplo

Don Juan necesita decidir codmo comprar un teléfono celular que
cuesta $870.000 de contado o $980.000 a crédito; él tiene
$630.000 pesos en efectivo.

Luego de revisar las preguntas previas se puede concluir:

Como el efectivo que tiene don Juan no le alcanza para comprar
el teléfono celular de contado, entonces él tiene dos opciones:
comprarlo completamente a crédito o también pagar una parte
de contado (como cuota inicial) y el resto diferirlo a crédito.

Para poder resolver este problema se debe conocer el nimero de
cuotas en el que difiere si desea pagarlo totalmente a crédito o
conocer el numero de cuotas y el valor total del celular si se da
una cuota inicial de $630.000 pesos.
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2. Precisar elementos de entrada

Otro punto importante en la fase de analisis del problema es
determinar cual es la informacion disponible, por lo tanto:

v ¢Qué informacidn es importante y necesaria para resolver el
problema?

v ¢Qué informacion no es importante y se puede prescindir?

v’ éCuales son los datos de entrada conocidos?

v’ ¢Cudl es la incognita o qué se debe calcular?

v’ éLos datos se pueden agrupar en categorias?

v’ ¢Qué informacidn adicional hace falta para resolver el problema?
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3. Precisar resultados esperados

Para determinar con claridad cual es el resultado final esperado (o
producto) que se quiere obtener es necesario determinar o definir qué
resultados se solicitan y, en qué tipo o formato deben estar (mostrados
en pantalla, diagramacion, orden, etc.). Para ello, es importante tener

en cuenta:

v ¢Qué informacidn estan solicitando?
v’ ¢En qué formato se debe entregar esta informacion?¢Qué
informacion adicional hace falta para resolver el problema?
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D
Desarrollo de la creatividad: elementos, modelos, fases y sus objetivos %Eg%
. o o 0 \
Resolver algoritmos es una actividad que requiere
en la mayoria de los casos creatividad por parte
del programador, esta es una habilidad que se va / Imaginac
fortaleciendo en la medida que se desempefa mas
. Reflexionar
y mas en procesos de desarrollo de software.
Imaginar\
. . . v
Para estimular “el pensamiento creativo propuesto
por Resnick (2007) el programador debe imaginar o Crear
qué quiere hacer; crea un proyecto basado en sus \ /
ideas; juega y comparte sus ideas y creaciones con ot
otros para reflexionar sobre sus experienciasy
permitirse imaginar nuevas ideas y nuevos Espiral del Pensamiento Creativo disefiada
proyectos. La espiral genera un proceso indefinido por el Dr. Mitchel Resnick

de mejoramiento continuo”
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En conclusion

Un algoritmo es |la definicion de una
secuencia logica de pasos que
permiten solucionar un problema

Formular algoritmos es |a base de los
grandes adelantos en las ciencias
matematicas y la tecnologia, porque
se pueden aplicar a cualquier area del
conocimiento.




2. Lodgica matematica

La I6gica matematica es la disciplina que trata sobre los
métodos de razonamiento. En un nivel elemental, la l6gica
proporciona reglas y técnicas para determinar si es o no
valido un argumento dado.

El razonamiento légico se emplea en matematicas para
demostrar teoremas; en ciencias de la computacion para
verificar si son o no correctos los programas; en las ciencias
fisica y naturales, para sacar conclusiones de experimentos; y
en las ciencias sociales y en la vida cotidiana, para resolver
una multitud de problemas. Ciertamente se usa en forma
constante el razonamiento légico para realizar cualquier
actividad.
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2. Logica matematica
SE’\!A

N

Componentes de la logica matematica

Todo razonamiento logico esta compuesto por una
serie de elementos que se interrelacionan entre si,

y la correcta interpretacion de estos componentes
y de sus relaciones corresponde al analisis

deductivo. EStos componentes son las
preposiciones y conectores légicos




2. Lodgica matematica

Proposiciones proposiciones o Enunciados
p: la tierra es plana.

q:-17+38=21

Es una oracion que puede ser falsa o
verdadera, pero no ambas a la vez.

r: hola écodmo estas?

Las proposiciones pueden ser S: lava el carro por favor.

simples o compuestas. Las P vy g son proposiciones simples
primeras estan formadas por una validas porque pueden tomar un
sola proposicion, por el contrario, valor verdadero o falso; sin embargo,

las proposiciones compuestas los enunciados ry s son
proposiciones no validas, porque no

estan conformadas por dos o mas
pueden tomar un valor de falso o

proposiciones unidas por un verdadero, uno de ellos es un saludo
conector. y el otro es una orden.
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®
Conectores logicos y proposiciones compuestas %“%
Existen las proposiciones compuestas que son las que se componen de varias N

proposiciones, las cuales utilizan para su conexidén operadores o conectores logicos

Operador AND (y) conjuncion
Conecta dos proposiciones que se deben unir para que se pueda obtener un

resultado verdadero, se representa por el siguiente simbolo A.

Ejemplos:

v" Nuestra bandera es de color amarillo, azul y rojo.

v" El nimero 9 es mayor que 7 y menor que 12.

v' El carro enciende cuando tiene corriente eléctrica y gasolina en el tanque.




2. Loégica matematica o
Conectores logicos y proposiciones compuestas N
Existen las proposiciones compuestas que son las que se componen de varias N
proposiciones, las cuales utilizan para su conexidén operadores o conectores logicos

Operador OR (0) disyuncidn
Conecta dos proposiciones y se obtiene una proposicion compuesta verdadera
cuando por lo menos unas de las proposiciones son verdaderas., se representa por

el siguiente simbolo V
Ejemplo:
v Puedo ir a Bogotd en avidn O en bus.

v" Puedo entrar al estadio si compro mi boleta 0O si tengo un pase de cortesia.

v Voy a desayunar con huevos revueltos O huevos pericos.
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Conectores logicos y proposiciones compuestas N
Existen las proposiciones compuestas que son las que se componen de varias N

proposiciones, las cuales utilizan para su conexidén operadores o conectores logicos

Operador NOT (no) negacion
Su propdsito es negar una proposicion, es decir, que si tenemos una proposicion
verdadera al aplicarle este tipo de operador se obtiene la negacion, es decir, es falso.

Se representa por el siguiente simbolo =

Ejemplo:

v No es cierto que Gabriel Garcia Marquez escribio la lliada.

v" No es cierto que el América de Cali es de la ciudad de Bogota.
v’ Es falso que el agua es un hidrocarburo.




2. Ldgica matematica

Tablas de verdad

Una estiategia de la logica que tiene
como objetivo deteiminai la validez

de varias piopuestas en alguna
situacion, es decii, determina las
condiciones necesarias en las que
un enunciado es verdadero, estas
condiciones se representan con una
tabla de veidad que deteimina el valor
de veidad de todas las pioposiciones
gue componen la situacion.

una [proposicion
puedesser
verdaderaco
'falsa
Unicamente,
nunca:ambas.



2. Légica matematica

JEl valor de una proposicion verdadera se
representa por “V” o un “1”.

JEl valor de una proposicidn falsa se
representa por “F” o un “0”".

(JExiste una tabla de verdad para cada uno
de los conectores ldgicos, lo que se tiene i ——

INICIO

gue evaluar para responder si una e
proposicion compuesta es verdadera o e
falsa es el estatus actual de las ry B

proposiciones simples. ﬂ



Tabla de verdad conjunci
Q|PAQ

Vv

1
1
0
0

Mm m M

2. Ldégica matematica

' alPaa

O »r O =
o O O =

Tabla de verdad disyuncidn (O)

PlaPva
vV V Vv

V F V
F vV Vv
F F F

-

PlQlPva
1 1 1

0 1
0 1 1
0O O 0

SENA
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Tabla de verdad negacidon (no)

EE3
Vv F

F V

v

P P
1 0

0 1



2. Légica matematica °
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Tabla de verdad Condicional Si o para que (=) 7/\V
EOESN DRED

V V Vv 1 1 1
—

1 0 0
0O 1 1
0O O 1

m <

F F
V \
F V Tabla de verdad si y solo si (&) )
plalpoa B8
V|V Vv 1 1 ot

1
0
0
1




2. Lodgica matematica .
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Ejemplol 7/\V

Si no llueve se arruina la cosecha.
Este tipo de proposicion se conoce como la condicidon “para que”, de manera que
para que no se arruine la cosecha se requiere que llueva.

p: sino llueve
g: se arruina la cosecha

Al aplicar el operador p - g su tabla de verdad quedaria de |a siguiente manera:

P Q P—-Q P Q P-Q
v v \ 1 1 1
v : : 0 puede ser 1 ! !
F \V vV 0 1 1
F F \ 0 0 1




2. Lodgica matematica
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Ejemplo 2
Es buen estudiante. N

Es buen estudiante, siy solo si tiene promedio de cinco, donde se puede concluir lo
siguiente:

p: es un buen estudiante
g: tiene promedio de 5

al aplicar el operador p <> q su tabla de verdad quedaria de la siguiente manera:

P Q P-Q P Q P-Q
V vV V 1 1 1
v i i O puede ser 1 0 0
F V F 0 T 0
F F V 0 0 1




2. Logica matematica

Ejemplo 3
Las palomas vuelan.

p: todas las palomas vuelan
g: todas las aves tienen plumas

r: luego todas las palomas son aves

Estas proposiciones se pueden escribir
utilizando los operadores légicos de la
siguiente manera:

(PAQ)=>r

Para este ejercicio se construye la tabla de
verdad:

T T < < <<

V

T << M

SENA

N

DERREED
V Vv V

F
Vv

mm < M < M

V

M M M M m

< < < < < < ™7



2. Lodgica matematica
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Ejercicios de légica proposicional
Estos ejercicios con su respectiva solucion permiten identificar un
problema, reconocer los datos de entrada y los procesos a ser aplicados

como estrategia a seguir con la utilizacion de la l6gica proposicional en la

identificacion y solucion de problemas.
Ejemplo 1

Pasos a seguir:

v’ Identificar el problema.

v' Descomponer el enunciado en
proposiciones atomicas.

v’ Evaluar los posibles casos derivados del

Microsoft Office o enunciado anterior.

v’ Determinar los casos donde se cumpla la
condicion y hacer la seleccion de las
personas de acuerdo con el requerimiento.

Gsuite.




2. Lodgica matematica
©

1. Identificar el problema: Se trata de buscar o contratar personal femenino que sepa
utilizar Microsoft Office o Google Suite.

2.Descomponer el enunciado: Descomponei en pioposiciones atomicas del
enunciado (cuando estan sepaiadas del contexto del pioblema se llaman
pioposiciones atbmicas).

v p: es personal femenino.

v (: sabe utilizar el Miciosoft Office.

v’ r: sabe utilizar la suite de Google.

3. Deteiminar los casos: Deteiminai las ielaciones logicas de acueido con lo
planteado en el enunciado, utilizando las pioposiciones atomicas definidas en el
punto anteiioi. PA(QVr)

4. Evaluar los posibles casos derivados del enunciado

anterior



Juan sabe
utilizar Microsoft
Office y Gsuite,
Martha sabe

utilizar Gsuite,
Natalia sabe
utilizar Gsuite y
Microsoft Office.

2. Ldgica matematica
Ejemplo 2

Crear la tabla de verdad y aplicar la logica
proposicional para elegir las personas que
cumplan con los requisitos exigidos.

Para la construccion de la tabla de verdad se
evalua cada una de las preposiciones
atomicasy, se van validando para verificar si
se cumple lo que la haria verdadera o si no
se cumple, lo cual haria que la proposicion
sea falsa.



2. Logica matematica ,,
Se analiza cada posible caso:

por lo que se evallia a Juan, para la primera proposicion seria un valor falso, ya que
p requiere que sea personal femenino, el cual se pondra en la columna 2,

luego se evalua si Juan sabe utilizar Microsoft Office o la Suite de Google, el valor

va en la columna tres y por ultimo, se evalua la conjuncidn para determinar la
solucion.

Juan F V F
Martha V V V
Nathalia V V V

De acuerdo con la anterior tabla, se concluye que Martha y Natalia son aptas para el
trabajo, lo que permite seleccionarlas.



Eje

mplo 3

Logica matematica

‘@

)

Sandra dice
adelgazo o
no hago
dieta.

Para este enunciado ademas se propone una serie de
alternativas que podrian ser validas o no.

Las siguientes son las posibles respuestas de las cuales
se deberd elegir la que se considera es real al
problema planteado.

1 Si adelgazo, hago dieta.

2Si no adelgazo, hago dieta.
3 Si hago dieta, no adelgazo.
4 Si hago dieta adelgazo.

5 Hago dieta o no adelgazo.



2. Logica matematica
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o 7 SENA
Solucion: N
1. Problema

Identificar la respuesta correcta al problema presentado por

Sandra.

. (pPV-q)
2. Definir
V. V F Vv

Definir las proposiciones atomicas:

p: adelgazo.
g: hago dieta. V F V Y
3. Determinar
Determinar la relacion légica. F V F F
pV-gq.

F F V Vv
4. Crear

Crear la tabla de verdad.



Analisis y Desarrollo de Software ADSO Ay

Evidencias de Conocimiento
GA3-220501093-AA1-EVO01: Bases conceptuales de légica proposicional.

GA3-220501093-AA1-EVO02: Taller de resolucion de problemas de
algoritmos en pseudocodigo y diagramas de flujo.
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En Esta actividad se estudia:

v'Los conceptos basicos asociados al concepto de
algoritmo

v’ Definicion formal de algoritmo

v’Las caracteristicas del pensamiento algoritmico

Estos elementos ayudan a plantear soluciones a

problemas reales y problemas asociados a la

programacion.
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Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01
bases conceptuales de ldgica proposicional

Teniendo en cuenta los conceptos
desarrollados durante el componente
formativo, construir un documento
donde se dé solucion a los siguientes
problemas de légica proposicional
registrando cada uno de los pasos
elaborados para llegar a la solucion:
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Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01
bases conceptuales de ldgica proposicional
(2*5)<80R((4*6)>(2*5))
(4+5)<3AND((5*5)+(4+25<3))

Construir la tabla de verdad para las
siguientes expresiones

~(P"Q)
~-(Pv-Q)
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Lineamientos generales para la entrega de la
evidencia:

* Producto para entregar: Un unico archivo con el nombre del
estudiante donde se encuentre todas las soluciones a cada uno
de los ejercicios presentados con el paso a paso realizado para
encontrar la solucidn.

* Formato: PDF.

* Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio: bases
conceptuales de légica proposicional GA3-220501093-AA1-EV01
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Criterios de Evaluacion:

*  Soluciona problemas de logica proposicional incorporando habilidades propias en el oficio como programador.

LISTA DE VERIFICACION

m VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO CUMPLE

En el documento se presenta el paso a paso para la solucion de la proposicién: 10%
(2*5)<80R((4*6)>(2*5))

IPI La proposicién (2 * 5) < 8 OR ((4 * 6) > (2 * 5) ) es resuelta correctamente. 15%
En el documento se presenta el paso a paso para la solucion de la proposicion 10%

i (4+5)<3AND((5*5)+(4+25<3))

n La proposicion (4+5) <3 AND ((5*5) + (4 + 25 < 3) )) es resuelta correctamente. 15%

“ Se presenta la tabla de verdad completa para la expresiéon = ( P A Q). 10%

I3 La tabla de verdad de - ( P A Q) es correcta. 15%

Se presenta la tabla de verdad completa para la expresion = ( P v -Q). 10%

I La tabla de verdad de - ( P v -Q) es correcta. 15%
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Evidencia de producto: GA3-220501093-AA1-EV02
Taller de resolucion de problemas de algoritmos en
pseudocddigo y diagramas de flujo

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el
analisis de problemas desarrollado durante el
componente formativo en esta actividad se plantean
algunos problemas, los cuales debera leer
detenidamente para luego identificar los elementos de
entrada y los resultados esperados. Adicionalmente,
se introduce el tema de diagramas de flujo para lo cual
debera. realizar una investigacion corta respondiendo
algunos lineamientos establecidos en esta actividad




Analisis y Desarrollo de Software ADSO

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccion 1
Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y

resultados esperados de cada uno

L Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes
a una cantidad de pesos colombianos.

L Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en
grados centigrados a la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.

0 Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de
Colombia requiero hacer un plan detallado para llegar a tiempo a mi sitio de trabajo el dia
siguiente.

L Suponiendo que tengo habilidades en la elaboracion de comida necesito elaborar un arroz

con pollo para 5 personas.



Analisis y Desarrollo de Software ADSO

N

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccion 2 Taller

Elabore una investigacion corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o Internet
respecto a los fundamentos para la resolucién de problemas con algoritmos, seleccione por lo
menos tres fuentes que le permitan resolver las siguientes preguntas:

L Definicién de diagrama de flujo.

O Simbolos mas importantes.

[ Seleccionar uno de los problemas de la seccién 1y representarlo en su equivalente
diagrama de flujo.

Respecto a los diagramas de flujo:
eReferenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas
utilizando el formato de las Normas APA.
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Lineamientos generales para la entrega
de la evidencia:

* Producto para entregar: Documento con la solucion
del taller propuesto.

* Formato: PDF.

e Extension: libre

* Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al
area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: taller de resolucion de problemas de
algoritmos en pseudocodigo y diagramas de flujo -
GA3-220501093-AA1-EV02
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Criterios de Evaluacion:

*  Soluciona problemas de logica proposicional incorporando habilidades propias en el oficio como programador.

LISTA DE VERIFICACION

e R
] Seccién 1
Se identifican claramente los elementos de entrada y resultados esperados del 15%
- problema 1.
Se identifican claramente los elementos de entrada y resultados esperados del 15%
n problema 2.
<1 Seidentifican claramente los elementos de entrada y resultados esperados del 15%
. problema 3
Se identifican claramente los elementos de entrada y resultados esperados del 15%
n problema 4.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Criterios de Evaluacion:

*  Soluciona problemas de logica proposicional incorporando habilidades propias en el oficio como programador.

LISTA DE VERIFICACION

m VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO CUMPLE

Seccion 2
n Se incluye una definicidn clara de diagrama de flujo. 5%
n Se incluye los simbolos representativos de un diagrama de flujo. 5%
74| Representa correctamente un algoritmo de los problemas de la seccion 1 por medio 20%
. del diagrama de flujo.
BN Incluye referencias en formato APA. 5%
El documento presenta normas basicas de presentacion de un documento escrito 5%

(portada, contenido y referencias).
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Evidencias de Conocimientos:

GA3-220501093-AA2-EV01.

Fundamentos de programacion
estructurada y estructuras ciclicas.

Por:
Gustavo Salazar Escobar ’ : -
.. Centro De Comercio y Servicios
~Instructor Técnico Regional Cauca
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GA3-220501093-AA2-EVO1.

Fundamentos de programauon
estructurada y estructuras.;
ciclicas. &
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1- Competencia 220501093 - Evaluar
requisitos de la solucion de software
de acuerdo con metodologias de
analisis y estandares

Actividad de Aprendizaje GA3-220501093-
AA2: Desarrollar soluciones algoritmicas a
través de estructuras de control.
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ACTIVIDAD DE RESULTADO DE Evidencia a Aprobar Fecha de
APRENDIZAJE APRENDIZAIJE (RAP) Entrega

GA3-220501093-AA2:  220501093-03: Desarrollar ~ GA3-220501093-AA2-EVO01:

Desarrollar soluciones  procesos logicos a través de  Fundamentos de programacion 27/09/2022
algoritmicas a través la implementacion de estructurada y estructuras ciclicas a
de estructuras de algoritmos. 11/10/2022

control.



Evidencias de Conocimiento
GA3-220501093-AA2-EV01

Materiales de formacion;: para el desarrollo de esta,
actividad, es importante la lectura y el analisis del material

de formacion “Analisis y solucion de
problemas aplicando algoritmos::



Analisis y solucion de problemas

aplicando algoritmos

El avance tecnoldgico lleva implicito la frontera
del conocimiento, esto a su vez genera nuevos
conceptos, terminologias, notaciones,
nomenclaturas y su representacion a través de
diagramas, planos o artefactos que terminan
convirtiéndose en un lenguaje natural de la
tecnologia en cuestion.

En este componente se presentan los
artefactos, diagramas y nomenclaturas con
los que se describen los algoritmos.




1. Metodologia de algoritmos

De manera implicita, en las distintas areas productivas de la sociedad
se usan algoritmos por ejemplo, en la construccion de una casa, el
ingeniero o el arquitecto analiza el terreno, disena unos planos,
realiza maquetas y asr se sigue una secuencia légica de procesos, para
la resolucion del problema. En el segundo ejemplo un abogado antes
de defender a un cliente analiza las pruebas, elabora un plan,
practica sus argumentos y sigue un método para lograr la defensa de
su cliente. Se puede concluir, que una solucion a la medida de un
problema requiere una metodologra que lleve a la solucion final.



1. Metodologia de algoritmos

En el proceso de desarrollo de
programas informaticos,
aparte de conocer esta
metodologia, se necesita
conocer las funciones que
puede realizar un computador
v la representacién de las
mismas.




1. Metodologia de algoritmos

Existen tres (3) fases secuenciales para la elaboracion de un algoritmo
representadas en la siguiente figura y de las cuales se abordaran las dos primeras:

- Planteamiento del problema - Desarrollo de algoritmos - Codificacion de algoritmo
- Identificacién de datos ~ Verificacién de algoritmos - Prueba y depuracion

- Identificacién de procesos y - Documentacion
operaciones - Mantenimiento

- Identificacion de salidas v S s

resultados A




1.1. Analisis -
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la fase de analisis trata de responder a
la pregunta: ¢Qué es lo que se debe
hacer?, y esto es necesario para
entender el problema. Para ello es
preciso relacionar los datos de
entrada, salida o resultados con los
procesos a ejecutar con esta
informacion y los datos auxiliares que
se puedan requerir en las tareas.



1.1. Analisis
éQué es?
¢Quiénes
intervienen?
¢CoOmo interviene
o0 se comporta?

El éxito cde un|algoritmon consiste: en

reducir a cero|lahbrechaldéeloque e'I--..,,I
cliente necesita y los resultados que el |
algoritmo entrega. |

Para |lograrlo-ren, isualtotalidad, es ‘> iCuando?
importante iindagarootross@aspectos | ;cémo lo hace?
que corresponden a la naturaleza del / éPor qué? y
problema, |lassisiguientes rpreguntas ¢Para qué?

modeladoras soncde deferencia -casi
obligante a tener en cuenta:



1.2. Diseno

Se responde, basicamente, a |Ia
pregunta éComo se va a hacer?,
refiriendose a la manera en la que el
sistema va a realizar la tarea
solicitada. Debe quedar bien
definido el problema, sin dar espacio
a mas de una interpretacion de la
accion o acciones que debe hacer el
sistema.

En el proceso de desarrollo del
algoritmo, las siguientes actividades
son obligatorias:

®
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o Definir las partes del algoritmo

o Pasos para el desarrollo del algoritmo

o La representacion del algoritmo
(notacion, diagrama o seudocadigo)



Para la verificacion del algoritmo, se aplica una técnica o
denominada pruebas de escritorio o trazas, que trata /A
de la validacién y verificacion del algoritmo mediante

la ejecucion de las sentencias u operaciones que lo
componen (proceso),y asr determinar sus resultados de
salida a partir de una base determinada de elementos

en la entrada del proceso.

Como el resultado del proceso de disefio es un
algoritmo, es obligatorio saber representarlo de alguna
manera, y se empleara inicialmente con la notacion de
pseudocodigo para hacer este tipo de representaciones.



1.2.1. Notacion de disefio: pseudocodigo

F

Para expresar el contenido de un
programa de computadora, se necesita
de un lenguaje de programacion que las
computadoras pueden interpretar. Sin
embargo, se puede expresar ese mismo
contenido en el lenguaje natural lengua
materna (espanol), empleando
expresiones sencillas que lo simplifican y
abrevian. Cuando se emplea esta técnica,
se dice que esta escrito en pseudocodigo.

D
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INICIO ‘

Levante |a bocing

Espere tono

Margue el nimero

Espere que le contesten

Hable con la otra persona
Cuelgue

¢ FIN

I~ -




1.2.1. Notacion de disefio: pseudocodigo

Ejemplo: r Eliicliente-pide -que se

desarrolle un programa de
computadora que le solicite al usuario
un rnumero, luego| elsistemadebe
mostrar - en:npantalla,irel-rcnumero
digitado.



Analisis: el dato de entrada debe ser un niumero ingresado por el usuario, pero antes de eso el
sistema debe solicitarle al usuario que lo ingrese (digite) al programa, si no, é¢de qué otra
manera el usuario sabria que el programa esta esperando el ingreso de ese dato? Por lo tanto,
una posible operacion inicial dentro del algoritmo seria escribir en pantalla que “por favor se
ingrese un numero”.

La segunda operacién es la de recibir ese nimero desde el teclado, para ingresarlo al
programa, pero esto implica que se debe definir un dato intermedio donde se guardara ese
valor y el cual identificara el valor ingresado (a este dato se denomina variable porque puede
tener cualquier valor entero segun digite el usuario). Para guardar el dato (variable) se debe
definir donde se almacenara o como podria referirse al dato ingresado dentro del programa,
por lo tanto, antes de empezar el algoritmo se debe indicar al computador que reserve un
espacio para guardar un niumero entero.

Una vez definida la variable, es posible referirse a ella, leer desde el teclado el nimero enteroy
almacenarlo en dicha variable.

Por ultimo, el sistema debe imprimir el contenido de la variable (dato de salida), con lo cual se
puede dar final al programa.



Disefo: la siguiente figura tiene |la 57;"(?“
representacion del resultado al analisis anterior.

% PSeint

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

IYHReTS B ESGHE B0

<sin_titulo> Mostrar_Numero_Digitado.psc* X

S 1
Para el i: 1 Algoritmo Mostrar_Numero_Digitado
ican ) 2 Definir entrada Como Entero;
Diseno = .
utlllzaremos § 4 Escribir "Por favor ingrese un numero";
el Programa < 5 Leer entrada;
PSint § 6 Escribir "El numero Digitado es: " entrada ;
3 7 FinAlgoritmo

pseudocodigo imprimir un nimero



ALGORITMO indica el nombre del algoritmo, después se declaran las variables que
seran usadas en él (con Definir) indicando su tipo de dato (un valor de tipo ENTERO ,
para este ejemplo).

Entre Algoritmo y FinAlgoritmo se escriben las diferentes acciones que realizara
el algoritmo y usamos ESCRIBIR para indicar con esta palabra que se mostrara un
mensaje por pantalla (el texto que se va a mostrar 'tal cual' debe ir entre comillas
dobles), y LEER para recibir el dato desde el teclado.

Se debe tener en cuenta que cada Irnea termina con un enter o en puntoy coma

(excepto Algoritmo y FinAlgoritmo ), Enter o puntoy coma indica que lo que se
ejecuta es una sentencia que hace una unica operacion, mientras que lo que esta

entre Algoritmo y FinAlgoritmo agrupa varias sentencias que se ejecutan en un
orden determinado.



1.2.2. Pruebas de escritorio o trazas

SENMNA
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Son las simulaciones de
ejecucion de un algoritmo que
permite determinar la validez o
efectividad del mismo. Se trata
de escribir en una tabla con ( W
tantas columnas co
variables tiene el algoritmo ~d @ 1Ied €

] . ] pseudocddigo y asr
seguir las instrucciones identificar tanto las
poniendo los valores variables como
correspondientes. condiciones.




1.2.2. Pruebas de escritorio o trazas
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Ejemplo: Escribir un algoritmo que calcule el cuadrado

y el cubo de un numero introducido por tecladoy
mostrar los resultados para el cubo y el cuadrado.

Analisis: El dato de entrada debe ser un nimero ingresado por el usuario.

Antes de realizar las operaciones de elevar al cuadrado y al cubo, se necesita
definir las dos variables que recibiran estos datos (el cuadrado, y el cubo), por lo
tanto, el algoritmo debe definirlas antes de realizar las operaciones y asignarles a
ellas los resultados.

Una vez realizadas las operaciones el algoritmo debe mostrar en pantalla el
contenido de estas variables, con un mensaje texto que indique si es el resultado
del cuadrado o del cubo.
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Algoritmo Calcular_el_Cuadrado_y_Cubo
Z Definir entrada Como Entero;
Definir cuadrado Como Entero;
4 Definir cubo Como Entero;

|S€ﬁ©i El siguiente € Escribir "Por favor ingrese un numero";

pseudocodigo en Psint 7 Leer entrada;

tiene la representacion : cuadrado = entrada * entrada;

del resultado al analisis : cubo = entrada * entrada * entrada;
anterior. Escribir "El cuadrado es " cuadrado;

Escribir "El cubo es cubo

12 FinAlgoritmo



Las pruebas de escritorio permiten verificar que
el pseudocddigo realice lo que se espera al
resolver el problema. Sin embargo.

La mayorra de las pruebas de escritorio se
representan en una tabla, donde en cada
columna se anotan las variables y condiciones si
las hay, en el orden en que aparecen en el
algoritmo, para entenderlo se tiene que recorrer
linea a linea el pseudocodigo y asr identificar
tanto las variables como condiciones e ir
anotandolas en la tabla de la prueba de
escritorio.

SENA

Analisis y Desarrollo de Software ADSO =3

Es importante que en la tabla
no aparezcan variables o
condiciones repetidas y en la
ultima columna se pueden
anotar los datos de salida para
entonces también anotar
“Salida”.




—

Algoritmo Calcular_el_Cuadrado_y_Cubo

2 Definir entrada Como Entero; SE?"A
3 Definir cuadrado Como Entero; 7AV
4 Definir cubo Como Entero;

0

6 Escribir "Por favor ingrese un numero";

7 Leer entrada;

8 cuadrado = entrada * entrada;

9 cubo = entrada * entrada * entrada;

10 Escribir "El cuadrado es " cuadrado;

11 Escribir "El cubo es " cubo
17 FinAlgoritmo

mm

Por Favor ingrese
un ndmero:
4

El cuadrado es: 16
El cubo es: 64



2. Diagramas de flujo °
SENA

Consiste en una representacion por medio de un grafico. Mientras en pseudocddigo las 7f\
sentencias se representaban con preposiciones, En diagramas de flujo la preposicion es

reemplazada por una figura.

(Algoritmo Mostrar_Numero_Digitado ) Inicio del algoritmo
— l ) Declara la variable
Definir entrada Como E... ) entrada como niimero entero
. . l 2 Muestra en Pantalla
Por favor ingrese un ... /, el mensajes que
l y ingrese un nimero
/ entrada / ‘ Leemos del teclado un niimero

l 2 Muestra en Pantalla

'E1l numero Digitado es ;
& e < - el valor del nimero
| l | digitado
'FinAlgoritmo :

Final del algoritmo



{Algoritmo Calcular_el_Cuadrado_y,.;"‘

l

Definir entrada Como E. .

l

Definir cuadrado Como

!

Definir cubo Como Entero

l

'Por favor ingrese un

l

v
/ entra da /

l

cuadrado ¢ entrada*xent. ..

l

cubo ¢ entrada*entrada. ..

!

'El cuadrado es ',cuad...

l

'El cubo es ',cubo

l

(FinAlgoritmo)

}?l

Inicio del algoritmo

—_—

SENA

N

= Declaracion de variables

Muestra en Pantalla el mensajes que ingrese

y

un numero

Leemos del teclado un numero

Calcula el cuadrado del numero digitado

"'}

Calcula el cubo del nimero digitado

A

Muestra el cuadrado del nimero digitado

s

Muestra el cubo del numero digitado

Final del algoritmo

A



Los siguientes son los principales simbolos para crear diagramas de flujo:

Inicio/Final Decision Entrada ., Entrada por

Se utiliza para indicar el Indica la comparacién de G | |teI’aCIO n p

inicioy el final de un dos datos y dependiendo enera Indica que una instruccién teC | ad 9]

diagrama; del Inicio del resultado légico (falso Entrada/Salidade datos o grupo de instrucciones Instruccidén de entrada de datos por
solo puede salir una o verdadero) se toma la deben ejecutarse varias tnsl do. Indi | com utadsr
Irnea de flujoy al Final decisién de seguir un veces dicbae ;' Zralmizquueeeel usuzrio

solo debe llegar una camino del diagramau tecl P dat q dars
Irea otro eclee un dato que se guardaraen

una variable o constante

Salida Llamada Salida en Accidon/Proceso
asubrutina Pantalla General

' p . b s At Instruccién de presentacion de Indica una accion o instruccidn gene_ral que
Indicala presentauon de subrutina o pro¢edinianto mensajes o resultados en pantalla debe realizar (?I comput.ador.(camblos de
uno o varios resultados en determinado valores de variables, asignaciones,
formaimpresa operaciones aritméticas, etc.)



Conector

Indica el enlace de dos partes de un
diagrama dentro de la misma pagina

Flujo
Indica el seguimiento ldgico del diagrama.

También indica el sentido de ejecucion de
las operaciones

Conector

Indica el enlace de dos partes de un
diagrama en paginas diferentes

SENA

N



Herramientas digitales para creacion y prueba de algoritmos -

Para aprender a reconocer los elementos que componen los diagramas de flujo se puedz/\V

hacer uso de la herramienta denominada Draw.i0 a través del enlace

https://app.diagrams.net/ con la que puede usar una cuenta de correo de Google, o
misena.edu.co para acceder y crear un nuevo diagrama.

=l File Edit View Arrange Extras Shapes
ﬁ - 100% ~ Q Q Standard Basic
Genera |
» Arrows Basic % Il I

» diagrama de flujo Arrows

Clipart I ” ” ” “ |
~ Data Flow Diagram Flowchart

= T SRR
=000 = ANLIO0
=H==¢ =

@ﬁk A=

RLY
+ More Shapes.. ncel m


https://app.diagrams.net/

En caso de contar con intermitencia de internet se puede _e

SENA

trabajar con el programa de libre distribucién disponible /A
en http://dia-installer.de/ o puede acceder a la version de

escritorio de Draw.io disponible en
httDS//aDDdlaq rams. net/ Editor de diagramas Dia ‘Go gles

Vision general

Dia es un programa para dibujar diagramas estructurados

Notas Mac OS X Linux

Captura de pantalla I

[ B Diagramml.dia - diaw.exe (=1 EGH =5 |

File Edit View Layers Objects Select Tools InputMethods Dialogs Debug Help Test

DEEB%E Bx0laaaw: - .3

[E‘ Diagramml.dia 3¢

@@@‘olo"'"5"'111-9"lr£51u.1[g9 llllllll |‘
NOEE \



http://dia-installer.de/
https://app.diagrams.net/

El programa de mayor uso para el disefio y depuracion de algoritmos
en pseudocddigo es PSelnt disponible en ttp://pseint.sourceforge.net/.

C ® A Noseguro  pseintsourceforge.net

...una invitacién a entrar en el maravilloso mundo de la programac

PSe
Int

Portada Noticias Descargar Documentacion Foros

PSelnt es es una herramienta para asistir a un
estudiante en sus primeros pasos en programacion.

Descarguelo ahora (version: 20210906)...

N T &

-

PSelnt para PSelnt para PSelnt para
GNU/Linux Windows macOS$S

Descubra sus principales funcionalidades...

Informacion para docentes...


http://pseint.sourceforge.net/

o

3. Uso de identificadores y palabras
reservadas BENS,

v En la elaboracién de diagramas de flujo o algoritmos muchas veces se 7%‘*’
necesitan datos auxiliares.

v Los identificadores son nombres que se dan a los elementos
utilizados para resolver un problema y poder diferenciar unos
de otros

O Pueden estar formados por una combinacién de letras y nimeros (saldoMes, salario, fecha2,
etc.).

O El primer caracter de un nombre debe ser una letra.

O La mayorra de los lenguajes de programacién diferencian las mayusculas de las mintsculas.

L Los nombres deben ser nemotécnicos, con solo leerlos se puede entender lo que contienen.

O Deben ser muy descriptivos; no utilizar abreviaturas, a menos que se justifique.

L Es conveniente utilizar una sola palabra para nombrar paginas, controles, variables, etc.

O No utilizar caracteres reservados (%, +, /, >, etc.) tampoco letras acentuadas (3, &, r, 6, 0).

L No utilizar palabras reservadas por los lenguajes de programacion.



Ejemplo: listar los identificadores usados en los algoritmos
previos.

Solucion: en el algoritmo de imprimir un
numero entero usando el identificador de
entrada para representar el numero digitado.

En el algoritmo de imprimir el cuadrado y el cubo de
un numero entero empleando el identificador de
entrada para representar el numero digitado, el
identificador cuadrado para representar el valor del
cuadrado de entrada y el identificador cubo para
almacenar el cubo entrada.

Todos los lenguajes de programacion tienen unas
palabras para nombrar sus comandos, instrucciones
y funciones; estas palabras no se pueden usar como
indicadores.



a. Variables

Para los algoritmos con diversos conjuntos de datos
Iniciales, se debe determinar una independencia entre
los datos iniciales de un problema y la estructura
de su solucion. Esto se hace mediante la utilizacion de
variables (cantidades que se suelen emplear y que
durante la ejecucion del algoritmo pueden tomar
cualquier valor de un intervalo de valores posibles).

Las variables son espacios de trabajo
(contenedores) dispuestos para almacenar datos
(valores). El valor de una variable puede ir cambiando
en algun paso del algoritmo o permanecer sin cambios;
por lo tanto, el valor de una variable es el del ultimo
valor o dato asignado a esta. En el segundo ejemplo de
algoritmos, las variables eran los indicadores cuadrado
y cubo.




b. Constantes

Las constantes se crean de la misma
forma que las variables, a diferencia
gque se procura su definicion o
creacion a inicio del algoritmo. Las
constantes consisten en datos que,
luego de ser asignados, no cambian
en ninguna instruccion  del
algoritmo; pueden contener constantes

matematicas (pi).
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c. Contadores ®

SENA

Un contador es una variable que estfi en ambos lados de una asignacion 7/\\'
(a la derecha y a la izquierda) interna, a la que se le suma un valor
constante. Es necesario haberla iniciado al principio del algoritmo, ya que va

a ser lerdo su contenido.

sin_titulo > * En este algoritmo, tres

veces se incrementaen 1
(uno) el valor del contador
y al final de la ejecucion su
valor es de 3.

Contador inicia con un
valor, el valor 0, si esta

Algoritmo Contador_
Definir contador Como Entero;

contador = 0;
contador = contador + 1;

contador = contador + 1; asignacion inicial no se

contador = contador + 1; hace el computador

Escribir "El valor de contdor es: " contador; pondrra un valor aleatorio
FinAlgoritmo y el valor al final del

algoritmo serra
indeterminado.



d. Acumuladores

Los acumuladores son una version ampliada de contadores,
tienen las mismas caracterrsticas que un contador excepto el
valor que se va incrementando no es una constante sino una
qgue es un valor variable.



4. Operadores y jerarquraen los operadores ®

SENA

Los operadores son simbolos que sirven para manipular datos. Y 7/\V
en un algoritmo es necesario dejar un espacio en blanco a cada lado
del signo aritmético.

v Aritméticos: permiten realizar operaciones entre datos de tipo numérico y dan
como resultado otro valor de tipo numeérico. Ejemplo: producto o multiplicacion
(*); divisién (/); suma (+); resta (-); asignacion (=).

v Alfanuméricos: permiten operar con datos de tipo caracter (letras) o cadenas de
texto. La mayorra de los lenguajes de programacion admiten el operador + para
realizar la concatenacion (union) de caracteres o cadenas.

v Relacionales: permiten la comparacion entre datos del mismo tipo de dato y dan
como resultado dos valores posibles: verdadero o falso. Ejemplo: igual a (=);
menor que (<); mayor que (>,) mayor e igual que (>=).

v Légicos: posibilitan la evaluacion logica de dos expresiones de tipo l6gico. Dan
como resultado uno.de dos valores posibles: verdadero o falso. Ejemplo:
negacion
(no); conjuncion (y); disyuncion(o).



Jerarquia en los operadores o
Las computadoras ejecutan los operadores en un orden establecido y el siguiente es %‘%
el orden (jerarquia) para ejecutar operadores: /\

1. Paréntesis (se ejecutan primero los mas internos).

2. Signo (-2), si un valor es positivo o negativo.

3. Potencias (") y Raices (sqrt); Productos y Divisiones (*
y /), en este mismo orden.

4. Sumas y Restas (+ vy -). (2*3_2)/\2_ 4*8/(2’\3/4) = ?
5. Concatenacion (+). M — ;
6. Relacidnales (=, <, >). 8 |

7. Negacion (no).
8. Conjuncion (y).
9. Disyuncion (o).




5. Estructuras de control secuencial

Una estructura es definida como un esgquema con
determinada distribucion y orden que permite
representar una idea de forma simplificada.

La estructura de control secuencial es la mas sencilla
y es conocida como estructura lineal. Se compone de
Instrucciones que deben ejecutarse en forma consecutiva,
una tras otra, siguiendo una Irnea de flujo.

Los problemas mas sencillos pueden resolverse haciendo
uso Unicamente de esta estructura. Por lo general, la
estructura secuencial forma parte de soluciones a
problemas complejos, en las que se la utlizan otras
estructuras iterativas (repetir varias veces un conjunto de
Instrucciones) y condicionales

Modelo de estructura secuencial

Inicio

l

Leer datos

l

Procesos

|

Mostrar
resultados

l

Final



5.1 Ejemplo estructura de control secuencial
Escribir un algoritmo para calcular el area de cualquier triangulo rectangulo, en
él se debe pedir al usuario que ingrese los valores de la altura y la base del triangulo

Analisis

O Formular el problema: estd claramente planteado y consiste en calcular el drea de un
rectangulo.

J Resultados esperados: se espera que el algoritmo sea capaz de calcular el drea del
rectangulo y mostrar en la pantalla el resultado de ese calculo.

(] Datos disponibles: dos datos, nimeros que representan la base y la altura del triangulo (se
deben solicitar al usuario). Como aprendiz se debe preguntar si mis conocimientos actuales
de matematicas me permiten resolver este problema, de no ser asi, tendra que plantear
una estrategia para obtener los conocimientos requeridos. Para este ejemplo recordar que
un tridngulo rectangulo es aquel que uno de sus lados tiene un angulo recto (90 grados).

(] Restricciones: los valores de base y altura son variables y se deben solicitar al usuario.

J Procesos necesarios: definir variables; asignar el valor 2 a la constante usando para dividir
(divisor); solicitar al usuario el valor de la altura del triangulo; solicitar al usuario el valor de
la base; aplicar la formula de area; mostrar el resultado.



fﬁlgoritmo Area_De_Un_Trianguldﬁ

!
Definir divisor Como E. ..
I
Definir area Como Real
l
Definir base Como Real
|
Definir altura Como Real
divisor ¢« 2
l

;;'Escriba la base:

-

/ base /

/ "Escriba la altura:
R
/altura/

et

area ¢« basexaltura/div. ..

!

/'E1 Area del Triangulo...

i

|

(FinAlgoritmo)

5 Diagrama de Flujo

Diseno: El algoritmo resultado del analisis

Pseudocédig@

<sin_titulo>* X

SENA

N

1

9]

[ 3 IR S S |

i
()]

Algoritmo Area_De_Un_Triangulo
Definir divisor Como Entero
Definir area Como Real
Definir base Como Real
Definir altura Como Real
divisor « 2
Escribir 'Escriba la base: '
Leer base
Escribir 'Escriba la altura: '

Leer altura

area <« base*altura/divisor

Escribir 'El Area del Triangulo es:

FinAlgoritmo

drea



5.2. Estructura

o o SENA
La estructura condicional se emplea p%‘
a

indicarle al computador que debe evaluar u
condicion vy, segun el resultado, ejecutar el
bloque de instrucciones.

La forma mas comun esta compuesta por una
condicion que se evalua y dos bloques de
instrucciones que se ejecutan: uno cuando la
condicion es verdadera y otro cuando la
condicion es falsa.




Ejemplo: un aprendiz aprueba un examen cuando la calificacién de este es mayor o
igual a 3. Elaborar un algoritmo que pida al usuario una calificacion, aplicar el criterio
de aprobacion e imprimir “Aprobado” o “Reprobado”, segun sea el caso.

» Formular el problema: es un problema sencillo de
condicidn con dos operaciones o condicion doble.

» Resultados esperados: un aviso que reporte si el
estudiante obtiene “Aprobado” o “Reprobado” el
examen.

» Datos disponibles: la calificacidon ingresada por el
usuario. Para aprobar, la nota debe ser mayor o igual a 3.

» Restricciones: aplicar el criterio de aprobacion
(calificacion mayor o igual a 3).

» Procesos necesarios: solicitar al usuario que ingrese la
calificacion. Evaluar si la calificacion es igual o superior a
3; en caso de ser verdadero, reportar “Aprobado”; en
caso contrario, reportar “Reprobado”.



(Algoritmo Calificacion_del_Usuario) Disefio: snniA

N

Definir calificacion C. ..

: .

/ 'Escriba la calificacion’

|

T T .
/ calificacion

Area_De_Un_Triangulo.psc <sin_titulo>=* X

Algoritmo Calificacion_del_Usuario

]
o Fc . 2 Definir calificacion Como Real
(calificacio. .. .
4 Escribir "Escriba la calificacion"
2 2 5 Leer calificacion
[t ! /1 17/ . - s o :
( Reprobado ) Aprobado 6 51 (calificacion = 3)
] Escribir "Aprobado"
l l 8 SiNo
9 Escribir ("Reprobado")
o=y TR 10 Finsi
\F 1 nAlgO Ml tmq_/’l 11T FinAlgoritmo




Analisis y Desarrollo de Software ADSO a,;:\a

Evidencias de Conocimiento
GA3-220501093-AA2-EV01:

Fundamentos de programacion
estructurada y estructuras ciclicas.




Analisis y Desarrollo de Software ADSO VA

En esta actividad se estudiaran algunas formas de
representacion de algoritmos y se introducen
algunos conceptos clave como: constantes, variables,
acumuladores, contadores, operadores, jerarqura de
los operadores. Finalmente, se abordan las
estructuras de control secuencial y herramientas
existentes para la creacion y pruebas de algoritmos

'




Analisis y Desarrollo de Software ADSO ¢

Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 Fundamentos de
programacion estructurada y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los
conceptos relacionados con las
metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacion.
Respecto a la implementacion se aborda
los seudocodigos y diagramas de flujo.




Analisis y Desarrollo de Software ADSO ¢

Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 Fundamentos de
programacion estructurada y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los
conceptos relacionados con las
metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacion.
Respecto a la implementacion se aborda
los seudocodigos y diagramas de flujo.




Andlisis y Desarrollo de Software ADSO ¢

Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 Fundamentos de
programacion estructurada y estructuras ciclicas

Para su desarrollo es importante la
lectura del componente formativo.
Debe construir un documento donde
registre el analisis, diseno e
implementacion de algoritmos que
permitan resolver los siguientes
problemas:




Andlisis y Desarrollo de Software ADSO ¢

Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 Fundamentos de
programacion estructurada y estructuras ciclicas

v Algoritmo que a partir de una fecha
de nacimiento y una fecha actual
determine |la edad en anos actual de
una persona.

v Algoritmo que permita determinar si
un ano indicado es o no un aho
bisiesto.




Analisis y Desarrollo de Software ADSO ¢

Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 Fundamentos de
programacion estructurada y estructuras ciclicas

Tener en cuenta respecto al analisis del
algoritmo, debera registrar como minimo
los elementos de entrada, salida y los
procesos requeridos para cada uno de los
algoritmos solicitados. Respecto a la fase
de diseno e implementacion plantear una
solucidon usando diagramas de flujo.

/’ Imaginar

Reflexionar

[ &)

Compartir e

Na/

Jugar



Analisis y Desarrollo de Software ADSO

N

Lineamientos generales para la entrega
de la evidencia:

* Producto para entregar: Un documento con la
solucion del taller propuesto.

* Extension: Libre.

* Formato: PDF.

* Para el desarrollo de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio
fundamentos de programacion estructuraday
estructuras ciclicas GA3-220501093-AA2-EV01




Analisis y Desarrollo de Software ADSO %;z\ﬁ

INSTRUMENTO DE EVALUACION
Criterios de Evaluacion:

. Crea soluciones a problemas mediante algoritmos que incluyen estructuras secuenciales, condicionales y crclicas..

LISTA DE VERIFICACION

_

e S - e

El documento entregado presenta el analisis para el primer algoritmo indicando entradas, salidas y 10%
. proceso requerido para la solucion.

El documento entregado presenta el analisis para el segundo algoritmo indicando entradas, 10%
- salidas y proceso requerido para la solucidn.

El documento entregado presenta la implementacion del primer algoritmo utilizando diagrama de 20%
n flujo.

El diagrama de flujo del primer algoritmo utiliza la simbologia correctamente y presenta una 20%
n solucidén coherente.

El documento entregado presenta la implementacion del segundo algoritmo utilizando diagrama 20%
- de flujo.

El diagrama de flujo del segundo algoritmo utiliza la simbologia correctamente y presenta una 20%
n solucién coherente.
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(W Trellor

¢COMO USARLO PARA HACER EL
TRABAJO EN EQUIPO MAS EFICIENTE?




¢COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS?

AESTHETIC
MARKETIN G GROUP

¢ PARA QUE SIRVE?:

Herramienta para asignacion de tareas, con responsablesy
fechas de entrega.

Se puede utilizar en su version web o su version maovil.
Herramienta gratuita.



¢COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS?

<8> AESTHETIC
MARKETING GROUP

1. Ingresar a www.trello.com, € - C & hups/sreliocom e e,

y registrarse.
2. Cada miembro del equipo 7

deberd registrarse Trello es la manera gratuita, flexible y visual de
& . organizarlo todo con cualquiera.

Deje a un lado las largas cadenas de correos electranicos, las
hojas de calculo sin actualizar, las notas rapidas ya no tan
3 R Reco m e n d a d O p O n e r u n a adhesivas y el software inadecuado para gestionar sus
proyectos. Trello le deja ver todo sobre su proyecto de un

foto, para identificar al
miembro del equipo.

[niciar sesion en..




¢COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS?

Crear una cuenta de Trello

Nombre

Correo electranico

david@elgnomo.es

Contrasena

% Acepto las Condiciones del Servicio y |z Politica de

Privacidad

Crear una cuenta nueva

iTiene una cuenta de Google?

Registrarse con Google

4. Diligenciar los
datos solicitados
y seleccionar
registrarse.

5. Una vez
registrado, inicie
sesion.

<8>AESTHETIC
MARKETING GROUP

¢ - C f https//trello.comy/login Qw 0 &

[ I (W
Iniciar sesion en Trello
Correo electronico (o nombre de usuario)

jmontoya@stemcelisgroup.co

Contrasena

A E T . Olvido su contrasefia? Restablézcala.

Iniciar sesion con SSO




¢COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS?

<8> AESTHETIC
MARKETING GROUP

6. Define los proyectos en los que vas a trabajar.

1 Tableros 4+ ;- TamaraPaez () A

77 Tableros marcados

ESTETICA MARKETING W TOTAL DEFINER W IDL DIGITAL W IT ARQUITECTOS
Departamento comercial Grupo Ely...
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<8> AESTHETIC

CONSIDERACIONES A TENER EN
CUENTA

o Los tableros, sirven para identificar proyectos especificos y/o fases del
mismo.

o Una vez tu equipo tenga sus cuentas de acceso. Incluye a todos los
miembros en el tablero. En la opcion de “configuracion”.

o Es importante que el correo con el que se registre como usuario de
Trello, sea de uso “frecuente”. Ya que todas las notificaciones en esta
herramienta, seran notificadas en el mail de contacto.
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AESTHETIC
i MARKETING GROUP

FORMAS DE CLASIFICAR UN PROYECTO

. E
. E
. E

tab
tab
tab

ero “Por Hacer”, se asignan las tareas que hay que desarrollar.
ero “Haciendo”, son las tareas que estan en desarrollo.
ero “Revision”, son las tareas terminadas por la persona

encargada de ejecutarla, pero cuyo responsable del proyecto debe
revisar , antes de darla por terminada.

. El tablero “Periodico”, son las tareas repetitivas que se deben hacer
periddicamente, por ejemplo, presentar informes, actualizar
presupuestos, etc.



[[] Tableros 0

IDL DIGITAL < & Privado

Por Hacer Haciendo

Check list EMAILING Afiadir una tarjeta...

o

Extraer contenidos valiosos desde
Enoch Bartlett Sears AlA

i 3
Manejo de objeciones
o1

Protocolo comercial

@ 26 de dic. de 2016 VA

Cambiar presentacion

o A

Afadir una tarjeta...

Periodicos

Afiadir una tarjeta...

AESTHETIC

MARKETING GROUP

TamaraPaez (G
= Mostr

Anadir una li
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"Afadir una
tarjeta” es la
forma de asignar
una tarea.

7. Al final del
cuadro en la
parte de abajo
dice Anadir una
tarjeta, dar Click.

GLOBAL COLOMBIA ¥ & Privado

Por Hacer
Urganuarpmaua e UL R

R 1
1
procesos sistema comercisl

= (@ Hdedic [0
Active Campaign- Unificarcon Masichimp

SP

Logistica de procedimientos
@ 15demp WSl e

Convocatona academica doctores giobal
colombia

o -

8. Selecciona un
titulo a la tarea,
para luego
seleccionar “el
lapiz”

AESTHETIC
i MARKETING GROUP

GLOBAL COLOMBIA < & F

Por Hacer

Actve Campaign- Unificar con

Mailchimp

5P
Logistica de procedimientos
@ 15 de == QEg —

Convocatoria academica dociores
gicbal colombia

o -

T -
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Ny AESTHETIC

" MARKETING GROUP

9. Puedes definir, cuando debe
estar entregada, puedes incluir
archivos; y lo mas importante,
asignar a la persona del equipo
gue debe llevarla a cabo.

© Edby efquetss
& Coambixr memteos

- Noves

& Copar

O Cambiar fecha de vescimiento

B Archivx
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:COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS? :

F;;:,e' miembis

10. Una vez asignada la tarea,
" eaneke et eanelenorio) a la persona le llegara
. o (o o 7
Pt oo Tl Una notificacion a su correo.

AR Andrea Romero (andrearom)

‘ Linda Meza (indameza)

S SUGEY JOHANA POVEDA (sugeyjohanap

..... ' Tamara Pagz lamarapasz)
tpsi//trelio.com/b/sL45MeFi/global-colombia®
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11. Al seleccionar la tarea
recién creada, esta se abre
para afadir los comentarios
respectivos, o si es
necesario hacer un Check
list, o adjuntar algun
archivo, entre otras
opciones.

AESTHETIC
i MARKETING GROUP

£  Prueba, protocolo Trello X
en iista Por Hacer <=
Migmbros Anadir
- + £ Miembros
= Fditarla descripoion.. < Efiquetas
[Z Checklist
= Ahadir comentario
& Vencimiento
. Escrba un comentano.
& Adjunto
& @ |
Acciones
Enviar
-+  Mover
-= Actividad Dcultar detalles = Copiar
[ Jeanelle Montoya ss ha unido a esta taneta haos 6 mnuns @ Suscribirse

[l Jeanelle Montoya ha afiadido 25ta tariets a For Hacer hacs 14 minuins =  Archivar
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:COMO USARLO PARA ASIGNACION DE TAREAS? ‘

o La tarea se traslada del tablero “Por Hacer”a “Haciendo” cuando se
inicia a ejecutar la tarea.

o Cuando se termina la tarea, se traslada al tablero “Revision”.

o Unicamente quien crea la tarea es quien la archiva, por lo tanto el
proceso va hasta “Revision”

En el tablero “Periodico”: este tablero
tiene asignadas las funciones que peiodico

se hacen de forma periodicay su =
respeCtiVO responsable. Periodicos de Jeanele { Comercial)

@ 1 Far .

Google drive v sistema de archivos
digitales

-

Anadir una tareta.




CONVERSION MER A MODELO RELACIONAL

o
Estructura de contenidos
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4. TRANSFORMACION MER- EXTENDIDO A RELACIONAL............ 11
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Conversion Mer a Modelo Relacional

o

1. INTRODUCCION

Almacenar informacion es uno de los usos mas frecuentes que una
organizacion o empresa realiza dia a dia en un computador. La construccién
e implementacion de bases de datos permite que la organizacién pueda
almacenar la informacién relevante del negocio a través de la construccidn
de una base de datos que se realiza por medio del modelado de datos. En
este proceso estan identificados tres modelos:

1. Modelo Entidad Relacion (MER)
2. Modelo Relacional
3. Modelo Fisico

En este material de consulta se presentara el proceso de construccion
de un modelo relacional a partir de un MER, lo cual se denomina:
“Transformacion del MER a Modelo Relacional”.

La intencién es que el aprendiz logre desarrollar y despertar su interés
en el modelado de datos, utilizando dicho modelo para la creacion e
implementacidon de una base de datos relacional.

2. TRANSFORMACION MER A MODELO RELACIONAL

Uno de los pasos iniciales para la construccion de una base de datos es el
modelado de ellos por medio de un Modelo Entidad Relacion (MER), modelo
que permite por medio de entidades, atributos y relaciones acercarse a
una representacion preliminar del disefio de una base de datos.

Luego de terminar un MER debe entrarse en el disefio de un modelo Iégico,
el cual es llamado modelo relacional. La forma como se logra desarrollar
una base de datos relacional es a través del modelado y la metodologia
de disefio de una base de datos puede estar enfocada en los siguientes 3
pasos:




entidades, relaciones y
atributos que permiten
dar solucion al
problema planteado.

Conversion Mer a Modelo Relacional

Modelo Légico
(Modelo relacional)

Permite llevar el MER a
la expresion légica que
incluye relaciones
légicas entre los datos.

N

o

-

Permite llevar la
implementacién de |
base de datos a un
Gestor de base de

datos.

En estos momentos se abordara el proceso de la construccion de un

modelo relacional a partir de un MER.

Entidad TABLAS
Relacidn |
RELACIONES
Atributo
+ CAMPOS
MER CONVERSION MR
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3. REGLAS GENERALES DE TRANSFORMACION

La transformacién de un Modelo Entidad Relacidon a Relacional, se puede
expresar mediante un esquema relacional o un modelo relacional.

El esquema relacional consta de palabras y relaciones mediante flechas
gue indican la asociacion de las entidades; el modelo relacional es un
dibujo que representa las tablas, atributos, llaves primarias y llaves
foraneas segun la transformacién realizada.

A continuacion se explica detalladamente la transformacion de un MER
segun las reglas para las entidades y se expresa en esquema relacional y
modelo relacional.

NombreTabla(Identificador, Atributol, Atributo2, Candidata)

3.1 Transformacion para las entidades y atributos

e Entidades. Las entidades pasan a ser tablas

e Atributos. Los atributos pasan a ser columnas o atributos de la tabla.
e Identificadores principales. Pasan a ser claves primarias

e Identificadores candidatos. Pasan a ser claves candidatas.

La siguiente imagen ilustra los anteriores elementos:
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( EMP_ID | EMP_MOMBRE | EMP_CARGO EMP_JEFE | DEP_ID ) Campo Nulo

1000 LOPEZ PRESIDENTE —to—t—
1100 BENAVIDEZ GERENTE 1000 30
1200 CORDOBA GERENTE 1000 10
1300 JIMENEZ GERENTE 1000 20
2100 MARTINEZ VENDEDOR 1100 30 Filo / Tupla
2200 ARTEAGA VENDEDOR 1100 30
2300 TOLEDO VENDEDOR 1100 30 Celda / Campo
2400 JARAMILLO OFICINISTA 1160 30
2500 ZAMBRAND VENDEDOR 1100 3Piave

Primaria _____ Atributo Foranea

PK FK
Por ejemplo:

Si se tiene la siguiente entidad Aprendiz se convierte entonces:

4 . )

— il
MER D B
(o}
Gdula

IbIAprendiz(AprCedula,AprNombre, AprApellido,
,AprTelefono,AprEmail)

Esquema

Relacional| En este esquema la llave primaria se identifica
porque se encuentra subrayado el atributo que sera
llave primaria

ThlAprendiz s 2

§ AprCedula: INTEGER
< AprNombre: VARCHAR

Modelo & AprApeliido: VARCHAR
= % AprTelefono: INTERGER
Relacional © Apremail: VARCHAR

La tabla se llama TblAprendiz y la llave primaria se identifica
porque el nombre puede estar: subrayado, tener al frente e
estereotipo <<pk>> o una llave en color amarillo.

\ J

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje



Conversion Mer a Modelo Relacional

o

Nota: para garantizar unicidad de estilos recuerde que debe tener una
estandarizacidon para nombrar las tablas y los atributos. Por ejemplo para
este caso la entidad aprendiz se convierte en la tabla aprendiz y es llamada
como TblAprendiz, el estilo de nhombrado es iniciar con las tres primeras
letras Tbl para indicar que es tabla, seguido del nombre de la entidad e
iniciando con la primera letra en mayuscula.

Para el atributo Apellido, en el modelo relacional se convierte en AprApellido
indicando Apr que viene de la tabla Aprendiz y seguido del nombre del
atributo cada uno iniciando con Mayuscula la primera letra.

3.2 Transformacion para las Relaciones

3.2.1 Relacion Muchos a Muchos (M..M):

Esta relacidn se distingue en un MER porque su cardinalidad entre las dos
entidades esta designada por (M..M) o (N..M).

Ejemplo:

X SpPE + M M O rso
atrisyla
Complementarjo

Transformacion Relacion Muchos a Muchos (M..M):

Cuando se tiene una relacion de este tipo se debe crear una nueva relacidon
(tabla) la relacion se transforma en una tabla cuyos atributos son: los
atributos de la relacién y las claves de las entidades relacionadas (que
pasaran a ser claves externas). La clave de la tabla la forman todas las
claves externas.
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Transformacion a Esquema Relacional

Cuando se hace la transformacién a esquema relacional se debe tener un
esquema de nombrado para las tablas que se generaran, por ejemplo para
este caso la entidad aprendiz la tabla generada se denomina TblAprendiz,
anteponiéndole tres letras Tbl que indican que es una tabla; de la misma
manera para los atributos de esta entidad se le antepone las tres letras
Apr para indicar que son atributos de la tabla Aprendiz. Asi se continuara
el estilo de nombrado para todos los casos de estudio y ejemplos de este
material.

TblAprendiz(AprCedula,AprNombre, AprApellido , ,AprTelefono,AprEr
>

TblCursoComp(CurCompCodigo,CurcompNombre)

TbhIRelAprCurso(AprCedula, CurCompCodigo)

Transformacion a Modelo Relacional

Para realizar las transformaciones a modelo relacional puede utilizar
herramientas case, para estos ejemplos se ha utilizado DbDesigner, el
uso de ésta Ultima se detallara en los videotutoriales que acompanan el
laboratorio correspondiente.

Se visualiza la nueva tabla donde las llaves primarias son a la vez llaves
foraneas, nétese que la cardinalidad de la relacion esta representada por
los rombos en blanco (1) o sombreados (M)

| § AprCedula: INTEGER |

Oy O
La nueva tabla creada es llamada TblRelAprendizCurComp, que tiene
incluida las dos llaves primarias de la tabla TblAprendizy TbICurComp. Estas

llaves en la nueva tabla son llamadas llaves foraneas y son representadas
por un <fk> en el modelo.

o
SENA

H
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Nota: las llaves primarias pasada a la nueva tabla se llaman llaves
foraneas.

3.2.2 Relacion 1 a1 (1..1):

Esta relacién se distingue en un MER porque su cardinalidad entre las dos
entidades esta designada por (1..1).

Ejemplo:

COIItraco

Transformacion Relacion 1 a1 (1..1):

Cuando se tiene una relacion de este tipo se envia la llave primaria de una
tabla a la otra tabla que participa de la relacién, se envia la llave primaria
gue se considere sea mas relevante para enviar a la otra tabla.

Esquema Relacional

TblContrato(ConCodigo,ConValor,ConFecha,ConTipo).

TblActalnicio(ActCodigo,ActFecha,ActDescricpcion, TblContratoConCodigo)

Para este ejemplo especifico se ha pasado la llave primaria del contrato
(ConCodigo) a la tabla Actalnicio.
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Transformacion a Modelo Relacional

ConCodigo: INTEGER ActCodigo: INTEGER

En la tabla TblActalnicio se incluye la clave primaria de la tabla TblContrato
(ConCodigo) quedando como llave foranea.

3.2.3Relacion 1 a Muchos (1..M):

Esta relacién se distingue en un MER porque su cardinalidad entre las dos
entidades esta designada por (1..M).

Codigo

Ambiente sogTams
Formacion
./

Transformacion Relaciéon 1 a Muchos (1..M):

Cuando se tiene una relacion de este tipo se debe colocar o enviar la
llave primaria de la tabla que tiene en cardinalidad 1 a la tabla que tiene
cardinalidad M

Esquema relacional
TblIAmbiente(AmbCodigo, AmbNombre)

TblProgramaFormacion(PrgForCodigo,PrgForNombre,AmbCodigo)
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Visualice que La tabla TbIAmbiente tiene como cardinalidad 1, por la tanto
la clave primaria de esta tabla es pasada a la tabla TbIProgramaFormacion.

Transformacion a Modelo Relacional

Rel_05

AN
v

Note que la clave de la tabla TblAmbiente es pasada a la Tabla
TblProgramaFormacion la cual tiene su estereotipo <fk>.

4. TRANSFORMACIONMER-EXTENDIDO ARELACIONAL

A continuacion se presenta un ejemplo de transformacion de modelo
entidad relacién a Relacional, que aplica las reglas descritas. Para este
ejemplo se toma una situacidén problémica y su modelo conceptual,
para lo cual se presenta la descripcién del problema, el MER y el modelo
relacional resultante.

Descripcion del Problema

En el SENA Regional Cauca del Centro de Teleinformatica y Produccion
industrial el coordinador requiere un sistema de informacién que permita
gestionar los horarios de los instructores pertenecientes a un centro de
formacion que orientan formacion profesional integral, tanto de planta
como de contrato, tenga en cuenta que un instructor de contrato puede
tener su relacion de contrato por horas o asignacién mensual.

Para lo cual es necesario conocer: Un instructor orienta formacion
profesional (clase) en un programa de formacion (el programa de formacion
se refiere a las tecnologias o tecndlogos que ofrece el SENA), o en un
curso complementario (los cuales son cursos de duracion de 2 a 3 meses

y solicitados por empresas del sector para capacitar a sus empleados).

Ambos: Programa de formacion y complementarios son identificados por
un codigo.

o
SENA

H
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Cuando un aprendiz se matricula a un programa de formacién o curso
complementario tiene que durante toda su etapa lectiva (clase), cursar
competencias laborales.

Una competencia podria asemejarse como una asignatura que un aprendiz
debe cursar, pero para este caso siempre manejaremos el término
competencia.

Asignacion de Competencias: Para asignar una competencia a un
instructor es necesario que esté legalmente contratado por el centro o que
tenga resolucion de nombramiento y segun su especialidad se le asignan
las competencias que va a orientar.

Ambientes de formacion: Es el sitio especifico (salén) donde se orientaran
las competencias asignadas. Cada ambiente tiene una codificacién
asignada.

Reglas del negocio: Un instructor de contrato puede iniciar labores una
vez tenga el acta de inicio.

Tenga en cuenta que un instructor puede laborar de lunes a viernes de
7:00 a 10:00 p.m. de la noche, sabados y domingos de 8:00 a 6:00 p.m.

Un instructor puede orientar diferentes competencias en diferentes
programas de formacion y cursos complementarios.

Un instructor no puede orientar una competencia en diferentes ambientes.

Dos o mas instructores pueden orientar una o mas competencias en un
mismo ambiente.

Usuarios: Los usuarios que interactian con la base de datos
Coordinador académico
Instructores del SENA centro de Teleinformatica y PI Regional Cauca

Informes por Usuario: Los informes necesarios para mostrar a los usuarios
identificados son:
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e Visualizar el horario de todos los instructores de planta.

e Visualizar el horario de todos los instructores de contrato
e Visualizar el horario de un solo instructor.

e Visualizar el horario de todos los ambientes

e Visualizar el horario de un solo ambiente.

e Visualizar el horario de todos los programas de formacién.

Modelo Entidad Relacion

Apellidd
Codigo Fecha Fecha Fin c..u,;D Email igo
I S Ceesd) . =
1 M 1 1 M 1 -
Gestiona orar. Asigna mm.fqr Pertencce i‘%
Hor: = bireccion
pitio =
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ThiContrato
ThiActalnicio
AciCogigo INTEGER
ThiCoordinador g Confecha: DATE i )
el ae NTEGER OV DOOELE ActFecha: DATE
- VARCHARY &  ConTipo: VARCHAR ry i
g CoorApelido: VARCHAR ¢  TbiContrato_FKindext &  TblActainicio FKindex1
o COOTEaTVRRCRAR @ Thllnstructor_InstCedula <& TbiContrato_ConCodigo
& CoorTelefono: INTEGER [ 3
° ° 2
<&
ThiTipoContrato
o X
ThiHorario 2
@
T TR 4|
- ThIProgramaFormacion
! TbiCoordinador_CoorCedula: INTEGER ‘FKl T
@ Horlechalnicio: DATE bR v
€ HorfechaFin: DATE - e
: HorHoralnicio: TIME & hsNomire: VARGHAR
PY ?;:‘ma'.:'";TK'IME . + @ InsApellido: VARCHAR
o InsEmail: VARCHAR Thilntructor_has_TblProgramaFormacion
Thlcacidinad Coaiaiia % o
@ ToHorario_FKindex2 o etelono: INTEGER e
Thllnstructor_FKindex1 : :
Tbllnstructor_InstCedula < T o Tio o 7 = e
rs @ Tolinstructor_FKindex2 <} hL hes. Thifreo i3
ThliCentroF ion_CentroCodi ] L 0siCedula
n entroFormacion_CentroCodigo LIS S ermyr=romen
ThiCentroFormacién ® o T ThIProgramaFormacion_ProgForCodigo
CentroCodigo: INTEGER '
EmtroNomTe
: ThProgramaFormacion
ProgForCodigo: INTEGER -
[ AmbCodigo: NTEGERw | [] 5*"‘5'9"‘91"‘5!:5201 NTERGER T ThiProgramaFormacién_has_TbiCompetencias
g oo L i6n_FKindex1 ThlProgramaFormacion_ProgForCodigo: INTEBER (FK)
hd P . Cod
2 s i 4
&

TbIHorarioAmbiente

HorAmbienleCodlgo: INTEGER v
TblAmbiente_AmbCodigo: INTEGER (FK)

HorAmbHoraFin: TIME
HorAmbFecha: DATE
TblHorarioAmbiente_FKindex1

T =RIMECOOT

=] R ]

*

5.

TblMamculaPrograma#rmacion,/«prendiz

T
¥

ThIProgramaFormacion_ProgForCodigo: INTEGHR JFK)

TblAprendiz_AprCedula: INTEGER (FK)

CONSTRUCCION

Thligrendlz i

TblMatricula.

AprendizCurComp

& hprapelido; VARCHAR
& dprlalefono: MTERGER
& premail VARCHAR

! AprCedula; INTEGER

TblCurCo:;

|——ThiCuComp CurCompCodioouNTEGER (FI0_—J
§  TblAprendiz_AprCedula: INTEGER (FK)
Cucomocodico Tecks
[ CurCompNombre: VARCHAR

[

EXTENDIDO A RELACIONAL

TRANSFORMACION

MER-

El MER-Extendido ha sido creado para modelar otros tipos de relaciones
gue no contempla el MER tradicional, los cuales son la generalizacion vy
especializacién, recursivas, inclusividad y exculsividad. A continuacion se
muestra como se transforma cada una de estas relaciones a un modelo

relacional.

FAVA - Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje
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5.1 Relacion especializacion y generalizacion

Recordemos que en un MER-Extendido la generalizacidn puede identificarse
como solapamiento, exclusividad, parcialidad o totalidad Figura 2,en estas
relaciones se encuentran entidad superclase o supertipos y entidades

subclase o subtipos,

Tipos de relacion Generalizaciéon en un Mer Extendido
Existen cuatro opciones para la transformacién de estos tipos de relaciones

1. Si es solapada y parcial: Crear una relacién (tabla) para la
superclase, con sus atributoscorrespondientes y una relaciéon (tabla)
para cada subclase con sus atributos incluyendo la clave primaria de la

superclase.

Generalizacion: esta representaciéon es solapada y parcial, es decir una
persona puede ser profesor y estudiante a la vez y no es obligatorio que
asuma un subtipo.
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Puede
Ser

Transformacion Esquema Relacional

TblPersona(PerCedula,PerNombre)

TblPersona(PerCedula,PerNombre)

|
TbIEstudiante(PerCedula)
|

Transformacion Modelo Relacional

ThiPersona N

§ PerCedula: INTEGER

© PerNombre: VARCHAR
T
|
|

L—= i |

VAN
N

ThlProfesor A 4

@ ThlPersona_PerCedula: INTERGER (FK)
£ ProSalario: INTERGER
% ThblProfesor_FKIndex1

@ TblPersona_PerCedula

ThlEstudiante o

@ TblPersona_PerCedula: INTERGER (FK)
[ ThlEstudiante_FKindex1
@ TblPersona_PerCedula
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Conversion Mer a Modelo Relacional
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Observe que se cred la tabla persona con sus campos y se crearon las
tablas profesor y estudiante que heredan la llave primaria de la tabla
persona (PerCedula) y se convierte en una llave foranea.

2. Si es total: Se crea una relacién (tabla) para las entidades subtipo,
donde cada una tiene los atributos del supertipo. No se crea una relacion
para el supertipo.

Relacién de totalidad: Obligatoriamente el empleado tiene que tomar
algun subtipo o administrador y/o docente.

Transformacion Esquema Relacional
TblIAdmin(AdminCedula,AdminNombre)

TblDocente(DocCedula,DocNombre)

Transformacion Modelo Relacional

TblAdmin B TblDocente N

¥ AdminCedula: INTEGER ¥ AdminCedula: INTEGER

<& AdminNombre: VARCHAR ¢© AdminNombre: VARCHAR
© DocEscalafén: INTEGER
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Observe que quedan dos tablas y se suprime la superclase (empleado),

cada una de las tablas hereda los atributos de la superclase y contindan
con los atributos propios.

3. Crear una relacion (tabla) para almacenar los subtipos y la relacidon
(tabla) superclase. Teniendo en cuenta si es parcial, total, solapado o de
exclusividad; Miremos los dos casos que pueden darse en este sentido:

Caso 1: Si la descripcidon del problema indica que obligatoriamente
pertenece a un solo tipo es decir la relacién es (total y exclusiva),
entonces se crea una relacion para la SuperClase y otra para el tipo y se
le pasa la llave primaria de la tabla tipo a la tabla superclase.

 DOCENTE |

PLANTA

CATEDRATICC OCASIONAL

En esta representacion el docente puede tener un solo contrato (ocacional,

catedratico y planta) y obligatoriamente tiene que tener asociado un
contrato.

Transformacion esquema relacional

TbITipocontrato(TipoCont,PerNombre)

TbiDocente(DocCedula, TipoCont)
I

Observe que se crea una relacién (tabla) que almacena los diferentes
tipos de contrato que un docente puede tener y adicionalmente a la tabla
TbliDocente se la pasa la llave primaria de la tabla TipoContrato.

o
SENA
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De esta manera se garantiza que cada docente obligatoriamente tenga un
solo tipo de contrato.

Transformacion modelo relacional

ThlDocente N, -
ThiTipoContrato A 4

¥ DocCedula: INTEGER 4}

@ TbiTipoContrato_TipoCont: INTEGER (FK) §_TipoCont: INTEGER

© DocNombre: VARCHAR e i

Observe que se genera una nueva tabla llamada TbITipCont que almacenara
los diferentes tipos de contrato que puede tener un docente, para mayor
explicacion esta tabla se almacenara con los siguientes datos.

ol N HPY PR N

LEL"A ] IPUUIII.
—FipoContibr—Tipo—

1 Catedraticd

2 Qcasional

3 Planta

Caso 2: Si la descripcion del problema indica que puede pertenecer a
varios tipos es decir la relacion es (parcial y solapada), entonces se crea
una relacion para la SuperClase, otra para el tipo y se trata la relacion
superclase y Tipo como una relacién de muchos a muchos.

DO—‘CENTE

ESPEC IALISTA| MAGISTER DOCTOR
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Conversion Mer a Modelo Relacional
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En esta representacion un docente puede tener o no un tipo de estudio y
puede tenerlos todos a la vez.

Transformacion Esquema Relacional

TbiDocente(DocCedula)
L

>

TbiITipoEstudio(TipoEstID, Tipo)

TblIRelDocTipoEst(DocCedula, TipoEstid)

' |
Observe que se crea una relacion (tabla) para la superclase y otra para

el tipo y se tratan estas dos relaciones como muchos a muchos, por lo
tanto se crea una tabla intermedia que contenga las llaves primarias de

las 2 tablas creadas.

TbhiDocente v TbITipoEstudio v

§ DocCedula: INTERGER § TipoEstID: INTERGER

¢ DocNombre: VARCHAR & Tipo: VARCHAR
TblDocente_has_TblTipoEstudio bt

' TblDocente_DocCedula: INTERGER (FK)
& TblTipoEstudio_TipoEstID: INTERGER (FK)

5.2 Relacion Recursiva

Las relaciones recursivas se tratan de la misma forma que las otras, sélo
que hay que imaginar que la tabla se divide en dos, una por cada rol.
Teniendo en cuenta eso, la solucién es idéntica a lo ya resuelto en los
casos anteriores.
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Conversion Mer a Modelo Relacional
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e Visualizar el horario de todos los instructores de planta.
e Visualizar el horario de todos los instructores de contrato
e Visualizar el horario de un solo instructor.

e Visualizar el horario de todos los ambientes

e Visualizar el horario de un solo ambiente.

e Visualizar el horario de todos los programas de formacion.

Modelo Entidad Relacion

cccccc

Ppertenece Nombre

Codigo




vomore p — B

rogr,

Ambiente L entedo

M
onforman

Apellido

Nombre

Fecha

Hora_inicio HorarfioAmbiente

u u
,."’lu tricula

tencias

Codigo

urso

Nombre




Modelo Relacional

TblCoordinador
Pl el LG E R
! CoorApellido: VARCHAR
& coortmar:
& CoorTelefono: INTEGER

<
<

TblHorario

w

l TbiCoordinador_CoorCedula: INTEGER (FK)
@ Horfechalnicio: DATE
@ HorfechaFin: DATE
€ HorHoralnicio: TIME
@ HorHoraFin: TIME
©  TbiHorario_FKIndex1

@ TblHorario_FKIndex2
Tblinstructor_InstCedula

L4

Conversion Mer a Modelo Relacional

TbiContrato
ThlActalnicio
Concodice NIEGED
h nﬁ“ mg; nﬂsigg a IIEEEB EK AciCodico INTECED,
ConFecha: DATE ITeToR
ry - ' ActFecha: DATE
&  ConTipo: VARCHAR & AT T VARCHAR
&  TbiContrato_FKIndex1 & TblActalnicio_FKindex1
& Tbllnstructor_InstCedula & TblContrato_ConCodigo
Y G
< hd

<

TbITipoContrato

Q

TblCentroFormacion

CentroCodigo: INTEGER
entroNombre:

AmbCodigo: INTEGER
mbNombre:
]

TbIHorarioAmbiente

HorAmbienteCodigo: INTEGER o
' TblAmbiente_AmbCodigo: INTEGER (FK)

HorAmbHoraFin: TIME
HorAmbFecha: DATE

TblHorarioAmbiente_FKIndex1
@ BIRMDIeTTE_ATOCO0Tae

<*

5. CONSTRUCCION

TbIMatriculaPrograma ;rmac‘anprendiz

T
i)

TblProgramaFormacion_ProgForCodigo: INTEGHR JFK)
TblAprendiz_AprCedula: INTEGER (FK)

Thl Agrendiz w

AprCedula; INTEGER
; ApTHOmETE WARLIAR

© Aprhpelido; VARCHAR
% AprTelefone: INTERGER
€ Apremail VARCHAR

EXTENDIDO A RELACIONAL

o -
I s A
[

TbIProgramaFormacion
[ TeDEauT T ECET ¢
@ InsNombre: VARCHAR
@ InsApellido: VARCHAR
€ |nsEmail: VARCHAR Tblintructor_has_TblProgramaFormacion
@ InsTelefono: INTEGER ——— TR TR T
: Thlinstructor_FKindex1 i i i

Tillicotantaio Ticorod =

[ .Tbllnstruclor_FKIn dex2 ' Tbllns-tlfulfrt‘orr_he;s_rTll:‘IProgra:naFormaclon_FKlnde 1
[ ficentcheinacopiCentotodio Tblinstructor_has_TbIProgramaFormacién_FKindek2

-3 o TblProgramaFormacion_ProgForCodigo

TblProgramaFormacion

ProgForCodigo: INTEGER -
'_mm ThlProgramaFormacién_has_TbICompetencias
INTEGER

* ThIProgramaFormacion_FKindex1 ThlProgramaFormacion_ProgForCodigo: INTEGER (FK)
hJ ol Ptz '—Tmmm
= =

@ v

TbIMatriculaAprendizCurComp

]
9

ThblAprendiz_AprCedula: INTEGER (FK)

AR

TRANSFORMACION

MER-

El MER-Extendido ha sido creado para modelar otros tipos de relaciones
que no contempla el MER tradicional, los cuales son la generalizacion vy
especializacion, recursivas, inclusividad y exculsividad. A continuacion se
muestra como se transforma cada una de estas relaciones a un modelo

[Py R |



rciacivlidl.

Conversion Mer a Modelo Relacional

O

V4 V4 V4
= 4 PalaaitAr AmmmanmnamiliacmaiAaArm v semammmammlicm al A e



o NCTIAdUIVIT Copcluidliicallivil y ygiliclialicauiviil

Recordemos que en un MER-Extendido la generalizacion puede identificarse
como solapamiento, exclusividad, parcialidad o totalidad Figura 2,en estas
relaciones se encuentran entidad superclase o supertipos y entidades
subclase o subtipos,

Tipos de relacion Generalizacion en un Mer Extendido
Existen cuatro opciones para la transformacion de estos tipos de relaciones

1. Si es solapada y parcial: Crear una relacién (tabla) para la
superclase, con sus atributoscorrespondientes y una relacion (tabla)
para cada subclase con sus atributos incluyendo la clave primaria de la

superclase.

Generalizacion: esta representacion es solapada y parcial, es decir una
persona puede ser profesor y estudiante a la vez y no es obligatorio que
asuma un subtipo.




Conversion Mer a Modelo Relacional




Transformacion Esquema Relacional

TblPersona(PerCedula,PerNombre)

TblPersona(PerCedula,PerNombre)

|
TblEstudiante(PerCedula)
|

Transformacion Modelo Relacional

TblPersona v

§ PerCedula: INTEGER

< PerNombre: VARCHAR
T
|

O— -

w ThlProfesor b 4

4 ThlPersona_PerCedula: INTERGER (FK)
¢ ProSalario: INTERGER
3 TblProfesor_FKIndex1

@ ThlPersona_PerCedula

ThlEstudiante

@ TblPersona_PerCedula: INTERGER (FK)
(3 ThblEstudiante_FKindex1
@ ThlPersona_PerCedula
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Conversion Mer a Modelo Relacional
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Observe que se cred la tabla persona con sus campos y se crearon las
tablas profesor y estudiante que heredan la llave primaria de la tabla
persona (PerCedula) y se convierte en una llave foranea.

2. Si es total: Se crea una relacién (tabla) para las entidades subtipo,
donde cada una tiene los atributos del supertipo. No se crea una relacion
para el supertipo.

Relacion de totalidad: Obligatoriamente el empleado tiene que tomar
algun subtipo o administrador y/o docente.

Transformacion Esquema Relacional
TblIAdmin(AdminCedula,AdminNombre)

TblDocente(DocCedula,DocNombre)



Transformacion Modelo Relacional




Conversion Mer a Modelo Relacional

O

Observe que quedan dos tablas y se suprime la superclase (empleado),
cada una de las tablas hereda los atributos de la superclase y contintdan
con los atributos propios.

3. Crear una relacion (tabla) para almacenar los subtipos y la relacidon
(tabla) superclase. Teniendo en cuenta si es parcial, total, solapado o de
exclusividad; Miremos los dos casos que pueden darse en este sentido:

Caso 1: Si la descripcion del problema indica que obligatoriamente
pertenece a un solo tipo es decir la relacién es (total y exclusiva),
entonces se crea una relacion para la SuperClase y otra para el tipo y se

le pasa la llave primaria de la tabla tipo a la tabla superclase.

Camsd>—{ ™

PLANTA

CATEDRATICC OCASIONAL

En esta representacion el docente puede tener un solo contrato (ocacional,

catedratico y planta) y obligatoriamente tiene que tener asociado un
contrato.

Transformacion esquema relacional

» TblTipocontrato(TipoCont,PerNombre)

TblDocente(DocCedula, TipoCont)
|

Observe que se crea una relacion (tabla) que almacena los diferentes
tipos de contrato que un docente puede tener y adicionalmente a la tabla
TblDocente se la pasa la llave primaria de la tabla TipoContrato.

4
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De esta manera se garantiza que cada docente obligatoriamente tenga un
solo tipo de contrato.

Transformacion modelo relacional

ThiDocente A

ThITipoContrato w
§ DocCedula: INTEGER —‘}
¥ TipoCont: INTEGER

& ThbITipoContrato TipoCont: INTEGER (FK)




© DocNombre: VARCHAR | | O W bl s

Observe que se genera una nueva tabla llamada TbITipCont que almacenara

los diferentes tipos de contrato que puede tener un docente, para mayor
explicacion esta tabla se almacenara con los siguientes datos.

——FbiFipCont———
P —— =

Catedraticq

Qcasional

o-octoTro ot

v N =

Planta

Caso 2: Si la descripcion del problema indica que puede pertenecer a
varios tipos es decir la relacion es (parcial y solapada), entonces se crea
una relacidon para la SuperClase, otra para el tipo y se trata la relacion
superclase y Tipo como una relacion de muchos a muchos.

DOCENTE

ESPECIALI STA| MAGISTER DOCTOR
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En esta representacidon un docente puede tener o no un tipo de estudio y
puede tenerlos todos a la vez.

Transformacion Esquema Relacional

TbiDocente(DocCedula)
L

_>

TbITipoEstudio(TipoEstID,Tipo)

TbIRelDocTipoEst(DocCedula,TipoEstid)
' |

Observe que se crea una relacion (tabla) para la superclase y otra para
el tipo y se tratan estas dos relaciones como muchos a muchos, por lo
tanto se crea una tabla intermedia que contenga las llaves primarias de

las 2 tablas creadas.

TbiDocente v TbITipoEstudio v
¢ DocCedula: INTERGER ¢ TipoEstID: INTERGER
& DocNombre: VARCHAR & Tipo: VARCHAR




5.2 Relacion Recursiva

Las relaciones recursivas se tratan de la misma forma que las otras, sélo
que hay que imaginar que la tabla se divide en dos, una por cada rol.
Teniendo en cuenta eso, la solucién es idéntica a lo ya resuelto en los
casos anteriores.

L4
SENA




Conversion Mer a Modelo Relacional

]

Identificador

Cardinali del rol 1

La forma de imaginarse las relaciones recursivas para resolverlas
es:

5
Identificador Identificador o
Entidad Roll

Donde se “duplica la entidad” y se conservan las cardinalidades, luego
dependiendo de ésta, se aplica la regla de transformacion correspondiente

teniendo las siguientes posibilidades:

Cardinalidad del rol 2

Entidad RolZ

1 caso: si la cardinalidad de la relacion esde 1 a 1:



Conversion Mer a Modelo Relacional

o]

e B o a——




|0 EntRol1Atributa: VARCHAR | - | €@ TblEntidadRol1_EntRol1ldentificador: INTEGER (FK) |
< EntRol2Atributo: VARCHAR

La entidad con Rol débil hereda el atributo de identificacion de la otra
entidad y pasa a ser su llave foranea

2 caso: si la cardinalidad de la relacion esde 1 a M

ThlEntidadRol1 w ThlEntidadRol2 .

¥ EntRollidentificador: INTERGER _<>_ § EntRol2identificador: INTEGER

< EntRollAtributo: VARCHAR 1:M € ThlEntidadRol1_EntRol1ldentificador: INTEGER (FK)
) < EntRol2Atributo: VARCHAR

OdeMal:
ThlEntidadRel1 w ThlEntidadRel1 w
¥ EntRol2identificador: INTEGER — > ¥ EntRol2Identificador: INTERGER
€@ ThlEntidadRol2_EntRol2ldentificador: INTEGER (FK) M1 < EntRol2Atributa: VARCHAR
€ EntRol1Atributo: VARCHAR ’

En cualquiera de los casos, la entidad con relacién muchos hereda el
atributo de identificacién de la otra y esta se convierte en la llave foranea

3 caso: si la cardinalidad de la relacion es de M a M:

ThlEntidadRol1 v ThlEntidadRol2 5 A
§ EntRol1ldentificador: INTERGER ¥ EntRol2identificador: INTERGER
€ EntRol1Atributo: VARCHAR € EntRol2Atributo: VARCHAR

ThiEntidadRol1EntidadRol2 v
' TbIEntidadRol1_EntRol1ldentificador: INTERGER (FK)
' ThlEntidadRol2_EntRol2ldentificador: INTERGER (FK)

Se genera en este caso una tercera tabla que relaciona las dos entidades,
estd compuesta por los atributos de identificacién que hereda de cada
entidad, mas los atributos propios de la relacion (si existieran).
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