
;¿C, 

~-

UNIVERSIDAD NAGIONAL AUTONOMA 
DE ·-MfJJÍIJ} 

ESCUELA NACIONAL ifÉ'~.- UDIOS 

PROFECIONALES AC~~ 
E.N.E.P.ACATLA~~ 

11 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: 
SU APLICACION UTILIZANDO CLIPPER 511 

P r e s e n t a: 

SILVIA VEGA OBREGON 

Santa Cruz Acatlán, Méx. l 9 9 5 

FALLA DE ORiGEN 



UNAM – Dirección General de Bibliotecas Tesis 

Digitales Restricciones de uso  

  

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA 

SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL  

Todo el material contenido en esta tesis está 

protegido por la Ley Federal del Derecho de 

Autor (LFDA) de los Estados Unidos 

Mexicanos (México).  

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y 

demás material que sea objeto de protección 

de los derechos de autor, será exclusivamente 

para fines educativos e informativos y deberá 

citar la fuente donde la obtuvo mencionando el 

autor o autores. Cualquier uso distinto como el 

lucro, reproducción, edición o modificación, 

será perseguido y sancionado por el respectivo 

titular de los Derechos de Autor.  

 



• .. 

DEDICATORIAS 

Mi tesis: 

Hoy ya no es tan solo un anhelo concebido años atrás, sino una gran real~dad; que es 

significado de muchos esfuerzos companidos con varias porsonas, algunas 'de ellas hoy 

cercanas, otras lejanas, pero todas muy valiosas para mí, que a Jo largo del ~amino han ido 

colaborando conmigo para poder conseguirlo, y a los cuales agradeceré infinitamente sus 

imponanies aponaciones, que han sido guia y sopone para llegar a la meta propuesta: Mr 

C4'1lRERA PROFESIONAL. 

Es por éste motivo que dedico Ja presente: 

A DIOS porque en ti seftor he encontrado siempre Ja fuerza necesaria para poder seguir 

adelante y porque contigo cerca de mi cada paso ha sido siempre una meta. 

A MIS PADRES con todo mi amor y respeto por ser las personas más imponantes en mi 

vida, los cuales con su amor, sus palabras de aliento y sus inagotables fuerzas han puesto 

frente a mi un ejemplo de lucha constante, para conseguir Ja superación personal 

A MIS HERMANOS con mucho carifto por estar siempre a mi lado cuando Jos necesito .. 

A ENRIQUE mi hermano con carifto y admiración por sus palabras de aliento y por su 

ayuda incondicional. 



A A URELIO con amor por acompaftarme y ayudarme durante toda nú carrera 

profesional y por motivarme para seguir siempre adelante. 

A DA VID con carifto por darme su amistad y por las facilidades, disposición y ayuda 

desinteresada que siempre me brindo en todo momento, apoyando el desarroUo de mi 

trabajo de tesis. 

A ERNESTO con carifto por darme su amistad, su compailia y sus consejos que siempre 

me ayudaron para seguir adelante. 

A JORGE ARTURO quien asesoró y revisó mi trabajo, dando generosamente su 

amistad, tiempo y experiencia. 

A MIS SINODALES quienes revisaron mi trabajo, dándome sus valiosos consejos y 

sugerenciu para el mejoramiento de este trabajo. 

Á TODOS MIS PROFESOR/!,S por sus conocimientos y consejos transmitidos .y porque 

hicieron más grato mi aprendizaje gracias a su calidad humana. 

Y A TODA LAS PERSONAS que esté omitiendo, pero que me han apoyado siempre que 

la he necesitado. 

A todos ustedes por siempre ... 

GRACIAS 

&Y.O. 



REFLEXIONES 

Detente en el umbral de la vida, que es la juventud, para preguntarte que te conviene 

ser, y empeña todo tu interés y todo tu esfuerzo en prepararte para una vida útil. Estudia, con 

interés empefto y alegria, para que tu actividad resulte siempre fecunda y sea un impulso hacia 

nuevas empresas. Para ello es preciso que te inspires en Ja idea de que cuanto haces hoy, es 

como la semilla que ha de dar frutos en un mañana próximo. 

Encariñate con tu obra, por modesta que sea; el amor por Jo que haces te ayudará a 

vencer las dificultades que por fuerza hallarás en todos tus caminos, te alentará en todos tus 

momentos; te compensará de todos tus esfuerzos. Los más grandes entre Jos buenos 

comenzaran siendo pequeños; pero, un día y otro dla, multiplicaron sus afanes, renovaron sus 

propósíto.s, y, trabajando siempre con Ja alegria de Ja esperanza, alcanzaron cada vez una nueva 

meta. Sé tú asi sonriendo, estudia, persiste, realiza, para que "cada uno de tus pasos sea una 

meta, sin que deje de ser un paso". 



INDICE 

INTRODUCCIÓN 

ANTECEDENTES ffiSTÓRICOS 
1.1 Tecnología Orientada a Objetos 
1.2 Paradigmas de Programación 
1.3 LCnguajes de Programación Orientada a Objetos 

1.3.1 SIMULA 
1.3.2 C++ 
1.3.3 Eiffel 
1.3.4 Smalltalk 
1.3.5 Clipper 5 

1.4 La Crisis del Software 
1.5 El futuro del Software 

11 CONCEPTOS BÁSICOS 
2.1 Programación 9rientada a Objetos 
2.2. Objeto 
2.3 Mensaje 
2.4 Método 
2.5 Clase 
2.6 Triángulo Orientado a Objetos 

2.6.1 Encapsulación e Información Oculta 
2.6.,2 Abstracción y Clasificación 
2.6.3 Polimorfismo y Herencia 

2. 7 Interacciones con objetos 

4 
14 
19 
24 . 
26. 
28. 

29 
JI 
34 
36 

J!i 
. 41' 
. 45 
48 
49 
52 
53 
54 
56 
60 



Jil METODOLOGÍAS 

3. l Metodologias para el Desarrollo de Sistemas de 
Información 

J .2 Defectos de la Metodologla de Descomposición 
Funcional 

J.3 Introducción al Método de Booch 

IV CUPPERS 
4.1 Objetos en Clipper 5 

4.1.l Clase Error 
4.1.2 Clase Get 
4.1.3 Clase TBrowse 
4.1.4 Clase TBColumn 

4.2 Comandos en Clipper 5 
4.3 Funciones de Clipper 5 

61 

69 
71 

77 
81 
84 
92 

101 
104 
ll3 . 

V CASO PRÁCTICO: PROGRAMACIÓN DE UN SISTEMA DE INFORMACIÓN, 
APLICANDO LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS EN LENGUAJE 
CLIPPERS 
5 .1 Análisis y Dise~o del Sistema 
5.2 Programación del Sistema de Información 

aplicando la Programación Orientada a Objetos 

CONCLUSIONES 

GLOSARIO 

BIBLIOGRAFÍA 

119 

147 

174 

178 . 

183 



INTRODUCCIÓN 

Ante la velocidad de desarrollo de la tecnolog1a, y el 

hecho de vivir en la era de la informaci6n se requiere ·de 

software que optimice la manera de encontrar, asimilar y actuar 

sobre la informaci6n requerida. 

Una alternativa para la obtenci6n de este software es la 

Programaci6n orientada a Objetos que es una técnica de 

construcci6n de aplicaciones, que funciona similar a como lo 

hace la mente humana, agrupando las propiedades más 

caracter1sticas de cada objeto. 

El lenguaje manejador de bases de datos, Clipper 5, aunque 

no sea un lenguaje 100% orientado a objetos, es un lenguaje 

altamente estructurado con posibilidad de orientaci6n a 

objetos, además de que es el mas utilizado en el desarrollo de 

sistemas de informaci6n y permite que el profesionista experto 

en este lenguaje no tenga que aprender otro para poder obtener 

los beneficios de la programaci6n orientada a objetos. 

El presente trabajo tiene la finalidad de dar a conocer 

los fundamentos, aplicaci6n y uso de esta metodolog1a de disefio 

y programaci6n de sistemas de informaci6n. A lo largo del 

trabajo se avanzará desde el nivel más elemental, adentrándonos 

paulatinamente en el nivel más elevado de esta metodología, 

terminando con el desarrollo de un sistema de informaci6n 



aplicando todos los conceptos analizados, que servirá de base 
·para posteriores investigaciones a los Licenciados de 
Matemáticas Aplicadas y computaci6n, as! como a las carreras 
afines. 

El pr.imer capitulo da a conocer la problemática actual del 
desarrollo del software, as! como un breve panorama de la 
Tecnología orientada a Objetos, su historia, su impacto actual, 
su futuro, sus beneficios y los lenguajes más comunes. 

En el segundo capitulo se analizan los conceptos básicos de 
la Programación orientada a Objetos, que fueron desarrollados a 
ra!z del lenguaje SIMULA, como son: objeto, mensaje, método, 
clase, subclase y superclase, además de conocer la filosof!a 
que encierra esta metodolog1a, a través del llamado triángulo 
orientado a objetos. Se analizará conceptos tales como: 
encapsulaci6n, polimorfismo, herencia, interacciones con 
objetos, agregaci6n y asociación. 

En el tercer capitulo se recordará brevemente la 
metodolog1a tradicional de desarrollo de sistemas informaci6n y 

se dará a conocer las metodolog!as de desarrollo de sistemas 
orientadas a objetos, analizando la más conocida: la de Booch. 

En el cuarto capitulo se conocerán las clases que vienen 
definidas en Clipper para crear objetos, tales como: la clase 
Error, la clase Get, la clase TBrowse, la clase TBColumn. As! 
como las referencias de los comandos y funciones de Clipper s.2 
utilizados en la programación del sistema. 



En el quinto capitulo se aplicará esta metodoloq1a a un 

sistema sencillo, utilizando el método de 
el análisis, diseño y programación del 
Clipper 5.2 

Booch para realizar 
sistema ut'ilizando 

Los resultados del método de estudio realizado, nos arroja 
una sistematización de información de diversas referencias 

biblioqráficas, as1 como el diseño de un proqrama con sus 
aspectos relevantes de cobertura aplicables en cualquier 

entidad social. Resulta impredecible, cual es la labor que se 
dará en la vida profesional, pero la innovación la 
actualización y el espíritu para el "cambio" son los pilares 

que deben prevalecer en cualquier disciplina. 



1 ANTECEDENTES HISTÓRICOS 

l.l TECNOLOGfA ORIENTADA A OBJETOS 

Comenzaremos este an!lisis con una breve descripci6n de lo 
que es la Tecnolo91a Orientada a Objetos, as1 como una breve 
semblanza de la historia de la pro9ramaci6n de Computadoras. 
También trataremos los antecedentes hist6ricos m!s importantes 
de la Tecnolo91a Orientada a Objetos, desde sus or19enes hasta 
nuestros d1as, describiendo brevemente los lenguajes de 
Programaci6n Orientada a Objetos m!s significativos en la 
actualidad. 

Para una mejor comprensi6n de la idea general de este 
capitulo, repasaremos brevemente algunos conceptos básicos de 
Programaci6n. Describiremos primero lo que es un programa, en 
el campo de la Inform!tica. 

PROGRAllA 

Es una serie de instrucciones que dicen a una computadora 
como llevar a cabo acciones especificas. Hay diferentes tipos 
de programas de computadora, desde los programas mlis 
elementales, para realizar clilculos sencillos o accesar datos, 
hasta programas mlis complejos con ·caracter1sticas de 
almacenamiento y recuperación de informaci6n o clilculos 



complejos, como por ejemplo, sistemas de contabilidad, de 

control de inventarios, de control de producci6n, etc. 

SISTIUIA DI Illl'ORMlt.CIÓH 

Es el conjunto de procedimientos y dispositivos implicados 

en el proceso, almacenamiento y distribuci6n de la informaci6n 
en una organizaci6n. 

Figura i ·: 

Programa para un cálculo sencillo, desarróllado por, un 
programador. 



Fig. 2 

Sistema de informaci6n. Desarrollado por varios programadores. 

Los programas para computadora pueden ser construidos con 

un solo procedimiento, o secuencia de instrucciones que 

ejecutan la tarea deseada. Un procedimiento puede ser escrito 

por un solo programador, quien tiene la imagen mental del 

procedimiento entero. sin embargo, los programas o sistemas m~s 



grandes no pueden ser construidos de esta forma, es decir, por 
un solo programador, debido a la magnitud de éstos. La soluciOn 

a este problema es utilizar la programación modular. 

PROGRAllACIÓH HODUL1'R 
consiste en dividir el programa grande 

componentes (procedimientos) que pueden ser 
independientemente, luego combinar éstos hasta 
sistema completo. "Bajo este principio se 

construyendo Software en los Qltimos 40 afias".''' 

en pequeflos 

construidos 
formar el 

ha venido 

A un procedimiento se le denomina subrutina, que es el 
elemento más importante de la programación modular, que se 

invento por los aflos so' s y es creada por una secuencia de 
instrucciones fuera de la rutina principal y dándole un nombre 
diferente, una vez definida puede ser ejecutada simplemente 
incluyendo este nombre en el programa que lo requiera. "Las 
subrutinas proveen el mecanismo básico de la programación 

modular, sin embargo, se. necesita mucha disciplina para crear 
software bien estructurado. Sin esta disciplina es muy fácil 

escribir programas complicados que son resistentes a cambios, 

dif1ciles de entender e imposibles de mantener"."' 

A finales de los 60 's, los cient1ficos de la computación, 
hicieron un esfuerzo por desarrollar esta metodologia 

considerandola un estilo para la programación. 

111 David A.Taylor 
Object-oriented Tecnology: A manager guide 
Editorial Adison-Wesley 
Estados Unidos, 1992. Página 3 

Ibid. Página 4 



El resultado fue el refinamiento de la Programación 
Modular dentro de una tecnolog1a conocida como Programación 
Estructurada. 

PROGRa!IACIÓN EBTRDCTU1UIDA 

La Programación Estructurada se apoya en la "descomposición 
funcional, en la cual un programa es sistemáticamente dividido 
en componentes, los cuales a su vez se subdividen en 
subcomponentes y a~1, hasta el nivel individual de subrutina"."' 

IMPRIMIR 
ENCABEZADO 

IMPRIMIR 
PARTIDAS 

IMPRIMIR 

IMPRIMIR 
DETALLE 

Figura J. 

IMPRIMIR 
TOTALES 

IMPRIMIR 
TOTAL 

Esquema de · 1a Descomposición Funcional de un problema .. 

(JJ · .. ' ~ . • . ' ' : ' .. 

·. Ibid: ·Página· 4 



Equipos separados de programadores escriben los diver11os 
componentes, 
dentro del 

los cuales una vez probados, son ens'amblados 
programa completo. También la Programaci6n 

Estructurada se caracteriza por: 
- Utilizar estructuras de control bien definidas como son: 

las selectivas y las repetitivas. 
- Crear programas con un solo punto de entrada y un solo 

punto de salida. 

La Programaci6n Estructurada ha producido significantes 
mejoras en la calidad del Software en los ültimos 20 afies,, pero 
"sus limitaciones son ahora aparentes. Uno de los más serios 
problemas es que es imposible anticipar el diseflo de un sistema 
completo antes de que sea implementado" . 141 

Después de 40 afies de la invenci6n de la subrutina, todavia 
se construyen sistemas a mano, es decir, una 
vez. Uno de los métodos para mejorar a 
Estructurada es la Programaci6n Orientada a 

instrucci6n a la 
la Programaci6n 

Objetos, la cual 
"es capaz de manejar tanto sistemas grandes, como pequefios, 
además de crear sistemas confiables que sean flexibles, 
sostenibles y qapaces de desarrollar los cambios necesitados".'" 

"Son cada vez más quienes recurren a la Prograinaci6n 
Orientada a Objetos para dinamizar el proceso de la creaci6n de 
c6digo reutilizable a partir de bibliotecas muy diversas. En 
este momento los métodos tradicionales de programar están 
tambaleándose". 16l 

"' "' "' 
Ibid. Página 5 
Ibid. Página 14 
Ann steffora 

Revista Personal Computing México.' 
Editorial servicios Editoriales Sayrols, S.A. de c.v. 
Agosto de 1993. Página 44 



La Programaci6n Orientada a Objetos ha causado, en ciertos 

c!rculos, una "verdadera revoluci6n en cuanto a la manera de 
codificar. No s6lo porque el cambio de paradigma de 
programaci6n implica diferencias conceptuales, de organizaci6n 
y de ejecuci6n, sino porque el ambiente en que se trabaja debe 

necesariamente cambiar para hacerse más productivo".c11 

Aunque la Programaci6n orientada a Objetos ha salido a la 

luz recientemente, tiene más de 20 afies de existencia. Los 

conceptos básicos de la Tecnolog1a orientada a Objetos fueron 

introducidos en el lenguaje de programaci6n SIMULA, 
desarrollado en Noruega a finales de los GO's. Tenemos aqul una 

interrogante interesante; Si la Programaci6n orientada a 

Objetos tiene ya varios afies, entonces ¿Por qué durante tanto 
tiempo se habla ignorado?. La respuesta tiene que ver con la 

complejidad del Software que actualmente se escribe. Los 

programas fuente se han vuelto más largos y extensos y por lo 
tanto más difíciles de mantener y modificar. 

Hasta hace poco la orientaci6n a Objetos era s6lo estudio 
de algunos académicos y no tenia relevancia práctica debido a 
los enormes r_equisitos de procesamiento. Quienes intentaron 

aplicar esta tecnología hace pocos afies se encontraron con 

grandes problemas, porque los requisitos excedían las 

capacidades típicas del Hardware de aquella época. Ahora el 
Hardware ya ha mejorado su velocidad. 

'" Abel Archundia Pineda y Jorge Mufloz Márquez 
Revista PC/TIPS BYTE México I 52. 
Mayo de 1.992. Página 92 

lll 



veamos ahora algunos beneficios de esta Tecnolog!a. La base 
de la Programación Orientada a Objetos es la Herencia. "Un 
entorno orientado a objetos puede crear unidades de código 
reutilizable y encapsulado que sean extensibles. En tiempo de 
ejecución cada unidad de código u objeto debe heredar. 
dinámicamente el conjunto de atributos que lo hacen ünico, sin 
tener que recompilar o enlazar de nuevo" . 1•1 

La Programación Orientada a Objetos cumple con tres 
propósitos fundamentales: 

l.- "Permite armar aplicaciones que pueden modificarse 
rápidamente y, una vez desarrolladas, las puede 
utilizar prácticamente cualquier persona. 

2.- Los segmentos de código vienen encapsulados, por lo 
cual se libera al desarrollador de la necesidad 
dominar una gran cantidad de conocimientos. 

3. - Promueve la reutilización"."' 

de 

La Programación Orientada a Objetos permite a los 
programadores pensar en términos que modelan de una manera má; 
exacta el mundo real. "En lugar de escribir procedimientos que 
manipulen información como una entidad separada, la 
Programación orientada a Objetos permite definir los objetos de 
diferentes tipos que combinan atributos (datos) y 
comportamiento (procedimientos) en un simple paquete".'"' 

"' 

'" llOJ 

David Baum 
Revista PC WORD (España) Nümero 83, Diciembre 1992 
Articulo: La Evolución del desarrollo de aplicaciones 
Editorial IDG Communications. Página 226 

Ann Steffora Ob.cit. Página 44 
Bruce D. Schatzman 
Revista PC/TIPS BYTE México # 58 
Noviembre de 1992. Página 88 

11 



Recientemente se ha escuchado acerca de Sistemas Operativos 

orientados a Objetos, que tienen la caracter1stica de ser 

independientes del hardware en el que operan, es decir, se 

supone que no están ligados a ninguna plataforma de hardware 

especifica. La tecnolog1a capaz de enfrentarse con este 
problema (la interoperatividad) es; la Programaci6n Orientada a 

Objetos. En un futuro no muy lejano la Programaci6n orientada a 

Objetos sustituir& a la programaci6n tradicional orientada a 

procedimientos. La diferencia básica entre estos dos paradigmas 

de programaci6n es que la Programaci6n Orientada a Objetos 

utiliza mensajes entre objetos, en lugar de llamadas a 

subrutinas y opera con una organizaci6n fuertemente 
jerarquizada. 

Resumiendo lo anterior podemos sacar como conclusi6n que la 

Programaci6n Orientada a Objetos tiene tres beneficios 

principales: 

- Agrega Calidad al Software 

- Permite el R6pido Desarrollo 
- Crea C6digo Reutilizable 

Además este tipo de programaci6n, es una nueva y abstracta 

forma de pensar en la forma de dividir los problemas. Esto 

implica un cambio de mentalidad acerca de la forma de resolver 

problemas por medio de una computadora, adem6s de toda una 

serie de conceptos nuevos, algunos similares, otros 

inaplicables en la Programaci6n Estructurada. Sin embargo, esta 

cambio trae consigo beneficios impl1citos, como lo son; 
flexibilidad, modularidad y reusabilidad de c6digo para futuras 

aplicaciones. La suposici6n principal de esta tecnolog1a es 

pensar en los problemas (que se puedan resolver por una 

computadora) como objetos del mundo real. Con este breve 

panorama de lo que es la Tecnolog1a ·orientada a Objetos, sus 

12. 



antecedentes hist6ricos y su finalidad, revisaremos en la 

siguiente sección la evolución histórica de los més importantes 

lenguajes de programaci6n que utilizan esta metodología de 

desarrollo, junto con una breve descripción de la historia 

general de los lenguajes de programación en general y de los 

paradigmas de Programaci6n més importantes de la actualidad. 

13 



1.2 PARADIGMAS DE PROGRAMACIÓN 

Dentro del área de la programación de computadoras, existe 

el hábito de acostumbrarse a cierto lenguaje o metodolog1a de 

programación. No obstante, el programador operando bajo un 
paradigma nuevo o diferente experimenta una alteración en su 

conceptualización del proceso de resolución de problemas. Hay 

una modificación esencial de perspectiva sobre lo que es un 

problema y lo que representa una solución. 

PROCEDURAL 

I:= 90 

HERRAMIENTAS 

DE APLICACIÓN 

• z y z 

WHILE I <> O DO 
BEGIN 

READ I,J; 

Figura·4. 

OBJETOS 

class CIRCULO 

creation 

crea 
feature 

Paradigmas de programación. 

Avanzadas # 5, 
Fuente: Revi.sta .· Solucio~es .· 

14 



En la programaci6n de computadoras, ha habido diversas 

formas de pensar, es decir, formas de concebir un problema Y 
programar (o resolver) su soluci6n. Los paradigmas de 

programaci6n m!s importantes son los siguientes: 

1.- Lenguaje de maquina y ensamblador 

2.- Procedural 

J.- orientado a objetos 
4.- Herramientas para aplicaciones. 

La Programaci6n en Ensamblador es la primera disciplina de 

programaci6n de computadoras digitales. A continuaci6n se 

muestra una rutina en macroensamblador que lee el contenido de 
un archivo en disco. 

READF PROC FAR 

001: 

DESCRIPCION:. Esta rutina lee un archivo en 
en disco. 

PUSH DS 

MOV AX, SEG DATARD 
MOV DS, AX 
MOV DI, o Inicializa apuntador 

Lee archivo 

MOV SI, o Inicializa apuntador 
MOV AH, 14H ; Inicializa lectura 
LEA DX, FCBLBl 
INT 21H 

CMP AL,O Verifica si se efectu6 lectura 
JE IFl 

CMP AL,l 
JE OUTl 

MESSG 9 
POP OS 
RET 

EOF 
Salto para procesar entrada al 
disco 
DTA muy pequelia 

15 

.¡ 

·! 



IFl: MOV AL,DDTAl (SI] 

MOV AH,DDTAl (SI+l] 

MOV DDATA [DIJ ,AX 

ADD DI,2 

JMP DOl 

OUTl: 
MOV COUNT, DI 
MOV DX,O 
MOV AH,l 
INT l7H 

MOV DI,O 
READF ENDP 

carga primer byte del 
4rea DTA 
Carga segundo byte del 
4rea DTA 
Transfiere palabra DTA 
a memoria 
Incrementa longitud del 
indice de palabra 

Salva cuenta 
Impresora O 
Inicializa impresora 

Apuntador a datos del disco 

El paradigma de programaci6n m4s duradero ha sido el de la 
programaci6n procedural, que data de la creaci6n del lenguaje 
FORTRAN, en 1957, por de J. Backus. 

La Programaci6n Estructurada o Paradigma Procedural es el 
mlis usado por todos los programadoras de computadoras 
digitales. En este paradigma, se visualiza una soluci6n de un 
problema en términos de una jerarqu1a de procedimientos para la 
manipulaci6n de datos. Dentro del paradigma procedural, 11 los 
datos como entidades, juegan un papel subordinado al de los 
procedimientos, son receptores pasivos de las manipulaciones. 
La organizaci6n de un sistema. computacional estli inicialmente 
pensada, después implantada y finalmente descrita en términos 
de procedimientos" . 1111 

un Warren R. Greiff 
Revista Soluciones Avanzadas 
NWl\ero s, Septiembre-octubre 1993 
Editorial Xview, S.A. de c.v. P&gina 36 

16 



A continuaci6n se muestra una subrutina en T~rbo Basic que 
lee el"contenido de un archivo en disco. 

SUB LECTURA 
OPEN 11ARCHIVO.DAT" FOR INPUT AS #1 
CLS 
PRINT "NUMERO" 
PRINT "------" 
DO WHILE NOT EOF(1) 

INPUT #1, NUMERO 
PRINT NUMERO 

LOOP 
PRINT "PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
X$=INPUT$ (1) 
CLOSE #1 

END SUB 

En el paradigma orientado a Objetos, que es el mis 
reciente, los objetos se comunican entre si, por medio de 
mensajes, pidiendo unos a otros que efectQen tareas que a ellos 
les corresponde o que provean inf ormaci6n sobre su estado 
actual. Las acciones son definidas como métodos de objetos que 
responden al paso de mensajes en vez de procedimientos 
invocados por llamadas. "Ha generado una concepci6n distinta de 
la programaci6n, dejando de ser jerárquica y convirtiéndose en 
heterárquica o reticular (de m6dulos independientes)"."" 

A continuaci6n se muestra un trozo de programa en Clipper 
que lee el contenido de un archivo en disco utilizando objetos. 

CllJ 

obj:=TBrowseDB(Arriba,Izquierda,Abajo,Derecha) 
obj :Headsep := 11=+=" 
obj:ColSep:= "f" 
SELECT 1 
SEEK Fdbf 

Ibid. Página 43 
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//Carga las columnas del Browse 
WHILE Fdbf == ALLTRIM(TABLAS->ARCHIVO) 

columna:= TBColumnNew(ALLTRIM(TABLAS->NUMEROS),; 
Y:=1 
Arreglo[++X,Y++]:=TABLAS->NUMEROS 

IF TABLAS->TIPO <> 110 11 

obj:addColumn(columna) 
ENDDO 

El desarrollo de software de Herramientas para aplicaciones 
estuvo durante mucho tiempo muy limitado. Estas. herramientas de 
desarrollo de aplicaciones son los conocidos "paquetes", las 
caracteristicas comunes a todos ellos son la forma de efectuar 
la entrada de datos y la selecci6n de funciones por medio de 
menas o formatos predefinidos. 

La utilizaci6n de los diferentes paradigmas está bien 
definida; por ejemplo, el lenguaje ensamblador lo utilizan 
programadores de sistemas (los programas son muy elaborados) y 

la Programaci6n Estructurada y la Programaci6n Orientada a 
Objetos son utilizados por programadores de aplicaciones 
(programas menos elaborados) y las herramientas de aplicaci6n 
las ut~lizan mayoritariamente el resto de los usuarios (no 
necesariamente programadores). 
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1.3 LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 

Antes de revisar cuales son los lenguajes de Programaci6n 
m:!.s importantes que aplican la Programaci6n Orientada a 

Objetos, repasaremos brevemente la historia de los lenguajes de 

Programaci6n en general. 

Actualmente se habla ya de generaciones en los lenguajes de 

programaci6n, al igual que en el hardware. Sin embargo, no se 
comenz6 a pensar en las diferentes generaciones de los 
lenguajes de desarrollo de aplicaciones hasta que surgi6 el 
término "lenguaje de cuarta generaci6n" (4GL). 

La Primera Generaci6n de los lenguajes de desarrollo de 

Software se refiere al c6digo o lenguaje m:!.quina, que es el 
lenguaje b&sico binario (O's y 1 1s) que el procesador lee e 

interpreta para llevar a cabo sus operaciones. 

La Segunda Generaci6n de lenguajes de programaci6n es el 
c6digo Ensamblador o lenguaje Ensamblador. El lenguaje 

Ensamblador e~ un lenguaje de bajo nivel en el cual cada 
instrucci6n del programa corresponde a una o m&s instrucciones 

que el procesador puede realizar, las cuales se traducen a 

instrucciones de c6digo mil.quina (O' s y 1 1 s) • Los lenguajes 

ensambladores son dependientes del tipo de computadora 
asociado, ya que est:!.n ·diseftados para las caracter1sticas 
especificas y el conjunto de instrucciones de un determinado 

procesador. su uso es b&sicamente para programar aplicaciones 
tales como, sistemas operativos o lenguajes de pro9ramaci6n, 
pero no para el desarrollo de aplicaciones comerciales. 
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La Tercera Generación de lenguajes de programación son los 
llamados lenguajes de alto nivel, tales como, Pascal, COBOL, 
BASIC o c, los cuales utilizan traductores llamados 
compiladores e interpretes. Cabe seftalar que la diferencia 

entre estos dos tipos de traductores, radica en que el primero 
traduce todo el programa a lenguaje máquina, para 

posteriormente ejecutarlo, en tanto que en el interprete 

traduce las intrucciones y las ejecuta una por una. Los 
lenguajes de alto nivel son procedurales es decir, el 
programador tiene que especificar un procedimiento que el 
computador debe seguir para realizar una tarea determinada. Se 

utilizan principalmente para programar aplicaciones comerciales 
y cientlficas. Algunos de ellos, como el lenguaje C, también se 

utilizan para programación e sistemas. (Sistemas Operativos, 
compiladores, hojas de cálculo, etc.) 

A principios de los 80 1 s surgió el término de Lenguaje de 
cuarta Generación para describir una categorla de herramientas 

de programación interactiva usadas en el desarrollo de 
aplicaciones para sistemas de Administración de Bases de Datos. 

Hoy en dla estos lenguajes abarcan entre otras aplicaciones; 

lenguajes de consulta (Query) para usuario final, generadores 
de informes, g;.neradores de pantallas de entrada de datos y 

entornos completos de desarrollo, entre otros. 

En esta cuarta generación de lenguajes de programación, se 
agregan también otro tipo de lenguajes de programación. Los 

lenguajes de Programación orientada a Objetos, los cuales son 
lenguajes de programación no procedural en los cuales los 

elementos del programa están considerados como Objetos que 

pueden pasar mensajes a otros objetos. En un Programa orientado 
a Objetos, cada objeto tiene su propio código de datos y su 

propio código de programa, y es independiente por si mismo. 
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Dentro de los lenguajes de Programación Orientados a 

Objetop se pueden distinguir dos ambientes de trabajo los 
11puros 11 e "hibridos". Los hibridos ofrecen la orientaci6n a 

objetos como un afiadido a un lenguaje tradicional. En cambio, 

en un lenguaje puro, se construye con la Tecnolog1a orientada a 

Objetos desde su disefio, incluyendo caracter1sticas como 

herencia, polimorfismo y encapsulación, los cuales se 

analizar6n m6s adelante. 

La programación en un ambiente h1brido es semejante a 

programar en un lenguaje tradicional, por lo que resulta muy 

fAcil el salto de un lenguaje tradicional a uno en ambiente de 

objetos de tipo h1brido, mientras que en los ambientes puros se 

requiere de un tiempo y esfuerzo mayor, pues es un ambiente 

nuevo de programación, para el usuario que ha programado gran 

parte de su vida en lenguajes tradicionales basados en 

funciones y procedimientos, ya que en la mayor1a de los 

lenguajes puros utilizan interfases gr6ficas de usuario ó GUI. 

El lenguaje ALGOL-60 dado a conocer al inicio de los 60 1 s, 

fue el precursor del desarrollo de la Programación 

Estructurada. El precursor de los lenguajes de Programación 

Orientada a Objetos es SIKULA-67, nacido en Noruega, el cual 

"buscaba modificar a los lenguajes existentes disefiados para 

aplicaciones numéricas, con el objetivo de hacerlos aptos para 
programar las simulaciones discretas del mundo real".º31 

Es importante aclarar un detalle con respecto a los 

modernos lenguajes de programación o ambientes de programación 

que utilizan el término orientado a Objetos. "Un lenguaje de 

(I]) Hanna Oktaba 
Revista Soluciones Avanzadas 
N~mero 3, Marzo-Abril 1993 
Editorial Xview, S.A. de c.v. 
P6gina 39 
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programaci6n no es Orientado a Objetos •6lo porque incluye la 
palabra reaervada "objeto• o que un allbiente eea orientado a 
Objetoe porque tiene una interfaz agradable baeada en iconos Y 
dan la impreai6n de que manipulan objetoe directa11ente•. '"' 

Lae caracter1aticae mi• importante• que deben reunir loa 
lenguajes de Programaci6n Orientada a Objeto• son: 

1,- "Encapaulaci6n para alcanzar la abstracci6n de datoa. 
2.- Herencia. la cual ea la clava para la extenaibilidad y 

reueabilidad. 
3.- Polimorfiamo y liga din6•ica. Una entidad de un 

programa, debe permitir referenciar din611icall8nte 
diferente• objeto• y al efecto de una llaJlllda a una 
rutina debe depender de la idioaincraeia del objeto qua 
aet6 referenciado din6micamente". "" 

Finalmente hamo• obeervado diterentea claeificacione• de 
loa lenguaje• de programaci6n; por generacionae, por tipoa, por 
utilizaci6n. Loe lenguaje• qua no• ocupan, loa Orientado• a 
Objeto• •e subdividen eagün au forma de crear objeto• en 
orientados a cla••• y orientado• a objetoa. Si el lenguaje 
permite crear objetos a partir de claeea; ea orientado a 
clases, en otro caso, lli e6lo crea obj etoa (sin utilizar 
claaea) , ea orientado a objetos. sin embargo esto no tiene 
mucha relevancia, ya que generalmente ee lea conoce a allboe 
como lenguajes Orientado• a Objeto•, ein importar cual ea al 
medio por al cual crean loe objetoa. M6e adelante veremos loa 
conceptos detallado• de objetos y de claaa. 

(14) 

(U) 

Frederic Deramat 
Revista Soluciones Avanzadas Número 4, Julio-Agosto 1993 
Editorial Xview, S.A. de c.v. P6gina 38 

Ibid. P6gina 39 
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Hasta este punto hemos visto los distintos paradigmas de 
progra11aci6n, y alqunas de las caracter1sticas qua daba cuaplir 
un lenguaje da prograaaci6n para considerarse lDO' orientado a 
Objetos, talas coao Encapsulaci6n, Herencia y Polimorfismo. 
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1.3.1 SIMULA 

Los conceptos bAslcos de orientaci6n a Objetos fueron 

introducidos por primera vez en este lenguaje de programaci6n. 

Todos los demAs lenguajes de Programaci6n orientada a Objetos 

se derivan directa o indi~ectamente de SIMULA. 

La historia de SIMULA comienza a finales de los 40's y 

principios de los so•s, cuando dos noruegos, Kristen Nygaard y 

Ole Johan Dahl, empleados del Departamento de Investigaci6n de 

defensa Noruego, realizaron "el cAlculo de la resonancia de 

absorci6n relativo a la construcci6n del primer reactor nuclear 

noruego, actividades en el campo de la simulaci6n•.''" 

A principios de loa anos 60's, salen al mercado dos 

lenguajes de programaci6n; ALGOL 60 y SIMULA I. Pero las 

caracteristicas estructuradas y posibilidad de recursi6n de 

ALGOL, fueron reconocidas como mAs fuertes y disponibles en eae 

momento, lo cual oculto un poco a SIMULA y su posibilidad de 

orientaci6n a Objetos. Sin embargo, a partir de 1967, SIMULA 

termina su periodo de gestaci6n con la versi6n SIMULA 67, el 

cual se diseno como una extensi6n del ALGOL 60, pero con 
utilizaci6n de clases. 

SIMULA era un lenguaje que trataba de imitar lo que sucedia 

en el mundo real, trabajando con entidades reales como los 

objetos y llegando a ser un lenguaje de prop6sito general 

ofreciendo capacidades de simulaci6n como una aplicaci6n de sus 

conceptos bAsicos. Las aplicaciones que se hicieron con este 

lenguaje se enfocaron a la simulaci6n de procesos fisicos e 

industriales. SIMULA es el gérmen de todos los lenguajes 

(161 Ron Kerr 
Special Silver Anniversary suplement 
SIGS Publications. Página 3 
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actuales m4s comerciales orientados a la programaci6n con 
objetos' que tienen aproxim6clamente nueve allos en el mercado 
clel software. 

Los conceptos introcluciclos por SIMULA son: 
- Uso ele clases y herencia \ 

Utilizaci6n ele funciones virtualer (métodos) 
- Establecimiento ele la noci6n ele tipo de dato 

clin6mico y est6tico. ! 
- Bibliotecas ele clases en lugar de funciones. 

"El icleal ele un programa · en SIMULA e , crear modelos ele 
algunos aspectos ele la realidad""" SIMULA ts el precursor ele 
esta Tecnolog1a, conceptos asociados y ele ioclos los lenquajes 
ele Programaci6n Orientada a Objetos ele la ac,ualiclad. 

A continuaci6n se muestran unas 11nea de programa en 
SIMULA: 

***INTERSECCION DE UNA LINEA CON DOS CIRC LOS*** 
CLASS CIRCLE(P,R); REF(FOINT)P; REAL R¡ 
BEGIN REF(~INE)PROCEDURE INTERSECTS(C);RE (CIRCLE)C¡ 

BEGIN REAL Rl,R2; 
IF C=/=NONE THEN 
BEGIN Rl:=R**2-P.X**2-P:Y**2; 

R2:=C.R**2-C.P.x••2-c.P. **2; 
INTERSECTS:-NEW LINER(P. -C.P.X, 

P. -c.P.Y, 

END; 
END***INTERSECTS***; 
IF P==NONE OR R<=O THEN ERROR; 

END***CIRCLE*** 

'"' Ibicl. P6gina 12 
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1.3.2 C++ 

Desarrollado a principios de los so•s en los laboratorios 
Bell de AT&T de Bjarne Stroustrup. Se trata de una extensi6n 
del popular lenguaje e estándar, s6lo se agregan conceptos de 
Orientaci6n a Objetos extraldos de SIMULA, en un lenguaje 
existente. El operador ++ en lenguaje e incrementa una 
variable en uno, asl e++ as al incremento de e estándar. 

e++ ejemplifica lo que se conoce como Tecnolog1a H1brida, 
en la cual las caracterlsticas convencionales de un lenguaje de 
programaci6n coexisten con las caracter1sticas de orientaci6n a 
Objetos. 

Las caracter1sticas mas importantes de e++ son: 
Compatibilidad con e a nivel lenguaje 
Est6ndar en el mercado actual 
Abstracci6n de Datos 
Manejo de Herencia 
Validaci6n de datos estática 
Sobrecarga 

C++ al igual que todos los damas lenguajes de Programaci6n 
Orientada a Objetos se derivan de SIMULA, sin embargo, el 
lenguaje e estándar esta impl1citamente incluido dentro del 
e++, lo cual continua asegurando la portabilidad de programas 
del e est4ndar a e++, sin cambios. 
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A continuaci6n se muestra unas lineas de programas en c++: 

//Construcci6n de un circulo en pantalla 
clase CIRCULO 

{' private 
int pri_x,pri_y; 
int pri_radio; 
int pri_visible; 

public: 
crRCULO(int rnicX, int rnicY, int rnicRadio) 

{if (O<=pri_x-rnicRadio) && (pri_x+rnicRadio<=ResX) '' 
(O<•pri_y-rnicRadio) && (pri_y+rnicRadio<=ResY)) 
{pri_xarnicX; pri_y=rnicY; pri_radio•rnicRadio; 
pri_radio•O;} 

//ResX y ResY son constantes con la resolucion de la 
//pantalla 

} 

int X(void) { return pri_x; 
int Y(void) { return •.. r;>ri_y; 
int Radio(void) {return pri_radio; 
int Visible { return pri_visible } 
void Huestra(void); 
void Oculta(void); 
void Traslada(int NuevoX, int NuevoY); 
}¡ 

void crRcULO::Huestra(void) 
{ if (lpri_visible)// pintar en el color que este activo 

{ pri_visible=l; 

}; 

}; 

circle(pri_x, pri_y, pri_radio); 
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J.2.3 EJFFEL 

Las caracter1sticas más importantes de Eiffel son: 
Manejo de Abstracci6n de Datos 
Manejo de Herencia MGltiple 
Validaci6n estática 
Liqa Dinámica 

Eiffel no es muy utilizado actualmente, ya que no hay 
muchos compiladores comerciales.de Eiffel y ninquno eficiente y 
accesible a las computadoras personales del gran püblico, sin 
embargo, tiene caracter1sticas importantes que otros lenguajes 
no aportan, como la Herencia MGltiple, la que detallaremos más 
adelante. 

A continuaci6n se muestra unas lineas de un programa en 
este lenguaje: 

-- Cálculo del saldo de una cuenta 
class CUENTA 

fe ature 
saldo_minimo:INTEGER; 
saldo:INTEGER; 

extraccion(cantidad:INTEGER) do 
require 

cantidad>ao; saldo_minimo<=saldo-cantidad 
do 

saldo:=saldo-cantidad 
ensure 

saldo=old saldo-cantidad 
end; 
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1.3.4 SMALLTALK 

Desarrollado a principios de los 70 1 s, en una investigaci6n 
de xerox, en Palo Alto, california, por el equipo de 

investigadores dirigidos por Alan Kay. También smalltalk se 

deriva de SIMULA. 

El lenguaje smalltalk desde su creaci6n ha sufrido varias 

revisiones en su funcionalided y por ello axis.ten varias 

versiones, pero la mayor1a de los autores consideran a 

smalltalk/V como uno de los lenguajes m6s potentes en la 

programaci6n orientada a objetos y se le atribuye este poder 

debido a sus caracter1sticas de interacci6n con el usuario en 

un ambiente puro. 

El hecho de contar con rasgos puramente orientado a objetos 

nos refleja una forma revolucionaria de crear software, lo que 

significa una nueva dimensi6n en la que se organiza el software 

da forma altamente reutilizable. 

Todas las versiones de este· lenguaje proveen una GUI con 

gran variedad de textos y gr.\ficas que pueden ser utilizados 

tanto para pequeftas 

aplicaciones. 

evaluaciones como para grandes 

El lenguaje orientado a objetos smalltalk es considerado 

como todo un ambiente, debido a que el usuario tiene un acceso 

directo sobre el lenguaje y manipulaci6n sobre ciertos 

componentes del sistema, sin necesidad de permanecer solamente 

en una opci6n predefinida por el mismo. 
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Las caracteristicas más importantes de Smalltalk son: 
Manejo de Abstracci6n de Tipos 
Manejo ds herencia 
Liga dinámica 
Estándar en el mercado 
Poder para el desarrollo 
graficaci6n 
Validaci6n dinámica de tipos 

de sistemas de 

Smalltalk tiene poco desarrollado el 
Herencia, sin embargo, si lo puede soportar, 
tipos de datos al momento de su ejecuci6n, 
como validaci6n dinámica de tipos, 

mecanismo de la 
también valida los 
lo que se conoce 

Se presenta a continuaci6n lineas de un programa en 
Smalltalk/V: 

"Programa que abrevia un nombre largo" 
!nombre longl 

·nombre :- Prompter prompt: -Introduzca el nombre -
default: • •• 

nombre := nombre reversed. 
long := nombre size. 
··(nombre reject: [ :caracter 

caracter isvowel and:[ 
c iaLowercase and: [ 
(long:•long - l) >• B )))) 

reversed, • 
copy from l to: e. 
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1.3.S CLIPPER S 

Clipper surgi6 originalmente a la sombra de DBase III, en 
versi6n compilada, tratando de superar las deficiencias que 
este presentaba, permitiendo además obtener directamente 
programas ejecutables a nivel del Sistema Operativo DOS. 

Posteriormente surgieron otras versiones diferentes entre 
ambos. La versi6n mas reciente de Clipper; Clipper 5.2 se aleja 
radicalmente de la compatibilidad con osase, tomando algunas 
caract~r1sticas del lenguaje e, como son: 

Uso de Preprocesador 
Ficheros de cabecera 
operadores aritméticos y 16gicos de e 
Comentarios tipo C 

Clipper 5 no es un lenguaje de proqramaci6n 100% orientado 
a Objetos, es al igual que el lenguaje e++, un lenguaje 
h1brido, es decir, es un lenguaje altamente estructurado que 
combina parte de la Tecnolog1a Orientada a Objetos. Incluye 4 
clases -TBrowse, TBColumn, Get, Error- que permiten crear 
objetos a los que se dota de la herencia de cada uno de ellos. 

Al igual que sus antecesores, la más reciente versi6n de 
Clipper, el 5.2, Qnicamente es utilizado en PC's, siendo el más 
popular manejador de Bases de Datos en este tipo de máquinas 
actualmente. 
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A continuación se proporciona una lista 'de algunos de los 
productos en general, mas populares que circulan en el mercado 
de la orientación a objetos: 

- Borlan c++. Lenguaje orientado a objetos para trabajar bajo 
DOS con la librarla Turbo Visión o para Windows con Object 
W.l.ndows. 

- OpenODB de Hewlett Packard Co. Sistema manejador de bases de 
datos relacionales, orientado a objetos. 

- Clipper versiones s.o en adelante de Nantucket co. sistema 
manejador de bases de datos relacionales que incluye un 
compilador, con orientación a objetos. 

- Turbo c++ for Windows de Borland. Lenguaje orientado a 
objetos para trabajar bajo Microsoft Windows. 

- Objectworks\C++ ParcPlace Systems. Programación orientada a 
objetos en c++ para trabajar con UNIX. 

- Eiffel/S 
para MS/DOS. 

de SIG computer de Alemania. Versión de Eiffel 

- Object-oriented COBOL. Lenguaje de programación orientada a 
objetos, de tipo h1brido. 

- oregon c++ de Taumetric. 
mQltiplea plataformas UNIX. 

- Liant c++ de Liant Software. 
mQltiples plataformas UNIX. 
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- objetive-e de The Stepstone Corp. 

orientada a objetos, 

Lenguaje de programaci6n 

- Actor fer Windows. Lenguaje de programaci6n orientada a 

objetos que trabaja bajo Microsoft Windows. 

Microsoft C/C++ far Windows. Lenguaje de programaci6n 

orientada a objetos. 

- POET, siglas de Persistent Objects and Extended Oatabase 

Technology de BKS software. Manejador de bases de datos que se 

basa en la estructura de definiciones de clases directamente de 

e++ y puede trabajar bajo ambientes que incluyen a MS/DOS, 

Windows y UNIX. 

- Object orientad Turbo Pascal por Borland. Lenguaje de 

programaci6n orientada a objetos que puede correr a partir 

desde su versión 6.0. 

- OataFlex de Data Access Corp. Sistema manejador de bases de 

datos orientado a objetos. 

- GeODE siglas de Gemstone Object oevelopment Environmen{·de 

servio Corp. Lenguaje para el desarrollo de aplicaciones con 

bases de datos orientados a objetos. 

33 



1.4 LA CRISIS DEL SOFTWARE 

A continuaci6n trataremos de los problemas m4s importantes, 

a los cuales se enfrentan las organizaciones modernas en el 
manejo de su informaci6n, lo cual origina la crisis del 

Software. Analizaremos también porque la Programaci6n orientada 

a Objetos puede ayudar a combatir esta "crisis". 

Las modernas organizaciones se enfrentan con un problema 

relativo a la cantidad de informaci6n que tienen por procesar, 

ya que crece m4s ésta, que su habilidad para procesarla. El 

problema no es culpa ya del Hardware, la falla est4 ahora en el 

Software. El Hardware ya es lo suficientemente r4pido, para 

correr cualquier aplicaci6n aceptablemente. 

Las grandes organizaciones desarrollan sus sistemas de 

acuerdo a sus propias necesidades, sin embargo, muchas veces se 

trabaja con bajo presupuesto, y apresuradamente, lo que 

ocasiona sistemas r1gidos y con errores, lo cual hace imposible 
hacer cambios mayores sin redisenar totalmente los sistemas. El 

problema, si se analiza m4s a fondo, es que muy raramente se 

conf1a en lo que otro desarrollador hizo. "Todos los 

desarrolladores queremos asegurarnos de que algo funcione, si 

no est4 disponible el programador, disenador o analista 

original, preferimos volverlo a hacer""" con lo cual la 

reutilizaci6n de esfuerzos es pr4cticamente nula. 

En cuanto a los mantenimientos, cada cambio funcional a un 
sistema ya existente implica un gran problema, ya que los 

sistemas est4n firmemente atados a los datos. cualquier cambio 

en las estructuras de datos afecta a todo el sistema. 

"" Abel Archundia Pineda y Jorge Mulloz M4rquez. ob.Cit. 
P4gina 93. 
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Estos problemas, junto con las condiciones cambiantes de 

los negocios afectan a las organizaciones. Muchos proyectos de 

Software desarrollados tienen algunos de los siguientes 

caminos: 

- Se regresan para su reconstrucci6n 
- Se abandonan o 
- Nunca son completados 

El poder reutilizar una gran cantidad de c6digo eleva la 

productividad en el desarrollo de nuevas aplicaciones, una vez 

cubierto el costo de pasar de una a otra tecnologia en cuanto a 

aprendizaje se refiere. "El preparar a un programador en esta 

tecnología, y que llegue a ser productivo, puede tomar hasta 6 
meses11 .<19J 

""· rbid. Página· 94 
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1.5 EL l!UTURO DEL SOFTWARE 

Ahora, veremos los cambios que se espera en el desarrollo 
del Software bajo esta metodolog1a, as1 como la relaci6n que 

guarda la Programaci6n orientada a Objetos con la 

interoperatividad. 

El objetivo de los programadores ha sido siempre 

desarrollar aplicaciones de forma rápida y barata, que 

necesiten con el paso del tiempo, el menor esfuerzo posible en 

labores de mantenimiento. En la actualidad, esta emergiendo una 

nueva generaci6n de productos de desarrollo de aplicaciones: 

las que se programan bajo la metodolog1a de la Programaci6n 

Orientada a Objetos. 

Principalmente, la Programaci6n Orientada a Objetos permite 

el rápido desarrollo de las aplicaciones, facilitando el 

mantenimiento futuro del sistema, minimizando los errores, as1 

como agregar más m6dulos a la aplicaci6n sin necesidad de 

rediseftar el sistema completo. 

Los beneficios de la Programaci6n orientada a Objetos, se 

extenderán también en los sistemas Operativos, los cuales se 

basarán en la Tecnologla Orientada a Objetos, con lo cual 
tendrán las siguientes caracterlsticas: 

- "Funcionarán en plataformas de hardware diferentes 

sin necesidad de recompilaci6n. 

- Proporcionarán el 

independientemente 

aubyacente. 

mismo 

de 
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- Se podrán expandir o comprimir con facilidad para 
satisfacer necesidades individuales, solo aftadiendo o 
quitando m6dulos de Objetos".'"'' 

Algunos ejemplos de sistemas Operativos Orientados a 
Objetos son; el Windows NT de Microsoft o el OS/400 de IBM, 
aunque no la utilizan al 100\, pero es un buen comienzo. 

La Tecnolog1a Orientada a Objetos ya ha cambiado la forma 
de construir Software, y empieza a cambiar la manera de diseftar 
mejor Software. 

El verdadero impacto de la Programaci6n Orientada a Objetos 
esta en el cambio de perspectiva del desarrollo de sistemas, 
que pasa de ser una colecci6n de subrutinas a ser una industria 
de componentes reutilizables. 

Gracias a la Programaci6n orientada a Objetos, en el campo 
de los sistemas Operativos se lograr~ la interoperatividad 
entre plataformas Hardware diferentes. Los pron6sticos son 
contundentes, la Programaci6n Orientada a Objetos predominará 
en el Desarrollo de Aplicaciones en los 90 1s. 

,,., 
Revista PC.WORD (Espafta) Nó.mero 75, Marzo 1992 

Articulo: Sistemas operativos orientados a objetos. 
Editorial IDG comunications. Página 224 
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11 CONCEPTOS BÁSICOS 

2.1 PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 

Ahora trataremos brevemente loe fundamentoe de la 
Proqramaci6n Orientada a Objetoe, definiendo todoe loe 
elementoe que conforman esta innovadora metodolog!a de 
desarrollo de Software. Reviearemoe loe conceptoe de 
Programaci6n Orientada a Objetoe talee como: objeto, método, 
mensaje, herencia, clase, polimorfismo, encapsulaci6n y valor 
de retorno, entre otros. 

Para comprender porque se conoce a esta metodolog1a con el 
nombre de orientada a Objetos, haremos una analog!a con el 
mundo '0 real". En el mundo f1sico en el cual nos movemos, 
cualquier cosa puede considerarse como objeto, loa objetos 
tienen caracter1aticaa propias, como su color, su peso o au 
tamano, presentan también un cierto comportamiento en respuesta 
a ciertos est1mulos. Loa objetos del mundo real se pueden 
utilizar una y otra vez sin que haya necesidad de volverlos a 
disonar. 

Los Objetos poseen un conjunto de propiedades que los 
definen y distinguen de los demás, algo que les da la 
individualidad necesaria para que el conocimiento del 
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hombre pueda tratar con ellos. "Los objetos son · la 

formalizaci6n real que hace la mente del hombre"."' En el mundo 

real s6lo eKisten los objetos, s6lo conocemos objetos. 

Haciendo esta consideración acerca de los objetos en el 

mundo f1sico, veremos ahora una primera aproximaci6n de la 
Programaci6n Orientada a Objetos; "es una técnica de 

construcci6n de aplicaciones que funciona de forma acorde a 

como lo hace la mente humana en su ubicaci6n de la realidad. El 

hombre conoce mediante un proceso de abstracci6n en el que de 

lo real vamos tomando sus aspectos mas comunes para construir 
formas inteligibles por nuestro pensamiento, estos son los 

objetos11 .m Es decir, la Programaci6n Orientada a Objetos se 

aproKima mucho a la forma de construir objetos fisicos del 

mundo real, pero con objetos "16qicos" o "virtuales", es decir, 

con programas. 

Lo que se pretende al aplicar la nociGn de objeto al campo 

de la informática es fundamentalmente; reducir los tiempos de 

desarrollo, as1 como aumentar la calidad y vida del Software, 

además de facilitar su mantenimiento. 

La programaci6n tradicional se desarrolla en base a 

procedimientos y datos, basta con delimitar que procedimientos 

actüan sobre que datos. Los datos se estructuran con el fin de 

que puedan ser procesados por un conjunto de 

diferentes, por lo que ambas, estructuras 

procedimientos, están sujetos a cambios. 

procedimientos 

de datos y 

m Francisco Marin Quir6s, Antonio Quir6s casado y Antonio 
Torres Lozano 

m 

Clipper 5. Referencia Rápida 
Editorial Macrobit Editores, S.A. de c.v. 
M6Kico, 1991. Página 112. 

Ibid. Pagina 111. 
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En cambio, en la Proqramaci6n Orientada a Objetos, un 

proqrama es una colecci6n de una sola entidad b&sica; el 

objeto, a'i cual combina los datos con los procedimientos que 

actQan sobre 61. Durante la ejecuci6n, los objetos reciben y 

anv1an peticiones (o mensajes) a otros objetos para ejecutar 
las acciones requeridas. "La orqanizaci6n j er&rquica de los 

objetos en clases permite que datos y procedimientos (métodos) 

da una clase sean heredados por sus descendientes. Las 

herencias constituyen uno de los mecanismos m6s potentes de la 

Proqramaci6n orientada a Objetos","' 

En resumen, un Objeto es una parte de una aplicaci6n 

totalmente terminada y transportable, de manera que puede 

usarse de forma similar por otras aplicaciones. La labor de 

ensamblar objetos as1 se vuelve más reducida, al mismo tiempo 

que aumenta su eficiencia. Gracias a la Proqramaci6n Orientada 

a Objetos, en lugar de •inventar la rueda" cada vez que se 

empieza un nuevo proyecto, simplemente se eliqe el conjunto de 

objetos que m&s se aproxima a las necesidades del sis~ema y se 

extiandaJL .. as. .obietos 2ara realizar el programa en cuesti6n. 

'" Francisco Javier Caballos 
Curso de Proqramaci6n C++, Programaci6n Orientada 
Objetos 
Editorial Addison-Wesley Iberoamericana, s.A·. de· c.v. 
Estados Unidos, 1993. Páqina 309. 
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2.2 OBJETO 

Revisaremos ahora el concepto de objeto, encapsulaci6n y 

abstracción de datos. Un programa tradicional se compone de 

procedimientos y datos. Un programa orientado a objetos 

consiste solamente de objetos que contienen tanto los 

procedimientos como los datos. "Un objeto es una entidad que 

tiene unos atributos particulares, los datos, y unas formas de 
operar sobre ellos, los procedimientos"."' 

F.igura s. 
Representación de un Objeto; 

,., 
Ibid. P~gina 309. 
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E1 e1emento más importante de la Programaci6n Orientada a 
Objetos es, precisamente el Objeto, el cual es un conjunto de 
c6digo asociado con los datos operados por dicho c6digo. Los 
Objetos están encapsulados, esto es, que tanto el c6digo como 
los datos son inaccesibles por otros objetos. 

Un Objeto ss puede comparar con una célula, la cual al 
igual que los objetos, •combina informaci6n y comportamiento. 
Las células son 
permite ciertos 

envueltas 
tipos de 

por una membrana que solamente 
intercambios qu1micos con otras 

c6lulas"."' Todas las interacciones entre células se dan a 
trav6s de mensajes qu1micos reconocidos por la célula y pasados 
hacia el interior de ella. 

Figura 6. 
Paso de m~nsajes entre objetos. 

'" David A. Taylor 
Object-Oriented Tecnology: A manager guide 
Editorial Adison-Wesley 
Estado Unidos, 1992. Pagina 21 
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Los Objetos como los define la Tecnologla orientada a 

Objetos, tienen mucho de las caracterlsticas de las células 
vivientes, ya que también manejan intercambios con otros 

objetos, es decir, mensajes. Así pues, los mensajes permiten el 

intercambio de información entre objetos. 

Veamos ahora una de las partes que componen al objeto, los 

procedimientos, técnicamente llamados métodos, que operan sobre 

los datos. Los datos en un objeto pueden ser accesados sólo por 

los métodos de ese objeto, los cuales manejan todas las tareas 
de rutina de los valores actuales de los datos, almacenamiento 

de nuevos valores o cálculos. Este arreglo entre métodos 

(procedimientos) y datos es llamado encapsulación. Gracias a la 

encapsulación se protegen los datos de la corrupción por otros 

objetos y oculta los detalles de implementación a bajo nivel 

del resto del sistema, es decir, que ünicamente los métodos de 

un objeto pueden accesar s6lo a los datos de ese mismo objeto y 

sólo a esos datos. 

ENCAPSULACION = DATOS + PROCEDIMIENTOS 

Analizaremos ahora, la otra parte de los objetos; los 

datos. Los datos dentro de un objeto son accesados sólo por los 

métodos de ese objeto. Los objetos se envlan mensajes entre 

ellos que llaman a los métodos, los cuales, una vez activados 

accesan s6lo a los datos requeridos. La comunicación basada en 

mensajes protege a los datos de un objeto de ser "corruptos" 
por otros objetos. Un objeto se protege asl mismo de este tipo 

de error ocultando sus datos o, accesando estos sólo a través 

de sus propios métodos; es decir encapsulando datos y métodos. 

La Tecnologla Orientada a Objetos permite pensar al nivel 

del sistema del mundo real, no al nivel del lenguaje de 

programación que se utilizará en la aplicación. Permite definir 
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nuevos tipos de estructuras de datos para describir objetos del 
mundo real. Los modernos lenguajes de programación orientados a 
objetos, permiten definir nuevos tipos de datos llamados tipos 
de datos abstractos, por la combinación de los tipos de datos 
existentes en nuevas formas. una vez definidos, nuevos tipos de 
datos pueden ser usados como tipos de datos básicos en un 
programa. Esta habilidad para crear nuevas estructuras de datos 
de alto nivel y usar estos en otros programas es llamada 
abstracción de datos. 

En Programación orientada a Objetos un objeto es una nueva 
estructura de datos, similar al struct de e o al record de 
Pascal, que contiene variables y procedimientos relacionados, 
denominados métodos. 

Retomando el programa-ejemplo realizado en Clipper del 
capitulo anterior, se puede observar que para la creación de un 
objeto se utiliz6: 

obj:=TBrowseDB(Arriba,Izquieda,Abajo,Derecha) 
columna:=TBColumnNew(ALLTRIM(TABLAS->NUMEROS) 

Las funciones TBrowseDB y TBcolumnNew se utilizan para 
crear objetos. 

Resumiendo, un programa tradicional se compone de 
procedimientos y datos, en cambio un programa orientado a 
objetos consiste solamente de objetos, que contienen tanto los 
procedimientos como los datos, sólo que encapsulados. Un objeto 
se entiende como una entidad que tiene atributos particulares 
(datos) , Y formas de operar sobre ellos (métodos) a través de 
mensajes. Los objetos son creados por medio de las clases. 



2.3 MENSAJES 

cuando se ejecuta un programa orientado a objetos, los 

objetos estAn recibiendo, interpretando y respondiendo a 

mensajes de otros objetos. 

Un mensaje es el modo de comunicaci6n con un objeto, el 

cual determina su comportamiento. Es decir, es la solicitud de 

un objeto para servirse de un segundo objeto • 

. '.: ·.··.···: .; .. <·· .... .Figura 7 

comunic~cl6·~· entre objetos por medio de mensajes. 
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Los objetos se comunican entre ellos a través de mensajes. 

Un mensaje es simplemente el nombre de un objeto receptor, 

junto con el nombre de uno de sus métodos. "Un mensaje es una 

solicitud para el objeto receptor para llevar a cabo el método 

indicado y regresar el resultado de la acci6n". '" 

Un.mensaje consiste de tres partes: 

1.- Nombre del objeto receptor 

2.- Nombre del método que el objeto receptor sabe 

como ejecutar. 

J.- Parámetros que este método requiere para realizar 

sus funciones. Esta parte es opcional, si el 

método no necesita información adicional, no se 

necesitan parámetros en el mensaje. 

Receptor:Método([Parámetros]) 

Sin embargo, esta estructura puede variar, ya que la manera 

de escribir un mensaje depende de la sintaxis del lenguaje de 

Programación que se esté utilizando. 

Por ejemplo en el programa-ejemplo realizado en Clipper del 

capitulo anterior, se puede observar que para enviar mensajes 

se utilizó: 

obj:HeadSep:= "=+=" 

obj:ColSep := "i" 
Donde HeadSep y ColSep son los mensajes que se encuentran 

dentro del objeto obj y la clase TBrowse. 

El conjunto de mensajes a los que un objeto puede responder 

se denomina protocolo. La respuesta a un mensaje es conocida 

como valor de retorno. Este valor de retorno puede tener 

diferentes formas, y depende también del lenguaje de 

programación que se utilice. Puede regresar un valor lógico, un 

,,, 
!bid. Página 19 
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número, un carácter, una cadena o nada, depende también del 
lenguaje de programaci6n utilizado. 

cualquier objeto puede incluir los métodos que necesite y 
puede implementar estos de acuerdo a sus propias necesidades. 
Esto permite a cualquier mensaje ser enviado a los diferentes 
objetos sin preocuparse acerca de como el mensaje será manejado 
o conocido por la clase de objeto que los recibirá. La 
habilidad de ocultar los mensajes de implementaci6n es conocida 
como polimorfismo. El polimorfismo hace la Tecnolog1a orientada 
a objetos muy flexible porque permite que nuevos tipos de 
objetos sean agregados a un sistema completo sin reescribir los 
procedimientos existentes. 
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2.4 MÉTODO 

otra de las partes importantes que forman un objeto, son 

los métodos. un método es simplemente un procedimiento o 

funci6n especificado, dentro de clases de objetos, mejor 

conocido como subrutina o procedimiento. Este debe contener el 

algoritmo con los pasos necesarios que han de ejecutarse como 

respuesta a una mensaje y puede o no regresar un valor de 
retorno al mensaje que lo esta necesitando. Recordemos que loa 

mensajes son los que activan los métodos. 

un método reside en un objeto y determina como tiene que 

actuar el objeto cuando recibe un mensaje. un m6todo puede 

también enviar mensajes a otros objetos solicitando una acci6n 

o informaci6n. 

Por ejemplo en el programa-ejemplo realizado en Clipper 

del capitulo anterior, se puede observar que para ejecutar un 
método se utiliz6: 

obj:addColumn(columna) 

Donde addColumn es un método que se encuentra dentro del 

objeto obj y de la clase TBrowse 
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2.5 CLASE 

Una clase es una "plantilla" que se utiliza para crear 
objetos nuevos. Una clase en una descripci6n para producir 
objetos de esa clase o tipo. Una clase esta formada por los 

métodos y los datos que definen las caracter1sticas comunes a 
todos los objetos de esa clase. "La clave de la Proqramaci6n 

Orientada a Objetos esta en abstraer los métodos y datos 
comunes a un conjunto de objetos y almacenarlos en una clase um 

Dicho de otro modo, una clase es un tipo de objeto definido por 

el usuario. 

Analizaremos ahora un concepto mAs relacionado con la 

clase, se trata de las variables de la clase, las cuales 
almacenan valores que son compartidos por todos los objetos de 

esa clase; y cada objeto de una clase tiene sus propios 
valores, almacenados en las variables asociadas a cada objeto 

de la clase. 

Entenderemos que una clase es en general un prototipo el 
cual describe las caracter1sticas de objetos similares. Los 

objetos perten~cientes a una clase particular son llamados 
instancias de clase de esa clase particular. 

Las clases que se utilizaron para el programa-ejemplo del 
capituio anterior fueron las clases TBrowse y TBColumn. 

~" Francisco Ji.vier C;,ballos. · Ob.Cit. PAgi~a .307. 
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Clase 

Figura 8 

Esquema de una Clase. 

Veamos ahora que pasa al ejecutar un objeto de una· clase. 

cuando un objeto recibe un mensaje para ejecutar un método que 

no esta definido en su clase, el objeto busca primero en su 

superclase, si no encuentra aqu1 el método, entonces busca en 

la superclase de su superclase y as1 hasta encontrarlo. Si no 

encuentra el método en su jerarqu1a de clase, entonces responde 

con un mensaje de error. Los objetos utilizan este mismo 

proceso para encontrar variables o datos. 

A través del proceso llamado herencia, todas las subclases 

de una clase dada pueden hacer uso de los métodos y variables 

de esa clase. "La herencia es el mecanismo para compartir 

so 



automáticamente métodos y datos entre clases, subclases y 

objetos11 •
111 

As1 pues, tanto los métodos y los datos de un objeto pueden 
estar distribuidos. en la jerarqu1a de clase del objeto, esto 
permite responder a cualquier mensaje que solicite un método, 
el cual no se encuentre precisamente en el objeto, sino en su 
jerarqu1a de clase. Esta posibilidad se debe al proceso 
hereditario de los objetos, lo cual permite compartir métodos y 
datos entre clases heredadas de objetos. 

SUPERCLASE 

SUBCLASES • • ••• . 

/: 
--

- .. 

Figura 9. 
Representaci6n de la Herencia. 

~) .Jbid.Plgina JOS. 
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2.6 TRIÁNGULO ORIENTADO A OBJETOS 

SegQn Bjarne strostrup, el triAngulo Orientado a Objetos, 
estA formado por la encapsulaci6n, tipos de datos abstractos y 
la orientaci6n a objetos. Términos sobre los cuales se basa la 
Orientaci6n a Objetos. De su trabajo, tenemos las. siguientes 
definiciones: 

I Encapsulaci6n (Informaci6n oculta) 
"Decide en que m6dulos desea que se divida el 
proqrama, as! como loa datos que •• ocultan en 
esos m6dulos". 

II Tipos de Datos Abstractos 
"Decide en que tipos desea dar un grupo lleno de 
operaciones para cada tipo". 

III orientado a Objeto 
·"Decide en que clase desea hacer comQn el uso de 
la herencian. 

A continuaci6n analizaremos detalladamente cada uno de 
estos tres puntos, los cuales forman al triAngulo orientado a 
Objetos. 
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2.6.l ENCAPSULACIÓN E INFORMACIÓN OCULTA 

Bjarne Stroustrup, de AT&T, desarrollador del lenguaje C++, 
dijo acerca de la encapsulación e información oculta, "decide 
en que m6dulos desea que se divida el programa, as! como los 

datos que se ocultan en esos m6dulos". Esta es la primera 
diferencia del ambiente de programación estructurada, en la 
cual no se "ocultan" datos. En Programación Estructurada todos 

los datos se comparten por todos los procedimientos a través de 

la dec1aración de variables globales y del paso de parAmetros 
por referencia. 

En términos sencillos la encapsulación protege objetos 
contra cambios en otras partes del programa. Este mecanismo es 
una extensión de la estrategia de información oculta 

desarrollada por la Programación Estructurada. Pero en 

Orientación a Objetos, los datos dentro de un objeto son 
accesados sólo por los métodos de ese objeto. 

Sin embargo, la encapsulación se da al 100\ solo en los 
lenguajes de Programación orientada a Objetos puros, donde no 

existen instrucciones o comandos como GLOBAL, PUBLIC o COMMON; 
clásicas de los lenguajes estructurados y por ende de los 
h1bridos. 

La encapsulación se logra con estructuras definidas en la 
sintaxis del lenguaje de programación, sin embargo, esta 
caracter1stica no existe en todos los lenguajes de programación 
orientados a Objetos. 
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2.6.2 ABSTRACCIÓN y c¡sIFICACIÓN 

Veremos ahora otros 2 importantes conceptos dentro de la 
programaci6n Orient~da a Objetos; la Abstracci6n y la 
Clasificaci6n. Ambosl conceptos se aplican a la Programaci6n 
Estructurada, s6lo que en Programaci6n orientada a Objetos 
tienen un enfoque dif~rente. 

Bjarne Stroustrup dijo acerca de la Abstracci6n y 
Clasificaci6n: "decid~ en que tipos desea dar un grupo lleno de 
operaciones para cada1tipo". 

La modularizaci6ri utiliza la noci6n de tipo de dato 
abstra~to, o conocido'también como tipo de dato definido por el 
usuario. Los tipos de', datos abstractos extienden la idea de loe 
tipos de datos conoc

1

idos (entero, carActer, real, etc ••• ) y 

permite al usuario definir sus propios tipos de datos. 

A estos tipos de '.datos se les conoce como Tipos de Datos 
Abstractos, los cuala~ se pueden definir por el programador y 
se pueden utilizar enlel programa como si fueran tipos bAsicos 
del lenguaje. "Un TDA '·hace a los datos lo que un procedimiento 
hace para las instrucdiones".'" La ddfinici6n de un TDA refleja 
la definici6n de tipo~ de datos bAsicos de los lenguajes de 
programaci6n: un con?unto de valores m4s un conjunto de 
operaciones que los manipulan. 

'" 
1 

Warren R. Greiff 1 

Revista Soluciones Avanzadas 
NQmero 6, Noviembre-Diciembre 1993 
Editorial Xview, '.A. de c.v. Página 11. 
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La Abstracción es por lo tanto, 11 un proceso cognoscitivo 
mediante el cual las entidades se caracterizan por propiedades 
de interés para un fin especifico, ignorando las propiedades 
que no son relevantes para tal fin°.ºº' As1 pues, el proceso de 
la abstracción consiste en ocultar los detalles irrelevantes 
con lo que ademas se protegen los datos, evitando que el 
usuario acceda a su estructura interna y la cambie sin usar las 
funciones especialmente disefladas para ello, afectando asi la 
confiabilidad del sistema. 

La clasificación se construye en base a la noción de 
abstracción, y se "refiere a la idea de agrupar ideas de 
Software dentro de clases de cosas 111111• Es decir, es necesario 
tratar de diferenciar cuando se habla de grupos de objetos y 
cuando se esta hablando acerca de objetos individuales. Esta 
diferenciación es importante en el Anélisis y Diseflo ya que 
puede cambiar el significado del "objeto" en alguna etapa. 

(10) 

Clll 

Gloria Quintanilla 
Revista soluciones Avanzadas 
NQmero 3, Marzo-Abril 1993 
Editorial Xview, S.A. de c.v. P6gina 44. 

Brian Henderson-sellers 
A book of Object-oriented Knoledge 
Editorial Prentice Hall. serie Orientada a Objetos. 
Australia, 1992. P6gina 23. 
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2.6.3 POLIMORFISMO \" HERE1'"CIA 

Revisaremos ahora otros importantes conceptos de la 

Programaci6n orientada a Objetos; se trata del Polimorfismo y 

la Herencia. El Polimorfismo se deriva del griego y quiere 

decir "muchas Formas" y la Herencia .es la relación que guardan 

las clases con respecto a otras clases. Veremos primero el 

Polimorfismo. 

El Polimorfismo es la habilidad de referirse ·.a los objetos 

de diferentes formas en tiempo de ej ecuci6n. · Es decir; p.ermi te. 

enviar cualquier mensaje a los diferentes .. objetos, .. ·sin 

preocuparse acerca de como el mensaje sel:á' ma~e·j~~o.>·c::>· ,c0'1o~~d.C? 
por la clase de objeto que lo recibirá. Es deci;;;. 't~dos.-los 
objetos reciben el mismo mensaje global pero pueden··· responder ·a 
él en formas diferentes¡ por ejemplo, un mensaje"·_-"+":·_·hacia un 

objeto entero significa suma, mientras· que para un objeto 

cadena puede significar concatenación. 

Los ·beneficios que trae el polimorfismo son principalmente 

que hace a los objetos más independientes, además que permite 

agregar nuevos objetos con m1nimos· cambios. De esta forma se· 

puede usar un mismo método en más de,una clase de objetos. 

Permite que nuevos tipos 

sistema sin reescribir los 

existan. As1 un mismo método 

de objetos sean agregados a ·un 

métodos o. procedimie_ntos que• 
adopta diferentes 'formas,· 'en.· .·el 

sentido de que puede llevar a cabo diferentes acti,;id.a;,l~s, 
dependiendo de los tipos de argumentos que ;;~cibfrá :·' "" • :.:· : •. \ . ., ... 

·, .. :',;; ; .. · ... ~;> . . t.• 

gené::~:~e~n d:; pcrlia:ee;o' d:x~:::m~:f ~~:~ ~an~1~· :a.~d;o •... p .. ;t,ra-.;r>j. f •. ~u .. t_;nf~_ª_•_ªn~{m;qeure·ot 
puede tomar un método, en el segund~="·:. pued~·- " 

infinito de formas. 
''• ''.·, .. ::' 
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OBJETO CIRCULO 

RADIO 

DIBUJAR 

ROTAR 

LIMPIAR_PANTALLA 

OBJETO RECTÁNGULO 

MENSAJE 

DIBUJAR 

Fiqura 10. 

Representaci6n del Polimorfismo. 

Ahora veremos el concepto de Herencia, el cual ea muy 

parecido a la Herencia Taxon6mica del mundo "real", La Herencia 

ea una relaci6n entre clases que permite declarar una claee 

(subclase) como una extensi6n o especializaci6n de otra clase 

(superclase). A la clase que hereda se le conoce como 

superclase, y a la clase heredada se le conoce como subclase. 

"Los lenquajes orientados a Objetos presentan dos variantes 

bAsicas, herencia sencilla y herencia mQltiple, en la sequnda, 

una clase puede heredar de mis de una clase". 1u1 

Gloria Quintanilla y Sergio Silva 
Revista Soluciones Avanzadas N!lmero 4, Julio-Agosto 1993 
Articulo: Elementos de la Programaci6n Orientada a 
Objetos. 
Editorial Xview, S.A. de c.v. Páqina 5. 
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La herencia es el "mecanismo por el cual, una clase de 
objetos puede ser definida como un caso especial de una clase 
m6s general, autom6ticamente incluyendo las definiciones de 
m6todos y variables de la clase general 11 • "" La Herencia permite 
.ª los nuevos objetos (hijos) ser derivados de unos viejos 
objeto!' (padres) • Los nuevos objetos pueden tener sus propios 
datos u operaciones y modificar los existentes derivados de sus 
padres. "Las clases hijos pueden utilizar la estructura 
(atributos) y comportamiento (métodos) de sus clases padres"."" 

SUPER CLASE 

HERENCIA 

SUBCLASE 

Figura 11. 
Representaci6n de la Herencia. 

"" David A. Taylor 
Object-Oriented Tecnology: A manager guida 
Editorial Adison-Wesley 
Estado Unidos, 1992, P6gina 22. 

'"' H.J. Lee & W.T. Tsai 
Journal of Object-oriented programming 
Vol. 6 Number 4. Julio-Agosto de 1993 
GIGS Publication. P6gina 53 
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con la herencia se loqra reducir los costos de desarrollo y 
eliminar las fallas incurridas al reescribir los procesos, 
solamente se aqreqan los atributos extras para las nuevas 
clases de objetos. La Herencia está s6lo disponible en los 
lenq\l!'-jes de Proqramaci6n Orientada a Objetos, alqunos de los 
cuales permiten que una clase herede propiedades de más de una 
superclase, lo cual se le conoce como Herencia Mültiple. 
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2.7 INTERACCIONES CON OBJETOS 

Dentro de la Programaci6n Orientada a Objetos se le conoce 
como interacciones con objetos a la forma de relacionar unos 
objetos con otros. Existen b4sicamente tres tipos de 
interacciones¡ la Asociaci6n, la Agregaci6n y la Herencia. 

La Agregaci6n representa la relaci6n "tener a" o "consistir 
de", por ejemplo, una habitaci6n consiste de cuatro paredes, un 
piso, etc. Es la forma natural de conceptualizar a los objetos, 
creados a partir de otros objetos. 

La Asociaci6n es el uso directo de los servicios ds un 
objeto por otro, por ejemplo, un objsto cliente utiliza lo• 
servicios de un objeto banco. Esta relaci6n se basa en la 
interacci6n entre dos objetos independientes uno de otro, los 
cuales se utilizan mutuamente para lograr sus objetivos. 

La Herencia representa la jerarqu1a taxon6lllica o relaci6n 
"es un", por ejemplo, el objeto hijo es descendiente del objeto 
padre. La herencia, explicada anteriormente ea igual a la 
relaci6n de herencia en el mundo "real 11 , en el cual un objeto 
se utiliza para crear otro u otros objetos. 

Sin embargo, aün no esta claramente definido en loa 
lenguajes de programaci6n estos conceptos, "loa actuales 
lenguajes de Programaci6n orientada a Objetos no dif srencian la 
Agregaci6n de la Asociaci6n". "" 

(U) Brian Henderson-Sellers. Ob.Cit. PAgina 55. 
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III METODOLOGiAS 

3.1 METODOLOGiAS PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS DE 
INFORMACIÓN 

Repasaremos 
desarrollo de 

brevemente 
Sistemas de 

algunas metodolog1as 
Información. En primer 

para el 
t6rmino 

haremos una remembranza de forma muy general del ciclo de vida 
"tradi~ional" de los sistemas. 

Este ciclo se divide en tres partes principales: anllisis, 
disefto e implementación. La forma general de dividir el ciclo 
.de vida de los ·sistemas puede variar dependiendo de cada punto 
de vista. Algunos consideran m!is pasos, otros juntan vario• 
paaos en uno o suprimen algunos pasos que consideran impl1citos 
en otroa. 

A grandes rasgos, en el an!ilisis, el problema es examinado 
de acuerdo a los requerimientos del usuario. En el disefto se 
descompone el sistema desde lo m!is complejo hasta lo mls 
detallado. Posteriormente se elabora el programa de 
computadora, el cual es revisado y probado, si éste se 
encuen~ra aceptable se pone en uso, d!indole mantenimiento 
regularmente. 
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El siguiente diagrama representa este ciclo de vida de los 
sisteaas: 

Aniliah de r•qu•riaientoa del 

o uauario 

Allili•ia u Bapaoifioaoion•• d• 
requariaianto• 

• 
Bapeoif ioeoi6n d• requeriaiento• 
de Software. 

e conatruooi6n del diaalio 16qioo 
o 

Di Hilo • Diaelio Piaico 
o 

Codiricaoi6n 

1 

Prueba a a proqruaa individual•• 

Pru•baa del siat ... 
conatruaai6n 

uao 11•1 Proqrua 
! 

Kanteniaiento llal sortware ; 

cuadro l. 
Ciclo de Vida del Desarrollo del Sistema. 
Fuente: A .Book of Object-oriented Knowledge. Página 108. 
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El siguiente modelo describe el ciclo de vida de los 
sistema• orientados a objetos, este modelo e• denominado 
"modelo fuente", por su parecido fisico a una fuente de aqua. 

KanteDimiento llls Deaarrollo 

Uao 4• r09raaa 

•ru~a 4 1 •i•t ... 

•ru~a e UDi4a4ea 

Co4if caai6n 

Diaello 4 1 •r09raaa 

Diaefto 4 1 Siat ... 

lapeaifiaaai6D 4• 181111 riaiento• 4• •oftware. 

l•p•aif iaaoi6D 4• 181111' riaientoe 4•1 uauario 

ADAliaia 4• Bl¡lleriaieDtoa. 

Fiq. 11 
Ciclo de vida del desarrollo de sistemas orientados a objetos. 
Fuante: A Book of Object-oriented Knowledqe. PAq. 111 



El análisis trata básicamente de estudiar el problema real 
y crear su modelo abstracto, incluyendo sus características más 
importantes. El diseno trata de darle solución a ese modelo. Si 
a estos procesos se les agrega las palabras Orientado a Objetos 
la representación y su soluci6n deben hacerse bajo el modelo de 
objeto. 

Por lo tanto, el Análisis Orientado a Objetos se encarga de 
descubrir las abstracciones que representan conceptos que 
tienen un significado claro, ejemplo, cliente, cajero, 
servicio, etc. Mientras que durante la fase del Diseno 
Orientado a Objetos se descubran otros objetos o abstracciones 
útiles para llegar a la soluci6n. 

I4entif icaci6n 4• la• el•••• 4• objeto• •amlnticos, 
lo• •tributo• 4• la• oparacionaa qua 4aacriben al 
comportaaianto 4• lo• objatoa 

colocaci6n 4a lo• atributo• y las cparacionaa 4antro 
AJliLISIS 4• la• el••••• ••1 como la 4afinici6n 4a las 

relaciona• 4• ganaraliaaci6n, agragaci6n y a•ociaci6n 
antra cla•••· 

B•pacif icaci6n 4al coaportamianto 4inlllico 4• lo• 
objetos. 

optimi•aci6n 4a l•• el••••, la cual puada con•iatir 
DISBiO an la raa•tructuraci6n 4a las jararquias y relacionas 

entra claaaa. 

cuadro 2. 
Análisis y Diseno orientado a objetos. 
Fuente: Revista Soluciones Avanzadas Número 4. Página 10. 



El oisefio Orientado a Objetos es una técnica que se basa en 

la descomposición modular de un sistema en clases de objetos' 

que el sistema manipula, en lugar de las funciones que el 

sistema realiza. "La descomposición funcional se basa en la 

identificación de las acciones a efectuar (verbos). Cada 

funci6n se descompone en funciones m6s sencillas, hasta llegar 

a funciones simples. La descomposición Orientada a Objetos se 

efectQa identificando sustantivos, representados por objetos. 

Los objetos son entidades activas, capaces de efectuar acciones 

y de vigilar la consistencia de su estado interno"'" 

Consideremos el disel\o del sistema "cocinar espagueti", 
observando ambas perspectivas·de disefio de sistemas. 

PREPARAR 

INGREDIENTES 

TRAER 

TRAER 

PASTA 

Figura 12 

SERVIR 

ESPAGUETTI 

Dlsefio Funcional del Sistema "Cocinar Espaguetti". 

Fuente: Revista Soluciones Avanzadas NQmero 3 P&gina 42. 

Hanna Oktaba 
Revista Soluciones Avanzadas N!lmero 
Articulo : Programaci6n Orientada 
realidad. 
Editorial Xyiew, S.A. de C.V. 
P&gina 42 
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cuece pasta 

Figura 13. 

Diaello orientado a Objetos del sistema "Cocinar Eapa9uetti 11 • 

Fuente: Raviata Soluciones Avanzadas NQmero 3. PA9ina 42. 

Hasta ahora hemos realizado un resumen del ciclo 

tradicional da desarrollo da sistemas y del ciclo de desarrollo 

da sistemas orientado a objetos. A qrandes rasqos las 
metodolo91aa se parecen, la diferencia fundamental es la 

aplicaci6n del término objeto (datos con operaciones) y todos 

loa conceptos qua implica, en contraposici6n con la metodoloqia 

tradicional o descomposici6n funcional en la cual las 

operaciones se estructuran de manera jerArquica, y los datos se 

encuentran en un espacio comün compartido por las operaciones. 
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Eltisten algunas metodolog1as para el Análisis y Diseflo de 
Siate•as Orientadcs a Objetos, revisaremos brevemente algunas: 

METODOLOGIA 0-0-0 

Análisis orientado a Objetos 
Diseflo Orientado a Objetos 
Programaci6n orientada a Objetos 

Básicamente existen dos metodolog1as principales de 
desarrollo con el enfoque {O-O-O) Orientado a objetos; 
la de Booch (1991) y la de Henderson-Seller y Edwards 
(1990). 

METODOLOGIA F-0-0 

Análisis Funcional 
Oiseflo orientado a Objetos 
Programación orientada a Objetos 

se trata de una metodolog1a hibrida para el desarrollo 
de sistemas de información, es decir, que combina 
metodologias de Oescomposici6n Funcional· con 
metodologias orientadas a Objetos. 

METODOLOGIA 0-0-F 

AnAlisis Orientado a Objetos 
Oiseflo Orientado a Objetos 
Programación Funcional 

En la metodologia 0-0-F, s6lo se usa un nodelo en el 
Análisis Orientado a Objetos, as1 como en el diseflo 
orientado a Objetos, además de Programaci6n Funcional. 
s·in embargo, puede soportar en la Proqramaci6n 
conceptos orientados a objetos y se puede programar en 

alg(ín lenguaje de tercera generaci6n. 
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METODOLOGIAS CON\IERGENTES 

Esta metodologia se forma por la · integración de 

metodologias con orientación a objetos y técnic'as 

procedurales. 

programación; 
objetos, aunque 

objetos. 

Permite combinar dos lenguajes de 

uno procedural y otro orientado a 
se diseñe el programa en' términos de 

Existen docenas de metologias para el desarrollo de 

sistemas orientados a objetos, las cuales han salido a la luz 

recientemente. De todas estas metodologías presentadas 

solamente revisaremos el detalle de la metodologia o-o-o de 

Booch,·por ser la m!s aceptada y utilizada. 

Revisaremos a continuación los defectos de la metodologia 

de Descomposición Funcional y un método de desarrollo de 

sistemas Orientado a Objetos; el Método de Booch, el cual entra 

en la categoría de metodologías o-o-o, es decir, tanto el 

An6lisis, Disello y Programación se realizan bajo el paradigma 

Orientado a Objetos, sin intervención de la Descomposición 

Funcional. 
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3.2 DEFECTOS DE LA METODOLOGÍA DE DESCOMPOSICIÓN 

FUNCIONAL 

El análisis de descomposici6n funcional, comienza 
respondiendo a la interrogante ¿Qué?, es decir, 

se dee¡ea hacer?, después responde a ¿c6mo?, 

hacer?, A grandes rasgos se trata de una 
análisis y diseño TOP_DOWN (Arriba-Abajo). 

¿Qué es lo que 

¿Cómo se va a 

metodolog1a de 

Sin embargo, Meyer en 1954, identifica cuatro defectos en 

el· diseño funcional TOP-DOWN: 

1.- 11 No toma en cuenta los cambios evolutivos". Esto es, 

los requerimientos futuros no son contemplados en 

ning!in momento. 

2.- "Los sistemas se caracterizan por una simple funci6n". 

Se hace dificil distinguir la real funcionalidad de un 

sistema, es decir, es dificil separarlo o tomar alguna 

parte de él para otra aplicaci6n. 

3.- "Se basa en el pensamiento funcional: los aspectos de 

la estructura de los datos son frecuentemente 

desatendidos". Es decir, la metodolog1a TOP-DOWN 

identifica muy temprano del ciclo de vida la estructura 

de datos, sin siquiera haber comenzado con el análisis 

de la informaci6n. 

4.- "No motiva el reuso". No hay motivaci6n de reutilizar 

alguna parte del c6digo creado, no es que sea imposible 

hacer esto, sino que no es sencillo realizarlo, ya que 

inicialmente no se pens6 en otra aplicaci6n más, aparte 

de la que se estaba desarrollando. 

reutilizaci6n de código. 

No se piensa en la 

Meyer indica que inicialmente "el sistema es visualizado en 

un nivel alto, en términos de lo que intenta hacer y entonces, 
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se diseñan los detalles de como lograr el proceso orientando 
estas metas". cii 

Algunas herramientas de disef\o que utilizan para apoyar a 
esta metodologla son: diagramas de flujo de datos, diccionario 

de datos y cartas de estructura, entre otras. 

La descomposici6n funcional es soportada y respaldada por 
los antiguos lenguajes orientados a procedimientos, y 
representa un modo natural de desarrollar sistemas en este 
ambiente. En oposici6n las metodologlas de desarrollo de 
sistemas orientadas a objetos entre sus caracter1sticas 

principales se encuentran: promover la reutilizaci6n, 
considerara cambios futuros al sistema, se basa en métodos que 

son individuales para cada objetos, en lugar de funciones 
generales para todo el sistema. Los métodos para Análisis y 

disefto orientado a objetos proponen pasos a seguir para 
construir modelos en términos de clases, objetos y relaciones 
entre ellos. 

Brian Henderson-Sellers 
A book of Object-Oriented Knoledge 
Editorial Prentice Hall. serie Orientada a Objetos 
Australia, 1992. Página 116; 
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3.3 INTRODUCCIÓN AL MÉTODO DE BOOCB 

El método de Grady Booch est6 clasificado dentro de las 
metodolog1as o-o-o, 100' orientada a objetos, no esta mezclado 
con metodolog1as funcionales. Revisaremos sus aspectos m6s 
importantes a continuaci6n. 

Este método es descriptivo (diciendo que se podr1a hacer) 
m6s que prescriptivo (diciendo que se deberla hacer). 

IDENTIFICAR 
CLASES Y OBJETOS 

IDENTIFICAR LA RELACION 
ENTRE CLASES Y OBJETOS 

IMPLEMENTACION DE LAS 
CLASES Y OBJETOS 

•ABOB DBL ••ocaso 

Booch reconoce que el an6lisis y el disello de un sistema no 
pueden realizarse aisladamente. 

El proceso de anUisis consiste en "descubrir las clases de 
objetos que modelan el dominio del problema, mientras que el 
disello requiere de m6s invenci6n de clases adicionales y de 
adaptaci6n de lo previamente modelado 11 • 111 

(!) Hanna Oktaba 
Revista Soluciones Avanzadas 
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En el análisis se identifican los objetos y las clases que 
foraan parte del sistema, buscando en la descripci6n del 
probl....,¡ los candidatos para las operaciones o métodos y los 
candidatos entre las abstracciones de clases. "Los candidatos 
para las clases se buscan entre los sustantivos significativos 
en la descripci6n, aientras que loa candidatos para los métodos 
deban escogerse a partir de los verbos".<"1 

Poaterioraente en el disel'lo se definen las relaciones 
entre las clases basándonos en el conocimiento sobre el 
problema, aplic6ndose aqu1 el concepto de herencia. El 
d1U1Cubrilliento de estas relaciones puede causar nuevos objetos 
y relaciones, por lo tanto estos dos pasos son iterativos hasta 
que se llegue a un estado satisfactorio. 

Las relaciones se dividen en relaciones de uso y relaciones 
de herencia. "La relaci6n de uso entre dos clases se establece 
cuando se descubre que una clase necesita de objetos de otra 
clase para realizar sus actividades. La relaci6n de herencia 
entre dos clases se establece cuando una clase comparte el 
astado y coap.>rtamiento con otra clase m6s general•.'" 

A continuaci6n a cada clase establecida se le asocia una 
deacripci6n llAa precisa, conocida coao esquema (template) de 
clase, en el que se enliatan los aitodos o servicios que ofrece 
cada clase, adeúa de las subclases que contendrá. 

Luego se 
contienen la 

construyen los 
deacripci6n de 

esquemas de operaciones, que 
los parámetros, precondici6n, 

acci6n y postcondici6n. "La precondici6n define las 
restricciones que deben de cumplirse para que la operaci6n se 

"' "' 

Nlimero 6, Noviembre-Diciembre 1993 
Editorial Xview, s.a. de c.v. Página lB. 

Ibid. Página 19. 
Ibid. Página 19. 
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lleve a cabo exitosamente, la acci6n daacribe au COJIPOrtalliento 
y la poatcondici6n daacribe lo• reaultadoa da le operaci6n• ·"' 
E•ta p.arta •• libra y puada utilizar•• incluao el c6di90 del 
lanquaja qua •• uaar6 en la implamantaci6n. 

Una vez detallados todo• lo• aaquamaa da operaciones, s• 
proqada a la codificaci6n, en al lenguaje qua •• haya aleC)ido. 

El procaao de an6liai• y di••llo •• creativo y puedan 
axiatir alqunaa equivocacion•• por lo que •• importante 
realizarlo an equipo y rapaaarlo varia• vacaa, ya qua todo lo 
qua aqu.1 •• resuelva aer6 definitivo para al ixito d•l •ist .... 

Booch propon• saia notaciona• qua permitan representar el 
modelo propuesto: diaqraea da claaa, diaqrama d• objetos, 
diagrama da aincronizaci6n, diaqrama da aatado, diaqrau da 
m6dulo• y diagrama da procaaoa. 

DlaGuxu D• er.u• 
Muaatran la• cla••• y la• relaciona• entre allaa, aa1 C0110 

una li•ta da loa a6todoa o ••rvicio• qua ofrece cada claaa, 
adem6a da la• aubcla••• que contendr6. 

Lo• trazo• de lo• diaqraaaa da el••• aon producido• durante 
loa ••tado• inicial•• del daaarrollo y aon completado• cuando 
•• identifican la cantidad da ralacionaa entra laa claaaa. 

Ibid •.. P6gina 19. 
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DXAGllAKAB DE OBJETOS 

Muestra loe objetos y las relaciones entre ellos. Mientras 
que las relaciones de clase son casi estáticas las relaciones 
de objetos son din!imicas, si durante la vida de un sistema 
descrito a través de pocas decenas de clases, algunos millones 

de objetos podr1an ser creados y destruidos. 

Un diagrama de objeto exhibe el comportamiento de un objeto 
tipico a través de mostrar los objetos y las relaciones entre 
ellos. Ae1 la relaci6n significa que loe objetos pueden enviar 
mensajes a otros. 

Loe diagramas de objetos pueden ser real.izados de 
diferentes maneras. La relacion de las lineas puede ser hecha 
directamente y etiquetada con loe nombres de loe mensajes que 
ellas representan. Finalmente, loe mensajes pueden ser marcados 
con informaci6n sincronizada. 

Booch hace enf6sis sobre el descubrimiento los mecanismos 
clave de un disel\o. Un mecanismo es cualquier estructura en 
donde loe objetos trabajan juntos para dar algWI comprtamiento 
que satisfaga un requerimiento de un problema. 

Como los diagramas de clase, los trazos de loe diagramas de 
objetos son producidos durante los estados iniciales del 
desarrollo y son completados cuando se identifican las 
relaciones entre las clases y objetos. 



DIAGRAMAS DE SIHCROHIZACIOH 

Muestran el posible mensaje de comunicaci6n entre objetos, 

sin mostrar el flujo de control. Los diagramas de estado 
muestran la informaci6n sincronizada de objetos aislados. 

También muestran la sincronización de los mensajes enviados, 

los diagramas de objeto pueden ser anotados con un informaci6n 

secuencial, o con un pseudoc6digo que puede ser agregado a 

esté. 

Booch sugiere utilizar los diagramas de sincronizaci6n para 

mostrar el orden de la . informaci6n. Un diagrama de 

sincronizaci6n tiene al tiempo en el eje x y los diferentes 

objetos en el eje y, una linea representa el flujo de control 

entre los objetos. 

La creaci6n de un objeto y su destrucci6n puede ser 

mostrada en los diagramas de sincronizaci6n. 

DIAGRAllAB DB BSTADO 

Los diagramas de transici6n de estado muestran como las 

instancias de clases pueden moverse de un estado a otro bajo la 

influencia de eventos y muestran que acciones resultan de esos 

cambios de estado. 

DIAGIUUIAB DB MODULO Y DIAGRANAB DB PROCESO 

Booch distingue lo 16gico y fisico de un sistema. Los 

modelos descritos previamente son Usados para documentar la 
parte 16gica de un sistema, que clases existe~ y como colaboran 

entre ellas. La parte fisica describe los componentes del 
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hardware y del software de un sistema y muestra en donde las 

clases deber1an de ser declaradas y colocadas para ser 

procesadas. 

Loa diagramas de modulo y proceso son grAficna que dan un 
panorama f1aico de un sistema en desarrollo. 

Un diagrama de modulo muestra el lugar qua ocupan las 

clases y loa objetos dentro de loa modules. 

Un diagrama de proceso muestra loa 

procesos (anotando qua procesos eatan 

conexionas de comunicaci6n entra ellos. 

mecanismos 

activos), 

da 

y 
los 

las 

Loa diagramas de modulo y de proceso son producidos durante 

la fase de implementaci6n. 



IV CLIPPER 5 

4.1 OBJETOS EN CLIPPER S 

Coao se aenciono anteriormente Clipper s, no es un lenquaje 

100' orientado a Objetos, es un lenquaje altamente estructurado 

con posibilidad de orientaci6n a objetos. 

Clipper 5 es un sistema de desarrollo de aplicaciones de 

bases de dato!" . basado en un lenguaje de alto nivel. EatA 

disellado de tal forma que facilita su manejo por parte del 

.usuario final o de terceros. Permite la creaci6n y explotaci6n 

de aiateaaa prof eaionales para computadoras personales 

coapatiblea y para redes locales, adem6s que es el compilador 

a6a potente que existe actualmente en el mercado capaz de 

convertir loa programas int6rprstes de gesti6n de bases de 

datos (Dbaae) en lenquaje a6quina. 

se coapone de un preprocesador, un compilador, un 

enlaza~or, un depurador interactivo, un editor, un generador de 

reportes y un manejador d~ bases de datos. 

El Clipper apareció en el mercado en 1985, con el único 

pr6posito de servir de compilador al Dbase III plus y hasta 
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1990 realiz6 dos versiones: Autumn'B6 y summer 1 87 que tuvieron 
mucho 6xito sobre todo para aquellos proqramadores que deseaban 
realizar proqramas profesionales. 

con la versi6n summ•r'B7 y dado que Clipper estA escrito en 
c, se advirti6 en la casa Nantucket una creciente tendencia a 
intentar el deepaque qraciaa a la posibilidad que ofrecia la 
conaxi6n con el lenquaje c. 

Con la verai6n Clippar 5.2 •• loqra aumentar la potencia de 
Clippar al perfeccionar al sistema extendido para contactar con 
c. 

El uso de sofisticadas y eficientes pantallas y la 
flexibilidad en el manejo de las bases da datos ha contribuido 
definitivamente a la difusi6n de Clipper entre los usuarios 
profesiones. 

No obstante qua el len911aje da Clippar 5 no estA orientado, 
en s1 mismo, al manejo de objetos, permite la creaci6n de 
objetos da alto nivel para la captura de datos, edici6n de 
bases da datos y manejo da errores. 

Son cuatro las claaaa que incorpora Clippar 5 para trabajar 
con objetos; Clua Error, Clase Gat, Clase TBrowaa y Clase 
TBColumn. 

Una clase es un objeto capaz da crear otros objetos de unas 
determinadas caractariaticaa relacionadas entre s1 por un 
elevado qrado de parentesco. As1 por ejemplo, la clase GET 
crear& objetos que sirvan para introducir datos, la clase ERROR 
ea utilizar& s6lo para construir un proqrama de errores que 
impida la entrada de los mismos emitiendo mensajes disuasorios, 
la clase TBColumn permitir& 111 contrucci6n de columnas en una 
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tabla de datos y la clase Tbrowse crear& complejas tablas 

capaces de mostrar un archivo de base de datos. 

En Clipper s, los objetos son conjuntos de datos con una 
estructura predefinida y con una serie de comportamientos ya 
definidos (métodos). Pero no permite la creación de nuevas 

clases o la declinación de nuevas clases a partir de las 

existentes. 

CL1Jlll8 B8'1'1\1'1)JIR 

Son tipos de objetos. La información que contiene un objeto 
y las operaciones que se le pueden aplicar dependen de la clase 
a la que pertence. Para cada clase existe una función de 

creaci6n de objetos. 

IllB'l'AllCIAB 

El nuevo objeto, producto de una función de creación de una 
clase dada, contiene la información y se comporta de acuerdo 
con la clase que le haya dado origen. 

Los objetos, como las matrices, se manejan por referencia; 

es decir, una variable del programa no puede contener un 

objeto, sólo puede hacer referencia a él. cuando una variable 
se refiere a un objeto puede ejecutar una operación en el 

objeto empleando el operador de envio de mensajes ":". 

VllRIABLIB DB IllB'l'AllCIA 

un objeto contiene toda la información necesaria para que 
se puedan ejecutar las operaciones previstas para su clase. 

Esta información se mantiene en localizaciones de 
almacenamiento llamadas variables de instancia. 
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Aquellas variables que pueden ser accedidas por el usuario 
se llaman variabales exportadas. tstas pueden ser desplegadas 
y, en algunos casos, puede asign&rseles un valor con el 
operador de envio de mensajes ":". 

SllVIO DB KBM8JIJB8 

Las operaciones predefinidas (métodos) en un objeto, por la 
clase tte la que proviene, se ejecutan enviando un mensaje con 
el operador 11 : 11 • su sintaxis es la siguiente: 

objeto : Mensaje ( Par&metros 

Para acceder a una variable de instancia exportada se 
emplea la sintaxis: 

Objeto : Mensaje 

Para asignar un nuevo valor a una variablae de instancia 
exportada asignable se sigue la sintaxis: 

Objeto : Mensaje := NuevoValor 

Los métodos se referenc1an como funciones. 

método() 

A continuaci6n, revisaremos los mecanismos par~ crear 
clases, que incorpora.el Lenguaje manejador de Bases de Datos 
clipper s. 
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4.1.t CLASE ERROR 

La Clase error ofrece a través de sus mensajes, informaci6n 

acerca de los errores producidos en tiempo de ejecuci6n de un 

progral!'ª· 

La forma de trabajar de esta clase es as1, cuando se 

produce un error en la ejecuci6n de un programa, Clipper crea 
un nuevo objeto ERROR que se le pasa como parámetro al bloque 

de c6digo manejador de errores especificado con la funci6n 

ERRORBLOCK(). Una vez en el manejador de errores, el objeto 

puede ser consultado para determinar el tipo de error. 

FUllCION DB CLASB 

ErrorNew() -> objError Crea y regresa un nuevo objsto 

Error 

VARIABLBS DB INSTANCIA 

Las variables o mensajes de la Clase Error son las 

siguientes: 

args 

canDefault 

canRetry 

Arreglo que contiene los parámetros pasados 

al manejador de errores. 

Valor 16gico. Indica si la reconversi6n por 

defecto es posible. 

Valor 16gico. Indica si es posible 
reintentar la operación que gener6 el error. 
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cansubstitute Valor l6gico, Indica si un resultado puede 

cargo 

description 

fileName 

genCode 

operation 

oscode 

severity 

sustituirse después del error. 

Variable definida por el usuario. 

Variable de caracteres. Contiene la 
descripci6n del error. 

Variable de caracteres. contiene el nombre 
del archivo que produjo el error. 

Variable numérica. Indica el nlhnero 
error. 

del 

Variable de caracteres, Descripci6n de la 
operaci6n que produjo el error. 

Variable numérica, Nlhnero de error del 
Sistema operativo. 

Contiene un nCimero entero que indica la 
severidad de la condici6n de error. 
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subCode 

subsystem 

tries 

Variable numérica que contiene el c6diqo de 
error para un subsistema especifico. 

Variable de 
descripci6n 

caracteres que 
del c6diqo 

proporcionado por SubCode. 

contiene la 
de error 

Variable numérica. NQmero de intentos de 
ejecuci6n de una misma sentencia y que 
produjeron error. 
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4.1.2 CLASE GET 

Clipper 5 posee un nuevo y amplio sistema para programar la 
edici6n de datos, el cual afecta directamente las sentencias 
GET y READ. Sin embargo, estas sentencias ee pueden seguir 
utilizando de la misma forma que en las versiones anteriores de 
Clipper o de DBaee, sin necesidad de utilizar esta clase. 

Si ee opta por programar una edici6n de datos propia, ea 
puede hacer con la Clase Get, con ella se pueden crear nuevos 
objetos para la edici6n y programarlos eeg(ln lo que se 
requiera, incluyendo la vieual~zaci6n, validacionee, navegaci6n 
mediante teclas de movimien~o del cursor, entre otras. 

La edici6n mediante objetos se produce del siguiente modo: 

1) Han da-crearse tantos objetos GET como variables vayan 
a utilizarse. 

2) El paso de la edici6n de un objeto, a otro ea produce 
mediante la técnica de pasar el foco. As1, pues el GET 
activ~, el que se esta editando, es el que posee al 
foco. Este se aeiqna mediante el método setFocue(). 

GetNew((<nRengl6n>J,(<nCol>J,(<bBloque>] -> objGet 

Genera un nuevo objeto Get con las variables da insancia 
·Get:row(<nRengl6n>), Gat:col, Get:picture y Get:colorSpec 
(<cCadenasColor>) 
proporcionados. 

especificadas por los argu111entos 



VllRIABLBB DE ~HBTJ\JICIA 

badDate 

block 

butf er 

carqo 

changad 

clear 

col 

Valor 16gico. Vale .T. cuando se esta 

editando un valor de tipo fecha y el dato 

asignado es una fecha invalida. El valor .F. 

se produce cuando la fecha tecleada es 

correcta. 

Es un c6digo de bloque 

asociar un objeto GET 

concreta. 

que sirve para 

a una variable 

una variable de cadena que define el buffer 
de edici6n cuando la variable editada tiene 

toco. 

Es una variable de cualquier tipo que puede 

definir y emplear el usuario para enviar al 

objeto GET un mensaje no programado 

previ1111ente mediante los m6todos impl1citos, 

Es una variable 
cuando Get:buffer 

de recibir el foco, 

16qica que vale verdadero 

ha sido alterado despu6s 

contiene un valor 16gico que indica que la 

memoria intermedia (buffer) ha cambiado 

desde que el objeto Get realiz6 un proceso 
de entrada de datos, 

Es una variable numérica a la que se le 

puede asiqnar el nCunero de columna de la 

posición donde se mostrará el GET ·de la 

pantalla. 



colorSpec 

decPos 

exitstat• 

haaFocua 

na me 

minus 

Es una variable de caracteres que contiene 

los parámetros de color necesarios para la 

edici6n del GET. El formato del contenido ha 

de ser el 

mediante el 

SETCOLOR(). 

mismo que el que se asignara 

comando SET COLOR o a la funci6n 

Variable numérica que indica la poaici6n del 

punto decimal cuando la variable que as eat6 
editando ea da tipo numirico. 

contiene un· valor nOmerico que utiliza la 

versi6n .Getays.prg para registrar la forma 

en que se sali6 del objeto Get. Las 

constantes manifiestas para loa valores de 

Get:existstate pueden encontrarse en el 

archivo Getexit.ch. 

Variable 16qica que vale verdadero cuando el 

objeto GET al que esta asociado posee el 

foco. 

Es una variable de caracteres que se usa 

para indicar el nombre de la variable que 

esta asociada a un objeto GET. Su uso es 

opcional y a6lo sirve en combinaci6n con la 

funci6n READKODAL(). cuando se crea el 

objeto GET no es necesario que enviemos el 

mensaje name. 

Contiene un valor l6qico que indica que se 

ha agregado un signo menos a la memoria 

auxilir (buffer) de edici6n 



original 

picture 

pos 

postBlock 

preBlock 

reader 

Es una variable de cualquier 
contiene el valor original de la 

tipo que 
variable 

editada en el momento en que su objeto GET 
asociado obtuvo el foco. Se usa para 
deshacer los cambios hechos en la edici6n da 
·la variable. 

Es una variable de caracteres que contiene 
los par6matros PICTURE necesarios para la 
edici6n del GET. El formato del contenido ha 
da ser el mismo que 
mediante la cláusula 
GET. 

el que 
PICTURE 

se asignar1a 
del mandato 

Variable numérica 
del cursor cuando 
tiene el foco; 

que contiene la posici6n 
el objeto GET editado 

Bloque de c6digo usado para validar lo 
editado por el objeto GET. Sirve para 
procesar la cl6usula VALID del mandato GET. 
No tiene uso en la gesti6n del objeto GET y 
se emplea s6lo para el sintema GET ••• READ 
estándar. 

Bloque de código usado para permitir o no la 
sdición del objeto GET. Sirve para procesar 
la cl6usula WHEN del mandato GET. No tiene 
uso en la gestión del objeto GET y se emplea 
s6lo para el sistema GET •.. READ est6ndar. 

Contiene un bloque de 
instrumentar comportamientos 

READ para cualquier Get. 
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rejected 

row 

subscript 

type 

typeout 

ÚTODOB 

assign() 

backspace () 

Es una variable 16gica que vale .T. cuando 
el Qltimo valor tecleado no se situ6 en el 
buffer de edici6n y .F. en caso contrario. 

Es una variable numérica a la que se puede 
asignar el nQmero de rengl6n de la posici6n 
donde se mostrar& el GET en pantalla. 

contiene un valor numérico que defina la 
posici6n del rengl6n en el despliegue de un 
objeto Get. 

contiene una letra identificadora del tipo 
de dato que contiene la variable que se este 
editando. 

Es una variable 16gica que vale verdadero 
cuando se intenta salir del buffer de 
edici6n. Con ella podemos controlar si 
deseamos la salida a partir ..:e la tecla 
(ENTER) o de forma autom6tica a la Qltima 
posici6n del buffer. 

Asigna a la variable editada el contenido 
del buffer de edici6n. Para que pueda tener 
efecto la variable ha de poseer el foco, 

Borra el carácter a la izquierda del cursor, 
moviendo el cursor a la posición borrada. 
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coloroisp([<cCadenaColor>J) 

delate() 

delEnd() 

delLeft() 

delRight() 

delWordLeft () 

delWordRight () 

display() 

end() 

home() 

cambia el color de un objeto Get y lo vuelve 
a desplegar. Es equivalente a la combinaci6n 
de asignar Get:colorspec y luego ejecutar 
Get:display. 

Elimina el carácter en el cursor. 

Elimina desde la posici6n del carácter 
actual hasta el final del Get. 

Borra el carécter a la izquierda del cursor. 

Borra el carácter a la derecha del cursor. 

Borra la palabra a la izquierda del cursor. 

Borra la palabra a la derecha del cursor. 

Muestra en pantalla el valor del objeto GET 
asociado. si dicho objeto es el poseedor del 
foco, se muestra también el cursor en la 
posici6n de edici6n que corresponda. 
Mueve el cursor al final del buffer de 
edici6n. 

Mueve el cursor al principio del buffer de 
edici6n. 

insert(<cCarácter>) 
Inserta en el buffer de edici6n el carácter 
enviado corno argumento de la funci6n 
insert(). El cursor se desplaza una posici6n 
a la derecha. 
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killFocu~ () 

left() 

Retira el foco del objeto GET que lo pose1a. 

Mueve el cursor una posición a la izquierda 

del buffer de edición. 

overStrike(<cCarácter>) 

reset() 

right() 

setFocus() 

toOecPos() 

undo() 

Sitúa en el buffer de edición el carácter 

enviado como argumento de la función 

overstrike(), sobrescribiendo el que ya 

existía en esa posición. 

Reinicia los distintos parámetros asignados 

al objeto GET. Asimismo, vuelve a dibujar en 

pantalla el contenido de la variable y sitúa 

el cursor en la posición de inicio de la 

edición. Para aplicarse sobre el objeto GET, 

este debe poseer el foco. 

Mueve el cursor una posición a la derecha 

del buffer de edición. 

Asigna 

asocia. 

buffer 

al foco el objeto 

Fuerza no sólo la 

de edición, sino 

GET al que se 

apertura del 

también la 

visualización del mismo en pantalla. 

Mueve el cursor una posición a la derecha 
del punto decimal. 

Deshace los cámbios realizados dejado el 

buffer de edición vació o con su contenido 

original en caso de tener 

implícito. 
algún valor 



unTransform() convierte el valor tipo carácter en la 
memoria auxiliar de edici6n, al tipo de dato 
original de la variable. 

updateBuffer () 

varGet() 

varPut() 

wordLeft() 

wordRight () 

Actualiza el buffer de la edici6n con el 
contenido de la variable editada. Dicha 
variable ha de hallarse en posici6n del 
foco. 

Devuelve el valor actual de la variable 
editada. 

Actualiza la variable editada con el valor 
enviado en varPut() como argumento. 

Mueve el cursor una palabra a la izquierda 
del buffer de edici6n. 

Mueve el cursor una palabra a la derecha del 
buffer de edici6n. 
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4.1.3 CLASE TBROWSE 

Permite realizar sofisticadas interfases de usuario para la 

edici6~ de datos en forma de tablas. Para su control· posee una 

abundante serie de mensajes y métodos. Estos objetos proveen de 

la infraestructura necesaria para introducir, formatear y 

desplegar los datos. La recuperaci6n de datos y el 

posicionamiento dentro de un archivo se ejecutan gracias a un 

bloque de c6digo desarrollado por el usuario. Esto dltimo 

permite una gran flexibilidad y el control en el manejo de 
estos datos. El despliegue: de datos con un cierto formato se 

conrola con cadenas de formato. 

La utilidad del objeto TBrowse ee permitir hojear el 

contenido de una base de datos. 

PtlllCIONES DE CLASE 

TBrowseNew(<nArriba>,<nizquierda>,<nAbajo>,<nDerecha>) 

Genera un nuevo objeto TBrowse con las coordenadas 

especificadas, pero sin objetos de columna ni bloques de c6digo 

para posicionar loe datos de entrada. 

TBrowseDB(<nArriba>,<nizquierda>,<nAtajo>,<nDerecha>) 

Genera un nuevo objeto TBrowse con las coordenadas 

especificadas y con bloques de c6digo predefinidos para colocar 

datos en los archivos de base de datos, pero si.n objetos de 

columna. Los bloques de c6digo predefinidos ejecutan las 

operaciones GO TOP (ir al primer registro), GO BOTTOM (ir al 
dltimo.registro) y SKIP (cambiar de registro). 



VAJl%ULl8 DI %11HANC%A 

autoLita 

cargo 

colcount 

colorspec 

col Pos 

colSep 

Ea una variable l6gica que vale verdadero 
cuando el m6todo para estabilizar la edici6n 
aobreilumina de forma autom&tica el campo 
donde e•t& poaicionado el cursor. 

Es una variable de cualquier tipo que puede 
definir y emplear el usuario para enviar el 
objeto Tbrowse un mensaje no programedo 
previamente mediante los métodos impl1citos. 

Es una variable numérica que contiene e! 
total de columnas que se editan. 

Es una variable de caracteres que contiene 
los par6metros de color necesarios para la 
edici6n. El formato del contenido ha de ser 
el mismo que el que asignar1amos mediante el 
mandato SET COLOR o la funci6n SETCOLOR(). 

Es una variable numérica 
nQmsro de la columna donde 

que 
est6 

contiene el 
posicionado 

el cursor. Las columnas se numeran desde la 
izquierda comenzando por ¡, 

contiene un valor de carácter que define el 
separador de la columna para las columnas 
TBColumnas que no contengan su propio 
separador. 
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footSep 

freeze 

contiene un valor tipo carácter que define el 

separador de pie de página para los objetos 
TBColumn que no tienen un separador de pie de 

página propio. 

Es una variable de caracteres que contiene el 
separador de columnas que se editan. 

goBottolllBlock Es un bloque de c6digo que se 

llamar al método goBottom(), 
ejecutar una sentencia.Ge BOTTOM. 

ejecuta al 

a fin de 

goTopBlock 

headSep 

hitBottom 

hitTop 

Es un bloque de c6digo que se ejecuta al 

llamar al método goTop(), a fin de ejecutar 

una sentencia GO TOP. 

Es una variable de caracteres que contiene el 

separador para los encabezados de las 
columnas que se editan. 

Es una vark>ble 16gica que vale verdadero 

cuando se produce algOn intento de salir 

fuera del área de datos disponible. En el 

proceso de estabilizaci6n, esta variable esta 

controlada por skipBlock. 

contiene el valor de verdad .T. si se intent6 

pasar del inicio de los datos disponibles, en 

caso contrario ontiene valor de verdad .F. 

Durante la fase de estabilizaci6n el objeto 

Tbrowse asigna esta variable si el mensaje 

Tbrowse:skipBlock indica que no fue posible 

saltar hacia atrás el nOmero de registros 
especificados, 



nBottom 

nLaf t 

nRiglit 

nTop 

rightVisible 

rowcount 

rowPos 

Valor numéric asignable que identifica la 

fila inferior\ donde terminará el área de 
datos a editar con Tbrowse. 

Valor numéric asignado que identifica la 

columna izquieÍda donde comenzar4 el 4rea de 
datos a editar¡con TBrowse. 

Valor num6rico\asignable que identifica la 
columna derech, donde comenzar4 el 4rea de 
datos a editar con TBrowse. 

'1 

Valor numéricd asignable que identifica el 
rengl6n superidp donde comenzará el área de 

datos a editar bon Tbrowse. 

'1 

contiene un vrlor numérico que indica la 
posición de la columna visible no 

inmovilizada mrs a la derecha en el 
despliegue de inspección (browse) 

Valor numéricolque identifica el nümero de 
filas de datos visibles en la pantalla de 
edici6n. Es o no incluye cabeceras, 
separadores, et . 

Valor numérico\que nos informa del rengl6n 
donde se encuentra actualmente el cursor. Los 
renglones com~enzan con el nürnero 1 y 
terminan con rowbount. 
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skipBlock 

atabla 

KITODOS 

Es un bloque de código que se usa para 

controlar la ubicación del puntero en la 

edición de datos mediante TBrowae. Existe un 

argumento numérico que se env1a al bloque de 

código. Este argumento representa el nümero 

de registros que serán saltados hacia 

adelante o hacia atr6s. cuando el argumento 

ea cero esto significa que no habr4 

reposicionamiento del puntero. 

Ea una variable 16gica que indica si el 

objeto TBrowse permanece estable o no. Este 

tipo de objetos permanecen estables cuando 

los datos están cargado y presentados en 

pantalla con el cursor ubicado en uno de los 

renglones. La estabilidad se pierde cuando se 

envian mensajes para variar la ubicación del 

cursor. Para recuperar la estabilización se 

usa el método stabilize(). 

addColumn(<objColumna>) 

Aftade un nuevo objeto TBColumn al objeto 

TBrowse. Al nombre del objeto aftadido se 

envia como argumento de addColumn(). 
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colorRect(<aRect>,<aColores>) 
Sirve para fijar el color de un grupo de 
celdas entre las editadas con TBrowse. A esta 
función se le env1an dos argumentos. uno de 
ellos es un arreglo que contiene cuatro 
valores que indican los números de renglón y 
columna del comienzo y final de la zona donde 
se cambiará el color. El otro argumento es un 
arreglo con dos nlimeros correspondientes al 
color normal y realzado para las celdas que 
est!n dentro del grupo marcado por el otro 
arreglo. 

colWidth(<nColumna>) 

configure() 

deHilite() 

Regresa el ancho de despliegue de la columna 
identificada con el número <nColumna>. Si 
<nColumna> está fuera de rango, no se incluye 
o no es un n6mero, el método regresa el valor 
cero. 

Este método sirve para reconfigurar todos los 
valores de l~s mensajes enviados al objeto 
TBColumn asociado. 

Elimina la sobreiluminación de la celda donde 
está ubicado el cursor • 

. delColumn(<nPosición>) 

down() 

Elimina una columna del despliegue de 
inspección (browse). Regresa un valor que se 
refiere a la columna eliminada •. 

Mueve el cursor un renglón hacia abajo. 
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end() Mueve el cursor una columna m!s a 
izquierda de las actualmente visibles. 

la 

getColumn(<nColumna>) 

goBottom() 

goTop() 

hilite() 

home() 

A este método se le 

num6rico, devolviendo el 

envia un argumento 

nombre del objeto 

TBColwan correspondiente a la columna. 

Reposiciona los datos al principio del 

archivo y sitüa el cursor en al primar 

rengl6n de datos visibles, ello se produce a 

travis de la evaluaci6n del bloque de c6digo 

goBottomblock. 

Reposiciona los datos al final de archivo y 
sitüa el cursor en el ültimo rengl6n de datos 

visible. Ello se produce a través de la 

evaluaci6n del bloque de c6digo goTopBlock. 

Hace qua se sobreilumine la celda sobre la 

que se halla posicionado el cursor. 

Mueve el cursor a la columna m4s a la derecha 
de las actualmente visibles y no ancladas con 
freeze. 

insColumn(<nPos>,<objColumna>) 

Inserta un objeto columna durante el 

despliegue de inspecci6n (browse). Regresa un 

valor de reterencia a la columna que se ha 
insertado. 
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invalidate() 

left() 

pageDown() 

pageUp() 

panEnd() 

panHome() 

panLeft() 

panRight() 

Hace que la siguiente 

objeto TBrowse incluyendo 
a dibujar todo el 

estabilizaci6n del 
encabezados, vuelva 

TBrowse incluyendo 
encabezados, pies de página y todos los 
renglones de datos. Para forzar que se 
refresquen los datos, env1e 
TBrowse:refreshAll(). 

un mensaje 

Mueve el cursor una columna a la izquierda. 

Mueve el cursor una página abajo. 

Mueve el cursor una página arriba. 

Mueve el cursor a la columna de datos situada 
m&s a la derecha. 

Mueve el cursor a la columna de datos situada 
más a la derecha. 

Trae columnas ocultas por la izquierda a la 
zona visible de la pantalla, todo ello sin 
reposicionar la columna donde se halla el 

·cursor. 

Trae columnas ocultas po~ la derecha a la 
zona visible de la pantalla; todo ello sin 
reposicionar la columna donde se halla el 
cursor. 

·refreshAll() Hace que vuelvan de nuevo a cargarse y 
mostrarse todos los datos. 



refreshCurrent() Hace que vuelvan de nuevo a cargarse y 
mostrarse los datos del ren9l6n sobre el que 
se halla el cursor. 

ri9ht() Mueve el cursor una columna a la derecha. 

setColWllJl(<nColumna>,<objNuevaCol>) 

stabilize () 

up() 

Este m6todo sirve para caJlbiar el contenido 
de una columna entre las editad•• con 
TBrowse. Se le env1an dos arc¡umantoe. Uno 
sirve para indicar la posici6n de colUlllla y 
el otro el objeto TBColumn que ubicareJIOs 
en esa poaici6n. 

Fuerza que se produzca la estabilizaci6n. 
cuando el objeto TBrowse es ya estable, este 
método devuelve el valor .T .• 

Mueve el cursor un rengl6n hacia arriba. 
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,..... CLASE TBCOLUMN 

Un objeto TBColumn es un objeto simple que contiene la 

informaci6n necesaria para definir completamente una columna de 

un objeto TBrowse. Los Objetos TBColumn no cuentan con métodos, 

a6lo variables de instancia exportables. 

Bata clase no tiene sentido sola, es una herramienta 

auxiliar de la clase TBrowse. Sirve para crear columnas que 

aer6n editadas aecliante la clase mencionada. 

l'lllfC:E09 DB CLUB 

TBColumnNeW(<cEncabezado>,<bBloque>) 

Genera un nuevo objeto TBColumn con el encabezado 

especificado y con un bloque de c6digo para recuperaci6n de 

datos. 

vall:EAJILBB DB :t•BTAllCIA 

block 

cargo 

Es un bloque de c6digo sin argumentos que 

indica el nombre del campo de la base de 

datos que se carqara en la nueva columna 
creada. 

Es una variable de cualquier tipo que puede 

definir y emplear el usuario para enviar al 

objeto TBColumn un mensaje no programado 

previamente mediante los métodos implícitos. 
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colorBlock 

colSap 

dafColor 

footing 

footsep 

heading 

headSep 

Width 

Es un bloque 
arreglo qua 
numliricos da 

de c6digo qua devuelve un 
contiene un par de valoree 
color. Puede 81!plearee para 

mostrar una 
dependiendo 
del contexto. 

columna de un 
de deterJlinadaa 

color u otro 
circunetanciae 

Ea una variable de caracteree qua contiene el 
••parador para columna• que •• editan. 

E• un arreglo qua contiene un par de valoree 
num6ricoe de color. El pri•aro ea al d•l 
color rio •aleccionado (cabecera•, pie• y 
datos no eeleccionadoe). El segundo•• el de 
los datos seleccionados (celda activa). 

Es una variable de caracteres que contiene un 
pie para la columna actual. 

Ea una variable de caracteres que contiene el 
separador entre las .·columnas y los pies 
fijados para las miam~e. 

Es una variable de caracteres que contiene 
una cabecera para la columna actual 

Es una variable de caracteres que contiene el 
separador entre las columnas y las cabecera• 
fijadas para las mismas. 

Es un valor.numérico que contiene el ancho de 
visualización para cada columna. 
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Con la incorporaci6n de estas cuatro clases para generar 
objeto• de la versi6n 5 de Clipper, se espera que en un futuro 
pr6xt.o se incorporen m!s clases y se mejore las ya existentes. 
Sin eJlbarqo, la incorporaci6n de clases a un dialecto de osase 
ya es un buen loqro. 
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4.2 COMANDOS DE CLIPPER S 

A continuaci6n reviaar .. o• Qnicaaente lo• eo1111ndo• de 
Clipper 5 utilizado• en loa programa• del capitulo •iguient.. 

@<nRengl6n>,<nColuana> 
[SAY <exp> 

[COLOR <cCadenaColor••>l 
[PICTIJRB <cPormatosay>]] 

[GET <idVar> 
[COLOR <cCadenaColoree>] 
[PICTURE <cFormatoGet>]] 
[WHEN <Condici6nPravia>] 
[RANGE <fnAbajo>,<fnArriba>] 
[VALID <Condici6nPostarior>] 

Visualiza loa datos en determinada poaici6n da la pantalla 
o impresora. La cl6uaula Gl!T permite la digitaci6n de una 
variable da memoria previamente inicializada. 
el formato creado por la opci6n PICTURE. con 
VALID se valida el dato que ae digita. 

@<nArriba>,<nizquierda> 
[CLEAR[TO<nAbajo>,<nDarecha>]] 

Borra un rect&ngulo cuya esquina superior 
especifica por el primer par de coordenadas 
inferior por el segundo par de coordenadas. 
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@<nArriba>,<nizquierda> 
TO<nAbajo>,<nDerecha> 
[DOUBLEJ [COLOR <cCadenaColorea>] 

Dibuja un rectlngulo sobra las coordenadas especificada•. 
Si se incluye la opci6n DOUBLE, al rectlngulo aarl dibujado 
por una linea doble. 

APPEND BLANK 

Adiciona un registro en blanco a la base de datoa. oeapu6a 
da la incluai6n del regiatro en blanco, loa campo• vacioa 
deban llenarse mediante al comando REPLACE. 

CLEAR GETS 

Libara todos loa GETS pendientes que no hayan 
recolectados por el comando READ. 

COMMIT 

a ido 

Ejecuta la grabaci6n de todos loa buffer• da archivo• da 

las áreas actualmente seleccionadas. 

DELETE [<rango de registros>] 
[WHILE <Condici6n>J 
[FOR <Condici6n>] 

Marca para eliminar los registros del archivo en uso que 
están dentro de conjunto especificado. Estos registros no 
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son eliminados fisicamente 
PACK y pueden ser estituidos 
su eliminaci6n fisica. 

DO CASE 
CASE <Condici6nl> 

<Sentencias> ••• 
[CASE <Condici6n2>J 

<Sentencias> 
[OTHER WISEJ 

<Sentencias> 
END[CASEJ 

hasta que se ejecuta la orden 
con la orden RECALL antes de 

Permite la selecci6n de una de las posibilidades 
dependiendo del resultado de una prueba. Las condiciones se 
analizan en el orden en que se especifican. 

[DO] WHILE <Condici6n> 
<Sentencias> 
[EXIT] 
<Sentencias> 
[LOOP] 
<Sentencias> 

END[DO) 

Ejecuta un grupo de comandos mientras se cumpla una 
condici6n como verdadera. EXIT interrumpe la ejecuci6n de 
una estructura DO WHILE •• ENDDO, transfiriendo la ejecuci6n 
del programa a la primera instrucci6n después del comando 
ENOCO. 
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FOR <idContador>=<ninicio> TO <nTermina> 
[STEP <nincremento>) 

HEXT 

<Sentencias> 
[EXHJ 
<Sentencias> 

;LOOP] 

Permite la ejecuci6n de un 
comando FOR y el comando 
determinado por el contador 
autom4ticamente por el comando. 

grupo de comandos entre el 
HEXT uri nümero de veces 

inicializado e incrementado 

(STATICJ FUNCTION <idFunci6n> 
[(idParámetros)] 
[LOCAL<identificador>[[:=<inicializador>J, ••• )] 
[STATIC<identificador>[[:=<inicializador>], ••• )J 
(FIELD<identificador>(IH<idAlias>JJ 
[MEMVAR<identificadores>] 

<sentencias ejecutables> 

RE'I'tlRN <exp> 

Declara una funci6n definida por el usuario y una serie de 
variables locales (parámetros formales) para recibir los 
valoras que se le pasan 
como estática (STATIC), 
y procedimientos dentro 

y las referencias. Si se declara 
sólo es visible en otras funciones 
del mismo archivo de programa. En 

caso contrario, ea visible en cualquier parte del programa. 
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GO(TOJ<nReqistro>JBOTTOM)TOP 

Mueva al puntero de raqistroa al reqiatro indicado en el 
úaa activa o diract ... nta al reqiatro inicial (TOP) o al 
cUti- raqiatro (BO'l'TOM) • Si hay alqdn archivo da indicas 
abierto, al apuntador de reqiatros ae mueve de acuerdo con el 
indica an control da la basa de datos. 

IF <Condici6n1> 
<&entanc:daa> 

[l!LSBIP <Condici6n2>) 
<sentencias> 

[l!LSB) 
<Santanciaa> 

EKD[IF] 

Evallla una condici6n, y da acuerdo con al resultado da la 
avaluaci6n, ejecuta una da aua dos posibles alternativas. 

INDEX ON <axpClave> TO <xindica> 
[UNIQUBJ[<ranc¡o de reqiatroa>] 

[FOR<Conclici6n>] 
[WHILB<Condici6n>) 
[[EVAL<Condici6n>J[BVERY<nP.eqietroa>)] 
[ASC!NDIG)DBSCENDING] 

Construya un archivo indice para un archivo en uso, cuya 
finalidad ea ordenar la baae de datos mediante el contenido 
de la clave suministrada. Si se especifica UNIQUE s6lo se 
incluye en el indice el.primer reqistro para _cada valor de 
la clave 
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LOCAL <identificador> ((:=<inicializador>] ••. ] 

Declara y opcionalmente inicializa variables y arreglos 
locales. Una variable local puede verse solamente dentro de 
la función o procedimiento que la crea. 

PACK 

Elimina permanentemente los registros que han sido marcados 
para eliminación por el comando DELETE. 

PRIVATE <identificador> [[:•<inicializador>] ••• ] 

Declara y, opcionalmente inicializa variables o arreglos de 
tipo privado, válidos en el programa donde se declaran y en 
los procedimientos o funciones que éste utilice. 

READ [SAVE] 

Permite la edición de las variables visualizados mediante 
el comando •• GET. 

REPLACE <idcampo> WHITH <exp> 
' [,<idcampo2> WHITH <exp> ••• J 

[<rango de registros>J[WllILE<condici6n>J 
[FOR<Condici6n>J 

Sustituye el contenido de los campos especificados por los 
resultados o el valor de las expresiones.· 
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RETURN (<exp>] 

Retorna 
aquella 
RETURN. 

el control de ejecuci6n de la linea siguiente a 
que acciona el programa que contiene la instrucci6n 

Si no existe un programa anterior, la ejecuci6n 
retorna al oos. 

SEEK <expBQsqueda> 

Busca el primar registro del archivo indexado que est6 en 
uso o que posea la clave suministrada como argumento. 

SELECT <xnAreaTrabajo>l<idAlias> 

Selecciona una de las 250 6reas de trabajo de Clipper. El 
área de trabajo puede seleccionarse por su nWtlero o por el 
alias o nombre del archivo. 

SET COLOR!COLO~ TO ([<est6ndar>] 
[,<mejorado>][,<marco>][,<fondo>) 

[,<noseleccionado>J] 
IC<cCadenaColores>) 

Determina los colores para un video policrom6tico o los 
atributos para un video monocrom6tico que Clipper podrá 
utilizar para la exhibici6n por pantalla. 
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SET DEFAULT TO [<xcRuta>] 

Establece la 
con archivo 
especifique. 

unidad de disco en que todas las operaciones 
van a realizarse a menos que otra unidad se 

SET SCOREBOARD ONloffl<xSwitch> 

Determina si los mensajes de Clipper se visualizaran en la 
linea cero de la pantalla. 

SKIP [<nRegistroe>] 
[ALIAS<idALIAS>l<nAreaTrabajo>] 

Mueve el puntero de registro hacia adelante o hacia atrás 
un nQmero especificado de registros en el área de trabajo 
activa o en otra. 

USE[<xcBaee>[INDEX<xcindices>J 
[ALIAS<xcAlias>] 
[EXCLUSIVEISHARED] 
[NEW][READONLY]] 
[VIA<xccontrolador>J 

Abra un archivo de base de datos existente, su archivo memo 
asociado y, opcionalmente, los archivos indices en el área 
de trabajo activa. Si no se especifica ningün argumento 
cierra el archivo de base de datos activo. EXCLUSIVE y 
SHARED determinan el empleo exclusivo o compartido de un 
archivo de base de datos en una red. NEW abre el archivo de 
base de datos en la siguiente área de trabajo desponible. 
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si no se menciona se abre en el área de trabajo activa. 
READONLY establece si el archivo de base de datos s6lo 
puede ser leido, pero no modificado. <xccontrolador> es el 
nombre del controlador remplazable (ROO) especifico para el 

8
área de trabajo activa. si se omite se utilizará el 
controlador OBFNTX. 

WAIT [<expMensajePetici6n>][TO<idVar>] 

ZAP 

Interrumpe la ejecuci6n de un programa hasta que alguna 
tecla se presione. 

Borra todos los registros de la base de datos en uso, el 
archivo quedará vac1o. 
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4.3 FUNCIONES DE CLIPPER 5 

&(Macrosustituci6n) 

Su•tituye el nolllbre de una variable de memoria por au . 
contenido. Una macro no puede utilizarse conjuntamente con 
una funci6n. 

$(Comparaci6n de cadenas) 

Retorna el valor l6gico .T. si la primera expresi6n estA 
contenida dentro de la segunda. 

ACHOICE(<nArriba>,<nizquierda>,<nAbajo>,<nDerecha>, 
<acopcionesMena> 
[<alOpcionesSeleccionables>], 
(<cFuncionaaUauario>], 
[<nOpci6ninicial>J, 
[<nRengl6nventana>J) 

Permite la creaci6n de menQa rotativos (Scrolling) con la 
selecci6n de los elementos mediante el movimiento del 
cursor o por la pre•i6n de la primera letra del argumento. 

ALIAS(<nAreaTrabajo>) 

Retorna el alias del archivo del área especificada. si no 
especifica ninqan parámetro retornará el alias del archivo 
del área de trabajo actual. 
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ALLTRIM(<cCadena>) 

Elimina los blancos iniciales y tinales de la expresi6n 
suministrada como argumento. 

ASC(<cExpresi6n>) 

Retorna el valor del c6diqo ASCII del primer carActer da 
una expreai6n de caractarea. 

EMPTY ( <exp>) 

Verifica si el contenido de una variable as nulo. Si el 
resultado es positivo retorna .T., en caso contrario 
retorna .F •• 

EOF() 

Verifica si se encontr6 el final del archivo, regresando 
.T., en caso contrario reqrasa .F. 

EVAL(<bBloque>,[<ArqumentosBloqua>)) 

EvalQa el c6diqo de bloque especificado, opcionalmente pasa 
argumentos, y arroja el valor de la Qltima expresi6n dentro. 
del bloque. 
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FIELONAME(<nPosición>) 

Retorna el nombre del campo correspondiente a la posición 
dentro de la estructura de la base de datos que esté 
activa. 

FOOND() 

Retorna el valor l6qico .T. si un comando LOCATE, SEEK, 
CONTINUE o FIND encuentra un reqistro. 

[I]IF(<Condici6n>,<expVerdadera>,<expFalsa>) 

Es una prueba de condición que reqresa la expresi6n 
contenida en su sequndo parámetro, si la expresi6n 16qica 
que oe prueba es verdadera, o la expresión del tercer 
parámetro si es falsa. 

IHKEY([<nSequndos>]) 

Detiene el proceso hasta que se presiona una tecla o ha·· 
corrido un cierto intervalo de tiempo y retorna ~n nÜ~ero> 
que representa la tecla presionada más 
valor retornado está entre o y 
ASCII correspondiente. 

LASTKEY() 

Retorna el valor ASCII de la llltima te'~1~:p~e'si.ori~d~; • 
' ' - .--... •, 

incluyendo las teclas de control, pe~mi_ti_endó~-:".i.e·:-'e:st'~' ~od.0 
saber que tecla se presionó en un comando_ ct'e .'e<:Ki~iÓi,\'·: ,., .. 



LASTREC() jRECCOUNT() 

Retorna el nllmero de registros del archivo en uso. Permite 
el empleo de alias. 

RECNO() 

Retorna el nllmero de regietro actual del archivo en uso. 

RESTSCREEN(<nArriba>,<nizquierda>,<nAbajo>,<nDerecha> 1. 

<cPantalla>) 

Restaura una pantalla que se hab1a grabado previamente, por 
medio de una funci6n SAVESCREEN(). 

SAVESCREEN(<nArriba>,<nizquierda>,<nAbajo>,<nDerecha>) 

Grava una regi6n de la pantalla en una variable de memoria. 
Deben suminiatrarse las coordenada• de la pantalla que 
identifican la regi6n por grabar. 

SETCOLOR([<cCadenacolor>J) 

Retorna una cadena que contiene la definici6n de los 
colores, activa en ese momento. Si se especifica un 
argumento, deben usarse s6lo letras para nombrar los 
colores. 

116 



SETCURSOR([<nFormacursor>J) 

Ajusta la forma y tamaf\o del cursor. <nFormacursor> es un 
valor numérico entre o y 4. o desaparece el cursor. 1 hace que 
el cursor sea el carlicter de subrayado. 2 hace que el cursor 
aparezca como un bloque en la mitad inferior del rengl6n. 3 
hace que el cursor tome la forma de un bloque en toda la altura 
del rengl6n. 4 hace que el cursor aparezca como un bloque en la 
mitad superior de la altura del renglón. 

STR(<nNamero>,[<nLongitud>J,[<nDecimales>]) 

Transforma el valor del primer argumento en una cadena de 
caracteres. La longitud de la cadena est;1 determinada por 
el segundo parlimetro. 

SUBSTR(<cCadena>m<ninicio>,[<nNamero>J) 

Extrae una parte de la expresión de caracteres, iniciando 
en el car;1cter indicado como segundo parlimetro y de 
longitud definida como tercer parámetro. 

TONE(<nFrecuencia>,<nDuraci6n>) 

Permite la programación de sonidos, se especifican la 
frecuencia y la duración. 

UPPER ( <cCadena>) 
.convierte el .contenido ·de 

117 



Los comandos y funciones que aparecen aqu1, no conforman la 
totalidad de los comandos y funciones de Clipper, s6lo se 
incluyeron aquellos que se utilizaron en la elaboraci6n del 
programa que se presenta mis adelanta. 

La. mayor1a de los comandos de Clipper 5 continüan siendo 
est6ndares con respecto al DBase III+, lo que dr6sticamente ha 
cambiado son las funciones, muchas de las cuales no existen en 
el Dbase o algün otro de sus dialectos. Recordamos qua a partir 
de Dbase III+ cada manejador de Bases de Datos para PC'a ae ha 
separado del est6ndar. 
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V CASO PRACTICO 

PROGRAMACIÓN DE UN SISTEMA DE INFORMACIÓN, 
APLICANDO LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS EN 
LENGUAJE CLIPPER 5.2 

5.1 ANÁLISIS Y DISE~O DEL SISTEMA 

El sistema a analizar se denomina "Sistema de Detecci6n de 
necesidades de capacitaci6n para el personal de una empresa", 

el cual os. muy sencillo, básicamente se basa en la captura de 

los datos más relevantes de los empleados, con la finalidad de 

obtener informaci6n que permita disefiar planes de capacitaci6n. 

El objetivo del sistema es "Establecer un diagn6stico sobre 
la situaci6n de la capacitaci6n y detectar las necesidades en 
la materia del personal de la empresa, con la finalidad de 
implantar un sistema racional de capacitaci6n". 

Empecemos como lo sefiala el método de Booch a detectar los 
candidatos para Clases y los candidatos para métodos, 

cañ4i4atoa para Claaes 
Empleado 
Cursos del empleado 
Ubicaci6n 
Puesto 

Curso 
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candidato• para m6todo• 
Alta_Empleado 
Alta_cursos_Empleado 
Alta_curso 
Alta_Puesto 
Al ta_ Ubicación 
Borrar_cursos_Empleado 
Borrar_Empleado 
Borrar_Puesto 
Borrar_Ubicaci6n 
Borrar_curso 
Buscar_Ubicaci6n 
Buscar_Puesto 
Buscar_curso 
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considerando las clases que se han definido para el 

programa, lo siguiente es construir el diagrama de clases: 

1 

1 1 

Ubicación Puesto 

n 

Curso del 
Empleado 

1 

1 

Curso 

A continuaci6n se deben de crear los esquemas de clase, los 

cuales contendrán; el nombre de la clase, un comentario acerca 

de lo que representa, que subclases utiliza, las operaciones o 

métodos que utiliza. Posteriormente vienen los esquemas de 

operaciones los cuales contiene el detalle de los métodos de 

cada clase. 
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Nombre de la Clase 
Empleado 

comentario 

B81¡U .. a 4e Cla•e 

Representa la Base de datos empleado, la cual 
contiene los empleados de nivel operativo. 

Clases que utiliza 
Ubicación 
Puestos 

Cursos del empleado 

Operaciones o métodos 
Alta_Empleado 
Buscar_Ubicaci6n 
Buscar_Puesto 
Borrar_Empleado 
Activar el objeto cursos del Empleado 
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Nombre de la Clase 
Ubicaci6n 

comentario 

Esquema da Cla•• 

Representa a la Base de datos Ubicaci6n, la cual 
contiene las diferentes ubicaciones o departamentos 
que un empleado puede tener. 

Clases que utiliza 
Ninguna 

Operaciones o métodos 
Alta_Ubicaci6n 
Borrar_Ubicaci6n 
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Nombre de la Clase 
Puesto 

Comentario 

E•;uemas de Clase 

Representa a la Base de datos Pueetos, la cual 
contiene los diferentes pue~tos de cada empleado. 

Clases que utiliza 
Ninguna 

operaciones o métodos 
Alta_Puesto 
Borrar_Puesto 
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B•quema 4• Cla•• 

Nombre de la Clase 
cursos del empleado 

Comentario 
Representa la Base de datos de todos los cursos que un 
empleado desea tomar. La relación con la Base de 
datos empleado es de un empleado a muchos cursos. 

Clases que utiliza 
curso 

Operaciones o métodos 
Alta_cursos_Empleado 
Borrar_cursos_Empleado 



Nombre de la Clase 
curso 

comentario 

l•queaa 4e Cl••e 

Representa la Base de datos cursos, que contiene lo• 
diferentes cursos que un empleado puede tomar. 

Clases que utiliza 
Ninguna 

Operaciones o métodos 
Alta_curso 
Borrar_curso 
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Esquema d• operacione• 

Nombre de la operaci6n 
Alta_Empleado 

Docwnentaci6n 
Permite dar de alta o modificar un empleado de nivel 
operativo con todos sus datos completos, siendo el 
m6todo principal de todo el sistema, el cual se 
encargara de invocar a los otros métodos para activar 
otros objetos. 

Precondici6n 
Variable que indica Alta o Modificaci6n. 

Acci6n 

Inicializar variables a utilizar 
Repet:k 

Si Alta 
Repetir 

PreCJUntar Clave del empleado 
Hasta que Clave no este repetida 

Finsi 
Preguntar datos generales 
Preguntar ubicaci6n / Buscar Ubicaci6n 
Preguntar puesto / Buscar-Puesto 
Alta_cursos_Empleado -

Hasta que los datos estén correctos 

Postcondici6n 

Ninguna 
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E•qu .. a d• operacion•• 

Nombra de la operaci6n 
Buscar_Ubicaci6n 

Oocumentaci6n 
Localizar dentro de la Basa de datos Ubicaci6n 
la correspondiente ubicaci6n, de acuerdo al par6matro 
que recibir6 este m6tcdo. Regresa un valor 16gico 
verdadero si la encontr6 y un valor 16gico falso en 
caso contrario. 

Precondici6n 
Clave de la ubicaci6n. 

Acci6n 

Lccalizar la ubicaci6n por medio del par6matro enviado 
Si la encuentra 

Asignar verdadero a una variable 16gica 
En caso contrario 

Enviar mensaje para activar al cbjeto Ubicaci6n 
Asignar falso a una variable 16gica 

Fin de Si 

Postcondici6n 
Variable 16gica 
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B•qu•ma da oparaoion•• 

Nombre de la Operaci6n 
Buacar_Puesto 

Documentaci6n 
Localizar dentro de la Base de 
correapondienta puesto, de acuerdo 
recibir6 este mitodo. Regresa 
verdadero ei lo encontr6 y un valor 
caso contrario. 

Precondici6n 
Clave del Puesto. 

Acci6n 

datos Puesto• el 
al par6metro que 
un valor l6gico 

l6gico falso en 

Localrzar el puesto por medio del par6matro enviado 
Si la encuentra 

Asignar verdadero a una variable l6gica 
En caso contrario 

Env1a mensaje para activar el objeto Puesto 
Asignar falso a una variable l6gica 

Fin de Si 

Postcondici6n 
Variable l6gica 
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B•qu... de Operaoione• 

Nombre de la operación 
Alta_cursos_El!lpleado 

Documentación 
Este método se encar9ar6 de dar de alta o modificar 
los cursos que el empleado desee tomar, en una 
Base de datos temporal. 

Precondición 
Clave del empleado 

Acción 

Repetir 
Repetir 

Preguntar curso 
Buscar curso 

Hasta que no esté repetido 
Hasta que los datos estén correctos 

Postcondición 
Ninguna 
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Esquema da Oparacionaa 

Nombre de la Operaci6n 
Buscar_curso 

Documentaci6n 
Localizar dentro de la 
correspondiente curso de 
recibirA este método, 

Base de datos cursos, el 
acuerdo al parámetro que 
Regresa un valor 16gico 

verdadero si lo encontr6 y un valor 16gico falso en 
caso contrario. 

Precondici6n 
Clave del curso. 

Acci6n 

Localizar el curso por medio del parámetro enviado 
Si lo-encuentra 

Asignar verdadero a una variable 16gica 
En caso contrario 

Enviar mensaje para activar el objeto cursos 
Asignar falso a una variable 16gica 

Fin de Si 

Postcondici6n 
Variable 16gica 
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Eac¡u... de Operaciones 

Nombre de la Operaci6n 
Borrar_Empleado 

Documentaci6n 
Permite eliminar un registro de la Ba•e de datos 
empleado, as! como sus correspondientes cursos. 

Precondici6n 
Ninguna. 

Acci6n 

Pregunta si realmente se desea borrar el empleado 
Si se desea borrar 

Borra el empleado indicado 
Borra los curaos asociados a ese empleado 

Fin de Si 

Postcondici6n 
Ninguna. 
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B•qu... 4• operaoion•• 

Nombre de la Operaci6n 
Alta_Ubicaci6n 

Documantaci6n 
Permita dar da alta una Ubicaci6n o Departamento que 
no exista previamente en la Base de datos Ubicaci6n. 

Pracondici6n 
Variable que indica Alta o Modificaci6n. 

Accif.ln 

Inicializar variables a utilizar 
Repetir 

Si Alta 
Repetir 

Preguntar clave da la ubicaci6n 
Hasta que Clava no est6 repetida 

Finsi 
Preguntar Nombre de la ubicaci6n o Departamento 

Hasta que los datos estén correctos 

Postcondici6n 
Ninguna 
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B•qu... 4• Op•racion•• 

Nombre de la operaci6n 
Borrar_Ubicación 

Documentaci6n 
Permite eliminar un registro de la Base da dato• 
Ubicaci6n o d~partamentos. 

Precondici6n 
Ninguna. 

Acción 

Pregunta si realmente se desea borrar la ubic~ci6n 
Si se desea borrar 

Borra la ubicación indicada 
Fin de Si 

Postcondición 
Ninguna. 



B•qu•ma de Operacion•• 

Nombre de la Operaci6n 
Alta_Puesto 

Documentaci6n 
Permite dar de alta o modificar un registro de la Base 

de datos Puestos. 

Precondici6n 
Variable que indica Alta o Modif ic~ci6n. 

Acci6n 

Inicializar variables a utilizar 
Repetir 

Si Alta 
Repetir 

Preguntar Clave del Puesto 
Hasta qua Clave no est6 repetida 

FinSi 
Preguntar Nombra del Puesto 

Hasta que los datos estén correctos 

Postcondici6n 
Ninguna 
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Eaqutlllla de oparaaionaa 

Nombre de la operaci6n 
Borrar_Puesto 

Documentaci6n 
Permite eliminar un registro de la Base de datos 
Puesto. 

Precondici6n 
Ninguna. 

Acci6n 

Pregunta si realmente se desea borrar el puesto 
Si se desea borrar 

Borra el puesto indicado 
Fin de Si 

Postcondici6n 
Ninguna. 
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B•qu... de operacion•• 

Nc.-.bre de la Operaci6n 
Alta_ curse 

DocU11entaci6n 
Permite dar de alta un 
previamente, o modificar uno 
datos cursos. 

Precondici6n 

curso que no exista 
que exista de la Base de 

Variable que indica Alta o Hodif icaci6n. 

Acci6n 

Inicializar variables a utilizar 
Repetir 

si Alta 
Repetir 

Preguntar Clave del Curso 
Hasta que Clave no esté repetida 

FinSi 
Preguntar Nombre del curso 

Hasta que los datos estén correctos 

Postcondici6n 
Ninguna 
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E•c¡u... de operacionea 

Nombre de la Operaci6n 
Borrar_curso 

Documentaci6n 
Permite eliminar un registro de la Base de datos curso 

Precondici6n 
Ninguna. 

Acci6n 

Pregunta si realmente se desea borrar el curso 
SI se desea borrar 

Borra el curso indicado 
Fin de SI 

Poatcondici6n 
Ninguna. 
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B•qu... de operaoion•• 

Nombre de la Operaci6n 
Borrar_cursos_Empleado 

Documentaci6n 
Permite eliminar un reqistro de la Base de datos 
cursos del Empleado. 

Precondici6n 
Ninquna. 

Acci6n 

Prequnta si realmente se desea borrar al curso 
SI se desea borrar 

Borra el curso del empleado indicado 
Fin de SI 

Postcondici6n 
Ninquna. 
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Ingresando a la teor!a de las bases de datos, en notaci6n 
relacional quedarán integradas las siguientes tablas, con sus 
campos correspondientes y sus llaves: 

EMPLEADO ( Claye empleado, Nombre, Sexo, Escolaridad. 
Clave puesto, Clave Ubicaci6n 

UBICACIÓN (Claye Ubicaci6n, Ubicaci6n 
PUESTO ( Claye Puesto, Puesto ) 
CURSO ( Clave curso, Nombre 
CURSO-EMPLEADO ( Claye empleado, Claye curso 

A continuaci6n veremos como quedar!an estas Bases de Datos 
en formato XBase, definiendo el nombre que tendrá cada campo en 
tipo XBase, el tipo y el tamal\o de cada uno de los campos de 
todas las bases de Datos establecidas: 

EMPLEADO 

Nombre XBase i:::s> EHPLEADO.DBF 

Representaci6n del campo Nombre XBase Tipo Ta mallo 
Clave del empleado CLAVE Numérico 5 

Nombre del empleado NOMBRE caracter 40 

sexo SEXO caracter l 

Escolaridad ESCOLARIDA Caracter l 

Clave del Puesto UBICACION Numérico 2 

Clave de la Ubicaci6n PUESTO Numérico 2 
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UBICACIÓN 

Nombre XBase => UBICACIO,DBF 

Representaci6n del campo Nombre XBase TIPO Tamallo 

Clave de Ubicaci6n CLAVE UBIC Numérico 2 

Nombre de la Ubicaci6n UBICACION carácter '30 

PUESTO 

Nombre XBase => PUESTO.DBF 

Representaci6n del campo Nombre XBase TIPO Tamallo 

Cldve del Puesto CLAVE PTO Numérico 2 

Nombre del Puesto PUESTO caracter 30 

CURSO 
Nombre XBase m> CURSO.DBF 

Representaci6n del campo Nombre XBase TIPO Tamallo 
Clave del curso. CLAVE eso Numérico 2 

Nombre del curso CURSO carácter 30 

CURSO-EMPLEADO 

Nombre XBase => CSO_EMPL.DBF 

Representaci6n del campo Nombre XBase TIPO Tamaño· . ·. 

Clave del Empleado CLAVE Numérico 5 

Nombre del curso CLAVE eso Numérico 2 
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.Adicionalmente a las Bases de datos que utiliza el sistema 
para conservar la informaci6n, las cuales ya ·se aapecificaron 
anteriormente, tenemos tres bases de datos mis, una llamada 
TABLAS.DBF que conserva la definici6n de los campos de cada una 
de las Bases de datos. Los campos definidos aqul para cada Baae 
de datos formarAn parte de cada objeto creado, asl como para 
determinar las columnas (campos de la Base de datos) qua se 
desean desplegar en cada objeto. 

La segunda Base de datos llamada ARCHIVOS.DBF contiene el 
nombre de cada uno de los archivos que se utilizar4n en alguna 
aplicaci6n en particular, asl como sus indices ralacionadoa. Al 
comenzar la ejecución del programa se busca en este archivo la• 

Bases de datos que nacesitarA la aplicaci6n. 

Estas dos bases de Datos son indispensables para ejecutar 
cualquier aplicaci6n utilizando esta programa. La tercera Ba•a 
de datos es opcional, pero para el caso de la aplicaci6n qua 
nos ocupa es requerida, se llama AUXILIAR.DBF y se utiliza para 
editar los cursos que cada empleado desea tomar, para deapu6• 
actuaiizar la Base de Datos de cursos del empleado. 
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La eatructura de cada una de estas base• de dato• •e 
detalla a continuaci6n: 

TABLAS 
Nollbre XBa•e •> 'l'ABLAS.DBF 

IRAnre•entaci6n del Ca•1>0 Nombre XBase Tipo 
•ombre de la Ba•e de Dato• ARCHIVO Caracter 
Tipo del Cupo: TIPO Caracter 

c •> caapo llave no 
modiricable 

K .;. Ca•po llave 
•odiricable 

N •> caapo no llave 
o •> Otra runci6n 

MOlll:>re del CBIDDO CAMPO Caracter 
Encabezado ENCABEZADO caracter 
Validaci6n del Campo VAL ID caracter 
Picture PICTtJRE Caracter 
Valor de Znici•lizaci6n INICZO caracter 

ARCHIVOS 
Nombre XBa•e •> All.CHIVOS.DBF 

Re1>re•entaci6n del cam>o Nombre Xba•• Tioo 
Nombre.del archivo ARCHIVO Caracter 
Tipo de Archivo: TIPO caracter 

B •> Ba•e de Datos 
I •> Zndice 

Llave para lo• archivos LLAVE Caracter 
indice 

l~.1 

Tamallo 
8 

1 

10 

25 

100 

20 

20 

Tamallo 
8 

l 

100 



AUXO..IAR 

Nombre XBa•e •> AJJXILIAR.DBF 

Re re•entaci6n del cam o Nombre xease Ti 

Clave del curso CLAVE eso NIUl6rieo 
Ta.afio 

2 

Ahora se pre••nta el contenido de la• Ba••• de Dato• 
"ARCHIVOS" y "TABLAS", para la realizaci6n de e•ta aplicaci6n 
en particular. Anteriormente se detini6 cual•• •arlan la• ea ... 
de Datos que requiere esta aplicaci6n. 

"ARCHIVOS" 

ARCHIVO TIPO LLAVE 
EMPLEADO B 
EMPLEADO I CLAVE 
PUESTO. B 

PUESTO I CLAVE PTO 

UBICACION B 

UBICACION I CLAVE UBIC 
eso EMPL B 
eso EMPL I STRICLAVE,Sl+STRICLAVE CS0,21 
AUXILIAR B 
AUXILIAR I CLAVE eso 
CURSO B 
CURSO I CLAVE eso 
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TABLAS 

ARCHIVO T ENCABEZADO 
CAMPO 1 VALID 

p PICTURE 
o INICIO 

EMPLEADO c "CLAVE DEL TRABAJADOR" 
CLAVE Xclave>O 

("99999") 
o 

EMPLEADO N "NOMBRE" 
NOMBRE .T. 

REPLICATE ("l",40) 
SPACE 40 

EMPLEADO N "SEXO" 
SEXO Chk_satos( Xsexo, {"Masculino","Femenino"}) 

("!") 

EMPLEADO N "ESCOLARIDAD" 
ESCOLARIDA Chk_Datos ( Xescolarida, {"A.Primaria", 

11B.Secundaria11
, "C.Comercial11

, 

"D.Bachillerato", "E.Licenciatura", 
~ "F.Posgrado", "G.Maestrfa", "H.Doctorado"}) 

("!") 

EMPLEADO N "UBICACION'' 
UBICACION Buscar ("UBICACION'', XUbicacion) 

("99") 
o 

EMPLEADO N "PUESTO" 
PUESTO Buscar ("PUESTO", XPuesto) 

("99") 
o 

EMPLEADO "CLAVE DEL PUESTO" 
CLAVE_PTO X clave _pto > O 

(''99") 
o 
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ARCHIVO T ENCABEZADO 
CAMPO y VALID 

p PICTURE 
o JNTCIO 

PUESTO N "P•JESTO" 
PUESTO .T. 

REPLICATE ("l",30) 
SPACE 30 

UBICACIO e "CLAVE DE UBICACION" 
CLAVE_UBIC XClave_Ubic >O 

("99") 
o 

l"BICACIO N "UBICACION" 
l"BICACION .T. 

REPLICATE ("l",30) 
SPACE 30 

CCRSO c "CLAVE DEL CURSO" 
CLAVE_CSO XClave_Cso>O 

("99") 
o 

CURSO N "CURSO" 
CURSO .T. 

REPLICATE ("l",30) 
SPACE 30 

CSO_EMPL e "CLAVE DEL TRABAJADOR" 
!CLAVE Buscar C'EMPLEADO", XClave) 

C'99999") 
1 o 
CSO_EMPL N "CLAVE DEL CURSO" 
CLA\'E_CSO Buscar ('CURSO", XClave_ Cso) 

C'99") 
o 

AUXILIAR K "CLAVE DEL CURSO" 
CLAVE_CSO XClave_Cso >O 

{"99") 
o 
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S.2 PROGRAl.\lACIÓN DEL SISTEMA DE INFORMACIÓN, 

APLICANDO LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A 

OBJETOS. 

oe· acuerdo al dise~o previamente presentado, a continuaci6n 

se realiza una breve descripci6n de los programas que aparecen 

posteriormente, El programa principal llamado MAIN.PRG se 

. en.carga· de configurar el ambiente con el que se trabajar&, 

ademas· da definir todaa las Bases de Datos con los indices 

asociado• que nscesitar& la aplicaci6n, de acuerdo a los datos 

especificados en la baaa de datoa "ARCHIVOS", Poatariormanta 

invoca a la funci6n Hojear() con ~l par&metro "EMPLEADO", que 

es el primer objeto que se creara. 

A continuaci6n esta funci6n se encarga generar el objeto 

del primer parámetro que se le env1e, en este caso es 

"EMPLEADO", es decir, el objeto empleado. cuando se crea el 

objeto quedan disponibles algunas teclas para manejarlo, tales 

como ENTER, INSERT, DELETE, BACK SPACE, ESCAPE y teclas de 
movimiento del cursor. La definici6n de las teclas depende del 

"modo" con el se quiera operar el Browse o la tabla, el cual se 

especifica como el lHtimo par&metro que recibe la funci6n 

Hojear(). Para el caso del objeto empleado, este queda definido 

para aceptar todas las tecla~ disponibles. 

Las teclas importantes para la operaci6n del objeto Browse 

son: ENTER, INSERT, BACK SPACE y DELETE, las cuales se encargan 

del mantenimiento del objeto Browse activo. Al presionar 

INSERT, se activa la funci6n o método ALTA, la cual permite 

agregar o modificar un registro de la Base de datos activa. En 

este caso ser& para dar de alta a un empleado de nivel 

operativo. Siendo este el método principal de todo el sistema, 

se encargaré de invocar a los mensajes que activan les derr.ás 

objetos que se utilizan. Para el caso del objeto empleado, la 
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activaci6n de los demás objetos se realiza al preguntar por la 
ubicaci6n, si 6sta no se encontrase, se activa inmediatamente 
el objeto correspondiente para poder checar los registros de 
ese objeto, y en su defecto agregar la ubicaci6n no encontrada. 
Lo mismo pasa con los pueGtos y los cursos. La tecla BACK SPACE 
se utiliza de forma similar, la diferencia es que esta tecla, 
se utiliza para realizar las modificaciones al registro donde 
se encuentre el cursor del objeto Browse activo. Al realizar 
una moditicaci6n no se podr6n cambiar los campos clave, 
solamente los campos generales. 

La tecla ENTER sirva para consulta de loa datos generales 
de cualquier objeto, preeentar6 loa datos del registro donde se 
encuentre el cursor del objeto Browaa activo. 
DELETE se borra el registro donde se encuentre el 
momento. Con la tecla ESCAPE se termina la 
cualquier objeto que esti en ese momento activo, 
nivel anterior de donde •a creo. 

Con la tecla 
cursor en ese 
consulta da 

regresando al 

Las teclas de movimianto del cursor, y otras teclas en 
combinaci6n con estas se utilizan para mover el cursor por todo 
al objeto browse activo. Para mayor explicaci6n de las· teclas 
de movimiento del cursor y sus posibles combinaciones, al 
ejecutar el programa presione la tecla Fl, con la cual 
aparecerá la ayuda general.acerca de las teclas disponibles del 
objeto Browse. 
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La función Hojear() se utiliza de forma recursiva 
permitiendo tener varios objetos creados en la pantalla, 
dependiendo del primer parámetro que se env1e para crear ese 

objeto, el cual debe ser el nombre de una Base de Datos, la 

cual debe estar previamente abierta. 

Además utiliza el Polimorfismo ya que puede comportarse de 

diferente forma de acuerdo a los parámetros enviados. 

El programa MANTO.PRG contiene las funciones o métodos 
necesarios para realizar el mantenimiento de cualquier Base de 

Datos. Incluye las funciones Alta() y Consulta(). 

En el programa GRALES.PRG, se incluyen las funciones o 
métodos generales para crear nuevos objetos si es necesario, 

para localizar claves dentro de listas de valores, para 
desplegar mensajes por pantalla y para desplegar la ayuda de 
cualquier objeto. 

El programa OTRAS.PRG contiene funciones o métodos no 
estándar para todos los objetos. se programó exclusivamente 
para esta aplicación, por lo cual no es aplicable a otra. 

Exceptuando la función Borrar, la cual debe ser modificada para 
que pueda ser utilizada por ot~a aplicación, ya que se utiliza 
al presionar la tecla DELETE, desde cualquier objeto activo. 

Este programa se puede utilizar para cualquier aplicación 

sencilla. Solamente basta con definir en la Base de Datos 
"ARCHIVOS". Los archivos de Bases de datos e indices que se 

utilizarán, y en la Base de datos "TABLAS", todos los campos de 
esas Bases de datos y la relación que guardan entre si estos 

campos con campos de otras Bases de Datos. si se utiliza alguna 

base de datos que guarde sólo relaciones como en el caso de 
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"CSO_Et-IPL" se deberá programar las funciones para conservar 
estas relaciones. 

A continuación se muestran los listados de estos programas 
fuente en Clipper 5.2 
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11 
11 Proyecto : Sistema ejemplo para Tesis 
11 Programa : MAJN.PRG 
11 Funciones : MainQ 
11 
11 FUNCTION Main (Pathl, Path2, Dbf) 
11 Recibe : 1.- Directorio donde se encuentran los archivos 
11 de control ("ARCHIVOS" Y "TABLAS"). 
11 2.- Directorio donde se encuentran los archivos 
11 de la Aplicacitn. 
11 J .• Nombre del primer objeto que se creará. 
11 Re¡¡resa : Nada 
11 Se encarga de configurar el ambiente con el que se trabajará, 
11 además de definir todas las Bases de Datos con los Indices 
11 asociados que necesitan. Llama a la función HojearQ con 
11 el tercer par metro que reciba, el cual será el primer 
11 objeto que se creará. 
11 
local area, alias 
pathl =< "c:\silvia" 
path2 = "c:\silvia" 
dbf= "EMPLEADO" 

CLEAR 

SET DEFAULT TO &Pathl 
SET SCDREBOARD OFF 

SELECT 1 
iffile("archivos.ntx") 

USE ARCHIVOS INDEX ARCHIVOS 
el se 

use archivos 
index on archivo to archivos 

endif 
GOTOP 
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JI Abre las Bases de Datos de la Aplicación 
store 1 to ce 

DO WHILE .NOT. EOF() 
Area :=ARCHIVOS-> ARCHIVO . · · .. 
Alias:= IF(.NOT. EMPTY( ARClilVOS->LLAVE ), ARClilVOS->LLAVE, Afea) 
SET DEFAUL T TO &Path2 . 
USE &Area NEW ALIAS &Alias 
SELECT 1 
SKIP 
11 Abre los indices de las Bases de Datos 
DO WHILE ARCHIVOS-> TIPO= "I" .ANO .. NOT. EOFO 

SELECT &Alias 
Area := ARClilVOS->ARClllVO 
SET INDEX TO &Arca 
SELECT 1 
SKIP 

ENDDO 
ENDDO 

SELECT 1 
SET DEFAULT TO &Pathl 
if file("tablas. ntx") 

USE TABLAS INDEX TABLAS 
else 

use tablas 
index en archivo to tablas 

endif 

SETCOLOR("N/BG") 
CLEAR SCREEN 

Hojear( Dbf, S, 4, MaxRow()-5, MaxCol()-4, 1 ) 

CLEAR SCREEN 

RETURNNIL 



11 Proyecto : Sistema ejemplo para Tesis 
11 Programa : CLASES.PRO 
11 Funciones : Hojear() 
11 
FUNCTION Hojear( Fdbt; Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, Modo ) 
11 Recibe : 1.- Base de datos sobre la cual creari el objeto 
11 2.- Renglón superior para delplepr el objeto 
11 3.- Columna superior para desplegar el objeto 
11 4.-Renglón inferior para daplepr el objeto 
11 S.- Columna inferior para desplegar el objeto 
11 6.- Modo del Browse : 1 •> Todu lu teclu 
11 2 •> Sxceplo Enter 
11 3 •> N"mguna 
11 Nota: Las teclas referidas 111teriorrnen1e llOll Enter, 
11 BackSpace, Insert & Delete. 
11 Independientemente del modo todos lo• Browses tienen 
11 las teclas de movimiento del curaor activu. 
11 Regresa : Nada 
11 Se encarga generar el objeto del primer puimetro que se le 
11 envio, sobre las coordenadas de los siguientes parimetro1. 
11 La Base debe de estar abierta prevflltlalte. 
11 Al momento de desplegane el objeto las teclu quedan 
11 definidas de la siguiente manera: 
11 Sólo en Modo 1 y 2 
11 Tecla INSERT 
11 Tecla DELETE 
11 TeclaBACKSPACE 
11 En todos los Modos 
11 Tecia FLECHA ABAJO 
11 Tecla FLECHA ARRIBA 
11 Tecla PAGINA ARRIBA 
11 Tecla PAGINA ABAJO 
11 Tecla CTRL REPAG 
11 TeclaCTRL-AVPAG 
11 Tecla FLECHA DERECHA 
11 Tecla FLECHA IZQUIERDA 
11 Tecla INICIO 

" 11 TeclaFIN 
11 
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-> Dar de Alta re¡¡illro1 
•>Borrar el re¡¡iatro aclull 
•> Modificar re¡iatro IC1Ull 

•> Mover el curaor hacia abajo 
•> Mover el curaor hacia arriba 
•> Mover una pj¡¡ina hacia arriba 
•> Mover una pj¡¡ina hacia abajo 
=> Mover curaor al primer registro 
=> Mover curaor al último registro 
•> Mover curaor hacia la derecha 
•> Mover cursor hacia la izquierda 
=> Mover el cursor a primera 

columna visible 
=> Mover el cursor a última 

columna visible 



// Ta::la ClllL_INICIO 
11 
11 TcdaCJllL_FIN 
11 
11 Teda ESCAPE 
11· Tedafl 
11 Teda IN11tO 
11 
11 

=> Mover el cursor a la primera 
columna 

=> Mover el cursor a la última 
columna 

=> Fllllli7.ar despliegue del objeto 
=>Ayuda 
•> Para el Modo 1 consuita 

Para el Modo 2 y 3 regresa a lo anterior 

LOCAL b. ~ n, Curcolor, CurCunor, Mas, Tecla, Y 
PalVATEX:-0 
PIUVATE Amglo :-AIUlAY(IS, 6) 

b :- 1111vMeDB( Arribl, bquienla, Abajo, Derecha) 

b:HeadSep := -· b:colSep := • 1 • 
b:CXJlorSpec :- "N/W, BG/B, B/W, B/BG, B/W, N/BG, R/W, B/R" 
Sl!LECT l 
SEEKFdbf 

11 Carga lu colunmu del Browse 
WHILE Fdbf-= ALLTRJM( TABLAS->ARClllVO) 
Columna:= TBColumnNew( ALLTIUM( TABLAS->ENCABEZADO ), ; 

~ie1c!W3:ock( ':' AB::.AS->CAMPO, SE:.EC':'(Fdbt) ) ) 
Y:•l 
Arreglo{ ++X, Y++]:= TABLAS->CAMPO 
Arresk>[ X, Y++] := T ABLAS->ENCABEZADO 
Arreglo[ X, Y++] • := TABLAS->TIPO 
Arreglo[ X, Y++] :• ALLTRJM( TABLAS->V ALID) 
Arreglo[ X, Y++] :• T ABLAS->PICTURE 
Arreglo{ X, Y] := TABLAS->INICIO 

IF TABLAS->TIPO <>"O" 
b:addColumn(Colwnna) 

ENDIF 

SELECT TABLAS 
· SKIP 
ENDDO 
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SELECT &Fdbf 

b:fieeze := 1 

11 DilJuja llOlllbra 
CurColor :- SETCOLOR('NM') 
@Arriba+I, Iz.quienla+I CLEAR TO Abajo+!, Derecha+! 
SETCOLOR('W/W') 
@Am'l>a, Izquierda CLEAR TO Abajo, Derecha 
SETCOLOR(CurColor) 
CulCursor := SETCURSOR(O) 

Mu:=.T. 
WHJU!(Maa) 

IF b:colPoa <= b:freeze 
b:colPoa := b:lieeze+ 1 

ENDIF 

WHILE lb:stabilize() 
Tecla:= INKEYQ 

IFTecla=O 
EXIT 

ENDIF 

ENDDO 

IFb:stable 
IF b:hitTOP .OR. b:hitBottom 
TONE(12S, O) 

ENDIF 
Tecla:= INKEY(O) 

ENDIF 

DO CASE 
CASE Tecla= 22 .ANO. Modo<> 3 /l INSERT 

Alta( Fdb( .F. ) 
b:Refreshall() 



CASE Tecla - 7 .AND. Modo<> 3 /1 DELETE 
IF LASTRECO <>O 
Bomr(Fdbf) 
b:RelieshaJJ() 

ENDIF 
CASE Teda - 8 .AND. Modu <> 311 BACK SPACE 

IF LASTRECO <>O 
Allll( Fdbf; .T. ) 
b:Jtdieshall() 

ENDIF 
CASE Teda= 24 // FLECHAB 

b:down() 
CASE Tecla= S 11 FLECHAll 

b:up() 
CASE Tecla= 3 /1 A VPAG 

b:pagel>own() 
CASE Tecla= 1811 REPAG 

b:fl9&ellp() 
CASE Tecla= 31// CillL REPAG 
b:aoTop() -

CASE Teda= 411 FLECHAD 
b:lishiO 

CASE Teda= 1911 Fl.ECHAI 
b:left() 

CASETecla- lllÍNICIO 
b:homc() 

CASE Teda= 611 FrN 
b:md() 

CASE Teda= 29 // CillL INICIO 
b:panHome() -

CASE Teda= 23 /1 CRTI. FrN 
b:pmEnd() -

CASE Tecla= 27 /1 ESCAPE 
Mas:=.F. 

CASE Tecla= 2811 Fl 
Ayuda( Modo) 

CASE Tecla= 13 // INTRO 
IFModo= 1 
1F LASTRECO <>o 

Conadta( Fdbf) 
ENDIF 

ELSE 
MU:=.F. 



ENDIF 
ENOCASE 

ENDDO 
SETCURSOR(CurCursor) 

RETURNNIL 
#command REPEAT 
#command UNTO.. <exp> 

=> WHll.E .T. 
=> IF <exp> ; EXIT ; END ; END 
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11 
11 Proyecto : Sistema ejemplo para Tesis 
11 Programa : OTF-".S.PRG 
11 Funciones : Curst·~¡ 
11 Carga_Curw • .-\ 
11 Salvar Cur.oS( , 
11 Borrar{> -
11 

FUNCTION Cursos( Empleado) 
11 Recibe : J.. Clave del Empleado 
11 Regresa : Nada 
11 Función no estándar en el programa, se realizó para poder 
11 editar 
//los cursos de cada Empleado. Se ejecuta cuando se _llegue 
11 al camP.<> tipo "O" del archivo 'EMPLEADO". 

LOCAL XAlias :=SELECTO 
LOCAL Modo := IF( LASTKEYO = 13, 3, 2) 

Carga_ Cursos( Empleado ) 

REPEAT 
Hojear( 'AUXIl.lAR', 15,50, MaxRow(}-3, MaxColQ-10, Modo) 

UNTIL Modo = 3 .OR. LASTKEYO = 277 .OR.; 
MENSAJE('DATOS CORRECTOS (SIN)", "SN") = "S" 

lFModo=2 
Salvar_ Cursos( Empleado ) 

ENDIF 

SELECT ( XAlias ) 

RETURNNIL 

FUNCTION Carga_ Cursos( Empleado ) 
11 Recibe : 1.- Clave del Empleado 
11 Regresa : Nada 
11 Carga a una base de datos auxiliar los cursos correspondientes 
11 al Empleado enviado como primer parámetro 
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SELECT AUXILIAR 
ZAP 
SELECT eso EMl'L 
SEEK " " + SÜl(Empleado, 5) 

DO WHILE eSO_cMFL->DELETED <>"X" .ANO. ; 
Empleado= CSO _EMPL->eLA VE .AND. IEOFO 

SELECT AUXILIAR 
APPEND BLANK 
REPLAeE AUXILIAR->CLAVE_eso WITH CSO_EMPL->CLAVE_CSO 
SELECT eso EMPL 
SKIP -

ENDDO 

SELEeT AUXll.IAR 
GOTOP 

RETURNNJL 

FUNCTION Salvar_ eursos( XClave ) 
//Recibe : 1.- Clave del Empleado 
//Regresa : Nada 
11 Guarda a una base de datos auxiliar a la base de datos de 
11 cursos del Empleado, Jos cursos asignados a éste. 

SELEeT AUXILIAR 
GOTOP 
SELEeT eso EMPL 
SEEK " " + SÜl(Xctave,S) 
SELEeT AUXILIAR 

DO WHil..E eso_EMPL->DELETED ="" .ANO. ; 
xeiave = CSO_EMPL->CLA VE .ANO. IEOFQ 

SELEeT eso EMPL 
REPLACEeSO EMPL->CLAVE WITH Xelave 
REPLAeE eso=EMPL->CLA VE_CSO WITH AUXILIAR->eLAVE_CSO 
SKIP-l 



IF eso EMPL->eLA VE= xelave .ANO. ; 
eso EMPL->eLA VE eso = Auxn..IAR->eLA VE eso 
SKIP- - -

ELSE 
SKIP2 

ENDIF 
SELEeT AUXILIAR 
SKIP 

ENDDO 

SELEeT AUXILIAR 

IFIEOFO 

DO WHILE IEOFQ 

SELEeT eSO _EMPL 
SEEK"X" 

IFIFOUNDQ 
APPEND BLANK 

ELSE 
REPLAeE eso EMPL->DELETED WITH " " 

ENDIF -
REPLAeE eso EMPL->CLA VE WITH Xelave 
REPLAeE eso-EMPL->CLA VE eso WITH AUXIl..IAR->eLA VE eso 
SELEeT AUXIÜAR - -
SKIP 

ENDDO 

ELSE 

SELEeT eSO _EMPL 
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DO WIIlLE XClave = CSO_EMPL->CLA VE .ANO. !EOFO 
SKIP 
Pointer := REC~lOO 
SKIP-1 
REPLACE eso LHPL ->DELETED WITH "X" 
GO Pointer · -

ENDDO 

ENDIF 

SELECT AUXILIAR 
ZAP 

RETURNNlL 

FUNCTION Bonar( Fdbf) 
11 Recibe : 1.- Base de datos sobre la cual borrar un registro 
11 Regresa : Nada 
11 Permite borrar un registro de la base de datos cspe<:ificada, 
// Si se está operando sobre la base de datos Empleado 
11 borrará a éste incluyendo sus cursos. 

LOCAL Pointer :=O 

IF MENSAJE( "DESEA BORRAR ESTE REGISTRO (SIN)", "SN" ) = "S" 

11 Condición aplicable únicamente para esta aplicación 
IF Fdbf= "EMPLEADO" 

SELECT eso El\fl>L 
SEEK " " + STR(EMPLEADO->CLA VE, 5) 

DO WIIlLE EMPLEADO->CLA VE= eso _EMPL->CLA VE .ANO. IEOFO 
SKIP 
Pointer := RECNOQ 
SKIP-1 
REPLACE CSO_El\.fPL->DELETED WITH "X" 
GO Pointer 

ENDDO 

ENDIF 
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SELECT &Fdbf 
DELETE 
PACK 
CCMMIT 

ENDIF 

RETURNNIL 
#command REPEAT 
#command UNTIL <exp> 

n 

=>WIULE.T. 
=>IF <exp> ; EXIT ; END ; END 
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11 
11 Proyecro : Sistema ejem?lo para tesis 
11 Programa : MANTO.PRO 
11 Funciones : Alta() 
11 Consulta() 
11 

FUNCTION Alta( Fdbf, Mod ) . 
11 Recibe : · I .• Alias de la Base de Datos activa 
// 2.· Tipo de Alta: Falso =>Nueva Alta 
.'! Verdadero => Modificación 
· Regresa : Nada 

Permite dar de alta un registro de la Base de Datos activa 
al momento de hacer la llamada . 

. , También se puede emplear para modificar un registro 
o:<istente, la diferencia es que en la modificación 

, ; no se pueden cambiar los campos claves. 

LOCAL Y:=O 
LOCAL X_Pantalla := SAVESCREEN( O, O, 24, 79) 
LOCAL X_Color := SETCOLOR() 
LOCAL X_Bloque := { 1\ SETCOLOR( X_ Color),; 

RESTSCREEN( O, O, 24, 79, X_Pantalla ),; 
NlL} 

11 Crea e inicializa las Variables a utilizar 
FOR Y:= 1 TOX 

IF Arreglo[ Y, 3 ] <> "O' 
&("X"+Arregjo[Y, J]}:=IF(Mod,&(Fáofl-'. 

>"+ALLTRIM(Arreglo(Y,J))),&(ALLTRIM(Arreglo[Y,6]})) 
ENDIF 

NEXT 

CLEARGETS 
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11 Dibuja la sombra y el marco 
SETCOLOR("N/N") . . ... , 
@ 2 +SELECTO. R +SELECTO CLEAR TO X+ 4 +SELECTO. 64 T;• 

SELECTO 
SETCOLOR("W+/BG, WHRG, , , W/G") 
@ 1 + SELECTO, 7 + SELECTO CLEAR TO X.¡. 3 + SELECTO, 63 +; · 

SELECTO .. 
@ 1 + SELECT(}, 7 + SELECTO TO X+ 3 + SELECTO. 63 +; 

SELECTO DOUBLE 

Y:=O 
DO WHILE ++Y<= X .ANO. Arreglo[ Y, 3 ] S "CK" 

Variable:= "X"+ Arreglo[ Y, 1 ] 

DO CASE 
//Modificación de un campo llave modificable 
CASE Mod .AND. Arreglo[ Y, 3 ] = "C" 

Variable := &( Fdbf + "->" + ALL TRIM( Arreglo[ Y, 1 ] ) ) 
@2 +,SELECTO, JO+ SELECTO SAY; 
ALLTRIM( Arreglo[ Y, 2 J) +":" 
@ ROWO, COL() SA Y Variable 

//Alta de campo llave no modificable 
11 o Modificación de campo llave modificable 
CASE Arreglo[ Y, 3 ] = "C" .OR. Arreglo( Y, J] = "K" 

REPEAT 
@ 2 +SELECTO. 1 O+ SELECTO SA Y ; 

ALLTRIM( Arreglo[ Y, 2]) +": "; 
GET &Variable;· 
V ALID( &(ALL TRIM( Arreglo[ Y, 4 ] ) ) ) ; 
PICTURE &(ALL TRIM( Arreglo[ Y, S ] ) ) 

READ 

IF LASTKEY() = 27 //ESCAPE 
RETURN EV AL( X_Bloque) 

ENDIF 

UNTIL Chk_Clave( Fdbf, &Variable) 
ENOCASE 

ENDDO 
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11 Edición de campos no clave 
Z:=Y 
REPEAT 
Y:=Z 

· DO WIDLE Arreglo( Y, 3 ) = "N' .ANO. Y<= X 
V.n.¡,&e :=("X"+ Aneglo[ Y, 1 )) 
@2 +Y+ SELECTO. 10 +SELECTO SAY; 

ALLTRIM( Arrealo[ Y, 2)) +" :•; 
GET &Variable; 
VALID( &( ALLTRIM( Arreglo[ Y, 4)))); 
PICTURE &( ALLTRIM( Arreglo[ Y, S ) )) 

READ . 
IF(LASTKEY0•27, Y-, Y++) 

ENDDO 

IFY<Z 
RETURN EVAL( X_Bloque) 

ENDIF 

UNTll. MENSAJE( "DATOS CORRECTOS (SfN/A)", "SNA") S 'SA' 

IF LASTKEYO = ASC('A') .OR. LASTKEYO = ASC('A') .OR.; 
LASTKEYO = 27 

RETURN EV AL( X_Bloque) 
ENDIF. 

Salvar( Fdbf, !Mod ) 

11 Ejecución de las funciones de los Otros campos 
DO WHILE Arreglo[ Y, 3 ) = "O" .ANO. Y<= X 

&( Arreglo[ Y, 4 ] )( &( Arreglo[ Y, S ) )) 



IF LASTKEYO = 27 
RETURN EV AL( X_Bloque) 

ENDIF 

Y++ 

ENDDO 

RETURN EV AL( X_Bloque) 

FIJNCTION Consulta( Fdbf) 
11 Recibe : 1.- Alias de la Bue de D11011ctiva 
f/Re¡resa: Nada 
11 Pemúle consultar el reailln> apuntado en ese momento, 
11 de la Bue de 01101 activa. 

LOCALY:•O 
LOCAL X_Pantalla :• SAVESCREEN( O, O, 24, 79) 
LOCAL X_ Color :• SETCOLORQ 
LOCAL X_Bloque :• { 11 SETCOLOR( X_ Color), ; 

RESTSCREEN( O, O, 24, 79, X_Pantalla),; 
NIL) 

11 Dibuja aombra y marco 
SETCOLOR('NIN') 
@ 2 +SELECTO, 8 + SELECTO CLEAJl TO X+ 4 + SELECTO. 64 +; 

SELECTO 
SETCOLOR('W+/BG, W+/B+, , , W/G') 
@ 1 +SELECTO, 7 + SELF.CTO CLEAJl TO X+ 3 +SELECTO, 63 +; 

SELECTO 
@ 1 +SELECTO, 7 +SELECTO TO X+ 3 + SELECTO, 63 + ; 

SELECTO DOUBLE 

FORY:= 1 TOX 
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11 Consulta de campos Normales 
IF Arreglo[ Y, 3 ) <> "O" 

@ 1 + Y+ SELECTO, 1 O+ SELECTO SA Y ; 
ALLTRIM( Arreglo[ Y, 2]) +" :" 

@ROW(), COL(} SAY &( Fdbf+ ".>" + ALLTRIM( Arreglo[Y,J])) 
ELSE 

11 Ejecuci~n de funciones de Jos otros campos. 
&( Arreglo[ Y, 4 ] ) ( &( Arreglo[ Y, 5 ] ) ) 

ENDIF 

NEXT 

IF Arreglo[ ··Y, 3] <>"O" 
WAIT 1111 

ENDIF 

RETURN EV AL( X_Bloque) 
#cornmand REPEAT 
#command UNTIL <exp> 

=> WHILE .T. 
=> lF <exp> ; EXIT; END ; END 

167 

.. 



11 
11 Proyecto : Swema ejemplo para Tesis 
11 Prognma : GRALES.PRG 
11 Funciones : Chic Clave() 
11 MWaje() 
// Salvai() 
11 Chk_Datos() 
11 Buscar() 
11 Ayuda0 
11 

FUNCTION Chk_Clav<( Alias, Key) 
//Recibe : 1.- Bue de Dalo111obre la cual lwi la búsqueda 
11 • 2.- Clave a buscar 
//Regresa: Verdadero => Si encontró la clave 
11 Falso => Si no la enoontró 
11 Busca el la base de datos especificada la clave 
11 correspondiente, 
11 Si la encuentra despliega un mensaje de error, 
// en otro caso regresa verdadero. 

LOCAL RecNumber 

SELECT (Alias) 
. RecNumber := RECNO() 
SEEKKey 

IFFOUND() 
MENSAJE( "CLAVE E xr s TENTE",".) 
GO RecNumber 
RETURN ( .F. ) 

ENDIF 

11 Regresa el puntero a la posición original 
GO RecNumber 

RETURN (.T. ) 
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FUNCTION Mensaje( Mensaje, Opciones ) 
11 Recibe : 1.- Mensaje que se desplegará 
11 2.- Teclas válidas para salir del mensaje 
11 Regresa : La tecla presionada al desplegarse el mensaje 
11 Despliega el mensaje que se le envíe como parámetro y regresa 
11 tecla presionada en respuesta al mensaje, la cual sólo puede 
11 ser una de las opciones del segundo parámetro. 

:='' LOCAL Opcíon 
LOCALP := (79-LEN(Mensaje))/2 
LOCAL X Pantalla 
LOCAL x:::color 

:= SAVESCREEN( 14, O, 17, 79) 
:= SETCOLORO 

11 Dibuja sombra y marco 
SETCOLOR("NIN") 
@15,P-2CLEAR TO 17,P+Len(Mensaje)+4 
SETCOLOR("W+/b+, W+IB+") 
@ 14, P - 3 CLEAR TO 16, P +Len (Mensaje)+ 3 
@ 14, P • 3 TO 16, P +Len (Mensaje)+ 3 DOUBLE 

Opciones :=·UPPER(Opciones) + LOWER(Opciones) 
@ IS, P SAY Mensaje GET Opcion PICTURE "A" ; 

V ALID( IF (Opciones = " ", . T., ; 
Opcion S Opciones ) ) 

READ 
SETCOLOR( X_Color) 
RESTSCREEN( 14, O, 17, 79, X_Pantalla) 

RETURN UPPER( Opcion ) 

FUNCTION Salvar( Fdbf, Flag) 
11 Recibe : 1.- Base de Datos sobre la cual se guardaron los 
11 datos 
11 2.- Modi6csción o Alta (Verdadero o Falso) 
11 Regresa : Nada 
11 Guarda los datos que se leyeron en la base de datos enviada 
11 como primer parámetro. Si el segundo parámetro es verdadero 
11 se refiere a dar de alta, el otro caso sólo son cambios. 
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SELECT &Fdbf 

IF Flag 
APPEND BLANK 

ENDIF 

FOR Y:= 1 TOX 

IF Arreglo[ Y, 3 ] <> "O" 
REPLACE &( Fdbf+ "->"+Arreglo[ Y, 1 ]) ; 

WITH &("X" + Arreglo( Y, 1 ] ) 
ENDIF 

NEXT 

RETURNNIL 

FUNCTION Chk_Datos( Var, Arr) 
11 Recibe : 1.- Clave a buscar 
11 2.- Arreglo de Valores posibles 
11 Regresa : Verdadero => Si encontró la clave 
11 Falso =>Si no la encontró 
11 Busca en la tabla de valores enviada como segundo parámetro, 
11 la clave enviada como primer parámetro 
11 Si no la encuentra despliega una tabla con los valores 
11 válidos. 

LOCAL X_Pantalla := SA VESCREEN( O, O, 24, 79) 
LOCAL Resp := "" 
LOCAL Max := O 

FOR W:= 1 TO LEN( Arr) 
11 Carga las respuestas posibles a la variable Resp 
Resp := Resp + SUBSTR( Arr[W], 1, 1 ) 
11 Detennina cual es la respuesta con longitud más 
11 grande, para dibujar el marco con respecto a ésta. 
Ma.x := IF( LEN( Arr[W] ) > Max, LEN( Arr[W) ), Max ) 

NEXT 
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11 Checa si Var, esta dentro de las posibles válidos 
IF VarS Resp 

RETURN.T. 
ENDIF 

11 Dibuja sombra y marco 
Color := SETCOLORQ 
SETCOLOR( "NIN" ) 
@ROWQ, COL() CLEAR TO ROWQ+W, COLQ+Ma.x+l 
SETCOLOR( Color) 
@ROWQ-1, COL()-1 TO ROW()+W-1, COLQ+Max DOUBLE 

11 Despliega las posibles respuestas 
Var := SUBSTR(Resp, ; 

ACHOICE( ROWQ, COL(), ROWQ+W, COL()+Max-1, Arr),; 
1) 

RESTSC:REEN( O, O, 24, 79, X_Pantalla) 

RETURN .F. 

FUNCTION Buscar( Alias, Key ) 
11 Recibe : 1.- Base de datos sobre la cual se hará la búsqueda 
11 2.- Clave a buscar 
11 Regresa : Verdadero => Si encontró la clave 
11 Falso => Si no la encontró 
11 Busca el la Base de datos correspondiente la clave 
11 especificada. 
11 Si no la encuentra manda llamar a la función hojear, la cual 
11 crear un objeto para esa base de Datos. 
11 En otro caso regresa verdadero. 

LOCAL X Alias := SELECTO 
LOCAL X::: Pantalla := SA VESCREEN( O, O, 24, 79 ) 
LOCAL X_Color := SETCOLOR() 
LOCAL X_Retomo :=.T. 

SELECT &Alias 
SEEKKey 
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11 Si no encontró la clave 
IF !FOUND() 
CLEARGETS 
GOTOP 
Hojea!{ Alias, ROW(), COLO, ROW()+6, COLQ+3S, 2 ) . 
Key := &( Alias+ ".>" + Fieldname(I)) 
:\:_Retomo :=.F. 

E~"DIF 

RESTSCREEN( O, O, 24, 9, X__Pantllla ) 
SETCOLOR( X_ Color) 
SELECT (X_ALIAS) 

RETURN ( X_Retomo) 

FUNCTION Ayuda( Modo ) 
11 Recibe . : Modo 
11 Regresa : Nada 
11 Despliega el mensaje de ayuda dependiendo del modo del Browse 
LOCAL X_ Pantalla:= SAVESCREEN(2, IS, 23, 71) 
LOCAL X_Color := SETCOLOR() 

11 Dibuja marco y sombra 
SETCOl.OR("NI") 
@ 3, 16 CLEAR TO IF( Modo<> 3, 22, 19 ), 71 
SETCOLOR("W+IB+, W+IB+") 
@ 2, IS CLEAR TO IF( Modo<> 3, 21, 18 ), 70 
@ 2, 15 TO IF(Modo <> 3, 21, 18 ), 770 DOUBLE 
@ 3, 30 SAY "TECLAS VALIDAS:' 
@ 4, 23 SAY "Flecha Abajo 
@ 5, 23 SAY "Flecha Arriba 
@ 6, 23 SA Y "Flecha Izquierda 
@ 7, 23 SA Y "Flecha Derecha 
@ 8, 23 SAY "P gina Abajo 
@ 9, 23 SA Y "P gina Arriba 
@ JO, 23 SA Y "Ctrl+P gina Abajo 
@ 11, 23 SA Y "Ctrl+P gina Arriba 
@ 12, 23 SA Y "Inicio 
@13,23 SAY"Fin 
@ 14, 23 SA Y "Ctrl+Inicio 
@ 15, 23 SAY "Ctrl+Fin 
@ 16, 23 SAY "Escape 

=>Cursor hacia Abajo" 
=> Cursor hacia Arriba" 
=>Cursor hacia Izquierda" 
=>Cursor hacia Derecha" 
=> Mover una página Abajo" 
=>Mover una página Arriba" 
=> Ir al primer registro" 
=> Ir al último registro" 
=>Ir a la primerd columna visible" 
=> Ir a la última columna visible" 
=> rr a la primera columna 11 

=>Ir a la última columna" 
=> REGRESAR a lo Anterior" 



DO CASE 
CASE Modo= 1 
@ 17, 23 SA Y "Enter => CONSULTAR registro activo" 

CASEModo=2 
@ 17, 23 SAY "Enter=> ELEGIR y REGRESAR a lo Anterior" 

CASEModo=3 
@ 17, 23 SA Y "Enter => REGRESAR a lo Anterior" 

ENOCASE 

IFModo<>3 
@ 18, 23 SAY "Insertar 
@19,23 SAY"Retroceso 
@ 20, 23 SA Y "Borrar 

ENDIF 

WAIT"" 

SETCOLOR( X_ Color) 

=> Dar de AL TA Nuevo Registro" 
=>MODIFICAR registro activo" 
=> BORRAR el registro activo" 

RESTSCREEN ( 2, IS, 23, !, X_Pantalla) 
RETURNNIL 
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CONCLUSIONES 

De acuerdo a lo anteriormente investigado y expuesto acerca 

de la Programaci6n Orientada a Objetos, tenemos las siguientes 

conclusiones acerca de este tema: 

La programaci6n Orientada a objetos es una metodolog1a para 

crear Software bien estructurado, de forma "natural", 
similar a la forma de estructurar objetos en el mundo real. 

Recordemos que todo en el mundo real son objetos, y la 

Programaci6n Orientada a Objetos toma esta idea para 

desarrollar programas para computadoras. 

Permite la creaci6n de c6digo reutilizable, es decir, que 

se puede utilizar en varias aplicaciones, sin grandes 

cambios. 

Esto es debido a que un objeto tiene bien definidos cuales 

son sus métodos o comportamiento, los cuales son ünicos 

para este objeto. 

La Programaci6n Orientada a Objetos a pesar de sus 25 aftos 

de creaci6n, ha salido a la luz s6lo recientemente gracias 

a que ha aumentado la velocidad del Hardware y han salido 

m&s lenguajes de programaci6n que utilizan este tipo de 
programaci6n. 
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La Proqramaci6n orientada a Objetos permite crear objetos 
simulando el mundo real, los cualee pueden collbinar 
atributos y comportamiento en un s6lo paquete. A diferencia 
de. la Proqramaci6n Estructurada la cual a6lo utilizR 

procedimientos sin importar a que objeto o entidad B3 

aplicará. 

La diferencia fundamental entre la Proqramaci6n 
Estructurada y la Pro9ramaci6n Orientada a Objetos, ea que 
6sta utiliza mensajes entre los objetos, en lugar de 

llamadas a subrutina o procedimientos. Loa mensajes que 

recibir6 cada objeto ast6n claramente definidos al momento 
de definir al mismo objeto, por lo cual, este objeto s6lo 

puede recibir loa mensajes que la fueron asignados. 

Para que un lenguaje de Programaci6n se considere orientado 
a Objetos debe soportar las caracterlsticae de Herencia, 

Polimorfismo y Encapsulaci6n. 

Los conceptos de 
introducidos por 

Programaci6n orientada a Objetos fueron 

primera a través del lanquaja da 

Proqramaci6n SIMULA en 1967 en Noruega. 

A través da la reutilizaci6n de c6digo se eleva la 
productividad en el desarrollo de nuevas aplicaciones, y se 
evita la reprogramaci6n para futuras aplicaciones que 
utilicen los mismos objetos. 
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Los beneficios de la Proqramaci6n orientada a Objetos 
también se extienden al area de Programaci6n de Sistemas 
Operativos, lo cual permitir6 en un futuro cercano la 
interopsratividad entre las diferentes plataformas 
Hardware. 

La aplicaci6n del enfoque Orientado a Objetos hacia al 
desarrollo del sistema de informaci6n presentado, permiti6 
cr~ar aplicaciones independientes de estructuras de Datos 
rlgidas dentro de los programas, ademas de que permite 
cierto tipo de Polimorfismo de Subtipos. Finalmente, •• 
lleg6 al fin primordial de la Proqramaci6n orientada a 
Objetos; crear c6digo reutilizable para el r6pido 
desarrollo de aplicaciones. El programa presentado puede 
ser utilizado para realizar distintas aplicaciones y con 
algunas modificaciones quedar6 mis completo; agregando 
algdn tipo de reporte, operaciones especiales o procesos 
especiales. 

En términos generales la Programaci6n Orientada a Objetos; 
agrega Cali~ad al Software, lo cual crea aplicaciones 
libres de errores, permite un r6pido desarrollo, 
permitiendo completar totalmente proyectos de software y 
cr~a c6digo reutilizable, para utilizarse en cualquier 
aplicaci6n futura. 



COMENTARIOS FINALES 

El preparar a un proqramador junior Bn esta Tecnoloq1a y 
qua coaience a ser productivo bajo la Proqramaci6n 

Orientada a objetos, puede llevar aproximadamente 6 meses 

o ••• 

Puede eer dificil en un principio adentrarse en esta 

forma de penear para resolver problemas, sin embarqo, al 

doainar la Proqramaci6n Eetructurada, el paso hacia la 

Proqramaci6n Orientada a Objetoe ea s6lo dejar de pen•ar 

en procedimientos y comenzar a pensar en objetos y m6todos 

principalmente. 

KÚchos autores de esta tema suqieren que para proqramar 

100' en objetos es necesario utilizar un lenguaje puro, en 

vez de alquno h1brido. Sin ambarqo esto no es ninqún 

obatAculo para comenzar, incluso se puede simular 

proqraaar en objetos en lenguaje e estAndar. 

La Proqramaci6n Orientada a Objetos tendrA todav1a cambios 

en loa siquientes aftas, debido a que algunos de los 

conceptoá importantes de esta metodoloqia o las formas de 

impleaentar estos conceptos eetAn todav!a en estudio, sin 

ellbarqo los conceptos b4sicos no cambiaran de todo. 

La Proqramaci6n Orientada a Objetos permite crear Software 

bien eetructurado, emulando objetos del mundo real. sin 

e~bargo, el Software no se crea solo, detrAs de cada 

proqrama existe una lógica, la cual es estructurada por 

alqún proqramador y este hecho no cambia, 

independientemente de la metodología que se utilice. 
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GLOSARIO 

Abstracci6n 
ocultar los detall•• irrelevante• para la comprena16n y 
.manipulaci6n del tipo de dato, 

Agregaci6n 
La Aqregaci6n representa la relaci6n "tener a• o •con•i•tir 
de 11 • Es la rorma natural de conceptualizar a los objeto•, 
creados a partir ds otros objetos. 

Asociaci6n 
La Asociaci6n es el uso directo de lo• servicio• da un 
objeto por otro. Esta relaci6n se baaa en la intaracci6n 
entre dos objetos indspandient•• uno de otro, lo• cuales •• 
utilizan mutuaments para lograr sus objetivos. 

Clase 
una plantilla utilizada para crear nuevos objeto•. Una 
clase incluye tanto datos como mttodos. 

Compilaci6n 
Proceso mediante el cual se "traduce" de un lenquaje de 
alto nivel (entendible al programador) a lenguaje 114~ina. 

Descomposici6n Funcional 
Dividir un programa sistem&ticamente en componentes, los 
cuales a su vez se subdividen en subcomponentes, hasta el 
nivel de subrutina. 
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Herencia 
La habilidad de pasar las propiedades de clase de una clase 

a otra. 

Herencia M6ltiple 
La habilidad de heredar de padres m6ltiples. 

Encapsulaci6n 
La representaci6n de un objeto y sus datos en unidades 

discretas. El aisamiento de un objeto (y sus datos) de 

otros objetos. 

Informaci6n oculta 
Ticnica de hacer loa detalles internos de un m6dulo 

inaccesibles a otros m6dulos, protegiendo así el m6dulo. 

Ingenier1a de Software 

Aplicaci6n pr!ctica del conocimiento científico en el 

diseno y construcci6n de programas para computadoras y la 

documentaci6n asociada requerida para desarrollarlos, 

operarlos y mantenerlos. 

Instancia 

Una implementaci6n de la planilla de una clase, Un objeto 

es una instancia de una clase, el cual contiene la 

implementaci6n de la interfase de datos. 

Interoperatividad 

Habilidad de que un solo Software pueda funcionar en 
diferentes plataformas Hardware. 

Jerarquía de clase 

Estructura de ~rbol que representa las relaciones entre 

grupos de clases. 
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.. ;enguaje de Programaci6n 
conjunto· de caracteres y reglas bien definidas sobra cuya 
base es posible escribir un programa para computadoras. 

Lenquaje orientado a objetos 
Es un lenguaje de programaci6n que utiliza objetos y 
que es capaz de tener herencia de clase. 

Liga Din6mica 
Asocia el significado de una funci6n al momento da su 
activaci6n. 

Mensaje 
El mecanismo mediante el cual se comunican los objetos. 

Método 
Una operaci6n que efectQa acceso a datos. 

Objeto 
Es una entidad que tiene unos atributos particulares, 
los datos y foraas de operar sobre ellos, los 
procedimientos. 

Plataforma Hardware 
Denominaci6n de los diferentes tipos de computadoras o 
ambientes de sistemas 
características que 
plataformas. 

Polimorfismo 

operativos, los 
los diferencian 

cuales contienen 
da las dam6a 

La habilidad de enviar el mismo mensaje a objetos de 
diferentes clases. 
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Portabilidad 

Def inici6n 

plataforma, 

de lenguaje independiente 

la misma semántica del 

implementarse en cualquier plataforma. 

Progra~aci6n Estructurada 

Metodología de Programaci6n la cual se 

descomposici6n funcional considerando una 

estilo de programaci6n. 

Programación Modular 

en cualquier 

lenguaje puede 

apoya en la 

disciplina y 

Metodología de Programaci6n que consiste en dividir un 

problema grande en pequeños componentes, que puedan ser 

construidos independientemente, luego combinar éstos hasta 

formar un sistema completo. 

Protocolo 

Los mensajes a los que responde un objeto. 

Reusabilidad 

Ha~ilidad de producir componentes que puedan utilizarse en 

diferentes aplicaciones. 

Sistema 

Conjunto de elementos interrelacionados con un objet.ivo 

comtin. 

Sistema de Información 

Conjunto de todos los procedimientos. :. y dispositivos 

implicados en el proceso, almacenamiento ·Y.:.distr.ibución de 

la información en una organizaci6n. 

Sobrecarga · ... ·,· · ·· ···. < :.·· 

Posibilidad de definir variaei · i~ri~iJ~é~' con el mismo nombre 



Software 
Conjunto de programas que cargados en una computadora hacen 
que ésta.funcione. 

Subclase 
una clase que tiene todas las propiedades de su clase padre 

superclase 
Una clase padre de una subclase. 

Tipo dé dato abstracto 
Tipo de dato definido por el programador y no forma parte 
del lenguaje de programaci6n. 

Valor de retorno 
Respuesta del mensaje enviado hacia un objeto por medio de 

otro objeto que envi6 el mensaje. 
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