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Introduccion:

La idea surgio tras ver que algunos programas eran de una dificil o complicada manipulacion por lo
cual no todas las personas podian usarlos, para poder usar estos programas fenian que recibir
indicactones de algmen que conozca el programa, por esta razon e decidide ver st al mejorar la
apariencia del programa este va a ser de un uso mas simple, ya que las funciones van a estar mas

claras y el que lo use va unicamente a tener que fijarse en las cosas que el programa presenta para

poder utilizarlo,
Por estas razones es por lo cual e decidido realizar esta monografia con base a ese tema, mi objetivo
es poder ver si al hacer esto la gente sin una gran preparacion en el manejo de programas pueden

usarlos con facilidad,
Resumen de todo lo realizado
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Para poder sacar una conclucion de esta investigacién se escogié un programa que usa una empresa,

-

este programa se lo va a re-disefiar en lo que concierne a su forma visual segun las especificaciones
que el usuario final ha indicado en la reunién que se a tenido con el mismo. Dado a que el programa
que utiliza esta empresa es privado lo que se ara es que se tomara como ejemplo a este programa
pero, se disefiara o creara un nuevo programa con las mismas funciones, es decir que tendrén el
mismo proposito pero su disefio en lo que es la apariencia seran distintos.

Para poder hacer esto se a tenido reuniones con el usuario que va a manejar el programa este dio
indicaciones de gue funciones son necesarias que el programa posea, después de saber quees lo
necesario para hacer el programa se a buscado e investigado el como poner una solucién a cada
objetivo que indico el usuario, ya sabiendo el como se va ha realizar el programa se empez6 con la
creacion de los prototipos, estos prototipos fueron echos con las indicaciones que el usuario indico,
ya con los prototipos se empezaron a hacer las pruebas con varias personas {las pruebas se hicieron
con 10 personas que no conocian ninguno de los dos programas), la prueba consistia en hacer que
hagan tareas que el usuario les indicaba, las tareas debian hacerlas en los dos programas y ellos
después de hacerlas indicaban en cual de los dos les parecié mas facil realizar las tareas, la
conclucion que se saco de esta investigacion es que a las 10 personas les parecid mas sencilla la
manipulacion de programa modificado, esto nos comprobd que el hecho de que un programa
indique de forma sencilla todas las funciones hace mas fécil su manipulacion.



cuerpo de la monografia

Datos de la empresa en la cual se realizara la prueba:

el nombre de la empresa no se ha permitido dar al igual que el nombre del usuario del programa, el
nombre del programa al cual se le modificara su forma visual o apariencia para la prueba
igualmente no me esta permitido dar.

En esta empresa se usa un programa echo para tener un registro de ventas junto con un catalogo de
ropa que vende la empresa en sus distintas sucursales, lo que se esta buscando con esta
investigacion es ver si al mejorar la forma visual del programa, es decir que en vez de tener que
memorizar los cédigos que cada prenda posee para poder buscarla en el catalogo, seria mejor tras la
modificacion del programa organizar las prendas por categorias y géneros por ejemplo: pijamas
hombres, pijamas mujeres, entre otras.

Despugs de hablar con el usuario final de este programa se vio los cambios que este desea hacer
para un mejor manejo del sistema con el que trabaja las peticiones no se basaron solo para la tienda
principal que tienen sino que lo que desean es que todas sus tiendas puedan estar enlazadas por este
programa, esta peticion fue echa por el administrador de la empresa.

¢ Peticiones:
1. Que el programa posea un botdn o un enlace directo para cada opcidn
2. Que el catalogo de las prendas este dividido por categorias y que cada una de
estas categorias sea mas especifica seglin su tema correspondiente
Que tenga una funcién de busqueda, esta busqueda si se realizara a través de
los cédigos de cada prenda
4. Que cada prenda tenga una informacion detallada de si misma. Por ejemplo
(las tallas, modelos y los colores en los cuales viene y el genero al que
pertenece)
5. Que se pueda editar la informacién de las prendas (esto es dadoaque la
empresa modifica los modelos de algunas prendas al igual que las tallas y su
gama de colores)
Que se pueda eliminar los registros de las prendas que el usuario desee
Que tenga una funcién de registro de datos para poder ingresar nuevas
prendas al catalogo
8. Que el usuario principal del programa sea el Unico con capacidad de dar
cambios de los productos
9. Que el programa tenga su propio sistema de almacenamiento de datos
10. Que los cambios que realice el usuario principal se hagan también en todos
los registros de todas las computadoras que posee la empresa.
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= Objetivos de logro
1. Realizar el programa con los detalles que el usuario solicito
2. Hacer que los cambios que haga el usuario principal se hagan en todas las
computadoras a través del enlace que ya posee la empresa
El sistema de guardado sera especifico y especial para el programa
4. Tener en cuenta las funciones de registro, bliisqueda, editacion y eliminacion
de los datos del programa

L2

{Los objetivos de logro se los ha puesto en menor cantidad que las peticiones ya que en un solo
objetivo esta el punto de cumplir con varias de las peticiones).



Desarrollo del programa:

Para el desarrollo de este programa se debe tener en cuenta que existen dos variables las cuales son:
el usuario y el programa principal o programa base.

Para realizar los prototipos del programa que se va a editar se utilizara la herramienta de
programacién llamada “NETBEANS” esta herramienta servira para realizar el codigo y sera
utilizada para realizar el la editacion del programa anterior tanto en su apariencia es decir su forma
visual vy ayudara para realizar el c6digo a este nuevo programa.

Para el desarrollo del nuevo programa no se editara en forma directa al programa anterior, sino que
este sera tomado como una muestra o ejemplo v lo que se hard es crear un programa nuevo pero que
posea caracteristicas similares al anterior, lo gue se cambiara sera limifado unicamente a su forma
visual el resto de funciones llevaran exactamente 1o mismo que el programa inicial, el objetivo es
crear una entrada mas sencilla a cada opcion que ofrezca el programa.

La oncion de edicidn de datos unicamente estara disponible para el usuario principal, el cual tendra
un codigo de acceso para todo el programa y todos sus registros.

Los codigos que se ha utilizado para realizar el programa se los mostrara a continuacion (seran
fragmentos o partes del codigo, no se indicara el cédigo compieto) con una explicacion de el echo
en que consiste cada uno, también se mostrara unas capturas de pantalla, el cddigo se pondra con su
pantalla del programa en forma respectiva:

. bienvenido

{ registrarJ R Busgueda

Bt N P e g

Codigo:

private void jButtonl ActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {
/ TODO add your handiing code here:
new registro().setVisible(true);
this.hide();
3

private void jButton2 ActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {



// TODO add your handling code here:
new busca().setVisible(true);
this. hide();

}

private void jButton3 ActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {
// TODO add your handling code here:
new catalogo().setVisible(true);
this.hide();

* En esta parte del cddigo se muestra la accion que tienen cada uno de los botones, esta accién
es cambiar o mostrar la pantalla que representa a cada uno de ellos, es decir que si
aplastamos es el boton para registrar la pantalla actual cambiara por la de registrar.

¢ Lo que realmente hace este codigo es abrir una nueva ventana segiin corresponda con ¢l
botén y este mismo sierra la ventana actual es decir esta que muestra las opciones, esa es la
funcién de este codigo

Ingrese los datos de la prenda:

categoriac

. colores

SEX0

tallas

 jabels

atras

{ guardar datos

{En la parte que se encuentra jlabeld quiere decir cosio)
Cédigo:

private void jButtonZ ActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {
/1 TODO add your handling code here:
DataOutputStream archivo=null;
int clave=0;
int tipo;
int color;
String talla;
String costo;
String sexo;

String nombre=new String("");

BufferedReader teclado = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));



try {
archivo = new DataOutputStream( new FileOutputStream("prueba.txt" true) ),
clave=Integer parselnt(jTextField2 getText());

tipo=jTextField!.getText();
color=Integer.parselnt(j TextField3.get Text());
talla=Integer.parseInt(jTextField4 getText(});
costo=""+iESS(tiempotrabajando, sueldo);
sexo=""+despidoIn(tiempotrabajando, sueldo);
categoria=""-+indemnA(tiempotrabajando, sueldo);

archivo.writelnt{clave),
archivo.writeUTF(nombre);
archivo. writelnt(tipo);
archivo.writelnt(color);
archivo.writeUTF(talla);
archivo.writeUTF(sexo);

archivo.writeUTF(costo);

archivo.close();

}

o En esta parte indica el registro de una nueva prenda o un nuevo articulo para esto el codigo
que se muestra en forma previa sirve para hacer el guardado de los datos que se hayan
colocado en la pantalla en forma respectiva este registro se hara en una carpeta fuera del
programa dentro de la carpeta estara todo codificado para que la informacién se muestre
como es realmente solo cuando se la muestra en el programa

Comparaciones entre los programas

Diferencias:
Programa 1 Programa 2
(programa base) (programa modificado)

1.- En la parte de registro y el guardado En la parte de registro y guardado es posible
solamente se puede registrar el codigo y el registra el codigo, numero, colores y tipo de
numero de las prendas. prenda que es.

2.- Para ingresar a ciertas funciones es necesario | Posee un acceso directo a cada funcién
ingresar a otros lugares primero




Similitudes:

{

Programa 1 Programa 2
(programa base) \(programa modificado)

Su funcién es la misma

Son hechos para varios usuarios secundarios y un principal

Su sistema de biisqueda es el mismo

Observaciones de la prueba:

Los comentarios de los usuarios del programa que lo probaron dieron comentarios positivos de la
mejora diciendo que su uso es mas sencillo que el programa anterior, no solo se hizo probar a los
empleados de la empresa, también se lfamo a 10 personas las cuales no conocian ninguna de los dos
programas, ha estas personas se les pidio que hicieran una serie de tareas en ambos programas
después de hacerlo las 10 personas dijeron que era mas sencillo hacerlo por el programa numero 2,
es decir el programa que se habia modificado.

‘Conclucion de la monografia;

Como conclucion se puede decir que el mejoramiento del programa en su aspecto o forma visual si
ayuda a una mejor y mas fécil forma de manipulacion del programa, esto se puede decir ya que
gracias a la prueba que se ha realizado esto el lo que demuestra la investigacion.

Datos de lenguajes de programacion:

“(Clasificacion de lenguajes de programacion:

Un lenguaje de programacion es un lenguaje inventado para controlar una maquina, (normalmente,
un ordenador). Hay muchisimos, de toda clase de tipos y caracteristicas, inventados para facilitar el
abordaje de distintos problemas, el mantenimiento del software, su reutilizacion, mejorar la
productividad, etc.

Los lenguajes de programacion se pueden clasificar segiin varios criterios. He encontrado dece en
total: Nivel de abstraccién, propésito, evolucion histérica, manera de ejecutarse, manera de abordar
la tarea a realizar, paradigma de programacion, lugar de ejecucidn, concurrencia, interactividad,
realizacion visual, determinismo y productividad.

Hay que tener en cuenta también, que en la practica, la mayoria de lenguajes no pueden ser
puramente clasificados en una categoria, pues surgen incorporando ideas de otros lenguajes y de
otras filosofias de programacion, pero no importa al establecer las clasificaciones, pues el auténtico
objetivo de las mismas es mostrar los rangos, las posibilidades y tipos de lenguajes que hay.

1. Nivel de abstraccién.
Segiin el nivel de abstraccion, o sea, segin el grado de cercania a la maquina:

= Lenguajes de bajo mivel: La programacion se realiza teniendo muy en cuenta las
caracteristicas del procesador. Ejemplo: Lenguajes ensamblador.

+ Lenguajes de nivel medio: Permiten un mayor grado de abstraccion pero al mismo tiempo
mantienen algunas cualidades de los lenguajes de bajo nivel. Ejemplo: C puede realizar




operaciones logicas y de desplazamiento con bits, tratar todos los tipos de datos como lo que
son en realidad a bajo nivel (numeros), etc.

» Lenguajes de alte nivel: Mas parecidos al lenguaje humano. Manejan conceptos, tipos de
datos, etc., de una manera cercana al pensamiento humano ignorando (abstrayéndose) del
funcionamiento de la maquina. Ejemplos: Java, Ruby.

Hay quien sélo considera lenguajes de bajo nivel y de alto nivel, (en ese caso, C es considerado de
alto nivel).

2. Propésito.
Segun el propésito, es decir, el tipo de problemas a tratar con ellos:

e Lenguajes de proposito general: Aptos para todo tipo de tareas: Ejemplo: C.

= Lenguajes de proposito especifico: Hechos para un objetivo muy concreto. Ejemplo:_ Csound
(para crear ficheros de audio).

» Lenguajes de programacién de sistemas: Diseflados para realizar sistemas operativos o
drivers. Ejemplo: C.

¢ Lenguajes de seript: Para realizar tareas varias de control y auxiliares. Antiguamente eran
los llamados lenguajes de procesamiento por lotes (batch) o JCL (“Job Control Languages™).
Se subdividen en varias clases (de shell, de GUI, de programacion web, etc.). Ejemplos:
bash (shell), mIRC seript, JavaScript (programacion web).

3. Evolucién histérica.

Con el paso del tiempo, se va incrementando el nivel de abstraccién, pero en la practica, los de una
generacion no terminan de sustituir a los de la anterior:

¢ Lenguajes de primera generacion (1GL): Cédigo maquina.

* Lenguajes de segunda generacion (2GL): Lenguajes ensamblador.

* Lenguajes de tercera generacion (3GL): L.a mayoria de los lenguajes modernos, disefiados
para facilitar la programacion a los humanos. Ejemplos: C, Java.

e Lenguajes de cuarta generacién (4GL): Disefiados con un propdsito concreto, o sea, para
abordar un tipo concreto de problemas. Ejemplos: NATURAL, Mathematica.

¢ Lenguajes de quinta generacién (SGL): La intencidn es que el programador establezca el
qué problema ha de ser resuelto y las condiciones a reunir, y la maquina lo resuelve. Se usan
en inteligencia artificial. Ejemplo: Prolog.

4, Manera de ejecutarse.
Segtin la manera de ejecutarse:

¢ Lenguajes compilados: Un programa traductor traduce el codigo del programa (codigo
fuente) en codigo maquina (codigo objeto). Otro programa, el enlazador, unira los ficheros
de cddigo objeto del programa principal con los de las librerias para producir el programa
gjecutable. Ejemplo: C.

* Lenguajes interpretados: Un programa (intérprete), ejecuta las instrucciones del programa
de manera directa. Ejemplo: Lisp.

También los hay mixtos, como Java, que primero pasan por una fase de compilacion en la que el
codigo fuente se transforma en “bytecode”, y este “bytecode” puede ser ejecutado luego
(interpretado) en ordenadores con distintas arquitecturas (procesadores) que tengan todos instalados
la misma “maquina virtual” Java.

5. Manera de abordar la tarea a realizar.
Segtin la manera de abordar la tarea a realizar, pueden ser:

» Lenguajes imperatives: Indican como hay que hacer la tarea, es decir, expresan los pasos a



realizar. Ejemplo: C.

o Lenguajes declaratives: Indican qué hay que hacer. Ejemplos: Lisp, Prolog. Otros ejemplos
de lenguajes declarativos, pero que no son lenguajes de programacién, son HTML (para
describir paginas web) o SOL (para consultar bases de datos).

6. Paradigma de programacién.

El paradigma de programacioén es el estilo de programacion empleado. Algunos lenguajes
soporian varios paradigmas, v otros sélo uno. Se puede decir que histéricamente han ido
apareciendo para facilitar la tarea de programar segun el tipo de problema a abordar, o para facilitar
el mantenimiento del software, o por otra cuestion similar, por lo que todos corresponden a
lenguajes de alto nivel (o nivel medio), estando los lenguajes ensambladores “atados™ a la
arquitectura de su procesador correspondiente. Los principales son:

¢ Lenguajes de programacion procedural: Divide el problema en partes mas pequenas, que
seran realizadas por subprogramas (subrutinas, funciones, procedimientos), que se llaman
unas a otras para ser ejecutadas. Ejemplos: C, Pascal.

¢ Lenguajes de programacién orientada a ebjetos: Crean un sistema de clases y objetos
siguiendo el ejemplo del mundo real, en el que unos objetos realizan acciones y se
comunican con otros objetos. Ejemplos: C++, Java.

* Lenguajes de programacién funcional: La tarea se realiza evaluando funciones, (como en
Matematicas), de manera recursiva. Ejemplo: Lisp.

* Lenguajes de programacién logica: La tarea a realizar se expresa empleando l6gica formal
matematica. Expresa qué computar. Ejemplo: Prolog.

Hay muchos paradigmas de programacion: Programacion genérica, programacion reflexiva,
programacion orientada a procesos, etc.

7. Lugar de ejecucidn.

En sistemas distribuidos, segiin donde se ejecute:

« Lenguajes de servidor: Se ejecutan en el servidor. Ejemplo: PHP es el mas utilizado en
servidores web.
* Lenguajes de cliente: Se ejecutan en el cliente. Ejemplo: JavaScript en navegadores web.

8. Concurrencia.

Seglin admitan o no concurrencia de procesos, esto es, la ejecucion simultanea de varios procesos
lanzados por el programa:

» Lenguajes concurrentes. Ejemplo: Ada.
o Lenguajes no concurrentes. Ejemplo: C.

9, Interactividad.

Segtin la interactividad del programa con el usuario u otros programas:

* Lenguajes orientados a sucesos: El flujo del programa es controlado por la interaccion con
el usuario o por mensajes de otros programas/sistema operativo, como editores de texto,
interfaces graficos de usuario (GUI) o kernels. Ejemplo: VisualBasic, lenguajes de
programacion declarativos.

* Lenguajes no orientados a suceses: El flujo del programa no depende de sucesos exteriores,
sino que se conoce de antemano, siendo los procesos batch el ejemplo maés claro
(actualizaciones de bases de datos, colas de impresion de documentos, etc.). Ejemplos:
Lenguajes de programacioén imperativos.

10. Realizacién visual.

Segtin la realizacion visual o no del programa:



o Lenguajes de programacién visual: El programa se realiza moviendo bloques de
construccién de programas (objetos visuales) en un interfaz adecuado para ello. No
confundir con entornos de programacion visual, como Microsoft Visual Studio y sus
lenguajes de programacién textuales (como Visual C#). Ejemplo: Mindscript.

e Lenguajes de programacion textual: El codigo del programa se realiza escribiéndolo.
Ejemplos: C, Java, Lisp.

11. Determinismeo.

Segiin se pueda predecir o no el siguiente estado del programa a partir del estado actual:

¢ Lenguajes deterministas. Ejemplos: Todos los anteriores.

e Lenguajes probabilisticos 0 no deterministas: Sirven para explorar grandes espacios de
busqueda, (como gramaticas), y en la investigacion teérica de hipercomputacion. Ejemplo:
mutt (generador de texto aleatorio).

12. Productividad.

Segtin se caractericen por tener virtudes utiles o productivas, u oscuras y enrevesadas:

« Lenguajes ttiles o productives: Sus virtudes en cuanto a eficiencia, sencillez, claridad,
productividad, etc., motiva que sean utilizados en empresas, administraciones publicas y/o
en la ensefianza. Ejemplos: Cualquier lenguaje de uso habitual (C, Java, C++, Lisp, Python,
Ruby, ...).

e Lenguajes esotéricos o exéticos: Inventados con la intencion de ser los mas raros, oscuros,
dificiles, simples y/o retorcidos de los lenguajes, para diversion y entretenimiento de frikis
programadores. A veces exploran nuevas ideas en programacién. Ejemplo: Brainfuck.)”

(todo lo que se a puesto desde Clasificacion de lenguajes de programacion, se lo a sacado de la
siguiente pagina:

http://gbitacora. wordpress.com/2007/09/2 1/clasificacion-de-lenguajes-de-programacion/ )
Bibliografia:
http://gbitacora.wordpress.com/2007/09/2 1/clasificacion-de-lenguajes-de-programacion/
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