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Disefio de una Base de Datos Relacional
con Programacion Orientada a Objetos
en Paradox para Windows para el
Control Escolar de una Escuela de

Computacion |

Objetivo General:

* Crear un sistema de computacion con pr og; amaczon‘ ey
orientada a_objetos, para el control escolar de una e
‘escuela de computacin, con el fin de reutilizar el .

. cddigo realizado, aplicando una fecmca de analzszs y .

| a’zseno orzentada a objetos | e
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INTRODUCCION

N

El presente trabajo, contiene informacion acerca de la Orientacidn a Objetas (OQ),
un tema actual dentro de lo que ¢s la computacion en México. Se explican conceptos tedricos
para la comprension del mismo, y trata también, el desarrollo de un sistema con

programacién OO, en base a la utilizacion de una téenica de analisis y disesio Q0.

Con dicho trabajo, se pretende, dar a conocer los conceptos fundamentales de la
Orientacion a Objetos, asi como, aplicar estos conceptos en forma practica, desarrollando un
Sistema de Control Escolar (informiacion general del alumno y pagos de colegiatura del

mismo) de una Escuela de Computacion.

El aplicar dicha técnica orientada a objetos, permitird crear un programa no
secuencial, sino fragmcntado (en partes), conteniendo cada una de ellas su propio cddigo, lo- o
que dard lugar a que no se dependa de un médulo del programa y que este, en caso de ser
removido o modificado, no atecte a loy demis. Asimismo, se podra ¢rear codigo (eutilinblc. ' ‘ x

es decir, que dichos cddigos, podran ser utilizados nuevamente, cuando se réquichn’. Porlo

tanto, no existira redundancia enla programacién y serd mucho mas ficil poder realizar un-

nuevo programa, tomando partes del anterior.

El capitulo uno, contiene lo referente a los tipos ‘de ,progratnagién',' como son fa '
programacidn clisica o convencional, programacin modular, programacion estructurada y

programacion orientada a objetos, ventajas y desventajas. Se explican ydetnllan, _pjor_ m{cdiq" ¢

de pseudocddigos y diagramas, las estructuras de programacién de cada uno di:';d'ichvbs ﬁpo‘si. :

Los conceptos basicos para entender lo que es una base de datos, sus caracteristicas,

objetivos y elementos se describen en el segundo capitulo;

l
!

- Encel capitulo tres, se describen los modelos de bases de datos que se usan con.mis; -
frecuencia para el andlisis de un sistema, algunos - de éstoS”mOdclbs son: Modelq logico

basado en registros, modelo jerdrquico, modelo de red, modelo relacional y‘mo_dc_idlélij,tiddd-. .




relacidin, Sé explican, sus componenies, caraciersiicas v ierminologia, asi como iambién, 1a

forma de representar grificamente (diagramas) su estructura,

El capitulo IV, trata sobre conceptos fundamentales de la orientacion a objetos, como
son; objetos, métodos, mensajes, clases, herencia, encapsulado. Se describen, las
caracteristicas de las técnicas orientadas a objetos v sus beneficios. También se encuentra una
breve deseripeion de lo que son las bases de datos orientadas a objetos, su funcionalidad,

elementos bisicos y ventajas,

En ¢l capitulo V, se explica detalladamente, una téenica de andlisis y disefio orientado
a objetos, conteniendo diagramas y ¢jemplos de los diferentes procesos. Cabe mencionar,
que dicho capitulo, s la parte medular de la orientacion a objetos, ya que aqui, se detalla y
explica, todo el proceso a desarrollar, para analizar y disefiar un sistema. Dicha técnica, esta
compuesta de cuatro partes fundamentales, las cuales son: Andlisis de la estructura y

comportamiento de objetos, ast como, diseio de 1a estructura y comportamiento de objetos.

Finalmente en ¢l capitulo seis se lleva acabo el anilisis y diserio orientado a objetos de

una aplicacion real, aplicando los conceptos del capitulo anterior,
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CAPITULOI

CONCEPTOS
DE
L PROGRAMACION |

Objetivo:

~ Investigar los tipos de programaczon exzstentes,: pa a
conocer sus caracleristicas, ventajas y desventaj

descrzbzendo cada uno a’e ellos




Conceptos de Programacién

I-. CONCEPTOS DE PROGRAMACION

El realizar un programa requiere la utilizacién de un término llamado programacion,
dste significa indicar a la computadora una serie de instrucciones que debe ejecutar a través
de un lenguaje de programacién determinado para resolver una tarea especifica.

i Estas instrucciones surgieron a través de la necesidad de enfrentar problemas reales
que se querfan resolver por medio de la computadora con el fin de inanejnr la infﬁnnacivén
en forma ordenada, rdpida y precisn, Cada una de estas instrucciones se fueron
desarrollando a través de las diversas etapas de programacién que han surgido, dichasv
etapas son las siguieﬁ!es : : et
- Programacién Cldsica o Convencional.

- Programacién Modular.

.= Programacion Estm_cmmdn.

- Programacion Orientada a Objetos,

1.1 PROGRAMACION CLASICA O CONVENCIONAL

 Dicha programacién consiste en ejecutar una secuencia ‘de‘inslf;uc_'cibm;,'y’: de -
- ramificaciones, usando elementos como : .

. Cdnstantgs. vdriﬁbles, operadores.




Conccptos de Programacion

Una Constante es un valor fijo que no cambia, una Variable es un valor cambiante,
es decir, en un cierto momento tiene un valor y en otro uno distinto y un Operador es el
sfmbolo que nos permite realizar operaciones matemiticas o légicas como sumas, restas,
comparaciones, etc...

- Expresiones,

Es el conjunto de constantes, variables y operadores que definen algin cdleulo
matemdtico o logico y en éstos se pueden usar paréntesis para poder distinguir alguna
operacidn respecto a otra.

- Sentencias de Asignacién,

Son aquélias expresiones a las cuales se les asigha una variable,

- Sentencias de Entrada y Salida.

Permite comunicamos con e} exterior (Usuarios, periféricos y Ja memoria principal de la

computadora).

i ~ Sentencias de Control,
Permiten efectuar una ruptura de secuencia de instrucciones en el programa, dentro de éstas.
se tienen las siguientes :

- Sentencia Condiciqnal “Iif",

Sentencia condicional, transfiere el control del programa eﬁ varias dir_eccig;né#. o
- Sentencia Incbndicional "Go To". | ‘
Transficre el control del ﬁrogramn aotra paﬁe deél. :
- Sentencia Parada de un programa '

Permite detener momentdneamente la ejecucion del programa o finalizarlo, .

o _ rigm 3




Concepros de Programacién

- Sentencia de Especificacién.
Define la declaracidn de "arrays" y Ia asighacidn de tipos y variables,
Una forma de representar grificamente ¢l conjunto de instrucciones que se le indican a la
computadora por medio del lenguaje de programacidn es a través del uso de Diagramas de
Flujo, los cuales contienen una serie de simbolos universales para representar cierto tipo de
operaciones en un programa, algunos de éstos son :
Simbologia

de
Diagramas de Flujo

C Inicio / Fin o

— ~ Lineas de Flujo

}

' Entrada de Datos

Presentacién en Pantalla

Operacién / Prqcedimiehto o

Procedimiento / Subrutina

(
<> - Condicional

Conector misma Pégiha - \
Conector a ofra pégina

Imprimir

'ﬂ.lnl 4‘




Cancepros de Programacidn

- Sentencia de Especificacion.
Define la declaracién de "arrays" y Ja asignacién de tipos y variables.
Una forma de representar graficamente el conjunto de instrucciones que se le indican a Ja
computadora por medio del lenguaje de programacion es a través del uso de Diagramas de
Flujo, los cuales conticnen una serie de simbolos universales para representar cierto tipo de
operaciones en un programa, algunos de éstos son :
Simbologia

de
Diagramas de Flujo

Inicio / Fin '

Lineas de Flujo

E_ntrada de Datos

G
e
}
| D  Presentacién enPantalla
<>
O
V
-

Operacién / Procedimiento

Procedimiento / Subrutina N

Condicional
~ Conector misma pﬁgiﬁa ST
Conector a otra pégma .

imprimir .

] ‘ i » Pigina 4




A ejecuten lodns sus mstmccxones, una vez que ha termmado el control se devuclve ally

Conceplos de Pregramacién

1.2 PROGRAMACION MODULAR

Durante la Programacién Cldsica se programaba secuencialmente y se utilizaba la
expresién GO TO lo cual hacfa gue de una instruccién del programa se saltara a otra parte
diferente de ¢ pudiendo o no regresar a la instruccién que dio el salto, esto hacia que los
prograinas 1o tuvieran un orden logico de operacién,

En esta etapa de la Programacién se pueden realizar programas con mayor claridad y
orden en el proceso de realizacién de rutinas para resolver un problema o situacién real. Ya
que este tipo de programacién surge precisamente de la necesidad de estondarizar un
programa que un cierto autor haya realizado y que cuando se réquiera se pueda ,ch{iﬁcar
por otra persona diferente sin que ésta Gltima tenga problénias acerca de la légiéai del -
shistno. | | |

E! programar en forina Modular significa dividir un programé’enf'vﬁ.rios Médulos -

cada uno de los cuales esun procedxmxemo mdependlente que resuelve um pane de lodo cl ‘

algoritmo completo del prob!ema. Cabe dcstacnr que en esle npo _dc programacxén sc{~ [“ o

reqmere siempre de un Médulo Principal °l; cual 'mgndaté llmna_r;kale_s '¢Qm§s s e‘sk, Vd.ec.lr‘,, R

parte de una rafz y se extiende hacia abajo en;fbnﬁa de drbol, -

Un médulo se define como un conjunto formado por una o“Vanas instrucciones. A

cada médulo se lc asxgna un nombre para podcr xdcnnﬁcaxlo. Cu:mdo en alguna pane del:

progrnma se hace una llamada a4 un médulo, el pmgrama cede cl comrol para que se

donde se lamé al médulo, y se cominfxa ,c'on la c}‘ec'ucién\ de Ia instniccién_snﬁmgp@ ala;

que realizé In l!améda,

b 5



Conceptos de Programactdn

A continuacion se muestra una representacion grafica del orden de ejecucion :

MO0
(riz) NVH, 1
i |
MO0 MIO MO NVEL 2
1 2 k<]
J'_L—'l ]

MEUOIMIOUO! - vy, 3

S
MIXLO | MIULO Mouo
11 12 21 al

32 )i 33

Para el caso de que un médulo fuera demasiado grande se buedc subdividir éste en
submddulos siguiendo una secuencia de mantener éstos en el mismo nivel de ejecucion, Si
los mddulos qhe componen el programa son llamados constantemente, se le§ lama rutipas,
procedimientos o funciones. Y si fuerah programas independientes ilnmadds por dros
programas se les denomina subprogramas.

En el siguiente diagrama ejemplifica el uso de médulos en un programa

PROGRAMA PRINCIPAL MODULO 1

> Instruceién A '

Instruccién 1 -

Instriccién 2 : ﬂn-u-e@lbn‘n ,

: lnnﬁTcldp c

Instruccion 4 : -ln-unccl‘bin N

Liamada s Médulo 1

Instruceién 3

k Pigins 6




Conceptos de Programacién

La programacién modular se basa en utilizar la técnica TOP-DOWN ( Arriba -
Abajo ) que significa partir de lo general para llegar a lo particular, es decir, primero se
realiza un andlisis del programa indicando cada una de sus partes  modulos) de los que se

compondrd y después se desarrollan cada uno de ellos.

Dicha técnica permite tener una mayor claridad en cada instruccién o médulo a
cjecutar y también el poder tomar en cuenta modulos que se desarrollardn en un futuro, es
decir, si dentro de un médulo se tiene una funcién cuyo desarrollo completo queremos

posponer entonces lo dejamos indicado con e} nombre de ‘dicha funcién y después se

desarrollarfa,

Esta técnica en realidad se utiliza constantemente en cualquier actividad,. _lrlh“\‘ ‘f 5

cjemplo de ello es precisamente el desanrollo de una Tesis en la cual se consm‘iyc‘.nﬁ _' oA

capitulado y después sc desarrollan sus capitulos.

No existe una serie pasos a seguir para programar modularmente, sin embargo, se e

deben tomar en cuenta las siguientes normas generalizadas : -

- Cada médulo sélo puede tener un punto deé entrada y.ot‘r“o desalida,
- El médulo principal debe ser clarc‘) y debe indicar los médulos que lo componen asf L
- como su relacidn, es decir, indicaf la solﬁcidn completa del problema. |

- Los mddulos deben tener la méxima independencia entre ellos,

Figan 7




Concepros de Programacidn

- Un médulo debe resolver una parte especifica del problema con una estructura

16gica bien definida,
1.3 PROGRAMACION ESTRUCTURADA

La Programacidn Estructurada surgié debido a la necesidad de tener un mejor orden
de seguimiento y andlisis en la programacion, para facilitar de esta forma el entendimiento,
mantenimiento y elaboracién de programas cosa que con la programacién clisica y la
modular no se tenia.

No se sabe con exactitud quien fue el precursor de esta ‘téca‘\ica,’ alguna personaé
sefialan a Allan Keller, mientras que los especialistas en el \tgnan' seffalan. a !‘)ijksm.x‘ly :
préximo a él De Mills. !
la Programacién Estructﬁradn esta basada en la programécién modular y eh el ‘T;é;ehiﬁ’.jcie' : e

la Estructura de Bohm y Jacopini el cual dice lo siguiente;

* Todo programa propio, es decir con un solo punto de entmda yun solopunto &9

salida, puede ser escrito utilizando Unicamente = tres tipos dé' cstructyiirask ‘dg'_“co.n.(ro’ll:? ‘

Estructura secuencial, Estructura condicional y Estructura repetitiva” - -

La programacién Estructurada se basa en los 1fes.slmbold:s de diagram}as quevva_b'éjé ,

se mencionan;

,"‘h. 8 '




Conceptos de Programacion

a) Tratamiento o “Procedimiento puro”

Permite representar una sentencia de asignacién, una secuencia de sentencias,

llamadaaun subprograma, e} cual solo tiene una entrada y una salida.

Entrada Salida
| F —ee
F = Funcidén

b) Predicado o “Condicién”, o “Expresién Booleana™

Nos da una alternativa de salida dependiendo def valor (Verdadero o falso) del dato

de entrada.

C) Reagrupamiento

P = Predicado

- I"lgtn" 9




Conceptos de Programacidn

1.3.1 DIAGRAMAS PRIVILEGIADOS
Se le da ese nombre a tres grupos de diagramas, los cuales permiten programar éualquiér
tipo de programa, los cuales se mencionan enseguida:

1- 1a secuencia,

2- La condicion

3.- Larepeticion

1.- El blogue secuencial o “secuencia” o “encadenamiento”

F y G se definen como tratamientos.

2.- El bloque condicional o “condicién”, o “alternativa”

higes 10




: Coneeptos de Programaclén

P=Predicado F,G=Tratamientos

: 3.- El bloque de repeticion o “bucle”, o “iteracién”

Los carrespondientes ordinogramas estructurados (diagramas de flujo de proceso

de los diagramas privilegiados son fos siguientes:

Estructura secuencial.

.
]
i
i
B
{




; Conceptos de Programacidn

’ I A‘n ]

v

1 Siendo A1,A2,....An : i
! las n diferentes acciones. S
j

i Estructura Condicional Simple \ ' , ST

|

Condicional
Sim ple

- l_

Estructura condicional doble

1




Coneeptos de Programacion

4 L
Bl Al
i Condicional
Daoble
B | An

Estructura Condicional Miltiple

R

=1

=2

I

{Accion 1 || Accion 2 | :l"Acc

i6n 3. |

d

. Estructura Repetitiva o Bucle Tipo Mientras

b 13




Conceptos de Programacisn

La caracteristica principal es que la condicion de salida del bucle esta al principio de

este. Si 1a condicién de salida es inicialimente falsa el bucle nunca se llegara a ejecutar,

Estructura Repetitiva o Bucle Tipo Hasta
Su caracteristica principal es que la condicién que controla Ja ejecucion de lasb

acciones del bucle esta al final de este mismo,

Este tipo de bucle se llega a ejecutar al menos una vez ya que la condicion se encuentra al

final de este,

't : : ) ' ‘ “ll“‘ 4




Coneeptos de Programacion

i
i
i
.
i

1.3.2 DESCRIPCION DE LAS ESTRUCTURAS DE CONTROL EN

PSEUDOCODIGO

Paralelamente al surgimiento de la programacidn estructurada surgié una nueva

forma de descripcion de algoiilmos llamada pseudocddigo, debido a la necesidad que se -

presentaba de representar pracedimientos cada vez més complejos y que con los diagramas -

de flujo era muy dificil de representar debidaa que las lineas de _concxi6n de i:slos ép :

complicaban cada vez més para su representacion.

Estructura Secuencial.

Piglon 15




Canceptos de Programacidn

Ordinogram a

:

[Accién 1 ]

v

IA ccidn 2 ]

v

lAccién n I

Estructura Condicional Simple

Ordinograma

Accidn n

I

T

Estructura Condicional Doble

Pseudocddigo

Accidon |

Accidn 2

A ccidn n

Pseudocddigo
Si Condicién
Entonces

Accion 1
Accidn 2

Accion
Fin 'Si .-
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Ordinograma Pseudocddigo
N o St SiCondicidn
: \C/ Entonces
‘ T hocion
Accidn 2
' : Sino
| icitn &
Accién B
' Vl Accibn z
Fin Si '
Estructura Condicional Miltiple
: Ordinograma i Pseudocodigo -

y=1 =2 =3 y=n
Al A2 A3 An
v

-
ool —
{1

Estructura Repetitiva o Bucle Tipo Mientras

La céractedslica principal es que la condicién de salida del bucle:g_sv,l»‘a, nlk pnnclplode ’ :

~este. Si la condicién de salida es inicialmente falsa el bucle nunca se legara a ejecutar, -

[
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Ordinogranm Pseudocddigo
No

— Mientras Cond.
AcciénZ
Accion |

Accionn
Fin mientras
Accidn2 |

’ o Accitnn s

Estructura Repetitiva o Bucle Tipo Hasta

Su caracterfstica principal s que la condicion que controla la ejecucién de las -

acciones del bucle esta al final de este mismo.
- Este tipo de bucle se llegn a cjecutar al menos una vez ya que !a!cdn@i_c'ién se

‘encuentra al final de este.

Pigina 18
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Ordinograma Pseudocddigo
Accitn] Repetir
; Acxidn 1
Accion2 Accion2
Acxcidin
Hasta cond.
Accionn
No
Si

1.3.3 PROGRAMAS ESTRUCTURADOS

Se dice que un programa esta estructurado si se puede representar exclusivamente

con los diagramas E _
E= BLOCK, IF THEN, IF THEN ELSE, CASE OF, DO WHILE, Do UN”UL o
Programar de forma eélrﬁclﬁ_rad_a consis’le; en analizar el problema como sx c.l i

lenguaje de programacion no tuviera lvavorden GO .TO. es dgcir, tém_:r la id;a dfe: programas :

sin GO TO. ya que se considera incongruente la wilizacién de dicha sentencia, '

Obliga a analizar ¢} problema de “arribn a abajo"\(Tpp-wan), en una

descomposicién de elementos més simple.
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134 TEOREMAS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Existen cuatro teoremas en los que se basa la programacion estructurada.
T1. Teorema de Estructuva (existencia),

Todo programa propio cs equivalente a un programa en el que todas sus ramas
resultan inicamente del empleo de diagramas de los tipos.
BLOCK, IF THEN ELSE, DO WHILE ( Y/O DO UNTIL)
T2, Corolario de arriba a abajo (Top-down)

Todo programa propio es cqﬁivalente a un disgrama de una de las siguientes formas:
“BLOCK (£,); IF THEN ELSE(p,g,{); DO WHILE(p.f) y/o DO UNTIL(f.g)".

Donde:

p = Es un predicado del programa original

f,g = Son programas mas reducl;dos, o subprogramas a los que se referencia desde ei
programa principal, |
T3. Teorema de correccidn (o validacidn).

“La validacién de un programa estructurado se puede efectuar pqr pasos suc}esivo;s,i |
examinando cada uno de su gsﬁuctu’ra arborccénle y probando locaimen‘te’lg;};:;ii(igcjbn de S
la descoinposicibn funcional rgziliiuda". B
T4, Teorema de dcscomposiciﬁ». .
Este teorema es (til ya que nos sirve para guiar Ja c_!escombo'sicién fuﬂcioilai_&_ ;ybldir,ev;éx{.l,é_,j : e

es decir Ja programacién,

C pigm
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1.3.5 LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA EN DIFERENTES LENGUAJES
DE PROGRAMACION

FORTRAN.- Aparece en la década de los 50 el cual era muy pobre en los diagramas

privilegiados.

PASCAL(ADA).- Nace en los principios de la década de los 70 que han sido disciiados

totalmente dirigidos a estus estructuras.

ALGOL.- Este lenguaje aparece en ¢} aito 1960 (ALGO 60) cuando todavia no se hablaba

de la programacién estructuradn .De el arrancan los lenguajes estructurados como ¢l

PASCAL y el ADA que son los pilares de este tipo de programacidn,

COBOL.- E! lenguaje cobol aparece tambicn en la década de los 50 antes dél movimiento

estructurado y por esa razén dispone de pocos diagrmnas privilégiadbs. No obstante, su

amplia gramatica permite escribir ficilmente programas estructurados. (s:mularlos)

FORTRAN IV.-(ANSI 1966). -Dlspone de pocas instrucciones que se asocien a dmgranms. ,

privilegiados por lo que estos se deben simular.

FORRAN 77 producido segin normas ANSI 1975 mcorpora algunas senlencias"'

estructuradas més que configuran dlagramas privilegiados como son:
IFTHEN, IF THENELSE S

pero sigue sin disponer de los diagramas DO WHILE YDO UNTIL.

1.3.6 PROGRAMACION ESTRUCTURADA' METODO JACKSON
La mcxodologla de Jackson se Basa en los lres diagramas pnvnlegmdos y cn la :

Est'rucm;a l6gica de fn programacion modular. Sus Puntos esencinles_son los sxgulcmcs. R
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1.- El programa, cn la metodologia Jackson, se subdivide en middulos atendiendo a la
estructura del programa segiin una descomposicion jerdrquica por niveles, La estructura de
los componentes o mdédulos después de esta descomposicidn, serd solamente de los tres
tipos siguientes (diagramas privilegiados)

a) Secuencial.

b) Seleccidn o alternativa

c) Repetitiva
2.- Los criterios de descomposicién del programa serdn Unicamente funcién. de las
estructuras de datos que intervengan. La estructura del problema viene definida por la
estructura de los datos. En este sentido, la estructura de los datos constituye un modeto del
problema y de su entorno, Realmente esta es la caracteristica fundamental del método
Jackson, pues en vez de estructurar el programa, define la estrué!um de los datos y asi
queda definida la estructura del programa.
3.- El procedimiento general de disefio de un programa, en esta metodologfa serd:

a) Definir sus estructuras de datos

b) Crear las estructuras del programa a partir de Jas estructuras de los dato.é

¢) Expresar cada componente del programa en operaciones ejecu'tablcs, sxtuando -
cada una en Ja- componente abro'piada ‘que se conoce normalm_eme'cdmlo i“otyivtén_c'ié:_n de
pseudocodiga”, o
4.~ La estructura def programa se obtendrd solo a partir de las ebstruc,luras de !os‘ da‘_t‘os, ‘ldsgf' s

datos de entrada pueden estructurarse constituyendo un dnico flujo de datos de cmréda;vello' .

. predetermina una estructura del programa a la entrada, Los datos de sulida .puedea_'-
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estructurarse en gencral en varias estructwras de datos de salida (fantos como salidas

distintas tenga) , por lo que cada wa determing la estructura de un modulo para dicha

salida,

1.3.7 PROGRAMACION ESTRUCTURADA: METODO DE BERTINI

El mélodo‘ Bertini y Tallineau parte del hecho sencillo de que el programa en
general y cada nivel en particular deberdn expresarse en un lenguaje de programacion,

El programa deberd estructurarse por niveles, el cual tendrd un principio, una serie
de tratamientos y un fin, esos tratamientos se aplicaran sobre unos determinados objetos,
por lo que es preciso escoger si cada tratainiento se aplicara a dichos qu_elos para todos
igual indiscriminadamente, o bien de forma discriminada .

En el primer caso se tratara de encontrar la condicion que 'hva‘ga que dicho
fratamiento deje de aplicarse al conjunto de dichos objetos y en-el segundo caso, se frdla de
establecer que condicién cumple un dc!enninado objeto para qﬁe’dicho “lrz.n;'iuniemq’sg‘lo. L
aplique o no. | ’ L

El Método Bertini sc basa en los tres bloques de la programacién éStmcturadé.'_,el::gi' '

recurso gréfico que utiliza es el drbol progranxéfico.

1.4 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
La constante busqueda en el campo de In computacién por desarrollar cbsés 'hue\?:’ivs'. 5
més poderosas , sencillas, confiables, ripidas, realistas y eﬁcie’nges; ‘hgf‘pcnij:itidp lle_g(i; a

desarrollar la técnica més poderosa de programacién que és’_la.Prd.gp"ihig‘c:iﬁ‘h Qﬂépti’d@ 8
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se lograra Ja revolucién industrial del software, estas tecnologfas son las siguientés:

Conceptos de Programacidn

ohjetos.
Esto se debe a la urgente necesidad del Software de tener un salto en complejidad,
capacidad de disefio, flexibilidad, rapidez de desarrollo, facilidad de modificacion y
confiabilidad .
Las técnicas orientadas a objetos permiten que el software sea creado a partir de objetos de
comportamiento especifico, donde los objetos se pueden construir a partir de otros objetos
ya existentes, asf de esta forma hasta poder llegar a crear objetos sumamente - complejos.
Los cuales se pueden unir con otros para crear verdaderamente sistemas complejos.
Debido a los grandes avances que se han dado actualmente en la computacion es
probable que se pueda llegar a cambiar totalmente Ia forma de pensar en el andlisis y | ;
desarrollo de Software ya que existen las técnicas adecuadas pafaI poder lievar a cabo este
cambio total que transformara la industria de la computacién lo que se conp,ceAré con ‘:l‘
nombre de Revolucién Industrial de Software en donde ¢l software serd compnlndo we

partir de componentes de objetos reutilizables, con lo cual se creara una c‘nb;nne,bi_{;lio_té’c'a ‘

de componentes y donde el software se ensamblard a partir de cqmpbhentés y pg(jliétgs_,_dg g

muchos proveedores, lo que desencadenara en el verdadero surgimiento de la Ingenieria-

del Software,

Para poder llevar a cabo este salto se requiere que se integren todas las tééliolbgfn

mids poderosas para el desarrollo de software, bajo.una misma Baég.(énﬂisis ) ‘dfs§ﬁ§

orientado a objetos) junto con la programacién orientada a objetos, ‘s.s')blqiasf‘dcfesla::_'forrﬁ;'sv" o

Vi

o CASEcI-CASE

L piges 24
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se construya a partir de componentes reutilizables, ereados por medio de la programacion - '
orientada a objetos, por lo que algunos objetos serdn extremadamente complejos, debidoa =~
que estardn compuestos a partir de otros objetos..

Las técnicas orientadas a objetos modificaran:

Piogramacién visual

Generadores de codigo

Depésitos y coordinadores de depdsitos
Metodologias basadas en depdsitos

Ingenierfa de la informacién

Bases de datos orientadas a objetos

lenguajes no por procedimientos

Motores de inferencia

Tecnologfa cliente-despachador

Bibliotecas de clases que maximicen la reutilizacién

Andlisis y disefio orientado a objetos..

La integracién de estas técnicas permitird que cl software, al igual que lag m@uihas; :

Toda la industria del software

La forma en que se venden los programas de aplica’gién
La forma de uso de las comphtndorés

La foﬁﬁa"dc Qso de lés redes

La forma de analiiar los sistemas‘

La forma de disefiar sistemas

Piging 25
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Conceptos de Programacidn

. La forma de utilizar las herramientas CASE
. La forma de Planear las empresas
J El trabajo de todos los profesionales de los sistemas de informacién,

La programacion Orientada a Objetos al igual que los demds tipos de programacion pasa
por los mismos pasos para lievar a cabo el desarrollo de un sistema, estos pasos son los
siguientes:
o Analisis

Disciio

Codificacién

Comprobacidn

Mantenimiento

Andilsls

- Diseio

- Codificacién -

Comprobacitn

Mantenimiento (|

Desde el punto de vista de un programador tradicional, ias’ téchicg's Oﬁéﬁlﬁd@si 0

parecen ser conceptos tradicionales pero con nombres ‘diferente,,‘s,'como.,se_tﬁju_e#tr‘a enla:

siguiente tabla:
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Variable Modclo A Datos

Mensajes Llamadas a procedimientos o funciones
Clases Tipos abstractos de datos

Herencia (No existe Téenjea similar)

Llammada bajo control de sistema Liamada bajo control del programa

En la programacion Orientada a Gbjetos la mayoria de sus componenies son objetos,
los cunles pueden mandar o recibir.mensajes de o hacia otros objetos; los objetos al recibir
un mensaje ejecutan un determinado método, el cual manipula los datos internos del objeto
para llevar a cabo unatarea especiﬁca del sistema.

La programacién Orientada a Objetos aunque a simple vista parece ser en conceptos
muy similar a'los demds tipos de programacion, no lo es asf. Tanto en la programacién -
clésica o convencional, programacion modular y programacion estructurada, ¢} cbdigb'd}cllb
programa estaba en uno o varios prograinas o procedimiemoé y siempre que se ejccm‘z‘gba ﬁ_n ;
salto de control del programa al fermino de este devolvia el control aj prbgrniha prim}ip;il
para continuar ¢jecutando el programa, cosak que-ahora en la proéramacibﬁ Oﬁeﬁia«ié"a
Qbjetos no sucede asi, ya que el cbdigo' del prograina se encuentra. fragmentad'c; en los
métodos de cada 6bjeto y cuando un objeto recibe uﬁ mensaje y cjécu‘a su mé(oag_ésié: {10' -

regresa ¢} control al sistema, si no que envia el control a nlgiin otro objeto mcdiamc'uni;

‘mensaje,

Pigine. 27

¥
s




B
i
i
i
i

Conceptos de Programacion

1.5 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS TIPOS DE PROGRAMACION

Pademos notar ciertas caracteristicas distintivas entre un tipo de programacién con
respecto a otro o que propicia el conocer las ventajas entre cada uno de ellos.

La Programacién Cldsica fue una de las primeras etapas para programar, esta
programacion como se ha visto, era en forma de instrucciones en secuencia y rutinas que
hacian saltar el programat de un lugar a otro, se usaba la instruccion GO TO, ésta
instruccién permitia romper el control de) programa y transferitlo o cualquier parte de ¢l
pudiendo o0 no regresar a dicho punto de salto para seguir ejecutando instrucciones, Esto
daba una gran facilidad de pasar de un lado a otro del programa pero también hacfa que no
tuviera una estructura logica bien definida y ordenada de programacién. Ademés el
programa realizado no era ficil de modificar para correcciones futuras, ya que alguba
modificacién requerfa la completa revision del programa para saber en £1ue paﬂe serié
conveniente realizarla y 1o solo eso sino tratar de saber que tipo de logica tbu‘vo‘, el au,torfagl
programa para el caso en que fuese ﬁn programador distinto. s |

El querer realizar algiin cambio significaba afectar gran parte de la c‘(’)‘cliﬁ'cééiqn_:pﬁra i
adecunrfo a lanueva légica.

Debido a lo anterior, surge la necesidad de programar de una fémui difeﬁenté."élgo 2

que pudiera permitir el realizar cambios ficilmente, propiciar una puesta B punto mésréplda .

y que cuando se diera el caso, diferentes programadores pudieran interpretar los programas -~ "

sin dificultad, sin que alguna modificacion afgéte a toda la cddiﬁcaéién del mifs‘mo.fi
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Una de las tendencias que se busca conseguir para la elaboracidn de un programa es
la de desarrollar éstos en forma clara, simple y que puedan ser montenidos y
actualizados facilmente,

Esto se cansigue con el uso de la programacién modular que da las bases

para elaborar codificaciones mas ordenadas, algunas de las ventajas que aporta

frente a la programacion cldsica son :

- Los programas son mds sencillos de eseribir y depurar ya que se pueden

hacer pruebas parciales con cada uno de sus modulos,

! - El realizar algin cambio en un médulo es mds sencillo y en general no tiene por qué

afectar al resto de Jos médulos.

- Un programa se puede ampliar ficilinente con solo disefiar loé nuevos mddulos -

necesarios. : ’ » S L

- Un ‘mismo médulo puede ser llamado desde yarioé puhtos del prbg'ramn,f cyi.!an_‘dio.la" i '  : :

repeticion de instrucciones ya escritas.

‘Aun con el surgimiento de la progmmac:én modular no s¢ lograba, tener un mejorf --

~orden en la progmmac:én ya que uunque se tcnfan médulos de programacnén scgufa:?'

existiendo el mismo problema que se prescmnba con la programac:()n convenclonal ya que

“este se presentabn‘ahox.e en cada uno de los médnlos dela prog;amacl(»n, .mpdul,ar po; qu_c' :

’
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se tuvo que continuar buscando nuevas técnicas para el desarrollo de programas por lo que
vino a surgir la Programacion Estructurada la cual tenia una serie de caracteristicas que
permitié tener un mejor orden de andlisis y desarrollo de programas, asi como también
redujo Ja complejidad de las anteriores tipos de programacidn, ya que esla contaba con una
serie de estructuras bien definidas con las cuales se podia desarrollar cualquier tipo de

i programa, sus ventajas sobre la programacion convencional y modular son las siguientes:

. Tiene como herramienta el pseudocddigo para el andlisis y desarrollo de programas
complejos y muy grandes
. El mantenimiento de los Programas es mds fécil o
] Evita la utilizacién de la sentencia GO TO, ya que la utilizacion de esta se considera
incoherente |
. Obliga a analizar el problema de nnibab a abajo (Top-Down) para una

descomposicién de elementos més simples

. Debido a las estructuras que utiliza es ms facil hallar errores'y corregirlos

' ;‘ v J No se depende de la existencia dei autor del programa para poderlo modificar =

.
. ¥

Debido a las exigencias que presenta el mundo actual se ha hecho nct:‘e_sa'r‘id el
desarrollo de un nuevo tipo de programacion que satisfaga las necesidades actuales yque o
sea de una alla calidad, facil desarrollo, més realista , cdmplejokpem ala })cz.‘sghéillo de. ‘ '

programar y de ripido mantenimiento por esa razén surge lo que ahora conocemos como
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programacion orientada a objetos, la cual tiene la siguientes ventajas  sobre los demds tipos

de programacion.

. Se pueden construir sistemas muy grandes complejos y de alta calidad
J Esta expuesto a menos errores ya que las partes de que se compone ya fueron
probadas

. Se pueden agregar y quitar médulos sin que afecte a todo el sistema
J El desarrollo de sistemas es mds rdpido y se realiza en menor tiempo

. La programacién y mantenimiento es mas sencilla,
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CAPITULO II

ANTECEDENTES
DE
BASES DE DATOS

- Objetivo:

| : [nvesngar los conceptos de una base de datos, para
| conocer la estructura y las partes que la componen,
descrzbzendo cadaunadeellas,




Antecedvntes de Bases de Dotos

II, ANTECEDENTES DE BASES DE DATOS

Antes que surgieran las bases de datos electronicas, las bases de datos se plasmaban
en papel, las cuales se guardaban en carpetas y a su vez estas en armarios. Cuando se
necesitaba informacién los ficheros debian extraerse de los armarios, debido a que no
existia un buen control, los papeles corrian el riesgo de mezclarse, y por consiguiente esto
ocasionaba que la busqueda de informacion fuera mds lenta e incluso solia haber una
duplicidad de documentos, la actualizacién y consulta de informacion era muy lenta y

complicada debido a gue existian grandes voltimenes de informacion.

Debido al aumento de la creciente informacién se fucron necesitando medios mas
propios y adecuados para agilizar ¢l manejo y control de informacién , es entonces
cuando viene el surgimiento de los Sistemas de Gestién de Bases de Datos (DBMS)', ya

que el instruntento central de estos son las bases de datos.

En un principio Ia potencia de Ia gestién de las bases de datos era s6lo usada por
personal especializado en procesos de datos, en los grandes sistemas de drdenadores que
generalmente se usaban en experimentos de investigaciones cientfficas, pero debido a quc_‘f
algunas personas se dieron cuenta de la potencia que podian ofreccr ‘cstos Sister_nhs dcr-. E
Gestién de Bases de datos empezaron a hacerlo més extensivo a todo el mundo ,cgn. la
introduccion de uno de Jos primeros Sistemas de Gestién de bases de dm‘os‘ co'mérci‘al'e"s:

que Fue Dbase 11,

En cualquier empresa de la actunlidad se requiere de un sistéma que permita -

almacenar datos ¢n forma segura y eficiente y que ademés puedn accesar a e‘llo_s“en'vv, e

cualquier instante, lo anterior ha llevado a considerar el gran valor que ocupa una base'de -

datos y al desarrollo de conceptos y técnicas para la gestion eficiente de los dalds. '

' DBMS (Data Base Management System)
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~ o Unarchivador de tarjetas con nombres y nimeros de teléfono.

Antecedentes de Bases e Dotos

Para entender el significado de base de datos, es necesario explicar ciertos
conceptos fundamentales que se relacionan con este término. Se habla de una necesidad
de poder almacenar un volumen de informacién demasiado prande y poder accesar a esta
en forma ripida y precisa sin mayores complicaciones, Teniendo en cuenta que dicha
informacién debe encontrarse almacenada completamente y sin tener ninguna alteracion,

hasta ¢l momento en que el usuario realice algin cambio en ella,

2.1 CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Una base de datos es un conjunto de infonnacidn relaciopada entre s, alimacenada
en archives. Se hace referencia al hardware de la computadora gue se emplea para
almacenarla y a Jos programas utilizados para manipularla. Con la definicién anterior se
toca una parte medular de una base de datos, la cual es el almacenamiento de informacién
en archivos, un archivo es un conjunto de registros, mientras que un registro es un
conjunto de campos, un campo es un conjunto de cadenas de informacidn y una cadena es

un conjunto de caracteres y un cardcter es un conjunto de bits,
Ejemplos de Bases de dntos:
o Unarchivador de metal que conticne registros de los clientes,

» Una agenda con una lista escrita a lipiz de un inventario de almacén.

BASE DE DATOS

Registros

T
. T : " -~
1% nombre; J. Billings -

Campos S




Antecedentes de Bases de Datos

BASE DE DATOS EN FORMA DE TABLA DE DATOS

lings 232 State St. Berram A 234-8980
ST L s b0

"P.0. Box 345 CA
LY Pk A
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2.1.1 OBJETIVOS DE UNA BASE DE DATOS

Uno de los objetivos de los sistemas de bases de datos es el de poder manipular la
informacién que se encuentra almacenada, pero también el proporcionar y resolver ciertos

aspectos de contral. Algunas de cstos aspectos son ;

« Redundancia e Incousistencia de los Datos: Muchas de las veces en las empresas
se desarrollan gran cantidad de programas individuales . realizados por distintos

programadores, esto causa duplicidad de informacion , ya que cada programadar incluye -

los campos necesarios en su base de datos sin saber que otra persona tiene los mismos -

campos pera en otra base de datos distinta, Esto causa el aumento de los costos de

almacenamiento.

Cuenia
Clicnte
Direccion

Cp.
Poblacidn
Sexo

Dase de Datos ) Base de Datos 2
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- Acceso a los Datos: Se debe tener en cuenta que se deben desarrollar sistemas de

recuperacion de datos para uso general,

- Aislamiento de los Datos: Este problema se da cuando los datos se encuentran

repartidos en varios archivos y cada uno de ellos tiene diferentes formatos causando el no

poder obtener los datos apropiados,

Formato X Formato Y

i
l
i
H
H
i

Archivo | Archiva 2

= Problemas de Acceso Simultineo: En la actualidad se requiere de poder accesar a
una base de datos pero no solamente una persona sino variss a la vez, esto causa una
inconsistencia de la informacién ya que se puede dar e} caso de que dos usuarios al -
imisno tiempo estén realizando una operacion similar y que el sistema no actualice enlcl‘

momenta, alguna de las dos aperaciones.

Usussio § Usuario

BASE DE DATOS

Usvariod

Usuario 31
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~ Seguridad: Una parte importante de la base de datos es el proporcionar una
+
integridad de los datos tanto en la informacion en sf, como en el acceso permitido de

usuarios a cierta parte de Ja base de datos.

Lo anterior ha dado la pauta para desarrollar sistemas de gestion de bases de datos,

los cuales permiten a los vsuarios acceder y modificar los archives de Ias bases de datos.

La organizacidn de los datos en una base de datos debe representar la semdntica de
los mismos en forma correcta y eficiente y dicha organizacién se establece en los
archivos, debemos recordar que cualquier tipo de almacenamiento de informacion se
realizard en un archivo, Un archivo se define como un conjunto de registros semejantes
almacenados en dispositivos de almacenamiento secundario como: unidades de disco,
cintas magnéticas, ete.. Dentro de cada archivo estdn contenidos los campos relacionados

que conticnen clementos datos elementales,

Al considerar una base'de datos se debe tener en cuenta el tamailo de Jos archivos,
es decir, tratar de justificar el por qué de la ulilizacién de dicha base de datos, por lo
general son grandes aunque esto depende del hardware y de las restricciones operblivas
aplicables en un ambiente dado. El 1érmino gmnde imphca una cantidad de datos mayor .

que la que una sola persona puede manejnr por si misma, aunque la aumhe un s:stema de o

computacién, un ejemplo de base de datos grande la consmuye un sistema. mteg’rado*’de o

datos de personal y de produccién en una compafifa manufacturera de aproxnmadammte 6 o

mil empleados, con més de 300 mil registros.

Una base de datos muy grande es una parte esencml de una empresa ya que seni. o

utilizada continuamente por muchos usuarios, al mlsmo tiempo requenré de muchos

dispositivos de almacenamiento, Una base de datos muy grande sena aquélln en la que clf, A

tiempo neoesano para realizar una copia es mayor que el mtervalo pemuudo enire las;-:

transacciones de actualizacién realizadas para mamencr al dfa la base de datos. Algunosv"; _7. )

BRI
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otros ejemplos de bases de datos grandes serian los sistemas para una compaiiia

telefonica, 1a administracidn de seguso social, etc..,

Al leer o escribir archivos, los datos sc transfieren entre los dispositivos de
almacenamiento y de memoria del sistema de computo. Una base de datos se ocupa de los
datos que permanccen al alcance del sistema. Los datos que se sacan, se vuelven
accesibles para modificarlos y si vuelven a introducirse tendrdn que considerarse como
nueva entrada, ya que no se tiene seguridad de su consistencia. Al hablar de una base de

datos se considerard que se dispone de un sistema operativo que proporciona capacidades

adecuadas de entrada y salida.

Otro objetivo importante de un sistema de bases de datos es proporcionar a los
ustiarios una visién abstracta de los datos, Es decir, el sistema debe esconder ciertos
aspectos de como se slmacenan y mantienen los datos, También debe ser lo

suficientemente accesible y esto se logra cuando los datos se pueden extraer con rapidez.

Muchos de los usuarios finales que utilizardn Ja base de datos a través de un sistema

de gestion de bases de datos no tienen experiencia en computadoras, por focual se les .-

esconde lo complejo del proceso a través de diversos niveles de abstraccion. Existen 3

niveles de abstraccién de datos, los cuales son

1.- Nivel Fisico: En este nivel se describe a detalle las estructuras de los dato'si yse: '

indica como se almacenan realmente,

2.- Nivel Conceptual: Se describe qué datos son reaimente a)macenadoé'_- Yy 'l'as_-'f‘ :
relaciones que existen entre ellos, Generalmente este nivel Jo usan Jos admini straddifqg_d_é i

bases de datos, quienes deben decidir que informacion se va a guardar en la base de datos, -

3.- Nivel de Visidn: Este nivel describe solo una parte de la base de ._détb's,:a }nuchés L

de los usuarios no les interesard saber como se definen las estructuras de los datos,
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vinicamente como acceder a la informacion ficilmente. Dicho nivel es la interaccion que

un usuario tiene para con el sistema,

Vista 1 Vista2 |- -.I Vista nj
\ /

Nivel
conceptund

5 Nivet
fisico

Niveles de Abstraccién de Datas

Un ejemplo de lo anterior es lo siguiente :

| Suponganos una empresa bancaria en la que se tiene un registro-llamado cliente
con tres campos, nombre, calle y ciudad. En el nivel flsico, un registro de ciien_lc se
define como un bloque de palabras o bytes, en el nivel conceptual cada uno de estos
registros se describe por medio de una definicion de tipo, y se define la intesrelacicn entre

estos tipos de registro y en el nivel de visién el usuario visualiza solo una parte de In base

de datos por ejemplo la informacion sobre las cuentas de los clientes, No pueden acceder

aln informacidn sobre los salarios de los empleados.

: e o Algtn tipo de definicion de datos es :

type cliente = record

nombre : string;
calle : string;
citidad : string;

end;
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2.1.2 RESUMEN DE LOS OBJETIVOS DE UNA BASE DE DATOS

* Los Datos Podrin Utilizarse de Maltiples Maneras,
Diferentes usuarios, que perciben diferentemente los mismos datos, pueden emplearlos
de distintas maneras.

s Sc Protegerd Ia Inversion Intelectual,
No serd necesario rehacer los programas y las estructuras jégicas existentes (que
representan muchos hombres-afios de trabajo) cuando se modifique la base de datos.

* Bajo Costo.
Bajos costo del almacenamiento y el uso de Jos datos y minimizacién del costo de los
cambios.

¢ Menor Aumento de Datos. ,
Las necesidades de las nuevas aplicaciones se satisfardn con los datos existentes mds -
bien que creando nuevos archivos, evitindose asf el excesivo aumento de datos que se
advierte en las bibliotecas de cintas actuales,

¢ Desempefio,
Los pedidos de datos se atenderdn con la rapidez adecuada segt'm el uso-que de ellos ‘
habré de hacerse, ‘ -

o Cilaridad. : e
Los usuarios sabrén qué datos se encuentran a su disposii:i?m y los connpréndcrﬁn,sin ;

* dificultad. | o
o Facllidad de Uso,

Los usuanos tendrén fécil acceso a los datos. Las complejidadcs mtemas son ajenas al.' o e

usuario, 1,raclas al sistema de administracién de la base,
. Flexibilidad.

Los datos podrén ser unhmdos 0 cxplorados de manera ﬂexnble, con dnfercntes,"vi S

cammos de acceso,
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Los pedidos espontdncos de informacion se atenderdn sin necesidad de escribir un
programa de aplicacion (o que significa un cuello de botella por la pérdida de tiempo)
sino utilizando un lenguaje de alto nivel para averiguacion o generacién de reportes.

o Facilidad Para el Cambio,
La base de datos puede crecer y variar sin interferir con las maneras establecidas de
usar los datos.

¢ Precisién y Coherceneia,
Se utilizardn controles de precision. E} sistema evitard las versiones miltiples de los
mismos jtems de datos con diferentes estados de actualizacion,

* Reserva,
Se evitard el acceso no autorizado & Jos datos, Los misinos datos podrdn estar sujetos a
diferentes restricciones de acceso para diferentes usuarios.

¢ Proteccién Contra Pérdida o Daiio.
Los datos estardn protegidos contra fallos y catdstrofes, y contra delincuentes,
vandalos, incompetentes y personas que intenten falsearlos.

« Disponibilidad.
Los datos se hallardn inmediatamente disponibles para los usuarios casi todas las veces

que los necesiten.
2.2 ESTRUCTURA DE UNA BASE DE DATOS

Una vez entendidos los conceptos anteriores, se llega a la descripeién de ln
estructura de una base de datos, ésta es la definicion de Jos datos en e} sistemna, esdecir,
los vinculos con otros elementos dato, la forma de describir unia base de datos es el

modelo estructural y este a su vez se conoce como modelo de datos.

Un rodelo de datos es una coleccion de herramientas conceptuales para describir -

datos, relaciones entre ellos, semdntica ‘asociada a los datos y' restricciones de

consistencia, Dentro de estos tipos de modelos de datos se ”t_eﬁcuenlran‘ﬁ’ grﬁbo's'
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principales que son : modelos Idgicos basodos en objetos, modelos légicos hasados en
registros y modelos fisicos de datos.

- Los Modelos Logicos Basados en Objetos, en donde el elemento de referencia es
¢l objeto, entendido como tal, a aquél que existe y puede distinguirse de otros.

Algunos ejemplos de este modelo son:

» Modelo Entidad-Relacién
* Maodelo Binario y
Modelo Semdntico de Datos
Modelo Infolégico

Modelo Funcional de Datos

Modelo Orientado a Objetos

Modelo Entidad-Relacién, esta basado en la captacién o percepeién del mundo
real, ef cual esta constituido por una coleccion de objetos bésiéos a Jos cuales se les Hama
entidades, y sns relaciones existentes enire ellos mismos, Una entidad es un objeto que se
distingue de los demds objetos debido a que tiene un conjunto especifico de atributos y
una relacién es una asociacidn entre varias entidades, la siguieme figura muestra un’

ejemplo de este modelo,

Cuents

’ E: Representan Canjunia de Frtidades
[::] Repyssenan Atributos

<> Representsn Relaciones en otro wn)nimo O Entidades

o ConEctan Afributon a confunio de Entidadcry conjunto dé eniidedes n elaciones
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j Modelo Orientado a Objetos, de igual forma que el modelo Entidad-Relacidn, el
i modelo Orientado a Objetos se basa en una coleccidn de objetos pero fos cuales son
! manejadas y vistos desde otro punto de vista. Los objetos contiene valores guardados en

variables instancias dentro de cllos mismos, estos valores son objetos también, por

consiguiente los objetos pueden contener objetos dentro de si mismos hasta un cierto

1
|
! nivel de anidaniiento deseado.
2 Un objeto tiene cierta parte de cddigo que opera sobre el mismo, a esa parte de
' cddigo se le llama mdtado, la forma en que se comunican los objetos es a través de
: mensajes, Jos cuales activan los métodas correspondientes del otro objeto al que se le estd

enviando el mensaje para que este realice una tarea determinada,

| - Los Modelos Légicos Basados en Registros, el elemento bisico es una
ocurrencia o cosjunto de datos relacionados de algin modo,

Algunos modelos de este tipo son:

o Modelo Relacional

¢ Modelo de Red

» Modelo Jerdrquico

Modelo Relacional, este xhodelo usa tablas dp dos dimensiones, qué consiégcn ’déi

lineas y columnas para la representacidn de los datos y sus relaciones, cada unadeestas -~

tablas tiene ui nimero de columnas con nombres tinicos, abajo se muestraun ejemplo:

Colymnni
. Nombre - Calie - Ciudad
S . e
H errrireesoeraneefipt - LOWETY " Maple JQueent-
i e} . Shbver Noh Bronx
! Lineds e St Norh " Bronx
! e . #t  Hodges Sidehith - Brooklyn
i mrtmceenmnene it 0448 ) Sidehdll - Brooklyn
/ Nwes ] Sale
H TABLAS . 0 88
i 558, 1 100000
¢ (11} 105,366 .
: R || I 10403
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Modelo de Red, En este modelo los datos se representan por medio de colecciones
de registros y sus relaciones entre los datos se pueden ver como punteros, un cjemplo de
este modelo es el siguiente:

Punteros

! Lowery | Maple l Queens 900 ‘ 55 1

H 556 I 100,000 ]
Registros ~——fp-|  Shiver ‘ North J Bronx

: 647 1 108,366° ]
Hodges | Sidehill ‘ Brooklyn - 80! l 10,533 ]

Modelo Jerdrquico, este modelo es muy parecido al modelo de red, débido aque

los datos y las relaciones entre los datos se representan por medio registros y punteros. La
i diferencia es que en ¢ modelo Jerdrquico los registros estdn organizados como

SR colecciones de drboles en vez de grafos arbitrarios como en el modelo de’r‘ed, un eje_mplo -

es el siguiente; o o I R =

COLECCIONES DEARBOLES

[Two Toman | [ o |‘ws,u’|f

| _m‘ [los.uJ I fm"‘]'lé';” J :
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- Modclos Fisicos de Datos, existen muy pocos modelos de este tipo, los dos mds

reconocidos son los siguientes:

¢ Modelo Verificador

o Memoria de Elementos

Estos nos permiten describir datos en el nivel mas bajo de la abstraccién de datos,

capturando aspectos de la implementacién de 1a base de datos,
De dichos modelos de datos se hablard con mds detalle en el siguiente capitulo.

Podemos mencionar que el aspecto cstitico de una base de datos, es vel
almacenamiento de datos como archivos, registros y campos, Ahora tocaremos el pumb
dinfmico de una base de datos, es decir, las operaciones ( por oberaéién enten’vdemos que..
es una seccién de la base de datos que realiza un proceso determinado), dentro de 'éste .

tipo de operaciones se tienen :

- Afiadir Registros de Informacin: El afiadir registros a uha base de datos mcluyc u

la obtencion de los datos su codificacion y su captacién,

1 -
: Hnombm 3, Billings

- Afiadir registros

nombre: R Ifosgér" RN 8
Domicitio!Rt, 1 Box 827 .2
Cludad: Frink . Pl
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- Actualizacidn de la Informacion: Esta es la parte de modificacion de la base de
datos, incluye colocar nuevos datos, modificar, cuando sea necesario valores de datos

almacenados y eliminar datos no validos u obsoletos.

.l
i nombre: J. Billings
Damicllins2323 State St
i M T T 03P T T ————

) Actoallzacién de Informacién

nombre: . Billings
Domiciliot P.Q, Box 345
Cludad; Bertram

i
1
t
i
¥
H

- Recuperacion de Datos: Dicha recuperacién puede consistir en tomar un
clemento especifico para obtener un valor almacenado, o en la recoleccnén de unn serie de
elementos relacionados para obtener datos referentes a alguna relacion que se mamﬁesté

al unir los datos, Para traer un registro especifico de datos s¢ entrard: ala base de datos

mediante un argumento de biisqueda, el que se compararé con una llave en los regmros» o

de la base de datos,

| e
rlmmhm 2 Billiaps -,

Domicilio:2323 sme Sl
Ciudsd: Rertea

N Receperadia de datin

' wombre: J. Billiags,
. : | Demicilio; 2323 State S1,
| ' ’ Cllladl Ikﬂnu . S

‘ . Lo . mm- J.m
3 ) R ) Demicitie:2323 Sllle Sl.
: : Civdod: Berirsm

| , o s
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- Reduccidn de Datos: Esto resulta necesario cuando el volumen de los datos
importantes excede Ia capacidad de los solicitantes. En una base de datos estdtica este tipo
de actividad tiende a ser dominante, En una base de datos dindinica la reduccion de datos
se utiliza principalmente para restimenes periédicos y andlisis de tendencia. Cuando la
informacidn deseada se encuentra distribuida en toda la base de datos, puede resultar
necesario el acceso a la mayor parte de su contenido, para concentrar los datos. La
reduccién de datos exige mucho del desempefio de una base de datos. Debemos recordar
que para poner en operacién un sistema de bases de datos se invierten grandes cantidades
de tiempo y dinero, por lo cual debemos hacer que nuestra base de datos sea flexible,

segura y eficiente.

’J 1

J T

norubre: 3. Billings
Domicillo: 2323 State St

Chudagd: Rexiram.
\ Reduccidn de datos

nambre: ), B

~ 2.3 INSTANCIAS Y ESQUEMAS

_Se conoce con el nombre de instancia a la coleccion de infommcién' almacenada en’

In base de datos, en un determinada tiempo, mientras que al disefio glabal de la Baé_g:_ de

datos se le Jlama esquema de Ia base de datos. E] 1énnino esquema se usa para referirse al oo :

disefio. El disefio consiste en una enumeracién de tipos de entes u objetos con los cuales

la base trabajya, las relaciones entre estos tipos de entes y las formas en las cuales los entes
y las relaciones de un nivel de abstraccién son expresadas en ¢l siguiente nivel (mds o

concreto). Dicho concepto de esquema éorresponde a la idea de definicién de tipo en'el
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lenguaje de programacion . Una variable de algiin tipo tiene un valor determinado en un
instante de tiempo dado. Con esto podemos indicar que el concepto del valor de una
variable en los lenguajes de programacion corresponde al concepto de una instancia de un

esquema de la base de datos.

Un sistema de bases de datos tiene varios esquemas, que se dividen de acuerdo a los
niveles de abstraccion tratados. En el nivel mds bajo estd el esquema fisico; en el nivel

intermedio, el esquema conceptual; en el nivel mds alto, un subesquema,
2.3.1 DIFERENCIA ENTRE ESQUEMAS E INSTANCIAS

Ejemplo: Supdngase que se tiene una base de datos de empleados de una empresa.
El esquema concgptual podria incluir los tipos de entes NOMBRE y DEPARTAMENTO
asf como la relécién TRABAJA EN entre NOMBRE y DEPARTAMENTO, ademés de
otras relaciones y otros tipos de entes, La base de datos conceptual pédria incluir objetos
como Antonio y Miguel del tipo NOMBRE, con la informacién de que “ Antonio
TRABAJA EN bodega”, mientras que “Miguel TRABAJA EN ventas" y “Miguel’
TRABAJA EN compras”, los objetos bodega, ventas y compras son insmhcias de
DEPARTAMENTO. L

ESQUEMA

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

(  NomBRE

UL DEPARTAMENTO.

'I'rihjn N )

Antonlo - Podega ¢ SR
Instanclas " .
Trabajaen - . Instancias
de Nombre  Miguel - = Ventss o
Migucl Traboja en Compias de Pepll‘[ame'n_lo” ;

\ INSTANCIAS /

Bajando al siguiente nive} de abstraccién, el esquema para(vla' base»d»edbtosk fisnca O sl

podrl'n‘detehnfinhr que los entes de tipo NOMBRE y DEPARTAMEN_TOVSdh cadenas 'dé
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10 caracteres y TRABAJA EN estd representado por listas ligadas de
DEPARTAMENTOS por cada empleado.

La base de datos fisica reside permanentemente en memoria secundaria (disco y/o
cinta). Esta puede ser vista como una serie de niveles de abstraccion, desde el nivel de
registros y campos en un lenguaje de programacion a través del nivel de registros logicos,
mantenido por el sistema operativo bajo el DBMS, hasta ¢l nivel de bits y direcciones

fisicas del mecanismo de almacenamiento.

Por lo general los esquemas se cambian rara vez. La capacidad de cambiar o
modificar una definicién de un esquema en un nivel sin afectar la definicion de un
esquema en un nivel superior se Hama independencia de datos, de la cual tenemos 2

subdivisiones

- Independencia Fisica de Datos. Es la capacidad de modificar el esquema fisico
sin provocar que se vuelvan a escribir los programas de aplicacién. Es decir, el hardware
de almacenamiento y las técnicas fisicas de almacenamiento podrdn ser modificados sin

obligar a la modificacién de los programas de aplicacién.

- Independencia Ldgica de Datos, Es la capacidad de modificar el esquelﬁn i

conceptual sin provocar que se vuelvan a escribir los programas de aplicacion, Es decu,f :

podrén agregarse nuevos items de datos, o expandirse la estructura léglca general sin que' '

sea necesario reescribir los programas de aplicacion existentes.

Tomando en cuenta estos dos tipos de independencia de datos, la independencia - - - o

légica es més dificil de lograr que la independencin fisica de datos, ya que los programns g
de aplicacién generalmente dependen de la estructura légica de los datos a los que

acceden.’
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Se hace una analogia al decir que el concepto de independencia de los datos es
similar en algunos aspectos al concepto de tipos abstractos de datos en lenguajes de
programacién modernos. Ambos ocultan detalles de implementacion al usuario, lo cual
permite que el usuario se concentre en la estructura general en vez de los detalles de

implementacién de bajo nivel,
2.4 LENGUAJE DE DEFINICION DE DATOS (DDL)

Ui DBMS proporciona un lenguaje de definicién de datos para especificar un
esquema conceptual por medio de un conjunto de definiciones las cuales se expresan
mediante un lenguaje de definicién de datos (DDL)z . El lenguaje de definicién de datos
es una notacién para describir los tipos de vemes y las relaciones entre éstos en términos
de un modelo de datos particular, Este se usa cuando se estd disefiando, El resultado de la
compilacién de sentencias de DDL es un coijunto de tablas las cuales se almacenan en un

archivo especial llamado diccionario de datos ( o directorio ).
Un Directorio de Datos es un archivo que contiene metadatos, es decir, (datos -
sobre datos). este archivo se consulta antes de leer o modificar los datos reales en ¢l o

sistema de bases de datos.

La estructura de almacenamiento y los métodos de acceso usados por los sistemas -

de bases de datos se especifican por medio de un conjunto de definiciones en un.tlpo ', L

especial de DDL lamado lenguaje de almacenamiento y dcﬁnicidn_dé datos, El res,nit_i:gid"

de la compilacién de estas definiciones es un conjunto de instrucciones que especifican -

los detalles de implementacion de los esquemas de bascs de datos que hqnnélméhté:“Scj i

csconden a Jos usuarios.
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2.5 LENGUAJE DE MANIPULACION DE DATOS (DML)

Un lenguaje de manipulacién de datos (DML)® es un lenguaje que capacita a los
usuarios a acceder o manipular datos segiin la organizacién por ¢l modelo de datos

adecuado. Existen basicamente 2 tipos:

= Procedimentales, los DML requieren que el usuario especifique qué datos se
necesitan y cémo obtenerlos,
= No Procedimentales, los DML requieren que el usuario especifique qué datos se

necesitan sin especificar cémo obtenerlos,

Podemos notar que los DML no procedimentales son mas sencillos de ‘aprender y
usar que los procedimentales. Ya que el usuario no necesita especificar la forma de
obtenerlos, sin embargo, estos lenguajes pueden generar cédigo que no sea tan e_ﬁciemg

como el producido por lenguajes procedimentales. Este problema puede mmedinﬁsg’ a

través de técnicas de optimizacién,

Una consulta es un enunciado que solicita la recuperacién de informacién. A la . -

B parte de un DML que implica recuperacién de informacién se llamna Ie:jguajg:"é'lé:

consultas, generalmente este nombre s aplica como un sindnimo de lenguaje. de

manipulacidn de datos,

Por manipuiacién de datos, se quiere decir:

- La Recuperacin de Informacién.

ola Insercién de Informacidn.
- La Supresién de Informacién,
- La Modificacién de Datos,

*(DML Data Manipulation Language)
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" 2.6 GESTION DE BASES DE DATOS

Un sistema de gestion de bases de datos es una coleccion de archivos
interrelacionados y un conjunto de programas que permiten a los usuarios acceder y
modificar esos archivos, Generalmente conocidos por el nombre de Sistemas
Administradores de Bases de Datos (DBMS). Algunas de las funciones de los DBMS

son; Seguridad, integridad, sincronizacidn, proteccion y recuperacién de la informacion,

Interaccidn con el Gestor de Archivos, Los datos sin procesar se almacenan en ¢l
disco usando el sistema de archivos que normalmente es proporcionado por un sistema
operativo convencional, El gestor de base de datos traduce las distintas sentencias DML a

comandos del sistema dc archivos de bajo nivel.

Implantacién de Ia Integridad. Los valores de los datos que se almacenan en la
base de datos deben satisfacer ciertos tipos de restricciones de consistencia. El gestor de -
la base de datos determina si las actualizaciones a la base de datos dan como resultado la-

violacién de las restricciones, para el caso de ser asf, tomar la accién apropiada.
Implantacién de la Seguridad. No todos los usuarios de la base de datos necesitan
tener ncceso a todo el contenido. El gestor de la base de datos hace que se cumplan estos

requisitos de seguridad.

Copla de Scguridad y Recuperncldn. Cualquier sisteina mforménco dlsposmvo

mecdnico o eléctnco, estd sujeto a fallos. En cada uno de estos casos, se pxerde la‘ i

informacién referente a la base de datos, Es responsablhdad del gestor de la base-de dntos :
detectar tales fallos y restaurar la base de datos al estado que existia antes.de ocurrir. el‘{'.
fallo. Esto se lleva a cabo normalmente a través de la |mcmc|6n de varios procedxmlenlos,

de copias de segundad y recuperacion.
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Control de Concurrencia. Controlar la interaccion entre los usuarios concurrentes

es otra responsabilidad del gestor de la base de datos,
2,7 ADMINISTRADOR DE BASES DE DATQS

En toda base de datos se requiere de una persona que tenga el control central de los
datos y de los programas que acceden a esos datos, dicha persona que tiene este control
sobre el sistema se llama administrador de base de datos (DBA)". Las funciones del

administrador de base de datos incluyen.

o Definicién de Esquema, El esquema original de la base de datos se crea por un
conjunto de definiciones que son traducidas por el compilador de DDL a un conjunto
de tablas que son almacenadas permanentemente en el diccionario de datos.

’ Deﬁnicién de la Estructura de Almacenamiento y del Método de Acceso, Estas son

un conjunto de definiciones de métodos de acceso y estructurns de almacenamiento .

adecuadas que son traducidas por ei compilador dei lenguaje de ainjacexjamienlo y
definicion de datos, C o
¢ Modificacién del Esquema y de la Organizacién Fisica, Las modificaciones al .{

esquema u organizacién fisica son poco comunes y se logran escribiendo un cd:njun_to
2 de definiciones que son usadas por ¢l compilador de DDL o por el compilador del -

lengusje de almacenamiento y definicién de datos para generar modxﬁcacnones a las“

tablas intemas apropiadas del snslcma (ejemplo, el dlccnonano de datos)
e Concesion de Autorizacién para el Acceso a l)ntos. chha concesion de diferentes :
tipos de autorizacion permite al adniinistrador de la base de dat‘os regular que pancs de: o
i ella van a poder ser nccedldns por varios usuarios. :
o Especificacién de las Restricciones de lntegrldnd Esas restnccloncs de mlegndad.
; se mantienen en una estructura especial del sistema que consulta el gestor de la base dc :

‘datos cada vez que tiene Jugar una actualizacion en el sistema.

4 (0BA Data Base Administrator)
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2.8 USUARIOS DE BASES DE DATOS

Programnadores de Ususrios Seflsticadns
Aplicaciones

Usuarios Especializados

Hay cuatro tipos distintos de usuarios de sistemas de bases de datos, diferenciados

por la forma en que esperan interaccionar con el sistema,

L.- Programadores  de Ap!icaciones. - Los profesionales en. computaci(m';. ‘
interaccionan con el sistema por medio de llamadas en DML, las cuales est{m;;

mcorporadas en un programa escrito (Cobol Pascal Cetc.). es&os progrmnas son los '_fbl
lamiados programas de aplicacién. Ya que la sintaxis de DML es dlfereme de la smtmus}_" s

del lenguaje pfinClpal Jas flamadas en DML van nonnalmente precedidas por un car.’icter_'f .

especial de forma que se pueda generar el cddigo upropxado. Un pmprocesado: espeoial : e

Hlamado precompilador de DML, cmwlcne las semencxas en DML a Ilamadas nommles a i

-procedimientos en ‘el lenguaje prmclpal El. Programa resultame se ejecuta por clfT Lot

‘compilador del lenguaje pnnclpal el cual generael cédxgo de objeto apmpmdo. AR
Hay tipos especiales de Ienguajes de programncl(m que combman estruclm-as de
control de Ienguajes como pascal con estructuras de control para el manejo de un objetof_' g '
dela base de datos (por ejemplo relacnones) estos lenguajes llamdos lengunjes de cuarta‘.. '
generacién, por lo general mcluyen caracterlsucas especiales para facuhtar la generacién o
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de formas y la presentacién de datos en Ja pantalla, La mayorfa de los sistemas de bases

de datos comerciales incluyen un lenguaje de cuarta generacién,

2,- Usuarios Safisticados. Estos interactian con e sistema sin eseribir programas.
En cambio escriben sus preguntas en un lenguaje de consulta de bases de datos. Cada
consulta se somete a un procesador de consultas cuya funcién es tomar una sentencia en

DML y descomponerla en instrucciones que entienda el gestor de base de datos.

3.- Usuarios Especializados. Algunos usuarios sofisticados escriben aplicaciones
de bases de datos que no encajen en el marco tradicional de procesamiento de datos,
aigunas de estas aplicaciones son: Sistemas de disefio ayudados por compumdora,
sistemas expertos, sistemas que almacenan datos con tipos complejos de datos(Graficas y

datos de audio) y sistemas de modelacién de entomo.

4.- Usuarios Ingenuos, Dichos usuarios o sofisticados interactian con el sistema

invocando alguno de los programas de aplicacién permanentes que se han eserito

anteriormente ,
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- conocer sus caracteristicas, con el fin de dzferencmr
éstos, con el modelo orzentado a objetos comparando
‘cada uno de ellos.




Modelos de Bases de Datos

- » Modelo lnfolbgico

111.- MODELOS DE BASES DE DATOS

3.1 MODELOS DE DATOS

Los modelos de bases de datos son una forma diferente de ver los datos ya que son
un enfoque no tradicional de los datos, son un marco de referencia bajo el que describen las
relaciones logicas entre los datos que forman las bases de datos, pues no tontan en cuenta ni
hardware ni software ni los valores especificos de cada elemento de datos, se consideran
solo los datos y no los procesos con los datos ya que los procesos cambian y los datos no,
los modelos de bases de datos no tienen contenido las bases de datos si,

Existen tres grupos principales de modelos de bases de datos que son:
1) MODELOS LOGICOS BASADOS EN REGISTROS

» Modelo Jerdrquico
e Modelo de Red

¢ Modelo Relacional

2) MODELOS LOGICOS BASADOS EN OIBJE‘TOS
* Modelo Entidad-Relacién

¢ - Modelo Binario

s Modelo Semintico de datos

o Modelo Funcional de datos

o ‘Modelo Orientado a objetos

3) MODELOS FiSICOS DE DATOS

o ‘Modelo "Veriﬁ.qador.
. Memoﬂé de'Elém,elilos
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3.2 MODELOS LOGICOS BASADOS EN REGISTROS

o Modelo Jerdrquico (1960)
Los datos y las relaciones se presentan por medio de registros y ligas, los registros se

organizan come conjuntos de drboles,

s Modelo de Red
Los datos se representan mediante conjuntos de repistros y las relaciones entre datos se

representan con enlaces que son apuntadores.

o Modelo Relacional (1970)
Los datos se representan por medio de tablas bidimensionales cada una de las cuales se

compone de columnas que tienen nombres tinicos,

3.2.1 REPRESENTACION

COLECCIONES DE ARDOLES

Modelo Jerdrquico

REGISTROS

l Hatn l

[ T mw 14 'ml'[‘nun 1

Modelo de Red

Puntesos

J Lomsy | M| q,.,,; ]’ l -| o

: H N qumm-——’-i Shiver I Nortk l Biox

, h . ) \ \ Hoipes | su-hm] lirwllyn
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Columnay
.
Modelo Relacional /'/ \\\;
p)

Nombre Calle Ciudad Nimere
D e — e T ) ] Maple Queens 500
e . Shiver Nors Brone $36
I.llt.ll D e e = Y 127 Notth Broax 647
(Regiest) e Hodges Sidehil Brookiyn 0
et Hodgts Sidehill Brooklgn o7

/ Nimera Saldo

TABLAS 20 58

556 100,000

47 108,366

L 201 1053

| M. ..

3.2.2 COMPONENTES

Los elementos bésicos de los modelos de bases de datos son

e Entidad ‘

e Atributos ‘ o e

o Relaciones

3.2.3 CARACTERISTICAS

JERARQUICO Y DE RED

o Fueron enfocados a estructuras fisicas para almacenamiento optimo’

o Poca importancia ala percepcién de los datos por parte del usuario - i

o Existe redundancia de datos

Carentes de fuudamemo

- No fueron modelos de datos bien definidos

RELACIONAL

. Nos penmte crear modclos de datos més completos en base a reluclones (Tablns)

. Slstemn de redundancia controlada
. Modelo fundamentado mateméncameme (Algcbra Relu
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3.2.4 TERMINOLOGIA
MODELOVENTIDAD ATRIBUTO RILACION
Jerdrquico\Segmento campos de segmento Jerarquias
Redes\Registros Campos de registros sets
Relacional\Relacidn Atributos de tablas Relationship (Llaves de las
tuplas)
f

| 3.3MODELO JERARQUICO

Este modelo es muy inflexible ya que en las diferentes entidades de las que estd
compuesta una determinada situacion, se organizan en niveles miltiples de acuerdo a una
; estricta relacion Padre-Hijo.

3.3.1 TERMINOLOGIA

Hablar del término Padre-Hijo significa que el modelo se organiza porniveies, es

decir, van a existir en un nivel (Padre) ciertas cmldades y debajo de eslus en forma de 6rbol e

existirdn otras entidades (Hijo). Un hijo Gnicamente puede tener un padre sntuado en cl

nivel inmediatamente superior al suyo. ‘ B R LRy ‘

Las entidades, estructuras que agrupan todos aquéllos ntributvos',o‘ ’dntds-:goh»_;' )

caracterfsticas comunes, se denominan para este modelo Segmentos,nﬁgntr&;S;Que los~

atributos reciben el nombre de Campos.

Los segmentos se orgumzan en niveles de manera que en.un mismo mvcl estén todos :

i
i
A
t
i

aguéllos segmentos que dependen de un segmento de nivel mmedmlamcnlc supenor. S
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La relacion Padre-Hijo implica que no puedan establecerse relaciones entre scgmentos

dentro de un mismo nivel.

La representacion grifica de un modelo jerdrquico se realiza mediante la estructura de
Arbol Invertido, en la que el nivel superior estd ocupado por una tinica entidad, bajo la cual
sc distribuyen el resto de las entidades en niveles que se van ramificando. Los diferemes

niveles quedan unidos por medio de las relaciones.

i Al ntimero de estos niveles se les denomina Altura del Arbo. Mientras que al nimero

total de segmentos que constituye e} drbol se denomina Peso del Arbol,

| El
............... — . ....__._hivell
| [
‘: E2 E3 E4
T T A nivel 2
, i [ | :‘
| ES E6 E7 || E8||E9 '
__________________ . mvel3
El10
nivel 4

El drbol de Ja figura anterior tienc una Altura de 4 (No. de niveles) y el Pesodcl

Arbol es de diez (No. tot] de segmentos que lo forman),

Los segmentos de acuerdo a su situacion en el rbol 'y sus caracterfsticas, pueden” .~

denominarse como: -

! : “ Phglns g1
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1) Segmento Padre: Es aquél que tiene descendientes, todos ellos lacalizados en el mismo

nivel.

E2 segmento PADRE

i 2) Segmento Hijo: Es aquél que depende de un segmento de nivel superior. Todos los hijos

de un mismo padre estdn en el mismo nivel del drbol,

Comio puede observarse, los segmentos podrén ser padre ¢ hijo al mismo tiempo.

3) Segmento Rafz: La rafz esiinica y ocupa el'hive_l 'superjor del drbol.

El

: Ejémpld‘repr‘ésemativo de un éfbol..;...
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- segmento se denomma Notinf (notas mformatwas)

Provebas

Datgen

I J
Dirpro| | Produc| | Notinf

Aredis

Imaginemos una empresa nacional con sucursales en todo el pals; esta empresa tiene
centralizadas todas las compras de material de sus sucursales en la oficina central, para lo
cual dispone de una base de datos jerérquica que le permite almacenar los datos de todos:

sus proveedores.

La base de datos se denomina Provebas (provecdores bnSe de datos) y prescnta cinco

segmentos. El segmento rafz en el que se almacenan los datos que son comuncs a todos los -
proveedores, como pueden ser : Nombre de ia empresa, Dircctor de la empresa, etc... Este
segmento se denomina Datgen (datos generales). En e} segundo nivel del érbol hay trcs

segmentos dependientes del segmento rafz. El primero de ellos conuene las dxrecclones de. e

las sucursales de la empresa_proveedora, mdlcando' Calle, Nt’lmero, Cxudad Txpo de G

direceidn, etc. ..El nomnbre de esle segmemo es Dlrpro (du'eccnén del provc(.dor)

El segundo segmento comlene los datos de todos los produetos summ' lrados por ;

cada una de las empresas proveedoras, Este segmento s dcnom como Produc (productos) ; o

El ditimo scgmento del segundo nivel es el que pemute guardar las-dlferentes notvas‘ o

informativas que sobre un proveedor van remitiendo las sucursales a la oﬁcma central; este

El tercer mvel del drbol esui ocupado por un solo segmemo que cs el que pepmte

almacenar las zonas de d)slnbuclén de cada uno de los productos sumimstrados por los
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diferentes proveedores; este segmento se reconoce como Aredis (drea de distribucion) y

depende del segmento Produc.

Dentro de este modelo, al conjunto de valores particulares que toman todos los
campos que componen un segmento en un momento determinado se le llama Ocurrencia de

un segmento,

Un Registro de la base de datos es el conjunto formado por una ocurrencia del
segimento rafz y todas las ocurrencias del resto de los segmentos de la base de datos que

dependen jerdrquicamente de dicha ocurrencia rafz,

Diagrama representativo de Ocurrencias.:

" OcuRRENCIA

. [BUENOSFREGIOS]
TUMPLE PLAZOS

7ONANORIE
7ONA SUR
7ONA CENTRO

La relacién Padre-Hijo en la que se apoyan las bases de datos je;érquigas,‘_déte‘fmi;ig: L

que ¢l camino de acceso a los datos sea L_'Jnico, alo Quefs_g: le ¢0n6c¢ como; Camino. o
Secuencia Jerdrquica, comienza siempre en una ocurrencia del segmento rafz y. recome la
base de datos de arriba a abajo y de izquierda a derecha, Graficamente se puede representar

este camino de la siguientes forma:
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‘ B) No puede definirse més de una relacion entre dos segmenlos demro de un érbol.'} :

Diagrama de camino o secuencia jerdrquica,

Un conjunto de registros de la base de datos PROVEBAS podria ser el que aparece a

continuacion:

14

T

10

Entre las restricciones propias de este modelo se pueden resaltar:

A) Cada drbol debe tener un tinico segmento rafz.
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al esquema anterior, para asf obtener el drbol- o drboles necesanos para nlmacen'

. realiza con el L. D D. del sistema gesxot (Lcnguaje de Deﬁmcnén de los DBlOS) sigmendo e! :

C) No se permiten Ias relaciones reflexivas de un segmento consigo mismo,

D) No se permiten las relaciones N:M.

E) No se permite que exista un hijo con mas de un padre,

F) para cualquier acceso a Ja informacién almacenada, es obligatorio el acceso por Ia raiz
del drbol, excepto en el caso de utilizar un indice secundario,

G) El dtbol debe recorrerse sicimpre de acuerdo a un orden prefijado: e} camino jerdrquico.

H) la estructura del drbol, una vez creadn, no se puede modificar.
3.3.2 DISENO DE ARBOLES

Cabe sefialar que el disefio de dtboles parte del modelo Entidad-Relacién- que .
determina una determinada situacién. Los pasos a seguir al aplicar este modelo son: !
o i

a) Determinar las entidades que pueden extraerse de dicha situacion, agrupando bajo un

nombre genérico todos aquéllos datos con caracteristicas comunes,

B) Definir, de entre todas las relaciones existemcs entre las emidades, aquéllas que se vayan
a implantar en la futura base de datos jcrdrqmca. Para definir estas rclacxones hay que 1cner.' .

en cuenta las restricciones fijadas por la realidad del problema. S ! oy |

La representacion en un esquema de las entidades y las relaclones exnstentes emrei o

ellas da lugar a un modelo (mvel conccptual) que se pucde cmplear €omo pumo dc pamda '

para determinar el fipo de base de datos a emplear.

C) Un tercer paso del disefio serfa aplicax‘ las normas y rcstriccioh‘cs del 'myodé]o Jerérquwo

informacion de la situacién problema xmcxal

lLa deﬁmclén de Jas enudades y de las relacnones en una buse de datos Jerérquica se' o
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orden que determina el camino jerdrquico; esto implica que, en primer lugar, habria que
definir la entidad o segmento raiz y @ continuacion y de arriba a abajo y de izquicrda a
derecha, el resto de fos segmentas que catmponen la base de datos. Todo segmento que no

sea el segmento rafz incluird en su definicidn quién es su padre jerdrquico.

3.4 MODELQ DE RED

: Una base de datos en el modelo de red se forma de uma coleccion de
registros(Mediante los cuales son representados los datos), los cuales estdn asociados entre
‘ si por medio de enlaces, Jos cuales son una asociacion entre dos registros exclusivamente,

Un registro es parecido a una entidad en el modelo Entidad-Relacién, asf como tamnbién
cada registro esta compuesto de campos (Atributos en ofros modelos), y estos estin

! organizados en forma de grafo arbitrarios.

| 3.4.1 DIAGRAMA DE ESTRUCTURA DE DATOS

Los diagramas de estructura de datos son esquemas mediante Jos cuales podemos -

representar el disefio de una base de datos de red, sus componentes basicos som:

o Cajas, representan tipos de registros

» Lincas, representan enlaces
Ejemplo de diagramas de estructura de datos y sus tipos de relaciones.

Clleste lh‘ambrc l Calle l Ciudad Cuents

CliCs

e i e e e

(Reafaciin muchora muchos)

;i ‘ Cliente Ih‘nmhn l Calle l Cludsé }4—'———— (.utuu R
{ . o

ClCne

(Realacién uno e muchon

H : Cliente l!\‘nmbnl Calle |€luhﬁ ' Cuepis -
o ‘ ' : Cewenw W

(Realstidn vno s une ‘
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Diagrama de Estructura

Cliente Nombre Calle Ciudad —~——-'{ Niamero

Saldo

CliCta

Basc de Datos del Diagrama de Estructura

Cuenta

Back Mapie SanFrnuc.‘—————"i 200

55

256

100,000

Katz North |SanJosé

347

667

Nombre Calle Ciludad

10,533

Una base de datos de red consta de registros y enlaces, los enlaces se forman agregando

campos de punteros a los registros que se asocian por medio de enlaces, por cada enlace de

un registro a ofro, cada registro debe tener un puntero,

Ejemplo de implementacién de una base de datos de red

I_>| Beck | Maple Fan Frane.] ——1——-——»1 m’ ‘ = T J, J

Y

Katz —I Norh ’ISIH’JM!‘ I ! l I [ 136 ll

.ono.oool :

el

._____.::i 347 l 667

. T

Doser | sldenii r,num| | '—-‘-——*LJMI

10433 |
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Debido a que el enlace CliCta entre cliente y cuenta s muchos a muchos, cada
registro puede estar asociado a un puimero ilimitado de registros, por lo que no es posible
limitar el ndmero de campos de puntero de un registro, por lo que aunque un registro sea de
longitud fija, el registro real implementado fisicamente es u registro de longitud variable, es
por esta razén que los arquitectos de modelo CODASYL DBTG restringicron los tipos de

enlaces en este modelo para simplificar la implementacion en el modelo de red,
3.4.2 EL MODELO CODASYL DBTG

A finales de los sesenta aparecicron varios sistemus comereiales de bases de datos
basados en el modelo de red, el Grupo de trabajo sobre Bases de Datos saca la primera
especificacion estdndar de una base de datos, a la cual le llamaron informe CODASYL
1971, '

Este modelo toma una consideraciones para simplificar su implementacién, las cuales son:

o Los enlaces muchos a muchos se prohiben

e Los enlaces uno a uno se representan utilizando un enlace muchos a uno -

Debido a que sélo se puede utilizar enlaces muchos a wno en este modelo, un -

diagrama de estructura de datos que conste de dos tipos de registros enlazados entre si-sg

representa de la siguiente manera:

A | Propletario

Refaclén Muchos s uno.

l B ] Miembro

Conjunto DBTG
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A esta estructura en ¢l modelo DBTG se le llama conjunto DBTG, el nombre que
recibe este conjunto es generalmente el nombre del enlace que conecta a los dos registros.
Al tipo de registro A se le llama duefio(o padre en el modelo jerdrquico)del conjunto y al
tipo de registro B se le Hama miembro (0 hijo en ¢l modelo jerdrquico) del conjunto.

Cada conjunto DBTG puede tener cualquier nimero de ocurrencias del conjunto, o sea

instancias reales de registros enlazados.

Ejemplo de ocurrencias del conjunto DBTG anterior

o) b2 hG
Ejemplo de un modelo DBTG
Cllente | Nombre | Calle | Ciudad Nombre| Aetivo | Cludad | Suewrsal -
(Dueho) " (Duefio) "~
Conjunto CliCta v -
Clicta Nimero | Saldo Conjunto

v - SueCta
Cuenta. (Miembro) :
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Ocurrencias de} modelo DBTG

lﬂmmnl Squln' Dallag

Witide I 5.000.000I Garland J

Igmp })o\nmldul Garland

'-Ilcyvlcwl lo..lnMI Dallss '

Iinlm l lhylldr' Pisne

El lenguaje de manipulacién de datos del modelo DBTG esta compuesto de ordenes

que se incorporan en un lenguaje principal (Cobol, PL/1, Fortran, RPG etc.), estas ordenes

acceden y manipulan variables de la base de datos como variables que se declaran’

localmente.

Algunas de las ordenes usadas en DBTG son las siguientes:

¢ Find
¢ Get

o Store
¢ Erase
* Modify

o Connect

"o Disconnect

o Reconnect

Las cuales tienen funciones en este modelo de localizar, copiar, ‘actualizar,

modificar, insertar, sacar registros,
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- base de.datos. por ejemplo: el objeto fruta, coche, empleado, ete...-

Los sistemas comerciales en el modelo DBTG que surgieron en ese entonces fucron:
o Total
o IDMS
3.5 MODELO RELACIONAL
Este modelo es uno de los mas utilizados actualmente por la gran facilidad y

flexibilidad para representar un problema de la vida real en una base de datos. Surge

después de la aparicién de los modelos de bases de datos jerdrquico y de red.

3.5.1 TERMINOLOGIA

Para entender dicho modelo, debemos conocer el significado de algunos cthgptos :

que se manejardn en este capitulo. Uno de ellos es el llamado Entidad que se refiere a la - N

especificacion de un objeto concreto o abstracto que serd representado en un sistema de -

Existen los siguientes tipos de entidad:

- Entidad Puerte o Propm. Es aquélla cuyas PTOP'CdadGS que la xdenuf‘ can sélo_,"',f:.’ L

hacen referencia a la propia enndad Porejemplo. alumno, matricula, almacén, elca YE T

- Emldad Débil 0 Regular, Es aquélla que sélo tiene semido gracms a las propledades-
que 1dennﬁcan a otras enlndades (fuertes o a su vez débil(:s) Por ejemplo. e que esté 3
deﬁnida por las propnedndes dela emslencia dc un empleado. :

i’l‘lﬁl 7
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Modetos de Baves de Datos

A partir de la existencia de una entidad existe un concepto llamado Atributo el cual es
conocido en el medio tradicional de archivos como campo, este es un conjunto de cadenas
de caracteres. Ejemplo: matricula, direccion det almacén, nombre de la fruta, ete.... Cada

atributo se identifica por un nombre y este puede encontrarse en varias entidades.

Diagrama representativo de: atributos en varias entidades.

atributos

—" . . e e bt . P ,45

Cuando se habla del termino relacnonal se estd mencionando mlpllcxtameme ala

Estructura Relacional de los Datos que no es més que la forma en que se estructuran los' I

datos en este modelo yse realiza a pmn‘ del concepto de Tablas. -

3.5.2 TABLAS

Una tabla consiste de columnas'y filas lo que-es lo mismo atnbutos y luplas':,. ,
respectivamente, con estos nombres se conocen enel modelo relacional Para quc una lablaf" i

forme parte de una estructura relacional, esta dcbe cumphr con las sxguxemcs condxcnones. L

. Debe tener-un sélo lxpo de fila, cuyo fommlo queda dcﬁmdo por. el dnscﬁo de la 1abla o ’g,; i
relacién, Todas las mas tiencn las m:smns columnas. . o ' '
s Cada fila debe ser tnica y no puedeu exlsur filas duphcadas. ,

o Cada columna debe ser tnica y no puedcn exlsurcolumnas duplicadas. v
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¢ Cada columna debe estar identificada con un nombre especifico.

* El valor de una columna para una fila debe ser \inico. Por lo tanto, no pueden existir
multiples valores en una posicién de una columna.

o Los valores de una columna deben pertenecer al dominio que representa, y es posible

que un mismo dominio se utilice para definir los valores de varias columnas,

Una tabla que cumple estas condiciones, se denomina tabla relacional o relacién. El
concepto de relacién se utiliza para indicar que la tabla mantiene una asociacién con otras
tablas. El concepto relacional se utiliza para expresar que los atributos que contiene no

relacionan objetos fuertes, y por tanto representa por sf misma un objeto o entidad propia.

Al cumplir estas condiciones, a tabla tiene asociadas las siguientes propiedades: -

Ve

Las filas pueden estar en cualquier orden,

A una fila se Je hace referencia mediante todos los valores que la forman,

Las columnas pueden estar en cualquier orden.

Se hace referencia a una columna mediante el nombre que la identifica,

Otro concepto conocido en las tablas s el de Grado de una tabla relacional, el cual es ‘

¢l nimero de atributos que la forman, y Cardinalidad de una tabla relaciohqll"_qii:e'_.és" el

nimero de tuplas que contiene.

chmplb de una tabla, indicando la entidad, atributos, tuplas, grado y cn'rd'in'al_idad_.' =

 DATGRAL
ST AT

NORMA - DROS 3465
TRILARIO CAMPANAWZ (654444

HGFL6TI095  |LAURA  |CAMPOSWZ  |655383
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La tabla anterior llamada DATGRAL (Datos generales), contiene los campos :
matricula, nombre, direccién y teléfono, es una tabla de grado=4 (No. de atributes), y una

cardinalidad=3 (No. de tuplas que contiene).
3.5.3 DOMINIOS

El dominio es el conjunto de todos los posibles valores para una o mds columnas de

una tabla relacional, se distinguen dos tipos de dominios:

- Dominios Generales o Continnos: Son aquéllos que contienen todos los posibles valores
entre un miximo y un minimo predefinido, Por ejerplo:
- Clave: Todos Jos niimeros enteros y positivos de cuatro digitos.

- Peso del material: Todos los niimeros reales y positivos,

- Damintos Restringidos o Discretos: son aquéllos que contienen ciertos valores especificos
entre un maximo y un minimo predefinido. Por ¢jemplo:
- Estado Civil: Compuesto por soltero, casado, viudo, divorciado.

- Pafs: Uno de los pafses asidticos,

Hablando de dominios podemos mencionar el universo total de los datos, ¢s @éi,f; el
conjunto completo de todas las tablas relaciénales almacenadas en la base de datos a loque

se conoce como Modelo de Datos. mientras que un Esquema es el conjunio de

declaraciones que describen el modelo.

Submodelo. es el conjunto de relaciones a las que puede’ acceder 1

determinado, y subesquema las declaraciones carrespondientes al submodelo.

Pigina 25 »
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Modelos de Bases de Datos

3.5.4 CLAVES

Para poder accesar a una tupla concreta dentro de una tabla se utiliza el concepto de
Clave, la cual es un atributo o conjunto de atributos cuyos valores distinguen univocamente

una tupla especifica de una tabla,

Debido a que en una tabla no pueden existir filas duplicadas, esto implica, que
siempre tiene que existir al menos una clave, que en un caso extremo estard formada por

todos los atributos.

Para buscar la clave de una tabla relacional, se deberd hacer a través de todos los
posibles valores (dominio) de los atributos, De tal forma que tomando algunos valores i

determinados se pueda identificar una tinica tupla de la tabla, ‘

Ejemplo ilustrativo de seleccién de una clave para una tabla relacional.

Por cjemplo, sean las tablas:

LU REL

CEDROS #34 ,
NBFH560803 HILARIO CAMPANATI  |6544448

HGFL671095 LAURA =~ 1CAMPOS#2 6554343

NBFH560803 _ 8 [ 5
HGFL67I09% | 0 R

‘ L ) ‘ Pigins 7‘
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Mudelos de Bases de Datos

En las tablas anteriores podemos notar que el atributo que tomaremos como clave es
matrfeula, ya que cualquier valor del dominio de dicho atributo identifica a una Gnica tupla,

Por lo tanto no puede aparecer un mismo valor de la matricula en dos tuplas diferentes,

Es posible que en una tabla, mds de una columna (o combinacion de ellas) puedan
servir de clave. Cuando se presente este ciso, a estas claves se les denomina Claves
Candidatas, ya que dentro de todas ellas se elegird una sola que serd la que idex{tiﬁque la
tupla, a esta clave se le denomina Clave Principal o Primaria y a las demds Claves

Altemativas o Secundarias.

Cuando se analice la clave principal, tendremos en cuenta sobre su dominio las

siguientes consideraciones:

Sus valores siempre deben ser conocidos (diferentes de nulos),
« Lamemoria que ocupen debe ser minima,

Su codificacion debe ser sencilla,

El contenido de sus valores no debe variar,

e Que sc utilice en otras tablas para crear una interrclacion (medxame claves ajenns)

Se denomina Clave Ajena a aquél ambuto o conjunto de atributos que en la tabla donde se.”

encuentran no son clave, y sus valores se cotresponden con la clave prmcipal de la mlsma u:

otratabla,

- Las claves ajenas se deben tomar muy en cuenta, ya que la mtegndad de la base de'

datos se mantiene o se elimina en una gran parte mediante las transaccxones quc se realmm s

sobre dxchas claves.

3.5.8 INTERRELACIONES

Una mtemlaclén es una asociacién entre tablas mediante atnbutos que. nencn el_,f i

mismo dominjo. Generalmente estos atributos hacen nferencla a los mlsmos conceptos y! la' :

- Mgm
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interpelacién se establece entre la clave ajena de una tabla (1abla hija), y la clave principal
de la otra tabla (tabla padre). Por ejemplo: imaginemos una tabla “personal” (tabla padre) y

la tabla “coches personal™ (tabla hija), Esta interrelacion se caracteriza por:

Interrelacion: “propiedad-coche™

Tabla padre: “personal”

Tabla hija: “coches-personal”

Clave ajena: “rfc”

Todas las interrelaciones se deben identificar por un nombre, en nuestro caso “propiedad-

coche”,
3.5.6 VISTAS
Debemos distinguir y aclarar dos conceptos, uno es el de una tabla base que es

aquélla que se define, s crea y sus datos se encuentran almacenados fisicamente en

memoria auxiliar y otro tipo de tabla son las tablas ficticias o también conocidas ’como

tablas vistas que son aquéllas que se forman a partir de una o mds tablas Ba‘s‘é.'l?slds"

obtienen vistas parciales de datos para que los usuarios sélo aécédnn a determinada

informacién.

Estas tablas vistas tienen Jas siguientes caracterfsticas:

o Sus columnas se obtienen a: parur de muluples tablas base e mcluso pueden estar’ :

kcalculadns a partir de valores de las tablas base,
o Pueden estar deﬁmdas a partir de otras vistas.

o Sus datos se obuenen como resullndo de realizar opemcxones de recuperacxén (lectura)"

de datos.

., ‘Se puede almacenar su definicion (csquema 0 cstructura) para una utlllmclén posterlor.
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La vista es una tabla virtual que no existe en realidad como una tnbl.a base en
memoria auxiliar (disco duro, cint, etc...); sdlo se almacena, si se desea. Este tipo de tablas
es una forma de ver determinados datos de tablas base. Por lo tanto, tal y como se
manipulen las tablas base con modificaciones, inserciones y borrados, asi quedarin
afectadas las vistas que se tengan sobre ellas. Cabe sefialar que los datos que se obtienen de

una vista no son datos duplicados,

Diagrama de Tablas Vista, tablas ficticias,

Vista

/ CONCENTRADO

Tablas
Base

DATGRAL CALIFICACIONES

Una tabla vista que vaya a admitir las operaciones de actualizacién (modificacién, insercién -

y borrado) debe estar limitada por las siguientes restricciones:

- Debe estar derivada de una sola tabla base. -

o Cadafilao tupla distinta de la vista se debe corresponder con una tmica tupla de la tubla 3

base.

+ Cada columna o atributo distinto de la vista se debe corresponder con un iinjco atributo

de la tabla base (no puede tener columnas cnlcqladas).
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. reduce ambigliedades - de textos nan'atlvos SImpllﬁcando exphcacnoncs, dcbldo a l"

: léglco de bases de datos ya que aqui hay un anéhSIs mm:scmdo

Las principales ventajas que ofrecen las vistas son:
o Lavision de los datos estd simplificada para el usuario.
» Los mismos datos pueden verse de diferente manera desde distintos usuarios,
¢ Las vistas no quedan afectadas tras:
- Aumento de otras tablas,
- Aumento de la estructura con nuevaos atributos,
- reestructuracion de la posicion de los atributos de una tabla.

¢ Seaumenta la sepuridad para aquélla informacién que no se desea mostrar.

3.6 MODELO ENTIDAD-RELACION

Los modelos Jerdrquico y de Red no son entendibles por los usuarios debido a que
fueron orientados a las computadoras (Estructuras fisicas para el almacenamiento 6ptimo), ; [
es por esta razdén que viene el surgimiento del modelo relacional, pero este también es-un
modelo no dptimo ya que no esta orientado a la comprensién por parte del usuario, ya que
requicre un alto grado de abstraccién para imaginar la informacion en tablas normalizadas, :

es entonces cuando surge ¢l modelo Entidad-Relacién el cual fue propuesto por Peter Chen

en 1976 en su escrito: ‘ ‘
“The Entity-Relationship Model Toward a Unified View of Data" (Mar;oél97,6).~ ‘

Este modelo es una técnica grﬁﬁca para reprcsemar la estructura légxca de una ba ejf_ :

de datos, incluye simbolos para representar entidades, alnbutos y relnclones, por lo quci",v[ -

anteriores caracterislicas esel modelo de datos més usado como herramlema de dlseﬁo,

‘Este modelo vnsuahza el mundo real como un Conjunto de objetos bésl cos llam a dos S .
entidades y relaciancs existentcs entre estos objetos, as( tamblén nos facnlita la tarea del g
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disefio de bases de datos, ya que con este modelo obtenemos un esquema de la estructura

14gica global de la base de datos,
3.6.1 ENTIDAD Y CONJUNTO DE ENTIDADES

Una entidad es un objeto que existe en el mundo real y que es distinguible de los
demds objetos en el universo, este puede ser concreto, como wna persona, un libro o
también puede ser abstracto, como un dia festivo o un concepto. Asf al conjunto de
entidades del mismo tipo se le lama Conjunto de Entidades. Por ¢jemplo al conjunto de
todas las personas que tienen una cuenta en un banco, puede definirse como el conjumo de
entidades cliente, andlogamente el conjunto de entidades cuenta podm representar cl
conjunto de todas las cuentas del banco.

Una entidad se representa por un conjunto de afributos y para cada atributo hay un

conjunto de valores permitidos, llamados dominio,

Ejemplo de atributos y dominio de una entidad cliente

Nombre-Cliente
uma cierta longitud ‘
{ Seguridad-Social Conjunto de todos los cntcros posmvos
Calle ~ [Conjunto de todas Tas cndenas de. texto de :
una cierta longxtud e
Ciudad-Clieuté , , : Comumo de todas las cadenns de texlo de :
| ' una cierta longntud :

Cada entidad se describe por medio de pares (Alnbuto. Dominio), Bl concepto deun _

conjunto de enl:dndes corresponde a la nocién de dcﬁmcu‘m de tipo en los’ lenguajes de N

programncuén, mientras que una variable corresponde. al concepto de una enndad enel . '
modelo E-R,

3 Pigine []]
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Las entidades de este modelo son de dos tipos:
o Entidades Fuertes
o Entidades Débiles
Las entidades fuertes son aquellas que tienen identificadores propios y tinicos, o sea

que tienen existencia propia y no dependen de otra entidad,

ENTIDAD FUERTE

Las entidades débiles derivan su existencia de los atributos que son identificadores

de una o més entidades fuertes,

ENTIDAD DEBIL

Ejemplo de conjunto de entidades cliente y cuenta

TN
~
; [ oter ] ssacascanes Toteis | Awwis | )
} | I T [Norih | auvizniove l 1
! { T T asensusz Tusio | aves ] o0 | hses

Pepptr 349:32.3818 | Nowk | Qiatgsiedse

i 1 aascanana Jean | mowranens |

‘ Belit I In!l-ll-llll|hm-l'thnm I

)
'

i

.
A

i

[

‘ .' 3.6.2 RELACIONES Y CONJUNTO DE RELACIONES

Se entiende por relacidn a la asociacion entre varias entidades, asf al éonjmito_'de e

relaciones del mismo tipo se le llama conjunto de relaclones.

. Pigim g3
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Las relaciones en este modelo pueden ser entre dos entidades (Binaria) o también se
permiten relaciones de una entidad consigo misma (unitarias).

Las relaciones tienen semdntica, ya que indican la manera en que se asocian las entidades,
cosa que en el modelo relacional no se podia ver con solo tablas.

Ejemplo de conjunto de relaciones que implican a los conjuntos de entidades cliente y

cuenta

\I\

Dl ] 64321098 | Miin | Awin |-

Mais | 89012346 | Nowh | Geopetown |H—T— 40| W@

Mush | 436209012 |Man | Awsin | 0 | 10

Pepper | 36912318 | Noh | Georgetonn M

Rait | 2eet01314_[puk [ RomsRock |

Bell | 68121212121 [Puam) Sun Muzeon }\\
N

i

La mayoria de los conjuntos de relaciones en un sisiema de bases de datos son

conjunto de relaciones binarias (Implica a dos conjuntos de entidades), aunque )

ocasionalmente hay conjuntos de relaciones que implican mis de dos conjuntos de’ e

' ~ entidades.

La funcién que juega una entldad en una re!acl(m se llama papel, cstos genernlmeme so) B
implicitos 'y no se suelen espcclf car, pero son utiles cuando el signifi cado de una relaclén

necesita ser clanﬂcada.

363 RESTRICCIONES DE ASIGNACION (MAPPING) - ‘ , N
En ¢l modelo de base de datos E-R, la plamficaclén del contemdo de una base de_, SR
datos debe cumphr cienas restncciones alas que debe ajustarse como son. L
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e Cardinalidad de asignacién, la cual determina el ntimero de entidades con las que puede
asociarse otra entidad por medio de un conjunto de relaciones, este tipo de cardinalidad
de asignacion son eficientes cuando se describen conjumtos binarios de relaciones,
aunque también contribuyen a la descripeién de otro tipo de conjuntos de relaciones.
Cardinalidad de asignacion de un conjunto de relaciones R, entre los conjuntos de entidades

Ay B, son las siguientes:

Una a Una: Una entidad A esta relacionada a lo miximo con una entidad
? enB, y una entidad en B esta relacionada a lo médximo con

[ una entidaden A.

| ~ [a1] DIRN .
(=2} (2]
|

UnaaMuchas:  Una entidad en A esta relacionada con un nimero cualquiera

de entidades en B Una entidad en B s6lo puede estar

relacionada a lo méximo con una entidad en A,

Pigis g
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Muchas a Una: Una entidad A esta relacionada a lo mdximo con una entidad

‘ en B, Unaentidad en B, esta relacionada con un mimero

cualquiera de entidades en A, . :

Muchns a-Muchas; Una entidad en A esia relacnonada con un mimcro cualquu.ra :
de entidades en B, y una entidad en B estn relacnonnda con un .

g , o , nimero cualqmera de entidades en A

Pign gg
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Para las anteriores cardinalidades de asignacién, la mds adecuada para un conjunto
de relaciones depende del mundo real que se este modelando. Un ejemplo de una relacién
de una a wuchas es: Cuando en un banco cualquicra una cuenta, puede pertenecer

unicamente a un cliente, y un cliente puede tener varias cuentas (De cliente a Cuentas).

o Dependencias de existencia: Esto es si Ja existencia de la entidad X depende de la
entidad Y, entonces si se suprime Y, también se suprime X, por Jo que se dice que la

entidad Y es una entidad dominante y X una entidad subordinada.

La dificultad de definir entidades y relaciones se debe a lo que para un analista es

una entidad, para otro pude ser una relacion, esta confusién es comin en el caso de Jas -

“entidades que son eventos, como una venta, ya que una venta puede ser una entidad o'una .

relacion entre cliente y producto.
3.6.4 CONSIDERACIONES PARA ESTE MODELO DE DATOS

* Algo que no implique al menos dos elementos de datos para describirlo, probablément_g:
no sea una entidad, si no un atributo. :

o Las entidades son usualmente objetos o eventos
ejemplo: :

o clientes, proveedores, pzines, productos, gente etc.

o Los objetos pénnnneéen durante el tiempo

«- Los eventos ocurren en un tiempo especificado -

Piglna g¢
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¢ Unevento puede representar la asociacién entre dos o mds objetos
 Un objeto pucde tener dos o mds eventos asociados con el
cjemplo;
El inicio y termino de un proyecto

La contratacion y despido de un empleado
3.6.5 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

Para obtener este diagrama se requiere de un andlisis de la realidad, esta se
concentra en entidades de datos, y muestran procesos y entidades de interés.
Su objetivo es mostrar las entidades que participan o interesan del mundo real, para ser

expresadas por medio de datos, y como se relacionan dichas entidades.

3.6.6 COMPONENTES DE UN DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

Rectangulos con linea simple Representan conjuntos de emidadeéfueﬂes
Rectangulos con linea doble Réprcsenmn conjuntode entidades débiles
 Elipses Representan atributos
Rombos Representan conjunto de relaciones : o
Lineas Enlazan atributos a conjunto de entidades y conjunto”

de entidades a conjunto de relaciones

ENTIDAD FUERTE

ENTIDAD DEBIL

ATRIBUTOS

CONJUNTO DE RELACIONES

SUFUNCION ES DE ENLAZE

Pigina g
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3.6.7 REPRESENTACION DE LAS RELACIONES EN UN DIAGRAMA
ENTIDAD-RELACION

UnaaUna

CLIENTE } f CUENTA

. CLIENTE __l-<>-'-—-— CUENTA

§ CLIENTE [« > CUENTA ‘
j E
i Una a Muchas ‘
CLIENTE @ VENTA B ‘
. > -
CLIENTE __L<>_H._.___ VENTA |
g cueNtE  H - < ven
(.~ Muchasa Muchas
PROVEEDOR [ ~<! mobucto |
‘i PROVEEDOR —M-<>-N———- . PRODUCTO -
| RN
| PROVEEDOR - mmeiiecied - PROCTO
| - - -
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" . de la'otra entidad estdn relacionados y en sc{nlido contraro.

EJEMPLO DE UN DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

<3 SlC

Giote Oon Traxndn

3,68 CONSTRUCCION DE UN DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION
Para Ja construccion de un diagrama Entidad-Relacion se siguen los siguientes pasos:

1) Identificar y listar las entidades de inferés acerca de fas cuales queremos almacenar

datos.
Se construye un bloque para cada entidad identificada y se di‘stribuyen espaciadamente .

Los nombres de las entidades se ponen dentro del bloque y deben ser en singular,

2) Se identifican las asaciaciones de cada entidad con respecto a las demds, y se dibuja ll;i

relacién entre eflas,

3) En caso de existir relacion entre dos entidades es necesario verificar la conectividad o~

sea la manera cn que se asocian.

La ,asociar.ié'n' se hace analizando para cada elemento de una entidad, cuantos elyemc'mos'."

“ Los tipos de refaciones de acuerdo a su conectividad pueden ser:

Uno aUno.
Uno a muchas

0 E L
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Muchas a Muchas
4) Se analiza Opcionalidad, algunas veces, dos entidades "pueden" estar relacionadas pero
no con todas sus ocurrencias, esto es una relacién opcional. Es importante definir las
relaciones opcionales cuando se busca cumplir con la integridad referencial,
Ejemplo:

Empleado <------> Proyecto

3,69 REDUCCION DE LOS DIAGRAMAS ENTIDAD-RELACION A TABLAS

Ya obtenido el diagrama E-R este puede ser expresado por medio de tablas, para
cada conjunto de entidades y conjunto de relaciones, existe una tabla tinica a la que se le
asigna el nombre del conjunto de entidades o del conjunto de relaciones.

Ejemplo de reduccion del diagrama Entidad-Relacion a tablas del diagrama E-R anterior

i
i
i
{
|

H
{ i
i Numero<wenta Saldo '
L) o |
@ | 20
0 150
0 1500
o 1 50
@ %0
' s 1200
U I
Niimero<uenta Nimero-tramsacccidn Fecha - - Canijdad -
3 5 Ade o190 | 480
] n 1demmyul0 | 4%
5 « 2 " Bdemeynl0 | M0
i ™ @ 28.de mayo 1990 A0
‘ ow 103 3dejunlo 1990 | an
[ “1 6 7 dejuno 1990 R e
o W s | veew |
; W 104 C| 17de jumolv § 200
{
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Nombre-cliense Seguridad-social Calie Cludad-cliente
iver 654.32-1098 Muin larrison
Harris 890-12-3456 North ftye
Marsh 456-78-9012 Maln Warrison
Pepper 369-12-1518 North flye
Rantifr 246801214 Park Pintsfictd
Nril) R Putnam Stamford
Evers 135-79-13%7 Nassau Princcton
Seguridad-socia) Nimero-cuenin Fecha
i G54-32-1098 289 11de mayo 1950
§90-12:3456 630 17 de mayo 1990
; 456789012 40 Bdemayo 1990 | - : i
369-12-1518 709 28 de mayo 1990 '
246-80-1214 199 - 3 de junlo 1990 ‘
i 121212121 467 7de Junio 1990 ;
135.72.1387 Hs 13 de Junio 1990
5 !
! i
| .‘
; %
| g
f Seguridad-sociat ) Nimero-cuents. Nombre-sucursal - [
< . . . . i
» A 654-32-1098 259 - Dowutown:
A | 890-12-3456 60 Redwood
ey . . s
: A 456-78-9032 401 ~ Perryridge
\ 369-12-1518 700° _ Downtown -
246-80-1214 199 C Misnus
121-21-2121 AR A - Round Hii .
135-19:1357 s © Powmat
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CAPITULO IV

MODELO ORIENTADO
A
OBJETOS

i
{
{
i
t

- Objetivo:

Investigar  los  conceptos relaczonados con jf--la
" orientacion a objetos, para conocer "'sus ,
 caracteristicas e identificar e modelo OO‘ ;

'descrzbzendo dicho modelo L
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Aadelo Grientado a Obfetos

IV.- MODELO ORIENTADO A OBJETOS

4,1 ANTECEDENTES DE LA ORIENTACION A OBJETOS

La orientacion a objetos tiene su origen en Noruega a finales de los afios 60 con un
lenguaje lamado Simirla67 ¢l cual fue desarrollado por Krsiten Nygaard y Ole-Johan Dahl,
simula67? introdujo los conceptos de clases, corrutinas p subelases que son muy parecidas a
los lenguajes orientados a objetos de nuestros tiempos, también demostrd el poder de
modelacién de un lenguaje de programacidn basado en clases, asi como la idea de que fos
datos y operaciones debian almacenarse juntos.

Posteriormente al surgimiente de simula67, a mitad de los ailos 76, los cientificos
del Centro de Investigaciones Palo alto de Xerox (Xerox Parke) desarrollaron el lenguaje
Smallnlk, que fue ¢l primer lenguaje orientado a objetos, mis puro, consistente y
completo, pero debido a las necesidades de plataformas especializadas de calcule que
necesitaba smalltalk hizo poco atractivo econdmicamente ¢l empleo de este lenguaje a los
desarrolladores de software comercial y empresarial, por tal motive vino ¢l fracaso de
apreciar la temprana aparicion del paradigma de la orientacion a obje’tos.‘

Debido a las crecientes necesidades de software que se requicre para satisfacer Jas
necesidades actunles se hizo indispensable volver a retomar el paradigma de la orientacién a

objetos, que aparecié con aquellos lenguajes como simula67 'y smalltulk :

En los afios 80 C era el lenguaje de desarrollo mds popular en todos los entomos »
informaticos y a principios de la década de los afos 80, Bjame Stroustrup de los 7
laboratorios de Bell de AT&T amplio el lenguaje C para crear C++ qQue era un lcngua)e qne.; ‘
soportaba la programacién orientada a objetos y que los programndores de Clesena mds-' .

fécil aprender ¢l paradigma orientado e objetos sin tener que mvemr mucho ucmpo cn"_.;

volver a aprender por completo un nuevo lenguaje orientado a objetos.

Asi también los - obsticulos que se presentaban en lo: que respeclaba aj';fiv"
precio/rendimiento que evitaban el uso de la lecnologla onentada a objelos cayeron debido o~ ;., .
a los grandes avances tecnoldgicos que se hab(an dado en el Hardware y con la mlroduc‘clén_v_ s
de los entomo integrados orientados a objetos como la Macintosh en 1984 yla mdQuin&{l o
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NeXT en 1988 fucron los hechos mds sobresalientes en la aparicién de la orientacién a
objetos en la corriente principal de la informitica.

Los lenguajes orientados a objetos cuando aparecieron no se les dio la importancia y
trascendencia que les correspondia, debido a esto surgieron nuevos tipos de programacién
que no eran orientados a objetos sino procedimentales, pero debido a las necesidades de
software que eran cada vez mds exigentes se volvié @ retomar el paradigma orientado a
objetos, y con la extension de C para crear C++ aparecieron los lengnajes orientados a
objetos hibridos que son una extensién de los lenguajes procedimentales para que
incorporaran la tecnologfa orientada a objetos, debido al ¢xito que estaba presentando este
paradigma, en la siguiente figura se muestra como aparecicron los lenguajes orientados a
objetos puros, los lenguajes orientados a objetos hibridos y los lenguajes no orientados a

objetos,

1960 —

1970 —

1980 ~

1990 ~

<ZEZZ> Lenguajes orientados a objetos hibridos

S | cngusjes no orientados a objetos
<> Lenguajes orientados a objetos puros .

Aunque el paradigma de la orientacién a objetos estuvo en sombms'por un gran.

periodo de afios, hoy en dia muchos componentes de software como son:
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Modelo Orlentado a Objetos

Lenguajes

Interfaces de usuario

H
: ¢ Bases de datos
' . .
o Sistemas operativos

Se estin encaminando hacia la orientacidn a objetos. Ejemplos del éxito de la

orientacion a objetos son las ampliaciones de los lenguajes como pascal, cobol etc., para
que puedan soportar el manejo y uso de la orientacién a objetos.

E La siguiente figura muestra una secuencia para la integracion total hacia la orientacién a

) objetos:

f Usuario final

! Biblioleca de clases [ i
: Entomos operalivos e !
i |
| %
! Bases de datos / {
H I
5 i
i Herramienlas !

Potencia de Ia

de desarrollo . . B i
Orientacién a Objelos o !

] ! 1 | § |
1990 1992 . 199 - 199% 1998 2000

Las fuerzas que impulsan y ghian la orientacién a objetos son las siguienles':

Las herramientas de desarrollo

" o Los entornos de sistemas y aplicaciones que permitan la informacién multimedia
o Lacomputacién del usuario final : :

o El procesamiento distribuido‘

Los sistemas han crecido y contintian creciendo en complejidad y,‘n'o solo en lo que

respecta a Ia funcionalidad si no que también estdn creciendo los diferentes tipos de datos
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que manejan ya que los sistemas futuros procesaran seguramente imagen, voz y video

ademds de texto y nimeros, como muestra la siguiente figura, la cual muestra la creciente

complejidad del software,

Bcpgﬁa[dmog pcppcdn;)]

Conocimiento
P
Informacién
-
Datos

-
Nimeros

-
| } { } 1 4

1950 1960 1970 1980 1990

2000

La siguiente figura muestra como cran los componentes que se requerfan para los aflos 80y

90.

grificos  texto|

- vOZ

éﬁcos texto

registros. _/ ‘ ; ’
afios80 ~ afios90

video imagen

/\
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Madelo Orientado a Obfetos

Uno de los puntos que permitird aumentar la rapidez con que se desarrollan sistemas
son las cuidadosas librerias de objetos que serdn desarrolladas por programadores
especializados y lus cuales apoyardn a los programadores menos sofisticados que deseen

ensamblar aplicaciones rapidamente a partir de secciones prefabricadas,
4,2 CONCEPTOS BASICOS DEL MODELO ORIENTADO A OBJETOS

El modelo orientado a objetos se basa en ver al mundo como un conjunto de
entidades y objetos los cuales estdn relacionados entre si, y que se comunican unos con
ofros por medio de mensajes, este modelo hiace énfasis en los objetos y no en los procesos,

E la siguiente figura muestra los pilares bisicos de la orientacién a objetos.

; Pollmorfisnio _Abstraccion
Widget L

“Chismc”, . Ty

Programaclén
Visual

{
i
!
i
¢
i
'

Encapsulacion Persistencln

. Términos técnlcos Conceplos clave - RE
relacionados . B
Mensaje Clase, subclase .
Objeto y método y modelo ?f?ff“"“
Meclnlsh\os bisicos
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4.2.1 OBJETO

Los conocimientos que hemos adquirido a través del tiempo nos permiten sentir y
razonar respecto a las cosas que existen en el mundo, A estas cosas se les llama objetos, los

cuales pueden ser reales ¢ abstractos, lo siguiente son ejemplos de abjetos:

i . Una factura
. Una organizacitn

J Una figura en un programa de dibujo

. Una pantalla con la que interactlia el usvario :
f J Un campo o nodo de la pantalia de una herramienta CASE !
J Un mecanismo en un dispositivo de robdtica ;

J Todo un plano de ingenierfa
. Un componente de un plano de ingenieria .
. Un texto y fotografia utilizados en una plana de un periddico i
. Un avién ‘
. El vuelo de unavién

. Una reservacion aérea

. Un icono en la pantalia al que un usuario puede apuntar y “abrir”

. Un proceso para llenar un pedido

. El proceso para escribir esta linea

Los objetos son entidades que contienen en su interior datos y las instrucciohgs que T
operan sobre esos datos. Los objetos pueden ser de dos tipos en una aplicacién, "lo’s‘éntgle's G

son:

o Objeto pasivo: Es aquél que solamente actia cuando se le hace. una peticién, es decir G g

: cuando el botén se pulsa con el mouse en algin programa de aplicacién.
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o Objeto activo: Es aquél que va siguiendo los sucesos que ocurren en una aplicncién y
actia de forma auténoma, denominado a veces como agente, generalmente alertan a los
| usuarios respecto a una operacion que se encuentra mal o hacer una operacién después
de otra. Este tipo de objeto se asimila mucho a un virus de camputadora ya que este

actiia de forma auténoma pero en vez de destruir ayuda a que los problemas se corrijan.

! 4.2.2 TIPOS DE OBJETO

Los conocimientos y conceptos que tenemos sobre las cosas nos permiten distinguir :

'
i
i
!
i
:

caracteristicas entre un objeto y otro, a esta distincion se le conoce como tipo de objeto.

Los tipos de objetos son categorias de objetos, es decir, un grupo generalizado de

deteminados objetos. En la siguicnte figura se muestra lo anterior:

i
i
i
i

Personas

/N

Hombres  Mujeres -

Tipos de Objetos

Julio Alma o
i Pedro  Lucia Objetos
: Juan Amanda :

: Nﬂn »
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Otros ejemplos de tipos de objetos pueden ser:

I ﬂ ",_\,: » h:‘t-" . Loty '» ,,J

Tiempo Matrimonio Venta Persona

Calidad Sociedad Compra Animal
Compafiia Propiedad Falla del sistema Automévil

Un objeto también se puede categorizar en més de una forma: Por cjemplo, el objeto
Alma del ejemplo anterior, puede ser parte de un tipo de objeto Hamado patrona, empleado,
mujer, duefla, etc... Por que su jardinero la considera su patrona, su jefe la ve como un

empleado, y Ia sociedad como una mujer.

Mujer

Patrona

Existen asociaciones entre objetos de un determinado tipo de objeto con los dbj&_:_i_ds* :

de otro tipo, esto se muestra enla siguiente figura:
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Modelo Orlentudo o Objesos

Organizacién Persona

N\

Un tipo de Asociacién objeto puede ser
supertipo de otro o tener subtipos, sub-subtipos, sub-sub-subtipos, etc. Por ejemplo

; hombre es un subtipo de persona y persona es supertipo de hombre,
4.2.3 INSTANCIAS '

Una instancia es el valor de un objeto, ¢s decir los datos almacenados en ese objeto.
por ejemplo, del tipo de objeto empleados, algunas instancias serfan Gérardq Gonzilez

Herndndez, Norma Alamilla Lopez, etc...

4,2.4 METODO

L Los métodos son las operaciones que determinan la forma en que se controlan los

datos de los objetos y nos representan los diferentes npos de componnnuemo de estos. :

Cada uno de los métodos es una parte de cédlgo de todo un sistem,

Los métodos se encuentran demro del objeto.y determman como vu a acmar el‘ LE

objeto cuando- reciba un mensaje ya que al ser recibido’ un mensaje se ejccula un SRS
determinado método e} cual solamente puede 1nod1ﬁcar los datos que se encuemran de' o
del objeto o puede ser que el método envie mensajes hacia otros objetos, ya que los;,", S
métodos determinan el componamlento que van a tener los' ob;etos, tomo se mueslra en: la S |

sxguacnte figura, . -
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Objeto

Liegan
M
h tnu};s./

=

~

................... » Métodos

Mensajeta
otros Ohjetos

Anatomia y funcionamiento de un Objeto
4.2.5 MENSAJES

Son solicitudes para que uno o varios objetos lleven a cabo una tarea o funcidn
especifica, estas hacen que se ejecute una operacion determinada, y la operacién determina
que métodos se van a ejecutar, La solicitud contiene el nombre del objeto, nombre de la

operacién y algunas veces un.grupo de pardmetros,

AOLICITUDLS

4.2,6 CLASES Y SUBCLASES

Las cl_as'es son una implantacién de un tipo de objeto en sofiware, Eépeéiﬁga’ una

estructura de datos y los métodos operativos permisibles que se aplican a cada uno de Jos .

Pigin j03-
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Modelo Orientada a Objetos

objetos de esta clase, las clases son una descripeion de un conjunto de objetos casi idénticos
debido a que muchos objetos diferentes actiian de forma muy similar.
Las clases estin formadas de:
o Métodos
* Datos: Los cuales pueden ser de dos tipos:
- _Variables de clase: Tienen valores almacenados en una clase
- Variables Modelo o de Instancia: Tiene valores asociados inicamente con

cada instancia u objeto creado a partir de una clase,

Estas dos caracteristicas resumen las caracteristicas comunes de un conjunto de
objetos.

La definicién de una clase nos permite crear cdigo reutilizable para evitarnos de
estamanera volverlo y volverlo a escribir unay otra vez.

Un objeto es un modelo o instancia de una clase, y este es creado cuandd recibe un

f mensaje solicitando creacién por la clase padre por lo que este toma los métodos y datos de - o

su clase padre,

Clase Parrafo :
Métodos —— (Justificar ;)
; i
Variables Tipo de letra ‘ !
de Clase “Fuente"= Helvética !
Variables

Instancian ——— Texto=

_

N'

Hote cuslre - Kmulbd

: oot F Tt e
L)

; processierms Commbesmdsre || formar s bl ) :
1 Slumbearen 18 tne [ parfucts, Lol
continrste . :... ey WO shomsr " - [ T
mievs Backia.. promem el o
i portiae 3
i
-
1
.

Ejemplo de una Clase pamafo con tres instancias
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Una clase puede también resumis elementos comuies para un conjunto de subclases

como se muestra en las subclases de la clase documento en la siguiente figura,
documento

prifice

43.7 HERENCIA

Al igual como nosotros heredamos de nuestros  padres rasgos y caracterfsticas, . -

nuestros hijos heredurdn ciertos rasgos y caracteristicas de nosotros, asf 'ta:j\hién:ég:iste ‘q:h’ )

¢l software este concepto. : - R
Una subclase hereda propiedades de una clase; una sub-subclase hereda propfedades

‘ , de la subclase, los tipos de propiedades que se pueden heredar en soﬁwgre som
g »  Laestructura de datos k
N . Los métodos

+

}l
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i Las subclases y sub-subclases pueden heredar las anteriores propiedades, pero

i también tienen sus métodos e incluso sus propios tipos de datos.

Chase

Subtlise

Una clase puede tener sus propios métodos y estructuras de datos, asf como también 3

SRR f heredarlos de una superclase.

La herencia es el medio por el cual podemos compartir autométicamente métodos y

datos entre las clases, subclases y objetos, asf como también la herencia nos permite crear

S clases programando solamente las diferencias con la clase padre.

Par ejemplo cuando se declara a un parrafo como.una subclasc'de-texto,todos_ los

métodos y variables modelo asociados con texto son heredados autqﬁiéti@mélilé por
pirrafo. Si la clase texto tiene métodos que no son adecuados para la subclasé'_.béirn'fd;
entonces estos se pucden obviar y escribir nuevos métodos y almacenarlos coﬁud parte de o
clase parrafo. " ‘ : S
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documento  ancho de

pigina Datos
imprimir|
texto fuente
Jusliﬁcar
\ drrafo
Métodos sangrado

a legado La fuente es
imprimir ";sg'i““’ P'" h:hm? tzl
+H sangrado es
justificar 'n‘;’" ': pk;l'i eh mso i
s Negado i
de sy e momntl‘o " i

Ejemplo: un modelo hereda de sus clases padre

En la programacién orientada a objetos se usan dos tipos de herencia los cuales se

: mencionan a continuacion:
“ zi o Herencia Simple, Una clase puede heredar datos y métodos de una clase sunple ns( como : o

i \ afadir o sustraer comportamiento por si misma, ‘ B

° Hercncxa Multiple. Es la posibilidad de una subclase de adquirir Ios datos y mélodos de o

més de una clase,
4:3.8 POLIMORFISMO
Este fenémeno se origina cuando un mismo‘memjc provoca acciones diferént_es_ _'a'l‘v v

ser recibido por diferentes objetos, ya que con el polimdiﬁsmo se puede enviar un mensaje -
genérico y dejar 10s detalles de realizacion a los objetos iecéthrés, por ejemplo ¢l mensaje

Pigine 196
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Modelo Orlentado 2 Objeros

imprimir al ser recibido por una figura o un diagrama ejecutard diferentes métodos de

impresion,
4.3.9 ABSTRACCION

La orientacién a objetos recomienda que se piense en las aplicaciones en ténninos
abstractos, esto se hace con el fin de que al momento de disefinr un sistema se tome muchos

aspectos importantes como son:

Factores de comportamiento comin

Situar los objetos en superclases abstractas

e Las bibliotecas de clases

e Laherencia

Ya que todo esto facilita e} trabsjo de programacién, debido a que s encuentra més cédigo

reutilizable,

4.3.10 ENCAPSULADO

Se lama asf al empaquetamiento conjunto de Jos datos y métodbs, Cada'.obj'e}o_r'j , l
esconde sus datos de Jos demés objetos y solo permite el acceso a sus datbé h:édiante'sﬁs’ S
propios métodos, esto permite ocultar al usuario los detalles de la implantacién dgj'oiajéigi, S
ya que solamente los usuarios pueden ver qué_ el objeto‘ ;r_e'spdnd'e a «’:i»erta,s“ so_licit}idcs.péib."‘

desconocen la forma interna en que esta construido el objeto. El encépsulhdo évi;af-‘lg '

carrupcién de los datos de los abjetos.
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Fsvusas sncgaish &
dun

mﬁm)ﬂnmbtlmmw
oo mnpleidn f wario

Cada objeto encapsula una estructura de datos y métodos. Las estructuras de datos

s6lo pueden ser utilizadas por dichos métodos.

4.3.11 PERSISTENCIA

Se refiere al tiempo en el cual se asigna espacio y mantiene accesible en memoriade - - -7

la computadora un objeto, los objetos almacenados pennanentemente ‘se'dgnomiha‘l‘_\;f S

persistentes,’

43.12 CARACTERISTICAS DE LAS TECNICAS ORIENTADAS A OBJETOS

. Cambian nuestra forma de pensar sobrc los sistemas
. Los sistemas suelen construirse a partir de objetos ya exxstentes

* La complejidad de los objetos siguc en aumento, ya que unos objelos se consuuyeni"

& pantir de otros . ;o ;
. Creacidn de sistemas con un funcionnmxemo conecto y més fécxl
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. Las técnicas OO (orientadas a objetos) se ajustan de manera natural a la tecnologia
% CASE,
43,13 BENEFICIOS DE LA TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS

. Reutilizacion de clases

. Estabilidad. Esta surge cuando una clase se utiliza muy frecuentemente

; J El disefiador piensa en términos del comportamiento de objetos y no en detalles de

‘ bajo nivel

» Se construyen clases cada vez mds complejas

. Confiabilidad ?
. Nuevos mercados para el software . ‘

| . Un disefio mds rdpido '

. Disefio de mayor calidad S

| o Programacién s sencilla !
; ¢ Mantenimiento més sencillo _ R o 21
s ' ’: . Invencion L el
R e Esmerodurante la construccién
» : . Modelos més realistas

. Mejor comunicacién entre los profésidnales de los sistcinés de inform:ici(;n y{llo»_s .
empresarios S B
¢ lmégeneé video'y expresién

. lndependencla del disefio : ‘ T Ny
. Interaccion. El soﬁwaredevanosproveedores puede funcxonarcomo comunto e

Computacién clieme-despachador

e wmpumci\‘;rm distribuc, eidn masiva

> Compumcién paralela
. Mnyor nivel de uutomatizacién de las bases de datos
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J Eficacia de la méquina
. Mejores herramientas CASE

i . Bibliotecas de clases para las industrias y empresas
, 4.3 BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS
4.3.1 INTRODUCCION
En sus principios las Bases de datos fueron pensadas para soportar aplicaciones que
procesaran grandes volimenes de informacién uniformemente estructurados con una

pequeiia estructura interna o sin ella y no pensaron que ese tipo de bases de datos en el i

! v futuro no iban a cumplir con las necesidades que fueran a surgir en los afios venideras. -

Debido a que las nuevas aplicaciones de nuestros tiempos requieren soporte para estructuras

de datos extensibles y complejas, acceso a datos complejos, alto xen‘dimiemo, asi cdmd §

también debido al resurgimiento de la pmgranmc:én orientada a objetos yasu lremendo_ L

impacto que ha causado actualmente, Fue por esta razén que vino el surgumemo de las sl :
Bases de Datos Orientadas a Objetos, ya que estas capturan la estructura de los datos. : "

Las aphcacmnes técnicas y de mgemeda fueron las primeras en requenr bases dc_t :
datos que manipularan tipos de datos complejos y capturaran las estructuras de los datos.'i'_': . :
Llevadas por estas diversas neccsxdades de aphcncnén. a finales de los aﬂos 80 comenzamnf:

‘- & parecer Bases de Datos Orientadas a Objetos, muy pocas comemalcs y muchas otms'f, N
basadas en investigacion, La mayorfa de estas 1mc1ales bases de datos Onenladas a Objetos, ':3: 3 :
eran utilizadas -en aphcactoms basades en el disefio cn los campos cient(ﬁcos y dev el
ingenierfa. ' ‘ ot O S

Debtdo a que en sus principios Ias Bases de Datos Onenudas a Ob)etos lenlan-- i

caracterfsticas que hmuaban su empleo (complejadad de uso) y a que en ese momemo el’ SR

SQL era el estandar del é:ea mlacxonal mv:eron muy. paco éxito. Peroa pesar de eso las i

Bases de Datos Orientadas a Objelos sagmeron luchnndo y para logmr mlroducir en el.ifv'. j

" pigine 419
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mercado las bases de datos orientadas a objetos extendieron las bases de datos relacionales
para que aceptaran Ja tecnologia orientada a objetos, logrando asi 1a cualidad hibrida de las
bases de datos relacidnales existentes para acomodar asi buena parte de la funcionalidad de
las Buses de Datos Orientada a Objetos. ’

Las extensiones de objetos para el modelo relacional centran Ia optimizacién para
Ins aplicaciones comerciales en el rendimiento, la presentacion fisica de los objetos para
tratar con un entorno heterogéneo, y la ampliscion del modelo SQL para incluir en este el
paradigma Orientado a Objetos. Estos esfuerzos han sido evidentes en el trabajo actual de
los vendedores establecidos de bases de datos relacionales.

Estas extensiones del modelo de base de datos relacional para soportar objetos han
tomado uno de los dos modelos siguientes:

o Permitir que fos mismos abjetos actlien como tablas relacionales

Aplicaciones

Base de datos relacional

Ejemplo de base de datos relacional con objetos reducidos en tablas’ L
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Modeio Orlentado a Objetos

o Permitir que la tabla relacional contenga punteros hacia los objetos,

Objetos

| X X

S7h

|

Base de datos relacional |

Ejemplo de base de datos relacional con tablas apuntando a objetos

f,:" :‘ En las siguientes figuras se muestra la evolucién de la tecnologia de las baScs‘dg_' L
datos (figura A) yel volumen, complejidad y variedades de ba‘sésde datos (figura B), P
Oﬁe;udl

Relacional 2 Objetos.

Figura A Fase de Jerdrquica
Madurez ;

Fase de

1970 1980

;' o , - Pigh gy
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Figura B

Dase de dutos orientada # ybjetos

Mis dificti )
de gestionsr

Dase de datos relnclongl

Sistemas de
srchiva

o
>

Mds dificit
de modelar

Las extensiones Orientadas a Objetos de las bases de datos relacionales son fa
direccion que estén tomando las compafifas de bases de datos relacionales para introducir
poco a poco las bases de datos orientadas a objetos puras en los afios venideros.

Si las bases de datos relacionales se siguen ampliando para soportar aplicaciones
mis complejos es probable que las Bases de Datos Orientadas a Objetos no reginplacen a

corto plazo a los sistemas relacionales,

4.3.2 FUNCIONALIDAD DE LAS BASES DE DATOS ORIENTADAS A .OBJETO/S ;

Las Bases de Datos Orientadas a Objetos ofrecen la misma ﬁmcioﬁglfdad dué Jos. E

lenguajes orientados a objetos, estas permiten:

o Laencapsulacién dentro de objetos de los datos y métodos que actiian sobre ellos

¢ Permiten la declaracion de relaciones jerérquicas entre los objetos a través del usd'de_‘ la .

herencia,
o Activan métodos mediante mensajes a los objetos
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¢ Oftecen la persistencia y participacidn cosa que los lenguajes orientados a objetos
carecen. Ya que aquf estantos hablando de una base de datos la cual almacena por Jargo
tiempo datos.

Las Bases de datos Orientadas a Objetos proporcionan almacenamiento central para
los datos, mecanismos para compartir dichos datos entre los usuarios y formas de asegurar
la integridad y seguridad de los datos. La tecnologia de Bases de Datos ha estado luchando
por encontrar formas de continuar proporcionando ventajas de almacenam\ento de datos
complejos y diversos.

Aligual que en la Programacidn Orientada a Objetos, las Bases de Datos Onemadas‘

a Objetos intentan reducir In complejidad aumentando la capacidad de los ﬁmdamgmos

bésicos del Software. Las Bases de Datos Orientadas a Objetos no almace‘»nm‘dmo's]’en ey

forma aisladamente si no que siguen el paradigma de ln‘Progrnmacién Orientada aObj;:tos-;‘ »
de vincular los datos junto con el componamlento asociado dentro de los objetos. Las:f-f :
capacidades funcionales de las Bases de Datos Orientadas a Objetos mcluycn sopoftc en:--':'-__’
construcciones ricas en el modelo de datos, soporte directo de mferencna 0 deduccibn y la"_:ff :
posibilidad de almacenar tipos de datos camplejos y dwersos, como por ejemplO'

o Imégenes

-« Audio o voz

¢ Video _ : . :
Una base de datos orientada o objetos es una base de datos inteligente, almacena

datos y métodos, estd disefada para ser eficaz, desde el punto de‘vislavﬂsiéo.f pera

almacenar objetos complejos. Evita el acceso a los datos si esto no se realiza mediante los; -

mét_odps almacenados en ella.

433 ELEMENTOS nAsu:os DE LAS msu:s DE DATOS omnnnms A
 OBJETOS

La tecnologia de Bases de datos Orientadas A"‘Ob_‘ietos_dcpehde "d(e‘ vanas “

caracterlsticas importantes que van més all4 de las th ofvecen los lenguajes arientados a

Pigin ¢
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objetos debido a que son bases de datos y no lenguajes orientados a objetos, estas
caracterfsticas son:

o Persistencia

Integridad

Comparicidn

Consulta

Persistencia: Creando objetos que sobreviven al proceso que los creé,

Integridad: Garantizando que los cambios en Ins bases de datos. no destruyen su
consistencia.
A} Comparicién: Permitiendo procesos miltiples para coordinar el acceso simultdneo a los
; objetos de la base de datos,
Consulta: Utiliza expresiones logicas para definir un subconjunto de la bhse de datos para
su acceso. '.

Las bases de dntos orientadas a objetos tienen caracteristicas de las basesde datos - |

normales junto con las caracteristicas que tiene el paradigna orientado a objetos, como se L

muestra en el siguiente cuadro,

434 CARACTERISTICAS DELASBASES DEDATOSORIENTADAS A~
OBJETOS ' & L

Meétodos : - lnlegfi@ad
Herencia _ Comp;miciéh
» Co’nsﬁlta g

j Los lenguajes orientados a objetos y las Bases de D;tos Oﬁenudis a Objetos son’
complementos naturales uno del otro. Los lenguajes enfatizan e} procesamiento, la .
estructuracion compleja y los datos locales, lns bases de-datos sg centran en un método més o
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declarativo, datos compartidos fuera del dominio de las aplicaciones y soporte para grandes

cantidades de datos.

Uno de los objetivos, tanto de los lenguajes orientados a objetos como para las
Bases de Datos Orientadas 8 Objetos, es crear una fusién limpia entre ellos, conservando no
abstante, sus ventajas individuales,
Las Bases de datos Orientadas a Objetos difieren del funcionamiento de las bases de

datos relaciénales en los siguientes puntos:

o Las bases de datos relaciénales se basan en derivar una estructura virtual en la ejecucién
basada en Jos valores de los conjuntos de datos almacenados en tablas. Las Bases de ,
Datos Orientadas a Objetos contienen objetos predefinidos que no necesitan derivarseen - <
el momento de Ia ejecucion. ' o !

¢ En una base de datos relacional, las vistas se construyen seleccionando datos de ,
miltiples tablas y cargéndolos en una Gnica tabla. En una Base de Datos Orientada 2 o
Objetos una vista se ebtiene pasando punteros de abjeto en objeto, : . : i

o Una Base de datos Orientada a Objetos juega un papel muy activo, miientras que una

|
1
{
; base de datos relacicnal es pasiva. ‘ ek ’
o o Mientras la base de datos relacional ofrece principalmente la capacidad de‘aﬁadir'o“7 =
- j ' borrar regxstms, las Bases de Dalos orientadas a Objetos ofrecen la capacxdad dc

I

]

?

!

incorporar métodos dentro de Jos objetos, permmendo asliala base de datos. mcorporarvf“'
muchas de las operaciones que deban dejarse ala aphcacxén con. una base de datos;:ﬁ ;

relaclonal

; 435 OBIETOS

| : Los objetos son elementos que una Base de Dnos Onenuda n Objetol llmlcenl. ‘
modifica y recupera por onien del programa 6 de ln nplicacibn estos objelos pueden ser un,“j, i

‘Migine pyg
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simples o tan complejos, ademds de que tienen cabida los tipos multiples de datos
incluyendo gréficos, sonido y video. La ventaja mas importante de las Bases de Datos
Orientadas a Objetos de la bases de datos tradicionales es que pueden representar como

objeto cualquier entidad del mundo real,

Maria Solé [17]@]Pabellon A |@] Periodismo [@]

Actividades

Diafogo y debate
Derechas humanos

Retérica

Greenpeace

Teatro 228
Clenc. Polit, 201
Copia
Msria Solé | Blologia 1100 | B
g“"""" MsriaSolé | Blologla  [102 | A

y Lursos Maria Soié | Calculo 100 | B+
Retérica 104 Maria Solé | Inglés 0B
Perlodismo 223 Maris Solé | Retbrica 200 | A-
Clenc, Polit, 101 Maria Solé | Fliosofia 200 | B+
Chkulo 100 Marla Solé | Fllosofla 203 | A

Marfa Solé | Perlodismo {100

Ejemplo de datos académicos almacenados en tablas relaciénales

Estudiante
Nombre Edad ‘
Maria Solé 17  Copia
ar Célculo 100‘ | B
Direccién Asignatura Principll Inglés 101
Pabelion Azut| | Periodismo ::::::“: m ARl
Cursos Actividades [Retérica200 |A-| |
Rﬂom ‘10s| |Dislogoydebate | Filosofia 200 | B+
Teat 228  |Derechoshumanos|  |Filosofia 203 | A
Clenc. Polit, 201 Greenpesce | p,.mg.mm
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Ejemplo de datos académicos almacenados conio un conjunto de objetos relacionados

Los objetos pueden contener otros objetos en cualquier nivel de anidamiento,
Debido a esta razén existe una tremenda flexibilidad al crear nuevos tipos de objetos. Los
objetos hacen que sea mas fécil la escritura de las aplicaciones, por que todos los datos de
una entidad determinada estén localizados en un lugar. Ademds de los datos, los objetos
pueden almacenar refaciones, representadas intemamente como enlaces a ofros objetos y
pueden almacenar el comportamiento, representado, internamente como métodos,

Los objetos pueden hacer también que las aplicaciones se ejecuten mds rdpido.
Como los datos de una entidad estén relacionados logicanente, Ja Base de datos Orientada
a Objetos tiene los medios para optimizar su localizacién fisica,

El acceso concurrente multiusuario, el procesamiento de transacciones, el control de

version, la seguridad y los esquemas de recuperacién, son inds ficiles de realizar debido a

que puede ponerse un tnico bloqueo en todos los datos relevantes a nivel objeto, en vez de
requerir de] programa de la aplicacién que intente establecer bloqueos multiples a través de

los datos relacionados, aunque dispersos, en una base de datos relacional,

4.3.6 METODOS

Cada objeto en una Base de Datos Oricntadaa Objetos puede tener encapSula‘:qu en R

su interior un numero de métodos para actuar sobre sus datos, Estos métodos son activados - E

cuando ef programa de {a aplicacion envia mensaje al objeto.

Aungque el software de aplicacién puedc realim la comprobaclén dela m!egndad de L ; :
los datos, es més ficil y menos propenso & eror dejnr que la base de datos se encargue de o

ello,
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"o Fechas

4.4.7 HERENCIA

La herencia proporciona un medio de reducir el esfuerzo necesario para desarrollar y
mantener una base de datos, La herencia permite que se afiadan nuevas caracteristicas y
tipos de datos a una base de datos exigiendo solamente unos cambios muy concretos.

Cada objeto de una Base de datos Orientada a Objetos es un miembro de una clase, que
determina la estructura del objeto y define que operaciones puede realizarse con él. Las
nuevas clases s¢ crean a partir de las clases existentes por medio de la técnica de
subclasificacién y obviando los métodos heredades. Esto da como resultado operaciones y

tipos de datos complejos arbitrariamente, que pueden ser tratados enfonces como si fueran

ipos incorporados.

La herencia no solamente ayuda en este proceso de definir el tipo y las relaciones de
los datos a almacenar en una base de datos, si no que también reduce el esfuerzo necesario
para acomodar los inevitables cambios en fa estructura dela base de datos,

El mecanismo de Ia herencis soporta funciones de bases de datos como bloqueo,

autorizacién y consulla,

4.4.8 BIBLIOTECA DE CLASES

Las bibliotecas de clases permxten Ia reutilizacién para Qe asf los pmgramadores no. S

tengan que volver a crear Jas estructuras ms comunes que son;

s Matrices
Diccionarios
Tablas

Métodos (conto recarrido lineal o dispersién {hashing))

v
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" Los programadores de Bases de Datos Orientadas a Objetos perfeccionan las
| bibliotecas de clases para satisfacer las necesidades de la aplicacion.
‘ Las bibliotecas de clases para las Bases de Datos Orientadas a Objetos difieren de
Vlas bibliotecas de clases para los lenguajes orientados a objetos en el tipo de clases que
definen, ambos incluyen clases para los tipos basicos (enteros, reales, cadenas, conjuntos,
; matrices etc.) pero las Bases de Datos Orientadas a Objetos incluyen clases que tienen mds
de funcionalidad propias de una bases de datos cono son:

¢ Clases para objetos persistentes

Clases para excepciones

.Clases para directorios

i Clases para bloqueos

o Clases para esquemas

Iterador de conjunto
i Iterador<lterador de propiedad 4
3 Iterador de matriz (array) : i
éReﬂl ) 3
- Cadena i
Primitivo S perg , o ;
Agregado_~Conjunto ‘
Objeto total <Lllta : : Sy
Objeto persistente -Matriz (array) Lo
Directorio ‘ NIRRT e I ‘
, Listade argumentos . s "
- Esquema €&— Especificacién de argumentos: . 3
S N\tipo
' Procedimiento
Gestor de Cs
excepcién
Ejemplo de una biblioteca de clases tipica para una bases de datos oﬁehtﬁdné objetos
}
" Pigles )39 o
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4.4.9 PERSISTENCIA

Si un objeto después de terminado el programa de aplicacién sigue existiendo
entonces cse objeto posee persistencia, los objetos creados en los lenguajes orientados a
objetos existen durante la ejecucion de ln aplicacién y al termino de esta se destruyen, cosa
que en los objetos de las Bases de datos Orientadas a Objetos no sucede ya que estos
sobreviven multiples sesiones,

La persistencia de un objeto esta muy ligada al concepto de identidad de objeto, la

cunl requicre que todo objeto tenga algo que sea dnico e invariable con independencia de la

forma en que el objeto cambie, debido a esto para eliminar un objeto que posee persistencia

se sigue un mecanismo diferente, el cual consiste en borrar todas las referencias al objeto y
s6lo se elimina e] objeto hasta cuando ya no hay ninguna referencia a estc objeto, entonces

el espacio que ocupaba es recuperado por la aplicacién.

4.4.10 CONSULTA

La diferencia principal entre los sistemas de Bases de datos Oriemadas 8 Objetos Yo
las bases de datos relacionales se encuentra ¢n la cantidad de mfonnacxén que se mueve}
entre la aplicacién y el sistema de gesuén de bases de datos, la forma en que se lleva ncsbol

una consulta en una base de datos relacional es la snguneme. L

La aplicacxén envia una consulm a la base de datos relwonal la cual devuelve un" 5
nimero de valores, estos valores son almacenados nomalmente como pade dc ln estructum 5 o o

de datos de Ia aplicacién donde se msmpulm yse vuelven a entregu a la base de datos para - e i

su almacenamiento, .

Pigha 35




Modelo Orientade a Objetos

4,411 VENTAJAS DE LAS BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS

o Pasibilitan soporte de aplicaciones complejas que no son soportadas perfectamente por
el resto de los modelos.

e El rendimiento, concepto siempre importante en la realizacién del sistema, puede
mejorarse significativamente utilizando un modelo Orientado a Objetos en lugar de un

i niadelo relacional,

e Las Bases de Datos Orientadas a Objetos pueden almacenar no sélo -componentes
complejos de aplicacion si no también estructuras de datos mayores.

o Simplifica el control de la concurrencia con una Base de Datos Orientada a Objetos

o Laintegridad, una exigencia clave de las bases de datos, puede soportarse mejor,

¢ Lacapacidad de almacenar los objetos permite también que los objetos sean compartidos
en un entorno distribuido, ‘ .

« Una Base de Dntos Orientada a Objetos puede permitir solamente que los objetos

utilizados activamente sean cargados en memoria,
o Las Bases de Datos Orientadas a Objetos que disponen de grandes objetos no s‘uf‘r'en una
degradacion en rendimiento por que los objetos no necesitan ser descompuestos y -

vueltos a ensamblar por las aplicaciones.
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Investigar una técnica de andlisis y dzseno orzentadoff e
a objetos, para conocer su metodologia de desarrollo_7 Ceain
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cada una de las partes que la componen U Bt




Esquemas de Bases de Datos

V.- ESQUEMAS DE BASES DE DATOS

5.1 ANTECEDENTES

Como hemos visto anteriormente, para desarrollar cualquier sistema o programa de
computaci6n, se requiere de realizar un andlisis, un disefio y una codificacién, Ahora que
conocemos los conceptos fundamentales de la orientacién a objetos, podemos crear un

modelo del problema a resolver utilizando un andlisis y diseo respectivo.

Con el anélisis orientado a objetos, la forma de modelar la realidad difiere del andlisis
convencional, Se modela en términos de tipos de objetos y lo que le ocurre a éstos. El
analista orientado a objetos ve el mundo como objetos (con estructuras de datos y métodos)
y eventos que activan operaciones, las cuales modifican el estado de los objetos, Las
operaciones aparccen como objetos que hacen solicitudes a otros objetos, El analista crea
dingramas de la estructura de los objetos y de los cventos que los modiﬁckm. El modelo del
disefiador es similar al modelo del analista, pero se toma con el detalle suficiente come para
crear el cédigo. El andlisis y diseflo orientado a objetos intenta lograf la reutilizacion

masiva de las clases de objetos.

Generalmente, Ja forma en que construimos sistemas es la siguiente: E analista crea

un modelo del drea de interés. El modelo se convierte en un diselo y después enun cédigo.

El modelo debe representar cémo perciben los usuarios finales el érea oloquel los usuanosf '
desean que realice el sistema, Poco a poco, ¢l nodelo debe tener una forma comprensxble :

para los usuarios y ayudarlos a ser creativos con respecto a sus necesxdndes, El lécmco ,

utiliza el modelo y crea un disefio a partir del cual se pueda escnblr (i} generar un cédsgo.

En las metodologfas tradicionales para la generacién de sxstemas, los modelos‘f.
conceptuales utilizados para el andlisis difieren de los ¢ que se emplcan para el dxscﬂo La R
Prosmmacnén es también un tescer punto de vista. Los anahstas uuhmn los modelos de,
relacnén de enes, ln descomposicién funcional y las malnoes. Los dnseﬂadores uuhznn '
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S dingramas de flujo de datos, tablas de estructura y diagramas de accién. Los programadores

utilizan las construcciones en su lenguaje de programacién respectivo,

En las técnicas orientadas a objetos, todos utilizan el mismo modelo conceptual:

- Aualistas, disefiadores, programadores y, de forma particularmente imporiante , los usuarios
' finales. Todos piensan en los tipos de objetos, los objetos y su comportamiento. La
transicion del andlisis al disefio es tan natural, que a veces es dificil saber donde finaliza el

andlisis y donde comienza e! disefio.

Cuando se utiliza la forma tradicional para realizar una oplicacién, del paso del
andlisis al disefio, se pierde informacidn y aparecen las incomprensiones. Dicha transicién

consumne tiempo y a menudo reduce la calidad del producto final. Lo anterior se ilustra con

el siguiente dibujo:

Metodologia Tradicional | SRR AT
(Distintos Modelos Conceptuales) : w0

Andlisis Disefio

Programacién\ .

Diagramias de. ' Lgﬁguaj’c_.i': St

Diagramas de :
relacin entre entes- flujo de datos respectivode -\ -
_ - RO programacién
Descomposicién Tablas de o "

funcional estructura
Diagramas de Diagramas de
dependencia accifn

entre los procesos
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Metodologia Orientada a Objetos
{Un sole Modelo Conceptual)

Andlisis

Modelo de objetos
Declaracidn de objetos
Manejo de objetos

Diseiio

Programacién

2«
1
l

El utilizar un modelo conceptual inico junto con una herramienta 1-CASE para ese modelo

tiene como ventajas:

i
'
{
{
i
i
i

- Una mayor productividad

- Menos errores
- Una mejor comumcaclén entre los usuarios, analistas, diseftadores y técmcos

: é - Resultados de mejor calidad
o - Més flexibilidad
i

~ Mayor inventiva

En el andlisis orientado a objetos, se conslruyen dos upos dc modelos, Ios cuales se. =

‘ relacionan uno con otro estrechamente: Un modclo de los upos de objetos y y sus estructuras
yun mode!o de 10 que ocurre a los objclos. Los modelos se representau medmnte diagmnas i
Nlamados esquemas, Los esquemas de objetos mues!ran las estmcturas del ob;cto y los‘?

esquemas de eventos muestmn lo que ocurre a los objetos. f
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El primer modelo se refiere a los tipos de objetos, clases, relaciones entre los objetos

y herencin; se le conoce como Andlisis de la Estructura de Objetos (AEQ) y Disefio de la

Estructura de Objetos (DEO). Y el segundo modelo se refiere al comportamiento de los

objetos y lo que les ocurre al paso del tiempo; este sc conoce como Andlisis del
Comportamiento de Objetos (ACO) y Disefio del Comportamiente de Objetos (DCO),

A continuacidn se definen algunos de los aspectos que tratan cada una de las partes

anteriores:

Audlisis de la Estructura de Objetos
(AEO)

Andlisis del Comportamiento de Objetos
(ACO)

Se ocupa de los tipos de objetos y sus
asociaciones

Tipos de objetos y asociaciones

Diagramas de generalizacién

Diagramas de relacién entre los objetos

Diagramas de componentes

Se ocupa de lo que le sucede a los objetos al
paso del tiempo |
Diagramas de flujo de datos

Esquemas de eventos

Diagramas de funcionamiento que muestran
lns funciones y la secuencia en que deben
ocurrir

Estados de objetos y cambios en dichos
estados.

Reglas de activacién que ligan la causa y el

efecto

Disefio de la Estructura de Objetos

Diseho del comportamiento de Objeto:ij- g

(DEO) @co)
Se ocupa de las clases, métodos y herencia | Se ocupa el disefio de métodos.
Clases | Métodos y Fancianes » ‘
Superclases y subclases Logica de procedi:nicnto
Herencia Codigo no por procedimiento -
Estructuras de datos Entrada para los gehc;ador‘cs de cédiios o

Disefio de una base de datos

Disefio de la _pgntal]n'y del didlogo
Fabricacién de prototipos -
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Como podemos notar en el cuadro anterior, el andlisis de la estructura de objetos se

ocupa de definir las categorias de objetos y la forma en que se asocian, Nos preguntamos; .

{Qué tipos de objetos hay?, ;Cudles son sus relaciones y funciones?, ;Qué subtipos y

supertipos son vitiles?, ¢ Hay algin tipo de objeto compuesto por otros objetos?.

Cuando el andlisis pasa a la etapa del disefio de la estructura de objetos, se identifican
las clases, es decir, la implantacion de tipos de objetos. Se definen las superclases,
subclases, rutas de herencia y los métodos a utilizar y se Heva a cabo ¢l diseiio en detalle de

las estructuras de datos.

El andlisis del comportamiento de objetos sz ocupa de modelar lo que ocurre a los
objetos al paso del tiempo, Nos preguntamos: ;En qué situacién pueden estar las clases de
objetos?, ;Qué tipo de eventos cambian estos estados?, LQué sucesion de eventos ocurre?,

{Qué funciones resultan de estos eventos y ¢6tno se activan?.

Una vez terminado lo anterior sngue la-etapa de disefto, la cual se ocupa del dnscﬂo' :
detallado de métodos, ya sea con técnicas por procednmnento ode no por procednmlento Se
crea la entrada para los generadores de codigos. Se disefia 1a pantalla y se generan los,.:"* E

. didlogos. Por tltimo, se construyen y desarrollan los prototlpos :

5.2 ANALISIS DE OBJETOS

Debemos tomar en cuenta que al andlisis de objetos comprende dos partes, como ya- :
se ha expllcado anteriormente, una de ellas es el andlisis de la estrucmra dc objelos (AEQ) y .

Ia otra el andlisis del comportamiento de objetos (ACO).
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5.2.1 ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS

En esta etapa se presentan los modelos que se crean en el andlisis de la estructura de
objetos, los cuales son una gufa para la definicién de clases y sus estructuras de datos en el

diseito de la estructura y comportamienta del objeto. El AEQ se ocupa de identificar;

a) ¢, Qué son los tipos de objetos y cdmo se asocian? La identificacidn de los objetos y siis
asociaciones se representan mediante esquemas de objetos. Esta es la informacién que gufa

al disefiador en la definicién de clases y estructuras de datos,

b) ; Cémo se organizan Jos tipos de objetos en supertipos y subtipos? Aquf se hace uso de
las jerarquias de generalizacion, es decir, realizacién de diagramas de_ oyganizacion, los

cuales indicardn al disefiador Jas direcciones de herencia,

c) 4, Cudl es la composicién de los objetos complejos? Se elaboran diagramas de jerarquias
compuestas. Dicha composicién gufa al disefiador en la definicién de niecanismos: que

controlen adecuadamente a los objetos dentro de otros objetos,

5.2.1.1 TIPOS DE OBJETOS

Una de las partes importantes del andlisis de la estructura de kobjgtos gs’-_la' de.
identificar los tipos de objetos en un sisicma, mds que identificar los objetos | indfvidiiél‘es.' i

Recordemos que el tipo dé objeto es una caaegonzactén de objetos, es decu, una R

generalizacién, Mientras que un objeto individual es una msumcfa de un tipo de obje!o
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Tipo de Objeto

/

Computadoras

Instancias

Debemos tener en cuenta que Jos tipos de objetos son importantes, ya que crean los
bloques conceptuales de construccién para el diseflo de sistemas, Estos bloques de

construccidn guiardn al disefiador en la definicidn de las clases y estructuras de datos.

Algunos ejemplos de tipos de objetos son: ‘

Concreto Intangible Juicio
computadora tiempo . salario alto
automévil calidad . ~ buen ejémplo
persona ‘ compafiia trabajo productivo
Relacion Eventos ' Otwos
matrimonio compra _ sefal -

sociedad venta imagen

propiedad falla club

Los tipos de objetos son un indice para los proceSos de un sisteina, ‘.ya que exnsten
varias actividades que estdn ligadas al tipo de objeto Y que cambian su estadc, Por ejemplo ‘
el tipo de objeto reservacion aérea tiene actividades como reservaclén aéua sohclmda,‘ Vi
reservam(m aérea cancelada. etc... Al pensar en upos de objetos, debemos hacerlo def" A
acuerdo a la comprension de nuestro mundo, es decir, ala vida real ' " e
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Un objeto se puede categorizar en mds de una forma, o sea, que puede ser parte de

varios tipos de objetos o asociaciones, como lo indica la figura:

Representante Ejecutivo
de un club

Papa

Lo anterior, significa que el objeto Javier es un ejecutivo de una empresa, pero

también es papd de Carlitos o es representante de un club de alguna drganizacién,
5.2,1,2 ASOCIACION DE OBJETOS

Una vez identificados los tipos de objetos procedemos a establecer sus asociaciones'y.

relaciones con otros tipos de objetos, para ello nos auxiliamos utilizando diagramas'de =~

relacién de objetos, en la fipura se cjemplifica una asociacién simple de dﬁs tipos de

objetos:

W

- j Corvet

- Renault
Persona  Automévil

Como podemos observar, a la persona Pedro le ,c‘omspond'_e o t(ifaov de nu;bﬁié&il W,
a Ratl el tipo de automévil Renault y a la persona Alberto le corréspodnde"el tipo de-
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automdvil Corvet, con el fin de esquematizar ain més este diagrama de relacion se utilizard

la siguiente notacion:

Representan Tipos de Objetos

T

Persona Automovil

Representa
una Asociacion

Se utilizard un rectdngulo con esquinas rectangulares cuando se quiera representar un
tipo de objeto y una linea para representar una usociacién de un tipo de objeto con otro. En
el diagrama anterior no se indica el significado de la asociacién, ni tampoco la camidqd de
objetos con los que un objeto dado puede y debe asociarse, En el anzilisvié dela eg'tfuctum de
objetos, es (til nombrar de alguna forma 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 ésiq le'da:

significado y aumenta la comprensién de la asociacion. Por ejemplo: .~

Unoyséloun
automovil

Persona = Ht mmpond'sl

‘Automévil

Unay sélouna
- opersona

En ¢l diagrama anterior se incluyé un significado de la relacion entre el tipo de o_hjétd L
persona y automoévil la cual es: “Le corresponde”. Y se indica también la cantidad de “una y
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solo una persona”, asi conto, “uno y sélo un automévil”. Con esto sc explica de mejor
forma el diagrama, el cual lo podrd entender cualquier persona, ya sea un usuario, un

analista, un disefiador o un téenico,
52.1.3 JERARQUIAS DE GENERALIZACION

Se utilizardn los diagramas de generalizacién, para representar grificamente los
supentipos y subtipos del andlisis de la estructura de un objeto. De esta forma se organizan
los tipos de objetos de una forma general a los més especifico, es decir, la generalizacién es
el resultado de distinguir un tipo de objeto como mds general, o incluso, que es més que
otro. 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 supentipos. Ejemplo: -

| Supertipo .
Animal |

PR

Herviboro  Carnivoro ' S“btiif?? - -

De la figura, el tipo de objeto Animal es un supertipo de Herbivorq,y Cal'niyoiﬁ y o
éstos son subtipos de Animal. Notamos que en este dingrama se aplica el clésico concepto
de estructura de drbol, sin embargo, no siempre un subtipo _c_ontiene»siilo’ q:n,supenipo,'_a

veces se da que contenga mds de un supertipo, como lo muestrala siguiente figura:

‘Animal Acudtico

o Mamfferb

Ballena
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En este caso, Ballena consta de dos supertipos los cuales son: Animal acudtico y
Mamifero. Con esto concluimos que no siempre se tendrin diagramas de jerarquias de

generalizacion de tipo drbol sino también de tipo no drbol,

Cabe destacar que, un diagrama de jerarquia de generalizacidn también indica la
direccidn de herencia de caracteristicas que pasardn de un tipo de abjeto a otro, ¢s decir, de
un supertipo a un subtipo, teniendo asf e} paso de parfmetros que se aplican a sub-subtipos,

etc....

Esto significa que si el supertipo Animal Acudtico consta de caracteristicas como: Ser
viviente en agua, contiene escamas, vive de peces, elc.. y Mamifero consta de
caracterfsticas como: no nace de huevo, es grande, ete,... Todas estas caracteristicas pasardn
a ser heredadas al subtipo Ballena, el cual podrd tener incluso sus propias caracteristicas lns

cuales se agregardn a las anteriores,
5.2.1.4 JERARQUIAS COMPUESTAS

Un diagrama de jerarquias compuestas es aquél que mdlcu que un tipo de objeto esté~ o

formado por otros objetos, Muchas de las veces Jos tipos de objetos no son t'm snmples, es

decir, se consideran complejos, Por ejemplo, el tipo de objeto Auto se compone de chasxs, o

llantas, motor, etc... Y el motor a su vez estd compuesto de vulvulns. pxstones monoblock

- etc... Ademés cada uno de ellos se compone de otras partes, segin el detalle que se qmera, i

tener. Cuando suceda lo anterior, se tendrd que utilizar dmgramas de Jernrquias compuesms .

con ¢l fin de comprender cada una de las partes de un tipo de objeto complejo,

En el andlisis 00, la composicién de un °b.l¢t0 nos ayudn a descnblr el hecho de que los o

dibujos estén formados por determinada confi gurac:én de simbolos, los lraba_)os lo esu&n\ -

por tareas especificas, las orgemzacxoncs por otras organizaclones. y asl succsxvamenle. En . k

un sistema de tecnologia avanzada, el analista descnbini Ia forma en que un pcd:do no sélo
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puede constar de elementos en cada renglén , sino contener también instrucciones verbales
del cliente o un diagrama hecho a mano. Los pedidos de este tipo se llaman objetos
complejos. Cada pedido se puede controlar como un objeto tinico que conste de otros, los

cuales, a su vez, se pueden controlar de forma independiente, en caso necesario,

Diagrama de Jerarquias Compuestas

Auto
[
/ N\ VAN

Chasis | |Llantas Motor
]
A AN
*Simbol ,
A > e e Vélvulas|| Pistones
Composicién :

En este diagrama, podemos notar como ¢l tipo de objeto Auto se. descom'pbhe‘en ‘

Chasis, llantas y motor, de la mxsma fonua Motor se descompone en Vélvulas y Pnslones e

Se observa el uso de un tridngulo sin relleno alguno, el cual es el sfmbolo uuhzado pam‘ '

denofar que un objeto es parte de un tipo de objeto.

5.2.1.5 ESQUEMAS DE OBJETOS

~ Una vez que se han elaborado los diagiam“ correspondienies a ‘lés tipos de abjetos, e
sus asocxaclones y relacxones, identificacion “de supempos Y subnpos. jerarquias de; ;
generalizacion y jerarquias compuestas, se procede a reallw un dlagrama que mlegre todos S

los demas, con el fin de vnsuahw en forma rﬂpxda todas las operaciones en un anﬁhsts dc" o
estructura de objetos y este recnbe el nombre de Esquemn de Objetos, o
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Debemos mencionar, que el realizar diagramas independientes de un andlisis de la
estructura de objetos es una forma ficil y sencilla de comprender un modelo, sin embargo
para usuarios més sofisticados resulta util presentarlo todo en el mismo diagrama,

El siguiente es un ejemplo de un diagrama de esquemas de objetos:

solicita

G R P
: contiene
A
articulos

solicita pago -

pago de
pedido
I

en

efectivo | | cheque | | tarjeta

5.2.2 ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS

En esta parte se realizan esquemas de eventos, la secuencm en que ocurren y como.
dichos eventos camblan e estado de Ios objetos. Por lo tanto un esquema de evenxos se ‘ .
debe expresar en términos de un esquema de objetos, puesto que Ios eventos cambian el S
estado de detenninados tipos de objetos, Sl

En este anlisis se debe identificar lo siguiente:

'r@qulu
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a) ¢ En qué estados puede estar un objeto 9, Un objeto puede tener varios conjuntos de

estados.

! b) ¢ Qué transiciones de estado se pueden dar 7, Estas se deferminan en e} dingrama de

transicion de estado,
¢} ¢, Qué eventos ocurren ?, (un evento es el cambio de estado de un objeto).

d) ¢ Qué operaciones se llevan a cabo ?, Se traza un esquema de eventos, para mostrar. la

i secuencia de operaciones y eventos,

e) ¢ Qué interacciones ocurren entre objetos ?, Se traza un diagrama para mostrar los

mensajes transferidos entre las clases.

f) ¢, Cudles son Jas reglas de activacién que se utilizan para reaccionar ante el evento ?

) g) {, Cémo se representan las operaciones en los métodos ?, Se utilizan los diagramas,
N enunciados declarativos u otros medios para determinar los métbdqs con detalles suficientes -

como para generar codigo.

5§.2.2.1 ESTADOS DE UN OBJETO

Un objeto puede existir en varios estados, es decir, puede formar parte de varios ipos

de objetos, ejempio‘: E! objeto Pedido puede ser una inétgqciad‘e alguno de los sigui'émes:f:' v

tipos de objeto:

» Pedido solicitado
o Pedido confirmado’
o Pedido cancelado

Pigiae 137

4




i
i,
|

Esquemas de Bases de Datos

o Pedido pendiente

Los tipos de objetos anteriores, serian los distintos estados que podria adoptar en un
momento dado el tipo de objeto Pedido, ademds sabemos que dicho objeto puede tomar una
gran variedad de perspectivas, es decir, el mismo objeto Pedido, podria fomar pare de

otros tipos de objeto como:

o Pedido pagado
o Pedido con pago de depdsito
¢ Pedido no liquidado

Podemos definir el estado de un objeto como una coleccidn de los tipos de objeto que
se aplican a él, sin embargo, cuando se implanta en un lenguaje de programacién OO, el
estado se registra en l.osw datos almacenados con relacion al objeto. Se determina mediante
las clases y valores de los campos de los datos asociados con el objeto. De esta forma un -
programador OO define ¢] estado de un objeto como: La coleccidn de asociaciones que

tiene un objeto.

BShdos deun
Objeto ‘

confirmado sol.icitado

Objeto-

Enel lenguaje 00, una solicitud se envia y provoca la acnvaclbn de los métodos. Los
métodos cambun el estndo del objeto, El estado se ngmra en los datos del objeto, '
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§.2.2.2 EVENTOS

En el anilisis orientado a objetos ¢l mundo se describe en términos de los objetos y
sus estados, asf como de Jos eventos que modifican esos estados. Un evento es un cambio

en ¢l estado de un objeto. Algunos ejemplos de eventos son los siguientes:

- Se cas6 tu hermana

- Nos visité Ja abuela

- Restrvacién aérea confirmada
- Salde negativo

- Préstamo

En el ambiente de confaduria, se dan cambios de estado como: Aparecen en la cuenta
de un empleado saldos negativos o en un balance general se detecta que se gasté wna
cantidad mayor en un producto que e otro. Esto significa que Ja mayoria de estbs 'ckmbios
no los percibimos o tomamos en cuema, pero cuando se quxera saber de ellos y reaccmnar ‘
de alguna forma, debemos notar que ocurren: Asl , Jos eventos sirven como md:cadoncs de» .

lus instantes en que ocurren los cambios de estado de un objeto Por ejemplo'

Supongamos, que Pedro tiene guardados en una cuents bancarin §- l 000 00 y scgun la
restriccién. del banco el puede agregar o sacar dinero cada mes de acuerdo a sus

necesidades. Si Pedro al primer mes agtega asu cuenta otms S 1 ,000 00 entonces él tendria," Ehhe

un total de'$ 2,000.00. Para que cl banco supiera que Pedro a mtroducldo Ial canndad, .

necesntn que “algo” Je indique que Pedro ha almacenado dmcro, este “algo" scrfa un evento:"" (e

llamado "agregar acuenta de”, si el banco no tuvrera este indlcador de camb)o de cstado del

objeto cuema. éste no sabria de] aumento.

Sin Jos eventos, nada cambiaria. Se podrian consiruir ¥ generalizar bases de datos g_in e

préocuparnps por actualizarlas. Sin embargo en la mayoria de las gpliéaciones; sfdebe 3%
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cambiar ¢l contenido de las bases de datos. Debido a que deseamos saber de esos cambios y

reaccionar en forma adecuada ante ellos, deberemos entender y modelar los eventos.

Asf como identificamos tipos de objetos, también debemos identificar los tipos de
eventos, esto con ¢l fin de detectar solamente los cambios de estado que nos-interesen y no
cada evento que ocurra en una organizacidn. Los tipos de eventos indican los cambios
sencillos en el estado de un objeto. Basicamente, los tipos de eventos describen las

siguientes formas de cambios de estado:

Un objeto se crea, Por ejemplo se crea un pedido.

Un objeto se termina. Un contrato se termina o un producto se destruye.

Un objeto se clasifica como una instancia de un tipo de objeto. Por ejemplo, una n{)vin se-

convierte ¢n ¢sposa, una empresa se convierte en cliente, un empleado se convierte en-

gerente.

Un objeto se desclasifica como una instancia de un tipo de objeto. Por ejemplo, una ﬁrma"' Ao

deja de ser cliente; un produc!o sale del camlogo de ventas. -

Un ob]eto cambia de clasificacién. Por ejemplo, un abogado pasa de ayudnmc a soclo. \ma e
cuenta cambia de normal a atrasada. i

‘El atributo de un objeto se cambia.

Un evento puede asociar un objeto con otro. I’or ejemplo, el objeto Persona Yy el ‘
objeto Cuentade un bnnco s asocian con un npo de evemo “Cuema de la perso
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Algunos eventos réquieren que antes ocurtan otros. Por ejemplo, antes de cerrar un
departamento, todos los empleados deben ser asignados a otra parte, las oficinas que
ocupaban deben tener otro uso, etc...

Una operacion hace que un evento ocurra. En un diagrama (esquema) de eventos, una
operacion se representa con un rectingulo de esquinas redondeadas y el evento con un
tridngulo lleno ya que este indica los puntos en el tiempo en que se da el cambio de estado
de un objeto. Generalmente aparecen unidos a la caja de operacion, la figura muestra lo

anterfor:

Evenlo
/ producio
l Almacenar producto b + alamcenado en
Rl anagquel
Operacidn

Segun el drea que se modele, puede ocurrir mds de un evento al teriﬁixia»r-una‘

operacion, y cada uno de éstos puede activar operaciones independientes, -
5.2,3 CICLO VITAL DE UN OBJETO

El ciclo vital de un objeto es la sucesnén de eventos que pueden ocumrle 8 un obvjelo', o

y la modificacion de su estado que causa cada uno de ellos. En el anéhsxs oiientado a G
objelos, se dlblljﬂ un diagrama quc muestre el ciclo vital de un. objcto. A este diagrama se Ie_f
conoce con el nombre de diagrama de rejas 0 dlagrama de lranslclén de estados. Dicho-[

diagrama ademds de mostmr los_estados posibles de’ los objelos, tamblén muestta los g .

~cambios de estado penmmbles.
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Tipo de Objeto: Reservacion Aérea

Nula

Solicitada

En lista de espera

Denegada

Confinnada

Modificada 3

elc....

Las lneas horizonales representan los estados posibles estados del objeto

Reservacion Aérea, Las lineas verticales muestran Jas transiciones entre los estados.

Debemos considerar que dicho objeto puede tener vnrias perspectivas y que otros
tipos de objetos pueden determinar el estado del objeto, Por qemplo la fi igura amenor no 3
indica e} estado de pago de una reservamén, para lo cual se pecesitaria realmr otro ,} .
diagrama que muestre los cambios de estado y una vez hecho, hacer que los dos dmgmmas e :

creados interactien entre ellos,

Cuando en un diagrama de !ransncnén de estados, aparezca el s:gno +al !ado de un o
estado, dicho simbolo significa que e} estado se puede descomponer en subestados, Gt '

5224 INTERACCIONES ENTRE mos DE OBJETOS
Un d:agrama de transicién de estados es util para exprcsar el ciclo vnnl dc un objcto :; Een

pamcular. Sin embargo, la mayoria de los procesos requieun la. interaccnén de vanot R
objetos. Para repnesenm dicha. inlmcc:dn 8¢ uu!iurdn los llamados diagnmas de red e!'»
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cual muesira como los distintos tipos de objeto cambian de estado y pueden solicitar a otros
objetos que cambien su estado en el proceso. Para completar este tipo de diagramas se

puede incluir en ellos a las operaciones de cada tipo de objeto. Ejemplo:

Tipos de obfelo

\

solicitud Impuesto

calcular deduccion P
de impuestos
impuesio
Empleado ’/

]
Cheque /

Generar
Cheque
deNémina

Operaclanes

generar un cheque
de néminn

soffcftud

Cuando los diagramas se expresan asl, es facil ver la forma de lmplantarlos oomo :
estructuras de un programa OOQ: los upos de objetos se implantan como clascs y las
operaciones se convierten en ~operaciones del programa 0O. Si, durante el anéhsls.'el
usuario puede expresar los requisitos de pmcesamlento de esta forma, se facilita el trabajo

del disefiador de lenguajes de progmmac:én orientada a objetos (LPOO)

5.2.2.5 ESQUEMAS DE EVENTOS

Un esquema de eventos representa !os cambios en el c:clo vital de un objcto'f"i ¢
particular, el cual activa cambios en el ciclo vital de otro objeto, Los esquemas de eventos - .
son adecuados para la descripeién de procesos en tétmmos de eventos, de reg!as de',’f :

acuvaclén, de condiciones y de operac:oncs.
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Para adentramos en la realizacion de esquemas de eventos debemos conocer algunos
conceptos como: ;Qué es una operacion?, fuentes externas de eventos, reglas de activacidn,
condiciones de control, esquemas jerdrquicos de eventos, aislamiento de la causa y el

efecto, asf como los diagramas de flujo de abjetos.

A continuacion se explicard brevernente cada uno de estos conceptos:
5.2,2.6 OPERACIONES

Una operacién es una unidad de procesamiento que puede ser solicitada, Su
procedimiento se implanta mediante un método. El método es la especificacién de cémo

llevar a cabo la operacién ( es el guion de la operacién). A nivel programa, ¢l método es el

cbdigo que implanta la operacion.

Operaclén

{unidad

Sumln
Método
(Cdigo e programacion)

suma=valor] + valor2

una eperacién puede o no cambiar el estado de un objeto. Si lo ’cambiara', bcﬁrrir(ahn i -

evento. Recordemos .que una operaclén se representn medlante cuadros con esqumas_‘ .

redondeadas 'y los tipos de eventos s¢ representan mediante tmingulos séhdos negrosk_'»l', .

conectados a la caja.
5.2.2.7 FUENTES EXTERNAS DE EVENTOS

Existen 2 tipos de fuentes externas de eventos que se manejan en los d:agramns del
andlisis del compommicmo de objetos, los cuales son: Tlpo de evcmo exiemo 'y tipo de
evento de reloj extemo. El primero es un evento que se produce por “algo" extcnor al oo
sistema, por ejemplo cuando un cilente transmite un pedldo :
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Para representar dicho evento, se utilizard una caja sombreada con esquinas
redondeadas. El tipo de evento de reloj externo, indica que un proceso externo emitird
seflnles de reloj con cierta frecuencia determinada con anterioridad: como cada segundo, al
final de cada dfa, el principio de cada mes o cada determinada fecha. Estos relojes externos

se representan como cardtulas de reloj. Ejemplo:

Operacion Externa
Reloj Externo

El cliente
transmite el
pedido

: Pedido solicitado :
Principio del :
i mes
5.2.2.8 REGLAS DE ACTIVACION

' “ : o “ . ‘: a Se les llama reglas de activacion a los eventos que hacen que una operacién sé'actiivé; _

es decir, que podemos tener uno o més eventos detrds de una operacxén y que cuando

alguno de éstos se active la operacxén funcionard, mientras no. Ejemplo.

de
contrato

\ ‘. ~{ Renuncia §/" slickud ée

Fin e contrato
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debe indicar si la tarea fue aceptada o fue rechazade, pues bien, el ev@dto tét?a aceptaday - :

En este ejemplo se puede observar que la operacion Termino de contrato tiene dos
reglas de activacion que son Fin de contrato y Renuncia, al niomento que alguna de las dos
se active, hard que Ia operacion Termino de contrato funcione. Asf, las reglas de activacion
definen la relacidn entre la causa y el efecto. Siempre que ocurra un evento de cierto tipo, la

regla de activacién invoca a una operacién ya definida,
5.2.2.9 CONDICIONES DE CONTROL

Una condicidn de control en un diagrama de esquema de eventos, es una condicién
que deben cumplir las reglas de activacion para que una operacion pueda ejecutarse, esto es,
que antes de invocar a la operacion, se verifica su condicion de control. Una condicién de
control se representa por medio de un rombo colocado antes de la operacién. Esto significa
que las condiciones de control garantizan que un conjunto de eventos esté completo antes

de proceder con una operacion.

Condicién
de control

Tipd decvento
O Operacion |>/

5.2.2.10 SUBTIPOS Y SUPERTIPOS DE EVENTOS

De Ia misma forma que existen esquemas en donde se representan los supertiposy

subtipos de objetos, también los hay para representar los subtipos y supertipos pero de'

eventos, Esto es, que un evento s puede dividir en dos 0 mds’:vent;is‘. Al crear este tipo :dev a0

diagramas, se emplea un término llamado tipos ajenos que son l‘osk's‘ubﬁp,o)s de un tipo de
evento y cada uno de ellos realizard una tarea especifica. Un ejempld, serfa él‘siguive’nt,c:

Supongamos que tenemos el evento Revisar tarea, petoeste éyénip unia.vez renli’zadp , o
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tarea rechazada son subtipos del evento Revisar tarea y éste es supertipo de los dos

anteriores, Ejemplo;

operacion
—
P~ Tarea
Revisar aceptada
tarea
T Tarea
area ph_ rechazada
revisada \

5.2.2.11 AISLAMIENTO DE LA CAUSA Y EL EVEN_TO

Cuando se activa una operacion, se realiza por medio de reglas de activacion, sin
embargo, la operacion en sf no sabe que evento la activé ni por qué, esto permitird que
dicha operacion se pueda volver a utilizar, Este es uno de los objeti\ms principales del uso :
de técnicas orientadas a objetos, es decir, se afsla la causa y el efecto que prodﬁcfré uhé
operacién, por lo que solamente se activa la operacién para producir un cambio 'de:‘gst:x,do

enun objeto dado,

Con los conocimientos anteriores, podemos desarrollar esquemas de eventos, s decir,
un guién de procesamiento que cambia los estados de los objetos. Estos se debe’ﬁ_ ;xpiégar 2
en términos de esquemas de objetos, puesto que los eventos se expresan al cambiar ¢l -

estado en determinados tipos de objetos,

| 5.2.2.12 DIAGRAMAS DE FLUJO DE OBJETOS

Un esquema de eventos es adecuado para la descﬁpcién de proceso's’en‘\é"r'_mi_noé de
eventos, de reglas de activacién, de condiciones y de operaciones, Sin 'embaigp,.pata’ o
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procesos grandes y complejos no es muy recomendable su utilizacion, En este tipo de casos
se podrd utilizar un diagrama de flujo de objetos (DFO), los cuales son parecidos a los
diagramas de flujo de datos (DFD), los cuales muestran las actividades que interactian con

otras,

Generalmente en un DFD se representa la transferencia de datos, pero en un DFO no
se limita a la transferencia de datos, sino que debe representar cualquier cosa que se
transfiera de una actividad a oftra, ya sean pedidos, partes, articulos, hardware, software,
etc... Es decir, que el DFO indica los objetos que se producen y las actividades que los

producen ¢ intercambian,

' ‘ produccién consumo

Actividad  Producto Actividad‘ i

Podemos observar, que de uhn écﬁvi_dad (operacion) se ‘ge"n:ra' un producto y que este S :

producto se consume a su vez por otra actividad. U_ha actividad se puede expresar ¢

i términos de un DFO, un esquema de eventos, o ambos, como lo muesgm,ldﬁg_ﬁmﬁ PR
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Actividad

L H ]

D»—U»—g»—ﬂ»

Esquema de Eventos

Diagrama de Flujo de Objetos
DFO

Debemos recordar, que para expresar un proceso de forma més detallada y poder
generar un cédigo, lo adecuado es un esquema de eventos, Por lo tanto, un diagrama de
fluyjo de objetos es Gtil para representar las estructuras bdsicas de control y el flujo del
procesamiento, cuando no se entienda totalmente la dindmica de los eventos y las claves de

activacién,

En resumen, el andlisis del comportamiento de-objetos puede, utilizar los siguientes

tipos de diagramacién: ‘ e P

» Esquema de eventos,

¢ Diagrama de dependencias entre procesos.
o Diagrama de flujo de objetos.

o Diagrama de transicion de estados.

5.3 DISENO DE OBJETOS

El disefio orientado a ijetos, consta de dos partes: El'di_s.éno dela esm)cmmdg E
objetos (DEO) y el disefio del comportamiento de objetos (DCO). El estudio de.ambos

.




:

Esquemas de Bases de Datos

conceptos se realizard en forma conjunta debido a la estrecha relacién que guardan cada uno

de ellos,

La informacidn que debemos identificar en ¢l disefio de la estructura y

comportamicnto de objetos, es la siguiente:

a) ¢ Qué clases se implantardn 2, Los tipos de objetos en el AEQ serdn la gufa en esta

decision.

b) ¢ Qué estructura de datos utilizard cada clase ?, Se puede hacer un diagrama para

representar la estructura de datos.

¢) ¢, Qué operaciones ofrecerd cada clase y cudles serdn sus métodos ?, Se enumeran las

operaciones y se especifican sus métodos en determinado momento,

d) ¢ Cémo se implantara la herencia de clases y cémo afectar ésta las especificaciones de

los datos y las operaciones 7

e) ¢, Cudles son las variantes ?, Se identifican las probables variantes dc las clases, (“lgual

que, excepto...” se aplica a la mayoria de los componentes reuuhubles)

En este capftulo se busca lograr la implantacién de’ los txpos de objetos, sus

operaciones y sus métodos. Para Jograr esto, debemos conocer algunos conceptos como

- clases, métodos, efC....

§.3.1 CLASE

P

Una clase es a implantacién de un ipo de objeto. Especifica I estructura de daios y

" Jos métodos operativos permitidos que se a;ili_can“ix cada uno de sus objetos. Loamenor : o

: wn 1)
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significa que dentro de una clase se encuentran Ias estructuras de datos y las operaciones

que van a permitir modificar dicha estructura. Ejemplo:

Clase _ Operaciones

\

Los datos
de! objeto se almacenan dentro de é] y se tiene acceso a ellos, y se les modifica sélo
mediante las operaciones permisibles. A esta restriccion al acceso se le llama encapsulado.
El encapsulado protege los datos del uso libre de un usuario. El acceso o la actualizacion

directa de los datos de un objeto por parte del usuario violaria el encapsulado:

En el concepto anterior s¢ hablé de operaciones y métodos, nos debem@s 'pr'_c'gumnr,
2qué diferencia existe entre una operacién y un método?. Pues bien , la Opera'c‘iénipés una
unidad de procesamiento que puede ser solicitada, es decir, es un procedimiento queests

disponible, mientras que el método es el codigo de programacién de dicha ‘opgmqiéﬁ.

Un método se encuentra dentro de una clase, no dentro de cada objeto, ya qué':_eslo;: i
llevarfa a duplicar informacién. Cada uno de estos métodos u operncionés, se h'ek:dan a
otras clases, de aqui nace el concepto de herencia. Aunque debemos tomar eh_‘ciqenta gug

Jos métodos de una clase controlan solamente a los objetos de esa élase, No p;ied'eﬁvtén'et'. 5

acceso directo a las estructuras de datos de un objeto en una clase distinta, Para utilizar las S

estructuras de datos en una clase diferente, deben enviar una s'pli‘cit\id’akeﬁse objeto.
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5.3.2 HERENCIA

Clase |

@Es!mclura
de

datos

Herencia
Clase 2

i
H
i
|

En la figura podemos observar, que la Clasg 1 contiene 2 métodos, los cuales al '
existir una subclase (Clase 2), estos s heredardn y se podrd disponer de ellos a parte de los:

métodos propios de la subclase 2.

El concepto de herencia en realidad es una xmplanlacxén de Ia gencmhzaclén, y como’ PR oo
hemos estudiado antenonncnte, significa que las propxedades de un npo ",° _aphcan 8 sus REET AR
subtipos. La herencia de clase (conoclda como herencia), hace que Ia esmlctura de dntos yT
operaciones sean dsspombles para su reutifizacién por parte de sus subclnses _la herencia de v
las operaciones de una supemlase permite que las clases computm el cddigo (en lngnr‘de‘t;
volverlo a definir), La hmncla de esuuctura de datos penmtc la mmihmién de ia

estructura,
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A partir del concepto anterior, se encuentra ¢l concepto de herencia simple la cual es
que una clase pueda heredar la estructura de datos y operaciones de una superclase. Y
también el concepto de herencia multiple que se da cuando una clase puede heredar la

estructura de datos y operaciones de mds de una superclase,

Herencia Miltiple

Clase 2

X Herencia % . Herencia "
Clase 3 . “ | 3

@

Estructura

@ de ® I

datos :

O,

§.3.3 POLIMORFISMO | | s
El término de polimorfismo se nplicd cuando se utiliza una operaci_&n_ que esth deﬁnidacn it ‘ '

dos clases, pero que en cada una de ellas aplica métodos diferentes. Recbrdg;nbs queunode ]

los objetivos de las técnicas 00 es utilizar otra vez ¢l cédigo. Sin embargo, algunas de las

operaciones requieren adaptacién para resolver necesidades pmi‘cﬁlar‘eﬂs,iu: figura mugstra o

lo anterior:
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En el diagrama, se representa una clase Hamada Empleado y una subclase lamada
Ejecutivo, nosotros sabemos por los conceptos aprendidos anteriormente, que las

operaciones domicilio y jubilacion pasan por herencia a formar parte de la subclase

Ejecutivo, sin embargo, la operacién jubifacién para cada una de las clases ejecutard

{ métodos diferentes, ya que no es lo mismo jubilar a wn empleado general que a un

Empleado

|
i

Herencia

Misma
operacién

H
i

Ejecutivo

empleado ejecutivo, 8 modo de ejemplo demostrativo, 8 continuicién se mue'skq ¢ mét an ,
supuesto que cjecutaria cada una de las operaciones de las dos clases: - SPACR

Clase: Empleade Clase: Ejecutivo
Operacion: Jubilacién  ~ | Operacion: Jubilacion
Método: | Método: e

jub}ln- afios trabajados * 3000 Jubllar= afios mb‘mdo‘l ' 6000 e
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Las téenicas orientadas a objetos deben permitir la adaptacion de las clases. Cualquier
persona debe poder tomar una clase de un depdsito y adaptarla a sus necesidades. no se
quiere que el implantador cambie ¢l eédigo de una clase, del mismo modo que no se quiere
que nosotros cambiemos los circuitos de una videograbadora, al contrario que se reutilicen
para formar clases mds complejas. Por lo tanto, hay que disefiar la clase de modo que se
pueda adaptar con facilidad. La frase “igual que, excepto...” describe la mayor parte de la

reutilizacién,

El analista o el disefiador que genere una clase debe preguntarse: ¢ Cémo se utilizard
esta clase en el futuro ? Debe crear la clase de forma que se pueda adaptar con facilidad a
las necesidades futuras, en un ambiente QO bien administrado, todo se construye a partir de
clases ya existentes o se crean nuevas clases que serdn utilizadas de nuevo en el futuro.
Todo se relaciona con el reuso en el pasado o en el futuro. Al desarrollar aplicaciones a
partir de clases de. objetos y adaptar con facilidad los objetos de forma ** igual que,

excepto...” se alcanzard el mds alto nivel de automatizacién,
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CAPITULO VI

APLICACION DE BASES DE
DATOS
CON
PROGRAMACI(')N 00 A UN
PROBLEMA REAL

Objetivo:

Apltcar una técnica de anahs:s y dtseﬂo orzentado a,vf. L

. objetos, para desarrollar un sistema con
| programacidn orientada a objetos, desarrollando vy
aplicando la metodologia de dtcha técmca a un?_'{;f
PrOblema real. : e
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VL. APLICACION DE BASES DE DATOS CON PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS A UN PROBLEMA REAL

6.1 PLANEACION DEL SISTEMA
6.1,1 ANTECEDENTES

El Centro Regional de Estudios y Carreras Especializadas (C.R.E.C.E), es una escuela
particular que oftece carreras técnicas de Administracion, Contabilidad y Computacion.
Dicho centro de estudios Heva un calendario de clases semestral para la imparticion de
clases.

Existe un perfodo de inscripcion, con el cval se capta semestralmente determinado
nimero de alumnos, los cuales estudiarén una carrera y asistirdn a clases de acuerdo al
horario elegido, siempre y cuando este lo ofrezea la escuela, Para el caso en que una
persona ya ¢s alumno de la escuela y desea continuar sus estudios, se llevard a cabo un
proceso de reinscripcion, mientras que para alumnos de nuevo ingreso ef proceso es de
inscripci6n al ciclo escolar.

Para que una persona pueda ser considerada alumno de la escuela, debe cumplir.ciertos
requisitos previos a su inscripeion (entregar documentos oficiales de escolaridad y datos
personales, asf como efectuar un primer pago por la membresfa que se ie asigna, el cual le
da derecho a asistir 1 semana de clases) y obtener una carta de aceptacion por las
autoridades del Centro de Estudios. Una vez que se es alumno, se deben registrar y
almacenar sus datos. Procedimiento que se lleva a cabo de la siguiente forma:

El alumno llena un formato en el cual se le pide que anote sus datos personales (nombre,
direccion, teléfono, etc...), asf como la carrera y horario que desea cursar (éstos se ledana
conocer antes de realizar cualquier trdmite por medio de una pequefia demostmcién delas
instalaciones de la escuela, para que este decida si desea estudiar ah() : L

Para ilevar un control de la informacién general de] nlumno se genm un expedtente'
(folder) el cual se identifica por el niimero de membresia asignado, dicho folder contiene
la documentacion original del alumno, el formato de lienado micaal y una copia de laf
carta aceptacién, firmada por ¢l alumnoy su futor. ‘ ,

Con lo que respecta, al pago de colegisturas del nlumﬁo, s¢ tiene un foimnto e‘l'lleOudoﬂen: g
Excel, el cual contienc las siguientes columnas: Nimero de Inscripeién, Afio y Periodo -
del Semestre, Nilmero de Membresia (clave) asignado ll alumno, Nombre, Carrera,

Semestre, Horario, 27 columnas comespondientes a los pagos de colegiatura que deberd S

cubrir el alumno al témino del curso y una dltima de obsemciones. En cao ‘de que el

"d‘lISﬁ
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alumno no pagara a tiempo cada semana, entonces se le adiciona un recargo por cada
semana de atraso,

Los reportes que se generan, en base a esta informacion som: ¢l cdlculo diario de
colegiaturas pagadas por los alumnos, un reporte semanal de nimero de alumnos que
deben mds de wna semana, reporie semanal de cambios efectuados (carrera, horario,
etc..).

Como podemos observar, lo anterior es funcional para cuando se tienen menos de 100
alumnos, pero se toma problematico llevar el control tanto de informacion. del alumno
como de los pagos realizados por este, cuando sc tienen mds alumnos, ya que esto
implica revisar y registrar diariamente la informacion de cada uno de ellos, para saber si
va atrasado en algin pago o realizo algin cambio. Esto significa que cualquier reporte
que se quiera generar, tardard horas o dias el realizarlo,

Debido a la necesidad de contar con informacién precisa, eficiente y ripida sobre el
control de informacién y registro de pagos de los alumnos, se requiere lievar a cabo la
automatizacién de dichos procesos a través del desarrollo de un Sistema, el cual permitird.
un mejor control de dicha operacién.
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6.2 ANALISIS Y DISERO DE LA APLICACION

El objetivo de desarrollar un sistema de computacion para el Centro Regional de
Estudios y Carreras Especializadas (C.R.E.C.E), es ¢l de poder llevar el control preciso,
eficiente y répido de la informacion de los aluninos, asi como también, el de controlar los
pagos de colegiatura que tienen que realizar cada semann, Para ello, se utilizard una
téenica de andlisis y diseiio QQ, que divide en cuatro partes fundamentales, los procesos a
realizar. Dichas partes son: Anélisis de Ja Estructura y Comportamiento de Objetos, y

Diseflo de Ja Estructura y Comportamiento de Objetos.

6.2.1 ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS (AEO)

Debemos recordar que esta parte se ocupa de los tipos de objetos y sus
asociaciones, Para lo cual identificaremos: Objetos, tipos de objetos, asociacioncs, .
supertipos, subtipos. Lo anterior se representard por medio de diagramas de jerarquias de
Beneralizacién, de jerarquias compuestas y ﬁnaime‘me se claborard un Esquema de
Objetos. B ' '

6.2.1.1 TIPOS DE OBJETOS

Tipos de Objetos

l Alumno J Credencisl . I Coleginturs I

| rme | | Membros | | ,oyu,o-]w BE

Crade l :

l lnlcﬂ:pf-“.ll' I l Horsrlo | l Acepiacién .

[ ] [ ]

L ""“’!" 1 | l ‘Dj“f"m_"_'“: J i
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El objeto Alummo, generaliza a todas aquéllas personas que realizaron su
inscripeién o reinscripeién y que por lo tanto para la institucion son considerados
alumnos (debemos recordar que un tipo de objeto, s una categorizacidn de un grupo de

objetos).

Pago seré el tipo de objeto que identifica cualquier operacion de cobro al alumno,
ya sea por . colegiaturas o el pago de algin servicio extra como: expedicion de una
credencial, constancia, pago de algiin extraordinario, etc.., Este tipo de objeto se relaciona
con Adeudo, ya que este wiltimo es ¢l monto o gantidad de dinero que el alumno debe

pagar a la escuela por algiin servicio de los mencionados anteriormente.

El tipo de Objeto Inscripcion, en realidad es un proceso administrativo, el cual no
tiene ningin efecto sobre el sistema que se va ha realizar, sin embargo, es importante
mencionarlo, ya que, indica como una persona externa se considera alumno al cumplir
ciertos rcquisilbs, este objeto estd compuesto de 3 mds, que son: Pégo de Membresia,
Carta de Aceptacién y Credencial. |

En ¢l momento que se captura la informacion del alumno, se le debe asigﬁar“un’k,
nimero de membresfa, ¢l que servird como clave para realizar cualquier Qﬁerhcidn ‘dcﬁtr'b‘ ‘
de 1a escuela. Por lo cual se considera un objeto llamado Membresis, lo mismo sucede _.

con Horario y Carrera,

Una parte importante del sistema es Ia de registrar vlos*pagos realiiadbs ‘por d

‘alumno durante el transcurso del semcstre. Este pago o adeudo se indlca con el objeto,v : ’ )
Colegiatura, que se diferencia dcl objeto Otros, ya que este \ilumo consldeta el paao o !
adeudo de alguna constancia, credencnal étc.. B

Recibo es ¢1 tipo de objetoque indica la senemclén de un documento que avula el 1 N

go mhudo deuns colemmn o de otros,
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El tipo de abjeto Datos Generales, es un objeto compuesto por la infonmacion

general del alumno (nombre, direccian, teléfono, etc...).
6.2.1.2 ASOCIACIONES Y RELACIONES DE TIPOS DE OBJETOS
Las asociaciones del objeto Alumno para con otros objetos se representan en la

siguiente figura;

! Asociaciones

Horario Inscripcién

S %

Pago
Alumno Adeudo

z ‘ Carrera Datbs Grales,

Es importante indicar al sistema como se asocian los objetos mtcmnmentc, con lo., :
que respecta al Alumno (objeto), sabemos que se asocia con un objeto Inscnpclén»
(trimite administrativo), a través del cual se obtienen Datos Generales, al lgunl que el )
nombre de la Carrera a cursar y el Semestre, también se indica un Horano selecclonado y' :

U ¢l Estado que guarda un alumno dentro de la msnmcién (acuvo, madwo, ba;a tempoml :

¢1c...), de la misma forma el Pago y Adeudo.

; ‘ ‘ ‘ o - ‘"";,"wo“
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E! hablar de un Pago, significa el cubrir un Adeudo de alguna Colegiatura u Otros y

emitir un Recibo, estas asociaciones se indican a continuacién:

Colegiatura

Adeudo Pago Recibo

Otros

Y

Un Adeudo, solamente puede ser de Colegiaturas u Otros:

Colegiatura , Adeudo : Otros

Podemos observar que existen tres Tipos de Objetos, qué relacionan a todos los i

demis, éstos son: Alumno, Pago y Adeudo.

Pﬁlu lﬁl.. .
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Con lo que respecta a Jas relaciones de cada objeto parn con Jos demils, se tiene:

Relaciones

; ‘
' Pago f Afumno -{-———(ﬂ Adeudo I

h Carrera Datos Grales, 1[,)

En este diagrama se observan algunos simbolos de cardinalidad, los cuales pueden

. - consultarse en el apéndice A de esta tesis. Es importante recordar que el hablar de un

Alumno, impfica la generalizacién de instancias, es decir, que Alumﬁo (tipo dﬁ: objetp)
contiene Instancias (valores), por ejemplo: Alberto, José, Martha, ’etc.‘._.. Seindica el lip6 :

de relacién arriba de Ia linea de asociacién y en sus extremos la cardinalidad de un 6bjelo’ o

a otro.

Podemos damos cuenta, como el tipo de objeto Alumno, se relaciona con sus datos

generales, pagos que realice o adeudos que tenga para con la institucién.

En el caso del tipo de objeto Pago, sus relaciones son:

Coleglaura -

F

Adeudo +— Pege  H—— Recibo

——p—

A

7 Otros
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Ll pago que se realiza serd, o de Colegiatura o de Otros, adeudando cierta cantidad

y generandose un recibo por la cantidad pagada,

Adeudo tiene las siguientes relaciones:

Otros

N

Calegiatura >{ = Adeudo }

6.2,1,3 ESQUEMA DE OBJETOS

En base a los diagramas obtenidos anteriormente, se genera otro llamado Esquema
de Objetos, el cual estd compuesto de los diagramas de -asociaciones, relaciones,
supertipos y subtipos de objetos. Para el caso en que no se tienc experiencia en el anflisis ‘

00, resulta muy til visualizar dicho diagrama:

Esquema de Objetos

Datos
Grales
S\

Tlene

{ Almno | L TSI P A
- <

T’ieinc :

O] N\
rSemnnnl ” Sabaliﬁo' l '

Cuhre }

1
t

Inscripcidn }

i Plg;a de H Caria de HCre'dcncinlv-‘ .

g J 2. Pago
- T Tlene
- - et | e
o Do ICoqu iil@u l 9"’9} l " 'Recibo I i
Notst Ciclo Escolar nd-s‘m'm = | SN"" H BE""“"I‘“']’ S SR

.-
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En este diagrama se puede observar, las jerarquias de generalizacion, es decir, Ia
jerarquia de los objetos, identificando los Supertipos, para este caso, Alumno, Adeudo y
Pago, asi como los subtipos: Datos Generales, Carrera, Semestre, Horario, Colegiatura,
Otros y Recibo. Tambi¢n podemos observar algunos objetos que estdn comipuestos por
otros (jerarqufas de composicion), como ¢l objeto Inscripcion que se compone por: Pago

de Membresfa, Carta de Aceptacion y Credencial,
6.2.2 ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS (ACO)

En esta parte se estudia, fo que fe sucede a los objetos al paso dei tiempo, Se
identifican los Estados de un Objete, Transiciones d¢ Estado (como pasa de un estado-a
olro un objeto), eventos, tipos de eventos y se realiza un diagrama final, llamado

Esquema de Eventos,
6.2.2.1 ESTADO Y TRANSICION DE OBJETOS

Para mostrar a detalle, los diferentes estados por los que pasa un objeto al pasodel = -
tiempo, se wilizan los diagramas de rejas (dingramas que representan la transicién de los
estados de un objeto). A continuacién se muestran los diagramas de rejos de cada unp‘dé

Jos tipos de objetos:

Mmﬁ 164




Aplleacida de Bases de Datos con Programacidn 00 a e Problema Real

e L e e, s A 0t e Ao < b

Diagramas de Estado y Transicion de Estados

ALUMNO

No registrado +

Alta ‘

Bajn Temporal

Baja Definitiva

Fin de carrera

Expulsado

Pendiente

Becado

RECIBO

No Generado +

Generado ‘

Cancelado

HORARIO

Semanal
Sabatino } ?

OTROS

No Pagado ‘
Pagado

PAGO

Alta de Pago I:

Baja de Pago

Pago Modificado

INSCRIPCION

No inscrito ¢

Inscrito

ADEUDO

Nulo

Pendiente

Pagado

CREDENCIAL

No Generada ‘

Generada

COLEGIATURA

No Pagada ' l

Pagada

'CARTADEACEPTACION

No Entregada -
Entregada - —
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6.2.2.2 IDENTIFICACION DE EVENTOS

Para identificar los eventos que acurren en nuestro sistema, es necesario, primera,
identificar Jos diferentes mensajes que se enviardn de un objeto a otro para comunicarse, a
continuacibn se muestran cada uno de estos mensajes ilustrados en los diagramas

siguientes:

Diagramas de Mensajes

Carrera Horario
0%
20,2 ¢
> ¥ ®
Soljcitud . Darde e
A .
Inscripcién .. Ala__
- [nscripcion [ Alumno
b Registr,
b | Datos

Datos Grales.

Cartade ) Credencial |
- Aceptacién | - ~ ; Sl A

En el diagrama anterior, se muestra la solicitud que hace el obJeto Inscnpcl(m, pam s
dar de alta a-un alumno y este a su vez SOlICltu el registro de los Dntos Generales, pa_r_a

después gencrar una Carta de Aceplacnén y una Credenclal
Para el caso de un Adeudo del alumno, debemos mdlcarle al snstemn por medlo‘de
un mensaje, que el Alumno sohcna el célculo del monto del Adeudo, lo que Adeudo‘

solicitard a Colcglatum que se calculen las colegmturas adeudas o en su. caso ¢l Adeudo .
de Otros. Sies el caso de Pago de un alumno, enlonces, se enviaré un mensaje de Alumno?" i
] Pago, solicudndole rcalim un. pago, este a su vez, mandm otro mensaje, de Pago a i
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Colegiatura u Otros, solicitando realizar pago de colegiatura o realizar Pago de Otros.
Después, ya sea, Colegiatura u Otros, segiin corresponda, enviard un mensaje a Recibo,
solicitandole, generar un recibo de pago de colegiatura o un pago de Otros. Lo anterior se

Mmuestra a continuacion:

on\d
Ao 0‘\"
C:\ "'\“\5 Otros
oue
(Mo -
?.\0‘-‘\ \\C\o
Oy B Adeundo
f Alumno Regy; a’m
'. Ty Adeud '”od Colegiatura
- % . C% 0de
! Sty
| Pago )
: Q % > 0%‘
i $ . ) %
. M %%
Colegiatura ; | Otros
TRECN 0 "l SRR P A 0
/cg,,;o ~Recibo |0

_Ahora, se deben indicar las operacioncs, que har.’m posible. que los mensajes
solicitados entreé objeto se realicen. Para ello, utilizaremos los dlagramas anlenores,'f,,v ‘ )

i - adicionando en cada uno de ellos, las operacloncs correspondientes:
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e

Diagramas de Mensajes con Operaciones

Horario

Carrera
Almacenar

Almacenar
Clave de
Horario

| S oliccim 4 Nombre de
‘ Inscripcion
" &
; Inscripeidn Alumno °
; Autorizar brir B'ISC dc
! Inscripcion Datos Grales
Registrar Q”O
o Datos &,
+ og
W Datos Grales.

Datos

Credencial

Crcdencnal

Aceptacion

Tmprimir
Carta de
Aceptacion

|
t
t
{

Mostra :

Alumno . Mopto @ ——

Abrir Base & Colegiatura_ | - '
de datos TQglcyinr
“Adeldo de
Colegiaturs

Calcular
Momo del

Ad do

Colegiatura

Registrar
Cole‘sinum

“ Reg imnr RIS
Oltos Pauos-_ e
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Por uiltimo, se elabora un diagrama Hamado Esquema de Eventos, que contiene, las
operaciones, los eventos y mensajes a realizar entre los objetos. De esta forma queda
completamente claro, cuales serd la secuencia a seguir, para cuando se solicite alguna
informacian, va sea, Informacion del Alumno (datos generales) o el pago de colegiatura

pago de otros de un alumno,

Diagramas de Mensajes con Operaciones y Eventos

Horario
Carrera
Almacenar
Almacenar Clave de
Nombre de Horario
H e
:: 3da 6
: feses —
nscripeién
hat P Inscribir al
Autorizar Alumno
Inscripcion
»
Carta de :
! Aceptacién Clredc.nci.\l
i Carta de W e redencia
Lo Aceptacién | | ¥ ¥ »
i
. i
|
'y - B . S
‘ Co.le‘glv;'luiéij/ S
Coleglatura LA
{ o de. i : R
o ) Generar Reclbo de Cog, o 2 - e GOy
| Pago de Colegistura /'04.,03 lmwr ”g\wf 2
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El diagrama anterior, servird de base para realizar, el disefio de la essructura de datos y

comportamiento de abjetos, que se describird en el siguiente capitulo.
6.2.3 DISERO DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS (DEQ)

‘ El realizar el diseflo de la aplicacin, significa, tomar en cuenta el andlisis realizado,
| el cual nos proparciona un amplio panorama del problema a resolver, y determinar si se
; necesitan componentes adicionales para mejorar ¢l dominio del problema, Para el caso de
la estructura de objetos, s¢ deberad identificar las Superclases y subclases, Herencia y
Estructuras de los datos (asociaciones y relaciones de las tablas), asi como el disefio de

las bases de datos.
_ 6231 IDENTIFICACION DE CLASES - HERENCIA
Se identifican, las siguientes Superclases: Alumno, Pago y Adeudo, La clase

Recibo, es una subclase de Pago y Adeudo. Las clases Pago y Adeudo, son subclases de

j Alumno, mientras Alumno es una subclase de Inscripeién. Lo anterior, se niuestra en el

‘ sigujente diagrama: »

! En o - ;

i . Clases y Superclases , o

. o dingrama, se
: observa  la Inscripcion ‘ '

P herencia entre , . S e

o . . L . . I
las clases, S ‘ Werencia o

} ’ ' -Herencla '

| Pago SR ‘

Adeudo
. Herencia
3 .
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6.2.3.2 METODOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS DE LAS CLASES

A continuacion se presentan diagramas, que especifican los métodos de cada una de las

clases abservadas en el diagrama anterior:

Métodos y Estructuras de Datos de Ia Clase Inscripcion

Métodos
(Operaciones)

INSCRIPCION

Autorizar
Inscripcion

Generar |

Pago de
Credencial

Membrecia

Generar
Carta de
Aceptacién

Este e un peoceso adminigrative, no
considerado  dentto  del  sistema  Sin

:}::‘3:} “m!,";m ) '.m:::w o pus Estruciura de Datgral = Estnctura de Datos

Métodos y Estructuras de Datos de Ia Clase Alumnd

Métodos =

ALUMNO  (Operaciones)

ciones’

Estructurade
. Datos
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Métodos y Estructuras de Datos de In Clase Adeudo

Métodos
(Operaciones)

; ADEUDO Mostrar
Monto de

Adeudo

Calcular

Calcular
Adecudo de
Otros

Abrir Base
de Datos
(Datgral) y
Pagos

Estructuras de
Datos

" Métodos
(Operaciones)

PAGO

Estructuras de -
‘Datos

1
!
1
i
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6.2.4 DISENO DEL, COMPORTAMIENTO DE OBJETOS (DCO)

Esta ultima parte de Ja téenica aplicada para el desarrollo de la aplicacion, se
encarga del disefio de métodos. Se identificardn métodos, logica de procedimientos,
disefio de las interfuses que interactian con ¢l usuario y la fabricacion de prototipos.
6.2.4.1 METODOS
Et esta parte, se debe indicar la codificacion de los métodos y funciones del sistema.

6.2.4.2 DISENO DE INTERFASES DEL SISTEMA

Las pantallas que se manejardn en el sistema, serdn las siguientes:

e do Control |2 o nkas

Civins Reghoond
aln;&"cm-.t:‘lxd&-::‘_
THRIC CARRANEA Tielsapeatis,

‘ Eotode do Miskeo.
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(MRID CARRARIA 5
Tavads 44 Misiss.

Ststema de Conteol Escolar

. 1}-5}':1 2

Thhapwth,
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al
«

Sistema de Contiol Escolsr

eglstio  Salie

5E

Datos Personales ’

Wembtesia: EIR- 1- 9 Foto:

Nombre: ISABEL

Apellida Patamo: GONIALEZ
Apeliids atnino: JUAREL

Fecha de Hacimieno; 730758
Sexo; FEME  Nacomalidad: MEX
Edo. Civit: ©

Caia: HERMLDODETOLUCANOX  coipniy: PRENSA NAC Cludads TLALNERANTLA,
@ M0

Taléfong: XHIE8
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35, Vsl opaetln,
Etnds e Whilke,
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Sistesna de Cont
Form  flecord _glopenles Window Help

R

Cestn Regload
de Lsnedies g Conunt Dpuaiebnrdng,
B | IMILIO CARRANTA Ws, 35, Tilespasthy,

Cstade i ks,
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B Sistema dz Coblrd Escolir
Eile Edit Forp []:nn! Propertits Window utlp

el

b

nuvt Dprclakiandse,
t 23 Do 35, Thadaepradly,
Toavds & Wirks.

Reglstro de Pago

Membresip: 52- 1. 1

Nembre: DIANA FLORES RENDON
[YTCTT Semotn: 3 ‘f
] Horasle 2 2 : . o
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: Sistema de Conteal T scolar =)

Ellc Edit Frm

Torm . MO ii(:

o
i
i
1
il
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I Sistema de Control Escolar {3
File Edit Fop Record Properties Window Help
R EREANP f

Ceotrs Repoand
Il 4 toesin  Conness Erpeiafiandur,

1] ERI0 CARRARIA We. 35, Thalaspaathe,
i Lrtnds do Mhakes.

Pigina 180




Aplicacidn de Bases de Datos con Programacidn 00 a un Problema Real

6.24.3 PROTOTIPO




Conclusiones

CONCLUSIONES

En base a los conocimientos adquiridos a lo largo de nuestra tesis, hemos aprendido
a diferenciar un lenguaje orientado a objetos de un lenguaje orientado a eventos. Programas
como Access y Visual Basic corresponden a este iltimo grupo, siendo que Ci+ y
SmallTalk son lenguajes orientados a objetos.

Para distinguir un lenguaje de programacidn orientado a objetos (L.POOQ) de un
lenguaje de programacién orientado a eventos (LPOE), se debe tomar en cuenta lo
siguiente:

Un LPOO debe contener una estructura de programacion para definir una clase, esto
permitira la existencia del concepto de Herencia.

En un LPOO, existen operaciones que proparcionan una proteccion y evitan el uso
inadecuado de los objetos, es decir, se aplica el concepto de encapsulado de los datos.

Un LPOO debe poder reconocer las solicitudes de operaciones y la seleccion del
método adecuado.

Un LPOE contiene herramientas visuales (en pantalla) como botones, gréaficos,
figuras, etc.., que permiten mejorar o apariencia de la aplicacidn a desarrollar, sin
embargo, en sus instrucciones de programacidn no cuenta con las caracteristicas
mencionadas anteriormente para un LPOO, mds bien se caracteriza, por poseer funciones
implementadas' dispuestas para ser ejecutadas como parte de la programacion, las cuales
cambiardn el estado de un objeto, a este cambio de estado es a lo que se le llama evento 0. -
suceso. Siendo un ejemplo de evento, In activacion de un botén en pantalla, el click dado a.
un botén de la pantalla, etc... .

Cabe rancivnar, que al principio del estudio de este.tema de tesis, crefamos que

todo lenguaje que utilizard elementos grificos en pantalla como iconos, botones, campos

foto, etc... era un lenguaje orientado a objetos, ya que los mismos autores de los manuales -

de dichas aplicaciones manejaban dichos elementos con ¢l nombre de objetos, pero en el
transcurso del desarrollo de nuesira tesis hemos podido llegar a dlferenclar claramcnte entre
un LPOO de un LPOE. ‘

Debido a que el desarrollo de la aplicécién se realiz6 en PARADOX ¢ observmi'dov.-'

su lenguaje de programacién , el cual no cumple con las caracteristicas de un LPOO, - - |

llegamos a la conclusién de que PARADOX es un software mancjador de bases de datos -
hibridas (es decir, estas bases presentan caracteristicas de bases de datos relacionales y de
bases de datos orientadas a objetos), que contiene un lenguaje de programnclén (Objcctl’al) :
orientado a eventos.




Conclusiones

Para lograr el andlisis y disefio de la aplicacion, se wtilizé una metodologia que
descompone en cuatro partes fundamentales la descripeion de este proceso, siendo estas, €l
andlisis de la estructura y comportamiento de objetos, asi como, e} disefio de la estructura y
comportamiento de objetos. Esta metodologia no es la tnica, de hecho en los libros
consultados se mancja una secuencia libre de elaboracion del andlisis y disefio de la
aplicacion, no importando si algln paso se realiza antes que el otro, sin embargo, para fines
pricticos, consideramos que Ja secuencia de la metodologia aplicada, permitia una mejor
comprension, facilitando el entendimiento del problema.

Lamentamos, el hecho de no contar con alguna herramienta CASE, para poder
corroborar de forma préictica todos los conceptos aprendidos sobre programacion orientada
a objetos, asf como el no haber podido visualizar y elaborar diagramas en forma prictica
condicha herramienta,

Por tltimo, queremos mencionar, que con ¢l estudio de este tipo de temas nuevos y
pioneros en nuestro pafs, se destaca una gran falta de conocimiento, incertidumbre y malos
entendidos entre la gente del argot computacional acerca del tema de orientacién a objetos,
debido en gran parte por la informacién inequivoca proporcionada por los publicistas de
dichos productos,




' Diagramas de Flujo. Los cuales contienen una serie de s(mbolos umversales pam representarvv

Glosario

GLOSARIO

Pragrama: Es un conjunto de lineas de instrucciones que nos permiten indicarle a la
computadora lo que va a hacer cuando estas se ejecuten,

Lenguaje de programacién: Es donde podemos escribir nuestros programas, para que
posteriormente cuando se ejecuten sean traducidos a lenguaje mdquina mediante Jos
compiladores y ensambladores que posce el lenguaje de programacidn,

Constante: Es un valor fijo que no cambia

Variable; Es un valor cambiante, es decir, en un cierto momento tiene un valor y en otro uno
distinto.

Operador: Es el simbolo que nos permite realizar operaciones matematicas o légicas como
sumas, restas, comparaciones, etc...

Expresiones: Es el conjunto de constantes, variables y operadores que definen algin cdlculo
matemdtico o logico y en éstos se pueden usar paréntesis pnra poder distinguir alguna
operacion respecto a otra.

Scntenclas de Asignacion: Son aquéllas expresiones a lns cusles se les asigna una variable.. - o

Sentencias de Entrada y Sallda: Permite comunicarnos con el exterior (Usuanos, pcnféncos ) ‘
y la memoria principal de la computadora). :

Sentencias de Control: Permiten efectuar una rupmm de secucncm de mslruccxones en el
programa. :

Rutinas: Médulos que componen el programa y que son Hamados conétantéméme. o

Procedimientos: Modulos que componcn el programa y que son llnmados consmntememe
pero que no regresan ningin valor cuando de les Hama. : SR

Funciones: Mddulos que componen el programa y que son llamados constantcmente pcro: que i
regresan algin valor cuando de les llama

cierto tipo de operaciones enun progmma. :

Mddnlo: Se define como un conjunto formado por una o varias instrucciones.




aplicacién especxf ica, estas maxlmlzan la reuulmclén.

Bm de datos: Es un conjun(o de informac:én relacionada entre si, nlmacenada en archwos,

Glosario

Sentencia de asignacidns Es el operador mediante el cual hacemos una asignacion va sea de
una variable a otra o de un campo a otro, o alguna otra operacion en {a cual se va a almacenar
un valor.

Ordinogramas estructurados: Es un diagrama de flujo de proceso.

Algoritmo: Es un conjunto de instrucciones en un orden determinado para resolver algin
problema especifico.

Pseudocddigo: Es la forma alternativa a los diagramas de flujo con que se puede analizar y
resolver problemas complejos y grandes,

Estructuras de datos: Son las diferentes formas que se utilizan para poder manipular
informacion en una forma especifica,

CASE: Computer Aided Software Engineering. Ingenierfa de Software Asistida por
Computadora,

Programacion visual: Es aquél tipq de programacién que hace que la programacién sea en
forma gréfica y visible para el usuario, por ejemplo en paquetes de dibujos los" objetos
pueden dibujarse y modificarse, manipulando directamente e} objeto en pantalla y sin tener
que cambiar los datos en forma manual para poder modificarlo.

Generadores de codigo: Programas que permiten generar e} cbdigo a partir de definir los
diagramas necesarios para crear una aplicacion. o '

lenguajes no por procedimientos: Lenguajcs que generan automaticamente el cédlgo del
programa , con tan solo la definicion del problema que hace el usuario, evnando de esm fomm
que el usuario programe el c6digo para resolver ef problema,

Bibliotecas de clases: Es una coleccioh de clases genéricas que pueden adaptarse pam unn"_‘- - R

Codificacién: Son las instrucciones o palnbras reservadas de un lenguaje de progrmnacnén RN
para escribir un programa;

Mennje. Es una solicitud que se envia a un objeto para que reahce una operacién;-_', L
detenmnadaoentregue un valor, N

Base de datos estitica: Es aquél tipo de base de dntos en la cual e txpo de datos que se grabo 4
en ella no se vuelven a modlﬁcar.

Vo, -




~Instancin: A la colcccnén de mfoxmnclén almacenada en Ia base de dalos, en un determinado i

Glosarlo

Base de datos dindmica: Son las bases de datos que constantemente se estén actualizando y
modificando,

DBMS : Sistemas de Gestion de Bases de Datos,
Archivo: Es un conjunto de registros.

Registro: Es un conjunto de campos.

Campo: Es un conjunto de cadenas de informacién,
Cadena: Es un conjunto de caracteres.

Integridad de los datos: Es la proteccién de los datos ante un borrado accxdental 0 una
modificacién incontrolada.

Dispositivos de almacenamiento: Son los periféricos donde podemos almacenar nuestra

informacion (Discos duros, diskettes, cintas etc.),

Sistema operativo: Es el programa que nos permite comunicarnos con la computadora,
ademds de que controla y planifica la ejecucién de muchos progmmas.

Administradores de bases de datos: Son quienes deben decidir que infonnacnén sevaa - B
guardar en la base de datos. S

Bytes: Es una unidad de almacennmiemo quc equivaleaSbits,oscaa un c‘aracter.‘ AR, ‘ L
bits: Es la unidad minima conque se conslruyen caracteres para-que. los pueda leer la s

computadora, ya que un valor de un bit puede ser 0 o 1 que son precisamente los valores que R
lee 1a méquina intemnamente ya que los circuntos que fa componen son digntales. S T

Lenguaje de alto nivel: Son ios lenguajes opueslos a  los lenguajes méquma y ensamblador ya' R
que son mas ricos en estructuras y més féclles de programar. e

Estructura de una base de datos: Esta es la defi mcxén de los datos en &l slslema, es declr,f =
los vinculos con otros elementos dato, Ja forma de describir una base de datos es el modelo .
estructural y este a su vez se conoce como modelo de datos. N

Entidld. Es un objeto que se disllngue de los demds objetos debldo a que uene un conjunto .
cspec:f ico de atributos y una relaclén esuna asoclaclén entre vanas enudades. R

Punteror Son estmcturas de programac:én que se umszan en los lenguajes de programaci(m. i

nempo.
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Esquema: Se usa para referirse al disefio.
Listas ligadas: Son estructuras de programacion que se utilizan en los lenguajes de alto nivel.

Menoria secundaria: Se le llama asi a los periféricos donde podemos almacenar informacidn
(disco y/o cinta).

DDL: Lenguaje de definicion de datos.

Metadatos: Es definir datos sobre datos.

DML: Lenguaje de manipulacion de datos.

Consulta; Es un enunciado que solicita la recuperacion de inforniacion a la parte de un DML
que implica recuperacidn de informacidn se lama lenguaje de consultas, generalmente este
nombre se aplica como un sinénimo de lenguaje de manipulacién de datos.

DBA: Adnlini'sg_rador de base de datos.

Compilador: Es un traductor de los lenguajes de programacion a lenguaje méquina (O o 1)
para que estos puedan ser lefdos y entendidos por la computadora,

Modeclos de bases de datos: Son una forma diferente de ver los datos ya que son un enfoque
no tradicional de los datos, son un marco de referencia_bajo el que describen las relaciones
légicas entre los datos que forman las bases de datos,

Atributos: Es una propiedad o caracteristica de un objeto.

Relaciones: Es la cardinalidad que existe deun objeto a otro,

Segmento: Son las entidades, estructuras que agrupan todos aquéllos atributos o datos con o
caracteristicas comunes, R

Altura de un Arbol: Es el nimero de niveles que'tiene un érbol.

| Peso de un Arbok: Es el nimero tolél de segmentos que constituyé un #rbol,

Dlngrnmns de estructura de datos: Son esquemas mediante los cuales podcmos representarv o L

el dxseflo de una base de datos de red.

CODASYL: Se le llamé asf a la primera espccxﬁcacnén estandar de una base de datos, que e
aparecio a finales de los sesenta, <
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“Claves alternatlvas o secundsrias' Son todas las c)aves que no son llaves pnmanas. :

‘ l"'ﬂ’l’ﬂ“iﬂna Es una asociacién enire tablas medmme atribmos que nenen , mismo dommio. i

Glosarlo

Entidad Fuerte o Propia: Es aquélla cuyas propiedades que la identifican sélo hacen
referencia a la propia entidad. Por ejemplo: alumno, matricula, almacén, ete...

Entidad Débi) o Regular: Es aquélla que sdlo tiene sentido gracias a las propiedades que
identifican a otras entidades (fuertes o a su vez débiles). Por ejemplo: rfe que estd definida por
las propiedades de 1a existencia de un empleado.

Tabla: Consiste de columnas y filas lo que es lo mismo atributos y tuplas respectivamente,
con estos nombres se conocen en ¢l modelo relacional.

Relacién: Se utiliza para indicar que la 1abla mantiene una asociacion con otras tablas,

Grado de vna tabla relacional: El cual es el mimero de atributos que la forman, y
Cardinalidad de una tabla relacional que es el nimero de tuplas que contiene.

Dominio: Es el conjunto de todos Jos posibles valores para una o més columnas de una tabla
relacional, se distinguen dos tipos de dominios,

Dominios Generales o Continuos: Son aquéllos que contienen todos los posxb)es valores
entre un méximo y un minimo predefinido,

Domlnios Restringidos o Discretos: Son aquéllos que contienen cierfos. valores especificos
entre un méximo y un minimo predefinido, :

Submodelo: Es ! conjunto de relaciones a las que puede acceder un nsuario de!ermmado. y i
subesquema Jas declaraciones correspondientes a) submodelo,

Clave: La cual es un ambmoo conjunto de atributos cuyos valores dxstmg,uen unﬁvmmnemef R T R o - B
una tupla especifica de una tabla. , T R SRR

Clave Candidata: Es cuandg en una mbld' més de ung columna (o combmacxbn de eﬂas),” . L
puedan servir dcclave. ~ _ , : ’ ST e S

Clave Primaria: Se Je llama asf a la clnve candxdam que s elngiyé para que iden’l}i‘ﬂql'l‘e;a o
tabla, :  LU '

Clave Ajena: Aquél atributo o comunlo de nmbu!os que enla tabla dondc se encuemmn nov
sonclave, y sus valores se conespondcn con la clnvc pnncipal de la; mnsma u otfa tabla. ZINT

Generalmente estos atributos hacen referencia a los mismos. conceptos yla mmpelac:én s i
establece entre la clave ajem de una tabla (tabla hija), y.1a- clave pnnclpal de la olra tabla}..-
(tabln padrc) '




Glosario

Vista: La vista es una tabla virtual que no existe en realidad como una tabla base en memoria
auxiliar (disco duro, cinta, etc...); solo se almacena, si se desea. Este tipo de tablas es una
forma de ver determinados datos de tablas base.

Entidades fuertes : Son aquéllas que ticnen identifiecadores propios y tmicos, o sea que tienen
existencia propia y no dependen de otra entidad.

Entidades débiles: Derivan su existencia de los atributos que son identificadores de una o
mds entidades fuertes.

Relacidn: A la asociacion entre varias entidades, asf al conjunto de relaciones del mismo tipo’
se le lama conjunto de relaciones.

Relaciones binarias: son aquellas que Implica a dos conjuntos de entidades.

Cardinalidad de asignacién: La cual determina el nimero de entidades con las que puede
asociarse otra entidad por medio de un conjunto de relaciones.

Lenguajes orientados a objetos hibridos: Es una combinacion de los lenguajes
procedimentales con parte de los lenguajes orientados a objetos.

CLOS: Common Lisp Object System, sistema de objetos comunes de Lisp.
EIFEEL: Es un lenguaje orientado a objetos derivado de Smalltalk,

ACTOR: Es un lenguaje de programacién orientado a objetos similar a pascal,
Blob: Binary Large Objec, objeto binario de gran tamafio.

Agente: Es un objeto activo que sigue los sucesos que ocurren én uﬁa aplicacion y Aac.t\'la c{e B

forma auténoma para alertar a los usuarios respecto a operaciones que estdn mal o que-,'_
operacidn sigue después de otra, :

Disparador: Es un procedimiento que se ejecuta autométncamente su:mpre que surge una'-".:‘} S
condicion predeterminada. , S

Widget “Chisme”: Es un elemento de ventana prédefmido que se ‘ul'iliu en XWindbw’s. i i

El procesamiento distribuido: Es una mlerconexién de compumdoras en una red, en la que 5

cada computadoras gestionan su propm carga de traba_]o.

Objeto; Los objetos son entidades que contiericn en su interior datos y las mslmcclones que,‘ :
operan sobre esos datos, , o -
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objeto.

DFO: Disgrama de flujo de objetos.

Glosario

Objeto pasivo: Es aquél que solamente actiia cuando se le hace una peticion, es decir cuando
el botdn se pulsa con ef mouse en algin programa de aplicacion.

Herencia Simple: Una clase puede heredar datos y métodos de una clase simple asi como
ahadir o sustraer comportamiento por si misma,

Herencia Multiple; Es la posibilidad de una subclase de adquirir los datos y métodos de mds
de una clase,

Bases de Datos Hibridas: Son bases de datos que incluyen las caracteristicas relacionales con
parte de las caracterfsticas de las bases de datos orientadas a objetos.

Bases de Datos Orientadas a objetos: Una base de datos orientada a objetos es una base de
datos inteligente, almacena datos y métodos, estd disefiada para ser eficaz, desde el punto de
vista fisico, para slmacenar objetos complejos. Evita el acceso  los datos si esto no se realiza
mediante fos métodos almacenados en ella.

Acceso concurrente multiususrio: Es cuando varios usuarios accesan g Ja misia fuente de
informacién al mismo tiempo.

AEO: Andlisis de 1a Estructura de Objetos.
DEQ: Disefio de Ia Estructura de Objetos,
ACO: Andlisis del Comportamiento de Objetos,
DCO: Disefio del Comportamiento de Objetos,

00: Qrientado a Objetos.

Disgrama de rejas o de transicién de estados: Disgrama que muestre el cidlo vﬂarde un- T
- objeto, dicho dingrama ademds de mostrar los estados posibles de los objetos, también muestm_j c

Jos cambios de estado permisibles.
Disgramas de Red: Disgrama que se utiliza para representar los procesos que requncren la.’-it'v :
interaccion de varios objetos, asf también muestra como los distintos tipos de objeto cambian

de estado y pueden solicitar a otros objetos que  cambien su estado en el proccso. Para
completar este tipo de diagramas se puede incluir en ellos alas operacxones de cada upo- de

LPOO: Lengusjes de programacion orientada 8 6bjetos.

DFD: Diagrames de flujo de datos.




Apéndice A

Diagramas Convencionales

i DATOS
Los cuadros con esquinas rectangulares representan
datos (tipos de entes, subtipos de entes, registros, conjuntos de
datos
! INTERSECCION DE DATOS <>
Un registro de interseccion se utiliza para resolver
i relaciones muchos a muchos.
CARDINALIDAD
; Esto se suele representar con una bara sencilla
% A \1'3'1"‘ B
H B g
: A H+ B {
A O‘—‘\
A —F]
A <<




EXCLUSIVIDAD MUTUA
Sdlo se considera una y s6lo una rama;

X
A
Y
Aseasoelacon X;YoZ
Z
ACTIVIDADES
! Los cuadros con esquinas redondeadas representan actividades
(funciones, procesos, procedimientos, médulos del programa
FLUJO O SECUENCIA [::j——> '
Esto se representa a menudo como , CARDINALIDAD ~
una barra sencilla A se asocia con los
siguientes de B:
: ([ m—n—— ‘
g l A ————0 B “Minimo | Maximo
) v 0 ’ 1 .
A : B :
1) ) 1 . ;

S o A v
A 0] B ‘ de
™~
1

o]oMe |
‘ del} ‘ .

o | M | M |

- ~ Nota: La barra “1" se omite
o por lo general en los diagramss
: de actividad.




CONDICIONES

Hoﬂ dc Ho”

Las condiciones se asocian con
enlaces en los que In

. cardinalidad puede ser cero y
: Y enlnces que se excluyen
: mutuaniente.
|
[ ——————————
; Z

; R

i A

| e[z
| LA

: A o B deben ocurrir

1 antes que Z . :




Apéndice B

Diagramas Orientados a Objetos

TIPOS DE OBJETOS O CLASES
(y Subtipos)

TIPOS DE OBJETOS O CLASES
EXTERNOS

RELACIONES DE OBJETOS O CLASES

D -0

i1
LR

GENERALIZACION | . : A
(y Herencia)
B es un subtipo de A




COMPOSICION
(Un tipo particular de relacién)
B es un subtipo de A

INSTANCIAS T
X,Y y Z son objetos de tipo A e, -y

; COMUNICACION ENTRE LAS
: CLASES

A

; ESTADOS | ;
- (y Subestados) ! [

TRANSICIONES ENTRE }
i LOS ESTADOS

: (Transiciones de estado =——_ ’ ; ‘ _
— SR

—t

S




ACTIVIDADES
{ Operaciones, procesos, procedimientos, métodos)

ACTIVIDADES EXTERNAS
( Externas al sistema que se diagrama

SECUENCIAS DE
ACTIVIDADES
Un tipo de Untl
TIPOS DE EVENTOS n tipo de
Evento evento de relof
La operacion produce ,
cste evento
CONDICIONES DE '

CONTROL Bc\[ | ] |

Esta condicién de control. -

determina si s¢ da cl eventoono -



REGLAS DE Regia de Activacién

ACTIVACION l
Tipo de evento Condicién de control
CAJAS DE SUBTIPO
Tipode
Tipo de objeto o evento E
clase A Al y A2 0‘.'"““" B Bl y B2 El y E2
son son son
. / subtipos o subtipos subtipos
tipos ajenos de ajenos del
ajenos de Ia tino  de
Al laclase A Bl operacién ’ Fl wpmw E
A
> e
Al B2 :
_’ E3
—~ - .
Esta linea horizontal indica que La ausencia de una linea horizontal
existen otros subtipos distintos de indica que csta - particion - de
los especificados en 1a caja subtipos no tiene otros subtipos’ :
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