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INTRODUCCION

La finalidad de ésta tesis es hacer una aplicacion utilizando programacion orientada a
objetos, para lo cual nos basaremos principalmente en el libro de Rumbaugh OMT con siglas
en inglés (Object Modeling Technique) para hacer el anélisis, disefio ¢ implementacion.

Se mostrard paso a paso el desarrollo de un programa, que en éste caso se trata del control
de una red de videocentros.

Para lo cual en el primer capitulo haremos un breve repaso de la metodologia ortentada a
objetos, en el segundo capitulo daremos a conocer la metodologia OMT de Rumbaugh y en
el tercer capitulo trataremos el problema del videocentro el cual analizaremos, disefiaremos e
implementaremos basandonos en los pasos descritos en el capitulo dos.

Nos hubiéra gustado realizar el programa utilizando un sistema manejador de bases de datos
orientado a objetos, pero nos fue dificil conseguirlo por lo que haremos la implementacion
en un sistema manejador de bases de datos relacional como propone Rumbaugh en el
capitulo 17.

En este caso utilizaremos Delphi por ser un lenguaje orientado a objetos con un ambiente
para la programacién muy agradable y amigable, y que ademas cuenta con algunas
herramientas para crear bases de datos relacionales (Desktop Database), algunos objetos
para hacer los enlaces con la base de datos (Tquery, Ttable, etc.) y para las interfaces para
crear menus, ventanas, etc. permitiendo la creacion de un sistema interactivo de manera
facil.

El trabajo presentado esta estructurado de la siguiente manera:

En el capitulo 1 algunos conceptos de orientacion a objetos.

En el capitulo I daremos algunos conceptos sobre bases de datos relacionales.

En el capitulo 111 daremos la metodologia OMT.

En el capitulo IV hablaremos un poco sobre Delphi.

» Y en el capitulo V desarrollaremos una aplicacién utilizando la metodologia OMT.
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CAPITULO I
ORIENTACION A OBJETOS

A la orientacion a objetos se le define informalmente como una disciplina de modelado vy
desarrollo de software, que facilita la construccion de sistemas complejos viéndolos como
una coleccidn de objetos que se comunican.

Los aspectos fundamentales del paradigma de orientacion a objetos son: caracteristicas de
los objetos, clases, y la herencia.

L1 Objeto

i Que es un objero? Existen muchas definiciones de objeto, como la encontrada en
[Booch 91,p77] : ”Un objeto tiene estado, comportamiento, e identidad ; la estructura y
comportamiento de objetos similares se definen en una clase comun; los términos objeto e
instancia son intercambiables”. Otra definicion referida por Booch que incluye a Smith y
Tockey: “un objeto representa individual e identificablemente una cosa, unidad o entidad, ya
sea real o abstracta, con un rol bien definido en un dominio de problema.” Y {Cox 91]:
“Cualquier cosa con un contorno bien definido”(en contexto, esto es “fuera del dominio de
computacion” ). [Martin 92, p 204] define: “un “objeto” es cualquier cosa a la que sea
aplicable el concepto”. [Rumbaugh 913define: “Definiremos un objeto como un concepto,
abstraccion o cosa de nuestro entorno y con significado para nuestro problema”.

Las caracteristicas de los objetos, son usadas para describir un conjunto de objetos con la
misma representacion. Asi como las operaciones asociadas para cada tipo abstracto de
datos.” [Khoshafian.,Object Oriented Databases]

Propiedades de los objetos

1.- El objeto es una instancia de una clase; €sta indica el tipo de objeto.

2.- El objeto tiene un identificador; un identificador esta asociado con el objeto.

3.~ El objeto tiene un estado; el estado de un objeto es el valor de sus atributos, los atributos
el conjunto de tipos de datos admitidos por la clase para sus objetos, y el
comportamiento el funcionamiento de los métodos de un objeto.

Identidad de los objetos

Un concepto importante de los objetos es su identidad. 1a identidad es la propiedad de un
objeto de distinguirse de entre todos los demas.

El tipo mas comutn de identidad de un objeto en los lenguajes de programacion, bases de
datos y sistemas operativos son los nombres definidos para los objetos, a partir de una
caracteristica propia del objeto.

1.- Un identificador estd asociado a un objeto de tipo no base o sea los no dados por el
lenguaje de programacion como son los enteros, reales, etc.

2.- Un identificador es asociado al objeto al momento de su creacion y permanece asociado
a este sin importarle en que estado esté; ni gue modificaciones haya sufrido.



3.- Usando la identidad, los objetos pueden contener o hacer referencia a otros objetos.
Esto elimina la necesidad de usar nombres de variables que no involucren a la identidad de
los objetos, aunque introduce algunas limitaciones: una de las imitaciones es que un simple
objeto pude tener muchas vias de acceso.

1.2 Clase

Una clase es un término que denota clasificacion, y también tiene un nuevo significado en
los métodos de orientacion a objetos. Dentro del contexto OO, una clase es una
especificacion de estructura(instancias variables), comportamientos(métodos), y herencia
(estructura y/o comportamientos de padres) para un conjunto de objetos. Una clase es un
descriptor/constructor de objetos.

La clase provee un mecanismo de separacidn entre la interfaz y la implementacion del tipo
de datos. Se oculta su representacion interna, de los objetos al mundo exterior y protege los
algoritmos que implementan comportamientos externos. A esto se le llama encapsulacion.

La clase es el lenguaje de construccion mas comiOnmente usado para definir un fipo
abstracto de datos en lenguajes de programacion orientados a objetos.

1.3 Herencia

La generalizacion y la herencia son abstraciones para compartir similitudes entre las clases
preservando sus diferencias, la generalizacion es la relacion entre una clase y una o mas
clases de versiones refinadas de ésta; la clase es llamada swperclase y las refinadas son
llamadas subclases.

Evitan la necesidad de redisefiar y recodificar, ya que nuevas clases pueden proporcionar
sus comportamientos (operaciones, métodos, etc.), asi como la representacion de atributos
de clases existentes. Heredar comportamientos permite compartir codigo de modulos de
software existentes. La representacion de una clase padre permite la herencia de estructura
de datos de los objetos.

La combinacion de estos dos tipos de herencia (representacién y comportamientos) permite
una estrategia poderosa de modelado y desarrollo de software.

Hay varios temas que son importantes en la tecnologia orientada a objetos. Aunque estos
temas no son exclusivos de esa tecnologia, como son:

Abstraccion
La abstraccion consiste en centrarse en los aspectos esenciales inherentes de una entidad, e

ignorar sus propiedades accidentales. En el desarrollo de sistemas esto significa centrarse en
lo que es y lo que hace un objeto antes de decidir como deberia ser implementado. El Uso
adecuado de la abstraccion permite utilizar el mismo modelo para el analisis, disefio de alto
nivel, estructura del programa, estructura de una base de datos y documentacion.




Encapsulamiento.

El encapsulamiento (denominado también el ocultamiento de informacién) consiste en
separar los conceptos externos del objeto, a los cuales pueden acceder otros objetos, de los
detalles internos de implementacion del mismo, que quedan ocultos para los demas. La
encapsulaciéon evita que el programa llegue a ser tan interdependiente que un pequeno
cambio tenga efectos secundarios masivos.

Polimorfismo

Polimorfismo... un concepto en tipo teoria, de acuerdo con el cual un nombre (tal como una
variable declarada) puede denotar objetos de cualesquiera clases diferentes que estén
relacionadas por una superclase comun,; asi de esta manera, cualquier objeto denotado por
éste nombre serd capaz de responder para un mismo conjunto comun de operaciones en
diferentes vias. [Booch 91, p. 517]

Significa que una misma operacion puede comportarse de modos distintos en distintas clases
[Rumbaugh 91, p. 2].



CAPITULOII

CONCEPTOS DE BASES DE DATOS RELACIONALES
En este capitulo describiremos los conceptos mas importantes de las bases de datos
relacionales.

T.1 Conceptos generales de las Sistemas Manejadores de Bases de Datos (con siglas en
inglés DBMS)

Un sistema DBMS, es un programa de computadora para el manejo de un depdsito de datos
permanente. A éste deposito de datos permanente se le llama base de datos y lo constituyen
uno o mas archivos. Y algunas de las razones de su uso son las siguientes:

e Recuperabilidad. La base de datos esta protegida contra fallas de hardware, fallas de
dispositivos, y algunos otros errores.
o Compartir entre usuarios. Miltiples usuarios tienen acceso a la base de datos al
mismo tiempo.
o Compartir aplicaciones. Multiples programas, pueden leer y escribir datos en la
misma base de datos.
o Seguridad. Los datos deben estar protegidos contra los accesos de lectura y escritura.
o Infegridad. Se pueden especificar reglas que satisfagan los datos. Un DBMS puede
controlar la calidad de estos datos, en base a las facilidades provistas por un
programa de aplicacion.
e FExtensibilidad. Los datos pueden ser redisefiados en la base de datos sin interrumpir
programas existentes. Los datos pueden ser reorganizados para un mejor desempefio.
o Distribucion de datos. La base de datos puede estar distribuida a lo largo de varios
sitios, organizaciones, y plataformas de hardware.
El ciclo de vida de la mayor parte de las aplicaciones de bases de datos incluye los siguientes
pasos.

Disefio de aplicacion.

proyectar una arquitectura para acoplarla a la base de datos.

Seleccionar una DBSM como servicio de plataforma.

Disefar la base de datos. Escribir el codigo DBMS para activar las estructuras propias

de una base de datos.

5. Escribir programas en un lenguaje de programacion para llevar a cabo la interfaz con la
base de datos.

6. Llenar la base de datos con informacion.

7. Correr la aplicacion. Consulta y actualizar la base de datos como sea necesario.

BN =

La mas importante y dificultosa tarea para algunas aplicaciones de bases de datos, es el
disefio de la base de datos. Et disefio acompaiado de codigo de programacion es mas facil.
Se debe disefiar una base de datos por las siguientes razones: realizar el disefio antes de
codificar mejora la calidad y los costos. Al disefio de bases de datos se le llama modelo o
esquema de la base de datos.




En general existen dos caminos para disefiar una base de datos. El primero es el manejo de
atributos: compilar una lista de atributos importantes para la aplicacion y sintetizando
grupos de atributos que preservan dependencias funcionales. La otra via es el manejo de
estados: descubrir estados que son significativos para la aplicacion y describirlos. En un
disefio tipico, existen diez veces menos estados que atributos, por lo tanto el disefio de
estados es mucho mas factible. El modelado de objetos es una forma de disefio de estados.

IL2 Modelo de tres vistas

Es la arquitectura estandar para una familia de aplicaciones de bases de datos relacionales.
Esta arquitectura fue originalmente propuesta por el ANSI/SPARC committee on DBMS. La
idea basica es que el disefio de una base de datos consiste de tres vistas: esquema externo,
esquema conceptual, y esquema interno. Cada esquema externo es un disefio de base de
datos desde la perspectiva de una simple aplicacion. El esquema externo es una visién o
abstraccion del global.

Las aplicaciones se aislan en el esquema externo de las modificaciones en el esquema
conceptual. El esquema conceptual integra aplicaciones relacionales y oculta las
peculiaridades del DBMS. El esquema interno negocia con las limitaciones y caracteristicas
de un especifico DBMS. Los niveles de un esquema interno consiste de codigo del DBMS
actual requerido para la implementacion del esquema conceptual.

Aplicacion | Aplicacion 2 Aplicacion n
Vista de
esquema Esquema Esquema Esquema
externo externo 1 externo 2 externo 1
Vista del Esquema conceptual
esquema
conceptual
Vista del
esquema esquema | esquema
interno interno interno

fig. 2.1 Los tres esquemas de arquitectura ANSI/SPARC
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IL.3 Conceptos de bases de datos relacionales.

El modelo de bases de datos relacionales fue inventado por EF. Codd y esta basado en el
concepto matematico de relacion. Un manejador de bases de datos relacional (RDBMS) es
un programa de computadora para manejar tablas. Y consta de relaciones, conjunto de
tablas y llaves. Una relacidn denota una coleccion o conexion entre objetos con el mismo
tipo de caracteristicas, los RDBMS son[E.F. Codd]:

¢ Datos representados como tablas.
® Operadores para manipular las tablas.
¢ Reglas de integracion sobre las tablas.

Una base de datos relacional aparece como una simple coleccion de tablas. Las tablas tienen
un nimero especifico de columnas, y un namero arbitrario de renglones. Las columnas de
las tablas representan arributos y directamente corresponden a los atributos en los modelos
orientados a objetos. Los renglones representan instancias y corresponden a las instancias de
los objetos. Un valor simple es almacenado en la interseccion de cada renglon y columna de
la tabla.

La teoria de las bases de datos relacionales dictamina que cada atributo debe estar asignado
a un dominio. Un dominio es un conjunto de valores legales. El concepto de dominio es
similar al tipo en un lenguaje de programacion. Desafortunadamente, la mayoria de los
RDBMS no soportan dominios y solo soportan formas simples de datos como numeros,
fecha, y cadenas de caracteres. Cada valor en Ja tabla debe pertenecer al dominio de estos
atributos o debe ser nule. Ser nulo significa que el valor es desconocido o no aplicable para
cierto renglon.

Ahora relacionaremos el modelo de objetos con la arquitectura de tres vistas. Primero
formularemos ¢l modelo de objetos para el esquema externo y conceptual, haremos la
traduccion de cada objeto modelado a tablas ideales. Observaremos los programas de
interfaz conectando tablas externas a conceptuales y las tablas conceptuales las
convertiremos al esquema interno.

El orden para traducir un objeto a tablas ideales, tiene muchas alternativas de las cuales
escoger. Por ejemplo, existen dos vias para mapear una asociacion a tablas y cuatro vias
para mapear una asociacion. Debemos también agregar detalles que no tienen importancia en
el modelo de objetos, tales como las llaves primarias y candidatos a llaves para cada tabla y
donde un atributo puede ser nulo, los candidatos a llaves usualmente no pueden ser nulos.
Debe asignarse un dominio para cada atributo.

El esquema interno consiste de comandos SQL para crear las tablas, atributos, y un buen
desempeifio.

La estrategia del uso de los IDs (identificadores) en el (RDBMS), es compatible con la
notacion de identidad en los lenguajes orientados a objetos.



CAPITULO 111
DESARROLLO ORIENTADO A OBJETOS
MEDIANTE LA TECNICA DE MODELADO A OBJETOS OMT

1I1.1 Técnica de modelado de objetos OMT

En el paradigma orientado a objetos la idea central es efectuar una abstraccion del mundo real en
términos de objetos para crear un modelo en donde se identifican y se organizan los conceptos
importantes relacionados con la solucién del problema a resolver.

Una metodologia de desarrollo es un proceso de produccion de software que usa una coleccion de
técnicas y una notacién especial. Se presenta como una serie de pasos a seguir con la notacion
asociada a cada uno. Dichos pasos se organizan a lo largo del ciclo de vida del software que
comprenden las etapas del analisis , disefio e implementacion.

La metodologia de modelado de objetos de Rumbaugh, conocida como OMT, se sigue durante el
ciclo de vida completo. Tiene un enfoque que difiere de los tradicionales en los siguientes aspectos:

Cambia el esfuerzo de desarrollo al anilisis, es decir el analisis es la base mas importante en el
desarrollo de un sistema. Es el analisis quien capta el mayor esfuerzo, esto tiene ventaja en que el
software resulta mas claro y adaptable a futuros cambios.

Pone énfasis en la estructura de datos mas que en las funciones. Las estructuras de datos y sus
relaciones son menos vulnerables a cambios en los requenimientos que las acciones efectuadas en
ellos. Se organiza el sistema alrededor de los objetos, lo que proporciona al desarrollo mayor
estabilidad. Los otros conceptos como funciones, relaciones y eventos se organizan alrededor de los

objetos.

Los pasos importantes seguidos por la metodologia OMT durante el ciclo de desarrollo son:

Analisis

El andlisis que se inicia con un texto que describe el problema, a partir de tal descripcion se
construye un modelo del mundo real, que es una abstraccion concisa y precisa de lo que debe hacer el
sistema. No incluye decisiones que atafien a la implementacion. Este modelo captura tres aspectos
esenciales del sistema: los objetos y sus relaciones, el flujo de control dinamico y las transformaciones

de sus datos.

Diseiio

En el disefio se obtiene una arquitectura general del sistema. En esta fase se efectua un cambio en el
énfasis ya que ademas se considera los conceptos computacionales. Los modelo se refinan, organizan
y amplian considerando detalles de la implementacién.




Implementacion

Para la implementacién, los modelos obtenidos se pueden traducir a lenguajes con orientacién a
objetos o sin ella, lenguajes de manejo de bases de datos o hardware. La programacion debe ser una
tarea simple, casi mecanica pues las decisiones importantes se tomaron en el disefio.

La metodologia OMT utiliza tres modelos que combinados proveen de una descripcién completa del
sistema.

Modelo de objetos

El'modelo de objetos, describe la estructura estatica de los objetos: su identidad, relaciones, atributos
y operaciones. Al construir este modelo el objetivo es abstraer los conceptos de los datos que son mas
importantes para una aplicacion. Se representan graficamente por medio de diagramas de objetos que
definen las clases y los objetos.

Modelo dinamico

El modelo dinamico, captura el aspecto concerniente al tiempo y a la secuencia de operaciones. Se
muestra ¢l control sin importar que hacen exactamente las operaciones. Se representa por un
diagrama de estados. Las acciones corresponden a las funciones en el modelo funcional. Los eventos
son las operaciones en el modelo de objetos.

Modelo funcional
El modelo funcional, describe los aspectos relacionados con las transformaciones de los valores.

Captura lo que hace el sistema sin importar cuando o como. Se representa por diagrama de flujo de
datos.

I11.2 Fase de Analisis en OMT

El andlisis empieza con una descripcion del problema generada por el cliente y posiblemente con la
participacion de los desarrolladores. La descripcion puede ser incompleta o informal. Como resultado
del analisis se hace més precisa y clara, se exponen ambigiiedades e inconsistencias que se resuelven
conforme se va clarificando el problema..

I11.2.1 Modelado de objetos

El siguiente paso en el analisis, consiste en construir el modelo de objetos, tomando la informacion
necesaria de la descripcion del sistema, los conocimientos del dominio de la aplicacién y del
conocimiento del mundo real. Los pasos para construir el modelo de objetos son:

i) Identificar las clases.

ii) Preparar un diccionario de datos.

iii) Identificar asociaciones entre objetos.

iv) Identificar atributos.

v) Organizar y stmplificar clases usando herencia.

vi) Verificar que existan trayectorias de acceso para preguntas probables.
vii) Iterar y refinar el modelo.




i) Identificar clases y objetos

i.1) Seleccionar todos los sustantivos pues son candidatos a ser clases. Para esto en la
la descripcion del problema se pueden subrayar los sustantivos y se construye una lista de

ellos.
i.2) La notacién para las clases es un cuadrado: Persona|y para los objetos es 6valo:

i.3) Se eliminan las clases innecesarias por ser redundantes, irrelevantes o vagas, o bien por ser
atributos, operaciones o construcciones de implementacion

ii) Preparar un diccionario de datos
Las palabras aisladas pueden tener diversas interpretaciones. Asi que es conveniente preparar un
diccionario que defina con mayor precision cada clase obtenida en el paso anterior.

iii) Identificar asociaciones.
Una asociacion es cualquier dependencia entre dos o mas clases y en general se encuentran  en las
frases de la definicidn del problema. Para identificar asociaciones se debe:

1) Extraer todas las frases de la descripcién del problema que impliquen relaciones entre clases, las
relaciones se expresan por lineas uniendo a las clases.

2) Descartar {as asociaciones innecesarias € incorrectas
3) Hacer mas especifica la semantica de las asociaciones, para ello es conveniente agregar
nombres de roles donde sea apropiado pues estos describen el papel que juega una clase en

la asociacion. Para ello la metodologia provee una notacion grafica,

Por ejemplo, la frase “una empresa contrata a un empleado” se representar con el rol:

Empresa contrata Empleado

fig. 3.1 una asociacion con rol

4) Expresar la multiplicidad correcta. Esta pude ser “uno a uno”, representada por una linea
recta; “uno a muchos”, representada por una linea recta con una bolita rellena a lado de
“muchos™; o “muchos a muchos “ representada con bolitas rellenas en cada extremo de la

linea.

iv) Identificar Atributos
Los atributos son propiedades de los objetos tales como nombres, peso, velocidad, color. Es poco
probable que los atributos aparezcan en la descripcién del problema, pero se obtienen del
conocimiento del problema en el mundo real.

Para representar los atributos en el diagrama de objetos se debe colocar una linea horizontal
separando el nombre de la clase y los atributos. La sigutente figura muestra a la clase “persona” con

sus atributos.




Persona

Nombre
Edad
Direccién
Teléfono

Fig. 3.2 Clase Persona

v) Refinar usando herencia
La herencia puede usarse para generalizar los aspectos comunes en las clases existentes construyendo
una superclase o refinarlas en subclases especializadas.

La representacion para la herencia es un triangulo debajo de la superclase. Como se ve en la siguiente
figura, una persona puede ser un empleado o un alumno.

Persona

AN

Empleado Alumno

fig. 3.3 Refinamiento dc la clase Persona por medio de la herencia

vi) Verificar que existan trayectorias de acceso para preguntas
Este paso consiste en planear preguntas y tratar de contestarlas siguiendo el diagrama de
modelo de objetos para ver que se obtengan los resultados esperados.

vii) Iterar y refinar el modelo
Todo es un proceso iterativo, algunos refinamientos pueden darse hasta completar el
modelo. Este modelo se refinara en el disefio y luego se implementa.

111.2.2 Modelo Dinamico

En el modelo dinamico se captura el aspecto concemiente a la secuencia de operaciones efectuadas
en el tiempo. Se muestra el control sin importar lo que se hace exactamente en las operaciones. El
control de un sistema es el aspecto que describe la secuencia de operaciones en respuesta de los
estimulos externos y se representa por un diagrama de estados.

El estado de un objeto es el conjunto de valores de sus atributos en un cierto momento, el cual cambia
en algin aspecto al recibir un estimulo (dicho estimulo es llamado un evento). En el tiempo van
cambiando esos valores pasando el objeto por una secuencia de estados. La respuesta de un objeto a
un estimulo depende del estado en que se encuentre.
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Un diagrama de estados es una grafica de estados (representados por circulos) y eventos
(representados por fechas) que hacen pasar a los objetos de un estado a otro. El estado inicial se
apunta por una flechita y a los estados finales se les pone un circulo negro adentro.

El modelo dindmico consiste de miltiples diagramas de estados uno para cada clase de objetos que
tenga comportamiento dinimico importante. Todos los diagramas se combinan en un solo modelo
dinamico a través de eventos compartidos entre objetos.

Para construir el diagrama de estados en el modelo dinamico, se comienza con la busqueda de
estimulos y respuestas visibles externamente, los pasos son:

1. Preparar escenarios para las iteraciones tipicas.

2. Identificar eventos entre objetos preparando un trazado de eventos para cada escenario.
3. Construir los diagramas de estado.

4. Rewisar los eventos entre objetos para verificar su consistencta.

1. Preparar escenarios para una interaccion tipica.

Un escenario es una secuencia tipica de interacciones entre objetos del ststema, Para construirlo se
identifican los eventos o acciones tipicas de las interacciones de lo que se puede hacer con el sistema.
Se deben considerar tanto los casos normales como situaciones en las que ocurran secuencias con
acciones de error.

2. Identificar Eventos entre Objetos

Se examinan los escenarios para identificar quien manda y quien recibe las acciones. Se pude mostrar
cada escenario como una traza (lista ordenada de eventos entre objetos) Los objetos se muestran en
lineas verticales y los eventos como lineas horizontales que unen al objeto que lo envia y lo recibe. Al
revisar cada columna de la traza, se pude ver qué eventos afectan directamente a un objeto particular.



El que llama Teléfono El que es Hlamado
¢l Namador levanta la bocina
inicia el tono de marcar
marca( 9)
termina tono de marcar
marca(3)
marca(6)
tono de llamada elfteléfono suena la campana
responde cl teletono
se para el tono ya no suena la campana
la llamada se realiza la llamada se realiza
cuelga el receptor
la conexi6n s¢ rompe la conexion de rompe
el que llama cuelga

figura 3.4 Traza de eventos para una llamada telefonica.
Se desarrollan trazas para todas las posibles interacciones o casos de uso del sistema.
3. Construir el Diagrama de Estados

Se prepara un diagrama de estados para cada clase de objetos con comportamiento dinamico no
trivial, para construirlas se apoya en los objetos que aparecen en las columnas de las trazas,
mostrando los eventos que son recibidos y enviados por cada objeto.

Se empieza con una traza que afecte a [a clase que se va a modelar. Se toma una interaccion tipica
considerando los eventos que afectan al objeto. Para construir el diagrama de estados, los estados
coinciden con las flechas que salen de su columna en la traza y los arcos son las flechas que llegan a
su columna y se etiquetan con esa accion,

Después de haber considerado las situaciones normales, se deben agregar los casos especiales vy las
situaciones de error. El manejo de errores casi siempre complica la estructura de un diagrama limpio
y compacto, pero es necesario hacerlo.

El diagrama inicial sera una secuencia de eventos y estados, si el escenario puede repetirse
indefinidamente, se cierra el diagrama formando un ciclo.
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procesar fransaccion

Hacer: precesar
transaccidn de

banco
-b_\-_‘-h__p-—’—'j

transaccion transaccion
1alida con éxfo

3

fig. 3.5 Diagrama de estados para una transaccién bancaria

4, Revisar los Eventos entre Objetos para verificar su consistencia.

Se deben verificar que todos los diagramas de estados estén completos y sean consistentes entre ellos,
esto es, que eventos comunes en distintos diagramas de estados no vayan a estados diferentes.

El conjunto de todos los diagramas de estados para todas las clases de objetos que tienen un
comportamiento dinamico importante, constituye el modelo dindmico del sistema.

I11.2.3 Modelo Funcional

El modelo funcional especifica el significado de las operaciones en el modelo de objetos y de las
acciones en el modelo dinamico. El modelo funcional muestra como se calculan los valores sin
importar las decisiones, ni la estructura de los objetos. Utiliza los diagramas de flujo de datos para
mostrar las dependencias funcionales.

Un diagrama de flujos de datos es una grafica que muestra como fluyen los valores de datos a partir
de los objetos fuente, a través de los procesos que los transforman hasta sus destinos en otros objetos.
Un diagrama de flujo que contiene los procesos que transforman los datos (representados por
circulos) flujos de datos (representados por flechas), objetos actores que producen y consumen datos
(representados por rectangulos) y objetos que guardan datos pasivamente (representados por lineas
horizontales paralelas). En general los diagramas de flujo de datos se construyen por niveles, del mas
general al mas desglosado.




ventana
E———————

definicion . 2

de icono
—— e

lista de veclores
de ventana

aplicacidn de
lista de vectares

desplazamiento
de vectores

vector
anclado

nombre del icono expansion

sobre veclores

localizacion

1sta de vectores
ventana

conversion

buffer de pantalla a pixcls

fig. 3.6 Diagrama de flujo de datos para desplegar un grifico en una ventana.

Muchos sistemas interactivos tiene un modelo dindmico trivial pues su objetivo se reduce a
proporcionar y actualizar informacion, y eso no es dindmico. En contraste en este tipo de sistemas
para ese tipo de sistemas €l modelo de objetos es importante pues tienen estructuras de datos no
tniviales.

Los pasos para construir el modelo funcional son:

1.- Identificar los actores que producen y consumen datos, las transformaciones y los flujos.
2.- Construir los diagramas de flujo de datos mostrando las dependenctas funcionales.
3.-Describir las funciones.

4 -Identificar restricciones.

1 .-Identificar los actores

El diagrama de flujo de datos se construye mostrando como cada valor de salida se calcula a
partir de los valores de entrada. Para cada valor de salida se identifican las secuencias de
transformaciones que lo generan desde las entradas.

2.- Construir los diagramas

Construir los diagramas de flujos de datos, que especifican solo las dependencias entre las
operaciones, pero no las decisiones de como efectuarlas en el modelo dinamico donde se
muestran las secuencias de las decisiones. En el modelo funcional se desglosan los estados del
modelo dinamico.

3.-Describir las funciones
Se describen algoritmicamente cada una de las funciones identificadas en el diagrama de flujos

de datos en un lenguaje de descripcién, como pseudocodigo, ecuaciones matematicas, etc. se
debe enfocar en qué se hace, no como se implementa.
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4. 1dentificar restricciones
Las restricciones son las condiciones de validez especificas para la ejecucion del sistema.

IIL.3. DISENO

Presentamos a continuacion los pasos para el disefio de sistemas, los cuales no son exclusivos
del paradigma orientado a objetos. En el disefio el énfasis cambia para incluir aspectos de la
implementacion, el disefio se efectia a dos niveles: Definir la arquitectura y el disefio mas
detallado al de los objetos en si.

111.3.1 El disefio arquitectonico consiste de los siguientes pasos:

1. Disefio arquitectonico, la organizacion de todo el sistema en componentes llamados
subsistemas.

2. Se organiza el sistema en subsistemas.
3. Se identifica la concurrencia inherente en el problema.
4. Se asignan los subsistemas a procesadores y a tareas.

5. Se selecciona la estrategia basica para implementar los almacenes de datos en términos de
estructuras de datos, archivos y bases de datos.

6. Se identifican los recursos globales y se determinan los mecanismos para controlar el acceso a
los mismos.

7. Se selecciona una aproximacion para implementar el control del software
» Se utiliza la posicién dentro del programa para contener el estado, o bien
» Seimplementa directamente una maquina de estados, o bien
¢ Se utilizan tareas concurrentes.

8. Se consideran las condiciones de entorno.

9. Se consideran las prioridades de compensacion.

I11.3.2 Diseiio de Objetos

Durante el disefio de objetos, se revisa el modelo de analisis, el cual sirve como base para la
implementacion. tratando de generalizar la construccion del sistema tomando en cuenta detalles
del lenguaje de programacion y las bases de datos particulares. El modelo de objetos sefiala el

comienzo del desplazamiento de los objetos del mundo real, al enfoque de la implementacién
tratando de llevar esto a la facil implementacion en la computadora.
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1. Se refina el modelo de objetos buscando en los demas modelos las operaciones que efectua
cada clase.
¢ Se buscan las operaciones para cada proceso del modelo funcional y se ponen en la clase
apropiada.
e Se definen las operaciones para cada suceso del modelo dinamico, dependiendo de la
implementacion del control y se ponen en la clase apropiada.
2. Se disefan algoritmos para implementar la operaciones de cada clase:
¢ Se seleccionan algoritmos que minimicen ¢l costo de implementar las operaciones.
Se seleccionan unas estructuras de datos adecuadas para los algoritmos.
Se definen nuevas clases y operaciones internas segun sea necesario.
Se asigna la responsabilidad de aquellas operaciones que no estén asociadas claramente
con ninguna clase concreta.
3. Se optiman las vias de acceso a los datos:
e Se afiaden asociaciones redundantes para minimizar los costos de acceso y maximizar la
comodidad.
» Se reorganizan los calculos para una mayor eficiencia.
¢ Se guardan los valores derivados para evitar volver a calcular expresiones complicadas.
4. Se implementa el control del software completando la aproximacion seleccionada durante el
diseio del sistema.
5. Se ajusta la estructura de clases para incrementar la herencia.
¢ Se reorganizan y ajustan las clases y las operaciones para incrementar la herencia.
o Se abstrae el comportamiento comin de los grupos de clases.
¢ Se utiliza la delegacion para compartir el comportamiento cuando la herencia no sea valida
semanticamente.
6. Se disefia la implementacion de las asociaciones:
e Se analiza el recorrido de asociaciones.
» Se implementa cada asociacion como una clase separada, o bien afiadiendo atributos cuyos
valores sean objetos a una de las clases de la asociacion (o a las dos).
7. Se determina la representacion exacta de los atributos que son objetos.
8. Se empaquetan las clases y las asociaciones en modulos.

1.4 Bases de datos

El paradigma de orientacion a objetos es versatil. No solo provee de bases para diseiio de
sistemas y codigo de programacion, sino también para disenar bases de datos. El uso de un
disefio orientado a objetos se puede aplicar a cualquier base de datos : Jerarquica, relacional, u
orientadas a objetos.

La implementacion de los modelos de la orientacidn a objetos se puede efectuar con bases de
datos.
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Usaremos los IDs de los objetos como llaves primarias, o sea, cada tabla de una clase derivada
tendra una llave primaria la cual heredara de su tabla padre, asi como también todas las tablas
que desciendan de esta. ésta estrategia es compatible con el lenguaje de notacion de orientado a
objetos.

IILS Mapeo de clases a tablas

Cada clase mapeada corresponde a una o mas tablas. (También a una tabla pueden corresponder
mas de una clase.) Los objetos en una tabla pueden estar particionados horizontal y/o
verticalmente. Por ejemplo, si una clase tiene muchas instancias las cuales a menudo son
referenciadas, partiria horizontalmente no serviria de mucho, porque el acceso seguiria siendo
tan lento como el no partirla, debido a que seguiriamos teniendo el mismo numero de atributos.
Lo que si haria eficiente el acceso seria la particion vertical por que entre menos atributos tiene
una tabla mapeada es mas rapido el acceso.

No. Persona Nombre _ I ,,Direcgiéq
1 José Martinez Sn. Matias # 14
2 Maria Perez Av._ Tlalpan #1534
Particidn horizontal No. Persona Nombre ~ Direccion
999 Carlos Lopez ¢. Cuatro # 14
No. Petsgna Nombre No. Persona | Direccion
Particion 1 José Martinez 1 “Sn. Matias #14
: 2 Maria Pérez 2 Av_Tlalpan #1534
vertical
999 Carlos Lépez 999 C. Cuatro # 14

fig. 3.8 Particién horizontal y vertical de una tabla

Para mapear una clase a una tabla, por ejemplo, la clase Persona con los atributos: Nombre y
direccion. Se mapea a una tabla en que sus atributos corresponden a las columnas, Y como el
modelo relacional necesita de llaves primarias se incorpora un identificador ID como parte de la
llave. Como parte de la formulacion de la tabla modelo, se agregan otros detalles, por ejemplo
especificaremos que ID no puede se nulo, porque es una llave. Decidiremos si et Nombre de
persona no debe ser nulo y si es candidato a llave, pero como varias personas pueden coincidir
en nombre no lo es. El atributo direccion podria ser nulo. Asignamos el dominio de cada
atributo, y se especifica la llave primaria para cada tabla.
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Modelo de Persona
Objetos Nombre
Direccion
Adtributos Nulo ? Dominio
Meodelode  Tabla de Numero de Persona N ID
Tabla Persona |Nombre N Nombre
Direccién Y Direccién
Candidato a llave: (ID)
Llave primaria: (ID)
Acceso frecuente: (ID)(Nombre)
Codigo CREATE TABLE Persona
SQL ( Numero D not null,
Nombre char(30) not null,
Direccién char(30) ,
PRIMARY KEY (ID)) ;
CREATE TABLE persona. Crea una tabla en la base de datos con nombre Persona, con los
atributos Numero de tipo numérico, Nombre, y direccion de 30 caracteres.
PRIMARY KEY (ID). Es para indicar la llave primaria la cual no debe ser nula.

Fig. 3.9 Mapeo de clases a tablas
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IILS.1 Mapeando Asociaciones binarias a tablas

En general, una asociacion puede o no, mapearse a una tabla. Esto depende de la multiplicidad
de la asociacion y de las preferencias de los disefiadores de la base de datos acerca de la
extensibilidad, numero de tablas y el desempefio.

Como la liga entre las tablas, una vez que han sido partidas verticalmente, sirven las llaves
primarias las cuales se encuentran en cada tabla que es parte del mapeo de una clase, también
para representar la herencia se utiliza este mismo método.

En sistemas grandes con muchas clases es muy pobre el desempeiio de este método. La
solucion a este problema es no particionar en el mapeo de las clases, y las ventajas son:

e Menos tablas.
e Mas rapidez de navegacion.

Las desventajas:

s menor apego al disefio. No se aplica el encapsulamiento. Y en general todos los objetos
son accesibles.
reduce la extensibilidad. Esto es debido al disefio.
mas complejos. Una representacion asimnétrica de la asociacion complica la busqueda y la
actualizacion,
La decision final sobre si se colapsa una asociacion dentro de tablas relacionales depende de la
aplicacion.




Compaifiia Persona

Nombre pe o Nombre
Modelo de Direccion \ } Direccion
Objetos

No. Acciones

Atributos Nulo ? Dominio
Modelo de No_Compaiiia N D
Tabla No_Persona N ID

No_Accioncs Y Cuenta de acciones

Candidato a llave: (No. Compaiiia,No.Persona)
Liave primaria: (No. Compaiiia,No.Persona)
Acceso frecuente: (No. Compafiia,No.Persona)

CREATE TABLE Duefio-Acciones

{ No_Compaiiia ID not null,
v No_Persona 1D not null,
No_Acciones integer .
Codigo PRIMARY KEY (No_Compaiiia, No_Persona),
SQL FOREIGN KEY (No_Compaiia) REFERENCES Compaiiia,

FOREIGN KEY (No_Persona) REFERENCES Persona,

fig.3.10 Mapeo de una asociacion muchos a muchos a tablas.




II1.5.2 Mapeo de generalizaciones a tablas

Persona
Nombre
Direccion
A Ocupacion
Alumno Profesor
No. Cuenta No. RFC

fig. 3.11 Modelo para la generalizacion

La superclase y las subclases se mapean a tablas. La identidad de un objeto a través de la
generalizacion, se preserva por medio de las ligas que son las llaves primarias, en este caso los
IDs, los cuales son los mismos en la superclase y en las subclases correspondientes. Esto es
logicamente limpio y extensible. Si se involucran muchas tablas, y el acceso de la superclase a
las subclases es lento. Se pueden embeber las subclases en la superclase con las ventajas y
desventajas mencionadas arriba.

Ii1.6 Implementacion

La escritura del codigo es una extensién del proceso de disefio. Por lo que deberia ser sencilla,
casi mecanica, ya que las decisiones dificiles fueron tomadas durante el periodo de disefio. Y
aunque deberemos tomar algunas decisiones durante la escritura del codigo, esto afecta en
pequefia parte al programa, Con todo, el codigo de programa es la personificacion de la solucion
al problema, asi que la forma de escribirlo es importante para la mantenibilidad y extensibilidad.
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CAPITULO IV
DELPHI

En éste capitulo daremos una breve descripcion de lo que es el lenguaje de programacion
Delphi, en el cual desarrollaremos nuestro sistema posteriormente.

IV.1 Que es Delphi

Delphi es un ambiente de desarrollo de programas, orientados a objetos. Que contiene Biblioteca
de Componentes Visuales (con las siglas en inglés VCL), y posee su propia version nativa de un
(VBX/OCX), denominada componente visual [Visual Component (VC)]. La VCL es el deposito
de todos las componentes visuales que puede utilizar el programador de software para crear
aplicaciones de Delphi.

Delphi es una poderosa herramienta de desarrollo de programas orientado a objetos que permite
la creacién de las aplicaciones para windows 3.1/3.11, 95 y NT. Uno de los aspectos mas
destacados lo constituyen los componentes que Borland ha incluido en Delphi para el desarrollo
sencitlo y rapido de aplicaciones muy poderosas de bases de datos. No se limita a un formato de
datos determinado, si no que se tiene acceso a 50 formatos de datos diferentes a través de
controladores suministrados por terceros(IDAPI y ODBC). Entre estos se encuentran los
estandares importantes de bases de datos en el area del PC como Xbase, Paradox, Acces, etc.
Pero también es posible acceder de forma muy cdmoda a servidores de bases de datos de otros
sistemas (por ejemplo UNIX) por medio de SQL(“Structured Query Languaje” cuyo significado
es algo asi como “lenguaje de consultas estructurado” y que constituye un estandar de lenguaje
de uso general, para consultar y modificar datos administrados por servidores especiales de
bases de datos como Oracle, Sybase, Informix o Adabas).

Delphi dispone del Object Pascal, un lenguaje de programacion compilado muy poderoso

que esta sin duda a la altura del C++. Este lenguaje surge a partir del desarrollo del Borland
Pascal 7.0. El Object Pascal es totalmente compatible con el Borland Pascal 7.0, lo que permite
que programas hechos en este lenguaje puedan convertirse a Deiphi.
Combina una serie de las mejores propiedades de otros lenguajes de programacion vy,
naturalmente presenta muchas caracteristicas comunes con ellos. Su ambiente: el entorno_de
desarrollo completamente integrado, por ejemplo, que no debe abandonarse en ninguna fase de
la creacion del programa. Editor de codigo fuente con destacados sinticticos de colores, la
visualizacion de la depuracion y la seiializacion grafica de los limites de salto. Con un
planteamiento visual del entorno de creacion.

Las aplicaciones terminadas quedan disponibles como archivos ejecutables (EXE) que pueden
utilizarse solos sin bibliotecas adicionales. Consecuentemente, la velocidad con la que pueden
ejecutarse los programas creados es muy alta.

Delphi es una Two-Way-Tool, es decir, una herramienta de dos direcciones, porque permite
crear herramientas de dos formas: una forma wvisual en la pantalla, por medio de la funcion
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arrastrar y colocar (Drag & Drop), la otra es a través de la programacién convencional,
escribiendo el codigo. Ambas técnicas pueden utilizarse de forma alternativa o simultanea.

Un proyecto Delphi consta de formas, unidades, opciones, configuraciones, recursos, etc.

Los siguientes archivos son creados por Delphi durante el disefio de una aplicacion

 Archivo de proyecto (proyect file) (.dpr). Se utiliza para guardar informacion sobre formas
y unidades. También encontrara aqui un codigo de inicializacion.

e Archivo de Unidad (Unit file) (.pas). Se utiliza para almacenar codigo. Algunas unidades
se asocian con formas; otras almacenan solo funciones y procedimientos. Muchas de las
funciones y procedimientos de Delphi se almacenan en unidades.

» Archivo de Forma (Form File) (.dfm). Archivo binario que crea Delphi para almacenar
informacion relativa a sus formas. Cada archivo de forma tiene una unidad (.pas)
correspondiente. Por ejemplo, el archivo miforma.pas tiene asociados a el archivo
denominado miforma.dfm.

¢ Archivo de Opcion de Proyectos (Proyect Option Files) (.dfo). En este archivo se
almacenan las configuraciones de opciones del proyecto.

¢ Archivo de Recursos (Resource File) (.res). Este archivo binario contiene un icono que usa
el proyecto. Este archivo no debe ser modificado o creado por el usuario, ya que Delphi lo
crea o actualiza continuamente.

¢ Archivos de Respaldo (Backup files) (~dp, .~df, .~pa). También conocidos como copias de
seguridad, éstos son los archivos de respaldo del proyecto, forma y unidades,
respectivamente.

El siguiente grupo de archivos son creados por el compilador.

s Archivo Ejecutable (Executable File) (.exe). Este es el archivo ejecutable de su aplicacion.
Es un archivo independiente que no necesita nada mas, a menos que utilice bibliotecas
contenidas en DLLs, OCXs, etc.

e Archivo Objeto de Unidad (Unit Object File) (.dcu). Este archivo es la version compilada
de los archivos de unidad (_pas) y serd vinculado con el archivo final ejecutable.

e Biblioteca de Vinculacién Dinamica (Dynamic-Link-Library) (.dll). Este archivo se crea si
usted crea su propia DLL.

Por dltimo, otros archivos windows que pueden utilizarse con Delphi son:

e Archivos de Ayuda (Helps files) (.hlp). Estos son archivos windows estandar de ayuda que
pueden ser utilizados con su aplicacion Delphi.

e Archivos de Imagen o Grafices (Image or graphics files) ((wmf, .bmp, .ico). Estos
archivos se usan comunmente en las aplicaciones windows para construir aplicaciones
atractivas y amigables con el usuario.

La Forma

El corazdn de toda aplicacion de Delphi en Windows es la forma. Es posible que se conozca a
ja forma como una ‘“ventana”. La ventana fija es el objeto base sobre el que se construye el
resto del ambiente Windows. Cada vez que se inicia Delphi muestra forma en blanco.
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Unidad

La unidad es un archivo en leguaje object Pascal y se utiliza para almacenar codigo. Algunas
unidades se asocian con formas; otras almacenan solo funciones y procedimientos. Muchas de
las funciones y procedimientos de Delphi se almacenan en unidades

Recursos y opciones de Delphi

En Delphi encuentran dos tipos de componentes: visuales y no visuales. Los componentes
visuales son aquellos que se emplean para construir la interfaz. Ambos tipos de componentes
aparecen al momento del disefio, pero los componentes no visuales no son visibles al momento
de la ejecucion,

La biblioteca (VCL) en Delphi 2.0, se divide en nueve paletas agrupadas de manera logica
Ademas hay una ficha OCX y una de Muestras. La ficha Standar, Additional, Win95, Data
Acces, Data Control, Win 3.1, Dialogs, System, Qreport, OCX, Samples,

e La paleta Standar. Aqui se encuentran los componentes de uso mas comun. Y es la ficha
por omision al iniciar Delphi.

e La paleta additonial. La ficha Additional (adicional) tiene otro grupo de componentes que
complementan a los de la ficha estandar.

e La paleta Win95. Contiene componentes para crear aplicaciones con el aspecto y la
percepcion de Windows95.

¢ La paleta Data Access. Contiene componentes para vincularse y comunicarse con la base de
datos.

¢ La paleta Data Control. Contiene diversos componentes de atingencia de datos.

s La paleta Win 3.1. Almacena componentes que han sido reemplazados por otros mas
recientes. Se incluyen para fines de compatibilidad con antecedentes de transportar
aplicaciones entre Delphi 1.0y 2.0.

o La paleta Dialogs. Contiene componentes que se usan para crear los diversos cuadros de
dialogo que son comunes en las aplicaciones Windows.

s La paleta System. Contiene componentes para aprovechar las caracteristicas de Windows.

e La paleta Qreport. Contiene componentes para su uso en la generacion de reportes.

e La paleta OCX. Contiene muestras de controles OCX.

¢ La paleta Samples. Contiene muestras de VCL.

Delphi en sus meni de herramientas cuenta con la opcion Database Deskiop con la cual se
pueden crear las bases de datos de dos modos, arrastrar & soliar o sentencias en SQL. Y para
ligarlas con la aplicacion Delphi, lo hace a través de la paleta Dafta Access.

Ademas sus objetos visuales : guery, table y dafasource son muy amigables para hacer el enlace
entre Delphi y SQL, Los objetos: Tedit, DBEdit, ListBox etc. Son vitales para hacer las
consultas. También puede trabajar remotamente las bases de datos (via red), lo cual es optimo
para hacer una concentracion de la informacion y de manera muy econdmica. Otra novedad es
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que cuando se trabajan localmente las bases de datos se pueden usar alias lo que facilita la
programacion en cierta forma.




CAPITULO V
PLANTEAMIENTO DE UN PROBLEMA

El objetivo de éste capitulo es: plantear y resolver un problema real utilizando los
conocimientos dados en el capitulo I11.

Problema: un consorcio de videocentros, necesita un sistema que le ayude al control de
prestamos y ventas de peliculas ast como articulos(discos y videojuegos), también para llevar
el control de los Socios, Empleados y Clientes de dicho Consorcio.

Se requiere que: ayude a controlar los empleados que tiene cada tienda, el supervisor es
quien puede dar de alta o baja un empleado y/o una pelicula. También necesita saber con los
socios que cuenta a los que da de alta el supervisor.

A la tienda pueden acudir los socios a rentar o devolver peliculas y videojuegos. Los clientes
son personas que ocasionalmente acuden a comprar algunos de los articulos que se tienen
que son: peliculas, discos o videojuegos.

Un uso bésico del sistema es que: llegan los socios del videocentro a la tienda toman la(s)
pelicula(s) y solicitan préstamo. El empleado necesita registrarle a cada socio la pelicula(s),
asi como también mostrarle el precio de cada una de las peliculas y el total de renta, asi
como la venta de otros articulos existentes los cuales pueden ser peliculas especiales parala
venta, videojuegos y discos. Cada tienda tiene un duefio o un gerente el cual elige quienes
tendran clave de supervisor.

El sistema debe apoyar en el control de todas estas operaciones.

V.1 Analisis

Siguiendo los pasos de OMT conforme al capitulo anterior ( i) identificacion de objeios) se
obtuvieron los siguientes candidatos a clases :

9.-Supervisor
10.-videojuego
11.-Discos
12.-Consorcio
Las clases que tienen (X) son eliminadas por ser vagas o redundantes para la funcion de
nuestro sistema.

1.- Video Centro X
2.- Empleado vV
3.- sistema X
4 - peliculas \f
5.- Socios v
6.-Articulos vV
7.-Clientes X
8.-Tienda v
N
N
\
X
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Ademas encontramos las siguientes clases para la interfaz humana las cuales se trataran al
llegar a la etapa de implementacion.

Ventana Principal

Ventana de Renta

Ventana de Devolucion

Ventana de Ventas

Ventana de captura de Socios
Ventana de captura de Empleados
Ventana de captura de Articulos
Ventana de captura de Tiendas

En seguida se identifican los atributos de cada clase y las operaciones que debe tener cada
clase segin se dijo en el capitulo anterior, posteriormente se identifican asociaciones entre
clases lo que nos da el modelo de objetos de la figura 1.
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Tienda
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Hambre l'
Dirgocidn e
Reacinin bve
Rezibithambng
MauranC bwe
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Wast arDiraociin Articulo
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____P \ T
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L s ——— Pracidvana
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=" D ireocian DarTiala
DarNambra DarPrazidvigna
DarTekfam
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Empleado Sienda ’ "
— C weEmplesda PEHCUIQ Dl':.usf:rgc
DarC EveEmpheada * . Farmawe
ErragarPelical DarC breSacia a Procialanz Wastearinarprae
RacitirPalcsl BertarPelical =
Vandadicuby Erlalcg:rpe.lc'-:ub : u::ﬂ':r ar '1:!.0“
rarPraciaRa
Ec:;ﬁ::; Camprarhnizule | 2
i — RiCol: ey
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Sugervisnr PraciaRena
PNV T MaurarFarmaln
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DaikzPelcaet

fig.5.1 Modelo de objetos para el sistema.
La clase Tienda se relaciona con la clase Articulo a través de la asociacién vende, articulo es
la clase mas general de pelicula, disco y videojuego. La clase tienda esta relacionada con las
clases: Empleado, Socio y Supervisor que es una generalizacion de Empleado, los cuales
estan generalizados por medio de la clase Persona.
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Modelo de interfaz humana también se les identifica los atributos y operaciones. Su
diagrama de clases se muestra en la figura 2.
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Moepardoalizazionsy Soegadtdali=cians
NoegarDpcikin BeapaOpcian
o
M
Vertana de captura Vn_zmgn? o Ventana de
Empleados moTim principa renta
UastrarenuPrincipd
W rlrarioonas Masordamaas u::::;::‘m
Uoumrdemae WasrafvenamaRena Aozpart m
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fig.5.2 Modelo de clases para la interfaz humana
La clase Ventana principal como se muestra ésta figura esta relacionada a través de muestra
con todas las demas clases, o sea ella (ventana principal), es la liga entre todas las ventanas.

Para hacer el modelo dindmico se buscan los casos de uso del sistema y se describen por
medio de escenarios (aqui solo mostraremos un ejemplo de los casos de cuando existe

alguna excepcion):
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Escenario tipico de renta de pelicula.

El socio de la Tienda lleva al Empleado las peliculas que desea rentar.
El Empleado Elige Rentar en ta Ventana Principal.

El Empleado da la clave del Socio a la ventana de renta.

El empleado teclea los codigos de las peliculas a la ventana de renta.
La pantalla muestra el precio de cada pelicula y el total a pagar.

El Empleado cobra la cuenta al Socto.

El Empleado Elige ventana principal.

Un escenario de renta de peliculas con excepciones.

El Socio lleva al Empleado las Peliculas que desea rentar.
El Empleado Elige rentar en la pantalla principal.

El Empleado teclea la clave del socio erroneamente.

La pantalla de renta manda mensaje de clave inexistente.
El Empleado Teclea nuevamente la clave del Socio.

Escenario normal de una devolucion de peliculas.

El Socio Entrega las peliculas al Empleado.

El Empleado Elige ventana de Devolucion.

El Empleado da el cédigo de pelicula a la ventana de devolucion.
La ventana de devolucitn envia mensaje de devolucion realizada.
El Empleado Regresa a ventana principal.

Escenario de una devolucion de pelicula con excepciones.

El Socio Entrega las peliculas al Empleado.

El Empleado elige devolucion en la ventanaprincipal.

El Empleado Teclea el cddigo erroneamente de la pelicula.

La ventana de Devolucién manda mensaje de pelicula inexistente.
El Empleado teclea nuevamente el codigo.

La ventana de devolucion envia mensaje de aceptacion.

El Empleado elige ventana principal.

Se hace lo misio con ventas.

A continuacion se pueden mostrar los escenarios de manera mas grafica por medio de una
traza( ver capitulo anterior, como se muestra el las figuras 3, 4 y 5).
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Socio Empleado Ventana Ventana Pelicula

Principal Renta
Muestra
pantalla principal

Solicita renta

Elige renta K| Muestra Pantalla
de renta

Da la clave de Sociq

pide cddigo
de peliculas

Da fédigo de peliculas

mucsira nombre
de pelicula
muestra fa
cuenta

cobra [a cuenta

Muestra pantalla
principal

fig.5.3 Traza de sucesos de renta de peliculas

[La ventana principal se muestra. Llega el socio a rentar una pelicula y el empleado elige la
opcion de renta en la pantalla principal, quien pide a la ventana de renta que se muestre. Esta
ventana solicita la llave del socio, el empleado teclea la clave del socio. La ventana de rentas
pide los codigos de las peliculas a rentar, el empleado da los codigos de las peliculas a la
pantalla de renta, ésta muestra el nombre de las peliculas, su precio y el total de venta. El
empleado cobra la cuenta al socio y regresa a la pantatla principal.
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De igual manera se hacen las siguientes trazas:

Socio Empleado Ventana de Ventana de
principal devolucion
Muestra
pantalla principal
| 1
Solicila
devolucién
Elige devolucion '7 Muestra Pantalla
de devolucion
Da codigo fle peliculas ﬁ Checa codigo
Muestra mensaje
de devolucidn exitosa
Muestra pantalla
principal
fig.5.4 Traza de sucesos de devolucion
Cliente Empleado Ventana Ventana de
Principal ventas
Muestra
pantalla principal
Solicita
Compra Elige venta

Pelicula

Muesira Pantalla
de ventas

Da codigo de Articulo

precio de articulo

Muestra

Checa codigo

Articulo

y venta total

Muestra pantalla
principal

"

dc ventas

fig. 5.5. Traza de sucesos para la compra de articulo
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El paso (3) del modelo dinamico requiere la construccion de un diagrama de estados.

Debido a que todas las clases presentan un comportamiento dinamico o de control trivial, no
es necesario hacer el diagrama de estados.

Para el modelado funcional.
Diagrama de flujo de datos de nivel para las transacciones se presentan en la figura 6.

Articulo
Empleado C'laye de usuario, -
codigo de articulo codigo comprobar claves
articulo
Leer entradas efectuar generar
transaccion salidas
clave de socio
tipo de transaccion recibo,
mensajes
Socio

fig. 5.6. Diagrama para el modelo funcional.

La funcién para leer entradas, efectuar transaccion y generar salidas son las funciones
que componen nuestro sistema.

3. Descripcion de funciones, como la mayoria de las funciones del videocentro son
triviales, solo describiré la de renta de pelicula, que muestra lo que sucede en todos
los demas casos.

Haremos la descripcion de la funcion renta de peliculas, las funciones devolucion y ventas se
describen de la misma forma.

RentaPelicula{claveSocio,CodigoPelicula) ->Pelicula,Precio,CuentaTolal,Recibo,Mensaje‘
Si la Clave del Socio no existe rechazar Ia transaccion, mandar mensaje .

Si la Clave del Socio existe, teclear Cédigos de peliculas. mostrar precios, y sumar cl total
de todas las peliculas rentadas.

El recibo muestra, fecha, hora, clave del Socio, importe y fecha de devolucion.
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V.2 Diseiio

Ver la seccion del capitulo II para disefiar una base de datos relacional por lo tanto

aplicaremos ¢l capitulo II.5.

El sistema que se esta desarrollando es de tipo interactivo y por lo pronto se instalard en una
sola tienda dejando aunque ya esta contemplado el hacerlo distribuido por medio de la clase

tienda.

Se mapean a tablas solamente las clases que tienen informacién que debe ser persistente, o
sea las clases: tienda, persona, empleado, socio, articulo, supervisor, disco, pelicula,

videojuego.

Aclaracién: El mapeo de las siguientes tablas es siguiendo al pie de la letra nuestro modelo
de objetos, mas éste no sera nuestro disefio final.

MAPEQO DE CLASES A TABLAS
Modelo de Objeto para Tienda

TIENDA

Clave de la tienda
Nombre de la tienda
Direccion

Modelo de Tabla para Tienda

Nombre del Atributo | ;Nulo? | Dominio

Clave de la Tienda No Ti_clave(ID)
Nombre de la Tienda | No Ti_nombre
Direccion No Ti_direccion

Candidato a llave: (Ti_clave)
Llave primaria: (Ti_clave)

Acceso Frecuente: (Ti_clave), (ti_nombre)

En cada tabla se ponen como atributos, los atributos de la clase pero se incluye un
identificador que sirva como llave en la tabla y también para la herencia se utiliza para ligar

las clases padres con las clases hijas.
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Aqui cabe sefialar que mapeamos las generalizaciones de la clase Persona y Articulo de
acuerdo con el modelo de objetos que desarrollamos arriba.

Modelo de Objetos para la clase Persona

Clase Persona

CvePersona(socio, empleado,
supervisor)
Nombre
Direccion
Telefono

Modelo de Tabla para la clase persistente Persona

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio
ClavePersona No Pr_Clave(ID)
(socio,empleado,supv

Nombre de Empleado| No Pr_ Nombre
Direccion No Pr_Direccion
Teléfono Si Pr_Teléfono

Candidata a llave: (Pr_Clave)
Llave primaria: (Pr_Clave)
Acceso frecuente (Pr_Clave),(Pr_Nombre)

Modelo de Objetos para la clase Empleado

Clase Empleado

CveEmpleado

Modelo de tabla para la clase persistente empleado

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio

Clave del empleado No Em_Clave(ID)

Candidato a llave: (Em_Clave)
. Llave Primaria: (Em_Clave)
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Acceso Frecuente: (Em_Clave), (Em_Nombre)
Modelo de Objetos para la clase Supervisor

Clase Supervisor

CveSupervisor

Modelo de tabla para la clase persistente empleado

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio

Clave del Supervisor No Su_Clave(ID)

Candidato a llave: (Su_Clave)
Llave Primaria: (Su_Clave)
Acceso Frecuente: (Su_Clave), (Su_Nombre)

Modelo de Objetos para la clase Socio

Clase Socio

Clave de Socio

Modelo de Tabla para la clase persistente Socio

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio

Clave del Socio No So_Clave(ID)

Candidato a llave: (So_Clave)
Llave Primaria: (So_Clave)
Acceso Frecuente: (So_Clave), (So_Nombre)
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Modelo de Objetos para la clase Articulo

Clase Articulo

Cadigo
Tipo
Titulo
Nombre
PrecioVenta

Modelo de Tabla para la clase persistente Articulo

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio
Codigo No Ar_Cadigo
Tipo No Ar Tipo(ID)
Nombre Si Ar_Nombre
Titulo Si Ar_Titulo
Precio de Articulo No Ar_Precio

Candidato a llave: (Ar_Cddigo)
Llave Primaria: (Ar_Cobdigo)
Acceso Frecuente: (Ar_Cdodigo)

Modelo de Objetos para la clase Pelicula

Clase Pelicula

Codigo
PrecioRenta
Formato

Modelo de Tabla para la clase persistente Pelicula

Nombre de Atributo | ;Nulo?

Dominio

Caodigo No
PrecioRenta Si
Formato Si

Pe Codigo(ID)
Pe_Precio
Pe_Formato
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Candidato a llave: (Pe_Codigo)
Llave Primaria: (Pe_Codigo)

Acceso Frecuente: (Pe_Codigo), (Pe_Nombre)

Modelo de Objetos para la clase Disco

Clase Disco

Codigo
Titulo
Precioventa

Modelo de Tabla para la clase persistente Disco

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio
Coédigo No Di_Caédigo(ID)
PrecioVenta No Di_Precio

Interprete Si Di_Interprete

Candidato a llave: (Di_Codigo)
Llave Primaria: (Di_Codigo)
Acceso Frecuente: (Di_Codigo), (Di_Titulo)

Modelo de Objetos para la clase VideoJuegos

Clase VideoJuegos

Codigo
PrecioRenta

Modelo de Tabla para ia clase VideoJuego

Nombre de Atributo | ;Nulo? Dominio
Codigo No Vj_Coédigo
PrecioRenta No Vj_Precio




Candidato a llave: (Vj_Codigo)
Llave Primaria: (Vj_Codigo)
Acceso Frecuente: (Vj_Codigo), (Vj_Titulo)

Si implementamos la generalizacion como lo mostramos arriba debido a nuestro manejador
de base de datos, el desempefio sera muy pobre. Por lo tanto utilizando la flexibilidad del
paso II.5.1 del capitulo anterior, que dice que entre menos tablas mas rapidez de
navegacion y que aveces es preferible no particionar, aunque con el riesgo de no seguir
nuestro disefio a como lo habiamos planeado que es una de las desventajas mencionadas en
dicho paso, ademas da la flexibilidad al programador de apegarlo a sus herramientas con las
que cuente, por lo que el mapeo de las tablas de nuestra aplicacion queda de la manera
siguiente:

Haremos primero el mapeo de la generalizacion de las clases Empleado y Supervisor..

Nombre de Atributo (Nulo? Dominio
Clave de Empleado No Em_Clave(ID})
Tipo de Empleado Si Em_Supervisor

Modelo de la Generalizacion Persona, Empleado y Supervisor a una tabla...

Aqui embeberemos la clase persona en la clase Empleado en la cual ya con anterioridad
habiamos embebido la clase supervisor.

Nombre de Atributo ¢Nulo? Dominio

Clave de Empleado No Em_Clave(ID)
Nombre de Empleado No Em_Nombre
Direccién de Empleado Si Em_Direccion
Teléfono de Empleado Si Em_Teléfono
Tipo de Empleado Si Em_Supervisor

Candidato a indice (Em_Clave) (Em_Nombre)
Indice Primario (Em_Calve)
Acceso Frecuente (Em_Nombre)}(Em_Clave)
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Modelo de la Generalizacion Persona y Socio a una tabla

En la tabla siguiente embebimos las clases persona y socio, porque debido a la funcion de
nuestro sistema nos conviene hacerlo de esta manera.

Nombre de Atnibuto (Nulo? Dominio
Clave de Socio No So_Clave(ID)
Nombre de Socio No So_Nombre
Direccion de Socio St So_Direccion
Teléfono de Socio Si So_Teléfono

Candidato a indice (Em_Clave) (Em_Nombre)
Indice Primario (Em_Calve)
Acceso Frecuente (Em_Nombre)(Em_Clave)

Modelo de Generalizacion a una tabla de las clases Articulo, Pelicula, Disco y Videojuego.

Nombre de Atributo ¢Nulo? Dominio
Cadigo del Articulo No Ar Coadigo
Nombre del Articulo No Ar_Nombre
Precio del Articulo Si Ar PrecioVenta
Precio de Renta de Pelicula | Si Ar PrecioRenta
Formato del Articulo No Ar_Formato
Interprete de Disco Si Ar_Interprete
Tipo de Articulo Si Ar_Tipo

Candidato a indice (Ar_Codigo) (Ar_Nombre)
Indice Primario (Ar_Codigo)
Acceso Frecuente (Ar_Codigo)(Pe_Clave)

39



V.3 Implementacion

Elegimos Delphi para desarrollar nuestro sistema debido a2 que es un lenguaje de
programacion orientado a objetos, que permite crear programas ejecutables y es tan rapido
como C o C++. A falta de un sistema manejador de base de datos orientado a objetos,
teniamos que mapear los objetos a tablas para lo cual Delphi resulto la mejor opcién porque
mangja diversos tipos de tablas (paradox, xbase, etc.), y cuenta con una buena version del
lenguaje SQL.

Para implementar las bases de datos se utiliza la “DataBaseDestop”, que es una herramienta
de Delphi para desarrollar bases de datos. La cual cuenta con dos tipos de tablas: Paradox y
DbaseX. En nuestro caso elegimos Paradox. Esta herramienta es grafica asi que crear los
atributos y las llaves es muy facil.

Para implementar nuestras clases de interfaz humana: A la primera Ventana que nos
muestra Delphi en su inicio la llamaremos Ventana Principal, le pondremos los colores,
nombre, tamafio, etc. por medio del la herramienta (Object Inspector (inspector de objetos)el
cual sirve para dar propiedades y funciones a todos los objetos Delphi. Y utilizando la paleta
“adittional” pondremos los iconos.

Para la Ventana de Rentas, elegimos en el menu la opcidn “forms” y nos mostrard otra
forma en blanco a la cual al igual que a la pantalla principal la decoraremos por medio de las
paletas de herramientas y el inspector de objeios.

Y lo mismo para las ventanas de devolucién, ventas asi como las ventanas de captura de
datos.

Nuestra aplicacion.
Esta aplicacion esta desarrollada, para el control de rentas, devoluciones, y ventas de
peliculas de una tienda de video. Asi como la venta de otros articulos diversos.

Esta desarrollada de cierta forma que es de facil de usar por el empleado de la tienda.
Cuenta con ocho pantallas graficas haciendo la iteracton hombre - maquina muy facil.
Las pantallas del sistema son:

« Principal

« Rentas

» Devolucion

« Ventas

= Articulos

» Socios

+ Empleados

» Tiendas

Pantalla Principal. Cuenta con un meni que tiene cuatro opciones: Archivo, Rentas,
Devolucidon, Ventas y Salir. La opcidn Archivo tiene un submenu, el cual sirve basicamente
para la actualizacién de la base de datos, la opcion Rentas muestra [a pantalla de Rentas, etc
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y la opciéon Salir Termina con la ejecucion del programa. Los cuatro iconos : Rentas,
Devolucion, Ventas, y Salir realizan la misma tarea que en el menu principal.

Pantalla de Rentas. Una vez dada la clave de Socio, hace una consulta a la base de datos
mas especificamente a la tabla de Socios, para comprobar si existe, si éste existe muestra en
la pantalla sus datos asi como las peliculas si es que este adeuda. Al teclear los codigos de
Ias peliculas muestra el precio de renta asi como la suma total de la renta.

Pantalla de Devolucidn. Se teclea el codigo de la pelicula el cual eliminara de la cuenta del
Socio, mandando un mensaje de devolucion realizada.

Pantalla de Ventas. Se teclea el codigo del Articulo, ésta mostrara el tipo de articulo el
precio y la venta total.

Las pantallas de Articulos, Socios, Empleados, y Tiendas. Solo son visibles a través del
menu principal y sirven para dar de altas, bajas, modificaciones, etc. a las base de datos a las
cuales les corresponde una tabla. Cada una de estas pantallas cuentan con iconos con imagen
y etiqueta sobre la funcién que realizan (ver las imagenes mostradas mas adelante).

Nuestro sistema contiene una unidad por cada ventana arriba mencionada y en el apéndice A
encontraremos un ejemplo del programa para rentas.
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Interfaz humana

. pantalla principal........................ pag. 43
. pantalla de rentas........................ pag. 44
- pantalla de devolucion................ pag. 45
. pantalla de ventas....................... pag. 46
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Clases persistentes(mapeadas)
. pantalla para captura de articulos

. pantalla para captura de tiendas
e pag. 51
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CONCLUSIONES

El hacer el sistema con la Metodologia Orientada a Objetos, OMT implica cambiar la forma
de hacer un programa. Se empezd por hacer una entrevista con los empleados del
videocentro, Se inicia el analisis con el texto y se construyen el modelo de objetos para la
interfaz humana y el dominio del problema, identificando clases siguiendo los consejos dados
en la metodologia de Rumbaugh (OMT) con la cual ya pude empezar mi analisis. Los
escenarios facilitan la comprension de las funcionalidades del sistema sin pensar en detalles
de la implementacion que se representan en el modelo funcional. Paso a paso se me
facilitaron mucho las cosas, porque a cada dia entendia mejor el problema y lo iba
modelando.

En el disefio se implementaron las clases del dominio del problema que tenian que ser
persistentes y se les mapeo a tablas del modelo relacional.

Llegado el paso del disefio se presentd el problema de no tener un Sistema Manejador de
bases de datos Orientado a Objetos, pero como el OMT contempia el mapeo a bases de
datos relacionales, se resolvid usando un Sistema Manejador de Bases de Datos Relacional.

Decidimos implementar con Delphi porque reunia todas las caracteristicas basicas para
desarrollar la aplicacion interactiva orientada a objetos y con base de datos. Se hacen formas
facilmente con interfaces muy bonitas y comodas para el usuario final, se crean archivos
ejecutables (.exe) que lo hacen portable.

Hacer una consulta, crear una tabla, hacer una actualizacion me resultd tan facil e eficiente
como hacerlo en Sybase un manejador de bases de datos relacional para sistema operativo
Unix el cual habia trabajado con anterioridad y con la ventaja de los objetos visuales de
Delphi que facilitan aun mas la programacion de las transacciones.

Los problemas encontrados en Delphi los cuales considero son debidos a que trabajé
en la prmera version de este producto son: los datos en la tabla deben tener el tamafio
exacto debido a que el sistema (Delphi), no tiene un formato para eliminar los espacios en
blanco. Al hacer una consulta y aun poniéndole todas las propiedades al objeto DBEdit, al
hacer la consulta no permiten escribir, por lo que es necesario utilizar conjuntamente con
estos el objeto Tedit. Y al igual que todos los manejadores de bases de datos que yo
conozco, no es claro cuando se compila y manda los mensajes de error del codigo escrito en
SQL, ya que mandan el mensaje (cerca de y mimero de linea), y no en donde esta el error
lo cual es muy enredoso para los programadores recién iniciados en el lenguaje de bases de
datos estandar SQL.

En fin fue muy agradable trabajar con la metodologia orientada a objetos, que hace cambiar
la forma de plantear un problema, de enfrentarlo y de pensarlo.



Apendice A
Esto es un ejemplo de la implementacién del programa rentas en Delphi. La parte de
arriba es codigo del esqueleto dado por Delphi. A partir de donde dice implementation
estan escritos cada uno de mis procedimientos.

unit Renta;
interface

uses
SysUtils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs, StdCtrls, Menus, DB, DBTables, Mask, DBCtrls, Buttons,
Grids, DBGrids, DBLookup, ColorGrd, ExtCtrls;

type
TFRENTAS = class(TForm}

Labell: TLabel,
CveSocio: TEdit;
Label2: TLabel,
NomSocio: TEdit;
[.abel3: TLabel;
DirSocio: TEdit;
Labeld: TLabel;
TelSocio: TEdit;
DBEClave: TDBEdit;
DBENombre: TDBEdit;
DBEDir: TDBEdit;
DBETel: TDBEdit;
QueryRentas; TQuery;
DataRentaS: TDataSource;
Label5: TLabel:
Label6: TLabel;
CodArticulo: TEdit;
ListBox1: TListBox;
DBMNomb: TDBMemo;
Panell: TPanel;
SpeedButton1: TSpeedButton,
SpeedButton5: TSpeedButton;,
Panel2: TPanel;
TipArti: TDBEdit;
Label7: TLabel;
DBETotal: TDBEdit;
Image!: Timage;
EditVenta: TEdit,
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Label8: TLabel;

SpeedButton2: TSpeedButton;

procedure MRCONSULTARClick(Sender: TObject);

procedure SpeedButtonlClick(Sender: TObject);

procedure CveSocioKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),

procedure SpeedButton1 MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);

procedure PanellMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y. Integer);

procedure SpeedButtonSClick(Sender; TObject),

procedure CodArticuloKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);

procedure SpeedButtonSMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);

procedure FormHide(Sender: TObject),

procedure SpeedButtonZMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y. Integer);

procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

procedure FormCreate(Sender: TObject),

private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

var
FRENTAS: TFRENTAS,

implementation
{$R * DFM}

procedure TFRENTAS. MRCONSULTARClick(Sender: TObject);
Var Sub1,Sub2,sub3,sub4,arreglo,existe Dato: string;
i:Integer,
begin
if ((CveSocio.Text <> ") or (NomSocio.text <> ")) then
begin
begin
subl:='select * from Socios,Articulo ',
sub2:='where (Socios.So_Clave = articulo. Ar_Clave)",
sub3:="and (Socios.So_Clave=:data or Socios.So_Nombre =:Nom)’,
arreglo:=subl+sub2+sub3;
QueryRentas. Active:=False;
QueryRentas.Sql.Clear;
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QueryRentas.Sql.add(arreglo);
QueryRentas. Params[0]. AsString:= CveSocio.text;
QueryRentas params[ 1]. Asstring:= NomSocio. Text;
QueryRentas. Active:=True;
end;
if QueryRentas. RecordCount = 0 then
MessageDlg(‘'No Existe',mtinformation,[MBOK],0)
else
begin
QueryRentas.Close;
QueryRentas.Sql.Clear;
QueryRentas.Sql.add(arreglo);
QueryRentas. params[0]. AsString:=CveSocio. Text;
QueryRentas. params[ 1]. AsString:=NomSocio.text,
QueryRentas.Open;
DirSocio.Text .= DBEDir.Text;
TeiSocio. Text := DBETel. Text;
QueryRentas. First;
ListBox1.Items. Add(DBMNomb. Text),
DbMNomb.Clear;
For I:=2 to QueryRentas.RecordCount do
begin
QueryRentas.Next;
ListBox1.Items. Add(DBMNomb. Text);
DbMNomb.Clear;
end;
{ if CveSocio.Text =" then}
CveSocto.Text:= DBEClave. Text;
{else
CveSocto. Text = QueryRentas.params{0]. AsString; }
{ 1if NomSocio.Text =" then}
NomSocio. Text := DBENombre. Text;
{ RentaCod.Text:= DBERcod.Text; }
{ else
NomSocio.Text ;= QueryRentas.params[1]. AsString; }
end;
end
else
MessageDlg('Debes Dar El Nombre o la Clave',mtinformation,[MBOK],0});
end;

procedure TFRENTAS.SpeedButton1Click(Sender: TObject);
begin

FRentas Hide;

end;



procedure TFRENTAS.CveSocioKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
Var Subl,Sub2,sub3,sub4, arreglo,existe, Dato: string;
i:Integer;
begin
if key=#13 then
begin
if ((CveSocio.Text <> ") or (NomSocio.text <> ")) then
begin
begin
subl:='select * from Socios left outer join Articulo ';
sub2:='on (Socios.So_Clave = Articulo.Ar_Clave)',
sub3:='where (Socios.So_Clave=:data or Socios.So_Nombre =Nom}';
arreglo:=sub1+sub2+sub3;
QueryRentas.Close;
QueryRentas.Sql.Clear;
QueryRentas.Sql.add(arreglo),
QueryRentas. Params[0]. AsString:= CveSocio.text;
QueryRentas.params[1]. Asstring:= NomSocio. Text;
QueryRentas.Open;
end;
if QueryRentas.RecordCount = O then
MessageDlg('No Existe',mtinformation,[MBOK],0)
else
begin
listbox1.clear;
QueryRentas.Close;
QueryRentas Sql.Clear;
QueryRentas.Sql.add(arreglo);
QueryRentas.params[0]. AsString:=CveSocio. Text,
QueryRentas.params[1]. AsString:=NomSocio.text;
QueryRentas.Open,
DirSocio. Text ;= DBEDir. Text;
TelSocto. Text ;= DBETel. Text,
QueryRentas. First;
ListBox1.Items. Add(DBMNomb. Text);
DbMNomb.Clear;
For I:=2 to QueryRentas.RecordCount do
begin
QueryRentas. Next;
ListBox1.ltems. Add(DBMNomb. Text);
DbMNomb.Clear;
end;
if CveSocio. Text =" then
CveSocio. Text:= DBEClave.Text
else




CveSocio. Text := QueryRentas.params[0]. AsString;
if NomSocio.Text =" then
NomSocio.Text := DBENombre. Text
else
NomSocio.Text := QueryRentas.params[1]. AsString;
end;
end
else
MessageDlg('Debes Dar El Nombre o la Clave',mtinformation,[ MBOK],0);
end;
DBETotal. Text:='";
end;
procedure TFRENTAS. SpeedButton1MouseMove(Sender: TObject;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Panel2.Caption:='Salir de la forma de Rentas ...",
end;

procedure TFRENTAS Panell MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);

begin

Panel2. Caption:=";

end;

procedure TFRENTAS SpeedButton5Click(Sender: TObject);
Var Subl,Sub2, sub3,sub4,arreglo,existe, Dato: string;
1:Integer;
begin
if ((CveSocio. Text <> ") or (NomSocio.text <> ")) then
begin
begin
subl:='select * from Socios left outer join Articulo
sub2:= 'on (Socios.So_Clave = Articulo. Ar_CLave),
sub3:='where (Socios.So_Clave=:data or Socios.So_Nombre =:Nom)';
arreglo;=sub1+sub2+sub3;
QueryRentas. Active:=False;
QueryRentas.Sql.Clear;
QueryRentas.Sql.add(arreglo);
QueryRentas. Params[0]. AsString:= CveSocio. text;
QueryRentas.params[1]. Asstring:= NomSocio. Text;
QueryRentas. Active:=True,
end;
if QueryRentas. RecordCount = 0 then
MessageDlg('No Existe' mtinformation,[MBOK],0)
else
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begin
listbox 1 .clear;
QueryRentas.Close;
QueryRentas.Sql.Clear,
QueryRentas.Sql.add(arreglo);
QueryRentas.params[0]. AsString:=CveSocio. Text;
QueryRentas.params[ 1]. AsString:=NomSocio.text,
QueryRentas.Open;
DirSocio. Text ;= DBEDir. Text;
TelSocio.Text ;= DBETel. Text;
QueryRentas First;
ListBox1.Items. Add(DBMNomb. Text);
DbMNomb.Clear;
For I:=2 to QueryRentas. RecordCount do
begin
QueryRentas. Next,
ListBox1.Items. Add(DBMNomb.Text);
DbMNomb.Clear;
end;
if CveSocio.Text =" then
CveSocio.Text:= DBEClave. Text
else
CveSocio.Text := QueryRentas.params[0]. AsString;
if NomSocio.Text =" then
NomSocio.Text ;== DBENombre. Text
else
NomSocio.Text ;= QueryRentas.params[ 1] AsString;
end,
end
else
MessageDlg('Debes Dar El Nombre o la Clave',mtinformation,[MBOK],0);
end;

procedure TFRENTAS CodArticuloKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),
var
arreglo,subI,sub2,sub3,sub4,sub5,Consulta: string;
Venta: Real; i,): integer,
begin
if (key=#13) and (CveSocio. Text<>") then
begin
Venta:=0;
subl:='update Articulo set Ar_Clave = "+ CveSocio. Text +";
sub2:=' Where Ar_Codigo = :cod’;
arreglo:=subl + sub2;
QueryRentas.Close;
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QueryRentas.Sql.Clear,

QueryRentas.Sql. Add(arreglo), ‘
QueryRentas.parambyname('cod'). AsString:=CodArticulo. Text,
QueryRentas ExecSql,

if CodArticulo.Text <> " Then

begin

sub3:='select Socios.*,Articulo.* from Socios,Articulo
sub4:= 'where Socios.So_Clave = Articulo.Ar_Clave and So_Clave=:Cve/,
Consulta:=sub3+sub4;

listbox1. clear;

QueryRentas.Close;

QueryRentas.Sql.Clear;

QueryRentas.Sql.add(Consulta);

QueryRentas. ParambyName('Cve'). AsString:=CveSocio. Text;
QueryRentas.Open;

EditVenta.Text:= FloatToStr(Venta);

QueryRentas.First;

ListBox1.Iltems. Add(DBMNomb. Text);

DbMNomb.Clear;

Venta:=StrToFloat(DBETotal. Text),

For I:=2 to QueryRentas RecordCount do

begin
QueryRentas.Next,
ListBox1 .Items. Add(DBMNomb. Text);
DbMNomb.Clear;
Venta:= Venta + StrToFloat(DBETotal. Text),
end;

end;

EditVenta Text:= FloatToStr(Venta),

end;

end;

procedure TFRENTAS. SpeedButtonSMouseMove(Sender: TObject,
Shift: TShifiState; X, Y: Integer);

begin

Panel2 Caption:='Consulta las rentas realizadas con anterioridad ...,
end;

procedure TFRENTAS FormHide(Sender: TObject),

begin

CveSocio. Text:=";

NomSocio. Text:=";

DirSocio. Text:=";

TelSocio. Text:=",

CodArticulo. Text:=";

ListBox1 Clear;

DBMNomb.Clear;

59



DBETotal. Text:=";
EditVenta Text:=";
end;

procedure TFRENTAS. SpeedButton2MouseMove(Sender: TObject;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer),

begin

Panel2.Caption:='"Limpiar la ventana de Rentas ..";

end;

procedure TFRENTAS . SpeedButton2Click({Sender: TObject);

begin
CveSocio. Text:=";
NomSocio. Text:=";
DirSocio. Text:=";
TelSocio. Text:=",
CodArticulo. Text:=";
ListBox1.Clear;
DBMNomb.Clear;
DBETotal. Text:=";
EditVenta. Text:=";

end;

end.
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