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RESUMEN

La necesidad de constanies accesos a la informacion de los archivos del
Consejo Téenico de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional
Auténoma de México, para cl desarrollo de sus funciones; la forma en que
¢sta s procesada actualmente; por sus caracteristicas y por no cxistir
ningun sistema compultarizado que la maneje, son los motivos de ¢l

desarrollo de esia tesis.

CONSEJO e¢s ¢l nombre que se le dio al sistema de base de datos. La
informacion de esta base se obtiene de las actas aprobadas de las scsiones
del Consejo, ademds de los documentos relacionados con éstas, Este

sisteina de informacion se realizo usando el hipertexo, en una plataforma
Windows!.

CONSEJO da una inferface? amigable con el usuario final. Logra que la
informacion esté¢ disponible para un mayor numero de personas y

finalmente que ¢l trabajo de consultas y toma de decisiones sca agil y
préctico,

! Ver Glosarlo,

! palabra Inglesa, cuya traduccion al Espafiol es superficie de separacion entre caras, La connotacion que
se le da en ¢} amblente de computacidn se ve en el Glosario,



TABLA DE CONTENIDOS

CAPITULO 1. INTRODUCCION wooeeeervvessesesisetsoseresesssasessssssosssssosssssssssssss s {
LT MOTIVACION ot sssesssssss s ssssssisassensns !

L2 PROBLEMAS ovverests s isiessesssssssssessssasssesnssssssssessssssssens ssssonns 3

1,3 SOLUCION .ottt ssssmnessanssssesssssasssstonsssssasssssstsssones 5

1.4 HERRAMIENTAS DE SOFTWARE vovvvvvtsesssesssesnsssessssesssssenes 5

CAPITULO 1l, MARCO TEORICO vovmervvssosmmssinsssssinssssssssssssessossesesnsesssmsssssssessisenns 7
1.1 EVOLUCION DE LAS BASES DE DATOS wovvnvvirrinsrernerisennees 7

I.1.1 MANEJADORES Y MODELOS DE BASES DE DATOS ., 8

1,1.2 PRIMERA GENERACION ..ooooninirnsnniiencsssissses e, 9

[1.1.3 SEGUNDA GENERACION w.ovvviviinminsmsisinmssissssssen 10

[L1.4 TERCERA GENERACION oovvmmivcmmmimmessmsimmssss s 12

1.1.5 CUARTA GENERACION wovvvviiertinssesmsmnssssinsensssiins 14

11.1.6 QUINTA GENERACION ..ooiimmmmsssimsmssrmimisnnsse 16
I1.1.7 CARACTERISTICAS ADICIONALES ©vvvviniviraivirnsieens 19

11,1.8 VIAS DE ACCESO 1vvivesiiineamrensimssstess smsssssssssases 20

1,2 BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS. 1vvvuvvvirensseronn 20

113 BASES DE DATOS INTELIGENTES .oovvucvorissimmsernmoscssssoneisens 21

L4 HIPERTEXTO wvurcecimmmmsssmssssssemsrnmmssesssssmnassssrosssssonsssrananens 23
11.4,1 HIPERTEXTO: DEFINICION vovineecommiriemssiomessinonns 23

11.4,2 TIPOS BASICOS DE NODOS ooveiironirromsrimsmessessinns 27

11.4.3 TIPOS DE LIGAS .ovcooirsvinn s b renb s 29

11.4.4 DISENO DE HIPERTEXTO 1vnvovessimmmrmersnssemenirisnas 31

11.4.5 HIPERTEXTO Y BASES DE DATOS vovvvecrensemsmsesissmnn 35

IL5 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS,ovvovvverummmssenenn 36

CAPITULO 11, METODOLOGEA ovvsesessisssions e s 44
LT ANALISIS vvovviirenesinnins s i s T 44

11,2 ESPECIFICACIONES sovovnecrsmrsmsenesumsssessasssmssssrssssesssssssnsanse 46

1113 PLANTEAMIENTO vvvoernvsserinnns P T 47

114 DISENO wovvinnecssmsmnssmmsmasssmssssnesssnssmssmmessssasssssessssanmrassesnes o 47

L5 IMPLEMENTACION ..covevvonns s s R et ennan sl . 48

5.1 SISTEMA HIPERTEXTO covorosmemmnsss 48

l11.5.2 GENERACION DE HIPERTEXTO vvvvonsscsssreosones 50

111.6 PRUEBAS ........... e, et e R EERS 54

HL7 RESULTADOS wvvvvcrvirsercssnssinns P s 55

CAPITULO IV, CONCLUSIONES 1vvvvvinsinsnsrisssrmssnssssenssssmnissssssansens et 57
[¢] 70 LY. :1 [ J e bR RS SRS B ene 59
APENDICES ovoresssssessssisssinns s ssssane sssesrveneee rer s e 64

BIBLIOGRAFIA ovovvvecronneninnens Peseens s s e bR ab et pssies e b e 70



CAPITULO 1.
INTRODUCCION

.1 MOTIVACION.

El Consejo Técnico, segun el Estatuto General de la Universidad Nacional
Auténoma de México en su articulo 45, se define como el érgano de
consulta necesaria que tendran facultades y escuelas de la Universidad.
“Los representantes profesores, propietario y suplente, seran designados
en eleccion directa, mediante voto universal, libre y secreto..” (Art. 46).
Ademas el articulo 47 del mismo Estatuto dice “Los alumnos designaran
dos representantes propietarios y sus suplentes...”. A su vez, el articulo 48,
también del Estatuto General, designa al director del plantel comio
presidente del Consejo.

El Articulo 49 del citado Estatuto, establece como obligaciones del Consejo
Técnico:

I. Estudiar y dictaminar los proyectos o iniciativas que les presenten cl
Rector, el director, los profesores y los alumnos o que surjan de su

seno;

I, Formular los proyectos de reglamento de la facultad o escuela..,



1. INTRODUCCION

[§)

III, Estudiar los planes y programas de estudio..,
IV, Aprobar o impugnar las ternas para director del plantel...

V. Hacer observaciones a las resoluciones del Consejo Universitario o del
Rector que tengan cardcter técnico o legislativo y afecten a la facultad y
escuela..,

VI. Dictaminar sobre el nombramiento de profesores extraordinarios,
elaborar los reglamentos especiales complementarios del Estatuto del
Personal Académico y cjercer las facultades que ¢ste les conficre.

Las anteriores actividades generan una cantidad importante de
informacion, la cual queda oficialmente registrada en el acta de la sesion.
Este texto hace referencia a una seric de documentos los cuales la mayoria
de veees solo son nombrados cn el acta, pero que existen y son muy
importantes, Entre éstos podemos mencionar los siguientes: cartas, oficios,
reglamentos, acuerdos, recomendaciones, calendarios, convocatorias,
tablas, informes, dictimenes. A su vez toda esta informacion sirve en
ocasiones como base de posteriores tomas de decision, por lo que es
constantemente consultada,

Como se planted anteriormente los principales factores que motivaron el
desarrollo de un sistema de informacion fueron: la forma en que la
informacion es procesada actualmente; el arduo trabajo que representan

constantes accesos a ¢ésta, los que deben ser rapidos y en cualquier
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momento; por las caracteristicas de la informacion y por no existir ningun

sistema computarizado que la maneje.

1.2 PROBLEMAS.

El hecho fundamental que hizo indispensable el desarrollo del sistema de
informacion automatizado que nos ocupa, ¢s la manera cn que
informacion de gran relevancia ¢ importancia, como la del Conscjo
Técnico, es almacenada y recuperada, enfre  los principales

inconvenientes de estos procesos podemos mencionar;

e Tanto ¢l almacenamiento de los datos como su recuperacion s hacen
en forma manual, con la consabida perdida de tiempo y vulnerabilidad

que representa depender de alguien que no siempre csté disponible,

¢ El uso de la informacion requiere que sea recuperada en lapsos cortos,
ya que decisiones de la misma naturaleza a los datos deben ser tomadas
inmediatamente,

¢ No se tiene ningun tipo de indice de los datos, la forma de localizacion
de ¢stos se hace con base a la experiencia y memoria de quien los
almacena,

¢ La forma en que se organiza la informacion es por medio de carpetas,
una por cada reunion del pleno del Conscjo, Las carpetas al igual que

las reuniones no siguen un patron rigido, por el contrario, los temas a
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tratar varian de reunion en reuniong asi las carpetas se podrian ver

como registros variables de la base de datos que forman,

Por cuestiones en el mancjo de la informacidn, ecn ocasiones
documentos a los cuales se hace referencia en la actas o bien, no
llegaron a integrarse a la carpeta, o fueron extraidos y no devucltos,
ademas que no se excluye la posibilidad de crror en el momento de

integrar dichos documentos a la carpeta,

El ticmpo de integrar la carpeta es largo, ya que se puede decir que ¢l
trabajo sc ha concluido hasta que todos los documentos que deben

integrarse han sido recopilados para su almacenamicnto,

No hay un tipo de validacion que defina si la informacién fue
adecuadamente almacenada, si se integraron todos los documentos o si
regresaron todos éstos después de una consulta,

El espacio fisico neccsario para almacenar una carpeta por acta
comienza a ser conflictivo, si se piensa que hay no menos de 10
reuniones por atio,

Una de las desventajas fundamentales es que el medio de
almacenamiento es a través de papel, que cs rapidamente degradado
por el paso del tiempo llegando a ser ilegible, y se corre el riesgo de ser
parcial o totalmente perdido.



I. INTRODUCCION

& |

1.3 SOLUCION.

El medio a través del cual se pretende dar solucion a los problemas antes
planteados es, como ya sc dijo, implementar un sistema de informacion
automatizado cl cual realice el trabajo de almacenamiento y recuperacion
de la informacion, El sislema deberd realizar un acceso a la informacion
de manera rdpida, en cualquier momento, que no dependa de una
persona. También sc debera considerar para su cjecucion que éste se
ajuste a las caracleristicas de los datos, los cuales no son susceptibles de
manejarse eficientemente por medio de archivos, registros y campos ya
que su naturaleza estd mds bien referida a lextos como lo son actas y

documenlos adicionales del Consejo Técnico.

1.4 HERRAMIENTAS DE SOFTWARE.

Como ya se menciono en los anteriores puntos 1.1 y 1.2 la caracteristica
principal de los datos del Consejo Técnico es que no siguen un patron fijo,
tal es el caso del texto de las actas, Este hecho hace muy complicado
organizar la informacion en registros y campos, quedando el uso de la
teoria cldsica de base de datos poco apta para este fin, aunque no seria
imposible resolver nuestro problema con la teoria cléasica, pero se pagaria
el alto costo de tener que ajustar nuestros datos a dichos modelos.
Adelantandonos un poco al siguiente capitulo, el cual sustentara nuestra
propuesta de buscar una nucva teoria de datos, podemos proponer lo

siguiente: el sistema de base de datos a desarrollar no usard el modelo de
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base de datos relacional, ya que como se planteara posteriornmente, éste no
presenta las bondades para poder desarvollar un sistema que haga un
proceso de la informacion con las caracteristicas que perseguimos. Se
propone ¢l uso de un sistema de base de datos inteligente usando cl

hipertexto,

Fl hecho de implementar un sistema de base de datos inteligente, no cs por
que sca imposible procesar nuestra informacion con alguna de las teorias
de bases de datos como la jerdrquica, la red o la relacional, El hecho mas
bien, como veremos en ¢l siguiente capitulo, se debe a que cada teoria de
bases de datos, en su tiempo, cubrio6 las necesidades de procesamiento de
informacion que se les encomendaba, pero al crecer o cambiar el tipo de
aplicaciones y el manejo de datos hizo necesario emigrar de una teoria a
otra que cubriera las necesidades presentadas, Este es el caso de nuestro
problema, su desarrollo con una teoria de bases de datos, como la
relacional, no seria eficiente y solo obtendriamos una fraccion de las
ventajas que se podrian tener al darse los mecanismos adecuados de
almacenamiento y recuperacion de informacién que se ajusten a las
caracteristicas de nuestros datos. Estos mecanismos pueden ser facilitados
por las bases de datos inteligentes.



CAPITULO 1I
MARCO TEORICO

1.1 EVOLUCION DE LAS BASES DE DATOS.

La direccion que la computacion sigue no solo se ha determinado por cl
desarrollo en las capacidades de hardware' y software, sino también por

las necesidades de las organizaciones que hacen uso de computadoras,

La forma en quc han evolucionado las necesidades en el manejo de la
informacion como resultado de el desarrollo de la sociedad, con un
soporte de nuevas facilidades de hardware y software, ha dado como
resultado cinco generaciones o formas diferentes en el manejo de la
informacién dentro de la teorias de bases de datos, a partir del inicio de
proceso de informacion en computadora.

Mencionaremos también que la transicion de una generacion a otra se
debio al constante incremento en la complejidad de las aplicaciones que se
le dan a las bases de datos y por el costo de implementacion,
mantenimiento, extension de estas aplicaciones y recursos disponibles.

' Ver Glosario

— e
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Definamos como modelo de bases de datos convencionales a las primeras
cuatro generaciones y, como teoria de bases de datos inteligentes a la

quinta.

II.1.1 MANEJADORES Y MODELOS DE BASES DE
DATOS.

Un sistema el cual maneja las tres siguientes tareas se conoce como un
Sistema Manejador de Base de Datos (DBMS)?,

1, Estructura general de los datos. La cual es definida usando un leguaje
de definicion de datos (LDD).

2,los datos son modificados y actualizados usando un lenguaje de
manipulacion de datos (LMD), el cual también facilita fa forma de
expresar busquedas.

3. Los métodos de recuperacion de datos basados en busquedas especificas
los provee el lenguaje de busqueda de base de datos (LBD), que también
incluye facilidades para la proteccion de la integvridad de la base dc
datos y para el mancjo de los recursos del sistema,

Dada la proliferacion de grandes bases de datos, éstas debian ser
manejadas y administradas de alguna forma, aunque los DBMS que sc

* Por sus siglas en Inglés DataBase Managemen System.
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han desarrollado manejan el almacenaniiento y recuperacion de datos,
aun no determinan por si mismos la estructura optima de la base de datos.
Una base de datos debe ser disefiada de acuerdo con la funcionalidad y el
uso para la cual fue disefiada. Como el mantenimiento y ¢l uso de base de
datos sc volvio critico para la operacion de grandes organizacionces,

grandes inversiones fueron hechas para proveer soporte a esto.

La funcionalidad del DBMS vy de los sistemas de informacion descansan
en una técnica bien cstablecida. La base de ésta consiste de métodos para
estructurar y organizar datos que necesitan estar organizacdos. lLos
modelos de datos se especifican como piezas de informacion separadas,
que estan relacionadas por medio de una base de datos. La informacion es
dividida en estructuras de datos. Las estructuras mas bdsica dec éstas son

los registros y los archivos.

11.1.2 PRIMERA GENERACION.

En un principio, para tener acceso a grandes cantidades de informacion y
poder usarla en programas y aplicaciones, comunmente especializadas en
el manejo de sistemas administrativos, la informacion se alinacené en
archivos y se manipulé por medio de programas escritos en lenguajes
como FORTRAN, COBOL, PL/13,

* Ver Glosario,
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Inicialmente estos programas cran desarrollados para aplicaciones
especificas, sin embargo, rapidamente se vio que una gran cantidad de
informacion era comun a diferentes aplicaciones y se tuvo la necesidad de
compartir datos. Como resultado de csto, archivos y datos fucron
integrados cn bases de datos centralizadas que proporcionaban los

siguientes bencficios:

o Acceso compartido a la informacion,
o Seguridad,

e Mantenimiento rapido y eficientes actualizaciones.

Grandes bascs de datos centralizadas requerian métodos de estructuracion
y mangjo de grandes cantidades de informacion, La informacion fue
gencralmente estructurada en términos de archivos, los cuales conlienen
objetos llamados registros, que a su vez son descritos por campos o
atributos.

I1.1.3 SEGUNDA GENERACION.

Lo que llamaremos segunda generacion se basa en el MODELO DE
DATOS JERARQUICO.

Un nimero de modelos de datos han sido propuestos para organizar
registros. El primero considerado aqui es el modelo jerdrquico.
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Una jerarquia o arbol, es una red en la cual los nodos son conectados por
ligas. Los nodos cn una jerarquia cstdn estrictamente anidados, esto ¢s,
cada nodo tiene un padre excepto ¢l nodo raiz de la jerarquia. En las bascs
de datos jerarquicas, los nodos de la jerarquia se constituyen de registros
los cuales estdn ligados a cualquicr otro nodo a través de ligas, como se ve

en la siguiente ilustracion,

DEPARTAMENTO

DEPTO D.NOM | JEFE LOC

EMPLEADO

EMPIE [ NOM [DEPTO} TEL | SLDO

_| HLO

H-NOM § H-ED SEXO

TRABAJO

TRA| EST PERIODO

“

La operacion bisica en este modclo es la biisqueda de informacion dentro
del drbol. Dada una busqueda en una base de datos jerdrquica, la
jerarquia es revisada y los nodos que correspondan con las condiciones
de la busqueda serdn regresados como resultado de ésta.
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Los datos son estrictamente anidados en jerarquias (un nodo solamente
puede tener un padre), Pero el mundo real de los datos no siempre puede
scr modclado por medio de una jerarquin, Una picza de datos puede

necesitar ser repetida en diferenles locaciones de la base de datos.

Las bases de datos jerdrquicas comummente exhibian una  pobre
flexibilidad, aunque proveen un buen desempeilo para aplicaciones
preconcebidas, Algunos programas y aplicaciones clisicos (contabilidad,
noémina, inventarios) han sido cscritos en DBMS jerdrquicos. Como
consecuencia las aplicaciones realizadas con DBMS jerdrquicos emigraron

a ambientes relacionales.

11.1.4 TERCERA GENERACION.

Nuestra tercera generacion se basa en el MODELO DE DATOS DE RED,

El modelo red usa apuntadores adicionales para sumar flexibilidad al
modelo jerarquico. De forma mds general, podemos decir que una red es
una conexion de nodos con uniones posibles entre cualquiera de éstos.
Podemos asignar significados a esas uniones y asi la creacion de ligas
entre nodos puede ser restringida, El modelo jerdrquico, por ejemplo, es
un caso especial del modelo red donde cada nodo es ligado a su nodo
padre. En un modelo puramente jerdrquico cada nodo debe tener
solamente un padre, aunque por si mismo puede ser padre de mas un

nodo de menor nivel. En el tmodelo jerarquico solo existe un camino entre
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cualquicra de dos nodos, mientras que en ¢l modelo de red puede haber

mads de un camino, como se ve en la ilustracion,

DEPTO

EMPLEADO!

EMPLEADO2

EMPLEADO3

Las redes pueden ser implementadas de diferentes maneras, dependiendo
de la forma en la cual los registros son apuntados y organizados. Un
método utiliza una estructura de multilista, En la organizacion multilista,

cada registro tiene un puntero por cada liga que éste contenga.
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11.1.5 CUARTA GENERACION.

Definiremos a la cuarta gencracion como aquella que se basa en ol
MODELO DE DATOS RELACIONAL.

Grandces bases de datos fueron almacenadas en maintramest en los anos
sesenta y sctenta, Mientras no existieron las computadoras personales, el
mundo de las bases de datos estaba limitado a mainframes con

aplicaciones escritas en lenguajes tales como COBOL y similares.

Al principio, las aplicaciones de bases de datos en mainframes eran
dominadas por los modelos de red y jerdrquicos. Pero a mediados de los

afios setenta, el modelo relacional gradualmente empezd a ganar
adeptos.

A mediados de los afos ochenta, ya con la proliferacion de las

computadoras personales, los DBMS relacionales comerciales empiezan a
aparecer,

Una base de datos relacional es una base de datos que consiste de un
sistema de tablas, cada renglon en una tabla representa una relacién entre
un conjunto de valores, Una razon para la amplia aceptacion que tuvo el
modelo relacional es que se basa en un modelo adelantado y

conceptualmente facil de comprender. El modelo puede ser resumido
como sigue.

* Ver Glosarlo.
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Una basc de datos relacional se forma de tablas. Cada tabla lleva cl
nombre de la relacion y se forma de renglones y columnas, Nuevas tablas
pueden ser construidas cortando y pegando columnas y renglones de la
tabla existente. El proceso de construir nuevas tablas c¢n ¢l modelo

relacional es gobernado por las operaciones de el dlgebra relacional’,

EMPLEADO DEPARTAMENTO
TQ-NOL - :
T DEFTONO] JEFE | THL
ot |Lopeq 2091
; 0 s| oses

JUARE

h

La introduccion de busquedas declarativas en las Bases de Datos
Relacionales alivido a los programadores del tedioso quehacer de

navegacion y recuperacion de registros dentro de la base de datos.
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11.1.6 QUINTA GENERACION.

Los intentos por hacer uso del modelo relacional en otras aplicaciones
como CASES, sistemas expertos y multimedia, expuso rdpidamente una

serie de “limitaciones” de éste y de sus antecesores.

Los siguientes son algunas limitantes de los modelos de datos
convencionales:

¢ Los modelos de datos convencionales, especialmente el relacional, son

demasiado simples para el modelado de complejas entidades anidadas.

¢ En los modelos de datos convencionales, el uso de tipos de datos
compuestos esta limitado.

¢ Los modelos de datos convencionales, no incluyen conceptos semanticos

frecuentemente utiles como son generalizacion® y agregacion?,

e Los programas de aplicacion son llevados a cabo en lenguajes
algoritmicos, (tal como COBOL, FORTRAN o PL/1). Los lenguajes de
programacion son muy diferentes de los lenguajes manejadores de
bases de datos.

$ Computer Alded Soltware Engineering, Sistemas avanzados de produccion de software que pueden
construlr completamente programas por medio de dlagramas,

Es una relaclon de represion que existe entre una entidad de alto nivel y una de menor nivel,

" Es una abstraccion a través de la cual relaciones son tratadas como entidades de alto nivel y asi
manejndas de la misma forma que cualquier otra entldad.



1. MARCO TEORICO 17

¢ El modelo de transaccion soportado en los sistemas convencionales de
bases de datos, es inapropiado para transacciones de larga duracion

necesarios en procesos interactivos.

istos aspectos abrieron paso a los profesionales en bases de datos para
desarrollar a finales de los afios ochenta lo que llamaremos la quinta
generacion,

Las bascs dc datos de la quinta generacion deberian contener las
bondades de un modelo de base dc datos relacional ¢ incorporar
soluciones para algunos de los anteriores problemas y asi poder ser usadas

en nuevas aplicaciones.

Existen al menos dos vias para la transicion de la cuarta a la quinta
gencracion: la técnica de base de datos relacional extendida y la técnica de
bases de datos orientadas a objetos. La diferencia entre estas dos técnicas

radica en el modelo y el lenguaje manejador de base de datos usado.

La base de datos relacional extendida inicia con el modelo y el lenguaje de
busquedas relacional y se extiende para permitir ¢l modelado y
manipulacion de relaciones semanticas adicionales. Como por ejemplo,
de este tipo de base de datos tenemos 4 1a base POSTGRES.

Las bases de datos orientados a objetos tales como ORION, ONTOS,
GemStone e IRIS, inician con un modelo de datos orientados a objetos y un

lenguaje de base de datos que captura a este modelo y le adhiere nuevas
capacidades.
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Un punto importante que se debe reconocer es que, un modelo de datos
orientado a objetos es una forma mas natural que un modelo relacional
extendido para resolver limitaciones de las bases de datos convencionales,

como podrian scr soporte de tipos de datos generales y objetos anidados.

Una diferencia importante entre el modelo relacional extendido y el
modelo, orientado a objetos es que el ultimo incluye conceptos de
encapsulacion, herencia y polimorfismo3, los cuales no forman parte de
los modelos convencionales; otra diferencia es que las bases de datos
orientadas a objctos pueden directamente soportar las necesidades de

aplicaciones las cuales crean y manipulan objetos.

Un sistema de base de datos orientado a objetos, el cual soporta a un
lenguaje de programacion y de base de datos unificado, puede ser la mejor
plataforma para el desarrollo de aplicaciones de base de datos orientadas a
objetos que una basc de datos relacional extendida.

Si la via de objetos orientados cumple con las espectativas para el discito y
desarrollo de software y representacion de conocimicnto en futuros
sistemas basados precisamente en el conocimiento, la técnica e puede

volver crucial como plataforma para el desarrollo de aplicaciones.

¥ Los tres términos se abordardn con mayor detalle al final de éste capitulo.
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11.1.7 CARACTERISTICAS ADICIONALES.

lLa siguiente ¢s una lista de las caracleristicas adicionales en que los

modelos de datos convencionales puceden extenderse,

La habilidad para representar y manipular objetos anidados, para

permitir el sucesivo refinamiento de entidades complejas.
La capacidad para almacenar y recuperar datos de tamafos arbitrarios.

La habilidad para definir y manipular tipos de datos arbitrarios, ademas

de métodos eficientes para su almacenamiento y recuperacion.,

La. habilidad para hacer cambios en la base de datos en cualquier
momento.

La habilidad de manipular y representar varios conceptos de modelado
semantico.

La habilidad de especificar reglas y cxtender restricciones para
soportar inferencias las cuales son necesarias como mecanismos bésicos

para el soporte de aplicaciones basadas en conocimiento.

La habilidad para manejar transacciones de larga duracion.
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11.1.8 VIAS DE ACCESO.

Actualmente hay un ntiimero considerable de lenguajes, asi como sistemas
de representacion del conocimicnto, inferfaces y disefto asistido por
computadora con téenicas oricntadas a objetos. Lstas aplicaciones,
guardando sus correspondientes caracteristicas, hacen uso de los
conceptos oricntados a objetos como son: herencia, clasces, métodos,
polimorfismo, Por lo tanto estas aplicaciones deben ser la llave para
construir un tipo de sistemas de programacion inteligente de alto

desempefio.

Los conceptos orientados a objetos han evolucionado en tres diferentes
disciplinas: en lenguajes de programacion, bases de datos e inteligencia
artificial,

I1.2 BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS.

Un modelo de datos orientado a objetos es una organizacion del mundo
real de las entidades. Una base de datos orientada a objetos es una
coleccion de objetos cuyo nmiedio ambiente, estado y su relacion son
definidas en armonia con el modelo de datos orientado a objetos. Los
conceptos de los sistemas orientados a objetos forman Lma buena base
para un rico modelado de datos, que nos permitira atender a la siguiente
generacion de aplicaciones planteadas a las bases de datos tales como:

sistemas  CASE, sistemas expertos y sistemas de informaciéon en
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multiniedia. El hecho que un modelo de datos orientado a objetos incluya
las relaciones de agregacion y generalizacion significa que una base de
datos orientada a objetos provee una inferface para usuarios que define y
manipula la reclacion cntre objetos. Esto a su vez significa que los
programadores de aplicaciones no necesitan, explicitamente, manejar
estas relaciones.

A pesar del actual interés por los conceptos de los sistemas orientados a
objetos no existe, hasta ahora, un estdndar para éstos. Esto encierra la
pregunta de que si se deben construir sistemas de bases de datos
orientadas a objetos, especialmente para fines comerciales. Los sisternas de
bases de datos relacionales estan ahora bien establecidos y los sistemas de
bascs de datos orientadas a objetos podran explotar nuevos mercados, sin
embargo, algunos creen que la programacion orientada a objetos puede
ser aun desarrollada y aceptada fuertemente en el futuro y debe entonces
emerger un modcelo de datos orientado a objetos cstandar para que esto
sea posible,

I1.3 BASES DE DATOS INTELIGENTES.

Estas representan una nueva técnica para el manejo de informacion, que
ha evolucionado como ¢l resultado de la integracion de ventajas de los
modelos de datos tradicionales con adelantos cn campos tales como:

programacion orientada a objetos, sistemas expertos, e hipertexto.
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Las bases de datos inteligentes en su conjunto ofrecen las siguicntes

caracteristicas:

Proveen herramientas inteligentes de alto nivel, las cuales permiten
nuevas capacidades para discernir dentro del contenido de la base de

datos; para poder extraer conocimiento de cllas.

Hacer la informacion disponible a un mayor nuumero de personas, ya
que mas gente puede ahora consultar los sistemas debido a su facilidad

de uso.

Lleva a cabo el proceso de toma de decisiones que involucra el uso de la

informacion,

Interrelaciona informacion de diferentes fuentes usando diferentes
medios (imagenes, textos, numeros, voz, video); asf la informacion es
facilmente captada y utilizada por el usuario.

Permite el uso del conocimiento y de la inferencia, haciendo la
informacion facilmente recuperable, visible, y apta para la toma de
decisiones.
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1.4 HIPERTEXTO.

Una de las barreras mas comunes en ¢l uso de la informicion, es una fatla
para identificar la interconectividad que nos permita reconocer ligas y
similitudes entre piczas de informacién, que son normalmente
almaccnadas en localidades separadas, Para resarcir un poco dicha falla se
ha desarrollado cl hipertexto, que es una herramienta para construir y
usar estructuras asociativas, Un documento normal es lineal y uno suele
leerlo de inicio a fin, en contraste en el hipertexto el fin esta abierto, ¢s
decir, que se puede “saltar” de una idea a otra dependiendo de lo que al
usuario le interese. Lo mds cercano a un documento en hipertexto es un
diccionario de sinonimos, pero en éste la liga es entre palabras y, en el

hipertexto se tiencn disponibles ligas entre documentos y fracciones de
texto,

11.4.1 HIPERTEXTO: DEFINICION.

La mentalidad humana parece ser inherentemente asociativa. Hay fuentes
de evidencia de esta asociatividad, partiendo de la estructura
interconectada del cerebro para los patrones de memoria asociativa y

pensamiento, el cual es frecuentemente observada en el comportamiento
humano.

Esta estructura asociativa de la memoria es muy diferente de la forma
lineal en la cual generalmente estan organizados los libros. Un libro es un
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arreglo lincal, representa un solo camino a través de un topico. En
contraste, hay muchos posibles caminos a través de estructuras

asociativas.

El hipertexto puede ser simplemente definido como la creacion y
representacion de ligas entre piczas discretas de datos. Cuando estos
datos, que pueden ser grificos o sonoros, tanto como textos o numéricos,
la estructura resultante es conocida como hipermedia. Conceptualmente
la nocion de hipertexto estd cercanamente relacionada a la idea de redes
semanticas, es decir, texto y datos son representados en nodos. Tal como
en el caso de las redes semanticas, existen caracteristicas que
potencialmente deben ser asignadas a las lineas entre nodos. Debemos
enfocarnos en una version de hipertexto sin rebuscamientos que cuente
con la mayoria de los tipos de ligas, las cuales son las mds relevantes para
el desarrollo de bases de datos activas.

El hipertexto es simultineamente un método para almacenar y recuperar
informacion, Este incorpora la nocion de piezas de informacion ligadas,
permitiendo a los usuarios navegar a través de una red de trozos de
informacion. La informacion se compone de dos partes: por como cs
almacenada en cada nodo y de que manera estos nodos de informacion
estan ligados a cada uno de los demas. Para nuestro propdsito, el
hipertexto debe ser visto como un sistema de base de datos con ligas
irrestrictas entre registros y archivos,

El hipertexto, por si mismo, no es una forma de inteligencia artificial (IA),

Esto es, porque la IA y el hipertexto sirven a diferentes propositos, El
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k)

hipertexto utiliza maquinas para aumentar la capacidad cognoscitiva
humana a través de un almacenamiento dindmico como medio de
informacion; mientras tanto, la TIA tiene como proposito representar cl
conocimicnto humano y la realidad fisica en una forma que permita un

razonamiento sofisticado en maquinas,

Los promotores del hipertexto utilizan términos como libertad y acceso en
vez de la tradicional ciencia de la informacion con sus criterios de

evaluacion que son precisiony recuperacion.

También en la recuperacion de textos completos, palabras y frases son
usadas como indices de facto dados por el usuario. Asi la recuperacion
convencional de texto completo permite al usuario crear sus propios
indices sin cambiar la estructura de acceso para la recuperacion, El
hipertexto por otra parte nos permite hacer un hrowse® dentro del
espacio del documento, En adicion a las ligas entre documentos e indices
también se pueden crear ligas dentro del conjunto de documentos. Asi
con el hipertexto, los usuarios pueden facilmente moverse de un
documento a otro a través de un encadenamiento particular o camino de
ideas,

Es interesante hacer notar que los dos estilos de recuperacion de
informacion (indices convencionales y texto completo vs. hipertexto)

tienen sus analogias en el proceso de recuperacion en la mente humana,

* La traduccion ai Espafiol de ésta palabra ingiesa es ramonear u hojear, dentro de éste texto tiene I
connotacién de dejar ver y navegar por una estructura, seguiremos usando la palabra inglesa,
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Hay algunos hechos en los cuales la existencia y uso del hipertexto puede

ser justificada, las dos principales son:

1. Existe una correspondencia entre la forma asociativa en la cual la gente
piensa y el hipertexto.

2. El hipertexto es un principio flexible de estructurar conocimiento que
puede ser usado para generar y contener otras estructuras de
conocimiettto,

JPor qué el texto 0 acceso a la informacion debe de ser lineal, cuando la

mente claramente no lo es? Hay dos formas de contestar esta pregunta:

1.Segin Bradshaw (Cit, Parsaye-Chignell 1989) la escritura y la
generacion de texto es dominada por la parte izquierda del hemisferio
del cerebro el cual tiende a pensar linealmente.

2. Las pasadas técnicas de escritura y produccion de texto no permitian de
ningun modo texto no lineal,

La idea de texto no lineal ha sido usada por mucha gente cuando ésta trata
de poner sus ideas en fichas y asi poder hacer referencias de una ficha a

otra. De hecho de esta forma intuitiva es como funciona HiperCard!?,

Los sistemas bdsicos de hipertexto permiten a los usuarios crear

fragmentos de texto conto nodos. Estos nodos son objetos en el sentido de

' Ver Glosario.
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la programacion orientada a objetos, la funcion fundamental(método) de

los nodos objeto es, en general, desplegar informacion,

Los sistemas dc hipermedia son mds flexibles que los tradicionales
métodos de estructuracion de informacion, éstos permiten tener
informacion en una variedad de formas para ser unidos a los nodos, asi
un nodo en hipermedia puede consistir de sonidos o imdgenes, tanto como
textos. Los nodos en hipertexto pueden generalmente incluir botones los
cuales proveen ligas (envio de mensajes) a otros nodos. Sin embargo, estos
botones pueden contener también métodos unidos a ellos, asi poderosas
capacidades de programacion pueden ser contenidas dentro de la
representacion de hipertexto.

[1.4.2 TIPOS BASICOS DE NODOS.

1. Nodos Texto, Estos consisten en fragmentos de texto. El texto por si
mismo puede ser un documento o representacion de informacion

basica.

2. Nodos Imagen, Las imagenes pueden scr contenidas dentro de los nodos

textos o éstas pueden ser nodos por si mismas,

3. Nodos Sonido. Al igual que las imagenes, los sonidos pueden ser

incluidos dentro de un texto o existir como nodos por si mismos.
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4. Nodos Mixtos. Estos nodos contienen algunas combinaciones de texto,
imdgenes y sonidos, En algunos casos la misma informacion puede ser
representada en una combinacion de nodos unidos ¢ de un sélo nodo

mixto,

5. Nodos Botones, Debemos hacer una distincion entre botones y ligas.
Una liga conecta un par de nodos, mientras un botdn ejecuta un
procedimiento. Estos nodos permiten a la hipermedia actuar con

interfaces de bases de datos o programas de alto nivel.

Los anteriores cinco nodos o clases representan informacion, mas que
interpretar conocimiento. Fueron disefiados para ser leidos, oidos o vistos.
De forma natural se pueden expresar estos tipos de nodos como clases

separadas dentro de una representacion orientada a objetos de la red de
hipermedia.

6. Nodo Texto-indice. Los nodos de tipo Texto-indice contienen un indice
de ligas que apuntan a nodos indice.

7. Nodos Indice. Estos nodos consisten de un término indice. Estos pueden
generalmente contener ligas que anotan hacia una definicion del
concepto representado por el término indice, ligas que anotan a
términos relacionados o sinonimos, ligas las cuales corresponden a
columnas en bases de datos relacionales y ligas las cuales anotan hacia
el nodo de texto indice que hizo referencia a éste,
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8. Nodos Objeto, Estos nodos describen objetos. Estos consisten de ligas de
herencia y de procedimientos encadenados. Estos pueden ser usados

para representar la organizacion del conocimiento.

9, Nodos Regla. Estos nodos listan reglas y pueden apuntar hacia la
combinacion de objetos que satisfagan las reglas, justificacion del uso

de las reglas y explicacion de cuando aplicarlas,

I1.4.3 TIPOS DE LIGAS.

La variedad de nodos que pueden ser definidos en hipertexto hacen de
esto una herramienta flexible de la representacion del conocimiento. Esta
flexibilidad es realzada al proveer una variedad de tipos de ligas. Las ligas
describen la estructura de la hipermedia y proveen la capacidad de la
exploracion y browse de nodos. Dentro de éstos podemos distinguir los
siguientes:

A) De navegacion;

1. De movimiento a ligas. Estas ligas simplemente nos mueven a nodos
relacionados. Estos nos permiten movernos a través de 6 navegar por el
hipertexto.

2. Ligas de tipo Zoom. Estas ligas expanden el nodo presente en un conteo
mas detallado de la informacion,
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3. Ligas de tipo Pan!!, Estas ligas regresan al nivel mds alto de la vista del

hipertexto.

4, Ligas de tipo Vista. La disponibilidad o activacion de tales ligas estd

condicionada sobre el estado de interés o propositos del usuario.

B) Ligas de organizacion ¢ inferencia, Una segunda clase de tipos de ligas
en hipermedia trabaja con la organizacion de los nodos y ¢l
encadenamiento de la hipermedia a un razonamiento de¢ mdquina mas

general y a capacidades de programacion,

5. Ligas indice. Estas ligas mueven al usuario a través de un nodo indice al
correspondiente indice de entrada para tal nodo, Estos indices pueden
ser usados para enirar a la base de datos relacional o para encontrar
documentos los cuales comparten un término indice particular. El
indexamiento en hipertexto es una buena forma de controlar la
proliferacion de ligas entre nodos,

6. Liga de pertenencia. Estas ligas son similares a las usadas en redes
semdnticas para indicar pertenencia o categoria, tammbién permiten a
los nodos ser organizados,

7.Liga caracteristica. Estas ligas son usadas para describir las propiedades
de un nodo, Estas son generalmente usadas por objetos.

"' prefijo griego que significa toda.
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8. Ligas de implicacion. Estas ligas son usadas para conectar hechos en un
arbol de inferencia.

9, Ligas de ejecucion (botones). Esta liga permite a la hipermedia tener
Inferface con programacion de alto nivel. Los botones llevan a cabo

acciones, comunmentie de ejecucion de un codigo.

Entre los sistemas mds comunes de hipertexto tencmos los siguientes:
HiperCard, NoteCards, Guide, Authorware,!?

11.4.4 DISENO DE HIPERTEXTO.

No es necesario decir que la edicion de complejas estructuras de
hipermedia se vuelve un serio problema en grandes sistemas de
hipertexto. La tarea de convertir texto a hipertexto es tomada en mayor

medida como un problema de capacidad de almacenamiento masivo.

La conversion de texto es un reto el cual requiere;

o Un cuidadoso analisis del docurento original, con el fin de determinar
su contenido y estructura, En algunos casos el determinar el contenido
y estructura de un documento puede ser muy problematico aun para

los expertos en estos textos y mas aun cuando el documento fue creado

2 Ver Glosario.
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mucho ticmpo atrds y no se pucde estar seguro de la intencion original
del autor.,

o Seccionar el texto y etiquetar estas secciones como instancias de un

concepto particular

o Diseiar las ligas para que entonces se puedan unir fragmentos de
textos los cuales comparten conceptos relacionados.

La expertos en el manejo del hipertexto sugieren que el proceso para

construir este tipo de sistemas es, en algo, semejante al disefio

convencional dentro de la Ingenieria de Software. En las siguientes figuras

se muestran claras analogias entre los pasos de disefio en Hipercard, que

es de los sistemas de hipertexto mas conocidos y los cominmente usados:
en la Ingenieria de Software,



i, MARCO TEORICO

DISERQ EN HIPERTEXTO

ANALISIS DECFR BE WA

ESRECIEIGAGIONES

I




I, MARCO TEORICO 3.0

DISEAO EN INGENIERIA DE SOFTWARE,

ANALISIS DEL PROBLEMA

ESPECIFICACIONES

PARTICION: DEL

Aunque no es un ambiente de programacion orientado a objetos
totalmente funcional, el disefio en hipertexto contiene algunos de los
conceptos de los lenguajes de programacion orientada a objetos tales
como: objetos, métodos, mensajes, clases y herencia,
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11.4.4 HIPERTEXTO Y BASES DE DATOS.

La tendencia en ¢l desarrollo de bases de datos ha seguido generalmente

dos caminos.

1. Una capacidad en incremento de la informacion, de indexamiento y la

descripcion de relaciones entre diferentes piezas de informacion.
2. Una capacidad en incremento para expresar busquedas complejas.

En general, son desarrolladas formas mds poderosas de describir
informacion y datos, correspondientemente formas mds poderosas de
busqueda de esa informacion estdn siendo posibles.

El hipertexto puede tener un impacto en las bases de datos, pero
solamente si se encuentran las formas para hacer uso de su inherente
flexibilidad.

Las aplicaciones de hipertexto en bases de datos requeriran de la

capacidad de llevar a cabo blisquedas estructuradas,

Sin embargo, el problema de ligar bases de datos convencionales a
hipertexto no ha recibido mucha atencién,

La implementacion de la funcionalidad de bases de datos relacionales
dentro del hipertexto requiere de el uso de nodos indice y ligas indice,
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La fuente principal de informacion del sistema que se plantea diseiar se
ticne en fexto (actas y ofros documentos) por lo que el sistcima de
almacenamiento y recuperacion de la informacion se desarrolld en
hipertexto. Se¢ hace uso extensivo de la Programacion Orientada a Objetos
(C++)13, Y ademds como modulo adicional el sistema es capaz de incluir
un manejador de base de datos relacional tradicional,

JPor qué sc dice que la nuestra es una Base de Datos Inteligente? Por que
al igual que las bases de datos inteligentes integra capacidades de las bases
de datos tradicionales con adelantos e¢n campos tales como programacion
orientada a objetos e hipertexto; ademas, en alguna proporcion, debe
contener las cinco ventajas que se definieron como caracteristicas de las
bases de datos inteligentes.

1.5 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

La programacion orientada a objetos es una nueva propuesta de coémo
construir software, ésta es capaz de generar tanto grandes como pequenos
sisternas de informacion, confiables, flexibles, mantenibles y capaces de
evolucionar,

Popularmente se cree que la programacion orientada a objetos es una
técnica muy reciente, pero tiene mas de 20 afios de edad. Casi la mayoria

de los conceptos de la programacién orientada a objetos fueron

B Ver Apéndice A.
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introducidos cn ¢l lenguaje de programacion Simula, desarvollado en

Noruega a finales de los aios sesenta,

El concepto de objeto surgio de la necesidad de modelar objetos del mundo
real en computadora. Un objeto ¢s un paquete de software ¢l cual

conticne una coleccion de procedimicntos y datos relacionados.

Los objetos hacen un médulo real de software, ya que éstos pueden ser
definidos y mantenidos independientemente de otros; con cada objeto
formando un universo completo. Cualquier cosa que el objeto “conoce” es

una variable y cada cosa que un objeto puede “realizar” es un método.

e

La forma en la cual los objetos interactiian con otros es enviando
mensajes, pidiendo que lleven a cabo sus métodos. Un mensaje es
simplemente ¢l nombre de un objeto seguido por el nombre de un método.
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Si un método necesita informacion adicional para saber precisamente que

hacer, s¢ le envian en forma de paranetros,

Una clase es un patron o modelo que define los métodos y variables que
deben ser incluidos en un tipo particular de objeto. La descripcion de
métodos y variables los cuales soporten estos modelos deben ser definidos
solamente una vez en la definicion de la clase. los objetos que
pertenezcan a esta clase, lamados instancias de la clase, contienen sélo los

valores particulares de las variables.

Asi un objeto es una instancia de un tipo particular de clase, sus métodos y

variables se definen en la clase y sus valores estdn definidos en la
instancia.

La herencia es el mecanismo donde una clase de objetos puede ser
definida como un caso especial de una clase mds general,

automaticamente incluye métodos y definicion de variables de la clase
general,

Casos especiales de una clase son conocidos como subclases de ésta.
Ademds de los métodos y variables que hereda, las subclases pueden

definir sus propios métodos y variables y supeditar alguna de las
caracteristicas heredadas,

Las clases pueden estar unidas en cualquier grado; la herencia puede
acumularse conforme el nivel va disminuyendo y asi se forma un arbol
conocido como JERARQUIA DE CLASES.
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El conocimiento humano es estructurado de la misma manera, se basa en
conceptos genéricos y su refina en el incremento de especializacion de
casos. La técnica oricntada a objetos maneja el mismo mecanismo
conceptual,

El software tradicional inicia con una especificacion del problema a
resolver, sigue con el diseflo de un sistema que produzca el
comportamiento requerido. El resultado en un sistema que desempenia cl
trabajo original, pero no otros trabajos. Un sistema de facturas no puede
manejar la correspondencia del departamento de mercado o el sistema de
inventarios del departamento de almacén.

La programacion orientada a objeto aun mantiene el espiritu de la
simulacion del mundo real. El disefio de un sistema orientado a objetos se
inicia modelando ¢l mundo real para poder desempeiar su funcion, Una
vez que los objetos del mundo real han sido correctamente representados
el modelo puede ser usado para resolver una amplia variedad de tareas
incluyendo, por supuesto, la original, Si se tiene el modelo correcto y su

interaccion con él, se puede usar éste adecuadamente tanto para facturas,
correspondencia, etc,

La programacion orientada a objetos tiene mds ventajas ademas de la
flexibilidad, por su estructura; el software puede ser entendido mas
facilmente y ser modificado en el futuro, el aprovechamiento de software
ya creado, corto tiempo de desarrollo, sistemas robustos y libres de error.

La mayoria de la programacion actual cs escrita por lineas, donde se
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recicla muy poco codigo, ya que al ser muy especifico ¢l problema es mas

facil escribir nuevos procedimientos que adaptar los ya existentes,

Los objetos por el contrario son de proposito gencral, esto los hace faciles
de ser otra vez utilizados en subsecuentes proyectos, aun si son algo
diferentc. Micniras mas clases sean acumuladas, ¢l trabajo se transforma

en hacer nucvas clases y a ensamblar clases ya existentes,

La programacion orientada a objetos es mas natural que la programacion

tradicional en dos diferentes niveles:

o Porque ésta organiza la informacion en formas que nos son naturales.

® En un nivel mas profundo la programacion orientada a objetos es mas
natural ya que ésta refleja las mismas técnicas de la naturaleza para el

manejo de la complejidad.

La comunicacion basada en mensajes ofrece dos importantes tipos de
proteccion:

* Protege a las variables de un objeto de ser corrompidas por otros
objetos.

¢ Un objeto protege a otros objetos de la complicacion de depender de su
estructura interna ocultando sus variables,
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Con la encapsulacion un objeto unicamente necesita conocer como
preguntar a otro objeto por informacion. También los efectos de un
cambio son limitados a una sola clase. Una de las ventajas de la
prograniacion orientada a objetos es que ésta permite hacernos pensar al
nivel de un sistema del mundo real, y no al nivel de un lenguaje de

programacion.

En la programacion tradicional los programacdores eran forzados a pensar
en un nivel del almacenamiento de datos en vez de pensar al nivel del
problema que habia que resolver, ya que los tipos de datos estaban ya
construidos en cada lenguaje y no se podian modificar.

Los objetos conpuestos son importantes ya que éstos pueden representar

estructuras mas complejas que lo que un soélo objeto puede.

Los objetos contenidos en objetos compuestos pueden tener a su vez otros
objetos compuestos y llevar a cabo la composicion a varios niveles, asi la
programacion orientada a objetos puede representar la informacion de.
manera natural tal como lo hacemos nosotros, siempre una estructura
profundamente anidada puede ser tratada como una simple.

La ventaja de un objeto se pierde si se usa aisladamente, su valor nace de
su interaccion con otros objetos. El vehiculo de esa interaccion es el
mensaje.
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Un mensaje consiste de tres partes, ¢l nombre del objeto receptor, cl
nombre del método que el receptor conoce como ejecutor, y una serie de

pardmetros que el método requiere para llevar a cabo su funcion,

La sobrecarga de operadores es el medio por el cual podemos usar cl

mismo nombre de un método en cualquier clase.

El polimorfismo consiste en ocultar procedimientos alternativos detras de
una /nferface comun, Este concepto es tan importante que es considerado
una de las caracteristicas que definen la técnica orientada a objetos. El
beneficio del polimorfismo es que éste hace a los objetos mas
independientes uno del otro y permite que nuevos objetos sean agregados
con minimos cambios a los objetos ya existentes.

De la misma mancra que un sistema de clasificacion trae orden a un
conjunto de plantas y animales en desorden, las clases permiten a los

programadores organizar complejos sistemas en una forma racional y
ordenada.

La funcion bésica de una clase es definir un tipo particular de objeto. Una
vez definida la clase se pueden crear un namero de instancias tinicas de
¢sta. La clase define las caracteristicas compartidas por todas las
instancias, considerando que las instancias por si mismas contienen la
informacion que las hace unicas,

Asi una instancia no es mas que una serie de entradas para contener
valores.
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La jerarquia de clases es un mecanismo muy eficiente porque podenios
usar definiciones de métodos y variables en mds de una subclase sin
duplicar su definicion y es bdsica para la forma en que un objeto localiza

4 un método.

La habilidad para definir métodos en mds de un nivel sc usa para crear

cxcepciones o reglas generales.

La técnica dc anulacion!¥ es importante ya quc permite que casos
especiales sean manejados eficiente y facilmente con un mininto impacto
en otros objetos, también refleja la manera en que la gente aprende y
retiene informacién construyendo reglas generales y anuldndolas con

casos especiales.

La herencia mitltiple entra en juego cuando una clase de objeto debe jugar
multiples roles y cada uno de esos roles es caracterizado por alguna otra

clase,

El gran poder de la jerarquia de clases es que ésta aplica reglas generales a
un amplio grupo de objetos, mientras se hacen excepciones a esas reglas.
Asi cuando el sistema orientado a objetos localiza la definicion de un
método, el sistema aplicara la definicion mds especializada.

" Ver Glosario.



CAPITULO IILI.
METODOLOGIA

III.1 ANALISIS.

lLa idea de automatizar la busqueda de informacion en las actas de las
sesiones del Consejo Téenico, se inicid con el andlisis de los posibles
medios para realizar esta tarea. Fucron dos hechos principales los que se
tomaron en cuenta.

1. Localizacion de informacion en lapsos cortos,
2, Esta informacion se encuentra principalmente en textos.

Los datos no son susceptibles de ser organizados cficientemente en
renglones o columnas para hacer uso de una base de datos con modelo
relacional, ya que se trata de ideas; no existen indices o llaves para hacer
la busqueda, es decir, en ocasiones el unico dato llave que se podia tener
para reducir el espacio de busqueda era una fecha, muchas veces
ambigua ya que podia ser el periodo de una administracion, un afo,

muchas veces estas fechas eran producto de la memoria de una persona.

En concreto la vinica pista que se tiene es la de una idea. Ejemplo:
“Localizar bajo que términos se aprobo el Reglamento de Practicas
Escolares de la Facultad de Ingenieria”,
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Lo que si se ticne es la presion de localizar esta informacion ya que se
requierc como antecedente para una toma de decisiones, en el caso dec

nuestro ejemplo, para una actualizacion.

Cuando sc inicio el andlisis de las herramientas de software posibles para

el desarrollo del sistema se estudiaron las siguicntes:

¢ Un mangjador de bases de datos relacional como ACCESS de Microsoft,
pero quedo descartado desde un principio por todo lo anteriormente
expuesto en el capitulo I,

e Una base de datos orientada a objetos, llamada GemStone, pero no sc
disponia de este software en la Facultad; su precio era muy alto pars
adquirirlo; ademas el equipo donde debia ser instalado como minimo,
debia ser una estacion de trabajo!s ,

o Hacer uso de un paquete de desarrollo en multimedia llamado
Authorware que nos permite el uso del hipertexto y atiin mas de la
hipermedia, de una manera semejante al CASE, pero desgraciadamente,
por cuestiones de presupuesto no fue posible su uso en esta tesis.

¢ Finalmente se encontrd que la Unidad de Servicios de Computo
Académico de la Facultad de Ingenieria, dependiente de la Se'cretaria
General, cuenta con el paquete Visual C++ 2.0, que es un compilador

de C++, el cual a su vez, es un lenguaje orientado a objetos y una

¥ Es un tipo especial de computadoras caracterlzado por su alta capacidad de procesamiento, memoria y
un gran despliegue grafico, ademds de hacer uso de la tecnologia RISC.
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Lo que si se ticne es la presion de localizar esta informacion ya que se
requiere como antecedente para una toma de decisiones, en ¢l caso de

nuestro ejemplo, para una actualizacion,

Cuando se inicio el andlisis de las herramientas de software posibles para

el desarrollo del sistema se estudiaron las siguientes:

¢ Un manejador de bases de datos relacional como ACCESS de Microsoft,
pero quedd descartado desde un principio por todo lo anteriormente
expuesto en el capitulo II.

¢ Una base de datos orientada a objetos, llamada GemStone, pero no se
disponia de este software en la Facultad; su precio era muy alto para
adquirirlo; ademas el equipo donde debia ser instalado como minimo,
debia ser una estacion de trabajo!5,

e Hacer uso de un paquete de desarrollo en multimedia llamado
Authorware que nos permite el uso del hipertexto y aun mas de la
hipermedia, de una manera semejante al CASE, pero desgraciadamente,

por cuestiones de presupuesto no fue posible su uso en esta tesis,

e Finalmente se encontré que la Unidad de Servicios de Computo
Académico de la Facultad de Ingenieria, dependiente de la Secretaria
General, cuenta con el paquete Visual C++ 2.0, que es un compilador

de C++, el cual a su vez, es un lenguaje orientado a objetos y una

" Es un tipo especial de computadoras caracterizado por su alta capacidad de procesamiento, memoria y
un gran despliegue grifico, ademds de hacer uso de la tecnologia RISC,
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herramienta de desarrollo en ambiente Windows, Casi desde el inicio
del presente trabajo se pensd en Windows, ya que la inferface de
ventanas es muy adecuada para el usuario. Ademds Visual C++ provee
una serie de herramientas de produccion de software tal como: MFC
(Microsoft Fundation Class Library, que es un conjunto organizado de
clases prefabricadas) las cuales permiten el manejo del ambiente de
ventanas, entre otras ventajas; también permite el uso de elementos
avanzados como son OLE!® y ODBC!7; otra ventaja fundamental para
seleccionar a Visual C++ es que por medio de éste se puede hacer uso
de el compilador de ayuda de Windows, el cual se incluye en el paquete

y que es la herramienta a usar para convertir texto lineal en hipertexto,

I11.2 ESPECIFICACIONES.

Para el desarrollo del sistema se recomienda un equipo con las siguientes
caracteristicas:

Software. Windows 3.1 o superior
Word 6,0 para Windows
Compilador de Ayuda de Windows.
Visual C++ 2.0

' OLE. Microsoft Fundation Object Linking and Embedding conjunto de clases C++ que encapsulan la
funcionalidad de aplicaciones escritas para Windows. Estas clases forman parte de Microsoft Foundation
Class Library (MFCL)

" ODBC Object Microsoft Open Data Base Connectivity, Es una interface escrita en ienguaje C, para el
enlace con bases de datos, Permite a las aplicaciones accesar datos en un DBMS usando SQL como
estandar.
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Hardware. Sistema PC con las siguientes caracteristicas:
Procesador 80386 o superior.
8 MB en RAM (recomendable)
20 MB de espacio libre en disco.

I11.3 PLANTEAMIENTO.

Después de seleccionar la herramienta de desarrollo adecuada, la

realizacion de nuestro sistema se puede resumir en dos tareas:

1. Realizacion de un sistema de software en ambiente Windows, que
permita el manejo del hipertexto, lo llamaremos Sistema Hipertexto.

2, Convertir el texto lineal del acta de las sesiones en hipertexto, siguiendo

una forma de disefio adecuada, a esta tarea la llamaremos Generacion
de Hipertexto.

I11.4 DISENO.

En el disenio del Sistema Hipertexto se debe contemplar las dos tareas
principales que éste debe manejar;
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1. Que permita la inclusion de la opcion de ayuda ya que, como sc
especifico, la herramienta para convertir texto lineal a hipertexto es la

del compilador de ayuda que tiene Windows,

2. También se debe incluir en el sistema la opcion de que ¢ste, usando las
facilidades de Visual C++ pueda contencr una base de datos relacional
para poder hacer consultas de datos referentes al Consejo Técnico que

no necesiten estar en hipertexto,

La tarea Generacion de hipertexto, como ya se comenté en el capitulo
11.4.4, no es una tarea ficil, de hecho, sera la parte mas complicada del
sistema ya que es necesario: analizar las actas, fragmentarlas en topicos,
definir las caracteristicas de éstos, la forma en que seran desplegados,
ademas, discernir los tipos de ligas a usar, En conclusion un trabajo de
diseio arduo, basado en la experiencia de quienes manejan la
informacion del Consejo.

III.5 IMPLEMENTACION.

I11.5.1 SISTEMA HIPERTEXTO.

Esta implementacion consistié de los pasos que a continuacion se definer
y se ilustran en el diagrama.,
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e Uso de AppWizard, la cual es una herramienta de desarrollo integrada
en Visual C++, Esta selecciona dentro de MFC las clases necesarias para
el manejo de ventanas y la opcion de ayuda, en este caso particular, que
se adecuaran al disefio de requerimientos, AppWizard genera codigo

en una serie de archivos, los principales son:
CONSEJO.H, es aqui donde se hace la definicion de clases.

CONSEJO.CPP ¢s ¢l archivo principal donde se implementan las
funciones de las clases y se utilizan,

CONSEJO.RC, el cual es un archivo ASCII'® con la definicion de los

recursos a usar por el sistema tal como: iconos, cajas de dialogo,
imagenes,

o Una vez que se tienen los anteriores archivos estos se deben compilar.
Esta compilacion se hace por separado. Por un lado ¢l archivo
CONSEJO.RC es procesado por un compilador especial llamado
RESOURSE COMPILER, el cual genera un archivo en codigo binario
llamado CONSEJO.RES. Por otro lado, los archivos CONSEJO.H y
CONSEJO.CPP son procesados por el compilador de C++ y se genera
un archivo en codigo binario llamado CONSEJO.OB,

e El proceso de ligado también se. lleva a cabo por separado. El archivo

CONSEJO.OBJ junto con las librerias pasan por el ligador para generar

] . '
Siglas de American Standard Code for Information, Es un cédigo estdndar para representar caracteres
como niimeros binarios, este cédigo es usado en la mayorta de las computadoras, impresoras y terminales,
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asi un archivo binario llamado CONSEJO.EXE. Ya una vez que sc tienen
los archivos CONSEJO.RES y CONSEJO.EXE son unidos para obtener

como resultado un archivo ejecutable que tendrd como una de sus

caracteristicas la opcion de ayuda.

COMPMLADOR
DE AYUDA

BINARIO
RES I

COMPILADOR

BINARIO

08

LIGADOR

BINARIO

111.5.2 GENERACION DE HIPERTEXTO.

El proceso de generacion de hipertexto sigue los pasos, que se comentan e

ilustran a continuacion:

=
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El texto lineal se tiene en archivos con extension .DOC (gencrados por
Word 6.0). Dentro de estos textos se hace cl disefio de los diferentes
topicos, es decir, ¢l texto se fracciona en fichas segun la experiencia, ya
que no todo es fragmentado, sélo aquel que es susceptible de ser
consultado. Aqui también se hace el disefio de las diferentes ligas y sus
caracteristicas,

Ejemplo.

El Ing. Solis da lectura a un documento enviado por el maestro Gilberto Silva Romo,
quien realiza actividades dentro de un convenlo de colahoracién entre la Facuitad de
ingenieria y PEMEX, en el que explica que su Inasistencia a esta reunién se debe a la

proximidad de ia visita de supervision de campo por parte de técnicos de Petrdleos
Mexicanos,

Por otra parte, el Secretario Informa que el consejero técnico alumno Viadimir

Meléndez Flores, le notificd la imposiblliidad de asistir a la reunién de hoy debido a
problemas de saiud.

Aqui tenemos una seccion de texto de algun acta, se puede obtener de ésta
un tépico llamado Inasistencias con dos fichas, la primera relativa a la
falta justificada del consejero profesor y la segunda a la de un consejero
alumno. Se diseia que en estas fichas las palabras claves Inasistencia ¢
imposibllidad de asistir se vean en color azul y que ademas al inicio de la

ficha se vea la fecha de la sesién y el niimero de pagina donde aparece, en
color rojo.

Se disefia una liga de Inasistencias con las dos fichas y que ademas se
pueda hacer un browse de éstas.
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e Fl archivo .DOC es transformado en un archivo .RTF (Word hace ¢sta

transformacion) .

e Se hace la definicion de las fichas y de las ligas dentro del archivo .RTF

usando los directivos del compilador de ayuda. Ejemplo:

{(\page} #{\foolnote inasistencial} k{\footnote inasistencias de consejeros} ${\footnole
Inasistenicias} +{\footnote inasistencia1}{\f5\fs25\cf6\keepn \pard}

(\f5\fs25\cfB\keepn ACTA DE LA REUNION\ine DEL 31 DE ENERO DE 1996\line
PAGINA. 1\line\pard}{\f5\fs21\expndQlexpndtw-2 El Ing. Soleds da lectura a un
documento enviado por el maestroGllberto Silva Romo, quien realiza actividades dentro
de un convenio de colaboraciVfan entre fa Facultad de IngenlerYeda y PEMEX, en el
que expilca que su {\cf2\fs25 inasistencia) a esta reuniVf3n se debe a la proximidad de
la visita de supervisiVfdn de campo por parte de t'eScnicos de Petr\'flleos
Mexicanos.\par Wpard \qj\tx-1440\tx-720\tx0\x 360\t x720\hy phpar0
{(\5\fs2 1\expndO\expndtw-2\par}\pardiajitx-1440\tx-20\tx0\tx360\tx720\hyphpar0{\page}

#(Mfootnote  inasistencia2}k{\footnote  Inasistencias de  aiumnos}$(\footnote
Inasisteniclas}+(\footnote  Inasistencla2)}{(\f5\fs26\cfé\keepn ACTA DE LA
REUNIONVineDEL 31 DE ENERO DE 1996\ine PAGINA.1\line\pard}
(\5\fs21\expndO\expndtw-2 Por otra parte, el Secretario informa que el consejero
tVefcnicoalumno Viadimir MelVe9ndez Flores, le notific'f3 la (\cf2\fs26 Imposibilidad de
asistir }a la reuni\f3n de hoy debido a problemas de salud.\par J\pard \qj\tx-1440\tx-
7201tx0\tx360\tx720\hyphpar0{\f6\fs21\expndOlexpnditw-2 \par }\pard \qj\tx-1440\tx-
720\tx0\tx360\tx720\hyphparO{\page}

¢ Por separado usando un editor de codigo ASCII, tal como Write de
Windows, se edita un archivo .HP] y es aqui donde se hace la
definicion de las caracteristicas que contendra el archivo dé ayuda, que
en este caso sera nuestro archivo en hipertexto. Ejenplo:
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[OPTIONS])
TITLE=CONSEJO TECNICO
COMPRESS=true
WARNING=2

[FILES)

hip\960131.ntf

hip\960229.rtf

hip\960306.rtf

hip\960418.rtf

[CONFIG]

BrowseButtons( )

[BITMAPS]

[ALIAS]

[MAP]

#include <c:\msveimfclincludelafxhelp.hm>
#include <hip\tesis.nm>

¢ [l proceso de compilacion se¢ lleva a cabo cuando ya que se tienen las
ligas y fichas definidas en el archivo .RTF y el archivo HPJ editado,
éstos pasan por el compilador HELP COMFILER el cual genera un
archivo con terminacion HLP, éstc es el archivo ya en hipertexto que

puede ser usado en nuestro Sistema de Hipertexto.
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ARCH.DOC

ARCH.RTF

CREAR FICHAS

CREAR LIGAS

SALVAR COMO
RTF ARCH.HPJ

COMPILADOR | ARCH.HLP
| DE AYUDA

1.6 PRUEBAS.

Después de las primeras pruebas del sistema, aun sin hipertexto, se
localizaron funciones que en un principio o bien, se habian contemplado
aparecieran y otras que no debian ser incluidas. Estas “fallas se
originaron ya que Visual C++ tiene la posibilidad de hacer uso de clases
las cuales ya estan creadas y contenidas en MFC. Al seleccionar la clase
principal de generacion de ventanas ésta contenia como se dijo antes.
condiciones no previstas o bien faltaban algunas, y fue necesario

adecuarlas al planteamicnto del sistema y probarlas una vez mds, éstas,
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conforme aumentaba la cantidad de codigo tuente, se hicieron mas lentas
ya que el compilador tarda mas en programas extensos. Asi se¢ continuo

hasta llegar al sistema final.

Ya con el sistema de manejo de hipertexto funcionando, se hicieron las
pruebas del sistema irabajando con datos, para revisar su desempeiio.
Ademds otro de los fines de estas pruebas fue comprobar si la liga entre
las diferentes partes del texto era la adecuada y verificar su presentacion
(posicidn en la pantalla, congelamiento de cierta parte de la pantalla,

barras de corrimiento, color, efectos).

III.7 RESULTADOS.

El producto de la presente tesis es un sistema de informacion funcional y
su principal caracteristica es la de facilitar la consulta a la informacion
del Consejo.

Este sistema requiere de la captura de datos de manera organizada y bien
detallada, no tiene la capacidad de directamente llegar a ser hipertexto
por el s6lo hecho de convertir texto de cualquiet formato a RTF, sino que,
requieré de un gran trabajo en el analisis del documento, su
fragmentacion y el disefto de ligas entre estos fragmentos. Si bien el
trabajo scguird recalizdndose de una forma manual serd de una manera
organizada.
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La ventana principal muestra una serie de opciones. Una de éstas, la mas
importante, es la que nos une con la parte del sistema encargada de la
consulta y presentacion por medio del hipertexto de los datos contenidos

en las actas,

Entre otras opciones el usuario puede hacer consultas de bases de datos
relacionales con informacion que es susceptible de ser almacenada en una
de éstas, gracias a que una de las bondades de usar Visual C++ cstd la de
poder embeber otros productos de software (OLE 2.0). Estos datos pueden
ser referentes al Consejo Técnico tales como, ntimero de reuniones al afio
y su caracter (ordinarias o extraordinarias), asistencia a dichas reuniones.

Esta informacion, sera capturada en la Unidad de Apoyo del mismo.

También en un futuro se puede incluir informacion referente al Personal
Académico de la Facultad, Esta ya se encuentra en una base de datos,
realizada por la Unidad de Servicios de Computo Académico.
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CAPITULO 1V,

CONCLUSIONES

La necesidad de desarrollar formas rapidas de conversion de texto en
hipertexto puede proveer un gran estimulo al desarrollo de métodos de

procesamiento de texto,

La hipermedia en CD-ROM.!? Otro concepto del disefio; se relaciona con
las caracteristicas de dispositivos de almacenamiento masivos usados en

almacenamiento de hipermedia.

De primera instancia el CD-ROM pudiera parecer un medio de
almacenamiento inapropiado a la hipermedia por su naturaleza estatica,
sin embargo, la hipermedia y el CD-ROM pueden trabajar juntos, si una
adecuada arquitectura en hipermedia es adoptada.

Una vez que la hipermedia cs almacenada en el CD-ROM, ésta no puede
ser removida o alterada.

La implementacion de hipermedia en el CD-ROM, elimina el problema de

actualizar y previene la posibilidad de modificaciones.

" Ver Glosario.
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Una linea en la cual nuestro sistema pudiera continuar, ¢s precisamente
en el almacenamiento de hipertexto en CD-ROM, ya que eslte lexto no
debe ser alterado y nos da la posibilidad de almacenar anos de
informacion ¢n un solo disco, lo que actualmente se hace en varias

carpetas,

Otra linea es la de hacer a nuestro sistema de hipertexto cn hipermedia,
al incluir secciones de grabacion, de pelicula o imdgenes extraidas de las
reuniones del Consejo Técnico, o de otro tipo de fuente pero relacionada

con el mismo.

Nuestro sistema es capaz de contener un DBMS, pero actualmentc no lo
contiene, seria conveniente incluirlo en un futuro junto con la
informacion que se tiene en otros departamentos de la Secretaria General
relativa al Consejo Técnico.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

Algebra relacional.
Fl algebra relacional es un método para operar relaciones, ¢stas son
consideradas comtinmente como conjunios de registros, donde cada

registro se describe en términos de campos de llaves o atributos,

Cuando dos relaciones comparten un atributo, se dice que existe
dependencia funcional, o estin relacionadas. La dependencia funcional se

puede expresar como una relacion de 1-a-N,

Existen cinco operaciones fundamentales en el dlgebra relacional:
seleccion, proyeccion, producto cartesiano, union y diferencia de
conjuntos.

Anulacion,

Es un caso especial de sobrecarga en el cual el mismo nombre es asignado
a un método o variable en dos o mds niveles de la misma rama de una
jerarquia de clases. Cuando esto sucede, el nombre que esta en la parte
mas baja de la jerarquia toma precedencia, anulando las definiciones mds
generales dentro de la jerarquia.

Authorware,
Funciona mediante una representacion visual, organiza iconos y muestra
como estan relacionados y se afectan entre si, dentro de una linea de flujo.

Con Authorware podemos presentar y combinar el contenido de la
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informacion en una variedad de formas, usando la linea de flujo, podemos
orquestar cudndo y como aparecerd el contenido. El texto ¢s un elemento
clave de muchas piezas, puede scr usado como prompts, ctiquetas,

direcciones o éste puede ser el principal elemento de una pieza.

Bases de datos activas.
Almacenan objetos con métodos “vivos” que se pueden aclivar

directamente en la base de datos.

Bases de datos pasivas.

Almacenan un objeto separando los métodos y los datos de la misma,
usualmente los métodos en un archivo externo separado de la base de
datos. Estos métodos solamente pueden ser usados una vez que han sido
retomados nuevamente,

C.

Lenguaje de programacion desarrollado en los laboratorios Bell durante
los afios setenta, C es un lenguaje de proposito general, pero a diferencia
de otros lenguajes de este tipo, da al programador completo acceso a la
parte interna de la maquina, que lo hace apto para actividades que
debiera realizar un lenguaje ensamblador, Ademas hace un desarrollo de
programacion de una manera muy eficiente,

CD-ROM.
Compact Disc Read Only Memory, es un medio de almacenamiento
masivo de solo escritura de una gran capacidad, no menos de 500
megabytes,
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informacion en una variedad de formas, usando la linea de flujo, podemos
orquestar cudndo y como aparecera el contenido. ki texto es un elemento
clave de muchas piezas, puede ser usado como prompls, cliquetas,

direcciones o éste puede ser el principal elemento de una pieza.

Bases de datos activas.

Almacenan objetos con métodos “vivos” que se pueden activar
directamente en la base de datos.

Bases de datos pasivas.
Almacenan un objeto separando los métodos y los datos de la misma,
usualmente los métodos en un archivo externo separado de la base de

datos. Estos métodos solamente pueden ser usados una vez que han sido
retomados nuevamente.

.

C.

Lenguaje de programacion desarrollado en los laboratorios Bell durante
los afios setenta. C es un lenguaje de proposito general, pero a diferencia
de otros lenguajes de este tipo, da al programador completo acceso a la
parte interna de la mdquina, que lo hace apto para actividades que
debiera realizar un lenguaje ensamblador. Ademas hace un desarrollo de
programacion de una manera muy eficiente,

CD-ROM.

Compact Disc Read Only Memory, es un medio de almacenamiento

masivo de sélo escritura de una gran capacidad, no menos de 500
megabytes.
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COBOL.

COmputer Bussines Oriented Language. Fue desarrollado a principios de
los anos sesenta por varias empresas de computacion y el Departamento
de Defensa de los Estados Unidos. Su aplicacion sc da en sistemas de

procesos administrativos y de negocios.

FORTRAN,
FORmula TRANslator, Fue creado a fines de los afios cincuenta y fue el

primer lenguaje estructurado que permitio a los programadores describir
calculos a través de formulas matematicas.

Guide,

Fue el primer sistema de hipertexto disponible para equipo Macintosh, fue
inicialmente concebido para ser una herramienta en la construccion de
documentos electronicos. Aunque por si mismo no es un procesador de
texto totalmente funcional, provee formas flexibles de construir

documentos electronicos con una variedad de referencias cruzadas y-
anotaciones.

Hardware.

El hardware en un sistema de computacion consiste de todos los elementos

fisicos dentro de la computadora tal como: circuitos integrados, cables,
teclados, monitores, manejadores de disco.

Hotspot.

Area que representa un comando en particular, para ¢jecutar éste se debe
apuntar con el puntero del mouse y presionar el boton,
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HyperCard.

Desde su introduccion en 1987 por Bill Atkinson se ha convertido en ¢l
sistema de Hipertexto mds ampliamente usado, Existe una analogia entre
la forma en que se disefa en HyperCard y la generalmente usada por la
Ingenieria de Software, Aunque HyperCard no es un sistema totalmente
funcional en un ambicnte orientado a objetos, tiene incluidas algunas de
las caracteristicas de los lenguajes de programacion orientados a objetos,

tales como: objetos, métodos, mensajes, clases y herencia.

Interface.
Es el “envoltorio” de software de una computadora que hace el mancjo de

ésta facil de aprender, simple de utilizar, directo y no muy estricto,

Mainframe.
Computadora de gran capacidad de procesamiento, dispuestas en salas
especiales con sistema de aire acondicionado. Estas maquinas soportan de

100 a 500 usuarios a la vez. Como ejemplo tenemos a las IBM 370 y
3081.

NoteCards.

A pesar de ser referenciado comfinmente como un sistema estructurado de
informacion, es también un sistema de hipertexto desarrollado en Xerox
PARC, los disefiadores ven a NoteCards como un ambiente de
procesamiento de ideas, se construye basicamente de una red semantica
hecha a partir de una serie de NoteCards interconectadas por algun tipo

de union. NoteCards incorpora un numero de ideas de manejo de



63

informacion las cuales pueden scr utiles en el desarrollo de una base de
datos inteligente,

PL/1.

Iniciales de Programming Language. Poderoso lenguaje de programacion
de computacion desarrollado por IBM a principio de los afios sesenta para
trabajar en los sistemas IBM/360.

Pop up.

Es una clase especial de topico, el cual se ilustra como una pequefia
ventana que emerge y es momentanea.

Software.

Es el conjunto de programas que dicen a la computadora que hacer, este
término contrasta con el de hardware, entre algunos de los productos de
software tenemos: compiladores, lenguajes de programacion, interpretes,
procesadores de palabras, hojas de calculo.

Windows.

Producto de Microsoft, el cual proporciona una inferface grifica entre el
usuario de la computadora y el sistema operativo MS-DOS, trabaja por

medio de la seleccion de iconos, botones, menus y cajas de dialogo.
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APENDICES

APENDICE A.
LENGUAJE DE PROGRAMACION C++

El lenguaje de programacion C++ fuc desarrollado por Bjarne Stroustrup
quicn cs miembro del centro de investigaciones en ciencias de la
computacion de los laboratorios Bell AT & T. El lenguaje fuc
originalmente desarrollado debido a que el autor buscaba algo para
realizar simulaciones, para lo cual Simula67 pudiese ser ideal, excepto
por consideraciones de eficiencia, “C con clases”, que fue la primera
forma en como se conocid al C++, fue usado para proyectos mas extensos
de simulacion, en los cuales la facilidad para escribir programas que
usasen un minimo de tiempo y espacio fueron ampliamente probadas, “C
con clases” carecia de sobrecarga de operadores, referencias, funciones
virtuales. C++ fue por primera vez instalado fuera del grupo dc
investigacion del autor en julio de 1983,

El nombre C++ significa la evolucion natural de los cambios de C, “++”
es el operador de incremento en C. El nombre C+ es un error de sintaxis;
conocedores de la semantica de C encuentran C++ inferior a ++C. El

lenguaje no es llamado D, ya que éste es una extension de C.



EFICIENCIA Y ESTRUCTURA,

C++ fue desarrollado tomando como base ¢l lenguaje de programacion C
y con muy pocas excepciones contiene a C como un subconjunto. Ll
lenguaje base, el subconjunto C de C++, ¢s disefiado de tal forma que hay
una correspondencia entre sus tipos, operadores, enunciados, niimetros,

caracteres y direccioncs.

C++ fue disefiado para que grandes programas pudiesen ser
estructurados de una forma racional, de tal forma que éstos no fueran

incomprensibles para los programadores.

Un lenguaje de programacion sirve para dos propdsitos que se relacionan,
provee un vehiculo para que el programador pueda especificar acciones
que deban ser ejecutadas y un conjunto de conceptos para el programador
los use cuando piense acerca de que puede hacer. El primer aspecto
idealmente requiere un lenguaje el cual es “ cercano al de la maquina”,
asi aspectos importantes de la maquina han sido simple y eficientemente
manejados de una forma que sea razonablemente obvia para el
programador. El segundo aspecto idealmente requiere un lenguaje el cual
es “cercano al problema a resolver”, asi los conceptos de una solucion
pueden ser expresados directa y concienzudamente. Las facilidades
agregadas a C para crear C++ fueron principalmente disefiadas pensando
en lo anterior.
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APENDICE B.
PROGRAMAS FUENTE

/lconsejo.cpp : Define el comportamieto de las clases dentro de la

aplicacidn,

#include "stdafx.h"

#include "consejo.h"

#include "mainfrm.h"

#include "consejodoc.h"

#include "consejovw.h"

#ifdet DEBUG

#undef THIS_FILE

static char BASED_CODE THIS_FILE[]=_ FILE _;

#endif

i

// CConsejoApp

BEGIN_MESSAGE_MAP(CConsejoApp, CWinApp)
I1{{AFX_MSG_MAP(CConsejoApp)
ON_COMMAND(ID_APP_ABOUT, OnAppAbout)

/I NOTE - ClassWizard agregara y quitara macros de mapeo
// EL SIGUIENTE CODIGO LO ESRCIBE AppWizard, NO

DEBE //ALTERARSE
11} YAFX_MSG_MAP
// /f Comandos estandar para el manejo de documentos,
ON_COMMAND(ID_FILE_NEW, CWinApp::OnFileNew)
ON_COMMAND(ID_FILE_OPEN, CWinApp::OnFileOpen)
// Comandos estdndar para la impresion de archivos |
ON_COMMAND(ID_FILE PRINT SETUP,

CWinApp::OnFilePrintSetup)

END_MESSAGE_MAP()

i

/ Construccion de CConsejoApp

CConsejoApp::CConsejoApp()

{}
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CConsejoApp NEAR theApp;
// inicio de CConsejoApp initialization
BOOL CConsejoApp::InitInstance()
{
SetDialogBkColor();  // Fija el color de dialogo estandar
LoadStdProfileSettings(); // Carga los archivos de opcion INI,
//incluyendo //(including MRU)
// Registra los templates de aplicaciones.
/I" sirve como conexion entre documentos, ventanas y vistas.
CSingleDocTemplate* pDocTemplate;
pDocTemplate = new CSingleDocTemplate(
IDR_MAINFRAME,
RUNTIME_CLASS(CConsejoDoc),
RUNTIME_CLASS(CMainFrame), // ventana principal SDI
RUNTIME_CLASS(CConsejoView));
AddDocTemplate(pDocTemplate);
// crea un documento nuevo (vacio)
OnFileNew();
if (m_IpCmdLine[0] !="\0")
{

}
return TRUE;

)
i
// CAboutDIg dialogo usado para App About
class CAboutDlg : public CDialog
{
public:
CAboutDlg();
// Datos del dialogo
I1{{AFX_DATA(CAboutDIg)
enum { IDD =IDD_ABOUTBOX };
/1}}AFX_DATA
// Implementacion
protected:
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virtual void DoDataExchange(CDataExchange* pDX);
DDX/DDV
/1{{AFX_MSG(CAboutDlg)
/I}YAFX_MSG
DECLARE_MESSAGE_MAP()
h
CAboutDlg::CAboutDlg() : CDialog(CAboutDlg::1DD)
{
I1{{AFX_DATA_INIT(CAboutDlg)
/1'YAFX_DATA_INIT

}
void CAboutDlg::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{

CDialog::DoDataExchange(pDX);
/I{{AFX_DATA_MAP(CAboutDlg)
II1YAFX_DATA_MAP

)

BEGIN_MESSAGE_MAP(CAboutDlg, CDialog)
I1{{AFX_MSG_MAP(CAboutDlg)
I1}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

// App command para correr el dialogo

void CConsejoApp::OnAppAbout()

{

CAboutDlg aboutDlg;
aboutDlg.DoModal();

}

i

// comandos CConsejoApp

/Il soporte
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APENDICE C.
LLAMADAS AL COMPILADOR DE AYUDA.

\ansi Especifica el conjunto de caracteres ANSI

\b Inicia texto de tipo bold

\bmc Despliega archivos bitmap o metafile en el texto
\bml Despliega archivos bitmap en el margen izq.
\bmr Semgejante al anterior pero en el margen derecho
\cf Fija el color base

\colortbl  Crea la tabla de colores

\deff Fija el font por default

\f Fija el font

\fonttbl  Crea la tabla de fonts

\footnote Define informacion especifica del topico
\fs Fija el tamario del font

\i inicia texto en italicas

\keepn Crea una region non-scrolling

\line Rompe la linea en uso

\page Finaliza el topico en uso

\pard Restablece las propiedades de default del parrafo
\plain Restablece propiedades de default de los caracteres
\rtf Especifica la version RTF

\strike Crea a un hotspot

\tab Inserta el caricter tab

\ul Crea una liga a un topico pop-up

\uldb Crea a un hot spot

\v Crea una liga a un topico
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