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Introduccion

Con la intencion de ayudar al hombre moderno en la tarea de administrar su
vida cotidiana, asi como de proveer cierta informacién que no le es posible
almacenar en su mente, se desarrollaron a mediados de los ochentas los
Asistentes Personales Digitales (PDA por sus siglas en inglés Personal Digital
Assistant). El proposito principal de un PDA es actuar como un organizador
electronico o planeador de actividades diarias que es portatil, facil de usar y
capaz de compartir informacion con la PC.

Los PDA, también llamados handhelds o palmtops, han evolucionado a lo
largo de los anos. No sélo pueden manejar informacién personal como
contactos, citas o tareas sino que los dispositivos de hoy pueden conectarse a
Internet, convertirse en posicionadores GPS o0 ejecutar software multimedia.
Ademas, los fabricantes han combinado PDA’s con teléfonos celulares,
reproductores multimedia y otros aparatos. En general, estos dispositivos se
han convertido en verdaderas herramientas para proveer soluciones en
multiples campos de trabajo.

Debido a lo anterior surge la necesidad de promover el desarrollo de software
para PDA, de tal manera que se aprovechen al maximo las herramientas de
hardware y la movilidad y versatilidad que éstos aportan, adaptandolas o
extendiéndolas a las diferentes disciplinas de la vida cotidiana.

El presente trabajo tiene como objetivo presentar a la comunidad estudiantil, y
principalmente a la comunidad de Ingenieria el uso de los PDA como una
herramienta mas para el desarrollo de sus tareas, tanto cotidianas como
profesionales. Bajo este esquema, se presenta una sintesis de historia de los
PDA, las plataformas en las que se puede trabajar, y las ventajas que los PDA
aportan. Por Ultimo se exhiben algunas alternativas de programacion que son
las herramientas necesarias para que estos equipos se ajusten a las
necesidades de cada usuario.

El desarrollo de software para la tecnologia mévil es un campo que poco se ha
explorado en nuestra comunidad universitaria, por lo cual los objetivos de este
trabajo se basan en promover y fomentar las disciplinas de programacién en
estos dispositivos. Se busca que este trabajo sea una referencia para los
estudiantes interesados en el tema.

Mediante el desarrollo de este trabajo se mostrara la elaboracion de una
aplicacién de base de datos buscando dos objetivos. El primero de éstos sera
mostrar el proceso de desarrollo de software en las diferentes herramientas y
lenguajes que se presentaran. El segundo objetivo sera construir una
aplicacion util para recabar informacion y que auxilie en disciplinas que
requieren investigacion de campo y que elaboren encuestas, estudios,
evaluaciones o cuestionarios. Dicha aplicacion debe sustituir el método
tradicional de investigacion obteniendo ventajas tales como eliminar el proceso
de vaciado de informacién a una base de datos en un equipo fijo o bien evitar el
desperdicio de recursos como el papel.

Observaremos brevemente los sistemas operativos més exitosos en PDA para
enfocarnos en el Palm OS. Hoy, los principales sistemas operativos usados en
PDA se resumen en tres: Palm OS, Windows Mobile y Symbian OS. Sin



embargo las plataformas mencionadas no son las Unicas. Muchos
desarrolladores de hardware poseen sus propios sistemas operativos como
Sharp que utiliza sistemas basados en Linux para sus PDA muy exitosos en
Japon.

Palm OS es un sistema operativo que ha demostrado ser una de las
plataformas mas faciles de comprender a nivel de usuario ya que es una
herramienta intuitiva y carente de complejidad. Es por ello que se ha elegido en
especial esta plataforma.

Por otro lado, se mostraran los diferentes lenguajes y entornos de
programacion para la plataforma Palm OS exponiendo sus ventajas y
desventajas. Como ya se mencion6 se desarrollara una aplicacién de base de
datos la cual consistira en una herramienta para recabar informacién en la
investigacién de campo. Esta aplicacion se disefiara bajo distintos lenguajes y
entornos de programacion. Se mostrara paso a paso el desarrollo de la
aplicacion de base de datos en los diferentes ambientes con el fin de exponer
al programador lo interesante que puede resultar el trabajar bajo estos
esquemas. Una vez terminada la aplicacion en cada ambiente de desarrollo, se
expondran las conclusiones con el fin de analizar las ventajas y desventajas de
programar con dicha herramienta.

Se observaran los avances tecnoldgicos en el desarrollo de los PDA. Cabe
destacar las funciones basicas de estos dispositivos en el presente las cuales
son manejo de ofimatica, conectividad, almacenamiento de archivos, manejo
de elementos multimedia y telefonia. Dentro de los avances esperados en el
desarrollo de los PDA se esperan interfaces de didlogo, aumento en capacidad
de almacenamiento, manejo de graficos entre otros. Sea cual sea el camino
que tome el desarrollo de los PDA seguramente, y debido a su conectividad,
comenzaran a integrarse mas en la vida diaria.

Se sabe que los PDA cuentan con mas herramientas y elementos de
comunicacién con redes por lo que es fundamental conocer los dispositivos
para explotar sus caracteristicas al maximo. En la actualidad se pueden
encontrar aplicaciones en los PDA que van desde el simple manejo de
informacion como bases de datos hasta grandes herramientas en diversos
campos del ambiente médico, educativo, técnico y comercial por mencionar
algunos.

Muchas son las tendencias en el ambito tecnolégico que es dificil predecir
cuales son las que van a sobresalir. La tecnologia apuesta por la
miniaturizacion, o al menos el ahorro de espacio fisico. En las empresas se
cambia la PC por equipos laptop, o se integran la impresora, scanner,
copiadora y fax en una multifuncional. Bajo este contexto es muy probable que
los PDA se integren de manera més activa en actividades de caracter laboral,
es decir, no s6lo en los campos ejecutivo o personal, sino aprovechar las
caracteristicas de los PDA para cualquier tarea.

Este trabajo pretende presentar el esquema de trabajo en los dispositivos PDA
con sistema operativo Palm. La delimitacion de este trabajo sobre Palm OS es
simplemente con el fin de fijar un objetivo. Las marcas y productos se exponen
con caracter informativo y en ningin momento se pretende agraviar o preferir a
alguno en especifico ni favorecer esta plataforma sobre otras.



Capitulo |

Antecedentes

Con el fin de ubicarse en el contexto correcto, en este capitulo se trataran
conceptos de manera general para dar paso en el capitulo Il al analisis de los
Asistentes Personales Digitales (PDA’s). Se observara la evolucién de las
computadoras, los sistemas operativos y los lenguajes de programacion.

1.1 Tipos de Computadoras

Existen un sinniUmero de términos para describir a las computadoras. La
mayoria de éstos implican el tamafno, el uso o la capacidad de las
computadoras. Mientras el término Computadora puede aplicarse virtualmente
a cualquier dispositivo que contenga un microprocesador, la mayoria de la
gente piensa en una computadora como un dispositivo que recibe instrucciones
por medio de un dispositivo de entrada (Mouse, teclado), las procesa y muestra
el resultado en una pantalla. A continuacion se presenta la clasificacion mas
trascendente.

Microcomputadoras

Una microcomputadora es una computadora que contiene un chip
microprocesador como unidad central de procesamiento. Usualmente son
denominadas computadoras personales (PC) porque estan disefadas para ser
utilizadas por no mas de una persona al mismo tiempo. Las PC’s son
empleadas comunmente en el hogar, en la escuela o en los negocios. El uso
popular para las microcomputadoras incluyen el procesamiento de palabra,
navegar en Internet, enviar y recibir correo electrénico, manejo de hoja de
célculo, manejo de bases de datos, edicién de graficos y la reproduccion de
elementos multimedia tales como musica o videojuegos.

Las computadoras personales se presentan en Computadoras de escritorio y
portatiles (laptop).

Las computadoras de escritorio son las mas conocidas. El gabinete de la
computadora contiene la tarjeta madre, las
unidades de disco, la fuente de energia, y las
tarjetas de expansién. La computadora usualmente
tiene por separado el monitor (CRT o LCD) aunque
algunos modelos poseen una pantalla incorporada
al gabinete. Un teclado y raton por separado le
permiten al usuario proporcionar instrucciones y
comandos.




Las denominadas “laptop” o “notebook” son
computadoras pequefas y lo suficientemente
ligeras para ser transportadas por el usuario.
Poseen una bateria como fuente de energia
pero también pueden ser conectadas al
suministro eléctrico. Poseen una pantalla LCD
la cual se repliega por proteccién cuando es
transportada. Integran un teclado y un
dispositivo que hace las veces de raton,
llamado Touch Pad.

Tanto computadoras de escritorio como laptops
poseen la capacidad de procesamiento necesaria para el usuario final. El costo
es la principal diferencia entre estos equipos ya que los componentes para
construir un equipo laptop son mas pequefios y en el mercado su costo es
mayor.

PDAs, Palmtops, Handhelds

Un Asistente Personal Digital (PDA por sus
siglas en inglés) es una microcomputadora de
mano que traduce su éxito por su tamano y su
gran portabilidad. Utilizan una pantalla de
cristal liquido (LCD por sus siglas en inglés)
sensible al tacto como dispositivo tanto de
entrada como de salida. El usuario dibuja
caracteres y oprime iconos en la pantalla con un apuntador (parecido a un
lapiz) denominado “Stylus”. Los PDA se comunican con las computadoras de
escritorio y otros equipos por conexidon de cable, infrarrojo, o tecnologias
bluetooth o wi-fi. Son utilizadas normalmente para llevar una agenda, tareas,
direcciones, tomar notas.

Algunos autores presentan como sinénimo
PDA, Palmtops y Handhelds mientras que
otros defienden que un equipo Palmtop o
Handheld es una microcomputadora pequeina
que sacrifica potencia por tamafio y
portabilidad. Estos dispositivos semejan una
pequena laptop con pantalla replegable y teclado. Aun asi, los PDA y palmtops
modernos poseen la habilidad de formar parte de redes inalambricas o
conectarse a Internet.

Servidores y Estaciones de trabajo

Una estacién de trabajo es una poderosa
microcomputadora que contiene uno 0 mas
microprocesadores. Puede ser utilizada por un
usuario que requiere realizar tareas que
necesitan un procesamiento mayor al que
puede aportar una PC comun, tales como el
manejo de graficos complejos o intensivos
célculos cientificos.

De manera alternativa, las estaciones de
trabajo puedes ser utilizadas como servidores.




Estos proporcionan alojamiento a computadoras cliente en tecnologias de red.
También pueden ser utilizadas para manejar el procesamiento de varios
usuarios simultdneamente conectados a través de terminales.

A continuacion se exponen algunos tipos de computadoras que no se
consideran microcomputadoras. Esto incluye a las Supercomputadoras,
Mainframes y Minicomputadoras.

Minicomputadoras

Una Minicomputadora es una computadora multiusuario, menos poderosa que
un mainframe. Esta clase de computadoras surgen en los afos 60’s cuando la
gran escala de circuitos integrados hicieron posible construir computadoras
mas baratas que los existentes mainframes.

El trabajo antes cubierto por la minicomputadora en gran parte ha sido asumido
por las estaciones de trabajo.

Mainframes

Un mainframe es una computadora grande, poderosa que maneja el
procesamiento simultaneo de varios cientos de usuarios. Los usuarios se
conectan al mainframe utilizando terminales y
envian sus tareas a ser procesadas al
mainframe. Una terminal es un dispositivo que
posee teclado y pantalla para entrada y salida
de informacién, pero no posee su propio
procesamiento  (también  son llamadas
terminales tontas). El poder de procesamiento
del mainframe es compartido entre todos los
usuarios.

El costo de los mainframes puede llegar a los
cientos de miles de ddélares. Son utilizados
cuando se quiere el poder de procesamiento y
almacenamiento de informacién centralizado
en un solo lugar. Los mainframes también son
utilizados como servidores de alta capacidad para redes con estaciones de
trabajo como clientes.

Supercomputadoras

Una supercomputadora es un mainframe cuyas velocidad y poder de
procesamiento han sido optimizadas. Las supercomputadoras son utilizadas
para tareas que requieren calculos extremadamente intensivos. El costo llega a
varios millones de ddlares.

Recientemente se han construido supercomputadoras conectando un gran
nimero  de  unidades  de \ e —
procesamiento individual. < - '

La Ultima  supercomputadora
adquirida por la Universidad
Nacional Auténoma de México
tiene por nombre Kan Balam. Esta
supercomputadoras cuenta 1368




procesadores AMD Optaron de 2.6 GHz y 3016GB de memoria RAM
distribuidos en 337 nodos de calculo, cada uno con 8GB RAM vy dos
procesadores DUO y en 5 nodos especializados con 64 GB RAM. Posee un
sistema de almacenamiento de 768 discos duros de 200 GB cada uno.

1.2 Sistemas Operativos

Resena historica.

La importancia de los sistemas operativos nace histéricamente desde los afos
50, cuando se hizo evidente que el operar una computadora por medio de
tableros en la primera generacion y luego por medio del trabajo en lote en la
segunda generacién se podia mejorar notablemente. El operador realizaba
siempre una secuencia de pasos repetitivos, lo cual es una de las
caracteristicas contempladas en la definicién de lo que es un programa. Es
decir, se comenz6 a ver que las tareas mismas del operador podian plasmarse
en un programa, el cual a través del tiempo y por su enorme complejidad se le
llamo "Sistema Operativo". Asi, se tiene entre los primeros sistemas operativos
al Fortran Monitor System ( FMS ) y al IBSYS Operating System.
Posteriormente, en la tercera generacion de computadoras nace uno de los
primeros sistemas operativos con la filosofia de administrar una familia de
computadoras: el OS/360 de IBM. Debido al alto costo de las computadoras era
necesario idear un esquema de trabajo que mantuviese a la unidad central de
procesamiento mas tiempo ocupada, asi como la cola de trabajos para su
lectura hacia los lugares libres de memoria o la escritura de resultados. Sin
embargo, se puede afirmar que los sistemas durante la tercera generacion
siguieron siendo basicamente sistemas de procesamiento por lotes.

En la cuarta generacién la electrénica avanza hacia la integracién a gran
escala, pudiendo crear circuitos con miles de transistores en un centimetro
cuadrado de silicén y ya es posible hablar de las computadoras personales y
las estaciones de trabajo. Surgen los conceptos de interfaces amigables
intentando asi atraer al publico en general al uso de las computadoras como
herramientas cotidianas. Se hacen populares el MS-DOS y UNIX. También es
comun encontrar clones de computadoras personales y una multitud de
empresas pequefnas ensamblandolas por todo el mundo.

Para mediados de los 80's, comienza el auge de las redes de computadoras y
la necesidad de sistemas operativos en red y sistemas operativos distribuidos.
La red mundial de Internet se va haciendo accesible a toda clase de
instituciones y se comienzan a dar muchas soluciones (y problemas) al querer
compartir recursos fijos en computadoras con sistemas operativos diferentes.
Para los 90's el paradigma de la programacion orientada a objetos cobra auge,
asi como el manejo de objetos desde los sistemas operativos. Las aplicaciones
intentan crearse para ser ejecutadas en una plataforma especifica y poder ver
sus resultados en la pantalla o monitor de otra diferente (por ejemplo, ejecutar
una simulacion en una maquina con UNIX y ver los resultados en otra con
DOS). Los niveles de interaccion se van haciendo cada vez mas profundos.

Definicion
Un sistema operativo es un conjunto de programas destinados a permitir la
comunicacién del usuario con una computadora y gestionar sus recursos de
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una forma eficaz. Comienza a trabajar cuando se enciende la computadora, y
gestiona el hardware de la maquina desde los niveles mas basicos.
Un sistema operativo explota los recursos del hardware de uno o mas
procesadores, para ofrecer un conjunto de servicios a los usuarios del sistema.
El sistema operativo tambien gestiona la memoria secundaria y los dispositivos
de entrada/salida (E/S) en nombre de los usuarios.
Actualmente los sistemas operativos se pueden clasificar de la siguiente
manera:

i. Porlos servicios que ofrecen (visidn externa)

ii. Porsu estructura (vision interna)

ii.  Porlaforma en que ofrecen sus servicios.

i. Sistemas Operativos por Servicios(Vision Externa).
Esta clasificacion es la mads comunmente usada y conocida desde el punto de

vista del usuario final. Esta clasificacion se comprende facilmente con el cuadro
sindptico que a continuacién se muestra:

Monousuarios
Porelndmero

de usuarios Multiusuarios

. . tMonotareas
Sistemas Operativos Par el nimero

por Servicios de tareas .
Muttitareas

Uniproceso

Forelndmero Simétricas
de procesodores | Mutiproceso

Asim &tricos

Sistemas Operctivos por Sevicios

i.1) Por el Numero de Usuarios:

i.1.a) Sistema Operativo Monousuario.
Los sistemas operativos monousuarios son aquéllos que soportan a un usuario
a la vez, sin importar el nimero de procesadores que tenga la computadora o
el numero de procesos o tareas que el usuario pueda ejecutar en un mismo
instante de tiempo. Las computadoras personales tipicamente se han
clasificado en este renglon.
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i.1.b) Sistema Operativo Multiusuario.

Los sistemas operativos multiusuarios son capaces de dar servicio a mas de un
usuario a la vez, ya sea por medio de varias terminales conectadas a la
computadora o por medio de sesiones remotas en una red de comunicaciones.
No importa el nUmero de procesadores en la maquina ni el nimero de procesos
que cada usuario puede ejecutar simultaneamente.

En esta categoria se encuentran todos los sistemas que cumplen
simultaneamente las necesidades de dos o0 mas usuarios, que comparten
mismos recursos. Este tipo de sistemas se emplean especialmente en redes.

i.2)  Por el Nimero de Tareas:

i.2.a) Sistema Operativo Monotarea.

Los sistemas monotarea son aquellos que sélo permiten una tarea a la vez por
usuario. Puede darse el caso de un sistema multiusuario y monotarea, en el
cual se admiten varios usuarios al mismo tiempo pero cada uno de ellos puede
estar haciendo solo una tarea a la vez.

Los sistemas operativos monotareas son mas primitivos y, solo pueden
manejar un proceso en cada momento o que solo puede ejecutar las tareas de
una en una.

i.2.b) Sistema Operativo Multitarea.
Un sistema operativo multitarea es aquél que le permite al usuario estar
realizando varias labores al mismo tiempo.
Es el modo de funcionamiento disponible en algunos sistemas operativos,
mediante el cual una computadora procesa varias tareas al mismo tiempo.
Existen varios tipos de multitareas. La conmutacion de contextos (context
Switching) es un tipo muy simple de multitarea en el que dos o mas
aplicaciones se cargan al mismo tiempo, pero en el que solo se esta
procesando la aplicacion que se encuentra en primer plano (la que ve el
usuario). En la multitarea cooperativa las tareas en segundo plano reciben
tiempo de procesamiento durante los tiempos muertos de la tarea que se
encuentra en primer plano (por ejemplo, cuando esta aplicacion esta esperando
informacion del usuario), y siempre que esta aplicacion lo permita. En los
sistemas multitarea de tiempo compartido cada tarea recibe la atencion del
microprocesador durante una fraccion de segundo.
Un sistema operativo multitarea se distingue por su capacidad para soportar la
ejecucion concurrente de dos o mas procesos activos. La multitarea se
implementa generalmente manteniendo el codigo y los datos de varios
procesos simultaneamente en memoria y multiplexando el procesador y los
dispositivos de E/S entre ellos.

i.3)  Por el Numero de Procesadores:

i.3.a) Sistema Operativo de Uniproceso.
Un sistema operativo uniproceso es aquél que es capaz de manejar solamente
un procesador de la computadora, de manera que si la computadora tuviese
mas de uno le seria inutil.
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i.3.b) Sistema Operativo de Multiproceso.
Un sistema operativo multiproceso se refiere al niumero de procesadores del
sistema, que es mas de uno y éste es capaz de usarlos todos para distribuir su
carga de trabajo. Generalmente estos sistemas trabajan de dos formas:
simétrica o asimétricamente.

1.3.b.1) Asimétrica.
Cuando se trabaja de manera asimétrica, el sistema operativo selecciona a uno
de los procesadores el cual jugara el papel de procesador maestro y servira
como pivote para distribuir la carga a los demas procesadores, que reciben el
nombre de esclavos.

1.3.b.2) Simétrica.

Cuando se trabaja de manera simétrica, los procesos o partes de ellos
(threads) son enviados indistintamente a cualquiera de los procesadores
disponibles, teniendo, tedéricamente, una mejor distribucién y equilibrio en la
carga de trabajo bajo este esquema.

Se dice que un thread es la parte activa en memoria y ejecutandose de un
proceso, lo cual puede consistir de un area de memoria, un conjunto de
registros con valores especificos, la pila y otros valores de contexto.

ii.  Sistemas Operativos por su Estructura (Vision Interna).

ii.1)  Estructura Monolitica.

Es la estructura de los primeros sistemas operativos
constituidos fundamentalmente por un solo
programa compuesto de un conjunto de rutinas
entrelazadas de tal forma que cada una puede
llamar a cualquier otra. Las caracteristicas
fundamentales de este tipo de estructura son: Estructura Monolica

*

Construccion del programa final a base de modulos compilados
separadamente que se unen a través del ligador.

* Buena definicibn de parametros de enlace entre las distintas rutinas
existentes, que puede provocar mucho acoplamiento.

* Carecen de protecciones y privilegios al entrar a rutinas que manejan
diferentes aspectos de los recursos de la computadora, como memoria, disco,
etc.

Generalmente estan hechos a medida, por lo que son eficientes y rapidos en su
ejecucion y gestidn, pero por lo mismo carecen de flexibilidad para soportar
diferentes ambientes de trabajo o tipos de aplicaciones.

ii.2)  Estructura Jerarquica. e o

Capa 3 - Enfradeay Salida

. . . Capa 2 - Comunicaciones
A medida que fueron creciendo las necesidades de Sapal - Memoria
los usuarios y se perfeccionaron los sistemas, se Capa 1 - Hardware

hizo necesaria una mayor organizacion del

Sistema jerarquico THE
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software, del sistema operativo, donde una parte del sistema contenia
subpartes y esto organizado en forma de niveles.

Se dividi6 el sistema operativo en pequefias partes, de tal forma que cada una
de ellas estuviera perfectamente definida. Se constituyé una estructura
jerarquica o de niveles en los sistemas operativos, el primero de los cuales fue
denominado THE' que se utilizé con fines didacticos. Se puede pensar también
en estos sistemas como si fueran “multicapa”.

En la estructura anterior se basan practicamente la mayoria de los sistemas
operativos actuales. Otra forma de ver este tipo de sistema es la denominada
de anillos concéntricos o "rings".

En el sistema de anillos, cada uno tiene una apertura, conocida como puerta o
trampa (trap), por donde pueden entrar las llamadas de las capas inferiores. De
esta forma, las zonas mas internas del sistema operativo o nucleo del sistema
estaran mas protegidas de accesos indeseados desde las capas mas externas.
Las capas més internas seran, por tanto, mas privilegiadas que las externas.

ii.3) Maquina Virtual.

Un
Usuario

Se trata de un tipo de sistemas operativos que
presentan una interface a cada proceso,
mostrando una maquina que parece idéntica a
la maquina real subyacente. Estos sistemas
operativos separan dos conceptos que suelen
estar unidos en el resto de sistemas: la
multiprogramacién y la maquina extendida. El
objetivo de los sistemas operativos de

Un
Usuario

Un
Usuario

Herdwore

Maquina Virtual

maquina virtual es el de integrar distintos
sistemas operativos dando la sensacién de ser varias maquinas diferentes.

El nicleo de estos sistemas operativos se denomina monitor virtual y tiene
como misién llevar a cabo la multiprogramacién, presentando a los niveles
superiores tantas maquinas virtuales como se soliciten. Estas maquinas
virtuales no son maquinas extendidas, sino una réplica de la maquina real, de
manera que en cada una de ellas se pueda ejecutar un sistema operativo
diferente, que sera el que ofrezca la maquina extendida al usuario

ii.4)  Cliente-Servidor (Microkernel).

El tipo mas reciente de sistemas operativos es el denominado Cliente-servidor,
que puede ser ejecutado en la mayoria de las computadoras, ya sean grandes
0 pequenas. Este sistema sirve para toda clase de aplicaciones por tanto, es de
propdsito general y cumple con las mismas actividades que los sistemas
operativos convencionales.

El nucleo tiene como mision establecer la comunicacion entre los clientes y los
servidores. Los procesos pueden ser tanto servidores como clientes. Por
ejemplo, un programa de aplicacién normal es un cliente que llama al servidor
correspondiente para acceder a un archivo o realizar una operacion de
entrada/salida sobre un dispositivo concreto. A su vez, un proceso cliente
puede actuar como servidor para otro. Este paradigma ofrece gran flexibilidad

' Technische Hogeschool Eindhoven, disefiado por Edsger Dijkstra
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en cuanto a los servicios posibles en el sistema final, ya que el nucleo provee
solamente funciones muy bésicas de memoria, entrada/salida, archivos y
procesos, dejando a los servidores proveer la mayoria que el usuario final o
programador puede usar. Estos servidores deben tener mecanismos de
seguridad y proteccion que, a su vez, seran filtrados por el nicleo que controla
el hardware.

iii.  Sistemas Operativos por la Forma de Ofrecer sus Servicios

Esta clasificacion también se refiere a una vision externa, que en este caso se
refiere a cdmo el usuario accede a los servicios. Bajo esta clasificacion se
pueden detectar dos tipos principales: sistemas operativos de red y sistemas
operativos distribuidos.

iii.1) Sistema Operativo de Red.

Los sistemas operativos de red se definen como aquellos que tienen la
capacidad de interactuar con sistemas operativos en otras computadoras por
un medio de transmisién con el objeto de intercambiar informacién, transferir
archivos, ejecutar comandos remotos entre otras actividades. El punto crucial
de estos sistemas es que el usuario debe saber la sintaxis de un conjunto de
comandos o llamadas al sistema para ejecutar estas operaciones, ademas de
la ubicacién de los recursos que desee accesar. El primer Sistema Operativo
de red estaba enfocado a equipos con un procesador Motorola 68000, pasando
posteriormente a procesadores Intel como Novell Netware.

iii.2) Sistemas Operativos Distribuidos.

Los sistemas operativos distribuidos abarcan los servicios de los de red,
logrando integrar recursos (impresoras, unidades de respaldo, memoria,
procesos, unidades centrales de procesamiento) en una sola maquina virtual a
la que el usuario accede en forma transparente. Es decir, ahora el usuario ya
no necesita saber la ubicacion de los recursos, sino que los conoce por nombre
y simplemente los usa como si todos ellos fuesen locales a su lugar de trabajo.
Entre los diferentes Sistemas Operativos distribuidos que existen se
encuentran los siguientes: Sprite, Solaris-MC, Mach, Chorus, Spring, Amoeba,
Taos, entre otros.

Procesos

Uno de los conceptos mas importantes que gira entorno a un sistema operativo
es el de proceso. Un proceso es un programa en ejecucion junto con el entorno
asociado (registros, variables, etc.)

El corazon de un sistema operativo es el nicleo, un programa de control que
reacciona ante cualquier interrupcién de eventos externos y que da servicio a
los procesos, creandolos, terminandolos y respondiendo a cualquier peticion de
servicio por parte de los mismos.
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El Nucleo del Sistema Operativo.
Todas las operaciones en las que participan procesos son controladas por la
parte del sistema operativo denominada nucleo. El ndcleo normalmente
representa sélo una pequenfa parte de lo que por lo general se piensa que es
todo el sistema operativo, pero es tal vez el cédigo que mas se utiliza. Por esta
razén, el nucleo reside por lo regular en la memoria principal, mientras que
otras partes del sistema operativo son cargadas en la memoria principal sélo
cuando se necesitan.
Los nucleos se disefian para realizar "el minimo" posible de procesamiento en
cada interrupcion y dejar que el resto lo realice el proceso apropiado del
sistema, que puede operar mientras el nlcleo se habilita para atender otras
interrupciones.
El nucleo de un sistema operativo normalmente contiene el codigo necesario
para realizar las siguientes funciones:

= Manejo de interrupciones.

= Creacion y destruccion de procesos.

= Cambio de estado de los procesos.

= Despacho.

=  Suspension y reanudacion de procesos.

= Sincronizacion de procesos.

= Comunicacion entre procesos.

= Manipulacién de los bloques de control de procesos.

= Apoyo para las actividades de entrada/salida.

= Apoyo para asignacion y liberacion de memoria.

= Apoyo para el sistema de archivos.

= Apoyo para el mecanismo de llamada y retorno de un procedimiento.

= Apoyo para ciertas funciones de contabilidad del sistema.

Dispositivos de Entrada y Salida.

El cédigo destinado a manejar la entrada y salida de los diferentes periféricos
en un sistema operativo es de una extension considerable y sumamente
complejo. Resuelve las necesidades de sincronizar, atrapar interrupciones y
ofrecer llamadas al sistema para los programadores.

Los dispositivos de entrada salida se dividen, en general, en dos tipos:
dispositivos orientados a bloques y dispositivos orientados a caracteres.

Dispositivos Orientados a Blogues.

Los dispositivos orientados a bloques tienen la propiedad de que se pueden
direccionar, esto es, el programador puede escribir o leer cualquier bloque del
dispositivo realizando primero una operacion de posicionamiento sobre el
dispositivo. Los dispositivos mas comunes orientados a bloques son los discos
duros, la memoria, discos compactos y, posiblemente, unidades de cinta.

Orientados a Caracteres.

Los dispositivos orientados a caracteres son aquellos que trabajan con
secuencias de bytes sin importar su longitud ni ninguna agrupacién en especial.
No son dispositivos direccionables. Ejemplos de estos dispositivos son el
teclado, la pantalla o display y las impresoras.
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La clasificacion anterior no es perfecta, porque existen varios dispositivos que
generan entrada o salida que no pueden englobarse en esas categorias. Por
ejemplo, un reloj que genera pulsos. Sin embargo, aunque existan algunos
periféricos que no se puedan categorizar, todos estan administrados por el
sistema operativo por medio de una parte electrénica - mecéanica y una parte de
software.

Administracion de Archivos.

Un archivo es un conjunto de informacién, que se encuentra almacenada o
guardada en la memoria principal de la computadora, en el disco duro, 0 en
cualquier otra unidad de almacenamiento.

Antes de que un archivo pueda leerse o escribirse en él, debe abrirse,
momento en el cual se verifican los permisos. Estos archivos se abren
especificando en la computadora la ruta de acceso al archivo desde el
directorio raiz, que es la unidad principal del disco de la computadora.
Entonces el sistema operativo visualiza el entorno al abrir un archivo.

Seguridad de un Sistema Operativo.

En los sistemas operativos se requiere tener una buena seguridad informatica,
tanto del hardware, programas y datos, previamente haciendo un balance de
los requerimientos y mecanismos necesarios con el fin de asegurar la
integridad de la informacién contenida.

Dependiendo de los mecanismos utilizados y de su grado de efectividad, se
puede hablar de sistemas seguros e inseguros. En primer lugar, deben
imponerse ciertas caracteristicas en el entorno donde se encuentra la
instalacion de los equipos, con el fin de impedir el acceso a personas no
autorizadas, mantener un buen estado y uso del material y equipos, asi como
eliminar los riesgos de causas de fuerza mayor, que puedan destruir la
instalacion y la informacién contenida.

En la actualidad son muchas las violaciones que se producen en los sistemas
informaticos, en general por acceso de personas no autorizadas que obtienen
informacion confidencial pudiendo incluso manipularla. En ocasiones este tipo
de incidencias resulta grave por la naturaleza de los datos; por ejemplo si se
trata de datos bancarios, datos oficiales que puedan afectar a la seguridad de
los estados, etc.

Todos los mecanismos dirigidos a asegurar el sistema informatico sin que el
propio sistema intervenga en el mismo se engloban en lo que se denomina
seguridad externa.

La seguridad externa puede dividirse en dos grandes grupos:

Seguridad fisica. Engloba aquellos mecanismos que impiden a los agentes
fisicos la destruccion de la informacidn existente en el sistema; entre ellos se
puede citar el fuego, el humo, inundaciones descargas eléctricas, campos
magnéticos, entre otros.

Seguridad de administracion. Engloba los mecanismos mas usuales para
impedir el acceso logico de personas fisicas al sistema.
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Todos los mecanismos dirigidos a asegurar el sistema informatico, siendo el
propio sistema el que controla dichos mecanismos, se engloban en lo que se
denomina seguridad interna.

1.3 La Programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje artificial que puede ser utilizado
para controlar el comportamiento de una maquina, particularmente de una
computadora. Los lenguajes de programacion, como los lenguajes humanos,
son definidos a través de reglas semanticas y sintacticas que determinan su
estructura y significado respectivamente.

Los lenguajes de programacion son utilizados para facilitar la comunicacion
acerca de la tarea de organizar y manipular informacion y expresar algoritmos
de manera precisa. Hoy se han creado miles de lenguajes de programacion y
cada afo surgen nuevos.

Muchos lenguajes han sido disefiados, alterados para cubrir nuevas
necesidades, combinados con otros lenguajes y eventualmente caido en
desuso. Aunque ha habido intentos de disefar un lenguaje “universal” que sirva
todos los propositos todos ellos han fallado. La necesidad de diversos
lenguajes de programacion surge de la
diversidad de contextos en los cuales los
lenguajes son utilizados:

e Los programas van desde pequefios
“scripts” realizados por aficionados
hasta grandes sistemas escritos por
cientos de programadores.

e Los programadores van desde
novatos quienes necesitan
simplicidad, hasta expertos quienes
exigiran mayor complejidad.

e Los programas deben considerar velocidad, tamano y simplicidad de los
sistemas que pueden ser desde microcontroladores hasta
supercomputadoras.

e Los programas pueden ser escritos una vez y no sufrir cambios por
generaciones, o bien pueden sufrir constantes modificaciones.

e Los programadores pueden diferir en sus gustos; pueden estar
acostumbrados a discutir ciertos problemas y resolverlos en un lenguaje
en particular.

Una moda comun en el desarrollo de los lenguajes de programacién ha sido
agregar mas habilidades para resolver problemas usando mayores niveles de
abstraccién. Los primeros lenguajes estaban muy ligados al hardware. Al
tiempo que se han ido desarrollando nuevos lenguajes, se han anadido
caracteristicas que permiten a los programadores expresar ideas que se
convierten en instrucciones traducidas al hardware.

La forma superficial de un lenguaje de programacion es conocida como
Sintaxis. La mayoria de los lenguajes son puramente textuales; usan
secuencias de texto incluyendo palabras, nimeros y puntuacion, muy similar a
los lenguajes naturales escritos. Por otro lado, hay algunos lenguajes que son
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mas graficos, utilizan relaciones espaciales entre simbolos para especificar un
programa.

La sintaxis de un lenguaje describe las combinaciones posibles de los simbolos
que forman un programa sintacticamente correcto. El significado dado a la
combinacion de simbolos es manejado por la semantica.

La especificaciéon de un lenguaje de programacion proporciona una definicion
del lenguaje que los usuarios y disefiadores del lenguaje pueden usar para
interpretar el comportamiento de los programas cuando lean su cédigo fuente.
La implementacién del lenguaje proporciona la forma para ejecutar un
programa sobre una 0 mas configuraciones de hardware y software. Hay dos
practicas de la implementacién del lenguaje: La compilacion y la interpretacion.
También es posible implementar lenguajes usando las dos técnicas.

En los afnos 40’s fue creada la primer computadora digital. Las computadoras
de los tempranos afios 50, como la UNIVAC | y la IBM 701, usaban programas
en lenguaje maquina. La primera generacion de lenguajes de programacion fue
rapidamente sucedida por una segunda generacion de lenguajes conocida
como Lenguajes Ensambladores. Mas tarde en los 50’s, los lenguajes
ensambladores los cuales habian evolucionado con el wuso de
macroinstrucciones fueron sucedidos por tres modernos lenguajes de
programacion: Fortran, Lisp y Cobol. Versiones actualizadas de estos lenguajes
siguen utilizandose en nuestros dias y han influenciado a la creacion de otros
tantos lenguajes. A finales de los 50’s aparecid Algol 60, y puede decirse que la
mayoria de los lenguajes de programacion modernos son en cierta forma
descendientes de Algol.
El periodo entre 1960 y 1970 trajo el desarrollo de los paradigmas de lenguajes
hoy en uso, aunque muchos aspectos fueron refinamientos de ideas en los
primeros lenguajes de la Tercera generacién
+ APL introdujo la programacién con arreglos e influencio la programacion
funcional
+ Enlos anos 60 Simula fue el primer lenguaje disefiado para soportar la
programacion orientada a objetos. A mediados de los 70 Smalltalk le
siguié con el primer lenguaje “puramente” orientado a objetos.
¢ C fue desarrollado entre 1969 y 1973 como un lenguaje de
programacion de sistemas convirtiéndose en un lenguaje muy popular.
+ Prolog fue disefiado en 1972 y fue el primer lenguaje de programacion
l6gico.
¢ En 1978 ML construy6 un sistema de tipificado polimdérfico sobre Lisp,
promoviendo los lenguajes tipificados estaticamente funcionales.

Cada uno de estos lenguajes posee una familia entera de descendientes y la
mayoria de los lenguajes modernos tiene al menos uno de éstos lenguajes
como ancestro.

En los anos 60 y 70 se vivio el debate de los méritos de la programacion
estructurada, y si los lenguajes de programacion deberian ser disefiados para
soportarla. En este debate se argumentaba que las sentencias “GOTO”
deberian ser eliminadas de todos los lenguajes de programacion de alto nivel.
Los afos 80 fueron afos de relativa consolidacién. C++ combiné la
programacion de sistemas y la orientacion a objetos. Un avance importante en
el disefo de lenguajes en la década de los 80 fue el incremento del enfoque en
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los sistemas de programacién a gran escala a través del uso de modulos, o
unidades de codigo organizacional a gran escala.

El rapido crecimiento del Internet a mediados de los 90 cre6é oportunidades
para nuevos lenguajes tales como Perl, una herramienta de “scripts” en Unix
liberada en 1987 que se volvio comun en el desarrollo de paginas web
dinamicas. Java surgié orientado a la programacion para el servidor. Estos
esquemas no fueron fundamentalmente nuevos, fueron mas bien refinamientos
a paradigmas y lenguajes ya existentes y en gran parte basados en la familia
de lenguajes de programacién de C.

La evolucion de los lenguajes de programacion continda tanto en la industria
como en la investigacion. Las nuevas corrientes apuntan a incluir seguridad,
fiabilidad, nuevos tipos de modularidad e integracion de bases de datos.

No existe un esquema reinante para la clasificacion de los lenguajes de
programacion. Un lenguaje de programacién dado comunmente no tiene un
solo ancestro. Los lenguajes nuevos comunmente surgen de combinar varios
elementos de lenguajes predecesores con nuevas ideas.

La tarea de clasificarlos se complica por el hecho de que los lenguajes pueden
ser clasificados a través de multiples parametros. Por ejemplo, Java es un
lenguaje orientado a objetos (ya que su organizacion es orientada a objetos)
pero también un lenguaje de tipo concurrente (ya que tiene la capacidad de
ejecutar multiples procesos en paralelo). Por otro lado Python es un lenguaje
de scripts orientado a objeto.

1.3.1 Ingenieria de Software

La ingenieria de software es el proceso de construir aplicaciones de tamafo o
alcance practicos, en las que predomina el esfuerzo del software y que
satisfacen los requerimientos de funcionalidad y desempefo. La programacion
es una de las actividades de la ingenieria de software. La diferencia entre la
programacion y la ingenieria de software recae en la magnitud de los proyectos
y en el conocimiento del personal requerido.

Existe una tendencia a identificar el proceso de creacion de un programa
informatico con la programacion, que es cierta cuando se trata de programas
pequefos para uso personal, y que dista de la realidad cuando se trata de
grandes proyectos. El proceso de creacion de software desde el punto de vista
de la Ingenieria tiene los siguientes pasos:

1. Entender la naturaleza del proyecto. Entender la magnitud del proyecto,
tiempo, fondos y personal disponible. Esto ayuda a aclarar el alcance del
proyecto.

2. Los proyectos requieren documentacién desde el principio; es muy
probable que esta documentacién sufra muchos cambios. Este proceso es
conocido como Administracion de la configuracion.

3. Desarrollar un plan global para el proyecto, incluida una programacién del
calendario.

4. Reunir los requerimientos para la aplicacion. Debe quedar claro qué es lo
que debe hacer el programa y para qué se necesita.

5. Disefio e implementacion del producto. Consiste en realizar un disefio
detallado, especificando completamente todo el funcionamiento del
programa, tras lo cual la codificacion deberia resultar inmediata.
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6. Implantar (instalar) el programa. Consiste en poner el programa en
funcionamiento junto con los componentes que pueda necesitar (bases de
datos, redes de comunicaciones, etc.). El producto inicial y el producto
final deben probarse en forma exhaustiva.

7. Una vez entregado el producto entra el modo de “mantenimiento” que
incluye reparaciones y mejoras. El mantenimiento llega a consumir hasta
el 80% de los recursos de ingenieria de software.

La Ingenieria del Software se centra en los pasos de planificacién y disefio del
programa, mientras que antiguamente la realizacion de un programa consistia
Unicamente en escribir el cédigo.

Es dificil construir aplicaciones de tamano realista debido a su complejidad. El
proceso bajo el cual se construyen es un factor crucial para administrar esta
complejidad. Existen varios modelos del proceso de ingenieria de software, que
lo abarcan y organizan entre los cuales su pueden mencionar el modelo del
proceso en cascada, el modelo del proceso en espiral, el modelo del proceso
por incrementos o el proceso de desarrollo de software unificado entre otros.

1.3.2 Tipos de programacion

Los programas suelen subdividirse en partes menores (mddulos), de modo que
la complejidad algoritmica® de cada una de las partes sea menor que la del
programa completo, lo cual ayuda al desarrollo del programa.
Se han propuesto diversas técnicas de programacion, cuyo objetivo es mejorar
tanto el proceso de creacion de software como su mantenimiento. Entre ellas
se pueden mencionar las siguientes:

a) La Programacion estructurada

b) La programacion modular
c) La programacion orientada a objetos
d) La programacién concurrente
e) La programacion funcional
f) La programacion légica

a) Programacion estructurada.
La programacion estructurada esta compuesta por un conjunto de técnicas que
han ido evolucionando, aumentando considerablemente la productividad del
programa, reduciendo el tiempo de depuraciéon y mantenimiento del mismo.
Esta programacion estructurada utiliza un numero limitado de estructuras de
control, reduciendo considerablemente los errores.
Esta técnica incorpora:
e Disefio descendente (top-down): el problema se descompone en etapas
0 estructuras jerarquicas.
e Recursos abstractos (simplicidad): consiste en descomponer las
acciones complejas en otras mas simples capaces de ser resueltas con
mayor facilidad.

2 Seguin Niklaus Wirth un programa esta formado por algoritmos y estructura de datos.
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e Estructuras basicas: existen tres tipos de estructuras basicas:

o Estructuras secuenciales: cada accion sigue a otra accion
secuencialmente. La salida de una accién es la entrada de otra.

o Estructuras selectivas: en estas estructuras se evaluan las
condiciones y en funcion del resultado de las mismas se realizan
unas acciones u otras. Se utilizan expresiones logicas.

o Estructuras repetitivas: son secuencias de instrucciones que se
repiten un numero determinado de veces.

Las principales ventajas de la programacion estructurada son:

e Los programas son mas féciles de entender

e Se reduce la complejidad de las pruebas

e Aumenta la productividad del programador

e Los programas quedan mejor documentados internamente.
Un programa esta estructurado si posee un unico punto de entrada y s6lo uno
de salida, existen de "1 a n" caminos desde el principio hasta el fin del
programa y por ultimo, que todas las instrucciones son ejecutables sin que
aparezcan bucles infinitos.

b) Programacion modular

La programacién modular consta de varias secciones divididas de forma que
interactian a través de llamadas a procedimientos, que integran el programa
en su totalidad.

En la programacién modular, el programa principal coordina las llamadas a los
mddulos secundarios y pasa los datos necesarios en forma de parametros. A
su vez cada modulo puede contener sus propios datos y llamar a otros médulos
o funciones.

c) Programacion orientada a objetos (POO)

Se trata de una técnica que aumenta considerablemente la velocidad de
desarrollo de los programas gracias a la reutilizacion de los objetos.

El elemento principal de la programacion orientada a objetos es el objeto. El
objeto es un conjunto complejo de datos y programas que poseen estructura y
forman parte de una organizacion. Un objeto contiene varios datos bien
estructurados y pueden ser visibles o no dependiendo del programador y las
acciones del programa en ese momento.

d) Programacién concurrente
Este tipo de programacion se utiliza cuando se tienen que realizar varias
acciones a la vez. Se suele utilizar para controlar los accesos de usuarios y
programas a un recurso de forma simultanea. Se trata de una programacion
mas lenta y laboriosa, obteniendo unos resultados lentos en las acciones.

e) Programacion funcional

Se caracteriza principalmente por permitir declarar y llamar a funciones dentro
de otras funciones.
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f) Programacion légica
Se suele utilizar en la inteligencia artificial. Se trata de una programacion
basada en el calculo de predicados (una teoria matematica que permite lograr
que una computadora, basandose en hechos y reglas logicas, pueda dar
soluciones inteligentes).

1.3.3 Proceso de desarrollo de un programa

El programa escrito en un lenguaje de programacion no es inmediatamente
ejecutado en una computadora. La opcién mas comun es compilar el programa,
aunque también puede ser ejecutado mediante un intérprete informético.

El cédigo fuente del programa se debe someter a un proceso de transformacion
para convertirse en lenguaje maquina, interpretable por el procesador. A este
proceso se le llama compilacién.

Normalmente la creacion de un programa ejecutable conlleva tres fases. La
primera fase se trata de la edicién del programa, el cédigo fuente. La segunda
fase se llama compilacion (propiamente dicho) y traduce el cédigo fuente
escrito en un lenguaje de programacion almacenado en un archivo a codigo en
bajo nivel, (normalmente en cdodigo objeto no directamente al lenguaje
maquina). La tercera fase se llama enlazado (del inglés link o linker); se junta el
cédigo de bajo nivel generado de todos los ficheros que se han mandado
compilar y se anade el cédigo de las funciones que hay en las bibliotecas del
compilador para que el ejecutable pueda comunicarse con el sistema operativo
y traduce el cédigo objeto a cddigo maquina.

Programa Programa Programa | Aplicaciones
Objeto

Cddigo Fuente Ejecutable
@ Traduccion Enlace Bibliotecas
| Editor | |Compi|ador| L-Editor |
Utilidades

Estos dos pasos se pueden mandar hacer por separado, almacenando el
resultado de la fase de compilacion en archivos objetos, para enlazarlos
posteriormente, o crear directamente el ejecutable con lo que la fase de
compilacién se almacena solo temporalmente. Un programa podria tener partes
escritas en varios lenguajes (C, C++,Cobol, Java, Delphi, Asm, etc.), que se
podrian compilar de forma independiente y enlazar juntas para formar un Unico
ejecutable.

1.3.4 Desarrollo Rapido de Aplicaciones

El desarrollo rapido de aplicaciones (RAD, Rapid Application Development), es
un proceso de desarrollo de software desarrollado inicialmente por James
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Martin en 1980. El método comprende el desarrollo interactivo, la construccion
de prototipos y el uso de utilidades CASE (Ingenieria de Software Asistida por
Computadora). Tradicionalmente, el desarrollo réapido de aplicaciones tiende a
englobar también la facilidad de uso, utilidad y la rapidez de ejecucion.

Se suele utilizar para referirnos al desarrollo rapido, herramientas como Glade,
o IDEs de desarrollo completas como Delphi, Foxpro o Net Beans entre otros.
Uno de los programas mas usados para elaborar aplicaciones bajo este
esquema es Microsoft Visual Basic.

El desarrollo rapido tiene dos ventajas primarias:

= Velocidad del desarrollo: Los aumentos de la velocidad son debido al
uso de la herramienta CASE.

= (Calidad: segun lo definido por el RAD, es el grado al cual un uso
entregado resuelve las necesidades de usuarios asi como el grado al
cual un sistema entregado tiene costes de mantenimiento bajos. El RAD
aumenta calidad con la implicacion del usuario en las etapas del analisis
y del disefio.

A continuacion se mencionan ejemplos de herramientas RAD:

Herramientas RAD Multiplataforma

= NetBeans

= Revolution Studio Es una avanzada herramienta multiplataforma RAD
que deriva ejecutables sobre Windows, Linux, Solaris, MacOS X
Universal Binary and MacOS Classic.

= Lazarus Es un IDE multiplataforma similar a Borland Delphi.

= Real Basic Es un IDE multiplataforma similar a Visual Basic.

= Leonardi Es una herramienta avanzada multiplataforma RAD que deriva
ejecutables sobre Windows, Linux, MacOs.

= Microsoft Visual Studio 2003 / 2005

Herramientas RAD para Escritorio
= AppBuilder 123
Automated Architecure's Blue Ink
Borland C++Builder
Borland Delphi
Gambas
Microsoft Visual Basic
Ultimate++

Herramientas RAD para Bases de Datos
= Clarion Es una herramienta (ARAD) Advanced Rapid Application
FileMaker Pro Advanced
Omnis Studio
Oracle Forms
Sybase PowerBuilder
Velneo

Herramientas RAD Orientadas a la WEB
= 37 Signals Ruby on Rails
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Adobe ColdFusion

Symfony (PHP)

Velneo

Leonardi

Microsoft Visual Studio 2003 / 2005
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Capitulo |

Los Asistentes Personales
Digitales

En el capitulo anterior se observdé una clasificacion de los tipos de
computadoras entre las cuales se encuentran los Asistentes Personales
Digitales (PDA) En esta seccidn se conocerd la evolucion de estos dispositivos,
el funcionamiento de un PDA, asi como los principales sistemas operativos que
imperan bajo estos esquemas.

2.1 Historia de los PDA

Antes de la aparicion de los PDA en el mundo, existia el nutrido mercado de las
agendas electronicas. Sin seguir parametros comunes, con disefios muy
diversos, las distintas companias ofrecian sus repertorios de modelos que
podian variar desde calculadoras disfrazadas hasta artefactos mas
espectaculares que funcionales. A pesar de todo, el uso de estos aparatos y su
comercio en general, siempre tuvo mas pasado que futuro, pues el perfil de su
destinatario estaba mas tentado por los avances en las computadoras
personales que por los adornos de estos inventos.

Es dificil precisar cual fue el primer PDA ya que muchos se adjudican ese
logro. Sin embargo, entre los predecesores del PDA moderno se encuentran el
Psion Organiser y el Sharp Wizard. Estos dispositivos tempranos, los cuales
fueron intentos de computadoras portatiles, se originaron en la segunda mitad
de la década de los ochenta. El Psion Organiser tenia un CPU de 8 bits y se
podia programar en lenguaje ensamblador o en OPL. Estos dispositivos
incluian un pequeno teclado como dispositivo de entrada, pequefna pantalla, y
caracteristicas basicas como calendario, alarma, calculadora y libreta
telefénica. El Psion Organiser Il, liberado en 1986, fue muy popular y vendio
cerca de medio millon de ejemplares.

El término Personal Digital Assistant (PDA) fue acunado en 1992 por John
Sculley para dar nombre al producto Apple Newton el cual muchos autores
consideran el primer PDA de la historia. Newton era una agenda electronica
que funcionaba con un lapiz (Stylus) con el cual se escribe en la pantalla y esta
reconoce lo que la persona escribe. No tuvo mucho éxito por su alto costo y su
tamano que era de aproximadamente 20x10 cm. sin embargo ya proveia una
solucién para el reconocimiento de caracteres.

Fue hasta tres afios mas tarde que se lanzaron las PILOT 1000 y PILOT 5000
creadas por Jeff Hawkins para US Robotics, las cuales contaban con memoria
de 256 KB y 512 KB respectivamente. Para este momento las PILOT no fueron
muy famosas. Luego se lanzé al mercado la nueva linea de Palm Pilot la cual
estaba compuesta por los modelos PERSONAL (500kb) y PROFESIONAL

26



(1Imb y TCP/IP). A partir de estos modelos el mundo conoci6 las verdaderas
capacidades de un asistente personal.

Las ventajas primordiales de las Palm Pilot en relacién a la competencia fueron
su sistema operativo de muy facil uso (Palm OS 2.0), su pequefno tamaro, su
ligero peso, larga duracién de las baterias, el poder escribir en la pantalla sin
necesidad de un teclado y algo muy importante que no tenian las agendas
personales: comunicacion directa con su computadora personal (HotSync
Technology). En el caso de la Palm Pilot Professional esta logré la
sincronizacién con el programa de correo electrénico de la PC para poder leer y
escribir nuevos mensajes, esto es algo que ninguna agenda electrénica en el
mercado podia hacer. Por esto fue que solo en los Estados Unidos se hayan
vendido mas de un millon de estos modelos.

Handspring fue un fabricante de PDA’s bajo el sistema operativo Palm OS
fundada por el inventor de la Palm Pilot Jeff Hawkins y los fundadores de Palm
Computing Donna Dubinsky y Ed Colligan. Palm Computing se convirtié en una
division de US Robotics la cual fue adquirida por 3Com. Cuando los fundadores
se disgustaron por la forma en la que 3Com llevaba el rumbo de la empresa la
abandonaron y fundaron Handspring en junio de 1998.

La empresa lanzé al mercado su linea de productos Handspring Visor en
septiembre de 1999, los cuales a diferencia de la mayoria de los productos de
Palm en ese tiempo, uso el puerto USB para sincronizacién con la PC e incluia
un puerto de expansion. El soporte de USB hizo que
fuera el primero de los productos de PDA capaces
de trabajar con Macintosh. El puerto de expansion
llamado Springboard Expansion Slot permitia la
adicion de médulos como juegos, eBooks, camaras,
memoria extra, etc. Sin embargo la principal
aportacion de Handspring fue el inicio de Treo, los
llamados teléfonos intelignetes que hasta la fecha
contindian teniendo éxito con Palm.

En el afno 2000 Palm se separa de 3Com y se crea Palm Inc. la cual consistia
en dos dependencias: Palm Source, una subsidiaria responsable del desarrollo
y licenciamiento del Palm OS y el Palm Solutions Group, una empresa
responsable de desarrollo, produccion y comercializacion de los dispositivos
lideres en el mercado en ese entonces. En 2003 Handspring se fusiondé con
Palm Solutions Group (la division de hardware) para formar PalmOne. En 2005
PalmOne recupera el nombre de Palm.

A continuacion se presentan algunos modelos y sistemas que distintas
compafias se han encargado de desarrollar. Aunque no todos lograron llegar al
mercado, algunos son pioneros de la tecnologia que hoy se encuentra
disponible.

Apple Newton

En lo que probablemente fuera uno de los proyectos
tecnologicos mas ambiciosos de nuestro tiempo, Apple
dedic6 centenares de millones de doblares a éstos
dispositivos. Por desgracia, el Newton fue menospreciado
por lo impreciso de su reconocimiento de escritura, y
aunque mejoré en versiones posteriores, nunca llegdé a
estar a la altura de su reputacion.
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Magic Cap Sony
Magic Cap es un Sistema Operativo que utilizaba la

I Wby |

metafora de una oficina. Todos los elementos del = =
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usuario se disponian sobre una mesa, en forma de
accesorios de escritorio, documentos y carpetas.

muy grandes (todavia mayores que el Newton) y era

-

Magic Cap era lento, s6lo funcionaba en aparatos {};} S \_\ %
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desproporcionadamente caro. Fue utilizado por los
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dispositivos de Sony HIX-300, PIC-1000 y PIC-2000

entre otros.

Los PDA con GEOS Casio

: (556) 585-5555
(855) 555-2223

Condeal
Moin)
7

Palm PC Microsoft

GEOS fue creado originalmente como interfase gréfico y
sistema operativo para el Commodore 64 (Computadora
personal que logré vender 30 millones de unidades entre
1982 y 1993). Era muy transportable y por eso fue
convertido a muchos otros sistemas. Tandy y Casio
decidieron unirse para fabricar un PDA llamado Zoomer, y
encargaron la creacion del software a quien mas tarde
seria precursor de Palm, Jeff Hawkins. El resultado fue
interesante. Muchos apreciaron su interfase sencilla y
rapida, pero era caro y ofrecia pocas ventajas respecto al
Newton, més popular en ese tiempo. El Zoomer también
carecia de reconocimiento de escritura, recurriendo a un
teclado en pantalla.

A medida que Palm iba ganando aceptacion, Microsoft
se resistia a ceder todo un mercado a una empresa
recién llegada. Microsoft lanz6 el Palm PC que
funcionaba sobre Windows CE (Precursor de Windows
Mobile). La interfase era parecida al de Windows 95,
pero con unos iconos mas grandes y simples. Era mucho
mas potente, ofrecia una vista de agenda, era ampliable
y de precio asequible. No obstante, los dispositivos de

Palm seguian siendo mas baratos, y Microsoft no pudo estar presente en el
mercado de los PDA sino hasta el lanzamiento del Pocket PC.

Motorola Marco

Al principio de la era del Newton, Apple cedié licencias del
Newton OS a varios fabricantes, entre ellos Motorola. El
clon del Newton era idéntico, salvo por el médem con
teléfono mévil que incorporaba. El aparato era capaz de
mandar y recibir faxes y mensajes de correo-e sin
necesidad de cables.
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VTECH Helio

El VTECH Helio fue lanzado en pleno apogeo de Palm y
carecia de prestaciones que lo hicieran suficientemente
atractivo. El Helio estaba equipado con un procesador
muy rapido y contaba con una gran capacidad de
almacenamiento. Su sistema operativo, el VTOS, era
fiable y poseia una interfase elegante. VTECH abandond6
el producto al cabo de tan sélo un afno. Varios
programadores lograron adaptar Linux y Xi11 al
dispositivo

Royal LinealLX

- El LineaLX de Royal era un aparato tan potente como
sofisticado. Llevaba pantalla en color, ranuras de ampliacién,
mddem incorporado y un sistema operativo basado en Linux. De
hecho, fue ampliamente acogido como todo un triunfo de Linux,
y contd con un gran respeto en el sector tecnoldgico. Pese a los
elogios, el dispositivo nunca superoé la fase de desarrollo, tras la
cual fue archivado definitivamente.

GRiD PAD

GRiD lleg6 a comercializar varias portatiles y tablets® que
podian funcionar tanto con DOS como con su propio
sistema operativo especial. Manufacturado por Samsung
los tablets fueron adoptados por algunas grandes
empresas Yy organismos oficiales, pero se vieron
obstaculizados por su precio y su fragilidad. Propiamente
el GRIiD PAD no era un PDA sino una PC, sin embargo
trabajaba también bajo el esquema del Stylus. GRIiD PAD fue creada por Jeff
Hawkins quien mas tarde crearia las PILOT y fundaria Palm Inc.

HP 200LX

El HP 200LX era un practicamente una portéatil con
pantalla en la tapa, que cabia en la palma de una
mano Yy utilizaba una versibn completa del sistema
operativo MS-DOS. Posteriormente lograron adaptar
Windows hasta su version NT 4.0 Lleg6 a ser bastante
popular, pero quedaba limitado por sus pocas
posibilidades de sincronizacién con una PC.

Xircom REX

El Rex era un PDA diminuto, “embutido” en una tarjeta B
PC Card. Podia sincronizarse con la computadora por |
medio de un puerto PCMCIA/PC. EL REX no poseia |
reconocimiento de escritura, utilizaba un teclado |
POPUP. Para la sincronizacion utilizaba el TrueSync —
de Starfish, compania que posteriormente seria adquirida por Motorola.

® Tablet es una Laptop, la cual cuenta con una pantalla similar a los PDA que se utiliza como
dispositivo de entrada y de salida, utilizando un stylus.
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Cerca del afno 2000 el mercado del PDA dio un primer salto y gand una buena
base de sus actuales usuarios. Los PDA de 2000 estaban muy lejos de los de
hoy, aunque ya empezaban a resolver una parte importante de tareas:
sincronizacién con datos desde el PC, compatibilidad con una buena variedad
de documentos informaticos, agenda, calculadora, reloj, notas, portapapeles,
contactos, escritura, etc. Con la llegada de las Uultimas tecnologias para
teléfonos mdéviles y la posibilidad de incluir nuevas posibilidades a los PDA’s,
este invento se ha hecho muy popular. Las nuevas prestaciones (recursos
inalambricos, autonomia de la bateria, resolucion de pantalla, audio y video,
etc.) le han hecho al PDA tan novedoso como en sus dias fueron las laptops:
bonitos, potentes, portatiles y cada vez mas baratos. El comprador y el posible
comprador acaban viendo estos inventos mas interesantes inclusive que sus
equipos de escritorio.

Los modelos actuales de PDA permiten realizar una infinidad de actividades y
existen miles de aplicaciones en los diferentes ambientes profesionales del
hombre moderno.

Los PDA en la Actualidad

Los modernos PDA tienen como minimo las siguientes caracteristicas:

Pantalla a color

Interfaz de usuario amigable e intuitiva (facil de aprender)

Stylus como dispositivo de entrada

Software estandar (calendario, agenda, directorio, etc)

Sonido

No menos de 16MB de memoria

Conectividad inaldmbrica (IR, Bluetooth, WiFi)

Enlace con la PC

Gran cantidad de software el cual puede ser instalado via PC

Puertos de expansion (para memoria extra, adjuntar otros dispositivos o

para respaldar)

e Algunos, soporte para conexién a Internet por medio de un teléfono
celular

PDA con conexion a redes moviles

Ha habido varios dispositivos capaces de trabajar con redes moviles (son
PDA'’s pero ofrecen servicios de un teléfono mévil). El primer éxito fue de Nokia
con el modelo 9110.

El siguiente real contendiente fue el XDA disponible en el
Reino Unido en la red movil de O2. Otro disefio similar es
Blackberry de Research In Motion la cual es lider en servicios
de correo electronico por medio de red de telefonia maovil.

Smartphones

Los smartphones o teléfonos inteligentes son dispositivos muy
similares a los PDA con funciones de red, solo que los
smartphones son disefiados con el propésito principal de ser
teléfonos con funciones subordinadas de PDA. Por ejemplo
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Sony Ericsson P800 y P900, Nokia 6600, Motorola MPx200, Siemens MPx200
y otros nuevos teléfonos con tecnologia 3G como Motorola A835 y NEC e808.
Bajo el Palm OS se han destacado los Treo creados por Handspring y
perfeccionados en PalmOne y Palm mas tarde. Hoy Treo ofrece smartphones
bajos las dos plataformas mas populares: Palm OS y Wndows Mobile.

Ya era un gran avance el que se llevaba a finales del siglo XX, sin embargo,
durante estos primeros anos ha habido un gran desarrollo de tecnologias de
comunicacién que se han integrado a los PDA haciéndolas a su vez las
poderosas herramientas que conocemos. Por otro lado el desarrollo de
teléfonos inteligentes cada vez se unifica mas con el de los PDA, tan es asi que
se utilizan los mismos sistemas operativos y cada vez se desarrollan mas
dispositivos de este tipo.

Las funciones que practicamente se vuelven basicas en los PDA son: agenda,
reproductor multimedia, grabadora de sonidos, manejo y almacenamiento de
archivos, tecnologias Wifi y bluetooth. Entre los dispositivos més sobresalientes
se encuentran aquellos que adaptan estas funciones y ademas proporcionan
servicios de telefonia o adaptan al PDA accesorios como cadmara fotografica o
almacenamiento en disco duro.

2.2 Funcionamiento de los PDA

2.2.1 Hardware

Microprocesadores y memoria
Como las PCs y laptops, el poder de

los PDA se centra en un (Bluetoor, Wi-H, WwaN) (HiraRed
microprocesador. El microprocesador Flash =
es el cerebro del PDA y este coordina Memory q\f)) ™~
todas las funciones del PDA de t 4 }

acuerdo con las  instrucciones
programadas. A diferencia de las g
laptops y PC, los PDA utilizan
microprocesadores mas pequefos Yy
econoémicos. Aunque estos
microprocesadores tienden a ser mas
lentos que los de las PC, son
adecuados para las tareas que un PDA
realiza. Cabe destacar a los
procesadores Dragon Ball VZ de
Motorola, y a otros fabricantes como
Intel o Freescale.

Un PDA no tiene disco duro (a
excepcion de LifeDrive de Palm). Esta
almacena programas basicos (sistema
operativo, tareas, calendario) en un
chip de memoria de solo lectura ROM,
la cual se mantiene intacta aun cuando '

la PDA se reinicia. Los datos y programas que se afiaden por parte del usuario
se almacenan en la memoria RAM del dispositivo. Debido a su disefio, los PDA

Q2000 How Stuff Warks
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mantienen a salvo los datos en una RAM ya que siempre hay una pequefa
cantidad de energia suministrandola de las baterias.

Los PDA menos poderosos tienen menor capacidad en RAM. Sin embargo,
muchas aplicaciones toman un espacio significativo de memoria. Debido a esto
los modelos actuales poseen mayor capacidad de memoria. También los
dispositivos Pocket PC requieren mayores recursos y tienen aun mas memoria
RAM. Para proveer de mayor capacidad de memoria los PDA modernos utilizan
puertos de expansion para memoria flash removible. Son muy utiles para el
almacenamiento de archivos.

Algunos de los PDA modernos en lugar de usar memoria RAM, utilizan
memoria Flash. La memoria flash es no volatil, lo que significa que las
aplicaciones y datos que se almacenen se conservaran aun cuando la bateria
sea completamente drenada.

wiE s T

1l & 2000 How Stuff Works
Vista interna de un PDA de Palm. En medio de la tableta se encuentra el microprocesador y a
la izquierda y arriba los chips de memoria.

Baterias
Los PDA son alimentados por baterias. Los modelos mas antiguos utilizaban
baterias alcalinas, sin embargo ahora se utilizan baterias recargables de
diversos materiales (litio, niquel cadmio, niquel e hidruro metalico) la vida de la
bateria depende del tipo de PDA que se tenga y de cdmo se use. El drenado
de la bateria depende de los componentes del PDA que mas utilizan energia
los cuales son:

e El sistema operativo (la energia depende de los requerimientos de

memoria)

e Mas memoria

e Las conexiones inalambricas como Wi-Fi o Bluetooth

e Eluso de la pantalla.
La carga de las baterias varia de horas a meses, dependiendo del modelo de
PDA vy sus caracteristicas. Algunos modelos poseen sistemas de
administracién de energia para extender el tiempo de uso de las baterias. Aun
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cuando las baterias estén muy bajas usualmente hay suficiente energia para
mantener la memoria RAM.

Si se descarga por completo la bateria o se remueve, la mayoria de los
dispositivos tiene una bateria interna de respaldo que provee un corto tiempo
de energia (normalmente 30 minutos o menos) hasta que se instale un
repuesto. Si se descargan todas las fuentes de energia de un PDA se pierde
toda la informacion en RAM. Esto hace extremadamente importante el respaldo
o la sincronizacién con una PC.

Ademas de la bateria muchos PDA tienen adaptadores de corriente AC.

Pantalla
Los PDA utilizan una pantalla de cristal liquido (LCD). A diferencia de las
pantallas LCD para laptops o PC’s las cuales son utilizadas Unicamente como
dispositivos de salida, los PDA usan su pantalla como entrada y salida de
datos.
Las caracteristicas de una pantalla de PDA son las siguientes:

e LCD para uso de entrada y salida

e Diferentes resoluciones en pixeles con altas resoluciones para mejor

calidad
e Pantalla a color
e Luz de fondo para lectura en lugares poco iluminados

Entrada de Datos

Los PDA varian en la forma en como adquiere datos y comandos. Algunos
dispositivos usan un stylus y una pantalla sensible en combinacién con un
programa de reconocimiento de escritura. Usando un stylus de plastico se
dibujan caracteres sobre la pantalla o sobre el area dedicada para escritura. El
software dentro del PDA convierte los caracteres a letras o numeros. En los
dispositivos de Palm, este software se llama Graffiti. Graffiti requiere que cada
letra se registrada de cierta manera y se debe utilizar un alfabeto especial. Por
ejemplo, para escribir una A solo se dibuja el arco, es decir, una especie de V
al revés. Para ayudar a Graffiti a tener resultados mas precisos se deben
dibujar las letras en una parte de la pantalla y los niumeros en otra.

Los PDA Pocket PC ofrecen tres formas de reconocimiento de escritura:
transcriptor, reconocedor de letras y reconocedor de bloque. Los
reconocedores son similares a graffiti y requieren un alfabeto especial. En
contraste, el transcriptor reconoce la escritura regular siempre y cuando se sea
muy legible.

El uso de la escritura en el PDA muchas veces es desdenado por el uso de un
pequenio teclado en pantalla. Se ve como un teclado regular excepto que las
letras se “teclean” por medio del stylus. Algunos dispositivos incluyen un
pequeno teclado QWERTY empotrado en la carcasa y requieren de un tecleo
con los dedos. Se puede usar un teclado de talla normal conectandolo via
bluetooth, IR o USB. Cada modelo cuenta con diferentes botones de
navegacion para acceder rdpidamente a algunas aplicaciones o usar como
cursores.
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2.2.2 Software

El Sistema operativo

El sistema operativo contiene las instrucciones preprogramadas para el
microprocesador. Los sistemas operativos utilizados por los PDA no son tan
complejos como los usados en las PC. Contienen menos instrucciones que
requieren por tanto, menos memoria. En el siguiente apartado se profundizara
al respecto mencionando los principales Sistemas Operativos para PDA.

Aplicaciones

Existe una gran cantidad de aplicaciones disponibles para PDA en sus
diferentes sistemas operativos. Existen desde aplicaciones simples (bloc de
notas, agendas) hasta complejas y modernas (localizadores GPS) pasando por
bases de datos, juegos, aplicaciones multimedia, herramientas de
comunicacién e Internet entre otros rubros. El disefio de éstas aplicaciones
debe ser proyectado en funcién de las capacidades del hardware, sin embargo,
esto no es limitante para generar poderosas aplicaciones.

2.3 Sistemas Operativos para PDA

En esta seccién haremos un analisis de las alternativas que se presentan en
los PDA respecto a los Sistemas Operativos. Hay un gran numero de ellos, sin
embargo muchos no pasan de la etapa de desarrollo y el mercado es dominado
por 2 plataformas: Palm OS y Windows CE (Windows Mobile). A continuacion
los veremos a detalle.

2.3.1 Windows Mobile

Windows Mobile (antes Windows CE) es un sistema operativo de Microsoft
principalmente para PDA. La ideologia ha sido hacerlo tan similar con
Windows como sea posible. Las API’s son tan grandes como las usadas en la
programacion tradicional de Windows. La razdén de esto es permitir la facil
adaptacion para los programadores de aplicaciones que tienen experiencia en
Windows para PC vy llevar hacia las aplicaciones existentes a los sistemas
moviles.

Existe un mecanismo del control de acceso en Pocket PC que permite que los
usuarios bloqueen los dispositivos. Para tener acceso al dispositivo bloqueado
se debe proporcionar un NIP. Esto aplica para tener acceso al dispositivo a
través de su propia interfaz de usuario asi como para conectarlo con una PC.
En otras palabras se identifica al usuario antes de autorizar el acceso a la
informacion en el dispositivo, lo cual brinda confidencialidad e integridad.
Windows Mobile tiene una especie de sistema de ficheros jerarquico similar al
utilizado en la plataforma Windows de la PC. Sin embargo, el sistema operativo
es monousuario, por tanto no hay ningun control de acceso de archivos basado
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en identidad de usuario. Ademas, los sistemas de ficheros no conceden las
directivas de acceso para cada modulo individualmente. Windows Mobile
puede conceder ciertos permisos a nivel de programa en vez de solamente a
nivel de usuario.

Windows Mobile no soporta archivos que cifran y descifran a nivel del sistema
operativo. Sin embargo, los programadores se proporcionan medios para crear
software con criptografia. Hay API's para el cifrado y usan protocolos de
seguridad igualmente.

Windows Mobile soporta las versiones 2,0 y 3,0 de Secure Socket Layer (SSL)
que se pueden utilizar para las conexiones de red seguras.

En Windows Mobile, el manejo de la memoria es basado en memoria virtual y
el sistema hace uso por completo de un MMU (Memory Management Unit).Esto
significa en la practica que los programas estan funcionando en areas de
memoria protegidas. Porque cada aplicacion utiliza sus propias direcciones
virtuales y no pueden tener acceso a otras areas de memoria.

2.3.2 Symbian OS

Symbian OS era conocido previamente como EPOC. El sistema operativo
Symbian fue desarrollado inicialmente por Psion para sus propios dispositivos
PDA. Principalmente es utilizado para telefonia y Smatphones y se encuentra
en dispositivos de Ericsson, Motorola, Nokia, Panasonic y Psion.

Symbian promueve normas para la inter-operacién de teléfonos moviles que
permiten el manejo de datos por medio de redes moviles, uso de contenidos y
servicios. Aporta un sistema avanzado, abierto y estandarizado de operaciones
de servicios inalambricos. Symbian OS es flexible y bastante escalable para ser
usado en una gran variedad de teléfonos moviles.

2.3.3 Sistemas basados en Unix

Linux y Embedded xBSD, sistemas basados en Unix, se encuentran tambiéen
como los sistemas operativos disponibles para los dispositivos PDA. Sin
embargo, la configuracion, la instalacion e incluso el uso de tales dispositivos
requiere un cierto conocimiento sobre sistemas operativos y principalmente de
Linux. La mayoria de los usuarios de PDA no tienen el conocimiento y la
pasion necesaria para operarlos. Por el contrario, quisieran que los dispositivos
fueran tan faciles de utilizar como sea posible.

El conocido grupo nipdén Sharp lleva tiempo ofreciendo una gama de PDA’s
bajo sistemas basados en Linux llamados Zaurus. En principio estos PDA’s
soportan C y Perl como lenguajes de programacién. Estos dispositivos son
exitosos pero solo en el mercado local.

2.3.4 Palm OS

La ideologia del Palm OS es que sea simple de utilizar y tan abierta como sea
posible. En el disefio, el Palm OS no trata de hacer una réplica de una PC o de
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cualquier tipo de plataforma. La meta ha sido hacer un PDA que sea facil de
utilizar y que tenga solo las aplicaciones necesarias. Palm ha mostrado que se
puede tener un facil acceso a la informacion en un corto tiempo, en
comparacion con el tiempo de acceso a informacién en una PC. Por otro lado
Palm tiene un fuerte soporte, de hecho, hay centenares de aplicaciones
disponibles para la plataforma. Asi también, hay varias empresas fabricantes
de hardware que fabrican diferentes dispositivos bajo Palm OS.

Palm OS fue desarrollado inicialmente para dispositivos con recursos
restringidos. La idea era hacer dispositivos lo suficientemente baratos de modo
que lo comprara tanta gente como fuera posible. Por lo tanto, el sistema
operativo tuvo que ser disenado para hacer frente a memoria y a
procesamiento limitados.

Las ultimas versiones de este Sistema Operativo son la Palm OS 5.4 también
conocido como Garnet y el Palm OS 6.0 también conocido como Cobalt, el cual
no se ha dado a conocer en ningun dispositivo en el mercado.

Control de acceso

Desde la version 4.0 de Palm OS esta plataforma soporta el bloqueo para el
PDA. Se necesita una contrasefia para tener acceso al dispositivo. Después
de incorporar la contrasefa, el usuario puede tener acceso a todos los datos en
el dispositivo. Es decir, Palm OS tiene un esquema muy simple de
identificacion y de autorizacion de usuario basado en identidad. Debido a esto,
soporta solamente un usuario por lo que no se requiere un nombre de usuario
para tener acceso al dispositivo, solamente contrasena. La identificacién y la
autorizacién protegen confidencialidad e integridad a cierto grado, porque los
datos no se pueden leer o modificar si el usuario no ha sido identificado y por
consiguiente autorizado

Cifrado

Palm OS soporta datos encriptados y los mantiene facilmente accesibles. Por
otra parte, hay varios productos de terceros que apoyan el cifrado disponible
para versiones anteriores del sistema operativo. El cifrado de datos ayuda a
asegurar datos confidenciales si alguien pudiese extraer informacién en bruto
del dispositivo. Esta caracteristica es especialmente importante, si las tarjetas
de memoria 0 una cierta otra clase de almacenaje externo o removible se
utilizan. Ademas, los dispositivos son vaciados tipicamente al disco duro de la
PC durante el proceso de la sincronizacion. El cifrado protege la informacion si
alguien es capaz de acceder a los datos de respaldo que se almacenaron en la
PC.

Sistema de Archivos

Palm OS no obliga cumplir los permisos de acceso para los archivos, de
hecho, no tiene un sistema de ficheros jerarquico. Tanto los datos de las
aplicaciones como los mismos ejecutables se almacenan como bases de datos
supuestas del Palm OS en la memoria RAM. Las bases de datos son
identificadas por una ID y el nombre de la base de datos. La ID identifica
normalmente al creador del ejecutable que a su vez cred la base de datos. En
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la préactica, sin embargo, cualquier aplicacion puede abrir bases de datos con
cualquier creador. Asi que no hay control de permisos en los mddulos del
software en el sistema operativo.

Administracion de memoria

En Palm OS, la memoria RAM es utilizada como memoria en tiempo de
ejecucion para aplicaciones y como almacenamiento permanente para los
ejecutables y los datos. En el arranque de la aplicacion, el programa no se
carga a otra clase de memoria, sino que se ejecuta directamente de donde se
almacena. No se utiliza ninguna memoria virtual. Todas las aplicaciones
utilizan la misma area de memoria de modo que el acceso a memoria no esta
protegido contra los desbordamientos del buffer. De hecho, todo se almacena
en la misma memoria, a excepcion de bases de datos del sistema operativo,
tales como los codigos binarios de aplicaciones estandar. Estos se almacenan
en la ROM o la memoria flash dependiendo del hardware. Aunque esa
memoria no puede ser escrita, puede accederse a ella con cualquier aplicacion.
Existe software que se puede utilizar para emitir las aplicaciones que se
almacenan en la memoria ROM a otro dispositivo con Palm OS.

2.3.4.1 Historia del Palm OS

Originalmente Palm OS fue desarrollado por Jeff Hawkins para su uso en la
exitosa PDA Pilot de US Robotics. La version 1.0 fue comercializada con la
Pilot 1000 y Pilot 5000 y la versién 2.0 la introdujo la PalmPilot Personal y
Profesional. Con el desarrollo de la serie Il de Palm, la version 3.0 de Palm OS
fue comercializada y ocurrieron grandes cambios incrementales con las
versiones 3.1, 3.3 y 3.5 agregando soporte para color, multiples puertos de
expansion, nuevos procesadores entre otras cosas. La version 4.0 se libera con
la serie m500 de Palm y mas tarde se convierte en una actualizacién para los
dispositivos mas antiguos. Esta version adiciona una interfase estandar para el
acceso a archivos externos (como Tarjetas SD) y mejora las bibliotecas para
telefonia, seguridad.

Las versiones de Palm OS de la 1.0 a la 4.1 estaban basadas en un pequeno
kernel desarrollado por Kadak. Estas versiones eran técnicamente capaces de
un procesamiento multitareas, sin embargo habia limitantes impuestas por el
desarrollador del kernel.

La version 5.0 fue liberada con la Tungsten T y fue la primer version liberada
para dar soporte a dispositivos ARM (Advanced RISC Machine). Las
aplicaciones de Palm son ejecutadas en ambiente emulado llamado Ambiente
de Compatibilidad de Aplicaciones Palm (PACE Palm Application Compatibility
Environment) lo que hace a estos dispositivos capaces de ejecutar software
escrito para versiones anteriores. Aun con lo complejo del PACE, las
aplicaciones de Palm corren mas rapido sobre dispositivos ARM que sobre las
generaciones previas de hardware. El nuevo software toma la ventaja de los
procesadores ARM, con pequefias unidades de cddigo también conocidas
como “ARMlets”. Fue en este tiempo cuando Palm comenz6 a separar su
hardware y su plataforma convirtiéendose en dos empresas PalmSource, Inc
(Sistema Operativo) y PalmOne (hardware, ahora llamada Palm, Inc.)
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La versidén 5.4 agrego el Sistema de Archivos No Volétil (NVFS por sus siglas
en inglés) y se utilizd el almacenamiento en memorias tipo Flash en lugar de
DRAM previniendo la pérdida de informacion durante el drenado de la bateria.
Por varios afnos PalmSource desarrollé6 un moderno sucesor para el Palim OS
5. La licencia de Palm OS 6 fue liberada en enero de 2004. Permitia
aplicaciones nativas de ARM con mejorado soporte multimedia. Sin embargo,
ninguno de los desarrolladores de hardware puso a la venta algun dispositivo
con esta version. Esto fue el llamado Palm OS 6 Cobalt.

En septiembre de 2005 PalmSource anuncio que fue adquirida por ACCESS.
Mas tarde ese mismo mes, Palm anuncié su nueva Palm Treo 700w bajo
Windows Mobile, sefialando la diversificacion de Palm en dos sistemas
operativos.

El 24 de enero de 2007 ACCESS anuncié un nuevo nombre para el actual
Palm OS Garnet, el cual ahora es llamado Garnet OS.

Las aplicaciones mas comunes que se incluyen en el Palm OS son Address
book (Contactos), un Navegador que bien puede ser Blazer o Web Pro, Calc
(Calculadora), Date book (Calendario), Expense(gastos), Hotsync (Aplicacion
para sincronizar con la PC), Memo Pad (Notas), Note pad (notas rapidas con
escritura a mano), To do list (tareas). Modelos mas recientes incluyen Photos
(multimedia) e VoiceRecorder (Notas de voz). Para realizar ajustes y cambios
en la configuracién se utiliza Preferences (Preferencias).

Existen muchas aplicaciones que pueden ser instaladas en dispositivos Palm
OS. Para agosto de 2005 habia mas de 20000 aplicaciones disponibles para
Palm OS desarrolladas por terceros con licencias desde open-source hasta
aplicaciones completamente comerciales.

2.3.4.2 Los dispositivos moviles que utilizan Palm OS

Existen diversos dispositivos que cuentan con la licencia de Palm OS. El
enfoque de la mayoria de fabricantes es proveer soluciones de tipo ejecutivo o
personal, sin embargo, debido a las caracteristicas con las que cuentan, es
posible disenar aplicaciones que aprovechen los recursos de hardware que
proporcionan los fabricantes y los estdndares de tecnologias de informacion
que permiten una mayor compatibilidad entre dispositivos de diferentes tipos.
Entre los dispositivos que destacan en el presente se encuentra el llamado
LifeDrive de Palm. Es el primer dispositivo PDA en el mercado que integra un
disco duro. La capacidad del disco duro es de 4 GB ademas de contar con los
estandares inaldmbricos bluetooth y wi-fi. Por otro lado Palm cuenta con una
gama de PDA entre las que destaca su linea Tungsten la cual esta enfocada al
ambiente ejecutivo ofreciendo estandares de tecnologia movil como bluetooth o
wi-fi ademas del manejo de ofimatica.

Recientemente, Motorola adquiri6 a la compania Symbol
Technologies la cual es wuna de las principales
desarrolladoras de PDA empresariales e industriales. Symbol
tuvo la certeza de desarrollar dispositivos tanto para
Windows Mobile como para Palm OS. Entre los PDA con
Palm OS se encuentran los modelos SPT1550 y SPT1800
los cuales son PDA de tipo empresarial. EI SPT1550 cuenta
con un scanner basico de cédigo de barras, un puerto serial
RS-232 y comunicaciones por puerto infrarrojo. EI modelo
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SPT1800 cuenta con un scanner mucho mas sofisticado, puerto
infrarrojo, estandar de comunicaciones wi-fi (IEEE 802.11b) y
est4d construido bajo las normas ambientales IP54* lo que
sugiere una mayor resistencia y duracion al trato del dispositivo.
Bajo esta misma linea de PDA empresariales se encuentra
Meazura de la empresa Aceeca. Este dispositivo cuenta con un
puerto de expansibn de memoria Compact Flash, puerto
infrarrojo y esta construido bajo las normas ambientales IP67°.
Es el primer dispositivo PDA a prueba de agua.

La compania Garmin produce dispositivos con diferentes
tareas y aplicaciones en diversos campos. Entre ellos
destaca el PDA iQue3000 el cual integra un completo
posicionador global GPS. Ademas de las ventajas que
aporta el Palm OS, este dispositivo cuenta con un puerto de
expansion para memoria micro SD. Una funcion que llama la
atencién es que la agenda y la libreta de contactos del Palm
OS se sincronizan con el posicionador GPS de tal manera
que se puede manejar de mejor manera un itinerario.

La compania norteamericana Janam también ha disefiado
dispositivos PDA de caracter industrial como los modelos
XP20 y XP30 los cuales estan planteados para trabajo rudo.
El XP30 de Janam cuenta con conectividades bluetooth, wi-fi, y puerto
infrarrojo, cuenta con teclado numérico y aunque aparenta ser un teléfono, se
trata de un PDA muy funcional.

Estos solo son algunos ejemplos de dispositivos, algunos de caracter ejecutivo,
algunos otros de caracter industrial. Cabe destacar las caracteristicas con las
que cuentan para determinar los campos en los cuales podrian aportar mejores
soluciones.

Aunque con un costo un poco mas elevado los teléfonos
inteligentes ganan terreno en el mercado de los PDA. Los
teléfonos inteligentes Treo, desde su desarrollo realizado
por Handspring hasta la fecha producidos por Palm son los
smartphones mas sobresalientes bajo la plataforma Palm
OS. Como ejemplo existen los modelos Treo 650 y el
llamado de bajo costo Treo 680. Este ultimo mas reciente y
bajo la misma plataforma ahora llamada Garnet OS por
ACCESS. Ademas de integrarse a la red telefonica ofrecen
servicios de correo electronico, ofimatica y reproductor
multimedia.

Por otro lado, se pueden encontrar otros smartphones bajo
Palm OS a nivel mundial como PiTech de iQool, varios modelos de Samsung
como el SPH-1500SS o el SPH-I1550.

Fundamentalmente los teléfonos inteligentes daran mucho de que hablar en el
ambiente ejecutivo, sin embargo en otros campos los PDA pueden aportar mas
y adaptarse mejor.

En definitiva, el sistema operativo Palm OS es una referencia fundamental en el
estudio de los dispositivos moéviles, sobre todo PDA’s. Cabe destacar el trabajo

* Protegido contra viento, polvo y lluvia
® Protegido contra polvo y a prueba de agua (inmersiones de entre 15 cm y 1 m)
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desarrollado hasta la fecha por desarrolladores de hardware y software, para
hacer de esta plataforma una de las mejores a nivel usuario.

En el ambiente profesional muchos consideran la gran facilidad de manejo del
Palm OS, la cual evita grandes gastos en la capacitacién de los empleados.
Por otro lado la compatibilidad con las plataformas de escritorio, la portabilidad
y el valor estratégico para la recoleccion de informacion son ventajas que han
otorgado un gran crecimiento econémico a Palm, pero sobre todo que han
dado prestigio y fama al sistema operativo. Sin duda habra mucho mas de que
hablar.
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Capitulo Il

Herramientas de Desarrollo en
Palm OS

Para la programacion en dispositivos moviles existen herramientas muy
similares a las utilizadas en la programaciébn comun. A continuacion se
presentard este enfoque de programacién, los diferentes conceptos que se
manejan en el desarrollo de aplicaciones y se determinaran los entornos de
desarrollo en los que se trabajara en el siguiente capitulo.

3.1 La Programacion en dispositivos moviles

Dentro de los tipos de programacion utilizados en dispositivos moviles
sobresale la programacion orientada a objetos gracias a la posibilidad de
reutilizar objetos en el desarrollo aplicaciones y a la existencia de entornos de
programacion que utilizan estos objetos y los adaptan a diversas plataformas.
Para la construccién de aplicaciones méviles se necesitan crear tres grandes
procesos:
= El cliente movil. Este debe cumplir, en lo posible, con los requerimientos del
cliente en cuanto a procesos en el dispositivo movil.
» La aplicacién que es la que procesa el trabajo de los clientes moviles.
= La sincronizacion. Este es el mecanismo por el cual se mantiene la
consistencia e integridad de datos entre los clientes moéviles y la aplicacion
de servidor.
En cuanto a métodos se refiere existen basicamente dos maneras de
programar en los dispositivos méviles. Una es desarrollando las aplicaciones
en un equipo PC de escritorio, haciendo las pruebas pertinentes en emuladores
o simuladores y exportando las aplicaciones ya concluidas al dispositivo. La
otra manera es desarrollando las aplicaciones directamente sobre el dispositivo
mévil con herramientas llamadas “on-board”, compilarlas y ejecutarlas sobre la
misma plataforma movil.
Para Palm OS no es la excepcion, existen herramientas para desarrollar
aplicaciones bajo los dos esquemas mencionados. Lo mas recomendable es
desarrollar las aplicaciones en un equipo de escritorio y probar las aplicaciones
en el emulador de Palm OS(Palm OS Emulator) o simuladores de la plataforma
a fin de evitar los riesgos que implica el probar las aplicaciones directamente
sobre el PDA. Esta manera de desarrollar software es la que ha tenido mas
progreso y exito, sin embargo la programacioén directa sobre el PDA también es
interesante y existen un gran nimero de herramientas para practicarla.
Las principales herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles son
clasificadas como herramientas RAD ya que se ayudan de elementos visuales
para el disefo y comprenden un desarrollo interactivo con la interfaz de
usuario.
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A continuacién se presentan conceptos basicos del Palm OS necesarios para
proceder al disefio de aplicaciones.

3.1.1 Conductos (Conduits)

Un conducto es un moédulo que provee un enlace entre una aplicacion
ejecutandose en un dispositivo bajo la Plataforma Palm OS y una particular
aplicacién en un equipo de escritorio. Un conducto es responsable de los datos
de la aplicacion durante la sincronizacion entre el PDA y la computadora de
escritorio. El conducto requiere:

e Abriry cerrar las bases de datos en el dispositivo Palm

e Determinar que datos seran solo cargados, s6lo descargados o una
combinacion de datos proveniente de ambos dispositivos.

e Agregar, borrar o modificar apropiadamente los registros en el PDA y en
la PC

e Ser capaz de trabajar con un ambiente multiusuario donde mas de un
PDA puede sincronizarse a la misma red o PC (aunque no
necesariamente al mismo tiempo).

e Convertir los datos en los registros de la base de datos de la aplicacion
en el PDA a las adecuadas estructuras de datos de la computadora de
escritorio.

e Opcionalmente, aunque es recomendado, comparar registros para
sincronizar solo aquellos que hayan sido modificados.

3.1.2 La Sincronizacion

La sincronizacion es el proceso por el cual se lleva a cabo un intercambio o
complemento de informacién entre un dispositivo PDA y una PC. El programa
que transfiere la informacion entre el PDA de Palm y una PC se llama HotSync
Manager. Este programa utiliza los conductos para obtener las instrucciones
sobre como intercambiar informacion entre los componentes. Gracias al
Hotsync Manager se pueden tener cuatro opciones de sincronizacién: de la
Palm a la PC, de la PC a la Palm, hacia ambas direcciones o no realizar
intercambio de informacién.

La sincronizacion se hace por medio de protocolos, donde ambos componentes
"conocen” la forma de intercambio de datos.

La importancia de la sincronizacién radica en el mantenimiento de la
confiabilidad e integridad de la informacion.

Entre los protocolos se encuentran los siguientes:

Slow sync : En términos generales cuando se va a sincronizar con este
protocolo el PDA transfiere todos los datos hacia la PC y compara uno a uno
los registros para ver cuales han sufrido cambios, si se han borrado o han sido
adicionado nuevos registros. Entonces cada uno de los datos existentes en la
Base de datos o archivo del PDA pasa a sincronizar a la PC, por eso se
denomina slow sync.
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Un ejemplo de datos pude ser la sincronizacion de pedidos, los cuales se
requieren que pasen todos para su posterior facturacion.

Todos los datos

PC > PDA

iodificacionss

[[ ] l:::l ] Protocalo de Sincronizacidn show syne

Fast sync : Este protocolo de sincronizacion es mucho mas rapido que el
anterior y se basa en que s6lo pasan al servidor los datos que han tenido
modificaciones, en otras palabras, los datos que no han sufrido cambios,
borrados o insercion de nuevos registros no se sincronizan.

S‘.Dlu datos sllerados
FDA
odificaciones

L ) ':::l Protocalo de Sincronizacion Fast Syne

Un ejemplo tipico de sincronizacién con este protocolo es el mantenimiento de
una agenda de citas, donde no se interesa sincronizar las citas que no han
sufrido modificaciones.

Este protocolo de sincronizacién utiliza una "bandera" de estado que permite
"marcar" los registros que han sufrido modificaciones desde la ultima fecha de
sincronizacién. Cuando se sincronizan los datos de la PC y el PDA pueden
ocurrir los siguientes eventos:

Insercion: el registro nuevo en la PDA es insertado al servidor
Modificacion : el registro de la PDA reemplaza al del servidor.
Borrado : el Registro en el servidor es borrado

Guardado : el Registro se guarda en el servidor.

Cuando termina la sincronizaciéon las "banderas" de estado se anulan o
regresan a su estado inicial (Reset) y se guarda la fecha de sincronizacién.

El Protocolo Intellisync anywhere esta dedicado para la sincronizacion en red
de diferentes dispositivos, donde los dispositivos moviles se sincronizan con un
servidor central.

Ademéas de los dos protocolos anteriores existe otro llamado SyncML
(Synchronous Mark Up Language). El objetivo de este protocolo es la
sincronizacién "abierta" entre dispositivos de diferentes familias. Varias
compafias unen esfuerzos para que sus equipos trabajen con este protocolo
de sincronizacion. Se puede decir que se busca un protocolo de sincronizacién
universal.

Este protocolo asume que cada dispositivo guarda banderas de estado de los
registros de los demas. Por tanto, necesita bastante capacidad de
almacenamiento para mantener la integridad de la informacion y las banderas
de estado.
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Peer-To-Peer: es otro protocolo de sincronizacion donde todos y cada uno de

los dispositivos se sincronizan sin la necesidad de una computadora central o

servidor como ocurre en el caso del protocolo Intellisync anywhere.

No esta demas hacer énfasis en que la sincronizacion es un proceso diferente

al de transmision de informacion.

En algunas aplicaciones no se sincroniza directamente sobre la base de datos.

Para este fin se utilizan tablas temporales donde se guarda la informacion

y posteriormente con un proceso se puede depurar y hacer correcciones.

Lo anterior se realiza por motivos de seguridad.

Proceass Depurado
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Un ejemplo de esto es la sincronizacion en un sistema de pedidos donde lo que
se necesita es descargar los pedidos y que el proceso de facturacion se
encargue del resto.

Claro esta que se puede sincronizar directamente sobre la base de datos y
hacer la depuracién en el proceso de sincronizacién

3.1.3 Tipos de archivo en Palm OS

Para que las aplicaciones puedan ejecutarse en el Palm OS, éstas deben ser
presentadas al sistema operativo por medio de archivos .prc y .pdb:

PRC.- Los archivos .prc son aplicaciones de Palm OS, mismas que se pueden
instalar y ejecutar.

PDB.- Los archivos .pdb son archivos de base de datos de Palm. Trabajan
especificamente con las aplicaciones (.prc) para los que fueron creados.

En Palm OS existen aplicaciones capaces de ejecutar una gran cantidad de
archivos, por mencionar algunos: txt, html, xls, doc, jpg, bmp, gif, mp3, aac, zip,
entre otros, cuyos formatos son los mas conocidos por los usuarios de
computadoras de escritorio y que cada vez adquieren universalidad debido a su
compatibilidad con nuevos dispositivos electrénicos. Sin embargo, la ejecucién
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y el manejo de éstos archivos en Palm OS siempre se realiza por medio de una
aplicacion (archivos .prc).

3.2 El disefio de aplicaciones

A continuacién se presentan las consideraciones necesarias para el disefio de
aplicaciones en el Palm OS.

3.2.1 Diseno de interfaces de usuario

Es muy importante senalar que en el proceso de disefio de las pantallas de
usuario se debe considerar el tamano de la ventana para la que se esta
disefiando. Es necesario ser un poco recursivo para que los usuarios finales
tengan comodidad y agilidad al momento de trabajar con la aplicacién mévil. En
lo posible se debe tratar de cumplir con los requerlmlentos de funcionalidad y
disefio esperados por el cliente. También es necesario
llegar a acuerdos con el cliente en cuanto al numero de
campos, desplazamientos, eventos y carga de proceso a
tener en el dispositivo movil.

Las ventanas del los dispositivos moviles poseen barras
de desplazamiento vertical y horizontal , pero estos
desplazamientos pueden resultar incomodos y poco
practicos para el usuario final.

Otro aspecto importante es definir el modelo de conexién que tendra el
dispositivo mévil con el servidor.

3.2.2 Modelos de Conexion

Con el paso del tiempo y el desarrollo de la tecnologia, cada dia es mas facil
construir y configurar una red de area local, mas aun si es una red inaldmbrica.
Entre las grandes ventajas que ofrecen este tipo de redes es su bajo costo y la
movilidad. Sin embargo, para implementar una solucibn movil no
necesariamente se debe construir sobre una red inalambrica. A continuacion
se presentan los tres principales modelos de conexién para el trabajo con
dispositivos moviles.

Trabajo bajo el modelo desconectado

Este modelo es muy utilizado actualmente. Consiste en que el PDA realiza la
captura y algunos procesos basicos como validaciones y calculos. Después de
tener los datos, éstos se sincronizan con el servidor donde se realizan los
grandes procesos. Se denomina desconectado porque el PDA contiene la
informacion necesaria para realizar los procesos basicos que se le han
programado.

Un ejemplo de este modelo es un vendedor que visita a sus clientes para
tomarles el pedido y al final del dia o de su jornada se sincroniza con el
servidor donde se realiza el proceso de facturacion.
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El vendedor solo necesita en el PDA la informacion de los productos, precios y
la informacién de los clientes. Entonces el PDA se comunica con el servidor
después de un determinado tiempo donde se sincroniza y todo se procesa.

Trabajo bajo el modelo Semi-conectado.

En el modelo semi-conectado el PDA tiene todo lo necesario para realizar un
proceso basico como en el modelo desconectado -
pero la diferencia radica en que aqui no se dispone
de la conexiéon al servidor hasta el final del
proceso. Suponiendo que un medico visita varias
clinicas, en cada una de ellas existe una red donde
se pueden conectar los dispositivos y los médicos
pueden actualizar y consultar la historia clinica de
los pacientes. En determinados momentos por
diversos factores tales como el salir del area de
cobertura, fallas en la red, o mantenimiento la
conexion se pierde. En resumen, el sistema semi-
conectado se idea en casos donde se puede estar sin conexion temporalmente.

Trabajo bajo el modelo conectado.

Teniendo en cuenta los dos modelos anteriores se puede afirmar que en este
modelo se confia en que la conexidén con el servidor es permanente y que
siempre se estara en el area de cobertura de la red a la que pertenece el
dispositivo. Un ejemplo para este modelo es el de un restaurante donde los
meseros hacen la toma de pedidos en el dispositivo movil y estos pedidos son
procesados directamente en el servidor.

Lo ideal es tener un sistema semi-conectado o conectado debido al respaldo de
informacion que garantizan.
Bajo estos modelos de conexién se puede implementar una aplicacién movil.
Es importante decidir que procesos se realizaran en el dispositivo mévil, cuales
procesos se trabajaran en el servidor, y en caso de conflictos de datos cual
sera la alternativa a seguir.

3.2.3 La importancia de los tipos de datos

En lo que se refiere al almacenamiento de informacion, es de gran ayuda
considerar el tamano de los tipos de datos con los que se van a construir las
tablas en los dispositivos méviles. El tamano de los tipos de datos influye
directamente en la capacidad de almacenamiento secundario del PDA.

Algunos de los tipos de datos disponibles generalmente en los entornos de
programacion para dispositivos méviles son: Integer, Long, Text, Float, Date y
Memo. La utilizacion de alguno de estos tipos de datos depende de los
requerimientos de la aplicacidn particular a construir.
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3.2.4 Manejo de Base de Datos en el desarrollo de aplicaciones.

El espacio y el poder de procesamiento esta sujeto a los avances tecnoldgicos
de los PDA. Sin embargo, en la actualidad se utilizan técnicas que funcionan
para mejorar el procesamiento a nivel de busquedas y presentacion de
informacion.

Aun cuando la tecnologia avance y se fabriquen procesadores mas rapidos y
memorias de mayor capacidad, reducir la complejidad de procesamiento
reducira la carga y el "esfuerzo" del dispositivo.

Cuando se trata del manejo de bases de datos, en la programacion enfocada a
poderosos procesadores y memorias de gran capacidad, se pregona a favor de
la normalizaciéon y sus tres formas normales® con el fin de minimizar los
problemas de légica, el ahorro de espacio de almacenamiento y la rapidez en
las consultas. No obstante, en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos
méviles se debe pensar en la manera de administrar mejor el limitado
hardware. Dentro de este marco, existe una especie de proceso inverso a la
normalizacién, que consiste en tratar de almacenar la informacion en el menor
nuamero de tablas posible de tal manera que el procesador realice un menor
esfuerzo en términos de consultas de base de datos.

No esta de mas aclarar que la aplicacion de la “desnormalizacién” puede
depender de cada aplicacién y disefio de base de datos particular y es
opcional. Aunque la desnormalizacién es un proceso que trae sus beneficios y
es de gran utilidad cuando de dispositivos moviles se trata, también tiene sus
desventajas, tales como duplicidad o anomalias de actualizacién de
informacion.

3.3 Lenguajes y Entornos de Programacion para Palm OS

Existen diferentes herramientas de desarrollo que permiten escribir
aplicaciones para Palm OS, desde auténticos ensambladores de 68K hasta
sofisticadas paqueterias. Existen diferentes herramientas basadas en lenguajes
como Basic y un creciente numero de Maquinas Virtuales de Java.

Enumerar todas las herramientas de desarrollo para Palm OS resulta
imposible, y mas aun cuando la lista sigue creciendo. En el presente trabajo se
trabajara con 7 herramientas que se encuentran entre los lenguajes y entornos
mas representativos y que han alcanzado cierta popularidad debido a sus
particularidades.

La mayoria de las aplicaciones son desarrolladas y compiladas en una PC, sin
embargo no todos los ambientes de desarrollo poseen un compilador y
frecuentemente requieren de herramientas que compilen las aplicaciones,
principalmente las desarrolladas en C y C++. Existen dos principales ambientes
de desarrollo para C y C++: uno que es la eleccidén de los desarrolladores de
aplicaciones comerciales, CodeWarrior Development Studio para PalmOS y
una herramienta de cddigo abierto llamada Prc-Tools basada en una antigua

® Algunos autores manejan 4 formas normales.

47



versién de gcc’. En el Palm OS Developer Suite® se incluye una version de
PRC Tools.

Hay herramientas de desarrollo disponibles para la programacién en Palm que
no requieren un minimo de programacion, otras que se desarrollan para
programadores en C/C++, Visual Basic o Java como ya se menciond.

A continuacién se presentan las herramientas con las que se trabajara y una
breve descripcién antes de profundizar en ellas:

CASL. Es un ambiente de desarrollo facil de usar para Windows. Con CASL se
pueden crear aplicaciones para Palm OS, Windows Mobile y Windows. Utiliza
un lenguaje de scripts el cual se compila con gcc por medio de Cygwin®

HB++. Handheld Basic es un entorno de desarrollo similar a Visual Basic para
Windows, nutrido en bibliotecas (que incluyen acceso a bases de datos,
desempefio en redes, elementos graficos) y que genera ejecutables sin
necesidad de instalar un entorno de ejecucion.

NS Basic. Entorno de desarrollo para Windows con interfaz grafica de usuario,
y con Basic como lenguaje de scripts.

PDA Toolbox. Un entorno de desarrollo con la particularidad de que no requiere
de ningun lenguaje de programacion. Esto hace a PDA Toolbox la herramienta
mas sencilla de utilizar pero limita el alcance de las aplicaciones.

Satellite Forms. Se trata de un ambiente de desarrollo de software el cual crea
aplicaciones para dispositivos con Palm OS y Windows Mobile. Permite crear
aplicaciones muy utiles con muy pocas lineas de cédigo. (Requiere aprobacion
de la empresa para enviar version de prueba. En espera de dicha aprobacién)

Superwaba. El lenguaje que se usa en Superwaba es un subconjunto de Java
que usa la biblioteca estandar de Waba en lugar de la de Sun. Se instala una
maquina virtual en los dispositivos moviles para ejecutar las aplicaciones.

HanDBase. Herramienta disefiada principalmente para la creacion de
aplicaciones con bases de datos directamente sobre el dispositivo.

En el siguiente capitulo se mencionaran las caracteristicas y procedimientos
para crear aplicaciones mediante estas herramientas.

7 GCC.- GNU Compiler Collection es un conjunto de compiladores creados por el proyecto
GNU. Estos compiladores se consideran estandar para los sistemas operativos derivados de
UNIX, de codigo abierto o también de propietarios, como Mac OS X. Originalmente GCC
significaba GNU C Compiler (compilador GNU para C), porque so6lo compilaba el lenguaje C.
Posteriormente se extendié para compilar mucho otros.

¥ Palm OS Developer Suite es un conjunto de herramientas disponibles para el desarrollo de
aplicaciones en Palm OS anteriormente disponibles en PalmSource.com. Ahora se puede
obtener una version mas actualizada en www.access-company.com previo registro.

? Cygwin es un emulador Linux en Windows, desarrollado por la empresa RedHat y que es
actualmente software libre GNU. http://www.cygwin.com
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Capitulo IV

Disefio de una Aplicacion de
Base de Datos para Obtener
Informacion en la Investigacion de
Campo

El objetivo principal del presente trabajo es desarrollar una aplicacion para
dispositivos moviles la cual sirva en el ejercicio de recaudar informacion en el
proceso de investigacion. En los siguientes apartados se pretende sentar las
bases del proceso de investigacién de campo por medio de definiciones para
posteriormente plantear un problema que requiera la investigacion de campo
como principal ejercicio para la busqueda de una solucion. En el tercer
apartado de este capitulo se presentaran las alternativas de programacioén del
cuestionario que guiara hacia la solucién del problema planteado.

4.1 La Investigacion de Campo

La investigacion es un proceso que tiene por fin ampliar el conocimiento
cientifico. Una investigacion se caracteriza por ser un proceso:

* Sistematico: A partir de la formulacion de una hipo6tesis u objetivo de
trabajo, se recogen datos segun un plan preestablecido que, una vez
analizados e interpretados, modificaran o anadiran nuevos conocimientos a los
ya existentes, iniciandose entonces un nuevo ciclo de investigacién. La
sistematica empleada en una investigacion es la del método cientifico.

* Organizado: Todos los miembros de un equipo de investigacion deben
conocer lo que deben hacer durante todo el estudio, aplicando las mismas
definiciones y criterios a todos los participantes y actuando de forma idéntica
ante cualquier duda.

* Objetivo: Las conclusiones obtenidas del estudio se basan en hechos que
se han observado y medido, y que en su interpretacion se evita cualquier
prejuicio que los responsables del estudio pudieran tener.

Tipos de investigacion

*Investigacion basica: También llamada investigacion fundamental o
investigacion pura. Se suele llevar a cabo en los laboratorios.

*Investigacion aplicada: Es la utilizacion de los conocimientos en la practica,
para aplicarlos, en la mayoria de los casos, en provecho de la sociedad. Un
ejemplo son los protocolos de investigacién clinica.

Para iniciar el proceso de investigacion se deben tener claramente precisos los
siguientes conceptos:
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Definicion: La definicion del problema, es el instrumento adecuado para
descubrir con mayor efectividad y comprension los objetivos y contenido de la
investigacion.

Justificacion: Justificar una investigacion es exponer las razones por las cuales
se quiere realizar. Toda investigaciéon debe realizarse con un propésito definido.
Debe explicar porque es conveniente la investigacion y qué o cudles son los
beneficios que se esperan con el conocimiento obtenido.

Objetivos: La fijacion de un objetivo o de varios objetivos es necesaria ya que a
través de ellos se conoce que es lo que se pretende con el esfuerzo
investigativo. El objetivo es la razén de ser y hacer en la investigacion.

Los objetivos debe ser claros en su redaccion, medibles y alcanzables. No
deben permitir desviaciones durante el proceso de la investigacion. Son las
guias de estudio durante el proceso de la investigacion.

Los objetivos deben mostrar una relacion clara y consistente con la descripcion
del problema vy, especificamente, con las preguntas y/o hip6tesis que se
quieren resolver.

Con el logro de los objetivos especificos se espera, entre otros, encontrar
respuesta a una o mas de las siguientes preguntas: s Cudl sera el conocimiento
generado si el trabajo se realiza? ;Qué solucién a que problema se espera
desarrollar?

La creacion de conocimiento no es mas que la sola generaciéon u obtencién de
datos nuevos, sino avanzar en la comprension de un fenédmeno interpretando
los mismo.

Marco tedrico de la investigacion
El marco tedrico es una sintesis del contexto general (local, nacional y mundial)
en el cual se ubica el tema de la propuesta, estado actual del conocimiento del
problema, brechas que existen y vacio que se quiere llenar con el proyecto;
porqué y como la investigacion propuesta, a diferencia de investigaciones
previas, contribuira, con probabilidades de éxito, a la soluciébn o comprension
del problema planteado.
Las funciones principales del marco teérico son las siguientes:

* Orienta sobre el conocimiento del tipo de investigacion

* Amplia el horizonte de estudio, pues da opciones de puntos de vista

* Conduce al establecimiento de hipétesis

* Inspira lineas de investigacion

* Prevé la manera de interpretar los datos provenientes de la investigacién

Hipoétesis

Las hipdtesis son proposiciones tentativas acerca de las relaciones entre dos o
mas variables y se apoyan en conocimientos organizados y sistematizados.
Las hipdtesis contienen variables; éstas variables poseen propiedades que
pueden ser medidas mediante un proceso empirico.

Las hipétesis surgen normalmente del planteamiento del problema y la revision
de la literatura y algunas veces de las teorias. Pueden referirse a una situacion
real. Las variables contenidas deben ser precisadas, concretas y poder
observarse en la realidad. Asimismo, las hipétesis deben estar vinculadas con
técnicas disponibles para probarlas.
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Delimitacion del Area Geografica en estudio

La delimitacién del area geografica en estudio, no es mas que la identificacion
del lugar, zona o conjunto de zonas que se plantean o visualizan para ser
estudiadas.

Método de Investigacion de Campo

Es la recopilacién de datos en el area a investigar. La ventaja de esta manera
de investigar es que proporciona informacion mas exacta, un alto grado de
confiabilidad y por consecuencia un bajo margen de error. Entre las
desventajas se encuentran que es costoso, tardado y requiere de personal
especializado, instalaciones y equipo adecuado.

Fuentes de Informacion

Se trata de las personas sobre las cuales se puede obtener informacion a
través del método de investigacion. Por ejemplo consumidores finales, personal
de una organizacién, personal de organismos gubernamentales y no
gubernamentales o personal especializado en el tema.

Lugar de Obtencion de la Informacion

Es el lugar en el que se realiza la investigacion de acuerdo con la delimitacion
del area geografica

Procedimientos para obtener la informacion

Son las técnicas disefiadas para la recopilacién de informacion. Entre ellos se
encuentran la observacion, el sondeo de opinidn, las entrevistas personales,
entrevistas por correo, por teléfono, entre otras.

Determinacion de la Unidad de Muestreo

El muestreo se divide en:

No Probabilistico: La eleccion de un elemento de poblacién para que forme
parte de la muestra se basa en gran parte en el criterio del investigador o del
entrevistador de campo

Probabilistico: Cada elemento de la poblacion tiene una oportunidad real de ser
seleccionado para la muestra. Nos permite calcular el grado posible al que
puede llegar el valor de la muestra para diferenciarse del valor de interés de la
poblacién, a esto se le llama error muestral.

4.2 Definicion del Problema

Para el presente trabajo se requiere de un problema planteado y cuya solucion
se halle en la investigacion de campo mediante la realizacién de una encuesta.
El problema que se presenta fue planteado y desarrollado pensando en un
tema que puede arrojar beneficios a las empresas, siempre y cuando se
estudien y se determinen sus causas: la insatisfaccion laboral. La insatisfaccion
laboral es un problema que muestra uno de los tantos conceptos que
involucran al desarrollo de una organizacién y las repercusiones que puede
tener para la empresa en general. Esto puede ser muy util al entender la
relacion satisfaccion-productividad en los trabajadores. Para el presente trabajo
lo mas importante sera lograr desarrollar las aplicaciones que contengan el
cuestionario y obtener de manera més rapida la informacién asi como el
vaciado de ésta hacia una computadora.

El recurso mas importante de una empresa es precisamente el recurso
humano, de ahi parte la importancia de mantener un clima laboral bueno para
que el empleado sea motivado y trabaje con mayor eficacia.
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La eliminacién de las fuentes de insatisfaccion conlleva en cierta medida a un
mejor rendimiento del trabajador, reflejado en una actitud positiva frente a la
organizacién. Existiendo insatisfaccion en el trabajo, estaremos en presencia
de una ruptura en las relaciones sindico - patronales.

La satisfaccién en el trabajo puede ser definida como una actitud general del
individuo hacia su trabajo. Para muchos la satisfaccién en el trabajo es un
motivo en si mismo, es decir, el trabajador mantiene una actitud positiva en la
organizacién laboral para lograr ésta. Para otros, es una expresion de una
necesidad que puede 0 no ser satisfecha.

Por medio del estudio de la satisfaccion, la gerencia de una empresa podra
saber los efectos que producen las politicas y disposiciones generales de la
organizacién en el personal. Asi se podran mantener, suprimir, corregir o
reforzar las politicas de la empresa, segun sean los resultados que se
obtengan.

La satisfaccion en el trabajo puede ser determinada por el tipo de actividades
que se realizan, es decir, que el trabajo tenga la oportunidad de mostrar las
habilidades del trabajador y que ofrezcan un cierto grado de desafio para que
exista el interés. Que los empleados sean bien recompensados a través de sus
salarios y sueldos acorde obviamente a las expectativas de cada uno. Que las
condiciones del trabajo sean adecuadas, no peligrosas o incomodas lo cual
hace mejor su desempeno. Ademas los empleados buscan dentro del trabajo
que su jefe inmediato sea amigable y comprensible y que los escuche cuando
sea necesario.

La insatisfaccion en el trabajo se refleja en la salida inminente de los
empleados o0 en constantes gestos que expresen la necesidad de mejorar las
relaciones obrero-empresa. En muchos casos también se ve reflejada en la
forma leal de los trabajadores al esperar que las condiciones mejoren.

La insatisfaccién laboral es un tema que preocupa a la mayoria de los
empresarios actualmente. Cada vez es mas importante preocuparnos para
eliminar las fuentes de insatisfaccion laboral para evitar problemas posteriores.
La insatisfaccibn de cada persona puede contribuir involuntariamente a
deteriorar la imagen de la empresa, la calidad de sus productos y servicios e
influir en el crecimiento y el desarrollo organizacional bajando los niveles de
productividad y calidad. La situacibn generada por la crisis generalizada
requiere de la organizacion, de un plan estratégico para salvar la integridad
empresarial y la de los empleados. La insatisfaccion y el malestar en el trabajo
suele expandirse a otros grupos como familia o amigos. Es por eso la
necesidad de preocuparse por este tema tan importante y realizar politicas
dirigidas a conciliar vida familiar y laboral.

Los métodos mas ampliamente utilizados para la medicién de la satisfaccion
laboral son la escala global y la calificacién de la suma formada por numerosas
facetas del trabajo. El primer método consiste en nada mas pedirle a los
individuos que respondan a una pregunta semejante a ésta: Considerando todo
¢cuan satisfecho esta con su trabajo? Entonces los participantes contestan
encerrando un numero entre 1 y 5 que corresponden a las respuestas desde
"altamente satisfecho" hasta "altamente insatisfecho". El segundo método es
mas complejo. Este identifica los elementos clave en un trabajo y pregunta a un
empleado acerca de sus sentimientos sobre cada uno. Los factores tipicos que
estarian incluidos son la naturaleza del trabajo, la supervisién, el salario actual,
las oportunidades de ascenso y las relaciones con los companeros de trabajo.

52



Estos factores se estiman sobre una escala estandarizada y luego se suman
para crear una calificacion total sobre la satisfaccion en el trabajo.
La bibliografia indica que los factores mas importantes que contribuyen a la
satisfaccion en el trabajo, son el reto del trabajo, los premios equiparables, las
condiciones de trabajo favorables y colegas que gusten apoyar. A esta se
agregan la importancia de una buena personalidad, la compatibilidad en el
trabajo y la disposicion genética del individuo:

* Trabajo mentalmente desafiante.

* Recompensas justas

* Condiciones favorables de trabajo.

* Colegas que brinden apoyo.

* Compatibilidad entre la persona y el puesto.

* Cuestion de genes.

En la presente investigacion se tratard de entender practicamente los efectos
de la satisfaccion laboral con la productividad, ausentismo y rotacion.

Mediante el estudio de la satisfaccion laboral se pretende entender el efecto
que producen las politicas, normas, procedimientos y disposiciones generales
de la empresa para los empleados. De esta manera la presente investigacién
podra ser un util conocimiento para la gerencia de la empresa para mantener,
suprimir, corregir o reforzar las politicas de la empresa segun sea el resultado
obtenido. Por lo tanto la eliminacién de las fuentes de insatisfaccion conllevara
a un mayor rendimiento del trabajador.

En base el problema planteado anteriormente y al objetivo que persigue la
presente investigacion, se procede a enunciar la hipétesis:

Hipdtesis.- "La insatisfaccion laboral tiene repercusiones negativas para la
eficiencia organizacional"

Objetivo general.- Comprobar la repercusion negativa que tiene la
insatisfaccion laboral para la eficiencia organizacional.

Objetivos particulares.- Analizar algunas actividades en la empresa que
provocan insatisfaccion en el trabajo.

Encontrar los aspectos de la empresa afectados por la insatisfaccién laboral.

Para este trabajo de investigacion se utilizara la investigacion aplicada ya que
nos daremos a la tarea de buscar la informacién en el area a investigar. Se
utilizara el método de campo ya que éste método aunque es mas costoso y
tardado, proporciona mayor objetividad en la informacion obtenida, proporciona
mayor confiabilidad y un menor margen de error. La fuente de informacion sera
el personal de una organizacion y se realizara dentro de la organizacién y los
procedimientos para obtener informacion serdn la observacion y sondeo de
opinién por medio de un cuestionario.

Como muestreo se podra elegir entre el probabilistico y el no probabilistica
dependiendo del nimero de empleados en la empresa y sobre todo aquellos
que se presten para el estudio.

Diseno del cuestionario

Un cuestionario es un instrumento sistematico que permite obtener informacion
sobre un tema o asunto determinado. El buen disefio de un cuestionario
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determina el fracaso o éxito de Investigacion ya que es el que obtiene la
informacion requerida para emitir un juicio.

* Es el elemento mas importante o base de la investigacion, de una manera
sistematizada quedan planteadas las preguntas y respuestas.

* Por medio del cuestionario se obtiene informacion suficiente y efectiva.

En este estudio, el cuestionario elaborado para los empleados de la
organizacién consta de 10 preguntas, nimero que se considera suficiente para
obtener resultados favorables que ayuden a presentar deducciones positivas
respecto a la investigacion en proceso. Estd estructurado por preguntas
abiertas (ayudan a descubrir las preferencias y pensamientos de la persona
entrevistada, y para interpretar los resultados finales de una encuesta), de
opcién multiple (ayudan a evitar respuestas deformadas y simplifica el proceso
de andlisis de tabulacion y codificacién de resultados) y de bateria.( permite
seguir la secuencia en el cuestionario y no desubicarse al momento de
contestarlo)

Normalmente una cuestionario de este tipo se veria impresa en una hoja de
papel como se muestra en la siguiente pagina.

54



No. De Cuestionario:
Fecha de aplicacion:
Hora:

NOMBRE DE LA EMPRESA

Encuesta
Nombre del empleado:
Puesto:
Sexo:F M

1.- ¢ Cuan satisfecho esté con su trabajo?
71 Altamente satisfecho [ satisfecho [1 Regularmente satisfecho [ insatisfecho
1 altamente insatisfecho

2.- ¢ Estas satisfecho con las actividades que realizas en tu trabajo?
1 Si ] No

3.- ¢En caso de contestar NO en la pregunta anterior, enuncia 3 actividades de
tu trabajo que te produzcan insatisfaccion laboral:

1

2

3

4.- ;Gomo es tu relacion con tu supervisor inmediato?
"1 Buena [J Regular [1 Mala

5.- Cudles son los principales puntos por los que la relacién con su supervisor
sea buena o mala?

6.- Cree que segun las actividades que realiza en su trabajo, su salario es:
"1 Bueno [1 Regular [1 Malo

7.-¢, Cuenta con oportunidades de ascenso en su empleo?
7SI NO

8.- ¢ Las relaciones laborales con sus compareros de trabajo son:?
71 Muy buenas [ Buenas [ Regulares [ Malas 1 Muy malas

9.- Enumere 3 razones por las cuales creé Usted que sus companeros
anteriores presentaron renuncia a la empresa:

1.

2.

3.

10.- ¢ COmo considera las condiciones fisicas de trabajo?
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Como ya se menciond, el objetivo primordial del presente trabajo es realizar la
captura de informacibn por medio de dispositivos PDA vy reducir
considerablemente el tiempo de captura y de vaciado de informacién para su
posterior analisis.

Se desarrollarda una aplicacion para recolectar la informacién con este
cuestionario por medio de dispositivos PDA con Palm OS. Esta aplicacion se
desarrollard por medio de las herramientas que se mostraran en el siguiente
apartado y los resultados se analizaran en el Gltimo apartado de este mismo
capitulo.
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4.3 Alternativas de Solucion

Existen un sinnumero de herramientas para el desarrollo de aplicaciones en
Palm OS entre las cuales se halla software comercial y software libre. Bajo
ambos tipos de licencia, a continuacion se muestra el disefio de una aplicacién
por medio de 7 herramientas distintas que cuentan con cierta popularidad entre
la comunidad de programacion para la plataforma. Dichas herramientas
presentan caracteristicas destacables que se observaran durante el desarrollo.
Sobre la aplicacion se requiere que sea ejecutable en Palm OS, que permita
capturar las respuestas del cuestionario presentado e ir acumulando registros
para poder ser vaciados a un equipo de escritorio por medio de la
sincronizacién.

4.3.1 PDA Toolbox

www.pdatoolbox.com

PDA Toolbox es un entorno de desarrollo que en su versién estandar de
prueba no tiene opcidn para escribir cédigo. A diferencia de otras herramientas
de programacion, PDA Toolbox no requiere conocimiento previo.

Este entorno de desarrollo provee de herramientas predefinidas que permiten
crear aplicaciones estandar para Palm OS. El enlace entre los formularios y los
objetos se hace de manera muy sencilla, y se puede lograr la creacién de una
aplicacion de base de datos sin utilizar una sola linea de cédigo, es decir, solo
con relacionar los formularios y los objetos. Asi también, PDA Toolbox no
requiere de instalar algin ambiente de ejecucion (Runtime) en el dispositivo
sino que genera un solo archivo ejecutable .prc. Sin embargo, este entorno no
se limita a las caracteristicas predefinidas, sino que en su version Profesional
ofrece la opcion de crear o editar scripts aumentando las capacidades de
accion de los objetos. Entre otras habilidades que proporciona el adquirir la
version profesional se encuentra la de crear aplicaciones que interactuen por
medio del puerto Infrarrojo o capturar firmas digitales.

PDA Toolbox permite el manejo de bases de datos de hasta 32000 registros y
la sincronizacion de éstas con Archivos de Microsoft Access y Microsoft SQL
Server por medio del conducto PDA Toolbox HS Conduit (PDATHS). Se
requiere conocimiento y licencia de Visual Basic 6.0 para crear las aplicaciones
de escritorio con las cuales serd sincronizada la base de datos del PDA

Existen muchas herramientas que se adaptan a PDA Toolbox y las
aplicaciones creadas por éste entorno de desarrollo que estan disponible
(algunas de manera gratuita) en el sitio web, que van desde editores de bases
de datos, de archivos pdb, conductos, y manejadores de bases de datos.
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Una vez instalado PDA Toolbox se ejecuta el entorno de desarrollo y se crea
un nuevo proyecto. PDA Toolbox se muestra de la siguiente manera:

% PDA Toolbox - Untitled

File Edit View Insert ‘Window Help

Dl t[=e] S| 8| &

|81 g ¥ ] 8 em| = |
1 1 e 3 ]
|m| o || 2|

=i Untitled [APP)

Application Name Application Forms and Database nfo
‘Untit\ed Form M ame | I ‘ Fri | Dl | Type ‘ CrD | Manul DE Mame |

Application Settings

Creator I |7777 Type: l—
v 130 Day Deme I™ Hidden in Launcher
¥ Backup Bit

-

¥ Enable GrapScale

I~ Beam Protect CodeSet

Min 05 Yersion FrogS
’m " PDAT_Pro Features

About Info Application lcon
Thiz App created with

PDA Tookox € 2005 @ O
EditC | EditBW

Ready

Bajo este esquema se modificaran las caracteristicas generales de la
aplicacion a desarrollar como con el Nombre de la aplicacién, el ID de
creador'®, la posibilidad de limitar las aplicaciones desarrolladas a periodos de
prueba de 30 dias, permitir o evitar su difusibn mediante puerto infrarrojo,
decidir si se hace o no respaldo de la aplicacion mediante la sincronizacion con
la PC, elegir una version minima de Palm OS para ejecutar la aplicacion
desarrollada y el disefio de un icono para identificar la aplicacién entre otras
opciones.

Por medio del menu Ver (View) se activan las barras de herramientas
necesarias para el desarrollo de las aplicaciones, siendo la Barra de
Formularios (field-form toolbar) la més importante ya que es la que contiene los
elementos necesarios para el disefio, compilaciébn y ejecucion de las
aplicaciones. Por medio de esta barra agregamos un Formulario (New Form) y
modificamos las propiedades de dicho formulario. PDA Toolbox estd ideado
principalmente para elaborar aplicaciones con Bases de datos por lo que
durante el desarrollo de las aplicaciones se presentaran opciones para
nombrar, o editar dichas bases. Entre las propiedades que se podran modificar
de los formularios se encuentra la de sefalar el formulario principal en la
aplicacioén, el formulario principal en la base de datos, el nombre de la base de
datos y nuevamente el ID de creador (esté correspondera a la base de datos y
no a la aplicaciéon, aunque puede ser el mismo). En la siguiente imagen se
muestra un nuevo formulario con el cuadro de propiedades en espera de
definirlas.

' El'ID de creador es un identificador de 4 caracteres que permite a los programadores de
aplicaciones bajo Palm OS realizar sus proyectos bajo esta firma. El registro de un ID de
creador se hace de manera oficial en www.access-company.com
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558 [nfo

ame
Form Properties EI
LUnlabled Farm Name: [ =
5 [Unlabled
e Cancel
s ™ oAl in Popups o tis Form
Database Info Help

I Primary Database Form
¥ Use Default Valuss

Database Name: MenuType
[ [FuLc =l
Type Creator [D: )
e ¥ Use Tille
I MainFom

Una vez declaradas las propiedades del formulario se procede al disefio del
mismo, es decir, colocar los elementos que contendra dicho formulario por
medio la barra de Herramientas “field-form toolbar”.

il S EAISIEIAIE JRHIFZIPI=if el T |ferijesjm] =] 4]

Dentro de los elementos predefinidos con los que puede disefarse un
formulario se encuentran las etiquetas, campos de texto, botones, botones de
opcidn, casillas de verificacidén (checkbox), listas desplegables (popup), y tablas
entre otros.

Para agregar dichos elementos al formulario basta con dar clic sobre la
herramienta necesaria y el control aparecera en la parte superior izquierda del
formulario, listo para ser “arrastrado” hasta la posicién en la que se desee
colocar.

Las propiedades de cada elemento se pueden observar dando doble clic sobre
el mismo. A continuacién se presenta el disefio de la aplicacion Cuestionario.

7i Cuestionario (APP)

Application Mame Application Foims and D atabase Info
{Cuest\omario Formn Mame ‘ 1o} | Fri | Dl | Type | CrD ‘ Manul DE Mame
Cuestionariol 1000 A N DaT4  GCRP 993 Cuestionario-DATA
. 2 Cuestionario? 1100 ¥ M DATA  GCRP 999 Cuestionaric-DATA
Sl Cusstinaiod 1200 ¥ N DATA  GCRP 993 CusstionsrinDATA
Cuestionariod 1300 Y M DATA  GCRP 999 Cuestionaric-DATA
GCRP Type: Cuestionario5 1400 N N DATA  GCRP 993 Cuestionanio-DATA,
™ Hidd L R Cuestionariob 1500 ¥ M DATA  GCRP 999 Cuestionaric-DATA
e aden in Launcner Cuestionarios 1600 Y N DATA  GCRP 999 Cuestionario-DATA,
Iv Backup Bi Cuestionariol  [*Main®] 1700 M - 933
¥ Use Colar Theme
¥ Enable GrayScae
™ Beam Pratect CodeSet
tdin OS5 Version Prog5
Mong - ¥ PDAT_Pro Features
About Info Application |con
Esta aplicacion fue
creada en PDA Toolbox
@ 2005 por René @ 0
Gazano
rgazanal@agmail com
EditC | EditBw
< |

Esta aplicacion cuenta con 8 formularios. Por medio de la tabla se puede
observar que el formulario “Cuestionario0” es el formulario por el cual inicia la
aplicacién, aunque el menos importante ya que no se relaciona con la base de
datos.
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En el formulario de inicio solo muestra la bienvenida;
contiene etiquetas, una imagen(la cual se copia y se
pega directamente sobre el formulario, cuidando el
tamano) y dos botones de comando. Una limitante de
PDA Toolbox es el manejo de menus. En este caso
solo muestra la informacién del autor.

En las propiedades de los botones de comando cabe
sefalar las acciones que ejecutaran. PDA Toolbox
cuenta con acciones predefinidas, las cuales
simplemente se eligen mediante el selector Action. En
el caso del boton Salir, la accion elegida es Exit Application. Para el botén

Continuar la accién elegida es que vaya al
siguiente formulario Goto form
“Cuestionario1” en el cual comienza la
encuesta. Es necesario crear primero el
formulario destino aunque no contenga
elemento alguno. El resto de propiedades
corresponden a cuestiones de estética y

Edit ButtonProperties @

Static: =

Position

Top [141 Height [12
Left [38 width  [50
Felative Absolute

Button Text

Button Style: |Standard Button -

Graphic Properties
Bitmap ID: [

Selected Bitmap (D

I™ Diraw ‘Selected'

Font Frame

| Continuar

Action

[Bald | | [stendad  ~]

|Goto Form "Cuestionariol” ﬂ I™ and cieate new recard

opciones que veremos mas adelante. Para
las opciones de Script y Printing es
necesario contar con una version
registrada de PDA Toolbox.

Para el disefio del siguiente formulario debemos sefialar en las propiedades del
mismo la informacién de la base de datos. Puede haber uno o mas formularios
interactuando como Formularios principales de la base de datos. Se pueden
usar los valores por defecto o bien proporcionarlos. Es importante tener
presentes dichos valores ya que se utilizaran durante todos los formularios que
inserten informacién en la base de datos, asi como en la tabla final en la cual
se concentraran los registros para ser consultados.

El formulario “Cuestionario1” contiene la informaciéon general del estudio, es
decir, el numero de encuesta, fecha, hora, nombre del encuestado, puesto que
ocupa en la empresa y sexo. Asi también contiene los botones de accién que
permiten el control de los registros como se muestra a continuacion.

Script Printing

Cancel

Cuestionariol Form Properties Kl
Numer-:u de Cuestionario Foarm Name:
10 Fechade F||:|I|-:-:|n:|-:|n Erieslicriaig! =
Poind B £ ‘Hl:lrEI ™ Mo "Al"in Papups on this Form
"""" i Database Info Help
‘NDITI':IFE{ I¥ Primary D atabase Fom
_PLIEStl:I 1 ™ Use Default Yalues
e 0 D atabase Mame: MenuType
cEexe] M i [Cuestonari DATA [~
{[Wer Registros | Reglstrns ff t:-:lntinu-:lr : T;::A Z'?F:;"'D W Use Tie
e Bu:-rru:lr : ( Salir ] I~
CE ) -

Cada control que implique informacion, como los campos de texto, los botones
de opcidn o las listas desplegables, debe ser nombrados con un identificador
de 4 caracteres, de esta manera la informacion se relaciona con la base de
datos. En este caso se nombré Cuestionario-DATA, el tipo DATA (usualmente
se utiliza este tipo de datos pero se puede cambiar por un tipo de registro
definido por el usuario) y el ID de creador. Los campos del formulario
relacionados con la base de datos son nimero de cuestionario(numc), fecha de
aplicacién(date), hora de aplicacién(hora), nombre(name), puesto(psto) y sexo
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(sexm y sexf agrupados mediante el Group ID 1). Los botones de accion,
corresponderan a la accion descrita en su texto; en este caso los botones de la
parte inferior ayudan a la exploracion de registros por medio de las acciones
Goto first record, goto prev record, goto next record y goto last record. El botdn
Nuevo crea un nuevo registro (Create new record). El botén Ver Registro
muestra el formulario Cuestionarios (Goto form “Cuestionarios” que es donde
se muestra una tabla con los registros recabados. Para borrar el registro actual
se usara el boton Borrar con la accion Delete Current Record. Por ultimo el
botén Continuar el cual sigue con la encuesta hacia el formulario Cuestionario2.
Para el formulario Cuestionario2 se inician con las preguntas del estudio: Para
la primera pregunta se utiliza un “Popup” o lista desplegable del cual se puede
definir sus propledades con doble clic.

A - =i _{J Pnpup List Properties
1D POP1
Positon
Cuestiunriuz Top [®  Heoht [12
S s — o T
‘4Cudn satisfecho estd con su trabajo? [ Ao | i'F:udd—J
: [Feisve calule et -
v e Static O
e N R = List Type: —
| iEztds satisfecho con las uv:tmdudes Dotk ST
Lt qQue reqlizas en tu trabajo? - Database Info = Static Test
. [Bltaments Satistech
s [ S -
Regulaments Salisfech
i Insalisfesho .o
--------- a5 Fild D [ ‘
Continuar J.; r [
alir o r Change ltern | Insen Before |
-------------------------------- ] [0 LinestoShow
Seript
Configuse |

Las propiedades de la lista desplegable muestran las opmones de respuesta
que bien pueden relacionarse con algun campo de otra base de datos, o una
lista estatica definida como es el caso. Para la pregunta 2 se utiliza
nuevamente botones de opcién (radio buttons) agrupados.

De manera similar se disefian los siguientes formularios:

(uestiunurin3 {uestiunuri04 (uestiunurinE

En caso de contestar NG en la prequnta Htuales son los principales puntos pors | gz relaciones con sus compafieros de
- anterior, Enuncia 3 actividades de tu: {los que |a relacion con SUSUPEFSOr | fraBai SN e e e e
trabwjo que te produzean insatisfaccion D1l seabuengornala® il LS s v s
flaboraly s s S s B o © DY Static

Enurners las razones par las cuales craé

-1 * Static L Ditros| = o
a :2 i i I — suzted que sus compafieres anteriores
. i e L 1 presentaron renunciaala ermpresd ;
S 13w Static - : +ealiza en su trabajo, su salario sy - Hiwe
- Otral = L w Static : & tatic .
HCAMNG &5 T Felagian con T sUpeFvizor :i(uentu con oportunidades de ascensa i 2_ Static B
Inmedigto? i: il Ensuempleo?::::::::::::::::: ;;?;fStutic .
: (Contrwar}: 1] |[me 3 ot
R e ) mzzzzzzzzzz[commuurj " air 3:::::::;;;@
[ Cuestionarios | Cabe sefialar que para los casos en los que se piden

LAcamo u:-:-nslderu laz -:-:-n-:llclnnes

respuestas que pueden variar a las esperadas,
ademas de las opciones definidas en las listas
desplegables se ha colocado un campo de texto para
aquellas alternativas. En el siguiente y ultimo
formulario de la aplicacién se muestran los registros
ordenados por numero de cuestionario y mostrando
m el nombre y puesto del encuestado.
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campo que se asigno en la aplicacion. En este caso numc, name y psto son los
datos con los que se rellena la tabla y se filtran por medio del numero de
cuestionario (numc). Dentro de la definicién de los capos que se mostraran en
la tabla se define el ancho de la columna.

Es conveniente guardar el proyecto de PDA Toolbox con la extension pfa. Una
vez terminada la aplicacion se procede a su compilacién y por tanto la creacién
del archivo ejecutable (prc). Existen 2 opciones al final de la barra de
herramientas de formularios: crear la aplicacion y crear la aplicacion y probarla.
La primera opcién genera un archivo prc el cual puede ser instalado
directamente en el PDA por medio de Hotsync, sin embargo no es conveniente
instalar las aplicaciones sin haber sido probadas. La segunda opcién genera el
ejecutable y lo prueba en el emulador Palm OS Emulator o en el simulador
Palm OS Simulator. Es recomendable probar las aplicaciones en el emulador o
el simulador de Palm OS antes de sincronizarla con algun PDA. A continuacién
se observa la aplicacion ejecutandose en el emulador.

Palm OS" Emulator & Palm OS’ Emulator .
Palm OS’ Emulator

Como se pudo observar, las complicaciones en PDA Toolbox son minimas para
el desarrollo de aplicaciones de este tipo. En este caso solo se requiere del
manejo del entorno y el manejo de la base de datos debido a que todo se
encuentra predefinido.
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4.3.2 CASL

http://www.caslsoft.com

CASL (Compact Application Solution Languaje) es un ambiente integrado de
desarrollo facil de usar para Windows. Con CASL se pueden crear aplicaciones
para Palm OS, Windows Mobile y Windows, usando un mismo conjunto de
cédigo, es decir, se pueden crear aplicaciones con el objetivo de ejecutarlas en
diferentes sistemas operativos usando un lenguaje de programacion de alto
nivel. Se disefa la aplicacién y se compila eligiendo la plataforma en la que se
creara el ejecutable teniendo la capacidad de generar 3 tipos de archivos: .prc
para Palm OS, .cce o .ccm para Windows Mobile (o Windows CE)'' y .csp para
ejecutar las aplicaciones directamente en Windows.
Cabe senalar que CASL es una herramienta libre de costo para el desarrollo de
aplicaciones no comerciales (aficionados, desarrollo de freeware, aprendizaje).
Para su instalacién se requieren descargar 2 archivos: el instalador de CASL'?
y el archivo de instalaciéon de componentes de CASL (CASL Components
Setup). Una vez instalado CASL es muy importante instalar los componentes,
ya que contienen las herramientas necesarias para la compilaciéon y creacién
de archivos prc. A continuacién se enlista el contenido de CASL Components:
= Cygwin.- Cygwin es un emulador Linux para Windows que provee
herramientas de usuario y la facilidad para crear aplicaciones prc. Es
gracias a gcc que PRC Tools puede crear archivos prc, esto es posible
en Windows con Cygwin.
= PRC-Tools.- Contiene todas las herramientas gcc necesarias para crear
aplicaciones para Palm OS.
= Palm OS SDK.- Contiene encabezados y bibliotecas de C requeridas por
gcc para la creacién de archivos prc.
= CASL Productivity Pak.- permite a los desarrolladores en CASL explorar
y editar archivos cdb/cdi'®. Permite la extraccién de datos de manera
sencilla y manejarlos con Microsoft Access.

Las capacidades de CASL incluyen

e Soporte para alta resolucion en pantalla para Palm OS y Pocket
PC(320X320)

e Biblioteca Bluetooth para el desarrollo de aplicaciones con dicho
estandar de comunicaciones. Manejo de puerto infrarrojo.

e Biblioteca de eventos de Palm OS para el manejo de eventos.

e Conjunto completo de objetos con controles dinamicos

e Conjunto completo de funciones, eventos, funciones predefinidas,
funciones definidas por el usuario.

e Archivos de base de datos indexados

e Manejo de conductos para la sincronizacion de la aplicacion del PDA
con la PC. (incluye soporte para Hotsync (Palm OS) y ActiveSync
(Windows Mobile)

"' Previa instalacion del Ambiente de Ejecucién de CASL, sélo para Pocket PC

'2 Se trabajé con la version 4.3 de CASL, por lo que el archivo de instalacion (setup) es
CASL43

'3 Archivo de base de datos de CASL, en Palm OS son representados como pdb.
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e Socket para acceso a redes (http o TCP)

e Manejo de tecnologias de codigo de barras o puerto serial para equipos
que cuentan con lectores incluidos.

¢ Manejo de software de impresion para Palm OS

Al ejecutar el entorno de desarrollo se muestra de la siguiente manera:

EH CASLide43
Fle Edt View Project

mE D=H R[] %R

H“{w [ da | B

s Help

Lebe

(AT ATETE Find i Fies T J Find n Fies 2 Bulld /

For Help, press F1

Line 1 Col 1 [T [ miEmm 4

Antes de iniciar un proyecto cabe mencionar los tipos de archivos que se
manejan con CASL:

CASL File Types
CASL Project Files (.cpj).
Archivo de proyectos de CASL. CASL Application CASL
Identifica a todos los archivos [-GRJ Extansisi) SRy
usados por el proyecto que se e
Extension)

esta creando.

CASL Forms
(.CFF Extension)
CASL File
(.CSL Extension)
Bitmap File
(.CBM Extension)
CASL Package
(.CPK Extension)
Icon File
(.CIC Extension)

CASL Database Files (.cdb,.cdi

o.pdb). Archivos de base de
datos, .cdb y .cdi son archivos de base de datos de CASL. En Palm se

representan como .pdb

CASL Forms (.cff). Estos archivos identifican a los Formularios™ dentro del
proyecto con todos los objetos contenidos en éstos.

CASL File (.csl). Es el principal archivo de cddigo fuente en CASL.
Normalmente contiene las funciones de inicio (startup) y salida(shutdown) del
programa y las sentencias “include” referentes a las bibliotecas (archivos .cpk).

Bitmap File (.cbm). Contienen los graficos usados en la aplicacion'.
CASL Package Libraries (.cpk). Estos archivos son utilizados para

descomponer el codigo CASL en componentes logicos y utilizarlos desde el
cédigo principal como bibliotecas.

:4 También llamados Frames en CASL
® CASL utiliza esta extension, sin embargo basta renombrar los archivos .bmp con la extensién

.cbm
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CASL Icon Files (.cic). Los archivos de iconos definen imagenes en iconos
para la aplicacion. Estos archivos son utilizado solamente por la plataforma
Palm OS.

Al crear un proyecto sera necesario indicar la carpeta de trabajo. Una vez
creado CASL muestra el proyecto listo para ser desarrollado. En este caso se
crea un proyecto llamado Cuestionario, el cual incluye de manera
predeterminada los archivos Cuestionario.csl y Cuestionario.cff que identifican
el cédigo y el formulario de inicio respectivamente.

jact Buld Exscuts Tnok Wrdow Hep

HWE DEHE 2 &% M| ¢ % h N [windows Debug e E RO LR R N AT IR URE Tl | S e
kO F 4o o 55 B S E |[Framen =1 || [P mC® S O == Y

| R AT 15T Find In Fies 1 7, Find In Files 2}, Build /~
For o, press Fi - = 1 Col 1 TALPM

Para el disefio de formularios se debe tener activada la barra de herramientas
Form Controls Toolbar la cual contiene los objetos necesarios para la
interaccion con el usuario.

|k © K da 2| EE CE S B |Frame0

5l

CREL Objects

[ Buttond l fGrid = ehkbox

" cheddboxs |10 [ chkbox
Labeld S chikhinc

74' rexes0

\ /
Los objetos disponibles en la barra de herramientas de formularios son:
Botones, checkbox, etiquetas, campos de texto, selectores, selectores de
archivo, listas desplegables(dropdown) y tablas(grid). En esta barra de
herramientas también se muestra el nombre del formulario en el que se esta
trabajando.
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Cuestionario

Cuestionario

Biznvvenida

desarrallado
&n CASL

[ Salir ] [ Continuar ]

Los objetos se crean y se ordenan por medio del ratén.
Para acceder a las propiedades de los controles basta
con dar doble clic. En el caso del formulario
Cuestionario se definira como el formulario de inicio
bajo el siguiente esquema:

Objeto Nombre Display
Formulario Cuestionario Cuestionario
Etiqueta Labeld Bienvenido
Boton Cmdnextfr0 Continuar
Etiqueta Lblimagen
Boton Cmdsalirfro Salir

En el caso de la etiqueta Lblimagen es necesario agregar al proyecto una
imagen (Clic derecho en el proyecto>Add Bitmap File). Una vez agregada la
imagen, se muestra del lado izquierdo (Barra de proyecto) dentro de la carpeta
Images. En las propiedades de la etiqueta se proporciona el nombre de la

imagen (sin extension)

Cuestionariot 2L

Cuestionario

Mo, Cuestionario: [varnurncuest
Fecha Aplicacian: (warfacha
Hora: fvarhora

Nnmbre:|wrnnmbre ‘

Fuesto: |w:|r|:-uest-:- ‘

5e><-:-: .
-

El siguiente formulario en importancia se trata de aquel
que contendra la tabla para visualizar los registros. En
este caso lo llamamos Cuestionarios y dentro de las
propiedades a destacar es que en la tabla se insertan
botones relacionados con la base de datos y los campos
varnumcuest, varnombre y varpuesto. Para la creacion
de la tabla se crea un Grid, el cual se puede “rellenar”
con botones, etiquetas,
texto. Con el fin de que la tabla responda a un evento de

en el campo Bitmap.

El disefio del formulario para capturar y mostrar los
datos del encuestado, Cuestionario1, se compone de
botones, etiquetas y campos de texto. Es importante
tener en cuenta el nombre que se asigna tanto a los
campos de texto como a los botones para su
posterior codificacion. En este formulario, cabe
destacar, los botones “>” que se agregan a un
costado de varfechay varhora, en este caso llamados
cmdfecha y cmdhora ya que serviran para elegir
fecha y hora de manera automatica.

13

Mornbre
Mo, Momnbre

Puesto

fthee:
fthe:
fthee
fthee
fthe
fthee
fthe:

B

btpuesta  °
btpuesto
btpuesto
btpuesta
btpuesta
btpuesto
btrornbre btpuesto .
Muewva | [ Salr )

btnarnbre

btnarmbre

btnornbre

btnombre

btnombre

btnombre

checkboxes, listas o cuadros de

busqueda al seleccionar un registro se rellena la tabla con botones que
mostraran los campos mencionados. A continuacion se muestra el cuadro de
propiedades de la tabla.

Name [ETEEISE
e Y e

Test

X Position [5

Use System Colors [~
Width [181
Height [113 ¥ Positicn [ Ansyindew [
Hidden [~

Looked I~

Cornevan Propetties | Grid Propesties | Column - bikey | Colurn - binormtre | 4| *

Eot |
Background [I] -

Aoy Size [

En la pestaiia Common Properties de esta tabla se
asigna el nombre de ésta y sus propiedades como
medidas y posicién. En la segunda pestafia Grid
Properties se coloca el nombre de alguna funcién
que puede ser invocada por la tabla, ademas de el
nuamero de columnas a mostrar, el tipo de bordes y
se pueden eliminar o mover las columnas. La
tercera pestana servira para agregar columnas. Una

Aceptar Cancalar Apuda
e T

llevara

esa columna (en

vez agregada se determina que tipo de control
este caso definimos que las tres columnas seran
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botones), el porcentaje de la tabla que ocupara en ancho,el nombre del control
(que servira para relacionarlo con la base de datos), y entre todas las opciones
de formato que se muestran cabe destacar la propiedad “Binding” ya que de
esta manera cargard los registros de la base de datos proporcionando la

referencia como nombredebase.nombredecolumna.
% "_—m‘ gridencuests - Grid Object % "_—m‘ gridencuests - Grid Object

gridencuests - Grid Object
Cotnmen Prcperties Grid Properies | ok - btke | Cobann - binorive | 4| »| ll  Coromen Preperies | Gid Properies Coumn - btkey | Cobann - binorbre | 4| »] [l Cormmon Prcperies | Gid Propenies | Cobumn - bikey  Cobamn - binombee | ¢ [+
Rowkadedimvoke [ .| I~] wioh@[0 Coumn[0  Row 0] widh (250 Cowmn[1  Few [0
Rowurioadediovokes | .| Name fokey T . E
e ]| Display | I~ Expression Display | I~ Expression
Displayroms[7 Datarows[7 Bitmep =] Bitmap. =l
Scxobr [Far 2] Boxde B =] Irwvekes [ | - Irwvekes | o | -
Select enabled [ J ! J Hesth
Colurn Placsment Use System Colors [ Tes MM -|  Backgowd [1-| Use System Colors I Ted NE-|  Backgoud |
[ Foet| <] swe[  seefo fon.| Feet| ] swe[  seeo Fon.|
Heie st 2 o | = Binting [dbencussiaramevestonar  Fomat | Binting [dbercussts rombre Fomat |
Aceptar Cancelar Ayuda Aceptar Cancelar Ayuda Aceptar Cancalar Awda

Se observa que el nombre de la base de datos ya se develd: dbencuesta, sin

embargo, esta es definida y manipulada por medio del cédigo.
El resto de formularios se define de similar manera y se muestran a

continuacion.

Cuestionario Cuestionario Cusstionario Cuestionario
4Cuan satisfecho estd con su trabajo? En caso de contestar NO en la 4Cuales son los principales puntos por il Las relaciones con tus compaieros
selactor? prequnta anterior, Enuncia 3 los que la relacion con su supervisor de trabajo son;
actividades que te produzcan sea buena o mala? ‘Elegir j
B — . ligsnstast oo Elegiv =l Enumere las razones por las cugles
4Estds satisfecha con las actividades lEIegn- j iree que seqiin las actividades que cree usted que sus compafieros
que redlizas en tu trabajo? fereair |l realiza en su trabaja, su salaria es? anteriores presenaron renuncia
i = . dla ernpresa:
Cisi I‘Eleglr j ‘Eleglr j R i
. 2y . ST, eqit =
4Como es tu relacion con tu 4uenta con opor de g» =
supervizor inmediato? ascenso en su empleo? Elegir -
ontinuar 3 o
= . I 5 Eleqir %
e g Gl : : 3 K
[ sair  JH [ Salir ] ( continuar | Salir Continuar

3

poder operarlo.

La totalidad del cédigo

B B —— Las opciones que mostraran los selectores y cada una de
Sl las listas desplegables deben ser definidas mediante
B e | COdIQO. En las propiedades de cada uno de estos
gl i controles se proporciona el nombre de la lista. Se

recomienda llevar a cabo el disefio de los formularios y el
desarrollo del codigo de manera simultanea ya que en
ocasiones hay que declarar primero (como en el caso de
las listas) y en otras primero debe existir el control para

se encuentra en el archivo .csl como ya se menciond.

En el apéndice se muestra el cédigo comentado que corresponde al archivo

Cuestionario.csl.

Projectsetings o

Default Form Font Setting
Font
P Cancel
W i i
Defaul Colors
Text Calor -

Backgound Color [~

I Use system calars

[~ Allow 1-bit color sontrol
CASL Display Size
Height [150 widt [T60

La estructura del cédigo en CASL puede variar y puede
presentarse en el orden deseado, la Unica excepcion es
que la seccidén de variables y las variables dentro de
cada funcion deben aparecer antes que cualquier otra
sentencia.

Antes de pasar a la compilacion es importante ajustar
las propiedades del proyecto y de la aplicaciéon. En el
Menu Project de CASL se encuentra dichas opciones:
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Las propiedades del proyecto se refieren al formato de

los formularios en el espacio de trabajo de CASL. Las Gesir 0
propiedades de la aplicacion se refieren a las | = e
propiedades que tendra la aplicacion una vez | ..o

compilada y ejecutdandose en el Palm OS. Se | #=&= weli=
proporciona el ID de creador para la aplicacion, se elige | swtine @smmmms

si es el mismo ID para la base de datos, el tamano de | fnwe H
pantalla en la que se ejecutara, el nombre de la :c‘m ;:““’"“"3'
aplicacion en el escritorio de Palm, entre otras |,....... -
propiedades. R LR

Application Settings

Una vez terminada la aplicacién se procede a compilarla. Para liberar la
aplicacion en Palm OS se requiere activar la opcion “C Build” del menu Build de
CASL."®
| I
||i PalmD5 Release ;I ¥ & 84 BE RA ||_?L| TR “l

En la imagen se muestra la barra de Ejecucién de CASL en la que se puede
elegir para cual plataforma liberar la aplicacion. En este caso se elige Palm OS
Release'’ y automaticamente se activan las 3 opciones siguientes que son:

= Compilar

= Crear el archivo PRC

= |Instalar el archivo PRC
El proceso de compilacion arroja distintos archivos
dependiendo de la plataforma que se eligi6.
Posteriormente a la compilacion, en el directorio de
trabajo se cred la carpeta PaimOS Release el cual
muestra todos los archivos implicados en el proceso de
creacion del archivo ejecutable y el propio archivo
“Cuestionario.prc” listo para ser probado o instalado.
Entre las limitantes de la version no registradas de CASL
es un mensaje al inicio de la aplicacion. Como se
menciono, para el desarrollo de aplicaciones comerciales CASL si tiene costo
de licencia. A continuacidbn se muestran algunas vistas de la aplicacion en
ejecucion.

CASL es una herramienta poderosa debido a los alcances del lenguaje C
aunque el codigo no se realice directamente en este lenguaje sino, como se
vid, en un lenguaje de transicion. Otra de las ventajas con las que cuenta es

'® CASL genera archivos con codigo en C que mediante las herramientas GCC y PRC Tools
crean el archivo ejecutable .prc

7 Antes de probar la aplicacién en Palm OS (sea mediante un emulador o bien sobre un
dispositivo) y para mayor rapidez se puede liberar la aplicacién para Windows con la opcién
Windows Release exactamente con el mismo coédigo. Después de compilar se activan las
Gltimas cuatro opciones de la barra de Ejecucion que son: Ejecutar, depurar, pausar o detener
la ejecucion.
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que no requiere de licencia para trabajar el entorno (a menos que sea para uso
comercial). Por dltimo, la capacidad de realizar con el mismo codigo
aplicaciones para Windows y las dos principales plataformas en PDA, sin el
requerimiento de instalar algun entorno de ejecucién, hacen de CASL una
opcién muy conveniente.
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4.3.3 HB++ (Handheld Basic ++)

http://www.handheld-basic.com

HB++ (Handheld Basic ++) es una entorno de desarrollo bastante similar a
Microsoft Visual Basic con la capacidad de generar poderosas aplicaciones
para Palm OS. HB++ es muy féacil de utilizar ya que contiene un manual de
usuario muy completo ademas de ofrecer en su sitio web, una aplicacién de
aprendizaje de gran utilidad como guia para nuevos usuarios.
La instalacion se realiza por medio del archivo de instalacion disponible en
linea, el cual proporciona una version de prueba con todas las caracteristicas
del entorno liberadas. Sin embargo todas las aplicaciones compiladas por esta
herramienta mostraran un mensaje recordando que éstas fueron desarrolladas
como prueba.
Entre las caracteristicas mas importantes de HB++ se encuentran las
siguientes:
= Lenguaje similar a Microsoft Visual Basic con un compilador y soporte
para APIs de Palm OS
= No requiere ambiente de ejecucion (Runtime)
= Clases que encapsulan cada funcion de Palm OS: Transferencias por
Bluetooth, Serial e IR, trabajo en redes, sistemas de archivos, telefonia,
escaneo de cédigo de barras, controles de interfaz de usuario
= Motor de base de datos, generador de conductos.
= Soporte para bibliotecas compartidas, llamadas a APIs externas y
ARMlets
= HB++ soporta desde la version 3.0 hasta la denominada Cobalt de Palm
OS.
= El proyecto es compilado en un unico archivo .prc, no requiere Ambiente
de ejecucion (Runtime).
= El cédigo puede llegar a ser 10 veces mas rapido que otros lenguajes
= Utiliza Lenguaje Basic orientado a objetos altamente estructurado. Se
puede usar codigo de Visual Basic con muy pocos cambios.
= Permite reutilizar los formularios, modulos, clases, tablas o imagenes de
mapa de bits.
= Permite configurar el Palm OS Emulator para probar las aplicaciones y
depurarlas al instante, es decir, sin esperar a crear el archivo prc y llevar
a cabo una sincronizacion.
= Se pueden usar objetos de interfaz de usuario como botones, menus,
listas, selectores, campos de texto, etiquetas, etc. pero ademas se
pueden crear controles propios.
= Permite llamar rutinas externas en lenguaje C almacenadas en
bibliotecas, cédigo ARM o funciones de la API de Palm OS.
= Utiliza el estdndar XML para almacenar los datos de la aplicacion.
= Se pueden utilizar funciones avanzadas para manipulacion de datos
como sentencias se pueden escribir registros o datos de otras
aplicaciones instaladas en el dispositivo, inclusive de aplicaciones
estandar de Palm OS como (Agenda, gastos, etc)
= HB++ Permite generar conductos, creando procesos de sincronizacion
con distintos manejadores de base de datos en equipos de escritorio.
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En comunicaciones y redes es posible trabajar con conexiones de
mddem, GPRS o Wi-fi: ajustando parametros, crear y abrir conexiones,
usar estdndares de sockets TCP/IP, conectar a Internet mediante la
clase http, conectar a ftp o servidores de correo con las clases FTP,
SMTP y POP

En cuanto a seguridad: cualquier flujo de informacion, sea de una base
de datos o0 una conexion por socket puede ser cifrado. Las conexiones
por socket pueden ser seguras usando SSL

A continuacién una vista general del IDE de HB++ con el fin de mostrar sus

componentes:
& Helloworld - Handheld Basic ++ - [C:'Program Files',HB + +HelloWord' frmMain.hbf] =0 5[
Fle Edit Yiew Project Layout Table Debug Tools Window Help |8 x|
A5 de2 3% B 28| b B[00 O
ollFT] 2|« fautom =] [Cickn -] s e
1 0 1 i o
k 1423 Forms
o Private Sub Buttonl Clicki) PoE FrmMain
MsgBox "Hello World!'™ D Classes
A End 3ub (2] Modules
-+ User Controls
i+[17] Image Families
ok
-+ String Lists
o button [:] Binary Resources
([0 Packages
= ‘e[[]) Tables
- P : =]
IllmMain Farm 'I
- + Misc
¥ MName frrM ain
= Segment | main
Extends  Form
i + Position
il | Ll_l KIS Mk o
3 sifror 0
wfidth 160
B Euild IDEbug' Call Stackl W’alches' Height 180
+ Appearance
@ Caption  Helloworld ;I
- Layers =
B Layer 1
& & k| Layer 0
g | i
| tna coz s | 1718 4

En la imagen anterior se pueden observar las partes que componen el IDE de
HB++:

El explorador de proyecto (Project). Presenta los diferentes elementos
que componen el proyecto. Permite anadir, modificar o eliminar cada
uno de ellos.

La ventana de propiedades (Properties). Muestra las diferentes
propiedades de un elemento seleccionado.

La ventana de capas (Layers). Lista las capas de los formularios.

La barra de herramientas (Toolbox). Contiene los diferentes controles
que pueden utilizarse en el disefio de formularios.

La ventana de salida (Output). Contiene 4 pestafias cuya funcion se
observa en el proceso de compilacién.

La parte central del IDE sirve como editor de formularios y de cddigo, de
tablas, de clases, de modulos segun sea el caso.

Una vez instalado HB++ se procede a su ejecucién. Como primer paso hacia la
creacién de un proyecto se elige Nuevo proyecto en blanco al inicio de HB++ y
se asigna un nombre al proyecto en la barra de propiedades. El nombre del
proyecto que se utilizara es Cuestionario.
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En el mend Tools > Options se pueden realizar ajustes para el espacio de
trabajo como las caracteristicas generales del ambiente, opciones de formato,
elegir un editor de imagenes externo a HB++ y elegir Palm OS Emulator, Palm
OS Simulator o un PDA como herramienta para depurar.

En el mend Project se anade un nuevo formulario (Add Form) con el nombre

Cuestionario, el cual se alojard en el explorador de [-¥ cuestanane
proyectos y sera el formulario de inicio de la aplicacion. | = =@ Guestss
Antes de codificar es recomendable crear todos los B
formularios que se utilizaran con el fin de codificar y crear B Cuestenart
referencias a formularios existentes. A continuacion se mg;nm
muestra el disefio de los formularios y algunas | o B e
caracteristicas sobresalientes: e

&,m T G

o

= El formulario Cuestionario estd compuesto por etiquetas,
!ﬁ‘&’; %ULS ',j" dos botones de comando y un control Picture. Se afnade
¥

Bienvenido

“‘ijﬁ

?,}‘ ﬁ:“” una imagen al proyecto mediante el menu Project> Add
t%}.:‘*jﬁ .7e2" | Images y se relaciona al control Picture por medio de la
Rk propiedad Image. Las propiedades Caption de las

s
Cuastionario dasarrollado en HE++

(Saw) (cemumwar) | ©liquetas y Text de los botones son las que contienen el

0 [5) texto visible en la interfaz de usuario. Es importante el
=g | nombre que se asigna a los botones por su referencia en
D f@i el cédigo.

Control Nombre Propiedad Valor

Label Labell Caption Bienvenido

Label Label2 Caption Cuestionario desarrollado en HB++

Button cmdsalirFr0 Text Salir

Button cmdnextFr0 Text Continuar

Picture Picture1 Image UNAM (imagen previamente afiadida al

proyecto)

Propiedades principales del formulario Cuestionario

Menu editor W’E|

Para cada formulario se puede crear un menu
distinto con el Menu Editor del menud
herramientas (tools). Otra opcién es crear un
menu general, copiarlo y pegarlo en todos los
formularios. A las opciones de los menus se

les asigna un nombre para codificarlos. i v | B 5
(uestionnrio Caplion . |Dpciones oK,
Mo, Mombre Puesto " Hame: ’7 Indes : ’7 Cancel

.Label Label Shartcut =

Label Label

Label Label

e i En el presente proyecto,

Label rave 1 los formularios mas importantes son: el que contiene la

e Law tabla con la lista de encuestados (frmMain) y el que

Label el ¢ captura y muestra la informacion de un
Label Label . .
¥ registro(frmView).

rerrorErCe
-
a
-3
L

. * Al afiadir una cuadricula (GridEx) la propiedad Columns
e@f % ofrece la posibilidad de llenar la tabla con Etiquetas,
o -{@)| Checkboxes y listas desplegables (Popup) y distribuir el
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ancho de cada columna. Para el caso mostrado en la siguiente imagen se
observan las tres columnas elegidas como etiquetas. Aun no se relacionan los
valores de las etiquetas con los de la base de de datos ya que ésta aun no es
definida. Sin embargo se sabe que la cuadricula contendra el numero de
cuestionario, nombre y puesto del encuestado para distribuir el espacio de las
columnas.

idth [pivels)

Mt ioms

152
k=

e i Control Nombre Propiedad Valor
2 S Label Labelx Caption No.
el e 1 i Button cmdsalirFr7 Text Salir
S . GridEx grdView Columns  *Ver imagen

Propiedades principales del formulario frmMain

El formulario llamado frmView inicia la captura de nuevos registros, muestra los
registros guardados, borra registros y accede al formulario frmMain para
observar la tabla de registros. A continuacién se muestra el disefio de frmView
y sus propiedades mas importantes.

(uestinnnrio
Mo, Cuest: Control Nombre Propiedad Valor
Fecha: § ‘Hora: § Field Fldnumcuest Numeric True
b : Selector Selfecha Mode 1.-
o hbSelectorDate
[ Selector Selfecha Format dd/mm/yy
Sexo Selector Selfecha DialogTitle Fecha de
(Ver Registros ] [Continuar) aplicacion
[Borrar ) [ Sair ) Selector Selhora Mode 2.-
(Frrar ) (o) hbSelectorTime
1t Selector Selhora Format hh:nn
o @ Selector Selhora DialogTitle Hora de
Y Bt aplicacion
@ Field Txtnombre Editable True
7 "y . nei Field Txtpuesto Editable True
PushButton pushsexM Text M
PushButton pushsexF Text F
PushButton pushsexM Group 1
PushButton pushsexF Group 1
Graffiti Graffiti1

El resto de controles se componen de etiquetas y botones cuyas propiedades
caption y text se modifican de acuerdo con lo mostrado. En HB++ cualquier
formulario que implique captura de texto requiere de un indicador de Graffiti'® o
bien, mediante codigo se agrega una linea de excepcion.

El disefio de los siguientes formularios completa esta fase de desarrollo de la
aplicacion en HB++. Dentro de lo remarcable se encuentran los controles
Popup los cuales muestran Elegir como propiedad Text, sin referirse al algun
listado de opciones, y los controles List que tampoco se relacionan a alguna
lista.

'8 Graffiti es la utilidad de reconocimiento de escritura de Palm OS
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 Elegir

(uestinnm«in

ona
En caso de contestar MG en la preguntaf£<uales son los principales puntos por  ({Las relaciones con tus commpaneras

£Estas satisfecho con las actividades 5
que realizas en tu trabajo?  Elegir

R s,

& 590

£Cuan satisfecho estd con su trabajo? anterior, Enuncia 3 actividades que Ios que la relacidn con su supervisor de trabajo son_..
e produzcan insatisfaccién laboral sea buena o mala?
» Elegi v Elegir
w Elegir Otrosr

realiza &n su trabojo su salavio es,. 7

- Elegir w Elegir

e [Enurnerelas razones por las cuales cree|
éCree que seqin los actividade que usted que sus compafieros anteriores
presentaron renuncia o la empresa

pramae s ?::.?:E{;;g L £Cuenta con oportunidades de X Eleg!r
A3C2NE0 &N $U ernpleo? ¥ Elegir
- D ot
4| (Sair ) (Continuar) 4| (_Salir ) [Continuar] 4

_ uestionario

4Carno consideralas condiciones fisicas
de su trabajo?

w EHegir
Lo {1 i

GRACIAS POR SU
PARTIKIPACION

+

@)

i

©

o

@9

o

“"g 5}5 she, ;7.5

@

o ||t

e

@“‘"‘g A f‘sg

@

bl o

Como siguiente paso se define la tabla que generara la base de datos. En el
menu Project se agrega una nueva tabla (Add Table). Dicha tabla puede
localizarse en el explorador de proyecto.
Las propiedades de la tabla consisten en asignar nombre e ID de creador.
Existen 3 propiedades muy interesantes para las tablas las cuales se explican a
continuacion:

Backup. Cuando el valor de esta propiedad es
True, se realiza un respaldo de la tabla en el
equipo de escritorio cada vez que se lleve a cabo
una sincronizacion.

Bundled. Cuando el valor de esta propiedad es
True, se puede transmitir y compartir la tabla
junto con la aplicacién a otro dispositivo, siempre
y cuando el ID de creador de la tabla sea el
mismo que el de la aplicacién.

thlEncuesta Table

+ Misc

Mame tbIE neuesta

Creatar GCRP

Type DATA

+ Behavior

Backup Falze

Bundled False

FDE Create & Install always

PDB. Esta propiedad define si el compilador crea o no un archivo .pdb
para la aplicacion y si lo instala para un proceso de depuracion.

Al crear una tabla HB++ define 4 campos que no pueden ser modificados:
= UniquelD. Valor

Stucture I Data

|

Figld Marme | Dats Type | Sync Field | Sync Options Comment
1 UniquelD  Long o Unique identifier
2 Categom Integer i Category
3| Dty Boolean - Wodified since last HotSync
4 |Secret Boolean | * Private record
5 Numcuest  Sting - Slring:3 numera de cuestionario
B Fecha Date i Date/Time ftecha de captura
7 hota Lang . hova de captura
8| nombre String i String: 30 nombre del encuestado
9 puesta String i String: 30 puesto del encuestado dentio de la empresa
10/ sexo String i String 1 sexo del encuestado
11 pregl String i Mema respuesta de la pregunta 1
12| preg2 Boolean - respuesta de la pregunta 2 5io NO
13 preg3a String i tema primer respuesta de la pregunta 3
14 pregih String . Memo
15 preg3c String ¥ Mema
16 | pregd String i Mema
17| pregh String o Mema
18 preab String i Mema
19| prea? Boolean
20 pregd String * tema
21| pregda Sting - Memo
22 pregdb String i tema
23 pregdc String # Mema
Blpegit  stmg |- were  [—

numeérico unico

que
regi
= Sec

identifica cada
stro
ret. Valor que

indica Si un

regi

stro es visible

0 no.
= Dirty. Valor que
indica si el registro

fue

modificado

desde la Ultima
sincronizacion. El
valor de este
campo ayuda a un
conducto a

determinar que tipo de sincronizacién llevar a cabo.
Category. Campo que sirve de ayuda para la busqueda y ordenamiento

de registros.

Los registros correspondientes a la base de datos del Cuestionario se afiaden
como se muestra en la imagen. Una vez terminado del disefio de la tabla queda
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lista para introducir datos (si se desea que la aplicacion inicie con registros
precargados) en la pestafia Data.

Antes de codificar directamente los formulario conviene definir clases vy
moédulos en el proyecto. Como para todos los componentes del proyecto, se
anaden por medio del menu Project.

En el proyecto se definen una clase y un médulo de la siguiente manera:

Clase clsApplication | Extends: Instantiable:
Application | True
Médulo | Module1 Segment:
main

El cédigo que corresponde a este proyecto se encuentra y se describe en el
apéndice.

Al configurar el Palm OS Emulator o Simulator la aplicacion terminada puede
probarse con el comando Execute (F5) y HB++ mostrara la aplicaciéon
trabajando sobre la herramienta elegida.

Antes de crear el archivo ejecutable conviene revisar las opciones de la
aplicacién por medio del Menu Project > Settings donde se puede elegir el
nombre para la aplicacion, la version minima de Palm OS para ejecutarse, el
nombre de la base de datos y el ID de creador de la aplicacién entre otras
propiedades.

Una vez concluido el proyecto se encuentra listo para crear el ejecutable
mediante el menu Project > Build (F7). Los resultados de la compilacion se
muestran en la ventana de salida que se encuentra en la parte inferior del IDE.
El archivo .prc creado por HB++ se encuentra en
el directorio de trabajo. También se crea un | "< o] calsiek | wache:|

archivo .PDB que contiene la tabla con la que ||ciiting ssansses. ..

trabajard la aplicacién. Ambos archivos deben | cicticnario - o erroris, o varningis .
instalarse al dispositivo para que la aplicacion se |+ :

ejecute correctamente.

Vistas de la aplicacion en ejecucion

Debido a la forma similar de programacién con herramientas como Visual
Basic, HB++ ha ganado muchos adeptos. HB++ es una herramienta muy
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completa ya que explota muy bien las habilidades del Sistema Operativo de
Palm como el hardware en el que residen la aplicaciones. Otro factor
importante es que el trabajo con los formularios, tablas, controles y otras clases
que conforman un proyecto, se encuentra bien estructurado y siempre
administrado por el programador.

El entorno de HB++ cuenta con un gran indice de ayuda y documentacién. Si
bien no es un manual de usuario, cuenta con mucha informacién para resolver
las dudas en cuanto a sintaxis o al uso de funciones.

Las aplicaciones desarrolladas con HB++ sin licencia también se generan como
versiones de prueba. Sin embargo, el IDE permite utilizar el entorno sin
restricciones dejando probar todas sus caracteristicas, lo que permite evaluar la
herramienta de mejor manera antes de realizar alguna adquisicion.
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4.3.4 NS Basic

http://www.nsbasic.com

NS Basic Corporation ofrece herramientas para el desarrollo de aplicaciones en
4 plataformas: 1 de escritorio (Windows) y 3 méviles(Windows Mobile, Newton
y Palm OS).
Dentro de las caracteristicas principales de NS Basic para Palm OS se
encuentran las siguientes:

= Completamente optimizado para dispositivos con Palm OS 5+

= Lenguaje BASIC estandar y estructurado

= Manejo de comunicaciones serial, infrarrojo e Internet

= Soporte para funciones matematicas y trigonométricas

= Libre de regalias con respecto a las aplicaciones desarrolladas

= Soporte para cédigo de barras

= Considera el soporte para hardware de Palm, Handspring, Symbol,

Kyocera, Sony y Samsung entre otros dispositivos.

Las aplicaciones desarrolladas no requieren ambiente de ejecucién (Runtime).
Otra de las aportaciones interesantes que conlleva la instalacién de NS Basic
es que otorga una version de Palm OS Emulator y Palm OS Simulator para
probar las aplicaciones desarrolladas vy listas para trabajar, es decir, las rutas
de instalacién son configuradas automaticamente por NS Basic.

Al ejecutar NS Basic se muestra de la siguiente manera:

DEE & o> &

| BEEB| > [&F

New IEKisling' Recent |

D)

Project File

1B-ERIRNECREERER >

Open
Cancel

™ Don't show this dialog in the future:

| | | 01/08/2007 | 04:24 pm a
Con un entorno de desarrollo muy similar a HB++, NS Basic se divide en tres
zonas principales: El explorador de proyecto (parte superior derecha), la
ventana de propiedades (parte inferior derecha) y la ventana de disefo
acompanada de la barra de herramientas (parte izquierda).

La barra de herramientas de NS Basic muestra los mismos controles que ya se
han analizado (etiquetas, botones, listas, campos de texto, selectores,

cuadriculas). Sin embargo, es importante conocer que NS Basic asigna un ID
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numérico a cada control creado y que podra cambiarse el nombre del control,
pero no el ID asignado por NS Basic. Este ID se utilizar4 para codificar los
procedimientos del control correspondiente.

Al crear un nuevo proyecto NS Basic muestra un formulario en blanco listo para
ser disefado. En las propiedades del proyecto se senala la ruta en la que se
almacenara (NS Basic guarda el proyecto en un solo archivo con extension prj).
Asi también se indica el ID de creador y la version de la aplicacion ademas del
nombre que llevara en el escritorio de Palm OS una vez instalada.

En NS Basic es importante sefalar las instrucciones que se deben ejecutar al
iniciar y al terminar la aplicacion. Para ello se editan el cédigo de inicio (Startup
Code) y el codigo de salida ( Termination Code).

Los componentes del proyecto se organizan dentro de su clase en el
explorador de proyectos.

La siguiente imagen muestra el disefio del formulario de bienvenida a la
encuesta, llamado Cuestionario. También muestra la organizacién de los
formularios dentro del proyecto y las propiedades del Proyecto

E ™ Cuestionario - Form ... ml "
L3
¥ Q Cuestionario/CuestionariolBefore]
BiEn“Enidﬂ ‘ + Q Cuestionariol /Cuestionario[Before, Event
T - [ Cuestionarios/Cuestionarios(B efare, After)
""" + [ Cuestionario2/Cuestionario[Before)
+# [ Cuestionario3/Cuestionario S
+# [ Cuestionariod Cuestionario
+ [ Cuestionario5/Cuestionario
+ [ Cuestionariob/Cuestionario
=i Menus
+ g Opciones
‘ + (] Bitmaps
2] Modules ey

Cuestionario desarrollado
en M5Basic

(A ' o8
=l . 1®

En NS Basic es conveniente realizar la totalidad del disefio y dejar la
codificacion como parte final. Bajo este esquema se realiza el disefio de las
clases, en este caso formularios y el menda.

El disefio del formulario de bienvenida Cuestionario consiste basicamente en
botones y etiquetas. En el caso del control Bitmap, los pasos para manejar
imagenes en NS Basic son dos:

1. En el explorador de proyecto se agrega un archivo de imagen (Add
Bitmap). Una vez agregada, NS Basic asigna un ID a dicho objeto.

2. En el formulario se inserta un control Bitmap. Para relacionar la imagen
agregada con el control Bitmap se utiliza el ID mencionado en el primer
paso y se asigna a la propiedad Bitmap ID del control.

Para el disefio del formulario de captura Cuestionariol se afiaden etiquetas,
botones, selectores, campos de texto y un par de push buttons. La tabla
siguiente comenta las propiedades mas importantes.

Properties-Cusstiorario

(Mame) Cuestionario

[Project Path]  GATESISVCAP 4\MSBASICINSEasiciProje
Creator ID GCRP

10, Large Icon (Mone)

10, Small Icon  (Mone)

Launcher Name Encuesta NSBasic

Type appl

‘Wersion 1.0

BB REE

Control Nombre 1D Propiedad Valor
Field Fldnumcuest | 1034 Numeric True

Selector Selfecha 1036 Label

Selector Selhora 1037 Label
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Field Fldnombre 1038 Numeric False
Field Fldpuesto 1040 Numeric False
Pushbutton PushsexF 1043 Label F
Pushbutton PushsexM 1042 Selected True
Button Cmdshowregs | 1051 Label Ver registros
Button Cmdnextfri 1053 Label Continuar
Button Cmdborrar 1050 Label Borrar
Button Cmdsalirfr1 1070 Label Salir
Button Cmdfirstrec 1044 Label |<
Button Cmdprevrec 1054 Label <
Button Cmdnuevo 1049 Label Nuevo
Button Cmdnextrec 1056 Label >
Button Cmdlastrec 1055 Label >|

El ID de cada control

llevando el orden en el que fueron creados.

El siguiente formulario en importancia en el

disenno del cuestionario

mostraran los registros llamado Cuestionarios.
Para ello se utiliza el control Grid modificando
propiedades de formato como ancho y alto de
la cuadricula y el numero de columnas (Cols).
En el disefio de los formularios que contendran
las preguntas cabe destacar la propiedad List

lo asigna NS Basic

es aquel donde se

Murnero de Cuestionario fldnurnoue

Fechaf " 1 Horagl |
Mornbre=fldnommbres

Puesto=fldpyestos=
sexo [N F

de los controles PopUp, ya que permite agregar las opciones deseadas
directamente en la ventana de propiedades. Por otro lado, se agregan campos
de texto en algunas preguntas en caso de que la respuesta recibida no se
encuentre dentro de las opciones y se desee ampliar el rango de informacion.

El diseno de los formularios se muestra a continuacion:

Cuestionario

1.- &Cuan satisfecho estd con su
trabajo?
YElagir
2.-éEstaz satisfecho con las actividades
que realizas en tu trabajo?

( salir ) (Continuar)

En cazo de contestar MO en la prequnta
anterior, enuncia 3 actividodas de tu
trabajo que te produzcan insatisfaccion
abwral:

YEleqgir

YElagir

VElagir
Crras: Zfldpregids

¥ Corno ex la relacion con tu supervisar
inrnediata? %

[ zalir ) (Continuar)

ituales son los principales puntos por
o5 que la relacion con su superwizor sea
buena o ralay “YElegir

Ortros: 2fldpreghs
Free que segqun las actividades que
realiza en su trabajo su salario es...

YEleqgir

Eiuenta con oportunidodes de ascensa
len sU emnplao?

[ 5 [ mo |

Las relaciones laborales con sus
kornpafieros de trabajo son:

¥Eleqir

Enurnere 3 razones por las cuales cree
IUsted que sus compafieras anteriores
presentaron Fenuncia a la emnpresa;

ACarmo considera las condiciones
fizsicas de trabajoy

YElegir
Crtraz =fldpregils

GRACIAS POR 5L
PARTICIPACION

YElegir
¥Elzqir
¥Eleqir
Criras 2fldpregdds

(uestiunurius
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Por ultimo, el disefio del menu (o los necesarios dependiendo de la aplicacion)
se realiza con el editor de menus de NS Basic. El nombre del menu es la
referencia para cargar el menu pero medio del codigo.

Una vez terminada la fase de disefio se procede a editar el codigo. El codigo
correspondiente a este proyecto se encuentra y se describe en el apéndice.

Una vez concluido el proyecto conviene revisar las opciones del IDE para
observar donde se realizardan las pruebas. En el menu Herramientas >
opciones de NS Basic se realizan dichos ajustes.

. Options

General | Editorl Palm Screenl Eompilea’annlnadI

Files Directary IL-‘ YMS5Basic

Path to POSE IC:'\NSBasic\TDDIS'\EmuIatDr.eHe Browse I

[~ Launch POSE at start up

Path ta Simulator IC:\NSBasic\Tools'\Simulalor'\F’aImSim.exe Browse i

[~ Launch Simulator at start up

~when M5 Basic starts Chirese -
; ChineseSimplified
+ Prompt for project Deutzch
English

" Create default project

Frangaiz

Hebrew

Mippan

PortugueseBrasi .

QK. | LCancel I

El siguiente paso es la compilacién (F5). Si la opcion elegida para probar las
aplicaciones es el Palm OS Emulator, este debe estar abierto antes de la
compilacién. En caso de presentarse alguna falla, NS Basic indica el error
esperando su depuracién. Si no hay errores de compilacion se observa el
siguiente mensaje:

H5Basic

Cuestionatio.prc size: 156,81 KB
Compile Time: 00:00:10
NS Basic no esta registrado - Su programa expirara en 5 dias

Vistas de la encuesta en Palm OS Emulator
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Dentro de las ventajas que ofrece NS Basic se encuentra el hecho de poder
manejar todo el proyecto con un sélo archivo. Asi mismo sélo genera un
archivo prc y un archivo pdb que ademas es opcional.

Por otro lado el IDE de NS Basic cuenta con un indice de ayuda muy completo
y algunos ejemplos de desarrollo en linea lo cual hace mas sencillo el inicio en
este ambiente.
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4.3.5 Satellite Forms
http://www.satelliteforms.net

Satellite Forms es un entorno integrado de desarrollo que crea aplicaciones
para dispositivos Palm y Pocket PC. Permite crear aplicaciones funcionales sin
usar cédigo. Ademas es posible desarrollar aplicaciones mas sofisticadas o de
mayor alcance implementando scripts o cédigo de forma minima.

Satellite Forms tiene cuatro componentes principales:

1. MobileApp Designer. Es el entorno de desarrollo de Sat Forms donde se
disenian las aplicaciones. Permite crear aplicaciones con multiples
formularios y tablas.

2. El conducto. Administra la transferencia de datos entre los dispositivos
PDA y el equipo de escritorio.

3. Control ActiveX de Sat Forms. Trabaja con la tecnologia de
sincronizacién Hotsync para simplificar la integracion de las aplicaciones
con las bases de datos.

4. La maquina de de Sat Forms (runtime). Sobre esta maquina se ejecutan
las aplicaciones en los dispositivos PDA.

Sat Forms soporta Palm OS desde la versién 3.5 hasta la Palm OS Garnet.

El archivo de instalacion de Satellite Forms esta disponible en el sitio web. Sin
embargo, para obtener un periodo de prueba de Sat Forms es necesario
registrarse y esperar una clave de activacion. El periodo de prueba dura 30
dias.

El proceso de instalacion comprende 2 fases:

1. Instalar el MobileApp Designer (IDE de Satellite Forms) en el equipo de

escritorio, siguiendo los pasos del asistente de
instalacion.

2. Instalar la maquina de Satellite Forms en el PDA
(runtime). Esta maquina se encuentra en Satellite
Forms 7\Runtime\Palm de la ruta de instalacion.
Puede instalarse como cualquier aplicacion mediante
HotSync. Una vez instalada en el Palm OS se
muestra como en la siguiente imagen.

Por su parte, el MobileApp Designer se encuentra listo para trabajar. Se crea
un nuevo proyecto y se elige una plataforma:

Add Target

Target hame:

Platform:
=

Palm
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Una vez elegida la plataforma objetivo, el IDE de Satellite Forms se muestra
como en la siguiente imagen. El IDE se divide principalmente en 3 partes:

1. El contenido del proyecto (Parte izquierda). Los componentes del
proyecto (Formularios y Menus). Conforme avanza el desarrollo, los
controles de los formularios se van mostrando a manera de arbol.

2. La zona de disefio de formularios (Parte central).

3. La paleta de propiedades (Parte derecha). Las propiedades de los
controles, formularios y menus se listan en esta area. —

e R IR S MRS DRy

“ Satellite Forms MobileApp Designer - Untitled1
File Edit Wew Handheld Buld Window Help

&S : [Er M AR = wt EnEQ Palm =
alx “8 Farm 1 m@m[ PR
e O
B i Form 1
HE Menus

MNumber of Pages 1
Menubar Nane

Table Nane

Permissions

Form Name
Name of this form,

ur ‘ Tables | E] scripts I@ Extens. ..

Ready Line: 000 Col: 000 CAP NUM OVR

Vista general de Sat Forms.

La barra de herramientas de controles muestra los posibles elementos que
pueden contener las aplicaciones, propiamente dicho, los formularios. Estos
elementos son los controles estandar que ya se han manejado como etiquetas
(text control), botones, campos de texto (edit control), cajas de lista (listbox) y
listas expandibles (drop list). En Sat Forms cabe destacar los siguientes
controles:

= Title Control: mediante este control se asigna titulo a un formulario.

= Paragraph Control: Este control es de gran ayuda para notas 0 memos.

= Lookup Control: Sirve para realizar busquedas de informacién entre los

registros de la tabla principal.
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El dlseno del prlmer formularlo se realiza de la siguiente forma:

Elle Edit Wiew Handheld Build ‘Window Help

AEEHSE fBEX

P Farms
4 Cuestionario
Bitmap1
(o] Buttoni
(o] Buttonz
A Text
A Textz
A Text3
Title1
Cuestionarial
> Cuestionarios
Form About
a "E Menus
@] Menubar 1

ur [l Tables | E] Scripts | i) Extens... |

Ready

“ Eo B Paim

#2040, 15

- 8%
- A ke [ E E = E
alxl
-
{Button) Buttonl
Form
Text Salir
Find Char
Action Jump ko Form
Attributes
Fark: Mormal 9
Wisible True
Barder True
Auto Repeat False
Alternate Shape False -
Line: 000 Cal: 000 CAP MNUM QYR

Control Nombre Propiedad Valor
Bitmap Bitmap1 ImageFile UNAM.bmp
Button Button1 Action Jump to form
Button Button2 Action Jump to form
Text Text1 Text Bienvenido
Form Cuestionario NumberofPages 1

Form Cuestionario Menubar Menubar1
Form Cuestionario Table None

La propiedad Action de los botones contiene acciones comunes predefinidas
(que con otras herramientas seria necesario codificar). Entre estas acciones se
encuentran la creacion, modificacion, borrado y exploracion de registros, dirigir
a otro formulario, a otra pagina, correr un script o cargar otra aplicacion.

La imagen relacionada a la propiedad ImageFile de Bitmap1 debe encontrarse
en el mismo directorio donde se aloja el proyecto. Respecto a los botones, para
dirigirse a otro formulario es necesario haber creado antes los formularios
destino. Es el mismo caso de la barra de menu.
Cuando se disena una aplicacién como la deseada es muy comun distribuirla

en muchos formularios, sin embargo
Sat Forms propone un manejo de
paginas. Un formulario puede
contener tantas paginas como sea
necesario. En este caso, el disefo
del cuestionario puede disenarse en
un solo formulario desde la primera
hasta la ultima pregunta.

El primer paso para el disefio de
este formulario, que contendra la
informacion principal de la
aplicacion, sera el disefio de la tabla
principal. En el contenido del
proyecto se inserta una tabla
(cambiando la pestana de la parte
inferior). Se asigna un nombre a la

Table Name: |Encussta

|¥] Backup
Save Az |Encuesta MDEB ["] Riead Only
[¥] Link table name to filename
Layout | Editar |
Table Layout:
Colurnn Mame Type of Data Width -
NUMCUEST Numeric 4 [ Mew.. |
FECHA Date 10
HORA Time ikl L
NOMERE Character 50 15 | Edit |
PUESTO Character 50
SExO Character 1
FREG1 Character 20
PREG2 True/False 1 [ Delete |
PREG3A Character 25
PREG3E Character 25
PREG3C Character 25
PREG4 Charactsr 10 .| lue] [on]

i

I

T able's Device Mame: ESMSFO000_EMCIUESTA,




tabla (Encuesta), se nombra el archivo MDB'® que seré el respaldo en el equipo
de escritorio y se determina si la tabla sera de lectura/escritura o sélo lectura.
Por ultimo se agregan las columnas, el tipo de datos que contendran y el
tamano de la columna. Una vez terminado este proceso, los campos quedan
listos para relacionarse con los controles de los formularios.

El disefio del formulario siguiente, Cuestionario1, contiene 6 paginas y se
relaciona con la tabla Encuesta por medio de la propiedad Table. Se asigna
verdadero a las propiedades de Crear, Borrar, Modificar y Navegar de este
formulario.

|W 4Cuan satisfecho estd con su trabajo? fricascidecontestar, NO enla pregunta
: TR R e e e anterior, Enuncia 2 actividades de tu:
Mo, Cuestiona soes Toee o Fack
Edit Edit w Drop Lis trabajo que te praduzean | |nsut|sfu-:-:|on
i i s anana e
FEI:hEI T O.m. 5 r— laboral, - Drop List
Nombre Edn iEstd satisfecho con los actividades quelff - o Drop List
Fuesto Edit realiza en su trabajo? ;0o S e prop List
Sexow Do IE' S' i Como es tu relacidn con tu suparvisor
f - i A e ‘B sinrnediato?
|%er Registros| | Continuar |- i . B EREEES
T | Continuar | w Drop List p—
[Borrar] 0] Salie | | :!_Cor!t_lnuc_n_',l
e e e e o | Salir_| feon)
Al el [= 0= )0 oot | Salie]
Page Break Page Break e Fage Break -
Eruales son los principales puntos por:: fi as relaciones con sus compafieras dec | ¢Cc-rm:- -:n:-nﬂderu las condlclones
los que la relacidn con su super\qsor “ftrabaja son: o ke fisicas de trabajo®
seq buena o mala?: o 2 :
w Drop LlSt | - wr Drop List
- vDrop Llst : e s : s
i Cree que seqin las uctmdudes que Enumere Ius razones por las cuales craef :' B
Fealiza &n su tkabajo, su salario es? ¢ Justed que sus cornpafieras anteriores o GRHCIHS POR Sl..l
S preseturon renuncia ala ernpresa i PHRTI(IPH(ION
liCuenta con nportumdudes de RELEL) wDEopiBish
len su amnplan? > [ ;1w Drop List
Drop List o B R s R a
RS g TR ] Nieks F
| alir | IContlnuurI | Salir | NI IContlnuurI s Salie f
- — " Page Break —— - ———— Page Break i

Entre lo sobresaliente del disefio de este formulario y sus paginas se
encuentran las siguientes propiedades:
= La propiedad Autokeyboard permite elegir rapidamente una fecha, hora
o numero. Para los controles edit de Fecha y Hora el valor de
Autokeyboard es Date y Time respectivamente.
= En cuanto a los controles Drop List se debe definir una tabla con los
valores de las respuestas posibles a dichas preguntas. El control se
relaciona con el campo en donde se almacenara la respuesta
(Encuesta) y con la tabla de donde obtendra las opciones.

FAlE BIEaK

Data Source

4Cuan satisfecha estd con su trabajo? Colurn FREGL
s "' DrOp List !: s List Contents
Table Narne tblpregl
KEstd zatisfecha con las -:|-:t|~.-1-:|-:|-:|es que Key Colurin
Displayed Column RESP1

redliza en zu trabajo? 0
= La propiedad Action del botén salir lanza otra aplicacion. Es necesario
proporcionar el nombre del ejecutable como archivo.prc.

Para el formulario que muestra los registros en una tabla, Cuestionarios, se una
caja de lista que se modifica para que contenga 3 columnas de la tabla
Encuesta. Se proporcionan las columnas y el ancho que ocuparan al
mostrarse.

'® Formato estandar de dBase y Microsoft Access
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Cusstionarios

[ Mo.Cuezt.  Mormbre
- |List

Displayed Columns:

Eoiuniribiame Width | Fidd. ]
| NUMCUEST 2

o .
|

I ok I { Cancel |

..... |_5|:|||r-| ......|.H|_|E\,-'|:|-|.....

Al terminar el disefio se compila la aplicacion mediante la opcion Rebuild All
(F7). Para probar el funcionamiento de la aplicacién se elige Download App &
Tables (F5). Cabe sefalar que el proceso de compilacién en Sat Forms genera
ademas de los archivos pdb® y prc, las tablas con la extensién MDB para
poder modificarlas en el escritorio con herramientas como dBAse o Microsoft
Access o bien, convertirlas y trabajar con cualquier otro DBMS. Es importante
recordar que los archivos prc y pdb generados por Sat Forms sé6lo pueden ser
ejecutados en el dispositivo sobre la maquina (runtime) previamente instalada.

Vistas de la encuesta en Palm OS Emulator

La rapidez para desarrollar aplicaciones con Sat Forms, es similar a la
proporcionada por PDA Toolbox como herramienta RAD. Entre las ventajas
que aporta Sat Forms es la capacidad de sincronizar las tablas con bases de
datos de escritorio sin tener que crear un conducto previamente. Sin embargo
también es una desventaja, al menos en la versién de prueba, que cada tabla
genere un archivo pdb. Cuando el proyecto cuenta con muchas tablas, el
proceso de compilacion puede arrojar mas de un archivo pdb, que son
imprescindibles para que las aplicaciones de bases de datos funciones
correctamente.

En general es un ambiente amigable y facil de usar. Para este caso no se
requiere utilizar cédigo, por lo que se prevee que el uso del mismo podria
proporcionar aplicaciones mas poderosas. A pesar del uso de un ambiente de
ejecucion, este presenta ventajas como la de proteger las aplicaciones de la
empresa de posible fuga de informacién. En general Satellite Forms es una
herramienta imprescindible en el aprendizaje de la programacién de PDA’s.

%0 3atellite Forms genera no sélo un archivo pdb, sino uno por cada tabla utilizada en el
proyecto
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4.3.6 Superwaba

www.superwaba.com.br

Superwaba es una maquina virtual (similar a Java) para dispositivos méviles. El
desarrollo de software se realiza usando las API’'s, accediendo por medio de
bibliotecas asociadas (empaquetadas como archivos .ar) y pequenas
herramientas (que juntas hacen un SDK, conjunto de desarrollo de software)
para crear aplicaciones que pueden ejecutarse sobre la maquina virtual en las
plataformas soportadas.
Superwaba es un completo conjunto de desarrollo de software para sistemas
operativos modviles. Entre los lenguajes y entornos de programacion
mencionados en este trabajo, cabe destacar a Superwaba como la mejor
herramienta debido a:
= Su capacidad para elaborar grandes aplicaciones explotando los
recursos posibles dentro de un dispositivo movil
= Es una herramienta multiplataforma que cubre los tres principales
sistemas operativos moéviles (Palm OS, Windows Mobile y Symbian OS).
= Debido a su similitud, Superwaba resulta muy sencillo para los
programadores de Java de Sun Microsystems.
= Posee una maquina virtual reducida que permite ejecutar aplicaciones
en un dispositivo movil aun mejor que la desarrollada por Java.
= Es compatible en un 99% con Java®' y puede trabajarse perfectamente
con los ambientes de desarrollo Java mas conocidos como Eclipse, Net
Beans, Visual J++, Visual Café o J Builder. Ademas pueden tomarse los
mismos IDE como ambientes de prueba.
= Es una herramienta Open-Source impulsada por los desarrolladores de
Eclipse.
La siguiente imagen describe el proceso de desarrollo de aplicaciones con
Superwaba:

SW API Java Code Bytecodes Package

classes
-3 waba
{21 applet
2] lang
0 B
o

javac | warp

resources

Hello.java Hello.class Hello.pdb

Launchers / Installers

. ¢  exegen [ ]

Hello.prc Install.exe

Hello.exe Hello.cab

Hello.Ink

Hello.app Hello.sis
Como se aprecia, el proceso de desarrollo es similar al de Java, codificando y
generando las clases con .java, compilando y creando los archivos .class. Por

2" El tinico bytecode que no se implementa es Synchronized
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medio de las herramientas Warp y Exegen se crean los archivos .pdb y .prc
necesarios para ejecutar las aplicaciones en Palm OS.

El conjunto

disponible en www.superwaba.com.br

de herramientas de desarrollo (SuperwabaSDK) se encuentra
Ademas del SuperwabaSDK se

encuentran disponibles las maquinas virtuales (VM) para distintas plataformas.
Cabe senalar que para compilar las aplicaciones y llevar a cabo la parte final,
es decir, la creacién de los archivos .prc y .pdb es necesario de un JDK?.

Una vez instalada, Superwaba se presenta con los siguientes directorios:

Carpeta Descripcion

/bin Se encuentran en ella paletas de colores, instaladores de las
maquinas virtuales y las herramientas Warp y Exegen

/doc Contiene la documentacién de Superwaba, asi como ejemplos.
Contiene ademas el atil tutorial Superwaba Companion.

/lib Se encuentran las bibliotecas .jar que se utilizan en el desarrollo
de aplicaciones. En la misma se encuentran algunos ejemplos
compilados.

/src En esta carpeta yacen los paquetes y bibliotecas de Waba.

El API del lenguaje se compone de 7 paquetes con un total de 97 clases:

Paquete

Descripcién

waba.fx

Este paquete contiene las bibliotecas de la parte grafica y de
sonido de Superwaba. Se encuentran las clases Color, Font,
Image Pallete, Rect, Sound, SoundClip y Graphics.

waba.io

Es el conjunto de clases que se usan para la entrada y salida, asi
como la lectura de los archivos PDB (Catalogos) a través de
ByteArrayStream, Catalog , DataStream, Socket, SerialPort vy
ResizeStream

waba.ui

Las clases més importantes, mismas que permiten disefar la
interfase grafica de las aplicaciones Button, Edit, Label,
Container, ListBox, MessageBox, MenuBar, MainWindow .

waba.sys

Contiene métodos para conocer las carateristicas y configuracion
del S.0. También ayuda en el manejo de hilos

waba.util

Contiene clases que son utiles como el Vector, hashTable ,Date
,Random.

waba.lang

Este paquete se agrega implicitamente en toda clase que se este
desarrollando la clase Object, RuntimeException,
String,StringBuffer

waba.applet

Este paquete se usa para emular Superwaba cuando se ejecuta

en el equipo de escritorio (no se ejecuta en el dispositivo)

Como se menciond, es posible configurar Superwaba para trabajar con
distintos ambientes de desarrollo. En este caso se eligié Net Beans por simple
comodidad.

Como paso en comun en todos los ambientes de desarrollo, es necesario
agregar la biblioteca Superwaba.jar para poderla utilizar. Al crear un proyecto
es necesario incluir esta biblioteca, utlizar como clase principal
waba.applet.Applet y establecer la resolucion de la aplicacion. Su sintaxis es la
siguiente :

#2 Se recomienda la version 1.2, sin embargo, también es compatible con 1.1 y para versiones
1.3 en adelante se debe afadir “-target 1.1” a la linea de comando.
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/w val /h val1 /bpp val2 /scale val3 [paquete].[clase principal de |a aplicacidn]

Las resoluciones mas utilizadas en Palm OS se muestran a continuacion:
Sony Clié 320x320:

/w 320 /h 320 /scale 1 /useSonyFonts /bpp 8 [paquete].[clase principal]
Palm OS 5:

/w 320 /h 320 /scale 1 /bpp 8 [paquete].[clase principal]

Palms zire 72:

/w160 /h 160 / scale 1 / bpp8

Es importante sefialar que con Superwaba no se dispone de una barra de
herramientas en la cual se puedan elegir y agregar los controles, sino que se
hace mediante codigo en un archivo .java.

En el esquema de la izquierda se observa la

F—Control

| —Button jerarquia de las clases en el paquete waba.ui. Como
[ se aprecia, Superwaba posee mas controles para
ComboBix disefiar  aplicaciones que las herramientas
e anteriores. A continuacion se describe brevemente
TabPanel cada uno de ellos.
i dir « Button — Boton con texto o imagen.
—Calculator .
| iandar « Calculator — PopUp usado cuando un campo tiene
:Eﬁ:;f;;jfs el modo CURRENCY (Moneda) y se llama el teclado

| manwindow | d€ Palm abc/123.
Lmelzame | o Galendar — PopUp utilizado cuando un campo tiene

F—MlenuBar

| i el modo DATE (Fecha) y se llama al teclado de Palm

—Poplist abc/123.
| caqq CReeMenwo), Check —Muestra un control Checkbox con un texto.
:;ra:;:assaar . Comprox — Muestra una lista expandible.
BB, i o « Container — Es un control que puede contener a
L Radin otros controles. En el desarrollo de una aplicacién es
_EvitCnntrnlExrent muy importante ya que los formularios extienden a
| KeyEvent esta clase.
| « Control — La clase madre de todos los controles de
— Timer este paquete.
el « ControlEvent — Encapsula el evento enviado por

muchos controles.
« Edit — Campo de texto editable.
« Event — La clase madre de todos los eventos.
« Grid — Una tabla para mostrar datos.
« InputDialog — PopUp utilizado para obtener informacién proporcionada por el
usuario.
« Label — Etiqueta con texto de solo lectura.
« ListBox — una lista de opciones.
« MainWindow — la ventana principal, donde todos los eventos son enviados,
todos los programas en SuperWaba deben tener una y solo una ventana
principal.
« MenuBar — Barra de menu que se muestra en la ventana principal.
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« MessageBox — Ventana que muestra un texto y un conjunto de botones
configurables (Con un boton OK por defecto).

« PenEvent — Evento manejado por la maquina virtual cuando se usa el stylus
en la pantalla del dispositivo.

« PopList — Muestra una ventana con una lista dentro de ella. Es usado por la
clase ComboBox.

e PopupMenu — Despliega un mend cuando su propiedad Caption es
seleccionada en la barra de menu.

« ProgressBar — Barra utilizada para mostrar el progreso de alguna accién.

« PushButtonGroup — una matriz de botones seleccionables.

« Radio — un botdn de radio con texto asociado.

« RadioGroup — Mantiene un conjutno de botones de radio relacionados y
sincronizados de tal manera que solo se pueda elegir uno.

« ScrollBar — Barra de desplazamiento horizontal o vertical.

« TabPanel — Un contenedor con separadores. Cada separador tiene un
contenedor donde se pueden agfadir otros controles.

« Timer — Evento manejado por la maquina virtual cuando algun temporizador
definido ha terminado su conteo.

« Welcome — La aplicacién que se llama cuando el usuario da clic en el icono
de Superwaba.

« Window — Padre de todas las demas ventanas y de la ventana principal. Solo
debe ser extendida por ventanas tipo popup.

Cada programa de Superwaba debe tener una y solo una clase que extiende a
waba.ui.MainWindow. MainWindow es la interfase entre la maquina virtual y el
programa de Superwaba ya que recibe los eventos y los atiende.

Lo anterior se ilustra de la siguiente manera:

import waba.ui.*;
public class Ejemplo extends MainWindow

{
public Ejemplo ()
{

super (“Este es el titulo”, TAB_ONLY_BORDER) ;

}
public void onStart ()

{

// afiadir los controles aqui

}

public void onExit ()

{

// sentencias para cerrar la aplicacidén aqui
}
}

La maquina virtual llama al constructor por defecto de MainWindow y después
llama al método onStart (que pertenece a la clase Container y también puede
ser usado para extender hacia estas). El método onExit es llamado cuando la
maquina virtual termina en una situacién normal, es decir, si el usuario indica el
cierre de la aplicacion. Sin embargo, si existe algun error fatal y termina la
aplicacioén, el método onExit no es llamado.

El siguiente paso es agregar controles. Los controles siempre son anadidos a
la clase Container o algun descendiente de ésta como las clases Window y
TabPanel. Este contenedor es llamado el padre del control. Para definir los
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limites del control se usa el método setRect (x,y,ancho,alto). Antes de llamar al
método setRect el control debe haber sido afiadido y tener sus caracteristicas.
Existe una forma mas simple:

add (Control control, int x, int y):

que es lo mismo que:

add (control) ;

control.setRect (x, y, PREFERRED, PREFERRED);

Cada interaccién del usuario con el programa genera un evento. Hay dos tipos
de eventos bésicos: eventos del stylus (Pen events) y de botones (key events).
A continuacién se describe como son manejados por la clase Window vy
enviados al control destino:

1. El usuario oprime un botén en el dispositivo. La maquina virtual intercepta la
instruccion y la envia a la clase Window la cual crea un KeyEvent y lo envia al
control que actualmente posee el enfoque.

2. El usuario presiona la pantalla del PDA generando un punto de coordenadas
x,y. La maquina virtual envia el evento a la clase Window que a su vez busca el
control cuyos limites contienen ese punto, convierte el punto a las coordenadas
del control local y atiende un evento del stylus (PenEvent).

Los dos eventos descritos son manejados por controles que a su vez los
convierten en otros eventos, definidos en la clase ControlEvent(PRESSED,
FOCUS_IN, FOCUS_OUT, TIMER, WINDOW_CLOSED, WINDOW_MOVED, ).

Las aplicaciones normales de Superwaba necesitan mostrar controles en la
pantalla basados en el estado actual de la aplicacién. Debido a esto es
importante el uso de contenedores lanzados por la ventana principal. Lo 6ptimo
es disefiar formularios que extiendan a la clase Container con sus propios
controles y métodos como se ilustra a continuacion:

public class Cuestionariol extends waba.ui.Container

{
public void onStart ()

{

// aqui se agregan los controles

}

public void onEvent (Event e)

{

// aqui se agregan instrucciones para los posibles eventos
}
}

Para llamar a ese contenedor de la ventana principal se define de la siguiente

forma:
public class Encuesta extends waba.ui.MainWindow

{

static Cuestionariol cuestl;

public Encuestaf()

{

super (“Encuesta’”, TAB_BORDER) ;
setDoubleBuffer (true) ;

}

public void onStart ()

{
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Rect r = getClientRect();

cuestl = new Cuestionariol();
cuestl.setRect(r);
swap (cuestl); // <-— aqui se llama al método onStart de cuestl

}
}

Bajo la légica descrita se muestran y se comentan los aspectos mas
importantes de la aplicacion Encuesta en Superwaba en el apéndice.

Una vez terminada la aplicacion es conveniente realizar pruebas en el propio
IDE (en este caso NetBeans) y una vez depurada y lista se utilizan los métodos
Warp y Exegen para generar el archivo PDB y el archivo “lanzador” PRC.
Como se mencionod, este paso requiere de una version de Java Development
Kit.

Warp genera un archivo PDB que contiene cualquier archivo de clase que
tenga dependencias, solo habra que especificar cual es la clase principal y todo
sera afadido automaticamente. Si no se especifica la clase principal, Warp
busca un archivo .class con el mismo nombre que el archivo PDB que se esta
creando.

La sintaxis para Warp en la linea de comandos de java es la siguiente:
java superwaba.tools.Warp command [options] pdbfile [files]
donde:

command

C crea un nuevo archivo pdb

| lista el contenido de un archivo pdb

options (por mencionar algunas)

/c sobrescribe y asigna un ID de creador a la base de datos
/r Si se especifica un directorio recurre a cualquier directorio
pdbfile

es el nombre del archivo a crear

files

especifica la clase principal

Exegen genera el archivo .prc ejecutable en Palm OS. Estos ejecutables son
utilizados para lanzar (iniciar) un programa de superwaba. Si no se especifica
el nombre de un archivo .pdb, su nombre sera el mismo que el ejecutable.

La sintaxis para Exegen en la linea de comandos es la siguiente:

java superwaba.tools.Exegen [options] exefile [main-class] [pdbfile]

donde:

options (por mencionar algunas)

/$ Coloca el atributo de proteccién de copia de Palm OS

/INST Crea un archivo .exe para instalar la aplicacion en dispositivos Palm OS.
/c sobrescribe y asigna un ID de creador a la base de datos

exefile

es el nombre del archivo a crear

main-class

especifica la clase principal

pdbfile

especifica el nombre del archivo pdb creado anteriormente con Warp.
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= Es importante crear primero el archivo pdb con Warp

= Es importante incluir en el classpath del entorno de desarrollo
/SuperWabaSDK/1lib/SuperWaba. jar; /SuperWabaSDK/1lib/SuperWabaTools. ja
r

Antes de instalar los archivos creados en el paso previo al dispositivo se debe
instalar la maquina virtual de Superwaba en éste. Dicho proceso se realiza
instalando los archivos localizados en \SuperWabaSDK\bin\installers\vm\palm
que se listan a continuaciéon

1. Superwaba.prc (maquina virtual)

2. SWNatives.prc (métodos nativos)

3. Superwaba.pdb (Clases API localizado en el directorio xplat)

Hecho esto se procede a instalar los archivos pdb y prc generados por Warp y
Exegen respectivamente y se ejecuta la aplicacion.

Es necesario recalcar la importancia de Superwaba debido a la versatilidad que
proporciona la maquina virtual en cuanto a plataformas. A diferencia de las
herramientas anteriores, Superwaba se divisa como una herramienta con futuro
debido a los cambios que surgen en las plataformas méviles. Hoy Superwaba
genera aplicaciones multiplataforma destacando en los tres sistemas
operativos de mayor trascendencia y gracias a ello puede ser considerada aun
cuando haya cambios radicales como el que le espera al Palm OS.

Por otro lado, Superwaba permite explotar los recursos de los dispositivos
méviles de manera éptima permitiendo usar controles propios tan utiles que
algunas otras herramientas ya comienzan a enfocarse en ellos.

La mejor ventaja, tal vez, es la libertad de la licencia que permite probar y
desarrollar aplicaciones sin ningun costo.
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4.3.7 HandDBase
www.ddh-software.com

HandDBase es la herramienta mas util y sencilla en cuanto a bases de datos se
refiere dentro del ambiente de dispositivos méviles. Mas que un ambiente de
desarrollo de aplicaciones, se trata de un manejador muy completo de bases
de datos relacionales con versiones para Palm OS, Windows Mobile, Symbian.
Asi también es posible utilizar HandDBase como manejador de bases de datos
en Windows y Macintosh.
Entre las caracteristicas que posee HandDBase se encuentra la capacidad de
crear bases de datos sobre el dispositivo moévil, y sobre éstas, construir
formularios relacionados con los campos para la captura de informacién. Lo
interesante de HandDBase es la facilidad de disefio de los formularios ya que
por medio del dispositivo PDA y del stylus es posible diseiar grandes
aplicaciones sin necesidad del equipo de escritorio.
HandDBase sobre el Palm OS tiene la capacidad de importar y exportar datos
de otras aplicaciones y soporte para cédigo de barras y tarjetas de memoria.
Por otro lado, en el escritorio también es posible disefar tablas y crear
formularios para el PDA por medio de HandDBase Desktop, herramienta que
ademas de las facilidades que aporta la herramienta moévil proporciona las
siguientes:
u Importar datos [ Palm OS” Emulator
= Exportar datos a archivos de Excel, Word,
Access, archivos XML y HTML. &,
= Conversiébn de archivos .pdb a archivos de
Excel, Word, Access, archivos XML y HTML y
.CSV.
La version de prueba de HandDBase cuenta con 30
dias de permiso. El archivo de instalacién se descarga
del sitio web de DDH Software considerando las
plataformas en las que se trabajara. Dicho archivo
instala la aplicacion HandDBase Desktop en el equipo
de escritorio y las aplicaciones HandDBase y HB
Forms en el PDA. En este caso se describira la forma
de trabajar sobre el PDA.
Una vez instalada la aplicacion se observan como se menciond, HandDBase y
HB Forms sobre el escritorio del Palm OS.

Address
Cuestiona... [
araffiti

Tt

U

Antes del diseiio de formularios, lo primero es disefiar la base de datos que
contendrd la los campos relacionados con los
controles. Al ejecutar HandDBase se observa la
R aplicacion lista para crear bases de datos.

Al crear una nueva base de datos (New) se asignan
los datos generales de ésta como el nombre y se
elige si se sincroniza y se realiza respaldo en el
escritorio. Posteriormente HandDBase se prepara

Ll E) & \‘% ? para la edicién de campos en la tabla.
tew Open Beam Toob Dbl ] Al elegir un campo para modificar, se asigna el
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nombre del campo y el tipo de dato que contendra. En algunos casos se
describe el comportamiento del campo ante un posible evento, como el que el
usuario elija la fecha y hora en lugar de asignar las actuales. Para las
preguntas Si/No, se utiliza el tipo de dato Checkbox y para las preguntas con
opcién multiple, se elige el tipo de dato PopUp y se editan los posibles valores.
Como ejemplo, las respuestas de la pregunta 1 de la encuesta se muestran a
continuacion y corresponden al campo Preg1:

Altarnente Satizfecho
Satisfacho

Regularmente Satisfecho
Inzatizfecho

Altarnente inzatisfecho

O Sort Fopups

=
Una vez disefiada la tabla se observan los campos y al continuar se muestran
las propiedades de la base de datos listas para ser editadas. Entre las
propiedades destaca la seguridad de la base de datos y el modo de proteger la
informacion. Por otro lado las vistas, que en realidad son consultas a la tabla.

Select a Field to Edit:

MurnCuest {Integar) ol —
Fecha {[rate} -— _=J
Hora {Tirne} Secutity Fields
Mombre {Text} Tap and hold a button
Puesta (Text) far more infarmation
Seo{Text) on that section.

Pregl {Pop-LUp} Extras Farrms
Pregl {Chack-Box) “

Fregda (Fop-Lip} + ? - @
Quick Search: - Authar a@ Ligw=
Set Field Grder Blarms

El siguiente paso es el disefio de los formularios. Por medio del icono Forms de
las propiedades, se usa dicha base de datos para disefiar los formularios por
medio de los cuales se captura la informacién. En realidad, dicho icono ejecuta
la aplicacién HD Forms que se muestra de la siguiente manera:

Choose Formm:

- [ g4 3
Dome | kews ! Cpenl Tools ! Details
La creacion de formularios es un proceso sencillo de relacion entre los
controles y los campos de la base de datos disefiada previamente. Entre los
controles disponibles se encuentran botones, casillas de verificacion, campos
de texto, imagenes, etiquetas, listas y listas expandibles(popup).

Al crear un formulario se asigna el nombre de éste y algunas propiedades
como el titulo del formulario, y la capacidad de agregar o editar registros a la
base. Posteriormente el formulario se muestra en blanco, listo para agregar
controles con el botdn nuevo (New) o ver las propiedades del control creado
(Details). Los controles tienen 4 tipos de propiedades:

1. General. Se refiere al origen de datos del control y el texto a mostrar
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Layout. Posicién y tamario del control en el formulario
Attributes. Se refiere a cuestiones de formato como fuentes y colores
Actions. Es la accion que realizara el control. Contiene instrucciones

predeterminadas como moverse entre formularios, recorrer registros,
exportar e importar datos, imprimir registros entre otras.
El diseno de los formularios se detalla a continuacion:

..................

BIENVENIDO

Cuestionario desarrollado en
HandDBase:

OnAaFio
MNo. Cuestionarie:FieldH

Fechn(:J Horn::)

NombrefieldMombre

Fuesto:|
Sexo: Fiel

War Regis‘tros ] (Continuur]

4Cuan satisfacha estd con su
trabajof
-

Formulario: Cuestionario0

Boton Salir: Caption= Salir, Action= Save and Close

Boton Continuar: Caption=Continuar,Action= Jump to form Cuestionario1
Label Bienvenido, Caption=BIENVENIDO...

Formulario: Cuestionario1

Start Form: New Record=verdadero, Edit Record=verdadero

Text Entry: Data Source= Numcuest

Boton Fecha: CaptionSource=Field Value, Data Source=Fecha, Action= Select Date
Boton Hora: CaptionSource=Field Value, Data Source=Hora, Action= Select Time
Text Entry: Data Source= Nombre

Text Entry: Data Source= Puesto

Text Entry: Data Source= Sexo

Boton Borrar: Action=Delete Record

Formulario: Cuestionario2
Start Form: New Record=falso, Edit Record=verdadero
Popup: Data Source= Preg1, CaptionSource=Field Value

Checkbox: Data Source= Preg2, Caption Source="Si”
Boton Continuar: CaptionSource=Continuar, Action= Jump to form>> Cuestionario3

istds satisfecha con laz actividades Boton Salir: CaptionSource=Salir, Action= Save and close

que realizas en tu trabajo?

s

Con un esquema similar se disefian los formularios restantes que completan

las preguntas del cuestionario.

No es posible disefiar una tabla que muestre los

registros, sin embargo, HandDBase proporciona una Mmoo
. , _ . . Action:  » Adjust view of Dotabase

herramienta més util: las vistas. En las propiedades de la

base de datos se pueden editar las vistas que en

realidad son consultas a la tabla Encuesta. Es posible

Marne:

[ Live update settings when active

elegir las columnas que se quieren mostrar en la vista, = Ay
. . e . . elds ar ilter
realizar ordenamientos y utilizar filtros de registros.

En el caso de la encuesta se requiere de una vista con
las columnas Numcuest, Nombre y Puesto. HandDBase carga todos los
registros con todas las columnas, sin embargo la vista se disefia para que se
observen las columnas necesarias. Si se desean ver otras columnas sobre los
registros, basta con hacer un desplazamiento hacia la derecha.
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- Vistal

M Mombre Puesto Fecha
1 Reme Gozano Supervizor 842407
2 Artur Rojek  Gerente 2807
3 Maria Gornez Adrmon S07

Otra de las habilidades interesantes es que se pueden crear reportes sobre un
registro y aprovechar tales datos para realizar operaciones.

Es posible exportar los datos contenidos en la tabla hacia un Memo (Notepad)
y bajo este formato ser enviados a algun dispositivo receptor. Este método es
muy utilizado en hospitales o restaurantes.

Report for NumCuest NMemo 10f8
Murn Entries 2 HanDBaze : Encuesta 878,07
" . Mumtuest: 1
Min t/alue: ! Mombre: Rene Gazang
Maz: Malue: 3 Fussto; SUpervisor
Sum: & Fecha: 878707
. . Hora: 4:40 pro
Mlin Total: 1 e
Maz Tatal: & Pragl: Satizfecho
Average: 2 Preg2:; TRUE
Pregia; Mo Malue
Pregib; Mo Malue
[ Done J [ Export ) (Mew Report)

HandDBase es una excelente herramienta de diseno para aplicaciones de base
de datos que trabaja directamente sobre Palm OS. En cuanto a aprovechar el
hardware, HandDBase adapta muy bien el precario espacio de trabajo que
proporciona la pantalla de 160x160 de los dispositivos bajo Palm OS para
disenar formularios de manera sencilla con el stylus. El alcance en cuanto a
conectividad en la version profesional es el uso del puerto infrarrojo, suficiente
para realizar grandes aplicaciones.
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Capitulo V

Conclusiones

Se ha disefiado el cuestionario propuesto en 7 distintas herramientas
aprovechando sus ventajas y se han obtenido resultados satisfactorios en
todas y cada una de ellas. En cuanto a la utilidad, esta aplicacion ahorra tiempo
de captura de informacion, presenta mayor fluidez y se evita demasiada
inversion de tiempo en el vaciado de informacion a un sistema de base de
datos.

5.1 Analisis de soluciones

El cuestionario en si es una herramienta con las preguntas exactas y
determinantes para realizar un buen estudio sobre la insatisfaccion laboral. La
interpretacion de las encuestas conlleva a los expertos en el tema a realizar
recomendaciones en las empresas en las que se realiza con el fin de erradicar
esas insatisfacciones tomando las medidas oportunas mediante estrategias y
decisiones.

En lo referente al presente trabajo, una encuesta realizada por medio de un
PDA con una aplicacién como la propuesta reduce el tiempo de captura del 50
al 80 por ciento. Bajo este cuestionario, una encuesta realizada con el método
tradicional de recoleccion de informacion por medios impresos lleva un tiempo
aproximado de 5 minutos. En el supuesto de que se requiera un minimo de 100
muestras como poblacién, para una persona laborando, el mejor de los casos
se presentaria encuesta tras encuesta (sin tiempo de descanso) con un tiempo
aproximado de 8 horas con 20 minutos. Para esta misma situacion, es decir
100 encuestas, 1 persona laborando y encuesta tras encuesta utilizando una
PDA se tiene un tiempo maximo de 4 horas. La aplicacion Encuesta contiene
muchas preguntas en las cuales se otorgan opciones de respuesta y que estan
basadas en las respuestas mas comunes proporcionadas por la gente. En caso
de que la respuesta recibida no se encuentre en las opciones puede tratarse de
una respuesta casual o bien, considerar esa respuesta como habitual y afadir
esa alternativa a la lista. En caso de que el entrevistado proporcione
respuestas comunes el tiempo de la encuesta se reduce a 2 minutos y en caso
de proporcionar una respuesta casual el tiempo se eleva a maximo 3 minutos.
El contexto anterior se describe como el mejor de los casos para un
encuestador, sin embargo, por diversos factores es practicamente imposible
para una persona realizar encuesta tras encuesta, lo que obligaria a utilizar un
minimo de 2 dias de trabajo a esa persona o bien utilizar mas personas en la
realizacion de dicha tarea. Con la ayuda de un PDA puede bastar con un dia de
labores para completar el objetivo descrito.

Generalmente se requiere que éste tipo de encuestas sean anoénimas. El
desarrollo de una encuesta como la presentada es 6ptimo para una empresa
consultora que realice una investigacion de campo y cuyo lugar de obtencién
de la informacion sea determinado por la empresa cliente.
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En cuanto al vaciado de informacion se produce un ahorro que va del 90 al
100 por ciento de tiempo, dependiendo del ambiente en el que se haya
desarrollado. Algunas herramientas de programacién permiten crear
inmediatamente un archivo de base de datos y sélo basta con apropiarlo al tipo
de base de datos deseado. Otras herramientas de programacién no permiten la
sincronizacién con un archivo de base de datos, sin embargo, siempre es
posible tomar el archivo PDB del respaldo de Palm en el equipo de escritorio y
convertirlo o explorarlo con las aplicaciones que ofrecen dicho servicio.

En el caso de la recoleccién de informacion por el método tradicional, una vez
decidido el tipo de base de datos a utilizar y disenar las tablas, el proceso de
vaciado suele ser largo y tedioso debido a que hay que capturar encuesta por
encuesta. Para el caso descrito con 100 encuestas se requiere una inversion
de tiempo aproximadamente un dia de labor para el vaciado de informacion.

En el caso del vaciado de informacion desde la PDA la sincronizacién ocupa
como maximo 10 minutos teniendo lista la informacién para presentarla en
tablas, graficos, o analizarla con software estadistico.

Como se pudo observar, se trabajé con herramientas sencillas que cumplian
con los estandares del desarrollo réapido de aplicaciones (RAD) y también con
ambientes de programacion que si bien resultaron un tanto complicados son los
mas poderosos en cuanto al alcance de las aplicaciones obtenidas.
Herramientas como PDA Toolbox y Satellite Forms requieren muy poco
conocimiento en cuanto a programacion. Mas bien se trata de herramientas
que apuestan por la familiarizacion del usuario con el Palm OS, es decir, el
usuario que comprende la filosofia y el desempeno de las aplicaciones con las
que ha trabajado en un PDA. El resultado son aplicaciones basicas pero utiles
y eficientes. Si habria que destacar alguna herramienta como la mas sencilla y
por la cual un desarrollador de aplicaciones en Palm debe comenzar es sin
duda PDA Toolbox. En cuanto a Satellite Forms es una herramienta mas
completa y como se menciond, imprescindible para el aprendizaje, sin embargo
requiere que se instale previamente en el dispositivo un entorno de ejecucién lo
cual genera confusién en el usuario final.

Por otro lado se presentaron dos herramientas muy similares entre si: HB++ y
NS Basic. Ambos son ambientes de desarrollo muy completos e identificados
con la manera de trabajar en Microsoft Visual Basic. En cuanto al disefio de
formularios ambas herramientas se muestran muy sencillas de comprender y el
momento de codificar los controles es tambien similar. Se destaca HB++
debido a que su version de prueba permite analizar todas las propiedades del
entorno y crear aplicaciones mas elaboradas ya que explota de mejor forma el
hardware disponible. La manera en que NS Basic administra todo un proyecto
con un solo archivo también es notable, aunque para algunos puede resultar
una desventaja. Ambos son ambientes muy bien documentados.

HandDBase se trata de una herramienta diferente, potente y hasta divertida.
Como se pudo observar, consiste en el desarrollo de aplicaciones de bases de
datos directamente sobre el dispositivo, es decir, sobre el Palm OS. Debido a
que se trata de una aplicacién grafica, HandDBase permite disenar las
aplicaciones bajo la filosofia WYSIWYG y resulta un proceso muy entretenido.
Otra herramienta que llama mucho la atencion es CASL. El disefio de
formularios y aplicaciones es muy sencillo, sin embargo la codificacién resulta
un reto ya que se trata de una sintaxis local. CASL convierte dicho c6digo para
ser compilado por gcc y realmente la herramienta que crea el archivo
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ejecutable PRC es prc-Tools. Debido a la gratuidad de su licencia para
estudiantes y aficionados (en general para aplicaciones no comerciales) que
permite analizar las propiedades de CASL, este ambiente de desarrollo ha
ganado terreno entre sus competidores.

Sin duda la mejor herramienta que se ha visto en este trabajo es SuperWaba.
Si bien no es una ambiente sencillo de utilizar, y ain cuando hay que instalar la
maquina virtual en el dispositivo para poder ejecutar las aplicaciones sobre
Palm OS, Superwaba permite crear aplicaciones potentes y eficientes
aprovechando los recursos de los dispositivos con grandes bibliotecas de
clases. El proyecto de Superwaba crece gracias a las ventajas que ofrece,
como crear aplicaciones para Palm OS, Symbian y Windows Mobile, a que se
trata de software libre y a que es casi 100% compatible con Java.

Es responsabilidad de la empresa o usuario de estos ambientes de
programacion realizar un estudio previo sobre que tipo de aplicacion requiere y
si la solucién se implementa utilizando PDA’s. Entre los lenguajes y ambientes
presentados se encuentran herramientas de software comercial y software
libre. Habra que evaluar la solucidon y el desempefo que aporte cada una con el
fin de realizar o evitar un gasto que puede ser innecesario.

5.2 Mejoras al sistema

Todas las herramientas presentadas resultaron interesantes, fueron capaces
de realizar la aplicacion de Encuesta y presentan otras caraceristicas que si
bien no fueron explotadas en este trabajo, se mencionaron para posibles
mejoras como la utilizacién de los estandares de puerto infrarrojo y Bluetooth,
la utilizacién de impresoras que trabajen en conujnto con los PDA o bien,
trabajar directamente con una conexion a internet.

Muchos ambientes de programacion restringen sus propiedades (algunas las
mas importantes) en sus versiones de prueba, sin embargo, se puede observar
el alcance de las aplicaciones que es posible crear.

Existen muchos mas lenguajes y ambientes de programacion que bien vale la
pena estudiar como HS Pascal, Palmphi, Metrowerks CodeWarrior, |ziBasic,
OnBoard C, entre otros proyectos que son herramientas también famosas y
que pueden aportar soluciones interesantes. Por otro lado, herramientas como
Java 2 Micro Edition mejoran y es posible ejecutar las aplicaciones creadas
bajo este esquema en cada vez mas dispositivos moviles que no sean
teléfonos celulares.

Muchas mejoras pueden hacerse a la aplicacion mostrada sin duda. Dependera
de la herramienta elegida, el PDA con el que se cuente y la imaginacién del
programador para explotar los recursos con la mayor eficiencia posible.

5.3 El futuro de los PDA

Los ambientes profesionales en los que un PDA puede aportar soluciones se
extienden de manera vasta. La tendencia es seguir aprovechando las ventajas
que aportan los dispositivos moviles. He aqui algunos ejemplos de la
importancia que toman dia a dia estos dispositivos:
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Ambiente Médico

Las autoridades médicas mundiales resaltan la importancia de la precision
cuando se trata del cuidado de pacientes. Los casos de negligencia médica
abundan donde los pacientes reciben tratamientos incorrectos simplemente
porque el personal médico utiliza informacién errénea o incompleta.

Ahora se utilizan diferentes tecnologias contra este mal. Con la proliferaciéon de
los PDA, doctores, paramédicos o enfermeras tienen la capacidad de capturar
y almacenar datos de pacientes y rapidamente consultar esa informacién
cuando se necesita. Otra tecnologia utilizada en el campo médico es el codigo
de barras. Capturando la informacion del paciente con un codigo de barras
permite un eficiente manejo entre paramédicos, doctores de salas de
emergencia, cirujanos y enfermeras en salas de recuperaciéon. Reemplazando
tablas de informacidn escritas a mano por un brazalete con cédigo de barras y
un PDA, los requerimientos de cuidado de un paciente van a donde quiera que
este vaya. Esta solucidén es perfecta para asegurar la precisién en el cuidado
del paciente desde los paramédicos hasta que el paciente recibe el alta
médica. El paramédico puede evaluar la situacion del paciente y registrarlo
usando una impresora de codigos de barra en el transcurso al hospital. En
lugar de dar una explicacion de la condicién del paciente en una ruidosa sala
de emergencia, el doctor puede simplemente escanear el cédigo de barras del
brazalete e ir directo al diagnéstico o la solucién.

Existen un gran nimero de aplicaciones para el personal médico. Entre los
problemas que se resuelven son el de medicacion y dosis, valores pediatricos,
guias de vacunacion, nutricion y tratamiento de diabetes.

Almacenamiento y distribucion

La logistica de los sistemas de almacenamiento fisico en la mayoria de los
casos es compleja. Las complicaciones surgen cada vez que un nuevo objeto
es agregado a un catalogo. Un almacén que trabaja de manera efectiva y
exitosa requiere que la informacion del movimiento de los productos esté
disponible en tiempo real. Existen soluciones para tener esta informacién
disponible en tiempo real en almacenes o bodegas. La mayoria de estos
lugares pueden ser considerados areas peligrosas con grandes estantes desde
el piso hasta el techo para asegurar la maxima utilizacion del suelo. Proveer al
personal de almacenes con un PDA les permite hacer tomas de existencia,
procesar pedidos y envios y actualizar inventarios reduciendo el riesgo de
mover o arruinar el producto.

Ademas de esto, muchos centros de almacenamiento y distribucion utilizan la
tecnologia del codigo de barras para asegurar el correcto envio del producto y
un seguimiento en tiempo real desde el almacén hasta el usuario final. Los
servicios de entrega y los agentes de envio de pedidos pueden usar un PDA
para registrar el progreso de los envios.

Ganaderia y Agricultura
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La industria ganadera y agricultora se beneficia enormemente aplicando
avances tecnologicos. Con la gran competencia, las duras reglas del mercado y
la amenaza de enfermedades globales del ganado, tener informacion precisa al
alcance de los dedos se convierte en prioridad para la mayoria de las
industrias. Los agricultores comprenden la necesidad de reaccionar
inmediatamente a los cambios atmosféricos, de ahi la necesidad de
mantenerse informado del clima. Aquellos que poseen ganado vacuno conocen
el peligro de una enfermedad y el impacto econémico que puede tener. En
2001, el sindrome de las “vacas locas” diezmé seriamente el ganado alrededor
del mundo. Desde entonces los gobiernos han observado mas de cerca el
desarrollo del ganado con estrictas reglas para los ganaderos. Las empresas
de tecnologia han realizado estudios de mercado potencial y han respondido
con soluciones de alta tecnologia a estos males.

Otra solucion para muchos ganaderos es el control de su ganado por medio de
cbdigo de barras. Algunos gobiernos han legislado sobre el hecho de que se
utilicen cédigos de barra para llevar un registro del ciclo de vida del ganado.

Ventas

Recientemente, los PDA y smartphones se convirtieron en las herramientas
elegidas para las ventas profesionales. Se ha desarrollado software para
ayudar a automatizar los procesos de ventas volviendolos accesibles,
disponibles y faciles de usar. Estos paquetes de software regularmente se
sincronizan con paquetes de contabilidad, lo que significa que las pequenas
empresas pueden beneficiarse de la implementacidn de este tipo de estrategias
de ventas.

Automatizacidn de trabajo en equipo

Para proveer exitosamente sus servicios a cuantos clientes les sea posible los
plomeros, electricistas, constructores, personal de mantenimiento de equipos y
otros técnicos profesionales, necesitan estar disponibles tan pronto como sea
posible. Tipicamente esto significa que los colaboradores se reportan a un
departamento para recibir instrucciones del trabajo que se requiere durante el
dia. Recientemente, los PDA han refinado estos procesos. Algunos usuarios
proveen a sus colaboradores de PDA’s con sus tareas precargadas todos los
dias. Otros tienen la opcion de la comunicacion inaldmbrica incorporada ya por
medio de una sincronizacién con el teléfono celular, con la posibilidad de darle
un seguimiento a las tareas. Cuando una tarea es terminada, el PDA registra el
progreso, asegurandose de mantener satisfecho al cliente.

Perspectiva del Palm OS

Debido al costo de las licencias del Palm OS que imponia PalmSource (la
division de software de Palm) esta plataforma fue perdiendo terreno frente a
Windows Mobile. Recientemente la compania japonesa ACCESS adquirié Palm
Source. ACCESS se encargd de dar un giro radical al manejo del Palm OS.
Como paso inicial ACCESS decidioé renombrar al Palm OS version 5.4 a Garnet
OS. Los nuevos smartphones de Palm incluyen esta version de Palm OS ahora
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bajo el nombre de Garnet, ademas de que han disefiado dispositivos bajo la
plataforma rival Windows Mobile.

Sin embargo, ACCESS ha decidido establecer una nueva plataforma movil
basada en Linux. Mediante la tecnologia libre de Linux, la plataforma ACCESS
Linux combina las tecnologias abiertas con nuevos componentes Linux
desarrollados internamente y algunos otros privativos de ACCESS. ACCESS
continda la tradicion de Palm OS, que permite crear dispositivos méviles con
numerosas prestaciones y listos para su uso. La plataforma ACCESS Linux
incluye aplicaciones para el sector de las comunicaciones, como telefonia,
productividad y multimedia. También incluye la maquina virtual de Palm OS
(Garnet VM). Garnet VM es compatible (siempre que estén correctamente
disenadas) con miles de aplicaciones para el sistema Palm OS. La plataforma
ACCESS Linux también incorpora JV-Lite™2 de ACCESS, una solucién Java
para dispositivos moviles de Udltima generacion. Estos tres entornos de
aplicaciones: ACCESS Linux Platform, Garnet VM y Java, ofrecen a los
desarrolladores una oportunidad de crear y distribuir una amplia gama de
aplicaciones para méviles y dispositivos PDA. Garnet VM permite funcionar sin
trabas a miles de programas para Palm OS en cualquier aparato dotado de
ACCESS Linux Platform y tiene a su disposicidon un completo juego de
programas libres integrados para el desarrollo de aplicaciones.

En definitiva aunque el sistema operativo Palm OS ha adquirido un nuevo
nombre con un nuevo duefio, la funcionalidad, los programas y proyectos que
se desarrollen para este sistema operativo estaran disponibles bajo el ACCESS
Linux Platform. Trabajar con cddigo abierto y con esquemas de Linux, con el
respaldo de una empresa se convierte en una practica cada vez mas comun
con el fin de ganar terreno en el mercado y ofrecer servicios de calidad en
tecnologias de informacion. ACCESS realiza esta apuesta dejando atras el
desarrollo del Palm OS, pero considerandolo parte importante en la adaptacion
de su nueva plataforma.

En fechas mas recientes Apple ha entrado al mercado con su producto Iphone,
un teléfono inteligente basado en una versién modificada del sistema operativo
Mac OS X. Este suceso ha marcado un cambio sustancial en la historia de los
PDA y ha puesto en predicamento a los fabricantes que hasta el momento
mantenian cierta hegemonia en el ambiente ejecutivo. Sin embargo, dicha
tecnologia resulta costosa para la implementacion de soluciones en el
ambiente profesional por lo que las soluciones aportadas por Palm OS
contindian siendo mas viables

Ante la pérdida de terreno con Windows Mobile, la adquisicion y renovacién del
sistema operativo por parte de ACCESS es, en mi opinién, lo mejor que le pudo
suceder al Palm OS. La apertura del cédigo fuente llevara muchas mejoras a la
plataforma y sera tarea de los estrategas comerciales hacer que Palm OS
vuelva a ocupar su lugar de privilegio en los equipos PDA, sobre todo en el
ambiente productivo y no ejecutivo.
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Ante tantos cambios cabe destacar la importancia que adquieren las
herramientas de desarrollo multiplataforma. La adaptacion de las aplicaciones a
las plataformas lideres determinaré su existencia o su deceso.
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Apéndice:

Cddigo utilizado para el proyecto en CASL

Cuestionario.csl
#Cuestionario CASL
#Desarrollado por René Gazano

#Declaracion de variables
#se definen todas las variables que se necesitaran para la encuesta (campos de la BD)

variables;
numeric numcuestionario;
string fecha;
string hora;
string nombre;
string puesto;
string sexo;
string pregl;
numeric preg2;
string preg3a;
string preg3b;
string preg3c;
string preg4;
string preg5;
string preg6;
numeric preg7;
string preg8;
string preg9a;
string preg9b;
string preg9c;
string preg10;

#variables para procesos de fecha y hora
numeric StartofDay;

numeric EndofDay;

numeric CurrYear;

numeric CurrMonth;

numeric CurrDay;

numeric CurrHour;

numeric CurrMinute;

string temporal;

numeric numericval;

string busqueda;

string sDBName="cuestionario";
numeric fabort;

numeric frenameCDI;

#de esta manera se declaran las listas, como arreglos. He aqui las posibles respuestas a las preguntas

#sefialadas

respuestas1[5] = "Altamente satisfecho", "Satisfecho", "Regularmente Satisfecho",
"Insatisfecho"”,"Altamente insatisfecho";

respuestas3[8] = "Reportes", "Actividades extralaborales", "Ventas","Atencién a Clientes", "Inventarios",
"Trabajo de otras personas", "Intendencia"”,"Trabajar horas extra";

respuestas4[3] = "Buena","Regular","Mala";

respuestas5[4] = "Problemas Personales", "Mal caracter", "Impuntualidad","Exigencia";
respuestas6[3] = "Bueno", "Regular", "Malo";

respuestas8[5] = "Muy Buenas","Buenas","Regulares"”,"Malas","Muy malas";

respuestas9[8] = "Mejores oportunidades","Salario","Prestaciones","Incapacidad de crecimiento"

,"Problemas personales","Conflictos entre compafieros","Conflictos con el jefe","Falta
de pagos";
respuestas10[7] = Excelentes","Buenas","Adecuadas","Deficientes","Malas","Insalubres","Inadecuadas";

#Se incluyen las librerias y archivos .cpk indicando su ubicacién (por lo general C:\Archivos de

#Programa\CASLSoft\CASL43\Samples\Libraries
include "C:\...\ai_AuthorlInfo.cpk";
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include "C:\ ...\tp_TutorialPrice.cpk";
include "C:\ ...\Casler26.cpk";

include "C:\ ...\sml_ShowMsgLite.cpk";
include "C:\ ...\sal_ShowAboutLite.cpk";
include "C:\ ...\DataPath.cpk";

include "C:\ ...\DateTime.cpk";

include "C:\ ...\RENE\SelectDateTime.cpk";

#declaracién del menu y submenus

menu_top mtabout;
display "Opciones";
end;

menu_item miacerca,mtabout;
display "Informacion del autor";
end;

menu_item miDeleteDB,mtabout;
display "Borrar DB";
end;

#definicion del archivo de base de datos, los campos deben ser declarados con el mismo nombre que en
la declaracion de variables

dbfile dbencuesta;

field numcuestionario;

field fecha;

field hora;

field nombre;

field puesto;

field sexo;

field pregl;

field preg2;

field preg3a;

field preg3b;

field preg3c;

field preg4;

field preg5;

field preg6;

field preg7;

field preg8;

field preg9a;

field preg9b;

field preg9c;

field preg10;

sync_pref pda_to_pc; #preferencia de sincronizacion, puede ser pc_to_pda o merge (en ambos sentidos)
data_source_name "CASLAccess"; #se puede definir un DSN con un archivo de Access y mediante este
#sincronizar la informacion recabada en la PDA y la base de datos en el equipo de escritorio

end;

#Funciones

function cmdfecha; #utiliza los paquetes SelectDateTime.cpk y DateTime.cpk para elegir fecha
variables;
string SelectType;
string t;
end;
SelectType = "day";
t = SelectDate(CurrYear, CurrMonth, CurrDay, SelectType, "CASLPro-Test");
ift<>"";
CurrYear = value(left(t,4));
CurrMonth = value(mid(t,4, 2));
CurrDay = value(right(t,2));
varfecha.display = GetDateStr(CurrYear, CurrMonth, CurrDay, 0);
end_if;
end;

function cmdhora; #utiliza los paquetes SelectDateTime.cpk y DateTime.cpk para elegir hora
variables;
string t;
end;
t = SelectOneTime(CurrHour, CurrMinute,"CASLPro-Test");
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ift<>"";
CurrHour = value(left(t,2));
CurrMinute = value(right(t,2));
varhora.display = GetTimeStr(CurrHour, CurrMinute, 0);
end_if;
end;

function GetCurrentDateTime; #utiliza el paquete DateTime.cpk para obtener fecha y hora actuales
CurrYear = year();
CurrMonth = month();
CurrDay = day();
CurrHour = hour();
CurrMinute = minute();
varhora.display = GetTimeStr(hour(), minute(), 0);
varfecha.display = GetDateStr(year(), month(), day(), 0);
end;

function miacerca; #opcion Informacion del Autor del Menu. Utiliza los archivos sal_ShowAboutLite.cpk,
ai_AuthorlInfo.cpk y tp_TutorialPrice.cpk
if not fAbort;
sal_ShowAbout("Cuestionario","1.0",
"Cuestionario sobre Insatisfaccion Laboral",
"Programa basico con Base de Datos en CASL",
ai_sAuthor,tp_sPaymentStatus,"");
end_if;
end;

function miDeleteDB; #opcion Borrar DB del menu
if not fAbort;
if sml_ffConfirmYes("{Borrar cuestionarios?");
sml_ShowMsg(0,"la BD sera borrada "+
"reiniciando el programa, ";
fAbort=true;
show Cuestionariol;
end_if;
end_if;
end;

function cmdnextFRO; #funciones de boton, muestran formulario siguiente
show Cuestionariol;
end;

function btkey; #funcién de botones dentro de la tabla para recuperar datos de la base y mostrarlos en
#el formulario Cuestionariosl
if not fAbort;

temp.display=btKey[invokersub].display;

get temp,numcuestionario;

if numcuestionario=0;

else;
hide Cuestionarios;
search dbencuesta,numcuestionario;
muestra;

end_if;

end_if;
end;

function btnombre;
btkey;
end;

function btpuesto;
btkey;
end;

function cmdnuevoFR1; #Muestra el formulario Cuestionariol listo para capturar nuevo registro
if not fAbort;
hide Cuestionarios;
varnumcuest.display="";
varfecha.display="";
varhora.display="";
varnombre.display="";
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varpuesto.display="";
varsexo.display="M";
show Cuestionariol;
end_if;
end;

function cmdnuevoFR7;
cmdnuevoFR1;
end;

function cmdborrarFR1; #Borra registro seleccionado
get varnumcuest,numcuestionario;

errorcode=ce_no_error; #El manejo de errores se realiza con la biblioteca Casler26.cpk

search dbencuesta,numcuestionario;
if errorcode=ce_no_error;
temporal=string(numcuestionario,"##");

if sml_ffConfirmYes("Borrar Registro? \""+temporal+

"\", esta seguro?");
remove dbencuesta;
if errorcode=ce_no_error;

else;
sml_ShowMsg(2,ce_geterror+
" Borrando registro "+temporal);
end_if;
end_if;
else;
sml_ShowMsg(0,"Registro \""+temporal+
"\" no encontrado");
end_if;

hide Cuestionariol;

show gridencuesta;

show Cuestionarios;
end;

function cmmdnextFR1; #se captura la informacidn y se almacena el valor de los controles en las variables,

#hasta llegar al formulario Cuestionario 6 que es donde se inserta el registro completo a la Base de

#datos dbencuesta
get varnumcuest,numcuestionario;
fecha=varfecha.display;
hora=varhora.display;
nombre=varnombre.display;
puesto=varpuesto.display;
sexo=varsexo.display;
busqueda=varnumcuest.display;
hide Cuestionariol;
chkpregunta2.checkbox=0;
show Cuestionario2;

end;

function cndnextFR2;

get selector3,pregl;

preg2=chkpregunta2.checkbox;
hide Cuestionario2;
show Cuestionario3;

end;

function cmdnextFR3;
preg3a=droprespuesta3a.display;
preg3b=droprespuesta3b.display;
preg3c=droprespuesta3c.display;
preg4=droprespuesta4.display;
hide Cuestionario3;
chkpregunta?.checkbox=0;

show Cuestionario4;
end;

function cmdnextFR4;
preg5=droprespuesta5.display;
preg6=droprespuesta6.display;
preg7=chkpregunta?.checkbox;
hide Cuestionario4;

show Cuestionario5;
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end;

function cndnextFRS5;
preg8=droprespuesta8.display;
preg9a=droprespuesta9a.display;
preg9b=droprespuesta9b.display;
preg9c=droprespuesta9c.display;
hide Cuestionario5;

show Cuestionario6;
end;

function cmdsalirFR6;
preglO=droprespuestal0.display;
varnumcuest6.display=busqueda;
if busqueda<>"";
errorcode=ce_no_error;
search dbencuesta,varnumcuest6.display;
if errorcode=ce_no_error;
put_fields dbencuesta;
if errorcode<>0;
sml_ShowMsg(2,ce_geterror+
" editando el registro existente");
end_if;

else;

if errorcode=-12; # not found
errorcode=ce_no_error;
insert dbencuesta;
if errorcode=ce_no_error;

else;
sml_ShowMsg(2,ce_geterror+
" agregando nuevo registro");
end_if;
else;
sml_ShowMsg(2,ce_geterror+
" accesando a la BD");
end_if;
end_if;
end_if;

hide Cuestionario6;
show gridencuesta;
show Cuestionarios;
end;

function cmdnuevoFR6;
cmdsalirFR6;
cmdnuevoFR1;

end;

function cmdsalirFRO; #funciones para salir de la aplicacion

launch "";

end;

function cmdsalirFR1;
launch "";

end;

function cmdsalirFR2;
launch "";

end;

function cmdsalirFR3;
launch "";

end;

function cmdsalirFR4;
launch "";

end;

function cmdsalirFR5;
launch "";

end;

function cmdsalirFR7;
launch "";

end;
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function cmdshowregsFR1; #muestra los registros a partir del Boton Ver Registros
hide Cuestionariol;

show gridencuesta;

show Cuestionarios;

end;

function muestra; #asigna campos de la base de datos a los controles de Cuestionariol
get_fields dbencuesta;
varnumcuest.display=string(numcuestionario,"##");
varfecha.display=fecha;
varhora.display=hora;
varnombre.display=nombre;
varpuesto.display=puesto;
varsexo.display=sexo;
show Cuestionariol;
end;

function cmdfirstrec; #busqueda de registros, primero, anterior, siguiente y tltimo
seek_start dbencuesta,0;
muestra;

end;

function cmdprevrec;
seek_here dbencuesta,-1;
muestra;

end;

function cmdnextrec;
muestra;

end;

function cmdlastrec;
seek_end dbencuesta,1;
muestra;

end;

function startup; #La funcion startup es muy importante ya que es la que inicia la aplicacion
sDBName=DataPath("","")+sDBName; #utiliza el archivo DataPath.cpk para la creacion del
#archivo de base de datos
GetCurrentDateTime;
StartofDay = 8; # i.e. 8:00 am
EndofDay = 22; # i.e. 10:00 pm
errorcode=ce_no_error;
open dbencuesta,sDBName;
if errorcode=ce_no_error;
show Cuestionario;
fAbort=false;

else;
sml_ShowMsg(3,ce_geterror+
". Borrar BD corrupta. Intentelo de nuevo");
fAbort=true;

end_if;

end;

function shutdown; #funcion de salida de la aplicacion
close dbencuesta; #importante cerrar la base de datos al salir de la aplicacion
if fAbort;
delete sDBName; # la base de datos debe cerrarse antes

else;
if fRenameCDI; # la base de datos debe cerrarse antes
rename sDBName+".cdb",sDBName+".cdi";
sml_ShowMsg(0,"Activa Hotsync para instalar "+
"la BD \""+sDBName+"\" en tu dispositivo");
end_if;
end_if;

end;
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Cddigo utilizado para el proyecto en HB++
Clase: clsApplication

Private Sub Terminate()
If Not dbEncuesta Is Nothing Then dbEncuesta.Close

Set ScreenMode=DefaultScreenMode
End Sub

Private Sub Application_NormallLaunch()
dim f as new Cuestionario

InitScreenMode
Set dbEncuesta=0OpenDatabase(hbModeReadWrite)

f.Show hbFormModeless+hbFormGoto
End Sub

Private Sub Application_Gotoltem(ByVal itemGoto as ItemInfo)
dim f as new frmView
If Not SubCall Then
Set dbEncuesta=OpenDatabase(hbModeReadWrite)
InitScreenMode
End if

dbEncuesta.LookupUniqueID itemGoto.Custom
f.Show hbFormModeless+hbFormGoto
End Sub

Private Sub Application_FindItem(ByVal sToFind As String, ByVal eAccessMode As HbMode, ByVal
IRecordNum As Long, ByVal bContinuation As Boolean)

Dim db as tblEncuesta, ii as New ItemInfo

Dim bShowSecret as Boolean

If FindDrawHeader(App.Title) Then Exit Sub

Set db=OpenDatabase(hbModeReadOnly)
bShowSecret =(eAccessMode and hbModeShowSecret)=hbModeShowSecret
If db.RecordCount<>0 Then
If bContinuation Then
db.AbsolutePosition=IRecordNum
End if
While Not db.EOF
if db.Secret=False or (bShowSecret and db.Secret) then
If InStr(1,db.Numcuest,sToFind,hbCompareText)>0 Then
ii.RecordNum=db.AbsolutePosition
ii.Custom=db.UniquelD
If FindMatch(db.Numcuest,ii) Then
Exit While
End if
End If
End if
If DoEvents Then Exit While
db.MoveNext
Wend
End If
db.Close
End Sub
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Moédulo: Module1

Public Const sFileExtension as String = "agr"
Public Const IMagicNumber as Long = &H2563A5F8
Public dbEncuesta as tblEncuesta

Public Function OpenDatabase(ByVal eAccessMode as HbMode) as tblIEncuesta
Dim db as New tblEncuesta
Dim e as Integer

Try
db.OpenTable hbModeOpenExisting+eAccessMode
Set OpenDatabase=db

Catch
e=Err.Number
If e<>43 Then Err.Raise e
db.OpenTable hbModeCreateAlways+hbModeReadWrite
db.CategoryName(0)="Unfiled"
db.CategoryName(1)="Programmers"
db.AddNew
db.Numcuest=1
db.Fecha=DateSerial(2007,5,27,0,0,0)
db.Nombre="rene gazano"
db.puesto="ing"
db.sexo="M"

db.Update
db.Close
db.OpenTable hbModeOpenExisting+eAccessMode
Set OpenDatabase=db
End Catch
End Function

Public Sub InitScreenMode()
Dim sc as New ScreenMode
Dim b as Boolean
b=sc.FindFirstMode

While b
If sc.BitDepth<=8 Then
Set ScreenMode=sc
Exit Sub
End If
b=sc.FindNextMode
Wend

End Sub

La codificaciéon de los formularios se realiza a un costado de su disefio. Por
medio de un clic derecho se pueden conocer los eventos a los cuales puede
responder un control, como se muestra en la imagen:

.

| hella ]

= = Clicki)
PenDowniBy\al x As Integer, ByWal v As Integer)
PentovelByval x s Integer, Bvial w As Integer)
PenlpiByval x As Integer, Byval v As Integer)

|
Para el formulario de inicio, Cuestionario, se tiene la siguiente codificacion:

Private Sub cmdnextFRO_Click()

dim f as New frmView

f.Nuevo=True

f.show hbformgoto+hbformmodeless
End Sub

Private Sub cmdsalirFRO_Click()
App.Quit
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End Sub

Private Sub mnuinfo_Click()

Msgbox  "Cuestionario desarrollado \n & HB++ por René
hbMsgBoxDoneOnly+hbMsgBoxInformation,"Informacién del autor"

End Sub

Formulario frmView:

Public  Nuevo as Boolean
Public Modificado as Boolean

Private Sub Form_Load()
dim ese as Integer
Modificado=False
If Nuevo Then
ese=dbEncuesta.RecordCount+1
fldnumcuest.Text=cstr(ese)

modificado=True
selfecha.Date=(now)
selhora.Format="hh:nn:ss"

Gazano

\n

rgazano@gmail.com",

selhora.Time=Hour(Date())*CLng(3600)+Minute(Date())*60+Second(Date())

txtnombre.Text=
txtpuesto.Text=""
pushsexM.Value=True
cmdDelete.Visible=False

Else

Llenado
End If
End Sub

Private function SaveChanges() as long
If Modificado Then
If Nuevo Then
dbEncuesta.AddNew
Else
dbEncuesta.Edit
End If

dbEncuesta.numcuest=Trim(fldnumcuest.Text)
dbEncuesta.Fecha=selFecha.Date
dbencuesta.hora=selhora.Time
dbencuesta.nombre=txtnombre.Text
dbencuesta.puesto=txtpuesto.Text
if pushsexM.Value=True then
dbencuesta.sexo="M"

else

dbencuesta.sexo="F"

end if

dbEncuesta.Update
SaveChanges=dbEncuesta.UniquelD
dbEncuesta.Requery

Else
If Nuevo Then
SaveChanges=dbEncuesta.UniquelD
dbEncuesta.Requery
Else
SaveChanges=dbEncuesta.UniquelD
End If
End If

End Function
Private Sub fldnumcuest_Change()

Modificado=True
End Sub
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Private Sub selFecha_Change(ByVal bExitOnOK As Boolean)
Modificado=True
End Sub

Private Sub cmdDelete_Click()
Dim r as HbMsgBoxReturn
Dim f as new frmMain

r=MsgBox("éBorrar este registro?",hbMsgBoxYesNo+hbMsgBoxConfirmation)

If r=hbMsgBoxYes Then
dbEncuesta.Delete hbRecordDelete
f.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End If
End Sub

Private Sub cmmdDone_Click()

Dim f as new frmMain
dim f2 as new Cuestionario2
Dim IID as long
IID=SaveChanges
f.lLastUniqueID=IID
f2.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End Sub

Private Sub mnuAbout_Click()

Msgbox "Cuestionario desarrollado\n& HB++ por René
hbMsgBoxDoneOnly+hbMsgBoxInformation,"Informacién del autor"
End Sub

Private Sub cmdnuevo_Click()

Modificado=False

Nuevo=true
Set Focus=fldnumcuest
fldnumcuest.text=""
selfecha.Date=(now)
selhora.text=(now)
txtnombre.Text=""
txtpuesto.Text=""
pushsexM.Value=True
cmdDelete.Visible=False

End Sub

Private Sub cmdshowregs_Click()
Dim f as new frmMain
Dim IID as long
IID=SaveChanges
f.lLastUniqueID=IID
f.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End Sub

Private Sub cmdsalir_Click()

app.Quit
End Sub

Private sub llenado()
fldnumcuest.Text=dbEncuesta.Numcuest

selfecha.Date=dbEncuesta.Fecha
selhora.Time=dbencuesta.hora
txtnombre.Text=dbencuesta.nombre
txtpuesto.Text=dbencuesta.puesto
if dbencuesta.sexo="M" then
pushsexM.Value=True
else
pushsexM.Value=False
end if
cmdDelete.Visible=True

End Sub

Private Sub cmdfirst_Click()
dbencuesta.MoveFirst

Gazano\nrgazano@gmail.com",
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llenado
End Sub

Private Sub cmdprev_Click()
dbencuesta.MovePrevious
llenado

End Sub

Private Sub cmndnext_Click()
dbencuesta.MoveNext
llenado

End Sub

Private Sub cmdlast_Click()
dbencuesta.Movelast
llenado

End Sub

Prescindiendo de los eventos ya vistos, el formulario frmMain contiene el
siguiente codigo:

Public  ILastUniquelD as Long

Private Sub Initialize()
ILastUniquelD=-1
End Sub

Private Sub Form_Load()
dim szSQL as string
grdView.Redraw=False
szSQL="UniqueID>0 ORDER BY Numcuest ASC "
dbEncuesta.OpenRecordset szSQL,hbModeReadWrite+hbModeOpenExisting,hbCompareText
grdView.Populate dbEncuesta,(eCurrentSecurityLevel=hbSecurityMaskRecords),true
grdView.Redraw=True
grdView.SelectIltem grdView.FindItemData(lLastUniqueID),0
End Sub

Private Sub grdView_Click(ByVal iRow As Integer, ByVal iCol As Integer, ByVal IItemData As Long)

Dim f as New frmView

dbEncuesta.LookupUniquelD IItemData

f.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End Sub

Private Sub crndNew__Click()

Dim f as New frmView

f.Nuevo=True

f.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End Sub

Private Sub grdView_LoadItem(ByVal iRow As Integer, ByVal IIltemData As Long, ByVal vValue() As
Variant)

dbEncuesta.LookupUniquelD IItemData
vvalue(0)=dbEncuesta.Numcuest
vValue(1)=dbEncuesta.nombre
vValue(2)=dbencuesta.puesto

End Sub

El cédigo de los formularios Cuestionario2 a Cuestionario6 simplemente
continuaran con la encuesta y actualizaran el registro que se esta modificando.
Como ejemplo el formulario Cuestionario4 contiene el siguiente cédigo en el
que cabe sefalar como se agregan las opciones en las listas y controles

popup.
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Private Sub Form_Load()

poppreg5.Redraw=

poppreg5.Clear

poppreg5.AddItem
poppreg5.AddItem
poppreg5.AddItem
poppreg5.AddItem

poppreg5.Redraw=

False

"Problemas Presonales"
"Mal caracter"
"Impuntualidad”
"Exigencia"

True

txtpreg5.text=
poppreg6.Redraw=False
poppreg6.Clear
poppreg6.Additem "Bueno"
poppreg6.Additem "Regular"
poppreg6.AddItem "Malo"
poppreg6.Redraw=True
pushpreg7si.Value=True
End Sub

Private Sub cmmdnextFR4_Click()
dim f as new Cuestionario5
dbencuesta.Edit

if poppreg5.text="Elegir" then
dbencuesta.preg5=txtpreg5.Text
else
dbencuesta.preg5=poppreg5.Text
end if

dbencuesta.preg6=poppreg6.Text

if pushpreg7si.Value then
dbencuesta.preg7=True

else

dbencuesta.preg7=False

end if

dbencuesta.Update
dbencuesta.Requery

f.Show hbFormGoto+hbFormModeless
End Sub

ACuales zon los principale: puntas por
los que la relacian con su superisor
sed buena o rala?
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Cddigo utilizado para el proyecto en NSBasic

En el cédigo de inicio del proyecto (Startup Code), se declaran las variables
globales y funciones o procedimientos generales.

Sub Project_Startup()

Global mifecha as Date ‘p=

Type dbEncuestalLayout
Numcuest as Integer
fecha as Time
hora as Date
Nombre as String
Puesto as String
Sexo as String
pregl as String
preg2 as String
preg3a as String
preg3b as String
preg3c as String
preg4 as String
pregb as String
preg6 as String
preg’7 as String
preg8 as String
preg9a as String
preg9b as String
preg9c as String
preglO as String

End Type

Dim dbEncuestaRec as dbEncuestalayout

Global dbEncuesta as Database ‘declaracion de la base de datos
Global registro as Integer ‘contador oS

1

Global nuevo as Integer bandera para
Dim result as Integer
Dim i as Integer
mifecha=today ()
MenuDraw "Opciones"
'crea BD si no existe
result=dbOpen (dbEncuesta, "Encuesta.pdb", 0)
If result=519 Then

result=dbCreate (dbEncuesta, "Encuesta.pdb", 0, "GCRP") ‘al crear la BD se

‘proporcina el ID de creador
If result<>0 Then

1

se elige el menu que se utilizara previamente disefado

MsgBox "Error: no se pudo crear Encuesta " + str(result)
Exit Sub
End If
registro=dbgetnorecs (dbEncuesta) 'contador de registros
nuevo=1
End If
End Sub

Sub displayGrid()
Dim EncuestaKey as Integer
Dim dbEncuestal as Database "Encuesta.pdb", dbEncuestaRec, dbEncuestalayout,

EncuestaKey

Grid.bindToDatabase (dbEncuestal, dbEncuestaRec.numcuest,
dbEncuestaRec.nombre, dbEncuestaRec.puesto) ' relaciona la cuadricula con las
‘tres columnas de la BL

End Sub

El codigo de salida de la aplicacion (termination code) sirve principalmente para
finalizar instancias.

Sub Project_Termination ()
Dim err as Integer
err=dbclose (dbEncuesta)
If err=0 Then

MsgBox "BASE CERRADA CORRECTAMENTE"
End If

"cierra la BD antes de salir

End Sub
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Con respecto a los controles para el formulario de bienvenida, Cuestionario, se
tiene lo siguiente:

Sub objectl1017()

Stop

End Sub

Sub objectl1018()
Nextform "Cuestionariol"
End Sub

Cada formulario tiene la capacidad de ejecutar instrucciones antes, durante y
después de ser utilizado. En el caso del formulario Cuestionario1 (Form1020)
se prepara el formulario para cargar datos o capturar nuevos registros:

Sub Forml020_Before ()
Dim t as Time
Dim d as Date
Dim result as Integer

If registro<>0 And nuevo=0 Then
result=dbread (dbEncuesta, registro, dbEncuestaRec)

fldnumcuest.Text=str (dbEncuestaRec.Numcuest)
d=dbEncuestaRec.fecha
selfecha.Text=str (d)
t=dbEncuestaRec.hora
selhora.Text=str(t)
fldnombre.Text=dbEncuestaRec.Nombre
fldpuesto.Text=dbEncuestaRec.Puesto
If dbEncuestaRec.Sexo="M" Then
pushsexM.Status=True
Else
pushsexM.Status=False
End If
Else
If registro=0 Then
fldnumcuest.Text=""
d=today ()
selfecha.Text=str (d)
t=now ()
selhora.Text=str (t)
fldnombre.Text=""
fldpuesto.Text=""
pushsexM. Status=True
Else
If nuevo=1l Then
registro=registro+l
fldnumcuest.Text=str (registro)
d=today ()
selfecha.Text=str (d)
t=now ()
selhora.Text=str(t)
fldnombre.Text=""
fldpuesto.Text=""
pushsexM. Status=True
End If
End If
End If
End Sub

Los controles selfecha y selhora muestran un calendario y un reloj
respectivamente para facilitar la captura:

Sub objectl1036 ()

Dim result as Integer

result=popupdate (mifecha, "Fecha de aplicacién™)
selfecha.text=str (mifecha)

End Sub
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Sub objectl1037()
Dim t as Time
t=now ()

selhora.Text=str (t)

End Sub

Para continuar con la captura de la encuesta, el boton Continuar salva la
informacion capturada en el primer formulario en las columnas
correspondientes.

Sub objectl1053()
Dim result as Integer
result=dbclose (dbEncuesta) la
result=dbOpen (dbEncuesta, "Encuesta.pdb", 0)
If result<>0 Then
MsgBox "Error: No se puede abrir Encuesta " + str(result)
Exit Sub
End If

"cierra y abre la BD para evitar errores

dbEncuestaRec.numcuest=val (fldnumcuest.text) "asignacion de 1o

‘a las columnas de la BD
dbEncuestaRec.fecha=todate (selfecha.Text)
dbEncuestaRec.hora=totime (selhora.Text)
dbEncuestaRec.nombre=fldnombre.Text
dbEncuestaRec.puesto=fldpuesto.Text
If pushsexM.Status=True Then
dbEncuestaRec.sexo="M"

Else

dbencuestaRec.sexo="F"

End If

registro=val (fldnumcuest.Text) 'numero de registro

result=dbInsert (dbEncuesta, registro, dbEncuestaRec) ‘inserta el

If result<>0 Then
MsgBox "Error: escribiendo registro " + str(result)
Exit Sub

End If

NextForm "Cuestionario2"

End Sub

Sub objectl050() ‘codigo del botdn Borrar

Dim result as Integer

result=alert ("Eliminar Registro", "Desea eliminar el

registro?", 1, "Borrar", "Cancelar")

If result=0 Then

result=dbdelete (dbEncuesta, registro)

end if

NextForm "Cuestionarios"

End Sub

Sub objectl049 () ‘del boton Nuevo

registro=dbgetnorecs (dbEncuesta) ‘obtiene el numero de registros para generar
‘el siguiente

nuevo=1 ‘bandera de nue

Redraw

End Sub

‘Recorrido de regis

Sub objectl044() el se hace sobre el numero de registro

Dim result as Integer

result=dbreset (dbEncuesta) 'para leer el primer registro

result=dbreadnext (dbEncuesta, dbEncuestaRec.Numcuest, dbEncuestaRec)
registro=dbEncuestaRec.Numcuest

nuevo=0

Redraw

End Sub

Sub objectl1054 ()

registro=registro-1 ‘registro anterior
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nuevo=0

Redraw

End Sub

Sub objectl1056 ()
registro=registro+l
nuevo=0

Redraw

End Sub

Sub objectl1055()

Dim result as Integer
registro=dbgetnorecs (dbEncuesta)
nuevo=0

Redraw

End Sub

Continuando con el contenido de la encuesta, los formularios que contienen las
preguntas contienen cédigo similar, es decir, guardan los cambios en las
columnas correspondientes del registro actual y pasan al siguiente formulario.
Como ejemplo el botén Continuar del formulario Cuestionario2

Sub objectl1089 ()
Dim result as Integer

dbEncuestaRec.pregl=poppregl.Text
If pushpreg2si.Status=True Then
dbEncuestaRec.preg2="51i"

Else

dbencuestaRec.preg2="No"

End If

result=dbupdate (dbEncuesta, registro, dbEncuestaRec)
If result<>0 Then
MsgBox "Error: escribiendo registro " + str(result)
Exit Sub
End If
NextForm "Cuestionario3"
End Sub

En Cuestionario6 existe la opcion de terminar la encuesta y presentar la
cuadricula o bien capturar un nuevo registro.

result=dbclose (dbEncuesta)
NextForm "Cuestionarios"”

O bien:

nuevo=1
NextForm "Cuestionariol"”

Antes de que se ejecute el formulario Cuestionarios se prepara para cargar los
datos

Sub Forml058_Before()
Grid.hide
grid.colwidth(1l)=10
grid.ColType 1, "numeric","nnn"
grid.colwidth(2)=100
grid.ColType 2,"text",""
grid.colwidth(3)=50
grid.ColType 3,"text",""
displayGrid
grid.ShowGridLines
grid.show

End Sub

Para cargar un registro elegido en la cuadricula:
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Sub objectl1059()
Dim result as Integer
registro=Grid.Row ‘obtiene el numero de registro
nuevo=0
NextForm "Cuestionariol"
End Sub
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Codigo utilizado para el proyecto en Superwaba

/ * Cuestionario.java
* Created on 5 de agosto de 2007, 04:16 PM*/
package newpackage;
import waba.ui.*;
import waba.fx.*;
import waba.io.*;
/* @author Rene Gazano*/
public class Cuestionario extends MainWindow
{
//declaracién de variables y clases
static CuestionarioO cuest; //se define como Static para poder cambiar entre
static Cuestionariol cuestl; // formularios ya que extienden a Container
static Cuestionario2 cuest2;
static Cuestionario3 cuest3;
static Cuestionario4 cuest4;
static Cuestionario5 cuest5;
static Cuestionario6 cuesté6;
static Cuestionario7 cuests;
MenuBar menu;// se define la barra de Menu
/** Crea una nueva instancia de Cuestionario */
public Cuestionario() {
super ("Cuestionario", TAB_ONLY_BORDER) ;
waba.sys.Settings.setUIStyle(waba.sys.Settings.PalmOS); //Se define el estilo
//de Palm en la interfaz de usuario
}
public void onStart() //método onStart de Cuestionario
{
Rect r=getClientRect();
cuest=new CuestionarioO(); //Cuestionario de 0 a 7 extienden a Container
cuest.setRect (r);
cuestl=new Cuestionariol();
cuestl.setRect (r);
cuest2=new Cuestionario2();
cuest2.setRect (r);
cuest3=new Cuestionario3();
cuest3.setRect (r);
cuestd=new Cuestionariod();
cuestd.setRect (r);
cuest5=new Cuestionario5();
cuest5.setRect (r);
cuestb6=new Cuestionariob6();
cuesté6.setRect (r);
cuests=new Cuestionario7();
cuests.setRect (r);
swap (cuest);// el primer formulario que carga es el de bienvenida

String columnaMenu[]={"Opciones","Acerca de...","Salir"}; //Menu
menu=new MenuBar (new String[] []{columnaMenu}) ;
setMenuBar (menu) ;

}

public void onEvent (Event event) //Manejo de eventos para Cuestionario
{
if (event.type==ControlEvent .WINDOW_CLOSED&& event.target==menu)
{
int sel=menu.getSelectedMenultem();
switch(sel)
{
case —1l:break;
case 001:
{
new MessageBox ("SuperWaba", "Cuestionario desarrollado por|René Gazano
Cancino|rgazano@gmail.com") .popupModal () ;
break;
}
case 002:
{
exit (0);
break;

El formulario de bienvenida se detalla a continuacion:
package newpackage;

import waba.ui.*;

import waba.io.*;

import waba.fx.*;

public class Cuestionario0 extends Container{
Button bl,b2,b3; //declaracidén de los controles a utilizar

Cuestionario desarrallado en
SUPERWWAEBA




Label el,e2,e3;

public void onStart()

{
bl=new Button("Salir"); //creacidén de controles
b2=new Button ("Continuar");
Button.commonGap=2;
String imgName="unam.bmp";
b3=new Button (new Image ("imgName"));
el=new Label ("Bienvenido");
e2=new Label ("Cuestionario desarrollado en");
e3=new Label ("SUPERWABA") ;
add (bl,25,130);//se agregan los controles

add (b2,90,130) ;

add (b3, 70, 10) ;

add (el,10,10);

add(e2,5,100);

add (e3,10,110);

}
public void onEvent (Event event)
{
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b2)
{
MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuestl);
// la sentencia anterior sirve para cambiar el formulario por medio de Swap a otro
//Container
}
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==bl)
{

}

MainWindow.getMainWindow () .exit (0);//salir de la aplicacidn

Para el formulario de captura es importante el uso de la clase Catalog utilizada
para almacenar datos en el dispositivo. Esta clase representa la creacion del
archivo PDB. Es un sistema de bases de datos que consiste en un arreglo de
registros. Cada registro puede tener un tamano distinto, no hay indices, no hay
definicién de la tabla, de campos. Desde el punto de vista de Palm OS, el
contenido del registro es solo una fila de datos.
Los catalogos tienen algunas restricciones:

= El nimero de registros es limitado a 65536

= Eltamano del registro esta limitado a 64Kb menos 24 bytes.

A continuacion la creacién del formulario de captura
package newpackage;

import waba.ui.*;

import waba.io.*;

public class Cuestionariol extends Container{

Label el,e2,e3,ed4,e5,e6; //definicidén de controles z ;
Button bl,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8,b9; MoCuestionarie: 1.

Edit edl,ed2,ed3,ed4,ed5; Facha: 1740707 Hora: 1640
ListBox 1bl;
Catalog cataj;
ResizeStream rs; Puesta: Garencia
DataStream ds;

String cad; SEX‘I

int iden=0;

Mormbre: Rens Gazano

String numcuest=new String(); @
String nombre=new String(); -Sullr
String puesto=new String(); Barhar

)

String Hora=new String();
String Sexo=new String();
Calendar cal;

(

String Fecha=new String();
i
4

public void onStart () {
bl=new Button("Salir");//se crean y se agregan los controles necesarios

b2=new Button "Contlnuar")'
b3=new Button ("Ver Registros");
bd4=new Button("Borrar");

(
("
(
b5=new Button("l<")'
b6=new Button("<");
(
(
(

"
b7=new Button 'Nuevo );
b8=new Button(">");
b9=new Button '>1")~
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el=new Label ("No.Cuestionario:");
e2=new Label ("Fecha:");

e3=new Label ("Hora:");

ed=new Label ("Nombre:");

eb5=new Label ("Puesto:");

eb=new Label ("Sexo:");

edl=new Edit();
edl.setMaxLength(3);
edl.setValidChars("1234567890");
add (edl) ;
edl.setRect(80,5,30,10);

ed2=new Edit();

ed2.setMode (Edit.DATE) ;

add (ed2) ;

edl.setValidChars ("1234567890/");

ed2.setKeyboard (Edit .KBD_CALENDAR) ; //instruccién para definir por defecto el
//teclado de calendario para elegir fecha u hora

ed2.setRect (30,22,45,10);

ed3=new Edit();

ed3.setMode (Edit.DATE) ;

add (ed3) ;
edl.setValidChars("1234567890:");
ed3.setKeyboard (Edit .KBD_CALENDAR) ;
ed3.setRect (105,22,45,10);

ed4d=new Edit ();

add (ed4) ;

ed4.setRect (40,39,110,10);

ed5=new Edit ();

add (edb) ;

ed5.setRect (35,55,110,10);

String []itemsl={"M","F"};

lbl=new ListBox(itemsl);

add (1bl);

1bl.setRect (40, 72,30,20);

add (b1,120,113);

bl.setRect (120,113,25,13);

add (b2,110,95);

add (b3,0,95);

b3.setRect (0,95,60,13);

add (b4,0,113) ;

add (b5,5,130) ;

b5.setRect (5,130,20,13);

add (b6, 30,130) ;

b6 .setRect (30,130,20,13);

add (b7, 55,130);

b7.setRect (55,130,30,13);

add (b8, 90,130) ;

b8.setRect (90,130,20,13);

add (b9, 115,130) ;

b9.setRect (115,130,20,13);

add(el,5,5);

add (e2,5,22);

add (e3,80,22)

add (e4,5,39);
( )i
( 2)

’

add (e5,5,55
add (e6,15,7

’

}

public void Agregar (String numcuest,String nombre,String puesto,String fecha,String
hora,String sexo) //Metodo que agrega los argumentos al catdlogo
{
cata=new Catalog("Encuesta.GCRP.DATA",Catalog.CREATE); //creacién del catédlogo
//Encuesta con ID de creador GCRP de tipo DATA
if (cata.isOpen())
{
rs=new ResizeStream(cata,512);
ds=new DataStream(rs);
rs.startRecord();
ds.writeString(numcuest);//asignacién de valores al catdlogo por medio de
//Datastream
ds.writeString(nombre) ;
ds.writeString(puesto);
ds.writeString(fecha);
ds.writeString(hora);
ds.writeString(sexo);
rs.endRecord(); //fin del registro
cata.close();// cierra el catdlogo

}
public void onEvent (Event event)

{
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b2)
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//momento de la asignacién cuando se oprime el botdn continuar
numcuest=edl.getText () ;

Fecha=ed2.getText ();

Hora=ed3.getText () ;

nombre=ed4.getText () ;

puesto=edS.getText () ;

Sexo=1bl.toString();

Agregar (numcuest, nombre, puesto,Fecha, Hora, Sexo) ; //método agregar
edl.setText ("");

ed2.setText (
ed3.setText (""
ed4.setText (
ed5.setText (""
1bl.select (0);

MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuest2);//continua con la
//encuesta
}
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==bl)

MainWindow.getMainWindow () .exit (0);
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b3)
MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuests);
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b7)

MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuestl) ;

}

Para seguir con la encuesta el formulario Cuestionario2 se define de la
siguiente forma:

package newpackage;

import waba.ui.*;

public class Cuestionario2 extends Container{
Label el,e2;
Button bl,b2;
ComboBox pl;

Check chl; Altarmente Satisfecho

public void onStart() Satisfacho ]

{ Regularmente Satisfecha
el=new Label (";Cudn satisfecho estd con su trabajo?"); Insatisfecho

<Es|Altamente Inzatisfecho

e2=new Label (";Estds satisfecho con las actividades| que il

realizas en tu trabajo?");
bl=new Button("Salir"); i z
b2=new Button("Continuar"); bAlsi
chl=new Check("si");
String [litemsl={"","Altamente

Satisfecho","Satisfecho", "Regularmente

Satisfecho", "Insatisfecho", "Altamente Insatisfecho"};
pl=new ComboBox (itemsl);//definicidén de las preguntas con opcién multiple
add(el,1,1);
add(e2,1,75);
add(pl);
add (chl,20,105
add (b1,120,123
add (b2,110,105) ;
pl.setRect (15,20, PREFERRED+10, PREFERRED) ;

)i
)i

}

public void onEvent (Event event)

{
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b2)
{

}
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==bl)
{

}

MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuest3);

MainWindow.getMainWindow () .exit (0);
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" jona o
as relaciones con sus companieros de ||l Como considera las condiciones fisicas
trabajo zon: e su trabajoy

ACuales son los principales puntos por
las que la relacian con su supervisar
sed buena o mala¥

En cazo de contestar MO en la pregunta
jnterior, enundia 3 actividades de tu
trabajo que te produzcan insatisfaccion
aboral

Reportes -
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Atencién a Clientes
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T Muy Buenas T Buenas
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PYincapacidad de crecimiento PARTICIP ACION

Problernas personales
Conflictos entre companaros
Conflictos con el jefe

Falta de pagos

Trabajar Horas extra

Continuar
La creacidn de los formularios Cuestionario2 a Cuestionario6 se definen de la
misma forma debido a su similitud. El siguiente formulario en importancia es la
tabla en la que se visualizan los registros, en este caso llamado Cuestionario?.

package newpackage;
import waba.ui.*;
import waba.fx.*;
import waba.io.*;

Cuestionario _
Mornbre Pugsto |=
Rens Gazano Hdmnistr‘
-
1
L]

public class Cuestionario7 extends Container{
Grid grid;//declaracién de controles
Button bl,b2;
Catalog cata;
ResizeStream rs;
DataStream ds;
String cad;

Gustavo Cerati Tecnico
Rebeca Torves Secretari
Tulia Trivifie  Conductal

g g

public void onStart()
{

String [lgridCaptions = {"No.Cuest.", "Nombre",
"Puesto"};
int w=fm.getTextWidth ("xxx");

int www = fm.getTextWidth ("xxxxxxxxxxx") ;

int ww=fm.getTextWidth ("xxxxx");

int gridwWidths[] = {w, www, ww};

int gridAligns[] = {LEFT,LEFT,LEFT};

grid = new Grid( gridCaptions, gridWidths, gridAligns, false ); //generador del control
//Grid el cual contiene los titulos de las columnas, el ancho de las mismas, alineacién
//de los textos contenidos en ellas, y si son modificables o no

grid.verticallineStyle = Grid.VERT_NONE;

add( grid );

grid.setRect(0,0,160,130);

cata=new Catalog("Encuesta.GCRP.DATA",Catalog.READ_ONLY); //creacién del catdlogo para
//solo lectura
int tamanio=cata.getRecordCount () ;
if (cata.isOpen())
{
rs=new ResizeStream(cata,512);
ds=new DataStream(rs);
String items|[][]=new String[tamanio] [10];
for (int i=0;i<tamanio;i++)
{
for (int j=0;3j<10;j++) //se define el Grid con 10 renglones
{
cad=ds.readString();//lectura de los datos del catéalogo
items[i] [j]=cad;
}
cata.setRecordPos (i) ;
}
grid.setItems( items );
cata.close();

bl=new Button("Salir");
b2=new Button ("Nuevo");
add(bl,30,130)
add(b2,90,130)

}

’
’

public void onEvent (Event event)

{
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==b2)

MainWindow.getMainWindow () .swap (Cuestionario.cuestl) ;
}
if (event.type==ControlEvent.PRESSED&&event.target==bl)

{
}

MainWindow.getMainWindow () .exit (0);
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