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DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

INTIERODUIOCCION

y por lo tanto son mas las personas que ocupan un sistema, por ta! motivo

los usuarios de sistemas se introducen mas al fondo de este gran universo

que es la computacion. Al conocer mas, los usuarios exigen que los
sistemas sean cada vez mas compietos, amigables, de rapida construccion y con
un mantenimiento mas sencillo. En estos ultimos afios los productores de
sistemas estan utilizando para su construccion, herramientas de programacion
que soporten la Orientacion a objetos, que es una nueva forma de analizar y
disefiar los sistemas utilizando técnicas que agilizan su construccion y le dan un
peso especial al analisis, simplificando la programacion. En la actualidad los
constructores de sistemas que utilizan estas herramientas de programacion,
necesitan utilizar el analisis y diseflo orientado a objetos, pero muchos
constructores de sistemas mezclan el andalisis y disefio estructurado con una
herramienta de programacion que soporta orientacion a objetos, este fendmeno
se observa porque !a mayoria de los ingenieros no quieren invertir tiempo en
aprender estas nuevas técnicas de analisis y disefio, ¥ en consecuencia limitan las
ventajas que puede obtener con estas herramientas de programacion.

l a computacion es cada vez mas importante en la vida de los seres humanos

Es dificil que los desarrolladores de Software cambien la forma en que construian
sistemas, porque estas técnicas de analisis y programacion son muy diferentes a
las que se estaban ocupando, y ademas tienen que olvidar algunos conceptos
que ocupaban, para aprender otros que asemejan a los conceptos que utilizamos
cotidianamente, haciendo mas facil el entendimiento a otras personas que Nno son
expertas en esta materia de los diagramas y procedimientos que realizamos al
construir los sistemas.

Este trabajo ayuda a los Ingenieros que quieren cambiarse a esta nueva
tecnologia a entender estos nuevos conceptos, y emplearios con una herramienta
que ocupa la orientacion a objetos como lo es Visual Objects para la construccion
de sistemas, ademas rmuestra las ventajas que se obtienen haciendo un buen
analisis y disefio orientado a objetos para aprovechar al maximo los beneficios
que ofrecen estas herramientas de programacion, y sirve como guia para los que
apenas empiezan a hacer analisis y disefio de sistermas orientados a objetos,
mostrando las diferencias que existen entre las dos formas de analizar y disefiar
sistemas. Se hace un enlace del Analisis, Disefio y Programacion Orientado a
Objetos con una herramienta de programacién que se llama Visual Objetcs para
que ademas de aprender los conceptos que se requieren, puedan evaluar Visual
Objects y asi decidir si cumple con o que estan buscando, y se involucren en este
nuevo ambiente dificil de entender para algunos programadores.

Cuando queremos empezar a programar con alguna herramienta de programacion
orientada a objetos, no existe un documento en el que nos podamos basar para
adquirir un panorama general de lo que podemos hacer con esta tecnologia
nueva, y primero tenemos que consufltar libros de programacién orientada a

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 1
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JUAN CESAR MARTINEZ PERE2

objetos, después documentarnos acerca de lo que ofrece Windows para este
nuevo ambiente, consultar un libro de analisis y disefio orientado a objetos (de los
que existen varios enfoques) y consultar los manuales de |la herramienta.
Teniendo tal cantidad de informacion por investigar y aprender ; ademas del poco
tiempo que tiene para desarrollar, el disefiador de sistemas se preocupa mas por
la programacion que por utilizar nuevas formas de analizar y disefiar los sistemas,
ocupando las técnicas estructuradas y programando con herramientas orientadas
a objetos, este trabajo trata de aportar una guia en la que los ingenieros que
empiecen a programar con estas nuevas herramientas, no tengan que buscar en
varios documentos la informacion basica que deben conocer para entender esta
nueva filosofia de produccion de software.

Las ventajas que se pueden obtener empleando la programacion Orientada a
Objetos son : la construccion de sistemas mas rapidamente, mejor presentacion
del software producido, sisternas mas amigables, mantenimiento mas sencillo y
los cambios de estructura del sistema no es complicado.

Por todas estas ventajas el futuro es la orientacion a objetos y todos los nuevos
productos estan adoptando esta tendencia, y los que no se adapten al cambio o
no quieran cambiarse a esta nueva filosofia desapareceran en poco tiempo.

Ei primer capitulo dei trabajo define los conceptos para la utilizacién de los objetos
dentro de la construccién de sistemas y el ambiente que ofrece Windows para
hacer mas amigables y con una mejor presentacion los sistemas que se
construiran.

En el segundo capitulo hablo de un concepto que es muy usado dentro del
ambiente de los objetos, el Repositorio. Dentro de este capitulo describo los
visualizadores que tiene Visual Objects y la forma en que trabajan con el
repositorio en el que almacena {a informacion.

En la tercera parte del trabajo me ocupo del Entorno integrado de desarrolio que
ofrece Visual Objects, describiendo Ios editores con que cuentan Ilos
programadores.

Hablo de multimedia en una parte que se le dedicada a uno de los ultimos
adelantos que ha integrado la computacion a sus sistemas enriqueciéndolos con
1a mezcla de voz, imagenes y datos.

En e! ultimo capitulo describo en forma general el analisis y disefio orientado a
objetos propuesto por James Martin en su libro “Analisis y Disefio Orientado a
Objetos™ y menciono las diferencias que existen entre esta nueva técnica de
analisis y disefio con la que se ocupa para la programacion estructurada.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO it
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JSJUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

CAPITULO

CONCEPTOS FUNDAMENTALES

1.1 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

a Programacion Orientada a Objetos(POO) surge de la inquietud de los
programadores por realizar mas rapidamente sistemas, ya que con ia
programacion estructurada (a produccidon es muy pobre y lenta en

comparacion al adelanto de! hardware que cada vez avanza con pasos mas
grandes.

Era necesario descubrir una técnica en la que se pudieran producir sistemas en
serie como en las fabricas y que se trabajara simulando al mundo rea! en el que
se ocupan objetos. Los que pensaron en la programacion orientada a objetos
trataron de asemejar a la industria automotriz que fabrica objetos separados, pero
en conjunto realizan una tarea que es la de transportar.

La programacion orientada a objetos realiza una tarea determinada con objetos

independientes que actiian con sus propios datos sin que otros objetos puedan
manipularios.

Una de las grandes ventajas de la programacion orientada a objetos es la
reutilizacion de cdédigo. en donde los programadores no empiezan de cero a
trabajar. pueden utilizar procedimientos de otros programas y solo modificar la
parte que les interese o anexarle médulos al programa existente. Uno de los
conceptos fundamentales de la Programacion Orientada a objetos es ia herencia,
en la que se da la reutilizacion de codigo. Este método de reutilizar codigo es una
de las tacticas clave de esta técnica de produccion. Ademas de esta ventaja la
Programacion Orientada a Objetos ofrece un modelo mas natural del mundo real y
la programacion es en menos lineas de cédigo, menos sentencias de bifurcaciony
los médulos son mas comprensibles.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
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DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBRJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

1.1.1 Obj M jo y Mé

En la Programacion Orientada a Objetos, sélo existen objetos, los cuales
contienen un conjunto de datos y procedimientos; los objetos son modulos en los
que existen operaciones y datos, en donde la unica posibilidad de acceder a estos
datos es solicitar que el mismo objeto ejecute un procedimiento para modificarios.
Un objeto no puede acceder directamente a los datos de otro. Los objetos son
entidades que tienen atributos y formas de comportamiento particulares.

Un objeto es un componente del mundo real que se transforma al dominio de la
computacién y con esto se pretende reducir los tiempos de desarrollo y hacer
software en serie como en las fabricas industriales.

En una aplicacion pueden existir dos clases de objetos :
- Los pasivos, que actuan solamente bajo peticion.

- Los activos, que efectian el seguimiento de los sucesos que actaan en una
aplicacion y se comportan de manera autonoma. Cuando un usuarno quiere que
un sistema con objetos realice una tarea, el objeto recibe un mensaje del usuario
o de otros objet estos mer son solicitudes que le piden al objeto que se
comporten de alguna forma. Los mensajes son recibidos, interpretados y

respondidos por los objetos.

Cuando un objeto emite un mensaje. no necesita saber como realizara la tarea el
receptor de este mensaje. Lo que siempre tienen es un argumento que ldenm"ca
al objeto que recibe el mensaje. Todos los objetos tienen un sel r de mensaj
que es la parte que dice al objeto lo que ha de hacer, y al conjunto de mensajes
que un objeto puede responder se le denomina protocolo.

Cuando un objeto recibe un mensaje lo identifica como una orcten en la que se le
indica lo que tiene que hacer, a esta accion se le lama método y estos meétodos
residen en el objeto y determinan cémo debe de actuar el objeto cuando recibe un

mensaje.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES 2
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Un mensaje es una orden que se le da a un objeto para que realice algo, y
mientras tanto el que hace la llamada espera hasta que el receptor lo haya hecho
y le proporcione una respuesta, es el medio de comunicacién con un objeto, el

cual determina su comportamiento.

LLEGAN SALEN
MENSAJES l MENSAJES |

METODOS

1.1.2 Tipos de métodos

Los métodos son funciones, acciones que los objetos son capaces de ejecutar; y
la diferencia con las funciones normales es que estan fuertemente asociadas al
objeto a que pertenecen , de modo que no pueden ejecutarse de otro modo
distinto. Segun la funcion que realizan, podemos hablar de aigunos métodos

especiales:
Constructor: Es el método que crea una nueva ocurrencia del objeto.

Destructor: Es un método que destruye un objeto previamente instanciado.
Es un método publico que puede acceder a cualquier dato de
cualiquier objeto, independientemente del objeto donde se haya
declarado. Los métodos Amigo rompen uno de los principios
fundamentales de la Programacion Orientada a Objetos que es ia
encapsulacidon que veremos mas adelante.

Amigo:

Virtual: Es un meétodo que no realiza en si mismo accion aiguna, su tnica
finalidad es facilitar la herencia. Las clases abstractas estan

compuestas de métodos virtuailes.

Es un métado que no se ejecuta a través del mensaje enviado por

Demonio:
otro método, sino a través de algun evento que se produce de
forrma no reglamentada.
UNIVERSIDAD NATIONAL AUTONOMA DE MEXICO
3
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1.1.3 Clases

Las clases son una agrupacion de objetos con caracteristicas similares, son una
descripcion de un conjunto de datos casi idénticos. Estas clases se emplean para
aglutinar todas las caracteristicas de un conjunto de objetos en una entidad
abstracta de la que podamos instanciar ( extraer, modelar ) ocurrencias reales de
la misma, es decir objetos. Instanciar, no es mas que crear objetos, los cuales
estan agrupados conforme a sus caracteristicas de clases.

En las clases existe una jerarquia en donde una clase puede tener una superclase
y una subclase. Una subclase puede ser una version especializada de la clase, de
la cual se modifico informaciéon pero no se elimind nada. Esto significa que una
subclase tiene mas que su clase o su superclase, no hay forma de quitarie,
simplemente por que no es necesario.

Una clase puede ser abstracta, esto quiere decir que no crearemos ninguna
ocurrencia fisica. Su cometido es facilitar la herencia, simplificando la organizaciéon
jerarquica de clases.

La clase base es la que ocupa la posicion superior dentro del arbol que
esquematiza una jerarquia, esta clase no tiene antecesores o superclases.

Un concepto contrario al anterior es el de la clase derivada, en el que siempre
existe un antecesor, no es la primera en el arbol jerarquico, en algunas ocasiones
se denomina clase heredada.

1.1.4 Herencia

Es una herramienta que sirve para organizar, construir y emplear ciases
reutilizables, sin la herencia, cada clase seria una unidad independiente y cada
una se desarroltaria partiendo de cero.

La herencia hace posible definir nuevo software tomando como base aigo
semejante a lo que queremos crear. Con esta ventaja ahorramos mucho tiempo al
no repetir codigos y ademas incrementamos el grado de congruencia en todo el
sistermna. Gracias a |la herencia, numerosas clases pueden compartir datos y
programas con tan solo definifdos en la clase de la que descienden. Es uno de los
pilares basicos de la POO.

La herencia sigue exclusivamente una direccion, por tanto un hijo hereda
propiedades y métodos de su padre, pero no a la inversa. Por eso se dice que la
herencia es unidireccional y ademas es el aspecto mas importante de la
organizacion jerarquica de los objetos como estructuras organizadas.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES 4
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Los programas orientados a objetos constan de arboles o jerarquias de clases
que, por medio de la subclasificacion, llegan a ser mas especificas.

Herencia simple y moltiple son dos tipos de mecanismos de herencia utilizados
normaimente en la POO. En la herencia simple, una subclase puede heredar
datos y métodos de una clase asi como afadir o sustraer comportamiento por si
mismo. La herencia miltiple se refiere a la posibilidad de una subclase de adquirir
los datos y métodos de mas de una clase.

1.2 CARACTERISTICAS DE LA POO

1.2.1 Encapsulacion

La encapsulacion es el término que describe el conjunto de métodos y datos
dentro de un objeto de forma que el acceso a los datos se permite solamente a
través de los propios métodos del objeto. Los datos son variables, por tanto
dichas variables son locales al objeto y son inaccesibles desde el exterior, lo unico
que podemos hacer con é] es interaccionar para ejecutar sus métodos.

La comunicacion entre objetos se da solamente por medio de mensajes entre
ellos.

1.2.2 Polimorfiamo

E! polimorfismo es tener dos métodos con el mismo nombre que ejecutan

acciones distintas, un mismo mensaje puede originar acciones diferentes al ser

recibido por diferentes objetos.

con el polimorfismo un usuarlo puede enviar un mensaje genérico y dejar los
s de la 1 para el objeto receptor sin tener que detallar el

mensaje a cada receptor que active.

UNIVERSIOAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
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1.2.3 Ligamiento Dinamico

Para los sistemas Orientados a Objetos es deseable que puedan crear objetos
nuevos y modificar la estructura de datos y meétodos de los ya creados en tiempo
de ejecucion.

La ligadura es el proceso de entretazar un programa de forma que existan todas
las conexiones apropiadas entre sus componentes.

Los lenguajes Orientados a Objetos (00) emplean una estrategia lamada ligadura
dinamica o tardia, en donde el proceso de ligadura ocurre cuando el programa se
esta ejecutando y no antes de ejecutarse como la ligadura estatica.

El proceso de ligadura es el mismo en la estatica y en la dinamica, pero la ligadura
ocurre posteriormente cuando el programa se esta ejecutando y se hacen las
conexiones entre el método y los datos locales con el objeto. La ligadura ocurre
en el uitimo momento posibte.

En el caso de Visual Objects (VO)estamos ante un compilador inteligente que
genera pseudo codigo cuando es necesario, 10 que posibilita la creacién y
manipulacion de simbolos en tiempo de ejecucion, por ello Visual Objects esta
especialmente dotado para el ligamiento dinamico.

1.2.4 Persistencia

La persistencia se refiere a la permanencia de un objeto, es decir, al tiempo
durante el cual se asigna espacio y permanece accesible en la memoria de la
computadora.

Los objetos se crean cuando se ejecuta un programa y se destruyen cuando se
termina esta ejecucién, es necesario por seguridad y flexibilidad, que estos
objetos se puedan almacenar en una base de datos 00 entre ejecuciones de un
programa.

L.a capacidad de almacenar los objetos permite que los objetos sean compartidos
en un entomo distribuido. Una base de datos 00 hace posible la persistencia y
permite que solamente los objetos utilizados activamente sean cargados en
memoria. Se dice que un objeto posee persistencia si continda existiendo después
que ha terminado el programa de la aplicacion y esto es posibie con las bases de
datos 00 que son diferentes a las tradicionales.

En estas bases de datos 00 se pueden almacenar, modificar y recuperar por
orden del programa de la aplicacion objetos que pueden ser tan simples como
nomeros y cadenas o tan complejos como las especificaciones completas de un
circuito electronico.

Una de las ventajas que las bases de datos Orientadas a Objetso que tienen sobre
fas tradicionales, es su capacidad para representar como objeto cualquier entidad
del mundo real.

"UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
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1.3 WINDOWS

Los sistemas desarrollados bajo DOS estan quedando atras, porque los usuarios
reguieren de ambientes mas amigables, los que se asemejen mas al mundo real y
no a programas de computadora.

A los usuarios que no son expertos en computacion, les resulta mas facil trabajar
en ambientes graficos. Estos ambientes graficos son implementados en
plataformas graficas, como Windows que ademas de ser un ambiente grafico
también es muititarea, ya no es procedural como DOS.

En Windows los estados de espera son propiedad del sistema y no de las
aplicaciones. Los procesos también llamados eventos siempre se enlazan o
desencadenan desde el sistema aunque se ejecuten en la aplicacion. A esto se le
llama orientacion al evento.

El sistema en Windows siempre esta interrogando sus diferentes fuentes de
entrada (teclado, ratdn, puertos) y, recibe y reenvia cualquier orden en forma de
evento, quedando inmediatamente liberado y, por consiguiente, dispuesto a recibir
ia siguiente.

Las aplicaciones disponen de su propia cola de mensajes, desde donde se iran
tratando {os mismos por orden de entrada.

El entormno Windows para los desarrolladores en PC es el futuro por la facilidad
con la que se pueden utilizar sus herramientas que facilitan la interaccion de los
programas con el usuario.

Es necesario, desarrollar con lenguajes que utilicen estas ventajas de Windows y
ademas poder conjuntar la POO con estas poderosas herramientas que Windows
ofrece.

Los programadores estaban desperdiciando e! ambiente griafico que Windows
ofrece y es por eso que muchos ienguajes estan cambiando a este ambiente mas
amigable para el usuario. No es facil el cambio, principaimente para los
desarrolladores bajo ambiente DOS y una programacion procedural, pero es
necesaria porque el mercado lo reclama.

1.3.1 Entorno de Trabajo Grafico GUI (Interfaz de Usuario Grafico)

Un GUI es el panel de control que gestiona la interaccion entre el entorno de
sisterma operativo, la aplicacion subyacente y el usuario. Es un entorno de trabajo
grafico, en el que las aplicaciones se ejecutan en modo grafico dentro de un plano
de coordenadas variables llamado ventana o caja.
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En un GUI no hablamos de caracteres como en un entorno de texto, sino que
tratamos con puntos con coordenadas ( pixels). Windows trata con 640 X 480
puntos y 16 colores en su mas baja definicion, es decir 307 200 puntos, los cuales
tienen dos coordenadas y un color concreto.

Los GUI orientados a objetos hacen que las aplicaciones se parezcan mucho mas
a las funciones del mundo real y cada vez menos a los procesos de programacion.
Una gran parte del campo de desarrollo de la mayoria de los GUI esta ya basado
en objetos y se aproxima mucho a los mecanismos basicos orientados a objetos.

El entomo de desarrollo de la mayoria de los GUI consta de 4 componentes
principales:

- Sistema de ventanas.

- Modelo de imagenes.

- Interfaz del programa de aplicacion.

- Conjunto de herramientas y marcos estructurales para crear
interfaces y desarroliar aplicaciones integradas.
Los sistemas de ventanas permiten a los programadores visualizar aplicaciones
multiples al mismo tiempo, estos sistemas de ventanas incluyen herramientas de
programacion para construir ventanas desplazables y capaces de dimencionar
menus, cuadros de didlogo y demas elementos de la presentacion.

Un modelo de imagenes define la forma en que se crean en pantalla los tipos de
letra y los graficos. Por ejemplo, los modelos de imagenes manipulan e estilo y el
tamafio de letra en un procesador de textos o las curvas y lineas en un programa

de disefio.

El AP!| ( interfaz del programa de aplicacidn) es un conjunto de funciones de
lenguaje de programacion que permiten ai programador especificar la forma en
que la aplicacion actual controlara los menus, tas barras de desplazamiento y los
iconos que aparecen en la pantalla. Al igual que los modelos de ventanas, los AP!
se emparejan con determinados GUI.

Existe un estandar en el interfaz grafico de usuario pero en los sistemas de
ventanas todavia no existe.
Son 3 grupos de GUI que ejercen el dominio:

- System Application Architecture (SAA)
de IBM, que incluye principalmente a Windows y PM de Microsoft.
Sistemas Unix, construidos alrededor de XWindow Next.

- Macintosh.
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1.3.2 Interfaces de Documentos

MDI ( Multiple Document Interface )

Esta técnica posibilita el trabajo con varias estructuras de datos a la vez en una
unica carga del ejecutable, se diferencia de la muititarea por el hecho de que
ahorra recursos del sistema porque sdlo se carga un sélo ejecutable. Ademas
fleva, casi siempre, implicita la gestion dinamica del mena principal con las
ventanas disponibles, para poder pasar de unas a otras sin problemas.

SDI ( Single Document Interace )
Es el que utiliza DOS, maneja un soio documento a la vez.

1.4 TECNICAS DE INTERCAMBIO DE INFORMACION

En un entorno muititarea como lo es Windows, el intercambio de datos entre
diversas aplicaciones activas se puede plantear de 3 maneras distintas:

1.4.1 Portapapels

Ei portapapeles, permite el intercambio de bloques de datos. Por ejemplo copiar
un parrafo de texto entre dos procesadores bien diferentes como Word y Word
Perfect es tan sencillo como dar la orden de copiar en uno y de pegar en otro.
Automaticamente el bloque viaja pasando por el portapapeies de Windows,
Logicamente hay un control automatico del tipo de dato que se copia (grafico,
texto. valor numeérico) con el fin de evitar posibles errores de pegado.

1.4.2 DDE ( Dinamico de Infor ién)

El DDE es el intercambio dinAmico de datos que se emplea para enlazar los datos
que manejan dos 0o Mas aplicaciones en tiempo de ejecucion, y se basa en el
concepto de cliente-servidor. Por ejemplo, permite enlazar un documento en Word
con una hoja de notas de la agenda de Lotus; al escribir en Word vemos como se
va actualizando {a hoja de notas en Lotus en cada pulsacion del teclado. Otra de
sus utilidades puede ser el eniace de una aplicacién gestora de una base de datos
comeo Visual Objects o Fox Pro, con un procesador de textos como Word Perfect,
de manera que se posibilite la realizaciéon de documentos personalizados, que
toman parte de su informacion desde la base de datos.
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1.4.3 OLE (Objetos Ligados e Incrustados)

La tecnologia OLE permite incrustar los resultados de una aplicacion en los
procesos de otra. Por ejemplo, incluir el resultado de un documento de Word en
una hoja de calculo Excel. La utiidad de OLE se percibe a la hora de hacer
informes de gestién que implican diversas areas de proceso. Prepara un
documento escrito que incluye un grafico, se puede asignar un area de nuestro
documento al resultado de un proceso en Excel sobre unos datos. Sin OLE,
usando el portapapeles, habria que hacer el grafico, capturario en el portapapeles
Y. después, pegario en el documento. Cualquier cambio o ajuste posterior en
alguna de las variables que conforman el grafico, obliga a rehacer la operacion.
Con OLE, lo que se incrustaria en un area de nuestro documento , Nno es un

grafico, sino el resultado de otra aplicacion, estableciéndose un enlace estable,
que incluiria modificaciones y ajustes.

1.4.4 DLL (Librerias Pr L] das Dina )

Las DLL son librerias preenlazadas dinamicas, de uso muy extendido en
Windows, contienen codigo complicado y preenlazado directamente utilizable por
cualquier aplicacion Windows que la requiera.

Son creadas por normas estandar desde cualquier lenguaje que lo permita y
pueden ser utilizadas por cualquier programa Windows.

Un archivo DLL contiene codigo que el ejecutable carga y descarga de modo
dinamico en funcién de sus necesidades, pudiéndolo compartir con otros

ejecutables en tiempo real, esto gracias a fa posibilidad de Windows de trabajar
con mulititarea.

Con esto se ahorra memoria, ya que una funcion estara cargada en memoria una
sola vez, independientemente de los programas que la estén utilizando.

tos modulos mas importantes de Windows son DLL y son usados al mismo
tiempo por todas las aplicaciones que son ejecutadas bajo Windows.

Con la muttitarea, podemos tener activas pequefias aplicaciones cuyo cometido es
lanzar tareas de impresion, envio de faxes, copias de seguridad, etc. Estas
dtiidades haran ejecutar otras aplicaciones por medio de enlaces DDE y se
activara cualquier clase de proceso.
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1.8 CLIENTE /SERVIDOR

Es un modelo de trabajo para organizar el acceso a los datos que nuestras
aplicaciones realizan. Con Cliente/Servidor se organizan los componentes de un
sisterna de informacion, de forma que entre ellos mantengan una clara
diferenciacion de roles entre los que proveen servicios a los sistemas y los que
son clientes de dichos servicios.

Este modelo para el desarrollo de aplicaciones afecta al Hardware y Software.
Dentro de! Software incluimos a los sistemas operativos y las bases de datos.

£s muy importante cuidar el disefio de este modelo porque si falla, podemos
desperdiciar muchos recursos a la hora de poner en marcha nuestro sistema. Las
ventajas de utilizar Cliente/Servidor son muchas y una de las principales es que se

trata de un sistema abierto en el que se puede incorporar material de distintos
fabricantes.

Otra ventaja es que e! cliente y el servidor a la hora de procesar la inforrmacion, se
distribuye el trabajo en las dos partes, estos procesos al ser distribuidos se
agilizan y se termina con los cuelios de botella y con los congestionamientos.

Con el modelo Cliente/Servidor interaccionan dos o mas aplicaciones con

diferentes procesos ejecuntandose y cada una de las partes y colaborando en
forma simultanea.

Las partes principales de un sistema Cliente/Servidor son:

Cliente

Es una aplicacién, en donde se generan peticiones de acceso a los datos y de
procesamiento de los mismos.

Servidor

Es una aplicacion servidora dedicada, en donde se proveen los servicios que
requiere el cliente

1.6 ODBC (Open Database Conectivity)

ODBC es un intermediador entre aplicaciones clientes y sistemas servidores de
bases de datos. Se puede definir a ODBC como un interfaz de acceso a los datos
via SQL que permite a la aplicacidon acceder a datos de diferentes sistemas
gestores de bases de datos sin necesidad de saber sobre cual se esta trabajando.

ODBC es un estandar propiciado por Microsoft y aceptado por la industria como
tal.
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Antes de que existiera este estandar las bases de datos ya permitian a través de
su API, la posibilidad de interaccionar con sistemas externos, como lenguajes
independientes. Lo que -ODBC aporta sobre esto, es un nivel superior de
homologacion, de manera que si tenemos los drivers ODBC adecuados, nuestra
aplicacion se escribe de forma totaimente independiente de la base de datos
contra la que vaya a trabajar, interaccionando solo con el correspondiente driver
ODBC. Luego cambiando dicho driver, nuestra aplicacion funcionara de forma
idéntica si cambia la base de datos contra la que trabajamos, ya que es el driver
de ODBC el que se encarga de cambiar la parte que afecta a la base de datos
manteniendo la parte que afecta a nuestra aplicacion.

ODBC se encuentra muy ligado a Windows como sistema operativo, ya que
ambos fueron hechos por Microsoft. Todo esta pensado para que exista un buen
ensamblaje de sistema operativo (Windows) con el ODBC.

Cuando tenemos drivers ODBC, se instalan de manera automatica en el panel de
control a traves de un icono que interacciona con un fichero denominado
ODBC.INI donde se encuentra escrito o necesario para identificar y manipuiar
cada uno de los drivers ODBC presentes en nuestro sistema. Los drivers ODBC
son DLL de Windows. Nuestras aplicaciones llaman a dichas DLL y ellas se
encargan de traducir dichas llamadas a los servidores de datos requeridos. Este
sistema esta pensado para que funcione en tiempo de ejecucion de la aplicacion,
es decir que a lo ltargo del tiempo en que una aplicacion esta ejecutandose no solo
se puede llamar a sentencias ODBC sino que, ademas, puede cambiarse de
forma dinamica el driver ODBC, a través de un gestor de drivers, o que permite
trabajar simultaneamente con diversas bases de datos, distribuidas en diversos

servidores inclusive.

1.6.1 Niveles de Arqui a ODBC

En la arquitectura ODBC tenemos que distinguir varios niveles:

Aplicacion
Ejecuta llamadas ODBC que invocan sentencias SQL y obtiene los resultados
correspondientes.

Gestor de drivers

Carga los drivers de acceso a cada uno de los servidores gestores de bases de
datos a partir de las necesidades de la aplicacion. El gestor de driver puede
manipularse directamente desde el panel de control de Windows y es el que nos
permite seleccionar el driver adecuado para cada base de datos. Debido a este
gestor gue mientras una aplicacion se ejecuta se puede cambiar el driver con el
que trabajamos y , por tanto, cambiar “on line” ia base de datos.
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Driver

Procesa fas lamadas ODBC, ejecuta los pedidos SQL hacia el sistema gestor de
base de datos (a través de una fuente de datos) y retorna a la aplicacién el
resuitado de la operacion. Es el carazon def sistema, la DLL que tiene escrito el
codigo para interaccionar con el APl de la base de datos que controla, de modo
que presenta esa informacion como flamadas ODBC estandar a la aplicacion que
lo usa. En cualquier caso hay que tener en cuenta que el driver no se entiende
directamente con fa base de datos sino con el uitimo nivel de la arquitectura

ODBC gue es la Data Source o fuente de datos.

DATA SOURCE

El data Source o fuente de datos es la adecuacion de un driver ODBC a una base
de datos concreta. Un driver puede estar escrito para Oracle, pero la fuente de
datos necesita saber, que ha de trabajar con dicho Sistema Gestor de Bases de
datos, y con que base de datos debe interaccionar . Se puede decir que la fuente
de datos es la representacion de los datos que realmente ve nuestra aplicacion.

1.7 ALGO QUE OFRECE VISUAL OBJECTS DE LO ANTERIOR

Visual Objects nos facilita la programacion orientada a objetos porque permite su
manejo como un tipo de dato mas y los integra dentro de su estructura como

tenguaje.
Dispone de todos los conceptos citados, lo unico que no soporta es la herencia

miuitiple.
Encontramos mejoras con respecto a otros lenguajes orientados a objetos. Entre

estas mejoras se encuentran las siguientes:

- Variables de instancia exportadas

- Métodos de acceso y asignacion.

1.7.1 Definiciéon de Clase

Visual Objects utiliza ia declaracion CLASS para identificar un nombre como una
entidad de) tipo clase dentro dei repositorio de nuestra aplicacion,

Class Almacenamiento
instruccidén, que debemos teclear en el editor de cadigo fuente,

Con esta
informamos al compilador de la existencia de una nueva entidad de tipo clase.

La visibilidad de las clases pueden ser:
13
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1.- Global para toda la aplicacion. Se puede usar en todos los modutos de nuestra
aplicacion para crear una instancia de la misma.

2.- Local para el moédulo que ha sido definida. Para este tipo de ambito
antepondremos la palabra clave STATIC.

Una clausula adicional a la definicion CLASS es inherit. Esta clausula es la que
se utiliza cuando se desea aprovechar las caracteristicas de otra clase que ya
tengamos definida en nuestro sistema.

Se puede deciarar la clase magnético y seria como sigue:

CLASS Magneticeo INHERIT Almacenamiento

Dentro de esta entidad, tras la declaracion class, podemos indicar todos los datos
que contendran la nueva clase. Una clase sin datos es valida en Visual Objects.
Es posible que solo se sobreescriban métodos de la clase heredada.

En Visual Objects, los datos de un objeto son conocidos con el nombre de
variables de la instancia. Las variables de una clase pueden ser de diferentes
tipos, y son identificadas por distintas palabras clave.

INSTANCE Tiene como visibilidad los métodos de la clase en la
que son declaradas y sus clases descendientes. Tiene
un enlace dinamico, por lo que pueden ser
sobreescritas por métodos de acceso/asignacion
del mismo nombre en una clase descendiente.

PROTECT (INSTANCE) Tiene como visibilidad los métodos de ia clase en la
que son declaradas y sus clases descendientes. Su
enlace es estatico, por lo que pueden ser redefinidas
por métodos de Acceso/Asignacion.

HIDDEN (INSTANCE) Tiene como visibilidad los métodos de la clase para la
que son definidas, pero no para las clases derivadas.
Su enlace es estatico y no pueden ser redefinidas.

EXPORT (INSTANCE) Tiene como visibilidad los métodos de la clase para la
que son definidas, y en el exterior de la clase. Es una
de las formas de acceder a las propiedades de los
objetos desde el exterior de los mismos. Su
interpretacion es temprana siempre que sea posibie.
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L.as variables de la instancia pueden contener cualquier tipo de dato valido en
Visual Objects, incluidos los objetos.

Al igual que las demas variables, las de una instacia pueden ser tipificadas de
forma estricta, comprobando si el tipo de dato que les asignemos posteriormente
es igual al que declaramos que almacenarian. Esta técnica agilizara nuestros
programas en ejecucion, al tiempo de que

informara de asignaciones u
operaciones incorrectas en tiempo de compilacion.

Si no tipificamos la variable, ésta sera automaticamente creada como USUAL.

Para tipificar una variable, se utiliza la clausula AS dentro de la definicion de la
misma. Por ejemplo para nuestra clase Coche pademos definir la propiedad
Ruedas como:

EXPORT Ruedas AS OBJECT

Con esto, el compilador de Visual Objects detectara cualquier intento de asignar a
esta variable protegida un dato que no sea un objeto.

Visual Objects permite que una clase concreta pase a formar parte de su

definicidn interna como lenguaje, con lo que podemos ampliar el lenguaje a nivel
del propio compilador. Con esto podriamos tipificar la Variable Volante como:

EXPORT Volante AS Volante
Para que esta caracteristica funcione correctamente,

hemos de disponer,
bgicamente, en nuestra aplicacion de la clase que indica el tipo de la variable de
instancia.

Al igual que l\as demas variable; las de una clase pueden inicializarse a un valor

en el momento de ser declaradas junto a la entidad CLASS. Para esta operacion
se utiliza el operador de asignacion de Visual Objects :=

EXPORT Volante := Volante { GOMA, DIAMETRO_3 ) AS Volante

Si no especificamos un valor inicial para la variable, sera usado el valor por
defecto para las variables de tipo USUAL.
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1.7.2 Métodos en Visual Objects

Los métedos de una clase son definidos como entidades independientes dentro
del repositorio, indicando la clase a la que pertenece. EI método Grabar de
nuestra jerarquia almacenamiento para la subclase libro seria declarado en el
editor de caodigo fuente:

METHOD Grabar () CLASS Libro

Dado que los métodos son declarados como entidades independientes, varios
visualizadores de Visual Objects identifican al método por su nombre compieto.

Se puede comparar un método con una funcion, ya que, al igual que éstas, los
métodos disponen de parametros, mandatos, declaraciones de! lenguaje,
variables y pueden devolver valores. La diferencia principal entre un método y una
funcion estriba en que el método debera ser llamado siempre anteponiendo el
nombre del objeto sobre el que debe actuar. Otra manera diferente con una
funcion es que al ser un método parte de una clase concreta, podra acceder a
todas las variables en ella declaradas, con independencia del ambito de las

mismas.

Para que los métodos puedan devoiver valores a! punto del programa desde
donde son invocados se tiliza la declaracion RETURN. Adjunto a esta
declaracion situaremos el valor que deseamos que devuelva el método. En Visual
Objects, el valor por omisién que devuelvan los métodos es SELF (el objeto en si
mismo) por lo que si deseamos que un objeto devuelva NIL, deberemos inciuir la

linea:

RETURN NIL
La ventaja de devolver SELF es que se ilumina la posibilidad de encadenar
mensajes a objetos, aliviando el niumero de lineas de nuestra aplicacion. Para
hacer andar y girar al objeto automovil, si no dispusiéramos de esta facilidad,
deberiamos disponer de dos érdenes

Automovil: Anda()
Automovil: Gira()

Al devolver el objeto mismo (Self) podemos optar por las siguiente linea:
Automdvil: Anda(): Gira()
La invocacion de un método sigue el siguiente patron:

(objeto):(id Meétodo) ( ( (lista de argumentos) ) )
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El operador que indica al compilador que debe prepara codigo para el envio de un

mensaje es conocido por operador send. El operador send es representado por el
signo de dos puntos (:).

Un meétodo debe especificarse con paréntesis, se le envie argumento o no.

Los argumentos de un método no pueden tipificarse, y son siempre del tipo
USUAL.

lguaimente a las funciones, podemos asignar el valor de devolucion de un
método.

E! envio de mensajes es la anica forma de interaccionar con un objeto en la
Programacion Orientada a objetos, y esto no es del todo cierro en visual objects,
ya que permite acceder directamente a las variables de objeto que han sido
definidas como EXPORT. Es recomendable tener precauciones con estos tipos de

variables ya que se ignora uno de los pilares basicos de la Programacion
Orientada a objetos, ta encapsulacion.

1.73¢C on e Inici

lizacion de Obj

Se denomina construccion de un objeto al proceso por el cual instanciamos una
nueva ocurrencia de una clase concreta.

El proceso de instanciacién es indicado a Visual Objects por medio de la siguiente
sentencia:

{ ( oVariable):= ) (Nombre de la Clase) { (lista de argumentos) }
€l operador de instanciacion es identificado por las laves (3 .
No en todas ocasiones necesitaremos guardar un objeto en una variable, ya que

en muchos casos unicamente lo instanciaremos para pasario como argumento de

una funcibn o método. También podemos crear un objeto como valor de
devolucion de una funcion o método.

/l Cdadigo de clase
CLASS Factura

EXPORT Lineas AS ARRAY
METHOD imprime ( ) CLASS Factura

Rreturn Printer (Aadd (Lineas, LineaFact "Total :", 15000 ))
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E! método imprime ( ) de la clase Factura devuelve un objeto Printer al que
instancia, remitiéndole como parametros una variable de su clase y un objeto de la
clase LineaFact.

/1 Cédigo de clase
Class Muestra Texto
PROTECT cTexto

METHOD Init ( cCadena )
cTexto := cCadena

METHOD Muestra ( )
©10.10 SAY cTexto
// Cédigo Cliente
Function Star ()
Local o AS MuestraTexto

= MuestraTexto { “Hola " }
o :=Muestra( ) /1 Visualizara "Hola” en ia ventana terminal

La tarea normal del método Init{ ) es almacenar en las variables del objeto los
valores que ie son pasados en la lista encerrada entre los operadores de
instanciacion, crear objetos que contendra en sus variables, crear las relaciones
entre los diferentes objetos contenidos, abrir ficheros etc.

1.7.4 SELF Y SUPER

Self es una palabra ciave especial que permite que nos podamos referir al objeto
en si mismo desde un método de ia clase.

Siempre que deseemos invocar a un método de la clase para la que estamos
definiendo otro, hemos de usar Seff.

METHOD Grabar ( uDato ) CLASS Magnético
Dato := ubDato

METHOD Borrar ( ) CLASS Magnético
Dato := NiL

METHOD Regrabar ( uDato ) CLASS Magnetico
Self: Borrar ()
Seif: Grabar ( uDato )

Para referimnos desde un método a las variables de la instancia, esto es optativo,
siempre que no exista una variable LOCAL del mismo nombre, ya que oculta a la
variable del objeto.
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/! Codigo de clase

CLASS SumabDos
PROTECT Operadort ;= 1 AS INT
PROTECT Operador2 AS INT
PROTECT Resultado := 100 AS INT

METHOD Hazok ( ) CLASS SumabDos
LOCAL Resuitado AS INT

Self: Resultado := Operador1 + Operador2
RETURN Self:Resultado

METHOD Hazok ( ) CLASS SumabDos
LOCAL Resultado AS INT

Resultado := Operador1 + Operador2
RETURN Resultado

/1 Codigo cliente
FUNCTION sTART ()
Local o AS SumaDos

o := SumaDos ()
? o:Hazok ()// O
?o:Hazok ()// 3

En Hazok la variable LOCAL Resultado oculta |la variable de la instancia
resuitado. La forma correcta de referirse a la variable de instancia resultado esta
en el método Hazok ( ) ., que antepone a la variable de instancia Seif.

Dentro de una jerarquia de clases, algunos métodos de las clases hijas
sobreescriben a los de sus padres, aprovechando las caracteristicas de estos en
la nueva implantacion.

Visual Objects tiene la palabra Super para referimos a la clase padre. Super tiene
significado siempre que heredemos, y desde un método redefinido quisiéramos
invocar a la accion del método con el mismo nombre en su clase padre. Si
deseamos referimos desde un método, que no redefine a ninguno del padre, a la
clase padre, no es necesario utilizar Super, ya que Self contiene la referencia a
este método.
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Super es de uso comun cuando el método de una clase heredada no reemplaza
completamente las acciones dei método de su clase padre.

CLASS Uno
PROTECT Var

METHOD init ( ) CLASS Uno
Var:=1

CLASS Dos INHERIT Uno
PROTECT VaNew

METHOD Init ( ) CLASS Dos
Super: Init ()
VarNew :=2

El método Init ( ) de la Clase Dos aprovecha la tarea realizada por el método Init (
) de la clase Uno antes de comenzar su labor.

1.7.5 A Y Asig 6

Como se meciond anteriormente, no existe otra forma de acceder a {os datos que
contiene un objeto si no es por un método. Si deseamos mantener un riguroso
control sobre los accesos y las asignaciones que se realizan sobre una variable,
Visual Objects facilita dos tipos especiales de métodos, que son considerados por
el repositorio como entidades independientes.

Para acceder desde el exterior de un objeto a sus datos podemos definir un
método que realice el acceso y otro que realice la asignacion. Podemos hacer uso
de estos meétodos como si se tratara de variables, facilitando la utilizacion del
objeto.

/! Cédigo de clase

CLASS Empleado
EXPORT Nombre
PROTECT Sueldo

METHOD FijaSueldo ( x ) CLAS Empleado
IFX>0

Sueido := x
ELSE

Alert (‘¢4 nocobra ?')
ENDIF

METHOD TomaSueldo ( ) CLASS Empleado
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RETURN Sueldo

1/ Cddigo Cliente
FUNCTION Start
LOCAL o AS Empledao
© := Empleado ()
©o: nombre :=* Luis *
o: FijaSueldo ( 15000 ) // No usamos la misma sintaxis
? o:Nombre
? o:TomaSueldo( ) // No usamos ta misma sintaxis

Aunque con el codigo mostrado resolvemos el acceso a una variable protegida,
hemos de utilizar una sintaxis diferente a cuando accedemos a variables
EXPORT. Seria, deseable disponer de una sintaxis idéntica, pero preservando ta
posibilidad de control y proteccion que representan los meétodos de acceso y
asignacion que implica ia encapsulacion.

Visual Objects facilita este deseo, con dos declaraciones especiales de métodos:
ACCESS y ASSIGN. Estas, como cualquier otro método, son tratadas como
entidades independientes por el repositorio.

Veamos como quedaria el ejemplo anterior codificando con estas dos nuevas
declaraciones:

/7 Codigo de clase

CLASS Empleado
EXPORT Nombre
PROTECT Sueldo

ASSIGN Sueldo ( x ) CLASS Empleado
iF X>0
Sueldo := x

Alert (* ¢ No cobra 7' )
ENDIF
ACCESS Sueldo ( ) CLASS Empleado
RETURN Sueldo

// Cédigo Cliente
FUNCTION Start ()
LOCAL o AS Empleado

o := Empleado { }

o : Nombre :="' Luis '

o:Sueldo := 1500 // Usamos la misma sintaxis

? o :Nombre

? o:Sueldo // Usamos |a misma sintaxis
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El coddigo cliente en este caso es mucho mas intuitivo que en el ejemplo anterior.
Y lo mas importante para el desarroliador es que esto se logra con un cambio en
el codigo de clase.

1.7.6 Métodos Pr d

Visual Objects envia ciertos mensajes de forma automatica a nuestros objetos,
siempre que estos sean definidos por nosotros. El mas importante de los meétodos
es Init ( ). Existen algunos otros como Axit ( ), que es el método con el que
podemos controlar fa destruccién de un objeto. Es utilizado en la situacion
opuesta a init ( ). Aunque el sistema de Visual Objects no necesita realizar esta
destruccion de un objeto, no existiendo el concepto de destructor como en otros
lenguajes Orientados a Objetos, en los que se pueden realizar tareas previas a la
finalizaciéon del tiempo de vida de un objeto.

El recolector de basura implementado en Visual Objects se encarga de eliminar
ios objetos de manera automatica cuando ya no existe ninguna referencia en
memoria a los mismos. En objetos completos como las ventanas, se implementa
un método destructor Destroy ( ) para agilizar el uso de memoria en sistermas que
no tengan una abundante disposicién de la misma.

En un objeto se pueden realizar tareas externas a él. Una de estas tareas puede
ser la apertura de un fichero externo para la importacion de datos, el cual solo es
utilizado por dicho objeto. No podemos saber cuando el recotector de basura de
Visua! Objects va a descartar por completo el objeto, pero sabemos que
necesitamos cerrar el fichero abierto a nivel del sistema cuando se destruya la
altima referencia al objeto que 'o usa. Para esto se registra el método Axit ( ), ¥
este serd ejecutado instantes antes de que el recolector de basura elimine el
objeto en memoria.

Para registrar el método Axit ( ) , disponemos de la funcion RegisterAxit ( ), la cual
se encarga de definir dicho método en el sistema para el objeto que le es pasado
como parametro.

Axit ( ) es un método gracias al cual podemos conseguir un robusto sistema de
clases. Las jerarquias de Visual Objects hacen un uso exhaustivo de este método.
Si vamos a utilizar clases que manejen recursos externos, es conveniente definir
nuestros propios meétodos Axit ( ).

NoMethod ( ) es accionado siempre que intentamos ejecutar un método que no
esta definido para el objeto al que se o indicamos. Es un método para gestionar
los posibles errores dentro de una apficacion . Desde dentro del método
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Nomethod podemos invocar la funcion NoMethod para conocer el nombre del
mensaje que se intenta ejecutar.

NolvarGet ( ) y NolvVarPut ( ) son ejecutados si existen, cuando intentamos
acceder a una variable o asignarle un valor y esta no existe. Ambas reciben como
parametro el simbolo que identifica a la variable con la que se desea operar. En el
caso de NolvVarPut ( ) se recibe como segundo parametro el valor que se desea
asignar. Gracias a estos meétodos podemos solventar ciertos errores en tiempo de
ejecucion.

1.7.7 Sobrecarga de Operadores

Al activar la opcion de métodos de operadores en la caja de opciones del
compilador, se convierten ciertas operaciones con objetos en llamadas a métodos.

Esta caracteristica requiere que el operador de la izquierda sea del tipo objeto.

Conversion de operadores a meétodos

OPERACION CONVERSION
a+b a:Add (b))
a-b a:Sub (b))
a*b a:Mult ( b))
alb a:Div(b)
a*b a:Pow (b))
a*b
a%b a:Mod ( b)
a>b a:Gtr(b)
a<b aless (b)

a>=b a:GtrEqu (1)
a<=b alessEqu (1)
v+ :=a:Add (1)
a— =a:Sub (1)
-a a:Neg ()

1a a:Not ()
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CAPITULO

REPOSITORIO DE ENTIDADES

trabajar con Visuat Objects, en este capitulo, empezamos a conocer con lo

que cuenta, pero antes de adentrarnos al ambiente de Visual Objects

vamos a conocer lo necesario para que se lleve acabo una buena
instalacion del producto.

En el capitulo anterior describimos los conceptos necesarios para poder

Visual Objects requiere los siguientes componentes de Hardware como de
Software.

COMPONENTE MINIMO RECOMENDADO
DOSs Version 3.0 Version 6.2
Windows Version 3.0 Version 3.1

Espacio en disco 35 MB 55 MB

Memoria RAM 4MB amMmB

Computadora 386 SX 25MH 486 DX2 66 MH

€1 espacio en disco es considerado para una instalacion completa, si se requiere
se puede hacer una instalacion parcial ocupando menos espacio en disco.

Es necesario tener un margen mayor de espacio para poder trabajar con las
aplicaciones que se elaboren. Es posible que contemos con una computadora con
fos componentes minimos requeridos por Visual Objects y esto ocasiona que el
producto sea mas lento en comparacion con una computadora que tenga mayores
recursos.
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Para el buen funcionamiento de Visual objects es recomendable tener en el
CONFIG. SYS las siguientes lineas:

FILES = 100
BUFFERS= 16, 0
INSTALL = C:\DOS\SHARE.EXE / F:4096 / L:50

La uitima linea es solamente si tenemos un sistema con WINDOWS versién 3.1y
las especificaciones de /F y /L son independientes de cada sistema.

Si el sistema en el que se instalara Visual Objects tiene drivers instalados que
usen compresores de datos como STACKER, DOUBLE SPACE o DOUBLE DISK,
Visual Objects tendra un comportamiento diferente al normal.

Teniendo instalado completamente Visual Objects veremos el grupo de
Programas que a continuacion se describe:

: Como veremos mas adelante Visual Objects no utiliza
archivos, si no que todo se encuentra en el repositorio, este programa nos permite
reparario por si legara a sufrir algun dafio.

CA Visual Objects: El producto

Readme; Es un archivo en el formato de Write de Windows que contiene
informacién sobre los Gltimos cambios hechos en la version de Visual Objects.

: Es un archivo en el formato de ayuda de Windows que
contiene referencias a libros, bibliotecas de terceros y otros servicios relacionados
con Visual Objects.

QDBC Help: El archivo de ayuda para el uso de Open Data Base Conectivity
(Conectividad abierta de Base de Datos)

CA Visual Qbjects Help: Archivo de ayuda general de Visual Objects.

: El editor Hotspot es un programa necesario para generar
archivos de ayuda para Windows.

Creating Help Files: Archivo de ayuda que indica como crear ayudas para
Windows.
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Interactive Watcom_SQL.: Visual Objects viene con una versidén de un producto
ilamado Watcom SQL., el cual le permite el acceso a bases de datos basadas en
tablas SQL, este programa permite manipular este tipo de archivos.

Watcom SQL Help; Archivo de ayuda para el uso de Watcom SQL
Watcom SQL DB tools: Herramienta para el manejo de tablas SQL.

2.1 EL REPOSITORIO

Un repositorio es una mesa o banco donde se ubica de manera ordenada todo lo
que el programador necesita y usa (codigo y vinculos) tanto si pertenece a
librerias o aplicaciones, es un sistema almacenador y organizador de recursos con
muchas ventajas sobre un sistema de desarrollo tradicional, ya que no es
necesario lidiar con archivos cuando se trabaja en VISUAL OBJECTS. En lugar de
que una aplicacion esté relacionada con uno o ,mas archivos (PRG o .CH,
etc.)ahora consistira de uno o mas modulos. (fig 1)

Siendo el repositorio un ente Unico, hace que desaparezca el concepto de fichero
individualizado tal como se percibe en la mayoria de los lenguajes: fuente,
accesorios, obj y ejecutable.

En Visual Objects las aplicaciones, méodulos y entidades estan almacenadas en el
repositorio. A pesar de esto todas estas piezas que conforman un ente unico, son
manejables y editables, pero con la diferencia de que no se basan en archivos, el
repositorio los contiene a todos.

Otra de las ventajas del repositorio es que cada vez que tiene que compilar una
aplicacion, el repositorio sabe qué cosas compilar basado en los cambios que se
han hecho y construye una nueva aplicacion de la manera mas eficiente sin tener
que compilar toda Ja aplicacidn, esto recibe el nombre de “compilacion
incremental”, en la cual solo las piezas de codigo que han sido modificadas
vuelven a compilarse, ello reduce considerablemente el tiempo de desarrollo. Tal
grado de automatizacion elimina la elaboracion de archivos para compitacion y
encadenado.

Basicamente existen dos componentes del repositorio, la parte que se ve, que
recibe el nombre de Ambiente Visual de Trabajo y la parte que no se ve, que es
realmente la mas importante y esta constituida por los componentes internos,
como el compilador de cédigo nativo y la maquinaria de almacenamiento y
organizacion.
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2.2 ORGANIZACION DE LA MESA DE TRABAJO

La desaparicion de ficheros acarrea fa necesidad de definir de modo diferente los
procesos de enlace y los vinculos con librerias.

Cuando vamos a crear una aplicacion VISUAL OBJECTS, especificamos por
medio de una pantalla de propiedades cuales van a ser librerias externas que
incorporar y el modo de desarrollo (MDI, DEBUGGER, etc....). Si necesitamos
cambiar algo a lo largo de las fases de desarrollo, podemos perfectamente
acceder de nuevo a la misma pantalia de propiedades y cambiarias.

Una libreria de Visual Objects es un conjunto de modulos cuyo tratamiento se
diferencia de una aplicacion por el echo de que no genera un ejecutable. Es
necesario compilar compilar las librerias si queremos que su coédigo esté
disponible desde otras aplicaciones.

Si en una aplicacion usamos librerias, al igual que ocurmre en los lenguajes para
DOS, se incorpora su codigo a la aplicacion . En caso de usar DLL Jas mismas se
incorporan externamente a los discos de instalacion de la aplicacion y por
consiguiente el instalador de aplicaciones se ocupa de todo automaticamente.

2.2.1 Vi lizadores del Si

El visualizador nos proporciona informacion que esta aimacenada en el
repositorio, de manera organizada y conveniente.

La mayoria de los visualizadores de Visual Objects, permiten subextraccion de
ciertos datos, por ejemplo, el visualizador de clases, despliega clases en la forma
de una estructura de tipo arbol expandible-colapsable permitiéndonos determinar
que informacion vamos a extraer.

La integracion de los visualizadores y el repositorio, provee el facil acceso a
diferentes editores.

Los visualizadores, se utilizan para diferentes propositos y las visualizaciones
proporcionan una foto general de la informacién almacenada en el repositorio;
también se puede manipular dicha informacion, de manera que podemos cambiar
el nombre a una aplicacion © mover un mdéduio a otra aplicacion. Los
visualizadores proporcionan acceso a los diferentes editores existentes en Visual
Obijects.
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2.2.2 Vi lizador de Apli

E! repositorio se presenta como una coleccién de modulos, que a su vez puede
subdividirse en otros, bajando asi hasta tres niveles basicos de abstraccion; las
aplicaciones comprenden modulos que a su vez contienen entidades y los
visualizadores siguen esta jerarquia de arriba-abajo (top - down) y es la siguiente:
el de aplicaciones, el de médulos y el de entidades.

El visualizador de aplicaciones es el primero que vemos cuando entramos a CA
Visual Objects, y es como el de la figura 2.1.

[ °
Music: Turtor

@ E <@
SOL Classes |

po de médulo

|Nornbre del cono gue indica el |Led indicador l
modulo

figura 2.1

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 28
ESCUELA "‘ECN'WL DE ESTUDIOS PROFESIONALES




DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

En este visualizador se muestran las aplicaciones y librerias disponibles en el
sistema. Independientemente de su tamafio o contenido se presentan de forma
individual como un unico rectangulo grafico que leva ademas de su nombre, un
indicador de estado en forma de led ubicado en su parte superior derecha, y el
significado es el siguiente:

- Verde: esta compilado y apto para el uso.
- Amarillo: es de nueva creacidon, no ha sido compilado nunca.
- Rojo: contiene errores y no se puede usar.

El recuadro de la izquierda sobre el nombre contiene un icono que indica que se
trata de:

Un maédulo de Visual Objects ( cuando es azul con flechas blancas), una libreria
nuestra o de terceros (cuando es marrdn con flechas amarillas) o una aplicacion
{(cuando es un diagrama de flujo).

£l visualizador de aplicaciones permite reatlizar operaciones tales como supresion
de aplicaciones, librerias y/o DLLs, mediante la opcién de mena VIEW/SHOW, o
bien, hacer una ordenacién de botones de aplicaciones por nombre o tipo.

Solo existe un visualizador de aplicaciones en el que podemos tener abiertos al
mismo tiempo, varios visualizadores de errores, modulos, entidades y clases.
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2.2.3 Vi lizador de Médul

Después de efectuar un doble click en el area de alguna aplicacion, dentro del
visualizador de aplicaciones, se despliega el visualizador de médulos y es como el
que se muestra en la figura que sigue.

=l
ebug Window Hell
icottons. Libearies. and DLLS ~T-
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v | CR <S5/ 12
CDs (ALTAS) COs (BORRARY
° — © — @
B3 nﬁ . 8 nﬁ i L]
Dawos Temporaies | lconas
° — ° b o
S| CF; 7| CF] <
i Swn Tipes
au

Traces an smxpression

Numero de entidades del
modulo

figura 2.2

De igual manera que en el visualizador de aplicaciones, el visualizador de
modulos presenta cada uno de elios como un botdn. El dibujo que identifica a
cada madulo es similar a un diagrama de flujo, sin embargo bajo el led de estado,
aparece una cantidad numeérica. Esa cantidad, nos indica el numero de entidades
que componen el modulo.
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2.2.4 Visualizador de Entidades

El doble click en un mdéduio trae una nueva ventana que despliega las entidades
definidas en dicho maddulo, esta ventana recibe el nombre de visualizador de
entidades. Aqui se nos indica la luz de estado, el tipo de entidad y su nombre. En
un visualizador de entidades aparecen todas las de un mdédulo, ordenadas
alfabéticamente independientemente de su tipo. Ademas. en la parte inferior de la
pantalla, se observa el contenido de ia primera linea de cédigo que compone la
entidad.

hd e d
R = 7 | % ————c; |
O (Osfine) CONUEVO_ADOTEMA V] CDs (MODIFICA)
o efinm) CONUEVO, CONUEVOTEMAS
9__Osfine) CONUEVO_CONUEVOTEMAST | © nﬁf_ o
@ (Datine) __CONUEVO,_DELTEMA 4 55
© (Define) __ CONUEVO_MARTISTA Menus
& (Dwefine) CONUEVO, _MCOARTISTA
9 (Dsfine) CONUEVD _MCDID
© (Dstne} CONUEVD _MCOTIPO
Q _ (Dsfine} CONUEVO,_MCDTIPOT
O __(Dwfine) CONUEVD_MSELLO
9 ([Dafine) CONUEVD _MTITULO
9 (Define) CONUEVO_PUSHBUTTONS
9 _ [Dafine) CONUEVO_PUSHEUTTONY
-] A »

[STATICDEFINE CONUEVD_ADDTEMA = 115

figura 2.3

La visualizacion de entidades de un modulo, puede mejorarse considerablemente
llamando a otros visualizadores de entidades disponibles, como por ejempio el
ENTITY BROWSER del mena de herramientas, el cual nos muestra todas las
entidades independientemente del médulo al que pertenecen, y las ordena por
tipo permitiendo encoger y expandir los tipos.
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Cada entidad es una estructura de arbol expandible-colapsable, agrupada por tipo
y permitiéndonos la seleccién de mayor visualizacidon. Por ejemplo, para coiapsar
las ramas del arbol, seleccione la opcién VIEW del menu principal y luego utilice
COLLAPSE ALL; para realizar la opcién contraria, es decir, para expander una
rama y visualizar sus entidades en mayor detalle, presione el botdn signo de (+) a

la izquierda de la rama.

2.2.5 Visualizador de Clases

Permite la visualizacion de todas las clases asociadas con la aplicacion : al igual
que el visualizador de entidades, es accesado por el menu con la opcién TOOLS.
El visualizador de clases es similar al de entidades en cuanto a que se despliegan
las clases en estructura expandible-colapsable y puede accesarse al coédigo
fuente.

2.2.6 Visualizador de Errores

Durante el ciclo de desarrollo o compilaciéon de una aplicacion, pueden surgir
errores y/o warnings; para ayudarnos a encontrarios y corregirtos de rmanera
rapida y eficiente, VISUAL OBJECTS nos proporciona el visualizador de errores.

Para ingresar a este visualizador de errores escogeremos en el menu principal
TOOLS y luego ERROR BROWSER, que nos listara todas las entidades que

tienen errores.
Con un doble click en un error nos lleva directamente a la linea en codigo fuente

que lo genera.
2.3 CLASES DE OBJETOS PREDEFINIDAS

Las clases de objetos predefinidas de Visual Objects nos proporcionan
fundamentos para la programacion orientada a objetos, ya que ponen a
disposicion del desarrollador, cédigo previamente probado y multiples facilidades
para resolver problemas.

lLas ciases disponibles para nuestras aplicaciones se puede observar dentro del
visualizador de aplicaciones y estan representadas con un icono de un archivero
con flechas apuntando hacia adentro.
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Las clases predefinidas con que viene Visual

as Objects de fabrica son las
siguientes:

- Clase GUI

- Cilase DBF

- Clase SQL

- Clase SISTEMA

Proporcionan varias clases y métodos que nos ayudan a crear ventanas, agregar

menls y controles a las mismas, y procesar mensajes que son enviados a las
ventanas basados en eventos.

Adicionalmente, existen clases y métodos para manejar el portapapeies, funciones
de arrastra-sueita entre aplicaciones, DDE y soporte para ayuda, asi como
métodos y clases para ayuda, para desplegar mapas de bits, iconos, plumas,
brochas, cursores, generacion e impresion de reportes.

Existe soporte completo en la creacion de aplicaciones dependientes de datos.
Los controles en ias ventanas de datos pueden relacionarse directamente con
campos de bases de datos, teniendo una actualizacion automatica conforme los
registros cambien, y cualquier modificacion hecha a los controles va a ser
reflejada en la base, después de pasar las validaciones establecidas.

Todo se concentra en la ventana, los mensajes para una ventana se mandan a
métodos apropiados. Los métodos pueden ser subclasificados o sobrescritos y
reemplazados por los métodos elaborados por el usuario.

2.3.1 Clase DBF

Provee el acceso a archivos .DBF (Xbase) de manera orientada a objetos, estas
clases son consideradas sustituto del area de trabajo en términos Xbase.

2.3.2 Clase SQL

Permite establecer conexiones a servidores de bases de datos que manejan
controladores ODBC y accesan los datos al estilo Orientado a Objetos de manera
consistente al resto de nuestra aplicacion.
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Las clases SQL y DBF manejan numerosos métodos en comtin, gracias a la
funcionalidad proporcionada por las clases GUI, que permiten usarios, quizés con
modificaciones minimas, sin conocer acerca de los datos fuentes : En caso de
tener funcionalidad no soportada por ODBC, el método regresara sin realizar

operacion alguna.

2.3.3 Clase Reporte

Proveen acceso en tiempo de ejecucion a reportes escritos en el reporteador CA -
RET, el cual pernmite crear reportes WY SIWYG o estilo procesador de palabras, en
forma de columnas y renglones. Adicionalmente, puede incluir bitmaps en el

reporte y cambiar atributos como tamafio y tipo de letra.

Estas clases contienen métodos que permiten abrir un reporte, hacer una
presentacion previa en pantalla o bien, mandaro a la impresora directamente, Se
puede especificar el nimero de copias, pasar parametros a los reportes para que

los acepten en tiempo de ejecucion.

2.3.4 Clase Sistema
Contiene clases usadas a su vez por otras clases y por nuestras aplicaciones, se
incluyen aqui las clases DBERROR e HYPERLABEL.

La clase DBERROR es un manejador de errores involucrada en ventanas de
datos y servidores de datos. La clase Hyperiabel contiene cuatro campos: NAME,
CAPTION, DESCRIPTION Y HELP CONTEXT y es usada durante la utilizacion de
las clases GUI; DBF y SQl.; cada ventana y control de ventaneo, cada base de
datos y cada campo dentro de la Base de datos tiene HYPERLABEL.

2.4 EXPORTACION E IMPORTACION.

E! repositoric permite exportar e importar médulos en sus diferentes niveles
inicialmente y estando ubicados en el Visualizador de Aplicaciones, podemos
utilizar opcion de menu que permite salvar todo el repositorio a un directorio.
También podemos exportar/importar aplicaciones o librerias compietas teniendo la
opcién de hacerio globalmente con todas ellas, o de una en una. En este caso se
exportan/importan archivos con extension AEF. El repositorio al importar una
aplicacion desde un sblo archivo AEF genera todos los médulos que la componen,

ademas de sus vinculos y propiedades.
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La exportacion/importacion desde el visualizador de moédulos se hace con
archivos de extension MEF, que solamente contienen un maédulo por archivo.
Ademas, se nos permite copiar o mover un modulo de la aplicacion activa a otra
aplicacion.

La exportacion desde el editor de codigo fuente, se realiza en formato puramente
ASCII en ficheros de extension PRG o CH.

Una de las grandes ventajas de la Exportacion/importacion consiste también en
mover modulos ya depurados y probados desde aplicaciones a librerias en lugar
de copiarlos de aplicacidn a aplicacién.

Visual Objects no permite en la actualidad el desarrollo concurrente en un mismo
repositorio. Es decir, que un mismo repositorio no puede estar abierto por dos
usuarios a la vez en una red local. Sin embargo si pueden tener dos o mas
repositorios paralelos desde los que van exportando/importando maédulos o
aplicaciones: Aunque e] fabricante ha prometido resolver este problema, en la
actualidad es imposibie hacerlo. Esta limitante se puede substituir con la
exportar/importar modulos o aplicaciones completas incluyendo sus vinculos
facilitando considerablemente el trabajo de equipo. Basta con desplazar un solo
archivo en disquete para que todo funcione en la maquina destino olvidandose de
paths, LNKs, RMKs, etc.... La ausencia de una libreria en el repositorio destino
hace que se elimine su nombre de la tabla de vinculos establecida en la pantalla
de propiedades de la aplicacion. St se introduce posteriormente esa libreria en el
repositorio habra que restablecer el vinculo manualmente ya que habra
desaparecido.

El repositorio puede crear conflictos si no se administra su contenido
debidamente. Su corrupcion puede llevarnos en el peor de los casos a
irremediables perdidas de codigo. Para prevenir estas situaciones es
recomendable exporta frecuentemente las aplicaciones a discos flexibles. EI
repositorio es una base de datos con indices y los procesos mas comunes que
permite son el empaquetado y la regeneracion de los indices, por tal motivo se
sugiere hacer copia de seguridad de todo el repositorio para evitar que una caida
de tension durante la compactacion provoque pérdidas mayores de las que se
pretendian corregir.

ta compactacion de! repositorio debe hacerse periddicamente con ciertas
precauciones porque es un proceso largo y tedioso.
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CAPITULO

IDE (ENTORNO INTEGRADO DE DESARROLLO)

3.1 EL IDE COMO INTERFAZ DE DESARROLLO MD!

acostumbrados a la adquisicion adicional de un editor de cédigo fuente, y
ademas teniamos que preocupamos de configurar y personatizar su entomo
de trabajo. Algunas herramientas como C++ ya aportaban entormno integrado,

pero ninguna alcanza el poder y ja potencia de! IDE ( Entorno Integrado de
Desarrollo) de Visual Objects.

I os qQue provenimos de entornos de desarrollo como Clipper, estamos

El IDE de Visual Objects ademas de potente es puramente MDI, ya que permite
abrir varias ventanas, modulos e incluso aplicaciones en diferentes niveles de
repositorio. Su potencia reside en el hecho de que incluye todos y cada uno de los
pasos que debe dar el programador en la confeccidn de una herramienta o
aplicacion. Por consiguiente, ademas de los generadores de codigo que veremos
a continuacion, el IDE incluye Ayudas, Compilador, Enlazador y Depurador.

Los generadores simplifican enormemente la vida, ya que entre otras cosas
permiten disefar visualmente menus, ventanas, etc..,, Yy escriben
automaticamente el codigo fuente.

3.2 EL EDITOR DE MENUS

Windows nos proporciona un sistema de menus estandarizado y Visual objects un
potente editor para los menus de Windows. Este editor { muy sencillo de manejar,
y totaimente intuitivo), incluye todo tipo de ayudas y dos menus prefabricados.
Mirando e! menua de cualquier aplicacién hecha en Visual Objects, vemos que
algunas de sus opciones tienen teclas de acceso rapido y directo ( llamadas
acetadores en Windos), e incluso barra de herramientas con iconos.
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Todo menu de Windows se compone solamente de dos tipos de items: PopUp v
Prompts. También hay separadores, pero son immelevantes, por ser meramente
decorativos y no ejecutar nada. Los PopUp se pueden definir en cascada y no
activan nunca ningun proceso, solo pueden abrir otro PopUp © desembocar en
uno o varios Prompts.

Usando el Visualizador de entidades, vemos que la aplicacion estandar que
genera Visual Objects ha sido automaticamente dotada con dos menus: Uno
llamado EmptyShellMenu (el menu inicial), y otro llamado StandardShellMenu (el
que se activa al abrir la edicidbn de una DBF). El que nos interesa en este
momento es EmptySheliMenu, y desde el mismo Visualizador de entidades vamos
a bhacer doble clic de ratébn sobre la entidad de tipo menu Illamada
EmptyShellMenu. Ya estamos automaticamente en el editor de mends que
podemos dividir en tres zonas, la zona de ediciébn grafica, donde se disefia el
menu propiamente dicho. La ventana de propiedades que permite editar la
caracteristicas de cada item. Y finaimente el area de visualizacion practica det
menu tal como se esta disefiando en la parte arriba izquierda de la figura 3.1.
independientemente de las variadas opciones de cada item, vamos a considerar
el primer atributo que aparece en ia ventana de caracteristicas ( Abajo derecha ),
que no es otro el nombre del cédigo que se ejecuta (EventName) cuando un
usuario elige esa opcién de menu.

El EventName es en la mayoria de los casos, un Método de la clase
StandardShellWindow, es decir, la ventana principal de la aplicacion que
togicamente no es otra cosa que un objeto. Para crear un nuevo item de menu
nos posicionamos en el que queremos que sea su predecesor y pulsamos (intro).
Observemos como en la zona de visualizacion del menu se puede comprobar
graficamente lo que estamos haciendo, ya que se produce un refresco automatico
de pantalla. Intuitivamente también deducimos que el signo & convierte a la letra
que le sigue en Hot Key, y por consiguiente lo colocaremos en el iugar apropiado
para activar la letra deseada.

Podemos crear mas items y convertifos en prompts o pop-up usando para ellos el
teclado: Teclas (Tab) o (May)(Tab). O simplemente las flechas de la ToolBar dei
editor.
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EmptySheliMenu
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figura 3.1

Gracias al sistema gestor de mensajes de Windows, Visual Objects permite crear
tantas opciones de mentt como queramos sin que sea necesario que llamen a
ningun evento ( algo muy similar a los que se puede hacer con los prompt de
Clipper), y algo mas importante; se nos permite asociar a un item de menu el
nombre de un evento que NO EXISTE, y al elegir la opcion en tiempo de
ejecucion no ocurrirad nada ( ni siquiera un mensaje de error ). Se puede disefilar
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES 40
INGENIERIA EN COMPUTACION




DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

un menu asociado a procesos que se iran declarando y creando a lo largo del
d rollo, sin necesidad de volver al editor de menus constantemente.

Para agilizar el uso de menuds, podemos crear aceleradores, es decir,
combinaciones de teclas que permitiran acceder directamente a los items sin
necesidad de navegar por el menu. También es posible asignar a cada item un
icono de la ToolBar, el cual nos llevara directamente a la opcion pudiendo ademas
decidir el orden secuencial de los iconos de la toolbar. Ambos sistemas de acceso
rapido cubren cualquier necesidad: Los acceleradores sirven para una
navegacion por teclado y las ToolBars ayudan a la navegacion con raton.

Si salimos guardando los cambios, vemos como Visual Objects trabaja
actualizando infinidad de entidades y provocando la aparicion de la luz amarilla en
los moddulos de menu y shell, por lo que habra que compilar y enlazar de nuevo.
En la aplicacion deben de aparecer las nuevas opciones en el menu, y los
eventuales iconos en la barra de herramientas, sin embargo al intentar ejecutarios,
no ocurrira nada, ya que tal como deciamos antes, hay que definir los eventos
asociados.

Este editor cuenta con una caracteristica de autoconfiguracion, la cual es muy util,
la autoconfiguracion es usada para agregar uno o mas menus predefinidos
estandar a una aplicacion.

Adicionalmente cada uno de estos menus predefinidos, contiene un conjunto de
elementos y opciones asignados por default, esto incluye eventos y una barra con
botones de herramientas.

La autoconfiguracion provee una forma rapida de comenzar sus propias
estructuras de menus, Puede usar el meni resultante como esta o agregar sus
propios elementos para una aplicacion en particular. También se puede empezar
desde cero si no requerimos de esta autoconfiguracion.

Para cada estructura de menu que cree, puede habilitar o deshabilitar ia barra de
herramientas correspondiente. Si esta habilitada puede escoger cuales elementos
en la estructura del menu deben tener botones en la barra, como también que
grafica debe ser usada para cada elemento.
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3.3 EDITOR DE VENTANAS

El editor de ventanas es uno de los mas complejos, y eso es debido
fundamentaimente a la gran riqueza que ofrece Visual Objects con los siguientes
tipos:

10. TopAppWindow: Ventana inicial de aplicacion en un sistema SDI (Single
Document Interface). Es decir una aplicacion donde no se autorizara al usuario a
abrir multiples ventanas a la vez. Aun siendo Windows, es lo mas parecido a una
aplicacion DOS, ya que resulta mucho mas sencilla de controlar que MDI.

2o0.ShellwWindow: Ventana principal de un sistema MDI (Mualtiple Document
Interface). La terminologia Visual Objects siempre habla de una ventaja principal *
“Owner” o “Parent” (Propietaria o padre), y de ventanas “Child” (hijas).

3o.ChildApp "Window: Como su nombre indica, es una ventana “Child”, es decir
hija de otra. Se usa tanto en sistemas SDI como MDi. Tengamos en cuenta que
en un sistema SDI las ventanas se van abriendo de una en una como hacemos
en Clipper, y si bien solo tenemos una activa a !a vez, podemos tener muchas
ventanas abiertas. Por ejempio tenemos la ventana inicial de la aplicacion, luego
la ventana de mantenimientos, y dentro de ella la ventana de clientes. En un
sistema MDI, podemos tener varias ventanas de mantenimiento a la vez, aungue
es aconsejable controlar los procesos concurrentes, usando atributos de tipo
Modal intentando no tener que llegar a System Modal.

4o0.DialogWindow: Es una tipica caja de dialogo cuyas caracteristicas pueden ir
desde una sencillez aplastante, a una complejidad tremenda. Por defecto suelen

ser de tipo Modal.

50.DataWindow; Ventana dedicada a la visualizacion/edicidon de datos cuya
explotacidon se produce como casi siempre en Visual Objects, en forma de clase.
Tiene métodos que permiten la navegacion por una base de datos como
Append(), Skip( ), Delete(), etc.. Ademas también puede contener todo tipo de
controles tipicos de Windows (ListBox, ComboBox, Botones, etc.).

El editor de ventanas se ofrece como herramientas basicamente intuitiva, aunque
requiere ciertos conocimientos de Controles de Windows.

El editor de ventanas es usado para el disefio interactivo de todas las ventanas
que requiera su aplicacion.
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Para disefiar estas ventanas, el editor de ventanas presenta una paleta de
herramientas flotante. Para colocar un control en una ventana (como un boton,
una lista o una barra de desplazamiento), simplemente presione ia herramienta
que desea en la paleta de herramientas y luego coldquelo en la parte que desea
de la ventana.

También se pueden definir propiedades para sus ventanas y para los controles
que haya puesto en ellas. Una propiedad importante de ciertos controles es un
nombre de evento. Esto es porque en las aplicaciones de Windows, ciertos tipos
de controles inician acciones o eventos; por ejemplo cuando el usuario presiona el
botédn OK en una caja de dialogo, el programa procesa la informacion capturada
en la caja de dialogo y luego la encierra.

El! editor de ventanas facilita el asociar acciones con este tipo de controles
permitiendo especificar el nombre de un evento como una propiedad. También
tiene la opcidn de usar cualquier método, ventana o reporte que sea visible para
su aplicacion, como un nombre de evento y puede especificar codigo fuente para
un evento definido por el usuario desde el editor de ventanas.

La integracion de los numerosos controles dentro del IDE provee de poderosos
beneficios, uno de los cuales es la habilidad para crear ventanas de datos. Las
ventanas de datos son datos dependientes porque conocen todas las
caracteristicas del Data Server sobre el cual trabajan.

Una ventana de datos sabe esto por la relaciéon que se establece entre uno © mas
Data Servers. Una vez que una ventana de datos y un servidor son relacionados,
puede ligar controles individuales en la ventana junto con los campos de ta Data
Server.

Cuando se establece una relacion entre un control y un campo, este se liga
automaticamente con la especificacion del campo asociado.

Por su naturaleza las ventanas de datos son capaces de interactuar
inteligentemente con los servidores de datos. Por ejempio, estas pueden
desplegar el contenido de un servidor de datos y tiene métodos programados para
moverse sobre los registros y manipular los datos en el servidor.

Vamos a disefar una sencilla ventana de Shell (heredada de la clase
ShellWindow) a la que llamaremos SHOW:

Tras especificar el nombre y tipo de ventana, aparece una area de color gris que
representa la ubicacidn y tamano de la ventana que vamos a disefiar y que
contendra una rejilla de ayuda que se activara en la configuracion. A la derecha
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tenemos la ventana de propiedades, ratén, etc., ia posibilidad de personalizar los
diferentes eventos que se ejecutan asociados a la ventana. Por ejemplo podemos

escribir un codigo que se ejecutara cada vez que se active, abra, cierre, mueva la
ventana, etc...
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figura 3.2
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Si decidimos guardar el resultado del generador se observa el siguiente cédigo:
METHOD INIT (oParent) CLASS SHOW

Super: INIT(oParent)

Self: Caption := “Ventana de Shell”

Self: HyperiLabel :=HYPERIABEL {#SHW, “Ventana de Shell",.,}

Self: Origi Point {50, 430}
Self: Size := Dimension {400,300}

retum self

Obsérvese como ponerte titulo, etiqueta, Menu e icono es muy sencillo.
Si cambiaramos la linea:

super:INIT (oParent)

Por:

super: INIT( )

Todas las ventanas de esta clase perdurarian aunque cerraremos la aplicacion
desde la que se las llama. Como regla general, y de manera automatica. hay que
mantener |la jerarquia de ventanas y referenciar siempre a la ventana padre, si no
queremos ventanas o cajas que se queden perdidas en el sisterma al cerrar las
que las llamaron.

Cajas de dialogo

La comunicacion entre el usuario y una aplicacion ademas de los menus, puede y
debe hacerse usando cajas de didlogo. Estas cajas pueden servir perfectamente a
la introduccién de datos, tanto por teclado, como a la eleccion de opciones con el
ratén pulsando botones y controles. Moviéndonos por la ventana de propiedades
podemos observar la extraordinaria potencia del editor, ya que se permite definir
hasta 31 eventos genéricos a activar la funcion de lo que se esté haciendo en la
caja de dialogo. Por ejemplo, al entrar, al abrir, al pulsar un botén, al cerrar, etc.

Si pretendemos disefiar una caja de diadlogo nos encontraremos con un editor
similar al que nos aparecia inicialmente en la ShellWindow pero con una
importante novedad, arriba a la derecha, tenemos una barra de herramientas que
nos permite ademas incluir en una ventana los siguientes controles:
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PushButton: Se les asocia un evento que se define como método de la misma
clase que la ventana que los contiene, el cual se ejecuta al pulsar el botén. Se les
puede cambiar tamafio, ubicacion y fuente de texto.

CheckBox: Permite insertar la edicion de valores légicos NO EXCLUYENTES.

RadioButton: Permite insertar la ediciéon de valores logicos EXCLUYENTES,
Normalmente se agrupan y el editor solamente permite la eleccion de uno de
ellos, ya que ia pulsacion de uno desactiva automaticamente el que estuviera

activo en ese momento.
SingleLineEdit. Editor de una sola linea. Permite editar todo tipo de valores,
aunque a menos que se le especifique un FieldSpec, siempre trata la edicion en
modo caracter.

MultiLineEdit: Editor multilinea. Permite editar bloques de texto, y se le pueden
asignar barras automaticas de scroil horizontal o vertical.

ListBox: Permite la edicion, busqueda y eleccion de elementos de una lista ya sea
de una tabla de memoria (array) o una tabla perteneciente a una base de datos.

ComboBox: Permite la edicion, busqueda y eleccién de elementos de una lista ya
sea de una tabla de memoria ( Array ) o una tabla perteneciente a una base de
datos. Una ComboBox contrariamente a una ListBox solo se desplega cuando
tiene el foco, y se le puede marcar el area maxima de visualizacion.

ScrollBars: Ascensores verticales u horizontales que permiten los tipicos
desplazamientos de Windows,
GroupBox: Permite Agrupar controles de forma genérica.

RadioButtonGroup: Permite agrupar controles especificos RadioButton.

FixedText: Permite incluir texto fijo, es decir no editable.

Fixedicons: Permite incluir iconos en la pantalla.

En el método Init() como se declaran ios objetos contenedores de ios controles de
tipo Editor de linea, Editor multitinea, ComboBox, ListBox, etc.. Las cajas de

dialogo suelen ser casi siempre MODALES, ya que en ellas se edita o se hacen
preguntas que asi lo requieren.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES 46
EN




DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

3.4 EDITOR DE INFORMES

El Editor de informes de VO es un producto comercial llamado CA-RET.
Fundamentaimente se basa en un editor grafico que permite disefiar informes,
etiquetas y formatos de documento con algo tan sencillo como el ratén. Ademas
fleva implicita una visualizacion previa y goza de todas las ventanas de Windows
en cuanto a control de impresoras y drivers de Impresion.
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figura 3.3

Permite entre otras cosas, asociar diversos servidores de datos a un solo formato
de listado y por consiguiente definir de manera simple las eventuales relaciones
mdltiples entre las diferentes tablas.
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Sus formatos predefinidos son :

TABULAR Listado Convencional en forma de tabia

FORM Listado en forma de factura o nota de entrega
LABEL Listado en forma de etiqueta

LETTER Carta personalizada

FREE STYLE Estilo libre que permite hacer casi cualquier cosa.

Ademas es posible tener tipos de letras distintos, insercion de graficos y bitmaps
en los listados, con todo esto se puede decir que el editor de informes resuelve la
mayoria de las necesidades de una aplicacion convencional.

Su implementacion practica se basa en lo siguiente:

10.El programador disefia los listados, informes y documentos necesarios,
salvandolos a disco. Tras la conveniente depuracion, forman parte de ia
aplicacion, aunque se ubican externamente, y pueden ser editados sin necesidad
de cambiar el ejecutable.

2o0.Al generar la instalacidon se incluyen en los disquetes los formatos de impresion
y un runtime de CA-RET

3o0.La aplicacion activa el dialogo DDE con el runtime de CA-RET y ejecuta la
previsualizacion con impresion por deseo del cliente/usuario o impresion directa a
través de! administrador de impresion de Windows y con {os drivers de impresora
instalados.
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3.5 EDITOR DE ICONOS

El editor de iconos muy similar a los existentes en el mercado, permite crear
nuevos iconos partiendo de la nada y abrir y editar iconos existentes en el disco
en formato *.ICO. También permite su basqueda en archivos EXE. DLLs, etc., por

consiguiente podemos ejercer la “pirateria iconica” de cualquier aplicacién
Windows.

=[ Eite Yiew lesls Options _Applicesion Debug  Windaw Help
&, Jh

-~ O AN
HRO0EOE

2

figura 3.4

Después de su edicion el icono es salvado a disco. y en el repositorio se crea una
entidad de clase icono, que podemos asignar a cualquier ventana posteriormente.
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3.6 EDITOR DBSERVER

Visual Objects permite asignar un objeto a una base de datos, es decir,
implementar todas y cada una de las acciones que se pueden emprender con ella
en sintaxis OPP. Para el correcto disefio de objetos tan complejos, se nos da un
editor intuitivo de sencillo manejo. Aunque podemos optar por atacar directamente
a las DBF, tanto el editor de informes, como el de ventanas de datos, exigen
trabajar con objetos de tipo DBServer.

De entrada debemos dar un nombre ai DbServer que estamos editando, en caso
de que nuestro disefio se quiera basar en un archivo de tipo DBF ya existente en
el disco duro bastara con elegilo con el ratéon, para que se genere
automaticamente todo o necesario. Sin embargo si optamos por crear uno
nosotros mismos, al igual que ocurre con cuaiquier generador de bases de datos
debemos especificar:

Nombre del archivo

Ubicacion en el arbol de directorios
Campos

Claves y driver de indexacién

-] -{s
=] tHe Eon View plication__Deug _Window
Mams [antisTa
Filn Mame [ARTISTA =1
Sontnurn: i
i l""""“ ahis g =
U okt
i TISTA
H NOMBRE '
: {Pais i
: |woTas =
Y D6 Sarver
Property Vet
Capron ARTISTA
Helo Cortese ARTISTA
Descronon
Sharwd Y
Raaclnky <Auko>
Drrvew DBFNTX
figura 3.5
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Posteriormente se decide si se abre en modo de solo lectura, y/o en modo
compartido, su driver de indices, etc... Bastara con exportario a disco para que se
genere automaticamente el archivo DBF vacio y sus indices.

3. 7 EDITOR FIELDSPEC

El editor de campos planteado siempre como una clase dependiente de
DBServer, permite al igual que lo haria un diccionario de datos, definir las
caracteristicas de los campos, picture, valid, tamafio, tipo, etc... Estas
caracteristicas se emplean en los controles, las ventanas de edicion de datos, y
en el editor de informes.

—
Property Vealue 3

Name CDARTISTA

Caption Codigo del mtérprete

Desctiption I k. el codigo del i

FieidSpec ARTISTA_CDARTISTA

FS Name CDARTISTA

FS Caption Cédigo del artista

FS Description Introduzca el codigo del intérprete

FS Help Context CDARTISTA

Type Numeric

Type Diagnostic N
Type Helo

Length 4

Length Diagnostic

Length Help

Decimals 0

Pictute @Z 9999 rs

figura 3.6

FieldSpec a pesar de ser una clase aparentemente asociada a DbServer permite
también la edicion de variables de memoria ya que, asociados a un control de
edicion, permite controlar los procesos de rango, picture y validacién pudiéndose
asignar posteriormente el resultado de la edicion a cualquier variable.
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Cuando pulsamos el ratédn situados en cualquier entidad editable aparece el editor
de codigo fuente. Goza de todas y cada una de las ventajas de un editor Windows
ya que ademas de permitir e! uso directo del NotePad para copiar y pegar
bloques, permite las clasicas combinaciones de teclas para copiar, cortar, pegar,

deshacer, etc....basadas en las normas estandares.

inicialmente basandose en la ToolBar de IDE podemos optar por abrir solamente
ta entidad en la que estamos ubicados (20 Icono empezando por la izquierda) o
todo el codigo fuente de un modulo (30. icono empezando por la izquierda) de la

figura 3.7.

OBCreate( c‘rmpnma.

{*COID~ "N". 4. 0}.:
{Tema*. °C*, 60.0},:
{*Duracion®. *N% 3.0} :

n

FONCTION Tmi (E;.n-mn cPreo)
LOCAL nContadol

// Can esia funcion se cbuene el nombre de un fichero
// conla segundad de que no existira dicho nombre en el directoric
// por detecta.

/] Control de par metros opcionales
DEFAULT cPrefio TG “TMP"
DEFAULT cExtension TO “. TMP*

/t Proceso

FOR nContador:= 1 TO 9
IF IFile{ cPrahjo + PudL( nCcmodar 5."0") « cExtension )
ExaT

EmLine: 3 Line: 41 Col: 1 Langth: S04

figura 3.7
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Lo primero que observamos es que los colores que asigna la fuente son sensibles
al tipo de cadigo, son parametrizables y permiten adaptardos a nuestro gusto. En
la opcién SETUP del menu FILE del IDE de Visual Objects podemos elegir el tipo
de fuente que usaremos en el repositorio y en el editor. Los colores también se
pueden asignar teniendo en cuenta que Visual Objects distingue:

BACKGROUND -Color de fondo

KEYWORDS -Palabras claves
COMMENTS -Comentarios
TEXT -Texto
CONSTANTS -Constantes.

El editor permite realizar busquedas y sustituciones con gran sencillez gracias a la
ToolBar intuitiva y también encoger o expandir todas las entidades de manera a
facilitar enormemente los procesos de depuracion y escritura de codigo. Es mas
que aconsejable familiarizarse al maximo con el ya que es por regla general el
entorno en el que mas tiempo estamos ubicados a la hora de desarrollar.

Hay un punto negro que conviene resaltar, y es que los generadores tal como su
nombre indica generan coédigo fuente, que luego podemos ver y editar desde el
propio editor de fuentes. Sin embargo cualquier modificacion desde el generador
elimina irremediabiemente el codigo creado anteriormente y lo sustituye por el
nuevo. Por consiguiente se recomienda NO TOCAR con e! editor el codigo
producido por los generadores ya que los mismo no leen previamente las
modificaciones y borraran irremediablemente lo creado. Este problema no esta en
modo alguno provocado por el editor, pero hay que tenerio en cuenta.

3.9 OTRAS HERRAMIENTAS DEL IDE

3.9.1 Compliador

El IDE entre otras cosas es un compilador incremental. Eso quiere decir que de
forma automatica solo se recompilan los médulos que han sufrido modificaciones
desde la anterior compilacion, esto permite agilizar considerablemente los
procesos de ensamble de aplicaciones.
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3.9.2 Enlazador

El enlace también es incremental, y ademas permite la creacién de ejecutables
virtuales. Eso permite reservar la creacion del ejecutable para la fase de entrega,
y trabajar siempre con virtuales a la hora de desarrollar. Esta rapida ventaja
consume enormes cantidades de memoria y debe usarse con prudencia en
maquinas cortas de recursos, aunque evidentemente siempre se llega antes a
ejecutar por ese medio que creando fisicamente el fichero EXE. No obstante los
ejecutables virtuales son siempre mas lentos que los reales.

3.9.3 Depurador

El depurador permite hacer un seguimiento puntual del cdédigo fuente, del
contenido de las variables y constantes en tiempo de ejecucién y por supuesto de
tas clases activas.

Para activar sus funciones, hay Que pasar por la ventana de propiedades de una
aplicacion, y aplicarie el debugger, automaticamente todos los moédulos de nuestro
codigo se engalanan con la D mayuscula. Si quitamos o ponemos el debugger,
deberemos siempre recompilar toda la aplicacion, ya que el propio IDE invalida las
anteriores compilaciones.

Si estando el cursor del raton situado sobre un mddulo o entidad pulsameos la tecla
derecha del mismo podemos optar por activar el debugger en modo local y
especifico por modulo o entidad.

Sus funciones basicas son:

Seguir el codigo paso a paso.

Ejecutar hasta el cursor.

Marcar puntos de ruptura en el codigo fuente.
Ver expresiones.

Ver clases.

Ver datos.

Ver contenido de Servers.

Una herramienta de la importancia y potencia de Visual Objects resultaria
absolutamente inmanejable sin un depurador potente y de facil aprendizaje.
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CAPITULO

MULTIMEDIA

a descripcion de muitimedia es sencilla, ya que Unicamente se debe
interpretar la palabra y obtendremos el significado de este término: varios
medios.
Un sistema multimedia es aquel capaz de manejar a un tiempo sonido, video,
animaciones, graficos y datos tipicos. igualmente es necesario que se produzca
una interaccién con el usuario y no ser una simple secuencia de acciones
preprogramadas. De igual forma es deseable que todo esto se produzca en
tiempo real.
Para poder considerar a un sistema como reaimente multimedia, ha de ser capaz
de utilizar todos los nuevos tipos de datos a un tiempo. Los distribuidores de
software se encargan de lanzar las campafas, para que se adquieran los nuevos
avances tecnoldgicos. Un programa de animacion o un juego no pueden
considerarse 100% muitimedia puesto que carecen de algunas de las premisas

que fijamos anteriormente.

Como en el concepto de multimedia mencionamos audio, animacion, imagenes y
video es necesario hablar acerca de esto.

4.1 AUDIO

Es posible tener con Windows 3.1 computadoras que reproduzcan sonido. Existen
3 tipos de audio que soporta Windows 3.1

4.1.1 Audio en formato Wave

El formato Wave es audio que ha sido convertido a formato digital estandar
usando una tarjeta de sonido. Esta informacion digital puede ser vista y
manipuiada usando un editor de Waveform audio. La forma Wave de audio puede
ser reproducida a través de hardware en la tarjeta de sonido que toma ia
informacion digital convirtiéndola en una sefial analégica y la reproduce a través
de bocinas. Estos archivos en forma Wave tiene extension .WAV.
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Los archivos wave son creados facilmente a través de un microfono en la
grabadora de sonidos.

4.1.2 MIDI

Es un estandar internacional establecido en 1982 que especificd el cableado y el
hardware para conectar computadoras e instrumentos musicales electrénicos.

Este estandar también incluye protocolos de comunicacion para pasar sonidos de
un lado a otro. Un archivo de sonido midi contiene informacion que describe las
notas que son reproducidas por un sintetizador midi. Para que se puedan
reproducir archivos MID! es necesario seleccionar la configuracion correcta para
el dispositivo que reproducira ios archivos. Windows provee algunas de estas
configuraciones para sintetizadores MID{, el manual contiene indicaciones para un
nivel base de un sintetizador o un nivel extendido. Si un sintetizador es nivel
basico o extendido lo determina el nimero de instrumentos que puede reproducir
simuitineamente y como toca algunas notas.

TIPO DE SINTETIZADOR NIVEL DISTRIBUCION
instrumentos melodicos Base € notas 3 instrumentos
Extendido 16 notas 9 instrumentos
Instrumentos percusivos Base 3 notas 3 instrumentos
Extendido 16 notas 8 instrumentos

El nive! base puede tocar € notas distribuidas entre 3 instrumentos melédicos y 3
notas en 3 instrumentos percusivos. Los instrumentos meloddicos estan cada uno
en diferente canal MIDI y todos los instrumentos recursivos son una llave base en
un canal simple.

Si Windows no provee la configuracidn para el sintetizador que se quiere conectar
o se tiene uno que no es soportado por Windows es necesario crear una nueva
configuracién MIDI. Una ventaja que tienen estos archivos sobre los Wave es que
son mas pequefos.
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4.1.3 CD Audio

El tercer tipo de audio soportado por Windows es el Compact Disk Digital Audio
(CD-DA), este es un formato de sonido digital, estandar usado por audio
compacts. CD-DA puede ser reproducido por un CD-ROM drive y Windows como
software. Red Book Audio es otro nombre que se le da al CD audio, es mejor que
ios archivos wave, pero requieren mucho mas espacio en disco y solamente debe
ser usado cuando la aplicacion multimedia requiere un buen sonido, ademas no
es almacenado como un archivo especifico en el disco y los usuarios finales a la
hora de que ejecuten su aplicacién requieren un CD-Rom drive en la maquina en
la que estén corriendo su aplicaciéon.

Cuando se adquiere un CD-ROM drive la mayoria de las veces se adquiere junto
con una tarjeta de sonido que interactua con el CD-ROM, para utilizar esta tarjeta
se debe de tener Windows con todos los componentes de audio de ias
extensiones muitimedia. Los drivers para tarjetas de sonido que no son
soportados por Windows son proporcionados por el fabricante.

Existen dos tipos de CD-ROM drivers, los intemos y los extemos, pero los mas
comunes y usados son los internos.

Para convertir la informacion de los directorios de los archivos a DOS es
necesario tener cargado en la computadora el driver MSCDEX que es una
abreviacion de Microsoft CD Extension. Este driver es proporcionado por
fabricantes de Kits y si se instalo una unidad de CD-ROM driver por separado es
necesario instalar este driver.

Windows 3.1 incluye un driver que facilita tocar audio Cds en CD-ROM drivers que
tienen la capacidad de codificar audio internamente, este driver es llamado MCi
CD Audio. Este driver debe ser instalado antes de que se pueda tocar audio en
Cds en un CO-ROM.

Para que puedan interactuar la tarjeta de sonido con el CD-ROM es necesario que
se conecten a través de una interface, y esta es otra de las fallas de las
especificaciones MPC en los estandares para las interfaces que se usan entre la
tarjeta de sonido y el CD-ROM, porque no son compatibles todas las tarjetas de
sonido con los CD por que la interface que usan no es estandar.

Los kits multimedia que venden los fabricantes consisten en una tarjeta de sonido
y un CD-ROM drive con una interface. La ventaja de comprar todo esto junto en
un kit es que la tarjeta de sonido y el CD-ROM son compatibles porque no tienen
problema con la interface que el fabricante proporciona, ademas de que también
incluye en este kit el software para instalar la tarjeta y el CD-ROM.
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4.2 IMAGENES

Desde que se crearon las computadoras se han utitizado imagenes, un ejemplto
son las pantallas que crearon los primeros programadores, estas imagenes han
ido evolucionando, en ia actualidad la resolucion de los monitores nos permite
observar imagenes casi como si fueran una fotografia y ademas se utilizan
graficas, dibujos, fotografias captadas por un escaner etc. todo para que el
hombre tenga mayor facilidad para trabajar con computadoras y le sean cada vez
mas Gtiles y con una mejor presentacion.

Estas imagenes que en la actualidad se utilizan en muitimedia tienen 2 formatos y
se describen a continuacion.

4.2.1 Bitmaps

Las imagenes bitmap estan compuestas de una serie de bits en la memoria de la
computadora que definen el color y la intensidad de cada pixel en una imagen.
Aunque un gran numero de paquetes graficos pueden crear y ver formatos
diferentes de archivos bajo Windows, los formatos recomendados para usar
imagenes en aplicaciones Windows muitimedia son bitmaps estandar (archivos
con extension .BMP), Microsoft device independent bitmaps (archivos con
extension .DIB) y archivos que han sido comprimidos usando una técnica de
compresion de archivos con Run-Length Enconding (con extension .RLE). Ef
Paintbrush de Windows crea estas imagenes bitmap. E! kit multimedia
desarroilado por Microsoft inciluye un programa editor de bits, aunque este editor
no puede crear imagenes, puede convertir imagenes de otros formatos de
archivos, cortar y rotar imagenes y cambiar la paleta usada para una imagen
especifica.

Bitmap incluye la mayor parte de imagenes usadas en ambiente Windows y la
mayoria de imagenes usadas en el desarrollo multimedia.

4.2.2 Vector Graphics

Estas imagenes son almacenadas como un conjunto de instrucciones y deben ser
desplegadas en formato metafile de Windows (archivos con extension .CGM), son
usadas cuando las secciones o dimensiones de una imagen deben ser
modificadas frecuentemente.

Los paquetes de software que crean vector Graphics, a menudo retratan un
esqueleto o instala un formato de la imagen. Los componentes individuales que
estructuran la imagen pueden ser movidos o modificados antes de que la imagen
sea reproducida. Reproducir es el proceso crea los colores y dimensiones de ia
imagen final.
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4.3 ANIMACION

Animacién en una PC es una serie de imagenes que son desplegadas en una
secuencia rapida , enganinando al ojo humano haciéndole pensar que esta en
movimiento. El adherir animaciéon, simplifica ideas complejas que no son muy
faciles de comprender con imagenes simples.

4.3.1 Disefio de animacién

Es el proceso de designar un disefio para cada pantalla vista y después hacer un
movimiento ligero a través de una sucesion rapida. El disefio de animacion es
similar a una caricatura en que los cambios minimos ocurren disefo a disefio.

4.3.2 Cast animation

Es el proceso de designar todos los movimientos de los objetos en un proceso
separado, y después asignar un caracter particular a cada objeto. El caracter
dirige la posicion, caracteristica, tamaio y coloracion del objeto. El disefio de la
pelicula compuesta es formada por cada objeto, y el disefio se forma haciendo un
movimiento ligero a través de una sucesion rapida que activa la ilusion dei
movimiento. Gold Disk’s animation Works son un ejempio de productos que
utilizan Cast Animation, esto hace simple para un artista novato crear animacion
después de haber incorporado muitimedia.

Los archivos de animacion dependen de los intérpretes usados para ejecutar
secuencias animadas en Windows. La herramienta de animacion que crea la
secuencia animada determina el intérprete usado en tiempo de ejecucion. Los
intérpretes tienen diferentes capacidades, algunos son capaces de desplegar 256
colores y facilitan la sincronizacion de sonido para las secuencias animadas. Un
intérprete es posible que se ejecute en una pequefia ventana con una resolucién
de 200 x 320, otros pueden tomar la pantalla entera. El paquete de animacion que
se use depende del tipo de aplicacion que se empleara con la animacion.

4.4 VIDEO

La diferencia entre el video y ias animaciones es que el video describe imagenes
de eventos reales almacenados en forma digital. L.os archivos de imagenes de
video siempre contienen audio tracks y son mas largos que las imagenes
animadas. El video debe de ser accesado de un disco duro o de un CD-ROM, una
de las desventajas de estos archivos es que para 30 segundos de full motion
video se requieren S00 mb de ailmacenamiento. Por {o reguiar estos archivos
estan comprimidos y se descomprimen mediante un software especial cuando van
a ser vistos o almacenados. Aunque existen algunas aplicaciones buenas que
usan imagenes o animacion o ambas, nada es mejor que observar video en una
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PC. El video en la actualidad es usado en teleconferencias, la siguiente
generacion de videos caseros, o tutoriales sofisticados.

Esta tecnoiogia es costosa porque se tiene que considerar desarrollo, integracion
dentro de aplicaciones y espacio en disco ademas de una gran inversion en
software y tiempo.

Existen algunos productos nuevos que facilitan {a incorporacién de video dentro
de Windows, uno es Video para Windows que es un producto de Microsoft y
ayuda en el desarrolio de captura, digitalizacion y compresion de video. Video
para Windows es escalar y puede ser reproducido en una PC con un
descomprimidor adicional de video. La calidad de la reproduccion del video
depende del poder dei procesador que tenga el usuario y de su tarjeta de video.

4.5 MULTIMEDIA A TRAVES DE LOS ANOS

Existen unas especificaciones minimas para computadoras personales para que
se les pueda considerar como Multimedia PC, estas especificaciones fueron
desarrolladas por Microsoft y un conjunto de fabricantes de computadoras.

Este grupo formo Multimedia PC Marketing Councit y establecieron un estandar en
Hardware, dieron capacitacion para wusuarios finales y soporte para
desarrolladores de productos Multimedia . Los miembros originales MPC
Marketing Council fueron Compu Add, Creative Labs, Fujitsu, Headland
Tecnologyl, Video Seven Inc., Olivetti, Media Vision, Microsoft, NCR, NEC, Philips,
Tandy y Zenith Data Systems.

Los fabricantes miembros de esta asociacidn pagan por etiquetar sus productos
con el logotipo de MPC Marketing Council creado por Microsoft que fue transferido
en 1991 a MPC Marketing Council, esta asociacion esta compuesta de los
principales vendedores de computadoras personales y fabricantes de Kits para
computadoras con procesadores 386 y 486.

Las primeras reuniones fueron coordinadas por Microsoft, pero después fueron
transferidas a Software Publishers Association (SPA). Aunque SPA es
oficialmente responsable del MPC Marqueting Council, Microsoft juega un pape!
tmportante para promover exhibiciones, conferencias y dar informacion a usuarios
acerca de Multimedia PC.

En noviembre de 1990, las especificaciones de multimedia PC fueron anunciadas
en l|la conferencia de desarrolladores de Microsoft Multimedia. Estas
especificaciones describen estandares minimos para Multimeda PC. Estos
estandar incluyen dispositivos de hardware para facilitar el acceso a sonidos y
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datos de un CD ROM drive y poner sonidos en formatos de archivos Wave y

archivos MIDI.
Incluyeron en las especificaciones requerimientos para titulos MPC ( aplicaciones
desarrolladas para correr en MPC) que corren bajo Windows 3.0 con Extension a
Muitimeda.

En diciembre de 1991, MPC Marketing Council mejord las especificaciones MPC
base, las cuales fueron originalmente basadas en una computadora con un
procesador 80286 a 10 MHZ, al analizar los sistemas con multimedia se observd
que este procesador era inadecuado para las aplicaciones desarroliadas y se
cambiaron las especificaciones estandar a un procesador 80386 SX a 1 MHZ con
2Mb en Ram, un monitor VGA, un disco duro con 30 Mb, una tarjeta de sonido y

un CD ROM.

En la actualidad MPC Council se dedica a capacitar a usuarios finales Multimedia,
promover exposiciones para desarroliadores independientes y examinar

periddicamente algunos productos muitimedia.

4.6 QUE ES MULTIMEDIA PC

Muitimedia PC se refiere a una computadora personal que contenga el Hardware
necesario para tener las especificaciones minimas basadas en los requerimientos
de la extensidn multimedia 1.0 de Windows 3.0 que a su vez han sido tomadas

de las especificaciones MPC.

4.6.1 Hardware Requerido pars Multimedia PC

Las especificaciones MPC definen un estandar para usar computadoras y
reproducir, no hacer aplicaciones mulitimedia. El hardware para producir titulos
multimeda y videotapes es mucho mayor que el que se requiere para reproducir

aplicaciones.

Las ultimas especificaciones MPC de 1992 no son capaces de reproducir
completamente los videos para computadora por faita de capacidad, en la
actualidad estas especificaciones no sirven para satisfacer las necesidades de las
nuevas aplicaciones multimedia que cada vez crecen en capacidad y en niumero.
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L.as especificaciones minimas para una PC muitimeda son las siguientes

- Una computadora con procesador 80386 SX
- 2Mb en memora Ram

- Monitor SVGA

- Mouse

- Tarjeta de sonido

- CD-ROM drive

4.6.2 Reqg Softy para Multimedia PC

Las especificaciones multimedia aseguran a los desarrolladores maquinas para
correr titulos multimedia. Como mencionamos anteriormente en los requerimientos
de hardware, las necesidades de un desarrollador son diferentes de las de un
usuario final. Un usuario final solo necesita tener Windows 3.1 para tener
muitimedia en una computadora. Windows 3.1 incorpora Extensiones multimedia,
una coleccion de Dynamic Link Libraries (DLL). drivers. Antes de la version 3.1,

las extensiones Multimedia eran vendidas como un producto separado de
Windows 3.0.

Para los usuarios finales, Windows 3.1 provee un numero de drivers que instalan
dispositivos muitimedia a través del panel de control y ademas se encuentra una
ayuda para explorar nuevas opciones de medios. Los drivers que accesan a la
tarjeta de sonido y reproducciones de archivos en forma wave son {lamados
MCISEQ.DRV. Los drivers de Windows que accesan el CD-ROM drive y facilitan

la reproduccién de CD audio y usar archivos de datos basados en discos
compactos son los MCICDA.DRV.

Windows 3.1 incluye los siguiente:

Panel de Control.- Instala y configura dispositivos multimedia

Media Player .- Reproduce archivos multimeda y facilita el control
externo de dispositivos multimedia

Sound Recorder.- Facilita tocar, registrar y editar archivos en forma Wave

Con Windows 3.1 un usuario final puede reproducir wave, midi y archivos de
video. Con OLE (Object Linking y Embedding), el usuario puede incorporar esos
elementos media dentro de otros documentos. Ademas el usuario puede
incorporar cualquier software multimedia con la seguridad de que puede trabajar
sin ningun problema.
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Algunos titulos multimedia pueden necesitar drivers que no han sido instalados en
el sistema, la mayoria son accesados del disco CDROM Yy todos ios titulos tienen
una rutina para instalar el software en el disco duro. Este software es siempre una
coleccién de ejecutables, drivers y otras DLL, los cuales no requieren un espacio
muy grande en disco, pero son necesarios para ejecutar el programa.

Un desarroliador de software necesita ademas de Windows 3.1 una copia de
Microsoft Multimedia Developers kit (MDK) si va a crear un titulo, y si quiere
adherir elementos media a una aplicacion Windows estandar es necesatio que
adquiera el Windows Software Developer's kit (SDK).

Si un desarrollador tiene estas extensiones muitimedia dentro de Windows 3.1
tendra acceso a los siguientes servicios:

Media Control Interface: MCI es una interface de alto nivel que facilita el

desarrollo de recursos para control de medios,
como tarjetas de audio, reproductoras de
peliculas y reproductores de videotapes.

Audio: Los servicios de audio proveen un dispositivo de
interface independiente del Hardware para
audio facilitando el desarrollo de aplicaciones
multimedia con sonido adherido. Los
desarrolladores pueden introducir Waveform,
MID! o sonido de disco compacto a sus
aplicaciones, sin preocupaciones acerca de las
especificaciones del hardware requeridas que
proveen de capacidad de sonido.

Multimedia File 1/O: Estos servicios facilitan una /O mediante bufers
o sin ellos de ficheros multimedia. Es un perfecto
soporte para el Standard RIFF(Resource
Interchange file formato, formato de fichero para
intercambio de recursos ). Estos servicios son
ampliables hacia procedimientos configurables
de entrada/salida, que pueden ser compartidos
por multiples aplicaciones.

Joystick y temporizador: Mediante estos servicios, windows pone a
nuestra disposicién soportes de mandos de

juegos y eventos temporizados de aita
resolucion.
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Los desarrolladores quienes adquieren el MDK reciben las siguientes
herramientas:

Bit Edit.- Facilita la edicion de mapas de bits graficos .

Pal Edit.- Facilita crear o editar paletas de colores.

Wave Edit.- Facilita editar y reproducir archivos en forma wave.

File Walker.- Facilita visualizar y editar diferentes de archivos en diferentes

formatos.
Convert.- Facilita la conversion de archivos de datos de un formato a

otro.

MDK contiene el Muitimedia Viewer, una herramienta que se utiliza para crear
titulos multimedia. Viewer facilita incorporar elementos media dentro de los titulos
que se crearon incluyendo sonido, animacion y video. E! MKD incluye también (o

siguiente:

C-Header Files and Librarys:

Contiene definiciones especificas multimedia y declaraciones requeridas por
programas en codigo fuente de lenguaje C.

Sampple Apiications:

Incluye algunas aplicaciones simples como las siguientes: Incluye Bouncer.- un

lvador de par Joyton.- una demostracion de una aplicacion joystick,
Lava.- demostracion de la paleta de animacion, Mmplay.- sirve para examinar las
funciones reproductoras de peliculas, RELApp.- crea una secuencia simple de
una serie de mapas de bits.

On Line Reference Files:

Provee informaciébn completa acerca de funciones multimedia, mensajes,
comandos y estructuras de datos.

La parte mas valiosa de MDK es la documentacion de los manuales, en ellos se
explica todo acerca de la interface del control de medios, servicios de audio de
aito nive!, tipos especiales de video. servicio de jostyck y relojes, las funciones
multimedia para mensajes, datos y tipos de estructuras y formatos de archivo
multimedia. Esta informacion es critica para cualquier desarrollador que crea
aplicaciones multimedia. Antes de adquirir MDK, un desarrollador necesita
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seleccionar el software para crear el titulo y el software editor de medios que
servira para introducir los media clips.

4.7 ALGO DE MULTIMEDIA DESDE VO

Vamos a realizar un ejemplo de multimedia, utilizaremos una DLL realizada en C
para interaccionar de un modo mas comodo con e! API multimedia de Windows.
Es necesario explicar porque se ha utilizado C y no VO para codificar esta DLL. Ei
motivo basico que nos ha llevado a programar esta DLL en C es el tamafio de la
misma, ya que si bien VO permite generar un codigo tan compacto como elde C y
tan eficiente como este, una DLL foreignhosted incluye de manera automatica
rutinas para el control de errores en runtime.

4.7.1 Elementos previos

No se va a describir la construccion de ta DLL MMEDIA gracias a la cual
podremos visualizar de un modo comodo ficheros AVI desde VO.

Antes de poder usar una DLL externa desde VO es necesario definir ios prototipos
de todas las funciones, aquellos que deseemos utilizar, de la misma. Esta tarea es
la realizada por el modulo que en parte es mostrado en el fuente siguiente.

DLL FUNCTION VideoBottom () AS short PASCAL:mmeda.VideoBottom
DLL FUNCTION VideoCiose () AS void PASCAL:mmedia. VideoClose
DLL FUNCTION VideoEnd () AS void PASCAL:mmedia. VideoEnd
DLL FUNCTION VideoEndStart () AS void PASCAL:mmedia. VideoEndStart
OLL FUNCTION VideoHome () AS void PASCAL:mmedia. VideHome
DLL FUNCTION VideohWwnd () AS HWND PASCAL:mmedia. VideohWnd
DLL FUNCTION VideolLeft () AS shortint PASCAL:mmedia. VideolL eft
_DLL FUNCTION VideoOpen ( 1pstrFile AS psz,
hwndParent AS WORD ) ;
AS BOOL PASCAL:mmedia.VideoOpen

_DLL FUNCTION VideoPause () AS void PASCAL:mmedia. VideoPause

DLL FUNCTION VideoPlay () AS void PASCAL:mmedia. VideoPlay

DLL FUNCTION VideoReversePlay 0O AS void PASCAL:mmedia.
VideoReversePlay
_oLL FUNCTION VideoReveresStep QO AS void PASCAL:mmedia.
VideoReverseStep
_DLL FUNCTION VideoRight () AS sorthint PASCAL:mmedia. VideoRight
_DLL FUNCTION VideosShow () AS void PASCAL:mmedia. VideoShow
_DLL FUNCTION VideoStart () AS BOOL PASCAL:mmedia. VideoStan
_DLL FUNCTION VideoStep () AS void PASCAL:mmedia. VideoStep
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__DLL FUNCTION VideoEndTop () AS shortint PASCAL:mmedia. VideoTop
_.DLL FUNCTION VideoWindow (

AS void PASCAL:mmedia. VideoWindow

Veamos detenidamente ia sintaxis empleada en cada una de las entidades
mostradas en el fuente anterior.

_DLL FUNCTION <Func> { ( <Para>)) AS <Ret>: <DLL>.<Nom>| <Pos>

_DLL es el prefijo que aplicado sobre FUNCTION ( si estamos declarando una
funcion) METHOD (si es la declaracon de un método ) indica que se esta
definiendo una entidad residente en una DLL.

< Func> Nombre que utilizaremos desde el codigo fuente de VO para referimos a
la funcién ¢ método.

< Para > Nombre de los parametros, separados por comas, que identificara los
diferentes valores que acepta la funcion.

< Ret> Tipo de dato retomando por la funcion, todas las funciones de AP| de
Windows siguen {a conversion pascal de Hamada a funcion. Lo que nos obliga a
declarar la funcion al menos como PASCAL.

< DLL > Nombre del fichero que contiene la DLL (incluida su rutra no se
encuentra en uno de los directorios de la ruta de busqueda del DOS y Windows )

< Nom\ Pos> Nombre o posicién ordinal de la funcién dentro de la DLL si
desconoce el numero y se desea referirse por él, se recomienda que se adquiera
alguno de los multiples analizadores de ejecutables, una DLL no es otra cosa que
un nuevo tipo de ejecutable. Nosotros solemos utilizar EXEHDR que es facilitado
por Microsoft junto al compilador de C++,

Precisada ia sintaxis de esta unidad podemos interpretar cualquier médulo de
definicion de DLL para VO que caiga en nuestras manos, asi como crear aquellos
que necesitemos para nuestros desarrolios.
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Expliquemos brevemente para que sirve cada una de las funciones construidas en
la DLL

Video Start() AS void PASCAL

Situa el AVI en el uitimo frame (fotograma ) del mismo.

VideohWnd() AS HWND PASCAL
Retorna el handle de la ventana creada para visualizar el AVI.
Video Window (iLet AS SHORTINT)
1tOP as shortint
! Right AS SHORTINT
! bBOTTOM as shortint) AS void PASCAL
Fija la posicion y dimensiones del rectangulo donde se visualizara el AVI. Le
indicamos coordenadas de la esquina superior izquierda (Left, !Top) y esquina
infarior derecha (!Right, !Bottom).
VideoOpen (IpstrFile AS psz, hWndParent AS word) AS BOOL PASCAL

Realiza la apertura del fichero AVI| indicado como primer parametro, dentro de la
ventana, de {a que indicamos su handle como segundo parametro.

VIDEO sHOW() as Void PASCAL

Visualiza el primer frame del AVl, en |a superficie que hayamos indicado o en la
que fue grabado.

Video Close () AS void PASCAL

Cierra el dispositivo de video.

VideoLeft() AS int PASCAL

Retorna la coordenada en X de la esquina superior izquierda.
Video Top() AS int PASCAL

Retoma la coordenada en Y de la esquina superior izquierda original del AVI.

VideoRight() AS int PASCAL
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Retorna |la coordenada en X de la esquina inferior derecha original del AVI.
Video Bottom() AS int PASCAL

Retorna la coordenada en Y de |a esquina inferior derecha original del AVI.
VideoPlay() AS void PASCAL

Comienza ia reproduccion inversa del video y audio almacenados en el AVI.

VideoPause() AS void PASCAL

Paraliza la reproduccion del AVI, mostrando el frame sobre el que se encuentre.
VideoHome() AS void PASCAL

Situa el AV al principio del mismo.

VideoEnd() AS void PASCAL.

Situa el V1 al principio del mismo.

VideoStep() AS void PASCAL

Avanza un frame dentro de la secuencia ldgica del AVI.

VideoReverseStep() AS void PASCAL

Retrocede un frame de la secuencia loégica del AVi.

Para utilizar esta DLL desde nuestras aplicaciones unicamente habremos de
situar el modulo con las declaraciones de funciones dentro de nuestra aplicacion.
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4.7.2 Ventanas de Visualizacion.

Nuestra primera tarea sera definir la ventana donde interaccionaremos con el
fichero AVI.

Para crear la ventana principal hemos entrado en el editor de ventanas (Window
Editor) y seleccionado la creaciéon de una nueva Dialog Window. A esta ventana le
indicarmos Video como nombre de ia entidad.

Posteriormente haciendo uso de las caracteristicas del editor de ventanas,
realizamos un disefio.

Creamos un GroupBox dentro del cual se visualizara el AVI. Afadimos cuatro
PushButtons en los que habremos situado ia légica de nuestra ventana. Para esta
tarea presionaremos sobre la propiedad Click event dentro de la ventana de
propiedades. Tras esto accedemos al editor de codigo fuente donde
especificaremos el cddigo que deseamos se ejecute.

La mision del boton Play es comenzar desde el principio de la secuencia la
reproduccion de la misma, para tal fin insertaremos el siguiente codigo:

METHOD fPlay ( ) CLASS Video
videohome ()
videoPlay ( )

El botdn Stop detendra la ejecucion del AVI mediante el siguiente codigo:

METHOD Stop ( ) CLASS VIDEO
VideoPause ()
VdeoHome ()
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La légica mas compieja es la especificada en el botén pausa:

METHOD Pausa () CLASS VIDEO

STATIC 1Estado := TRUE AS LOGIC

IF 1Estado
Self:oCCPausa:Caption := ‘Continua’
1Estado := FALSE
Videofause ()

ELSE
Self:oCCPausa:Caption := ‘Pausa’
1Estado := TRUE
VideoPlay ( )

END IF

Este botdn cambia el caption (texto del boton) hacia Continua o Pausa,
dependiendo del estado del flag almacenado en la variable estatica al método
Estado. Las acciones tomadas al presionar el tercer boton logicamente varian en
funcion de la bandera.

€l Gitimo boton de la caja de didlogo comienza, desde la secuencia donde se
encuentra la reproduccion de AVI. el discurrir inverso de la misma.

Una vez definida toda la logica dentro de nuestra caja de dialogo, abandonamos
e! editor de ventanas aimacenando todos los cambios realizados. En este
momento el generador de VO realizara parte del trabajo pesado por nosotros,
definiendo las entidades necesarias para que nuestra ventana funcione como
hemos indicado en el editor.
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4.7.3 Método start

Toda aplicacion VO ha de comenzar bien por una funcién Start() o el método Start
de la clase App, en este caso hemos seleccionado el método.
METHOD Start( ) CLASS App

LOCAL oVW AS Video

Enable3dControls ( )

ovw = Video ()

/! Permitimos Drag & Drop

ovw:= EnableDragDropClient ( TRUE )

VideoStart ()
ovw:=Show ()
ovw:= EnableDragDropClient ( FALSE )

Tras declarar la variable oVW comoe LOCAL vy tipificaria de forma que solo pueda
contener objetos de la clase Video, activamos la visualizacion tridimensional
mediante la llamada a la funcién Enable3dControls( ).

Asignamos a oVW el objeto retomando por !a construccion e inicializacion de la
clase Video. Esta clase fue generada de forma automatica por el generador
cuando aimacenamos nuestro disefio de caja de dialogo.

Enviamos el método EnableDragDropClient() de modo que nuestra ventana sera
sensible a la llegada de ficheros AVI mediante la técnica de arrastrar y soltar. Esto

afade la posibilidad de que VO llame al método Drop() enviandole como
argumento un objeto DragEvent.

iniciamos el dispositivo de video mediante la funcidon VideoStart() situada en la
DLL media.

Mostramos mediante el método Show() la ventana. Este método realiza en bucle

de proceso de eventos de la ventana, ya que oVW es una ventana modal a nivel
de aplicacion.

Cuando creamos la aplicacidon se ejecuta el método EnableDragDropCilient()
remitiéndole como parametro FALSE para que desactive oVW como cliente del
servicio Drag&Drop de Windows.
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Veamos a continuacion cuales son las acciones a realizar cuando nuestra ventana
recibe un evento que le indica la recepcion de ficheros via Drag&Drop. En esta
situacion VO ejecuta el método Drop de nuestra ventana.

METHOD DROP(oDragevent) CLASS Video
LOCAL nFiles:= oDragEvent : FileCount

IF nFiles > 0
IF File (oDragEven:FileName (1), 4) = = ".AVI'
VideoClose ()
Self:VideoOpenFile (oDragEvent:FileName(1)
Self: Play ()
ELSE
MessageBox(Self:Handle(). H
No es un fichero AVI™, ;
~ Error
mMB, !CONSTOP)
END IF
END IF

En e! parametro oDragEvent disponemos de un evento DragEvent el cual dispone,
entre otra informacion, del numero de fichero entrantes via el servicio D&D.
Asignamos este numero a la variable nFiles.

Comprobamos que existan ficheros, que e! recibido en primer lugar exista y que
sea un fichero con extension AVi. Para acceder al nombre de fichero que ocupa
una posicion determinada en la lista de ficheros entrantes, utilizamos el método
FileName() del objeto oDreagEvent. Este método recibe como paramstro el
numero del fichero entrante del cual deseamos recuperar su nombre

En caso de no cumplirse todas las condiciones anteriormente expuestas,
mostramos una caja de didlogo mediante la funcion del APl de Windows
MessageBox(). Si todo fue comrectamente, cerramos el posible AVI que se
encontrara en visualizacion y abrimos el nuevo mediante la ejecucion de método
VideoOpenFie(). Este método sera mostrado a continuacién. Por uitimo enviamos
e! método Play() para comenzar la ejecucion del video.
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4.7.4 Apertura del AV}

Mediante el método VideoOpenFile() realizamos la apertura y situacidon del Av!
dentro del GroupBox de nuestra ventana.

METHOD VideoOpenFile ( cFile ) CLASS Video
VideoOpen ( cFile, Self:Television:Handle () )
VideoWindow( (Self:Television:Size:Height - VideoBottom () /2,;
(Self:.Television:Size:Height - VideoBottom () /2,:
VideoRght () ,:
VidecBottom () )
VideoShow ()

Mediante el calculo realizado en la llamada a la funcién Videowindow() centramos
el AVI con respecto al GroupBox. La clase GroupBox dispone de un dato llamado
Size, en este dato se almacena un objeto de {a clase BoundingBox. Dicha clase
es utilizada en toda la jerarquia de VO para contener informacion acerca de zonas
rectangulares de pantalla. Dos de los datos de esta clase son los que utilizamos
ahora: Width y Height (ancho y alto)-

Cuando cerramos la ventana, y por tanto la aplicacion, se captura el evento de
peticion de cierre, reescribiendo parciaimente el método gestor de eventos

QueryClose().

METHOD QueryClose ( oQCE ) CLASS Video
VideoClosse ()
VideoEndStart ()

RETURN TRUE

Mediante la llamada a VideoEndStart(), liberamos el dispositivo de video
consumido al arrancar la aplicacion por medio de la funcion VideoStart()

4.7.S Construir y Ejecutar

Tan solo nos queda compilar y ejecutar la nueva aplicacion creada. No olvidar
situar la DLL media en un lugar localizable por Windows, por ejemplo el directorio
System que cuelga del directorio donde tenga instalado Windows.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 73
ESCUELA MACION‘L DE ESTUDIOS PROFESIONALES




DESARROLLO DE SISTEMAS CON VISUAL OBJECTS
JUAN CESAR MARTINEZ PEREZ

APLICACION CON VO

n sistema orientado a objetos no se puede analizar y disefiar como si fuera

un sistema programado estructuraimente. Este tipo de sistemas tienen una

metodologia diferente, puesto que no son iguales la metodologia tampoco

lo es, y s por esa razén que hablaremos un poco de esto, y quiero decir
un poco por decir casi nada, porque si profundizamos en el analisis y disefio
orientado a objetos nos llevariamos un trabajo completo de este tema.

Vamos a empezar con una explicacion general de los componentes del Andlisis y
el Disefioc segun lo que plantea James Matin en su libro "Analisis y Disefio
Orientado a Objetos”, para después hacer una analogia con el método tradicional.

En el Anatlisis y en el Disefio se construyen 2 tipos de modelos que estan
relacionados:

- Un modelo de los tipos de objetos y sus estructuras.

- Un modelo de io que ocurre a los objetos.

Estos modelos se representan mediante diagramas llamados esquemas. L os
esquemas de objetos muestran las estructuras de! objeto y los esquemas de
eventos muestran lo que ocurre a los objetos.
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El anailisis y Disefio Orientado a Objetos se puede resumir en la siguiente figura

5.1.

Analisis de la Estructura de Objetos
Esquemas de Objetos
Tipos de Objetos
Asociaciones de un Objeto
Generalizacion
Composicion

Analisis de Comportamiento de Objetos
Diagramas de flujo de Objetos
Esquemas de eventos

Tipos de eventos
Estados

Reglas de activacion
Condiciones de Control
Funciones

Disefio de |a Estructura de Objeto
. ldentificacidén de clases
. Herencia
. Estructura de Datos

Disefio del Comportamiento de Objeto
. ldentificacién de operacion
. Disefio de! método

Estruct de los Obj

figura 5.1

El Analisis y Disefto Orientado a Objetos, tiene dos aspectos. El primero se
refiere a los tipos de Objetos, clases, relaciones entre los objetos y herencia; se le
conoce como Andlisis de la Estructura de Objetos (AEQ) y Disefio de la estructura
de Objetos (DEO). El otro aspecto se refiere al Disefio de Comportamiento de

Objetos (DCO).

Ya que hemos visto los componentes del Analisis y Disefio Orientado a Objetos
vamos a hacer una analogia con el Analisis estructurado.
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En las metodologias tradicionales, los analistas disefadores y los programadores
tienen distintos modelos conceptuales.

TECNICAS TRADICIONALES

Analisis ;> Disefio ﬁ Programacion

Diagramas de Diagramas de Cobof
relacién entre flujo de datos PL/I
entes

Descomposicion Tablas de - Fortran
funcional estructura

Diagramas de - Diagramas de C
dependencia accion

entre los procesos

Las técnicas Orientadas a Objetos utilizan e! mismo modelo conceptual para el
analisis, disefic y programacion.

TECNICAS ORIENTADAS A OBJETOS

Analisis Disefio Programacion
g o~
N

Modelo de los objetos
Declaracion de Objetos
Manejo de Objetos

figura 5.2
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Cuando el desarrollo tradicional pasa de una etapa a otra, a veces se pierde la
informacién y aparecen conflictos y ambigliedades. La transicién consume tiempo
y a menudo reduce la calidad del producto final.

En las técnicas Orientadas a Objetos, todos utilizan el mismo modelo conceptual.
Analistas, disefiadores, programadores y los usuarios finales. Todos piensan en
ios tipos de Objetos, los objetos y su comportamiento. Establecen jerarquias de
tipos de objetos o de clases donde los subtipos comparten las propiedades que se
le heredan. Piensan en términos de objetos compuestos de otros y utilizan la
generalizacion y el encapsulado. Piensan en eventos que cambian los estados de
los objetos y activan ciertas funciones y operaciones.

La transicion del Analisis al Disefio es tan natural que a veces es dificil especificar
el punto final del Analisis y el punto inicial del Disefio.

Solamente hemos mencionado las partes que componen el Analisis y el Disefio
00, ahora hablaremos un poco acerca de cada una de las etapas sin profundizar.

5.1 ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS (AEO)

El andlisis de la estructura de objetos define las categorias de los objetos que
percibimos y las formas que los asociamos. En este andlisis se crean modelos
que son una guia para la definicion de clases y sus estructuras de datos en el
disefio de |la estructura y comportamiento del objeto.

5.1.1 Objetos y tipos de Objetos

Durante el AEO el equipo de Analisis se preocupa mas por identificar los tipos de
objetos que por identificar los objetos individuales en un sistema. Los tipos de
objetos son categorias de objetos.

Los tipos de objetos son importantes, puesto que crean los bloques conceptuales
de construccion para el disefio de sistemas. En la programacion 00 estos bloques
de construccion guian al diseflador en la definicion de fas clases y sus estructuras
de datos. Los tipos de objetos son un indice para los procesos del sistema.

Los tipos de objetos que definimos y utilizamos son variados, puesto que los
elegimos con base en la comprension de nuestro mundo. Asi funciona nuestra
mente, por ejemplo una persona puede considerar al objeto César como Hombre.
Su jefe lo considera un empleado, etc.
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51.2A iaci de Obj

Los tipos en que se clasifican los objetos de nuestro entorno son vitales en el
analisis 00, otra cosa importante es modelar ia forma como los objetos se asocian
entre si, por ejemplo, en la figura 5.3 se representa una forma de expresar la
asociacion entre dos tipos de objetos.

Jorge

Departamento.
{nformatica

Departamento
Recursos
Humanos

Departamento
Contabilidad

Tipo de Objeto Tipo de Objeto
Departamento Persona

Asociacion entre
2 tipos de Objetos

figura 5.3

En el analisis, es util nombrar a las asociaciones e indicar la cantidad de objetos
de un tipo dado que se deben asociar con los objetos de otro tipo., puesto que
esto le da significado y aumenta ia comprension de la asociacion.
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5.1.3 Jerarquias de Generalizacién

La generalizacion es el resultado de distinguir un tipo de objeto como mas
general. Todo lo que se aplique a un tipo de objeto también se aplica a sus
subtipos. Cada instancia de un tipo de objeto es también una instancia de sus
supertipos, un tipo puede tener subtipos y de esto se observa la jerarquia de un

tipo con varios.

Ejemplo:

e
aciL 6CIL sciL
vw " > jissan

vw AUSTERO\- VW EQUIPADO

figura 5.4

Las jerarquias de generalizacion son importantes para el desarrolio de 00, por 2
razones. La primera es que el uso de supertipos y subtipos proporciona una
herramienta Gtil, para describir el mundo del sistema de aplicacidon. La segunda es
que indica las direcciones de herencia entre las clases en los lenguajes de
programacion Orientada a Objetos.

La comprensién de un modelo suele ser mas sencilla si los tipos de objetos y
relaciones se representan mediante un diagrama de relacion entre objetos.

5.2 ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS (ACO)

En el Analisis del Comportamiento de Objetos (ACO) realizamos esquemas de
eventos que muestran eventos, la secuencia en que ocurren y como los eventos
cambian el estado de los objetos. Asi, los esquemas de eventos se deben
expresar en términos de esquemas de objetos, puesto que los eventos cambian et
estado de determinados tipos.

El AEO y el ACO estan intimamente relacionados. No se dan en forma separada,
sino que se desarrollan juntos para formar modelos y disefios integrados.
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5.2.1 Estado de un Objeto

Un objeto puede existir en varios estados. Por ejemplo: un objeto, reservacion de
habitacion, puede ser una instancia de alguno de los siguientes tipos de objeto:

Reservacion solicitada
Reservacion en lista de espera
Reservacion confirmada
Reservacion cancelada
Reservacion satisfecha
Reservacion archivada

0000

Tales tipos de objetos se suelen percibir como estados posibles del ciclo vital de
un objeto.

El estado de un objeto es la coieccion de los tipos de objeto que se aplican a él.
Esta es una definicion del estado de un objeto pero cuando se implanta en un
lenguaje de programacion Orientada a Objetos, el estado de un objeto es
registrado en fos datos almacenados en relacion con el objeto. £! estado de objeto
se determina mediante las clases y valores de los campos de datos, asociados
con el objeto. Por lo tanto una definicion de estado utilizada comunmente por los
programadores Q0 es:

El estado de un objeto es la coleccion de las asociaciones para ese objeto. Estas
dos definiciones no tienen conflictos entre ellas, sino que son dos formas de ver el
mismo estado del objeto.

5.2.2 Eventos

En el anadlisis orientado a objetos el mundo se describe en términos de los objetos
y sus estados. asi como de los eventos que modifican esos datos.

Un evento es un cambio en el estado de un objeto.

Sin los eventos el mundo no cambiaria. En  un mundo sin eventos podriamos
construir y generalizar bases de datos sin preocupamos por actualizarias. Sin
embargo en las aplicaciones, si debe cambiar el contenido de las bases de datos
y por lo tanto existen cambios y como deseamos saber de estos, cambiar y
reaccionar de una forma adecuada, ante ellos, es necesario entender y modelar
los eventos.
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5.2.3 Tipos de Eventos

No es necesario, conocer cada evento que ocurra en una organizacion: solo tos
tipos de eventos. Asi como hablamos de tipos de objetos e intancias de tipos de
objetos, podemos hablar de tipos de eventos e instancias de tipos de eventos.

Los tipos de eventos indican los cambios sencillos en el estado de un objeto,
ejempio: cuando se deposita en una cuenta bancaria o se actualiza el salarioc de
un empleado.

Los tipos de eventos describen las siguientes formas de estado:

& Un objeto se crea

¢ Un objeto se termina

¢ Un objeto se clasifica como una instancia de un tipo de objeto

& Un objeto se descalifica como una instancia de un tipo de objeto
+ Un objeto cambia de clasificacion

o El atributo de un objeto se cambia.

Los objetos pueden asociar un objeto con otro, por ejemplo, cuando un objeto se
clasifica como empleado, debe estar asociado con un Departamento. Un evento
clasificara al objeto como empieado. Otro evento creara una asociacion entre el
objeto emptleado, y un objeto Departamento.

5.2.4 Operaciones

£n el anilisis Orientado a Objetos, el término operacion se refiere a una unidad de
procesamiento que puede ser solicitada. El procedimiento se implanta, mediante
un meétodo. El método es la especificacion de como llevar a cabo la operacion. Es
el guidn de la operacion a nivel de programa, el método es el codigo que implanta
la operacion.

Las operaciones se invocan y la invocacion es una instancia de una operacion.
Una operacion puede o no cambiar el estado de un objeto. Si lo cambiara,
ocurriria un evento. Las operaciones se representan mediante cuadros con
esquinas redondeadas. Los tipos de eventos se representan mediante triangulos
conectados a la caja.

OPERACION TIPO DE EVENTO

figura 5.5
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Fs

5.2.5 Reglas de Act
Cuando ocurre un evento, lo usual es que el cambio de estado active el llamado a
una o mas operaciones por ejempio, si se retira mercancia de un almacén y la
cantidad conservada en éste baja de cierto nivel, ello puede activar una operacion
para voiver a realizar un pedido.

Las reglas de activacién definen ia relacion entre la causa y el efecto. Siempre
que ocurra un evento de cierto tipo, la regla de activacion invoca a una operacion
ya definida.

Un tipo de evento puede tener varias reglas de activacion, cada una de las cuales
invoca a su operacion en paralelo. Las operaciones paraleias pueden producir

diferentes cambios de estado en forma simultanea.
Ademas, una operacion puede ser invocada por varias reglas de activacion.

Por ejemplo, en la figura 5.6 Se activa la operacion generar cheque cuando ocurre
un evento cheque solicitado o fin de mes. En otras palabras, cuailquier forma de
activacion hace que se ejecute la operacion.

CHEQUE
SOLICITAR

SOLICITAR
CHEQUE

CHEQUE
GENERAR [~.. GENERADO

CHEQUE

FIN DE MES

figura 5.6
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$.2.6 Condiciones de Control

Una operacion puede ser invocada por una o varias reglas de activacion. Antes de
invocar a una operacion se verifica su condicion de control. Si los resultados de
evaluacion de la condicidn son verdaderos, se invoca a su operacion, si son
falsos, no se invoca la operacion.

Siempre que haya que verificar una condicion de control antes de invocar a una
operacion, ésta se representa mediante un simbolo de formma de rombo antes de
la operacion.

Las condiciones de control también pueden actuar como puntos de sincronizacion
para el procesamiento en paralelo. Las condiciones de control garantizan que un
conjunto de eventos, esta completo antes de proceder con una operacion.

CONDICION DE TIPO DE EVENTO
CONK /
figura 6.7
5.2.7 Aisl ¥ de ia C y el Efecto

Cada operacion lleva a cabo su tarea sin importar lo que ocurre en otra parte.
Una operacion es invocada por varios mecanismos de activacidon, ejecuta su
método y se espera que ésta modifique el estado de un objeto. La operacion no
sabe “cuando” la activd ni por que, ademas no sabe si se activaran otras
operaciones a partir de su evento. No reconoce su causa o efecto, solo sabe que
es invocada para producir un cambio de estado en un objeto dado.
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Este aistamiento de las consideraciones de causa y efecto es necesario para que
la operacion pueda volver a utilizarse en muchas otras aplicaciones.

En el andlisis de la estructura de objetos trazamos diagramas para presentar la
estructura de los tipos de objetos. En el analisis del comportamiento trazamos
diagramas para mostrar la interaccion dinamica de los eventos. Estos diagramas
se conocen como esquemas. Un esquema de objetos expresa el tipo de objetos y
sus asociaciones en un sistema dado. Un esquema de eventos expresa un guion
de procesamiento que cambia los estados de los objetos.

5.2.8 La Analogia de! Anilisis y ¢l Disefio

Los analistas, disefiadores y técnicos deben poseer el mismo modelo del sistema.
Cuando el modelo pasa del analisis a la implantacion, se afiade mayor detalle,
pero en esencia es lo mismo. Esto no sucede en lo programacion estructurada. En
las técnicas 00, el analista identifica los tipos de objetos y su herencia y piensa en
los eventos que cambian el estado de los objetos.

El proceso de pensamiento fluye de manera tan natural, del analisis al disefio que
es dificil decir donde termina el analisis y donde comienza el disefio.

Los usuarios finales también deben pensar en términos de tipos de objetos, de
eventos, de cambios de estado en los objetos y de reglas de la empresa que
activan y controlan a los eventos. Es por esto que debemos de garantizar que los
esquemas que se disefien ayuden a los usuarios a pensar en todos estos
términos ya mencionados.
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5.2.9 Diagramas de Flujo de Objetos

Los esquemas de eventos son adecuados para la descripcién de procesos en
términos de eventos, de reglas operacionales. Pero para procesos grandes y
complejos no es lo adecuado. En ocasiones un area del sistema es demasiado
compieja como para expresar la dinamica de los eventos y las formas de
activacion. En situaciones como esta es cuando se utiliza un diagrama de flujo de
objetos (DFO).

MATERIALES MATERIALES CLIENTES
ADQUIRIR PRODUCC.
PRODUCIR
A COMPUTA-
CIRCUITOS DORAS

PRODUCE
R
DISEROS

figura 5.8

Los diagramas de flujo de objetos son parecidos a los diagramas de flujo de
datos, puesto que muestran las actividades que interactuan con otras. En los
diagramas de flujo de datos, una interfaz transfiere datos. En la técnicas OO, no
se limita a la transferencia de datos, sino que el diagrama debe representar
cualquier tipo de cosa que se transfiera de una actividad a otra, ya sean pedidos,
articulos, disefios, servicios, hardware o datos. E! diagrama de flujo de objetos
indica los objetos que se producen y las actividades que los producen e
intercambian informacion.
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Los diagramas de flujo de objetos tienen como los diagramas de flujo de datos,
cajas de actividades, con esquinas redondeadas, cajas sombreadas de agentes
externos y la direccion de lineas de flujo. Lo que cambia es que no existe el
simbolo de almacenamiento de datos. En su lugar, se utiliza una caja
tridimensional.

Los diagramas de flujo de objetos describen los objetos y como se producen y
consumen.

Produccioén Consumo

C_J—

Actividad

figura 5.9

El producto es el resultado final que satisface el propdsito de la actividad. Los
productos son el consumo de otras actividades que le afaden valor al producto
consumido.

A cada paso se crean cualidades nuevas, mas complejas y sutiles. De esta forma
el diagrama de flujo de objetos se puede utilizar para la planeacion estratégica de
la empresa.

Los diagramas de flujo de objetos se pueden utilizar para la planeacion
estratégica de la informaciéon, ademas pueden representar €l modelo en forma
ascendente o descendente.

Los diagramas de filujo de objetos son utiles para los modelos de organizacion en
forma descendente a nivetl estratégico porque las actividades se pueden
descomponer en diagramas de flujo de objetos. En un nivel mas detallado del
comportamiento, también es correcto expresar los aspectos dinamicos de los
esquemas de eventos. Una actividad se puede expresar en términos de un
diagrama de flujo de objetos, un esquema de eventos, o ambos.
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Para expresar un proceso de forma mas rigurosa y poder generar un caodigo, lo
adecuado es un esquema de eventos. Un diagrama de flujo de objetos es util para
representar las estructuras basicas de control y el flujo del procesamiento, cuando
no se entienda totalmente la dinamica de eventos y las claves de activacion.

5.3 DISENO DE LA ESTRUCTURA Y COMPORTAMIENTO DE UN OBJETO.

El analisis Orientado a Objetos tiene dos aspectos:

€l analisis de la estructura de objetos (AEO) y el analisis del comportamiento de
objetos (ACO).

En el disefio orientado a objetos, se puede describir la misma division: el disefio
de la estructura de objetos (DEO) y el Disefio del Comportamiento de Objetos
(DCO). Los lenguajes de programacion Orientada a Objetos tienen estructuras de
datos y métodos, ambos sujetos a herencia y combinados en unidades llamadas
clases. Por esto, el (DEO) y el (DCO) estan entrelazados.

En el disefio de la estructura y comportamiento de objetos se identifican los
componentes siguientes:
* .Qué clases se Implantaran? Los tipos de objetos en el AEO seran la guia en

esta decision.

LQué estructura de datos utilizara cada clase? Se puede hacer un diagrama
para representar la estructura de datos.
* (Qué operacion ofrecera cada clase y donde estaran sus métodos? Se
enumeran Iias operaciones y se especifican sus métodos en determinado

momento.
* JCOmMmo se implantara la herencia de clases y como afectara ésta las
especificaciones de los datos y las operaciones?

* ¢Cuales son las variables? Se identifican las probables variantes de las clases.
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5.3.1 Clases a Implantar

En el andlisis de estructura de objetos, identificamos los tipos de objetos; en el
disefio de la estructura de objetos nos centramos en la implantaciéon de esos tipos
de objetos. Una clase especifica, la estructura de datos y los métodos operativos
permitidos que se aplican a cada uno de sus objetos.

La figura 5.10 muestra una clase. La clase especifica la estructura de datos de

cada uno de sus objetos y las operaciones que se utilizan para tener acceso a los
datos.

t instancia de la clase.

Especifica la estructura de datos para cada |

Operaciones que dan a la modifi ion de la
estructura de datos.

[CLASE

figura 5.10
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Un Objeto es una instancia de la Clase.Los datos y operaciones que encapsula
quedan especificados por su clase. En el objeto se almacenan datos y se tiene
acceso a elios y se les modifica mediante sus operaciones. La reestriccion al

acceso de datos es lo que denominamos encapsulado.Estas operaciones forman
ia interfaz del objeto con sus usuarios.

Existe una diferencia entre las operaciones y los métodos. Las operaciones son
procesos que se pueden solicitar como unidades. Los métodos son
especificaciones del procedimiento de una operacion dentro de una clase. Es

decir, la operaciéon es un tipo de servicio solicitado, y el método es su codigo de
programacion.

Ejemplo

Una operacion asociada, con la clase ventas podria ser aquella que calcuie el
total de las ventas.

El método especificaria 1a forma de calcular el todo de las ventas. Para esto, el
meétodo podria obtener el precio de cada articulo del pedido al enviar una solicitud
a los objetos venta por Departamento. A su vez cada objeto regresaria el total de

las ventas por departamento mediante un método de la clase venta por
Departamento.

La herencia establece que las propiedades de un tipo se aplican a sus subtipos.
La herencia de clase hace que la estructura de datos y operaciones sean

disponibles para su reutilizacion por parte de sus subclases. La herencia de una
superclase permite que las clases compartan el codigo.
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Ejemplo : "Ventas por departamento” hereda las operaciones "A" y "B" de
"Ventas”. Ademas tiene sus propias operaciones. "Ventas por Articulo®™ también
hereda las operaciones "A" , "B” “C" y “D" , y también tiene sus propias
operaciones “E" y “F". .

Herencia. . PED Herencia.

Ventas por Articulo Ventas por Departamento.,

figura 5.11
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Cuando se envia una solicitud a un objeto el software selecciona los métodos por
utilizar.

El método no se almacena en el objeto, puesto que causaria una réplica multiple.
en vez de esto, ol método se asocia con la clase. El método no puede estar en la
clase de la que el objeto es una instancia, sino que en una superciase.

La herencia permite que una ciase reutilice las caracteristicas de sus superclases.
De esta forma, ios usuarios s6lo deben especificar qué se debe hacer, dejando
que sea el mecanismo de seteccion el que determine ia forma de localizar la
operacion y la ejecute. El mecanismo de seleccion se deja en manos de tla

aplicacion orientada a objetos, la que localiza la operacion correcta a partir de la
fuente de la solicitud.

Como uno de los objetivos principales de las técnicas orientadas a objetos es
utilizar otra vez el codigo , algunas de las operaciones requieren adaptacion para
resolver necesidades particulares, por ejemplo : En una clase empleado se define
una operacién de retiro y en las implantaciones orientadas a objetos todas las
subclases empleado heredan esta operacion en forma automatica, sin embargo
una organizacion, puede tener distintos métodos para reactivar a un ejecutivo y a
un empleado. En este caso, el método para el retiro de un ejecutivo esta por
encima del método para el retiro de los empleados en general. Aunque sean
distintos, los métodos llevan a cabo el mismo propdsito operativo y es a lo que

llamamos polimorfismo; concepto que analizamos en capitulos anteriores y es
aqui en donde lo aplicamos.

Una de las ventajas del polimorfismo es que se puede hacer una solicitud de una
operacidn sin conocer el método que debe ser llamado. Estos detalles quedan
ocultos para el usuario, la responsabilidad la tiene el mecanismo de seleccion de
fa implantacion orientada a objetos.

Las técnicas orientadas a objetos deben permitir la adaptacién de las clases. Se

debe poder tomar una clase de un repositorio y adaptaria a las necesidades del
sistema.
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CONCI.USIONES

| primer sistema que se construye con la programacién orientada a objetos
tarda mas tiempo en construirse que con las técnicas estructuradas. Es
mas tardado porque se tienen gque asimilar y entender todos ios conceptos
nuevos que se describieron en el primer capitulo. para aplicarios en nuevas
herramientas de programacion, y si estabamos acosturmbrados a la programacion
estructurada cuesta aun mas trabajo todavia. Es muy grande el tema de analisis y
disefio orientado a objetos , y antes de empezar a construir un sistema con
cualquier herramienta que soporte la programacion orientada a objetos es
necesario que se domine el anidlisis y disefo orientado a objetos, que es muy
diferente al estructurado, ademas las herramientas que soportan programacion
con objetos tienen muchas herramientas que facilitan la programacion, pero como
no estamos acostumbrados a ellas nos cuesta trabajo en el primer sistema, utilizar
el nuevo ambiente que nos ofrecen estas nuevas herramientas de programacion.

La herramienta que evalué es Visual Objects y por ia experiencia que obtuve con
la realizacion de este trabajo me di cuenta que, en comparacion con otras
herramientas como los es Delphi y Visual Basic, es mas dificil para un
programador que apenas empieza a trabajar con ia programacion orientada a
objetos hacer un programa en el ambiente de Visual Objects porque en las
herramientas que mencione todo se programa dentro de formas en las que se
pegan componentes y se relacionan estos componentes entre si, y es facil que un
programador que apenas empieza programe con esta facilidad que e ofrecen
estas herramientas, pero se corre el riesgo de que los programadores no ocupen
las técnicas de analisis y disefio adecuadas para sistemas que estén construidos
con programacion orientada a objetos y ocupen la herramiSenta de programacion
con técnicas estructuradas de para programar los sistemas y no exploten la
herramienta al maximo.

Una desventaja que encontré de Visual Objects contra Delphi (que es con el que
tengo mas experiencia) es que tenemos que estar navegando por diferentes
editores, y para los programadores que apenas empezamos es facil que nos
perdamos dentro de estos.

El pequefio sistema que se construyd, se tardd mas en el disefio que en la
programacion, como se esperaba. y para explotar todas las ventajas que ofrece la
orientacion a objetos se deben de construir mas sistemas para obtener la
experiencia necesaria y disefar cada vez mejor los sistemas para que la
programacion sea mas sencilla cada vez. Al crear un proyecto nuevo dentro de
Visual Objects, el programador ya tiene funciones disponibles parque no empiece
a programar desde cero y pueda reutilizar otras funciones de sistemas que cred
antes, y ahorrarse el escribir mucho codigo. Visuat Objects cuenta con funciones
de altas, bajas y consuitas que estan disponibles, solo se necesita adherirlas a
nuestro proyecto. Al principio es dificil utilizar todas estas facilidades porque son
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nuevas para muchos de los programadores que no estabamos acostumbrados a
trabajar con ventanas, eventos, propiedades etc.

La mayoria de estas herramientas trabajan de la misma manera y si entendemos
una y ocupamos el analisis y disefio del sistema con las técnicas adecuadas, el
aprender cualquier otra herramienta de programacion orientada a objetos es mas
sencilio, es por esto que este trabajo es (til para las personas que empiecen a
construir sistemas con esta nueva filosofia que es la orientacion a objetos y
todavia no hallan decidido con cual herramienta empezaran a programar,

No es recomendable que una empresa pequefia cambie sus sistemas con esta
nueva tecnologia, porque la inversion es muy fuerte, los equipos que se
recomiendan para ejecutar estos nuevos sistemas, son maquinas con
procesadores 486 de memoria y 12 mb en RAM, ademas Visual Objects es de un
costo elevado y no creo que puedan absorber este gasto por el momento, pero si
es necesario que todos los programadores empiecen a estudiar ias técnicas de
andlisis y disefio orientados a objetos para que cuando baje el costo del Hardware
y las empresas tengan la posibilidad de adquirir equipo nuevo para poder
implementar esta nueva tecnologia.

La crisis econtmica que estamos pasando freno el avance que estaban teniendo
ias pequefas empresas en la adquisicion de Hardware y Software, en la
actualidad las pequefas empresas no pueden adquirir equipo nuevo y no tiene ias
posibilidades econdmicas para invertir en tecnologia que tiene un mayor costo, es
por este motivo que estan trabajando con sistemas que ya tenian y que les estan
funcionando, estas empresas tiene que esperar a que el Hardware y el software
baje de precio y que se recuperen econémicamente para que puedan invertir en
tecnologia como esta que demanda mas recursos.

DESCRIPCION COSTO
1 Computadora 486 a 100 Mh $10,000.00
12 Mb Ram
Windows 3.1
CA Visual Objects $ 3,200

Si una empresa hace esta inversion, justificara el costo cuando empiece a lograr
los beneficios que se alcanzan al producir sistemas con esta nueva tecnologia y
algunos de los beneficios gque capté al construir el pequefio sistema de ejemplo
fueron : Cuando se dominan las técnicas de analisis y disefio orientadas a
objetos, los sistemas se construyen en menos tiempo, el mantenimiento es mas
sencilio, los sistemas son mas faciles de modificar, los diagramas que se utilizan
en el disefio orientado a objetos son mas faciles de entender, los programadores
son mas faciles de sustituir porque el cédigo no es complicado de entender, los
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sistemas tienen una mejor presentacidn bajo ambiente Windows y son mas
amigables para el usuario final.

En algunas empresas, principalmente en las de gobierno, se adquieren las
herramientas de programacion orientadas a objetos y no se da la capacitacion
necesaria para que se ocupen estas herramientas adecuadamente y se
desaprovechan las ventajas que ofrece la programacion orientada a objetos y los
desarrolladores mezctan la técnicas estructuradas con herramientas orientadas a
objetos.

A las empresas que inviertan en esta tecnologia les convendra esta inversion,
porque en la actualidad las empresas qQque crecen mas rapido, son las que
procesen la mayor cantidad de informacion bien organizada, y para lograr esto
tienen que tener lo Oitimo en tecnologia para que sus sisternas sean mejores y
liberados en poco tiempo. Como mencionamos anteriormente, los primeros
sistema que se construyen se tardan mas en ser implementados porque es
necesario antes de construirfos se tiene que capacitar al personal y se lileva
tiempo esta capacitacion.

Un problema con el que me enfrenté al hacer los programas del pequerio sistema
que se construyd, y que es importante mencionar, es que bajo WINDOWS95 la
version 1.0a de Visual Objects, que es con la que trabajé, tiene problemas con
algunos archivos DLL al ejecutar las aplicaciones que genera Visual Objects.
Cuando se liberd esta version en 1995, WINDOWSS5 no salla al mercado y
probablemente la nueva version de Visual Objects no tenga estos problemas.
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APENDICE A
REPORTES DEL SISTEMA
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4 FOREVER YOUNG 2 cLAsSsIC
g TUBULAR BELL 3 XIGING :::ECORDS

BUT SERIUSLY



CDTeca
Catalogacion de Compacts Disk
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MUSICA LIGERA
ROCK & ROLL
ROCK SINFONICO
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1
JETHRO TULL
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2
ELLA FITZGERALD
ANMERICANA
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MIKE OLDFIELD
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CDTeca

Catalogacion de Compact Disks

CDs

-

-

-

Tituls M1 TIERRA

Relacién de temas:

Tituio LOCAL HERO

Relacion de temas:

Titulo BENEFIT

Relacion de temas:

Pigina 1

Fecha 12/02/87

Ouracion
CON LOS A0S GUE M= GUEECAN

M TIERRA

AVER

Al SUEN AMOR

NO HAY MAL QUE POR SISN NO VENGA
iSI SERSAY ...

VOLVERAS

MONTUNC

HABLEAOS SL MISMO I1CIOMA
HASLASAS DE M/

TRADITION

Duracidn
THE ROCKS AND THE WATER
WL THEME
FREEWAY FLYER
BOCMTOWN (VARIATION LOUIS' FAVOURITE
E WAY IT ALWAYS STARTS

E CEILIDF ANND
THE MIST COVERE NS

THE CEILIDA: LOUIS  FAVDURITE / SILL'S TUNE
WHISTLE THEME

SMCOTHING

STARGAZE
THE ROCKS AND THE T:-U/VD—s
GOING ON. THEME OF LCCAL HERD

Duracién
WHIT YOU THERS TC RSP ME
NOTHING TC SAY
ALIVE AND VWELL AND LIVING IN
SON
TR MICHASL TOLLLINS, JEFFREY AND ME
Ta CRY VOU A SONG
A TIME FOR EVERYTHING?
INSIDE
SAY IiN TIME
SOSSITY: YOU 2

= A WOMAM



TOTeca Pidgina 2
Catalogacion de Compact Disks Fecha 12/02/97
CDs

= Titylo FOREVER YOUNG

Relacion de temas: Duracién
SHINE
DEDICATES TDO YOLU
I WANT TO 8 RaPprPyY
17 DREAMS COME TRUS
MALLEL YA
B&! MIR 8/ST DU SCHCEN
A TISKET-A-TISKET
SAVING MYSELF FOR YOU
£ A
UNDZSCIDED
T AINT WHAT YCU LC (IT'5S THE WAY THAT YOU DO IT)
MY HZART BELONGS TO SADDY
IT'S WONDERFUL
GOOD NIGHT MY LOVE
ORGAN GRINDER'S SWING
MY LAST AFFAIR

*  Titylo TUBULAR BELL

Relacién de temas: Duracign
PART ONE
PART TWO

- Tituio BUT SERIUSLY

Relacién de temas: Duracién
FATHER TS SON



APENDICE B

DICCIONARIO DE DATOS

TABLA: CD

ESTRUCTURA DE DATOS:
P —

CAMPO TIPO LON. DESCRIPCION
CDID Numérico 4 Clave del disco(Llave ia)
LTITULO Canicter 60 Titulo del disco co 0

CDARTISTA Numérico 4 Clave del artista

il L

SELLO acter 25 Compafiia que producc cl disco
CDTIPO Caracter 2 Clave del tipo de disco

e———

EJEMPLO: 1*MI TIERRA®I*MELODY*SA.

TABLA: TIPO

ESTRUCTURA DE DATOS:
e m—— ‘
CAMPO TIrFO LON. DESCRIPCION
CDTIPO er 2 Clave del de musica (Llave pri ) |
TIPO Caracter 25 Dﬂdbﬂ del & de musica
——

EJEMPLO: SA*BALADAS®



TABLA: ARTISTA

ESTRUCLURA DE DATOS:

DESCRIPCION

CAMPO TIFO LON.
CDARTISTA Numerico a Clave del arusta(Llave primaria)
[NOMBRE acicr 30___| Nombre dcl artista
PAIS =3 25 Pais de origen dei artista.
[NOTAS MEMO 10 ‘Comentarios
— S ———
EJEMPLO:

1*GLORIA ESTEFAN*CUBA*ARTISTA CUBANA QUE RADICA EN E.U.*

TABLA: TEMAS

ESTRUCTURA DE DATOS:
ey

|

DESCRIPCION

CAMPO TIFO LON.
TEMA Caracter 60 Nombre de la cancion
CDID Numeérico 4 Clave del disco
DURACION Numérico 3 Duracion de 1a cancion

EJEMPLO: CON LOS ANOS QUE ME QUEDAN®*+3+



APENDICE C

DIAGRAMA DEL SISTEMA CDTECA
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APENDICE D

MANUAL DE USUARIO SISTEMA CDTeca

Este sistema ayuda a mantener la informacion de Discos actualizada en una
CDTeca para agilizar la bisqueda y las consultas en ios ficheros.

El sistema tiene asociados catalogos que pueden ser modificados mediante los
procesos que se activan seleccionando tos menus CD, INTERPRETES ,TIPOS.
Estos menus tienen un submenu en el que podemos dar alta, baja, consulta o
mantenimiento a los registros de los catalogos.
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PANTALLA PRINCIPAL DEL SISTEMA

’. = i esm opcmn con el

= |Seleccionado con el ratén || raton con los|

; de estos tres opciones aparcceri un tipos  de repones que  podemos|

i Isubmeni con Nuevos, {gengrar.

i |Mantenimicnto Borrar.

! {Seleccionando esta opcmn con el [Muestra una

: ratén un en cl de los
que pod:mos Empaquectar 0| datos del sistema
LRemdexn

;

: <le

: D= (®IW=] (=IEl=]

Bt
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ALTA DE UN DISCO, ARTISTA O TIiPO DE DISCO

Para dar de alta un registro en nuestro sistema solamente tenemos que
seleccionar el catalogo que deseamos actualizar en e! menu principal y después
seleccionar Nuevo, después el sistema mostrard una ventana de ediciobn como la
que se muestra a continuacién.

Si queremnos llegar di ala de

de los datos sin tener que pasar por los meniis debemos
scleccionar los botones que estin asociados a cada
Nuevo.

En esta parte digitamos los datos del
disco como Nimero de clave, Titulo
del disco, C i d

del disco y tipo df musica

Estos botones son para Grabar e} registro
o *ncelarlln operacién,

[x] (xsitil el ee]

ya

En csta parte agregamos los
temas de las canciones del disco
v su duracion.

Para los demas catalogos aparecen pantallas de captura semejantes en los que
podemos insertar nuevos registros al sistema.
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MANTENIMIENTO A LOS FICHEROS

mantenimiento podemos consultar los ficheros y modificar la

Dentro del

informacion que tienen los catalogos. Para realizar esta operacién tenemos que
seleccionar en el menu principal el catalogo que queremos modificar o consultar y
aparecera una pantalla como la que se muestra a continuacion.

e —— : 5]

(C="

En esta pantalla tenemos que elegir el Disco.Interprete o Tipo de disco segan sea
el catalogo que queremos modificar o consultar. Después de seleccionar el botéon
de Modificar aparece la misma pantalila de cuando damos de alta un nuevo
registro, pero con los datos del disco que seleccionamos.
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BORRAR UN REGISTRO DE LOS CATALOGOS

Para borrar un Disco, Artista o Tipo de disco, tenemos que seleccionar el
comando borrar y en seguida aparecera una pantalia en la que seleccionamos el
registro que queremos borrar . Para borrar tenemos que presionar el botén de
borrar, también podemos cancelar la operacién con el botdn terminar.

=G
ric a3
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REPORTES DEL SISTEMA

Para generar un reporte e imprimirio soio tenemos que seleccionar con el ratén en
el menu principal Informes y después seleccionar el tipo de reporte que deseamos

imprimir. Los reportes que genera el sistema son:

cD

Relacion de CD
Relacion de Intérpretes
Relacion de Tipos de CD

CD:
Este reporte imprime el titulo de CD y los Temas que incluye.

Relacion de CD:

Imprime Ia clave del disco, titulo, artista que lo interpreta, compafiia que o
produce y el tipo de CD.

Relacién de Intérpretes:

tmprime la clave det artista, nombre y el pais del artista.

Relacion de Tipos:
imprime la clave del tipo de musica y su descripcién

Estos reportes se pueden observar en el ANEXO A

REINDEXAR LAS TABLAS

Para dar mantenimiento al sistema es necesario actualizar las tablas cuando se
ies hacen modificaciones a los registros. Por esto es necesario que el sistema
regenere sus indices y la informacién sea la correcta al visualizara; hay que
recordar que estamos trabajando con archivos DBF, y con este tipo de archivos la
reindexacion es necesaria. El sistema tiene un comando de reindexacion
automatico en el menu principal y seleccionando en el menu Auxiliares y
despues el comando de Reindexar se ejecuta e! comando.
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