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INTRODUCCION ..

Fl nacimiento de¢ nuevos v poderosos procesadores para desktop ha sido de
avuda para el desarrollo evolutive de Aplicaciones Distribuidas basadas en LAN.

Las aplicaciones que hoy pueden desarrollarse en estas plataformas solo quedan
limitadas a la imaginacion de los disefiadores en vista de herramientas de Programacion
Visual que estén en boga y van de la mano al Hardware disponible,

Cliente / Servidor:

“ Un concepto estratégico global *,

“ El presente & futuro de la Computacion de negocios ™,

“ Arquitectura inteligente de alto nivel =,

& como Ud. lo encuentre en el encabezado de la revista de su preferencia, va a ser un
tema que es v serd titular en muchos ejemplares mas.

Por ello nuestro estudio e investigacion aplicando esta metodologia en el desarrollo de
la aulomatizacion de Gestiones Comerciales bdsicas que si bien es cierto estin
implementadas en miles de lenguajes, bajo diex mil plataformas, ain no es tan comun
escuchar que esta disefiada con la filosofia que esta Tecnologia implica.

DISENAR bajo Cliente / Servidor es un desafio estimulante. asi como un paso
més en el mundo de la Computacion. Pero, eh ! Cliente / Servidor va siempre mucho
mias alld de lo que de esquemas centralizados recuerde. 8i Ud. desarrolla algo usando
esta norma, acabado su trabajo cruze de brazos para pensar mas, porque hay mucho mas
por crear v enlazar bajo cste ambiente.

En Cliente / Servidor hay tareas para todos los gustos pues es un gran porcentaje
de una técnica de programacion, como también menor en una forma de implementacion
de Redes. Por qué tarea, se identifica mas Usted .7

Por cierto, estamos seguros que también ha escuchado sobre Polimorfismo,
Herencia, Encapsulamiento & Information hiding, Clases, ... v los beneficios de estos
conceptos. De scguro estd pensando, otre paradigma en el mundo de la Computacion 7,
Pues, estd en lo cierto y debido a sus beneficios (reusabilidad, ficil mantenimiento,
productividad, ... ) también lo abordamos.

En definitiva, en este Analisis & Disefio estamos usando 2 metodologias en la
Informéatica actual. Durante la claboracion de este trabajo pretendimes (dicho en forma
burda) matar 2 pilluelos con una pedrada. Creemos haberlo conseguido, pero no los
matamos porque vaya pilluelos !
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Ancaliis de wn Sistenia de Gextion Comergial

1. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Tomamos como objetivo el desarrollo de una Aplicacion que cubra Gestidn Comercial ¥
Gestién Contable, usando la Tecnologia &  Arquitectura Cliente / Servidor junto con el
Paradigma del mundoe Orientado a Objetos.

El énfasis mas que a la parte aplicativa, se lo hemos dado en descubrir las ventajas,
beneficios, desaveniencias, ... de estas 2 tendencias: de forma tal que; al culminar el proyecto,
podamos sentirmos capaces de debatir, en un futuro, en Consultorias relacionadas a estos lemas.
Herramienta de desarrollo como disefiadores de Software nos interesa en cicrta forma. Una que
#st4 creciendo en popularidad es, SQL Windows { disponible en 4 versiones ) que [ue de fa mano
con nuestro Topico de Graduacion y somos proneros en usarka.

De lo mencionado anteriormente se subdividen mimobjetivos como encontrar:

Qué tanto pucde lograrse el 100% de reusabilidad 7
Se puede eliminar la secuencialidad en la programacion
Diferencias con la Metodologia Estructurada
Descubrir formas de implementar los mensajes entre ohjetos
Usando Metodologia Orientada a Objetos que tanto me puedo abstraer de los detalles
Fat Client, expresion miés simple de Cliente / Servidor
.. entre muchos otros, que fueron apareciendo ...



Analisis de wn Sisiema de {iestion {omercial

2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Desarrollar una Aplicacion Cliente Servidor usando los conceptos de Analisis v

Disefio Orientado a Objetos.

Tomamos como base el problema de Gestion Comercial en un esquema

Multiempresarial. Este subsistema debe ofrecer datos para las operaciones tipicas que se
dan, como son;

-

Gestion de Documentos:

Facturas, Ordenes de Compra, Ordenes de Pedido, Notas de Entrega, Proformas,
ingreso / Egreso de bodega,

Ingreso / Egreso de Caja,

Registro de Bouchers, Emision de Cheques,

Letras de Cambio, Pagarés,

MNotas de Crédito / Débito

Ventas: Analisis de Ventas, Listas de Precios, ...

Compras: Analisis de Compras, Demanda de articulos, ...

Manejo de Inventario:  Reajuste de Inventanio, Listado de Stock, Emision de
Backorder, Aplicacion de Impuestos, ...

Cuentas por Cobrar; Cartera, Cuentas vencidas, Cuentas por Vencer,

Cuentas por Pagar. Cartera, Cuentas vencidas, Cuentas por Vencer, ...

Directorio: datos de Proveedores, Clientes, Empleados, otros relacionados a la
empresa

Bancos: Conciliaciones bancarias, Repistro de Depositos, Operaciones (dianas,
semanales, mensuales, ... ), ..

El subsistema de Gestion Contable que incluya:
Plan de Cuentas definible
Balances Disefiables: General, de Comprobacion, Consolidado
Estados Financieros
Asientos de Ajustes
Amortizaciones, Depreciaciones, ..,
Roles de Pago
Libros Diarios, Mayores, Auxiliares, ..

Este dltimo subsistema queda planteado como parte del problema para una version
futura.

[E¥)



Awcalisis ce wn Kistemr de Gestican Cosmereial

2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Desarrollar una Aplicacion Cliente Servidor usando los conceptos de Analisis y

Disefio Orientado a Objetos.

Tomamos como base el problema de Gestion Comercial en un esquema

Multiempresanal. Este subsistema debe ofrecer datos para las operaciones tipicas que se
dan, como son:

Gestion de Documentos.

Facturas, Ordenes de Compra, Ordenes de Pedido, Notas de Emirega, Proformas,
Ingreso / Egreso de bodega,

Ingreso / Egreso de Caja,

Hegistro de Bouchers, Emision de Cheques,

Letras de Cambio, Pagares,

Notas de Crédito / Débito

* Ventas: Andlisis de Ventas, Listas de Precios, ..
+ Compras: Analisis de Compras, Demanda de articulos, ...
* Mangjo de Inventario: Reajuste de Inventano, Listado de Stock, Emision de

Backorder, Aplicacion de Impuestos, .,

* Cuentas por Cobrar: Cartera, Cueentas vencidas, Cuentas por Vencer,

" 8 ® 8 ® 8 @8

Cuentas por Pagar: Cartera, Cucentas vencidas, Cuentas por Vencer, ...

Directorio: datos de Proveedores, Clientes, Empleados, otros relacionados a la
empresa

Bancos: Conciliaciones bancarias, Registro de Depésitos, Operaciones (dianas,
semanales, mensuales, .. J, ...

El subsistema de Gestion Contable que incluva;
Plan de Cuentas definible
Balances Disefiables: General, de Comprobacion, Consolidado
Estados Financieros
Asientos de Ajustes
Amortizaciones, Depreciaciones, ...
Roles de Pago
Libros Diarios, Mayores, Auxiliares, ..

Este dltimo subsistema queda planteado como parte del problema para una version
futura.
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Andlisis ¢ Disefio de un Sistema de Gestin Comercial: Modelo Fisico de Datos

SENO ESTRUCTURADO DE DATOS: Modelo Fisico de Datos

(WSE DE DATOS: GESCOM

TABLA: ARTICULOS

[NA TIFO LONGITUD NULOS
L ART CHAR F] N
EAMBRE ART CHAR 20 N
BARCA CHAR 30 N
ESCRIPCION CHAR. L0 ™
DAD CHAR 5 N |
L) WGRESO DATE N
SCI0_VENTA DECIMAL T N
TENTO DECIMAL T Y
BOCE_MAX INTEGER ™
FOCK_MIN INTEGER N
STOCK ACTUAL | INTEGER N
SCHA_ACTUALIZ |DATE N
MOTIVO_ATUSTE | CHAR 2 Y
PANTIDAD_AJUSTE | INTEGER Y
BCHA_AJUSTE DATE Y
DO CHAR 2 N
“TABLA: ART _PROV
COLUMNA TIPO LONGITUD NULOS
£ ART CHAR q N
L PROVEEDOR CHAR ] N
MECIO_COSTO DECIMAL 72 N
y ACTCOSTO | DATE ™
TABLA: BANCOS
TIPD LONGITUD NULOS
CHAR 3 N
CHAR 20 N
CHAR 30 Y
CHAR ] N




Andlisis y Disefto de un Sistema de Gestlin Comercial: Modelo Fisico de Datos

TABLA: FAMILIA

LONGITUD

CHAR

CHAR

20

= EE

CHAR

L)

TABLA: CLIENTES

TIFD

LONGITUD

CHAR

CHAR

[
=

D CLIENTE

CHAR

DECIMAL

T2

CHAR

CHAR

CHAR

CHAR

)

CHAR

CHAR

POSTALI

CHAR

POSTALZ

CHAR

POSTALS

CHAR

il wan | und 6] oo oe| ool oo | S| A e

P COMPRAS]

CHAR

bt
=

F COMPRASI

CHAR

b
o=

bbbk | R

P COMPRAS3
(1]

CHAR

[
=

[CHAR

L]

EARGO?

CHAR

—
Lh

RGOS

CAHR

s

ERUDADI

CHAR

=

DR DAD?2

CHAR

=

EDAD3

CHAR

=

RECCION

CHAR

L
A

CION2

CHAR

e
(]

RECCIOM3

CHAR

Laad
L}

] I e e e e e ] I A L e e e e e e B e e e e e

TABLA: CTA_CTE

TIPO

LONGITUD

NULOS

CHAR

CHAR

.

CHAR

M
N
™

[




Anilisis y Disefto de un Sistema de Gestion Comercial: Muodele Fisico de Datos

TABLA: CUENTAS
COLUMNA TIPO LONGITUD NULOS
DOCUM CHAR E N
ECHA_EMISION |DATE N
ECHA_VENCE __ |DAIE N
_PAGODS INTEGER X
WALOR DECIMAL 732 N
SAl DO DECIMAL 1.2 N
L INTERES CHAR 4 Y
MORA CHAR 4 Y
TABLA: DETALLE ORDEN
TIFO LONGITUD NULODS
CHAR 3
CHAR ]
o DECIMAL 7.2
MECIO VENTA DECIMAL T
INTEGER
CHAR 20
CHAR 2
TABLA: DOCUMENTOS
DLUMNA TIFO LONGITUD NULODS
L DOCUM CHAR 3 N
. REFENCIA CHAR 4 N
A _EMISION |DATE N
ALOR DECIMAL 7.2 N
ESTADO CHAR 2 N
BP0 DOC CHAR 2 N
FALOR_PALABRAS [CHAR 30 Y
MONEDA CHAR 2 Y

I



Amalisis v Disefio de un Sistema de Gestion Comercial: Modelo Fisico de Dutos

" TABLA: CLIENTES |

TIPO LONGITUD NULOS
[CHAR 4 N
CHAR 30 N
S0 CLIENTE CHAR ] N
DECIMAL 5.2 Y
CHAR ] N
CHAR 3 Y
. CHAR R ¥
Fay| CHAR 8 Y
3 CHAR ] Y
3 CHAR 8 Y
£ POSTALI CHAR 5 Y
£ POSTAL2 CHAR 5 Y
B POSTAL3 CHAR 5 Y
iEF COMPRASI CHAR 20 N
BEP COMPRAS2 CHAR 20 Y
7 COMPRASI  |CHAR 30 v
D1 CHAR 13 Y
GO CHAR 15 Y
RGO3 CHAR 5 Y
SADI CHAR 10 Y
DAD2 CHAR 10 Y
DAD3 CHAR 10 Y
10N CHAR 35 ™
CIONZ CHAR 35 Y
ClON3 CHAR 35 Y

TABLA: DOC_TIPO1L

TIPO LONGITUD NULOS
CHAR 4 N
“PROV _ |CHAR I N
CHAR | ™
DECIMAL 72 N
DECIMAL T2 N
D0 CTDO CHAR | ™
A VENCE | DATE N
CHAR 4 Y
CHAR 4 Y
DECIMAL 73 M

12




Anilisis y Disefio de un Sistema de Gestlin Comercial; Modelo Fivico de Datos

TABLA: DOC_TIPO2

'MINA

TIPD

LONGITUD

g L |

CHAR

ND

CHAR

EALLE

CHAR

OB DETALLE

DECIMAL

7.2

ERSONA

CHAR

ZIZ|Z| &2

" TABLA: DOC_TIPO3|

TIPO

LONGITUD

NLULOS

CHAR

CHAR

INTEGER

CHAR

22| ==

TABLA: DOC_TIPO4

TIFOD

CHAR

CHAR

CHAR

CHAR

CHAR

DATE

Z|Z|Z| 2= 2

TABLA: EMPLEADOS

TIFD

LONGITUD

NULOS

CHAR

4

CHAR

13

S

CHAR

L5

CHAR

15

ECCTON

CHAR

15

ONG

CHAR

]

T E|E ==

BCHA NAC

DATE

SUDAD NAC

CHAR

JEFE

CHAR

= Z(E

EATUS

CHAR

Tod| ) =

I3



Amalisis y Plsefta de un Sistema de Gestion Comerclal: Modelo Fisice de Datos

TABLA: IMPUESTOS

TIPD LONGITUD NULOS
CHAR 2 N
CHAR 40 Y
CHAR 2 ™
DATE N
CHAR 35 N

TABLA: MONEDA

NA TIFO LONGITUD NULOS
CMONEDA CHAR 3 N
INEDA CHAR an M
ILOR SUCRES | DECIMAL T2 M
HA_DESDE DATE N
THA_HASTA DATE N

TABLA: PAGOS
TIPO LONGITUD NULOS
CHAR 4 M
CHAR_ 15 N
DATE . H
DECIMAL 73 N
CHAR 2 N
CHAR i N
CHAR 1 M
CHAR 4 Y
CHAR 4 Y




Amdlisis y Disefe de un Sistema de Gestion Comercial: Modelo Fisico de Datos

TABLA: PROVEEDORES

TIPO LONGITUD NULOS

CHAR I N
CHAR 30 N
CHAR 13 N
CHAR ] N

DECIMAL 5.2 Y |
CHAR 5 N
CHAR [ Y
CHAR B Y
CHAR 8 Y
CHAR 8 Y
iE CHAR % Y
POSTALI CHAR 5 Y
[POSTALL CHAR 5 Y
POSTALS CHAR 3 Y
P VENTASI CHAR 20 N
VENTAS? CHAR 20 Y
VENTAS3 CHAR i Y
ARGO1 CHAR 15 Y
RGO2 CHAR E Y
GO CAHR E Y
DADI CHAR 10 Y
DA D2 CHAR 10 Y
BEDAD3 CHAR 10 v
ECCION| CHAR 35 N
BRECCION CHAR 35 Y
ECLION] CHAR 35 v

TABLA: USUARIOS

MNA TIPO LONGITUD NULOS

LSUARIO CHAR 1 N
- CHAR 10 N
RASENA CHAR 3 N
B VENTAS CHAR 1 N
§ COMPRAS CHAR 1 N
i CUENTAS CHAR i N
INVENTARIO  |[CHAR | ™

15




Andlisis v Disefio de un Sistena de Gestion Coamtercial: Diceiomario de Liatos

IONARIO DE DATOS

Encabezado_de_factura
{ Items_de _factura }
Pie de factura

+ +

Factura_No
Fecha_emision
Cuenta_No
Nombre_cliente
Direccion_cliente
Orden_cliente_No
Orden_Interna_No

_de_factura

+ 4 + + 4+ + H

Nombre_producto
Cadigo_producto
Cantidad_pedida
Precio_unitario
Valor

,_de_factura

+ + + + U

Subtotal

A

{ Descuento )
Total_a_Pagar

 de_factura

+ + + |l

z
m
8
3
>

Encabezado_de_orden
{ Items de Orden}
Pie Orden

+ +

Orden_No
Fecha_emision
Dirigido_a
Condiciones_de_pago
Tiempo_de_entrega
ltem_Nao
Descripcian
Cantidad
Precio_unitario
Valor

Valor_total
Solicitado_por
Aprobado_por

_de_factura

_de_orden

+ + I + + + + 0 + + + + |1

16




Ancdisis y Disefio de un Sistema de Gestidn Comercial: Diccionario de Datos

#ems_de_ Proforma

‘NOTA_DE_CREDITO

‘Encabezado_de NotaCrédito

E=ms de NotaCrédito

NOTA_DE_DEBITO

Encabezado_de_MotaDébito

#ems_de_ NotaDébito

+ + 1

+ 4+ ++ U0 FEFEFEFFAFN

+ 4+ 0 4+ g geodkededl e )

+

Encabezado_de_ Proforma
{ltems_de _Proforma}
Autorizado_por

Proforma_No
Fecha_emisidn
Dirigido_a
Direccion_cliente
Condiciones_pago
Tiempo_validez
Tiempo_de_entrega

ltem_No
Descripcion
Cantidad
Valor_unitario
Valor

Encabezado de NotaCredito
{ltems_de _NotaCrédito}
Autorizado_por

Por_valor_de
A _favor_de
Direccion
Fecha

Concepto
Valor

Encabezado_de_ NotaDébito
{ltems de _MNotaDébito}
Autorizado_por

Por_valor_de
A_cargo_de
Direccian
Fecha

Concepto
Valor
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Banco
Nu_CtaCte
Nu_Cheque
Fecha
Valor_Palabras

{ tems_emisidn }
Pie_emision

EMSION_DE_CHEQUE

+ 4+ + + 40

n

Concepto
Codigo
[ Valor_Debe | Valor_Haber |

ltems_emision

Pie_emision = Preparado_por
Revisado_por
Aprobado_por
{ Observaciones )
CI_RuUcC

BOUCHER Cédigo

Dia

Mes

Afio

Nombre_cliente
Valor_consumos_compras
(Valor_impuesto)
(Valor_propinas)

Subtotal impuestos_propinas
Total a cargo

+ &+ + & F & & F F
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Encabezado

[ Detalle_comprobante }
{ Total_Cheques )

{ Total_Efectivo )
Valor_total

{ Detalle_movimiento }
Mombre_Cajera
Mombre_quien_revisa

COMPROBANTE_INGRESO_CAJA

+ 4+ 4+

Nu_cmpbte

Fecha

Ciudad

Recibimos_de
Valor_palabras
Concepto_del_ingreso

Encabezado

+ + + + + |

Detalle_comprobante Nu_Factura
( Nu_Cheque )
{ Banco )

Valor

L S B |

Codigo
[ Valor_debe | Valor_haber |

Detalle_movimiento

+
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Encabezado

{ Detalle_comprobante }
( Total_Cheques )

{ Total_Efectivo )
Valor_total

{ Detalle_movimiento }
Mombre Cajera
Mombre_quien_autoriza

COMPROBANTE_EGRESO_CAJA

+ + &+ + + + + U

MNu_cmpbte

Fecha

Ciudad

Pagar_a
Valor_palabras
Concepto_del_egreso

Encabezado

. e SRl R

Nu Factura

( Nu_Cheque )
( Banco )
WValor

Detalle_comprobante

+ 4 + N

Caodigo
[ Valor_debe | Valor_haber |

Detalle_movimiento

+

LISTADO DEL INVENTARIO Coadigo_Producto

Descripcion_del_Producto

Cadigo_del_Producto

Nombre_del Proveedor

{ Nu_Bodega
Nombre_Bodega
Cantidad

Stock_Minimo }

e o e e e o o ]
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&. DISENO DE CLASES

ESPECIFICACION DE CLASES

Nombre:
ClsSqlHandle

Tipo:
Functional Class

Descripeion:
Clase base para todas las clases Sgl handle. Su funcion miembro
InitializeClass() debe ser llamada para inicializar el nombre de la base
de datos. el nombre del usuario, y la clave de acceso. Se asume que la
aplicacion se conecta A UNA SOLA BASE DE DATOS a la vez.

Derivada de:

Functional Class
Variables:
Clase
Nombre Tipa Descripeion
str8qlDatabase String MNombre de la Base de datos.
strSglUser String Nombre del usuario.
strSglPassword String Cadena clave de ingreso.
Instancia
Nombre Tipo Descripeion
sqlHandle Sgl Handle Conexion de SQL a Base de datos.
strSQLStatement String Expresidon SQL.
bConnected Boolean Registro de éxito de operacion.
Funciones:
InitializeClass()
Descripcion:
Esta funcion debe ser llamada UNA VEZ POR APLICACION.
Inicializa las variables clase de la clase.
Parimetros:
Nombre Tipo Descripeion
str8glDatabaseParm String Nombre de la Base de datos.
str3qlliserParm String Nombre del usuario.
stri3gl PasswordParm String Cadena clave de ingreso.
Variahles:
Locales
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Estaticas
Retorna:
Error:
Initialize()
Deseripeion:
Esta funcion debe ser llamada una vez por instancia para inicializar la
variable de instancia strSOLStatement. Se asume que la funcion
InidalizaClass( ) ha sido llamada antes.
Parametros:
Nombre Tipo Deseripeidn
strSQLStatement String Expresion SQL
Variables:
Locales
Estaticas
Retorna:
Error:
Error()
Descripeiin:
Esta funcion desplicga el texto de un error en una cuadro de mensaje.
Una clase derivada de ClsSg/Handle puede sobreescribir esta funcién
definiendo su propia funcion de error.
Parimetros:
Nombre Tipo Descripeion
strMessage String Texto de mensaje
Variables:
Locales
Estaticas
Retorna:
Error:
Connect()
Descripeion:
Esta funcion es usada para inicializar las variables de sistema
SqlDatabase, SqlUser, SqlPassword v, llama a SqlConnect(). Retorna
verdadero si la operacion fue exitosa. v falso en caso contrario.
Parimetros:
Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripeion
strSglDatabase Temp String
straqlUserTemp String
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sirSqlPasswordTemp String
Estaticas
Retorna:
Boolean
Error:

SetlsolationLevel()

Descripeion: ‘
Esta funcién pucde ser usada para fijar el nivel de aislamiento para
todos los cursores de la aplicacion. ReadRepeatability es el valor por
omisidn para SQLWindows.

Parametros

Nombre Tipo Descripeion

strlsolation String Registra nivel de aislamiento

Variables:
Locales
Estiticas
Retorna:
Boolean
Error:

Preparef)
Descripeion:
Esta funcidn prepara la expresion S0QL
Parimetros:
Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripeion

bPrepared Boalean "~ Registro de éxito de operacion.
Estdticas
Retorna:
Boolean
Error:
Call ..Error(*No puede preparar la expresion: * || strSQLStatement)
Retorna FALSO
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Executef)
Descripeidn:
Esta funcidn es llamada para ¢jecutar la expresion SOL.
Parimetros:
Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripeion

bExecuted Boolean Registro de exito de operacion.

Estdticas

Retorna:
Boolean

Error;
Call _.Error(*No puede ejecutar la expresion: * || strSQLStatement)
Retorna FALSO

Commit()
Descripeion:
Esta funcion es llamada para fijar los cambios en la base de datos.
Parametros:
Variables:

Nombre Tipo Descripeion

BCommited RBoolean Resultado de operacion.

Estaticas
Retorna:
Boolean
Error:
Call . Frror(*No puede fijar los datos de la expresion: * ||
arSOLSatement)
Retorna FALSO

Disconnect()
Descripeion:
Esta funcion ¢s llamada para desconectar el Sgl Handle de la base de
datos, si es que esta conectado,
Parametros:
Variables:
Locales
Estiticas
Retorna:
Boolean
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Error:
Call .. Error{*No puede desconectar: * || strSqlDatabase)
Retorma FALSO

Nombre:
CisSglHandleSelect

Tipo:

Functional Class

Descripeion: ‘
Esta clase es derivada de clsSqlHandle. Puede ser usada para defimr
un $qlHandle ¢l cual va a ser usado para hacer un SELECT ¥ bn:?w:q:
{primer registro, dltimo registro, siguiente registro, registro previo, ¥
un registro especifico) a través del conjunto resultado. La mstanFm
puede definir una expresion SELECT especifica llamando a la funcion

Initialize().
Derivada de:
Funcrional Cliass
ClsSqlHandle
Variables:
Clase
Instancia
Nombre Tipo Descripeion
nResultSetCount Numérico Nimero de filas en conjunlo
resultado.
Funciones:
Executef)
Descripeidn:
Esta funcion es llamada para ejecutar la expresion SELECT .Esta
funcion sobre escribe a la funcion definida en la clase base
clsSqlHandle.
Parimetros:
Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripcion
bSuccess Boolean Resultado de operacion.
Estiticas
Retorna:
Boolean
Error:
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Call . Error{'No se puede obtener la cuenta del conjunto resultado para:

g | strSOL Statement)
nResultSetCount = 0
Retorna FALSO
MessageBoxIfFeichError()
Descripeion:
Esta funcién despliega una caja de mensajes para las opeiones del
FETCH.
Parametros:
Nombre Tipo Descripeion
aind Numérico Indice de registro en conjunto
Resultado de operacion.
Variables:
Locales
Nombre Tipo Deseripeion
srMessage String Resultado de operacion,
Estaticas
Retorna:
Boolean
Error:
First{}/Last()
Descripeion:
Esta funcidn es usada para ir al primerfaltimo registro en el conjunto
resultado.
Fardmetros:
“ombre Tipo Deseripeion
aind MNimero Recibido Cadigo de retormo de la operacion de
captura,
Variables:
Locales
Estaticas
Hetorna:
Boolean
Error:
Previous () Next()
Descripeidn:

Esta funcién es usada para ir al previo/siguiente registro en el conjunto
resultado.
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Parametros:
Nombre Tipo Descripeidn
nind Namero Recibido Cédigoe de retorno de la operacion de
caplura
Variables:
Locales
Nombre Tipa _ Deseripeidn
bSuccess Boolean Resultado de operacion.
Estaticas
Retorna:
Boolean
Error:
Call ..Error('No puede capturar el Registro siguiente/previo’)
Retorna FALSO
FetchRow()
Descripeion:
Esta funcidn es usada para capiurar un registro especifico dentro del
conjunto resultado,
Parimetros:
Nombre Tipo Descripeion
nRowParm Numérco Indice de registro en conjunto
Resultado de operacion.
alnd Mimero Recibido Codigo de retorne de la operacion de
caplura
Variables:
Locales
Nombre Tipo Deseripeiin
bSuccess Boolean Resultado de operacion.
Estaticas
HRetorna:
Boolean
Error:

Call ..Error('No se puede capturar el registro nimero: ° |
SalNumberToStrX( nRowParm, 0 ))
Retormia FALSO
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- Nombre
ClsDigReport
Tipo:
Dialog Box Class
- Descripeion:
Esta clase llama a SalReportView o a SalReportPrint y maneja los
mensajes tales como SAM_ReportStart. SAM_ReportFetchMNext.
Derivada de:
Dialog Box Class
ClsSgqlHandleSelect
Variables:
Clase
Instancia
Nombre Tipo Descripeion
srReport Template String Nombre de archivo de reporte
sirVariableList String Lista de wvariable de entradas al
reporte.
strinputList String Lista de campos de entrada al reporte
aind MNiimero Caodigo de retorno de la operacion de
captura de registro.
B0k Boolean Registro de operacion.
Funciones:
Fiew()
Descripeion:
Esta funcidn llama a la funcién SAL SalReportView, que presenta
preliminarmente al reporte.
FParametros:
Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripeion
- BWndReport Window Handle Conexion de Reporte a Forma.
mError Numérico Nimero de error.
Estiticas
Retorna:
Error:
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Print()

Descripeidn:
Esta funcién lama a la funcidn SAL SalReportPrint, que presenta a
impresora el reporte.

Parametros:

Variables:

Locales

Nombre Tipo Deseripeion

hWndReport Window Handle Conexion de Reporte a Forma.

nErmor Mumérico Namero de error.

Estaficas

Retorna:

Error:

Imitialize()

Descripeion:
Esta funcién  inicializa striteport Template, strVariableList,
sirlnputList, y llama 3 las funciones Initalize y Connect de
clsSqlHandleSelect.

Parimetros:

Nombre Tipo Descripeitn

strSQLParm String Expresion SQL

strReportTemplateParm String Nombre de archivo de reporte

strVariableListParm String Lista de variable de entradas

strinputListParm String Lista de campos de entrada.

Variables:

Loeales

Estaticas

Retorna:

Error:
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SNombre:
ClsGenResetDirty (Clase Abstracta)

Tipo:
General Window Class

Descripeion:
Esta general window class s¢ blanquea a si mismo despues de recibir
¢l mensaje PM_Initialize. Ademas, sobre SAM Validate ¥
SAM AnyEdit  fija bFormDirty a TRUE colocando el mensaje
PM Dirty en la cola de mensajes de h'WndForm.

Derivada de:
General Window Class

Variables:

Clase

Instancia

Funciones:

Nombre:
ClsDfResetDirty
Tipo:
Data Field Class
Descripeion:
Esta clase data field se inicializa a si mismo sobre la recepcion del
mensaje  PM_Initialze. También, sobre SAM Validate, fija
bFormDirty a TRUE.
Derivada de:
Data Field Class
CisGenResetDirty
Variables:
Clase
Instancia
Funciones:
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Nombre:

ClsSytHandleSGC
Tipo:

Functional Class
Descripeion:

Fsta clase es derivada de clsSqiHandle definida en
(SQLHANDL.APL). Sobreeseribe Error.

Derivada de:
Functional Class
ClsSqlHandle
Variables:
Clase
Imstancia

Funciones;:

Error()

Descripeion:
Esta funcion sobre escribe la funciom Error de clsSqlHandle. Esta
funcion obtiene ¢l nimero de ermor del dltimo error, el texto de error, la
causa y el remedio,

Parimetros:

Nombre Tipo Descripeion

strviessape String Texto de error.

Variables:
Locales
Estiticas
Retorna:
Error:

Lo
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Nombre:
CisSgiHandleSelectSGC
Tipo:
Functional Class
Descripeion:
Fsta clase es derivada de clsSglHandleSelect definida en
(SOLHANDL.APL). Define unas nuevas funciones miembro
SetParameter, v GetResultSetCount, v sobreescribe Error.
Derivada de:
Functional Class
ClsSqlHandleSelect
Variables:
Clase
Instancia
Funciones:
SeiParameter()
Deseripeiin:
Fsta funcion ¢s usada para fijar un pardmetro de la Base de datos 1al
como DBP FETCHTHROUGH o DBP_PRESERVE.
Parimetros:
Nombre Tipo Deseripeion
nParameterParm MNumérico Parimetro de la Base de datos a ser
fijado.
nSetting MNumérico Valor numénco del parimetro.
strSetting String Valor string del parametro.
Variables:
Locales
Estaticas
Retorma:
Error:
GetResultSetCount{)
Descripeion:
Esta funcion simplemente retorna la  wvariable de instancia
ResultSetCount.
Pardimetros:
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Variables:

Locales

Estaticas

HRetorna:
Numérico

Error:

Error()

Descripeidn:
Fsta funcion sobreescribe la funcion Emor de clsSglHandle. Esta
funcion despliega el nimero de error del ltimo error, el texto del error
_su causa v su remedio, llamando a la funcion HandleSQLEmor que
extrac los argumentos del Error SQL desde wiParam y |Param.

FParametros:

Nombre Tipo Deseripeion

strviessage String Texto de emor.

Variables:

Locales

Estiticas

Hetorna:

Error:

Nombre:
Clsfrim_standardin

Tipo:
Form Window Class

Descripcion:
Esta clase es construida para definir los controles comunes de una
forma de entrada o consulta de datos. Define especificamente una
barra de herramientas con 14 Push Botom, los que incluyen botones de
movimiento dentro del conjunto resultado, botones para gestion de
registros dentro del conjunto (Nuevo, Insercién, Actualizaciim, y
Eliminacion), push botom para imprimir datos comunes de la forma
(instancia) correspondiente. v un push botom para abandonar la
ventana. Todos con el envio de mensajes a la clase base.

Derivada de:
Form Window Class

Variables:

Clase

Nombre Tipo Descripeion

hSglFormSelect clsSqlHandleSelectSGC Conexion para expresion SELECT.

41



Andlisis v Disefio de un Sistema de Uestidn Comercial: Disefo Orientado a (bjetos

#5glFormSearch clsSqlHandleSelectsGC Conexion para bisqueda por codigo.

&5glFormUpdate clsSqlHandleSGC Conexion para expresion UPDATE.,

hSqlForminsert clsSqlHandleSGC Conexion para expresion INSERT.

hsglFormDelete clsSqlHandleSGC Conexion para expresion DELETE.

Instancia

Nombre Tipo Descripeion -

bFormDirty Boaolean Cambios sobre campos de la forma,

aRowNumber Mumeérico Numero de  registro  dentro  del
conjunto resultado,

blnsert Boolean §i es verdadero se va ha insertar un
TOEY O TEEIST0.

strSelectForm String Expresion SQL para SELECT.

sirSelectSearch String Expresion SQL para bisqueda por
codigo.

strlfpdatelorm String Expresion SQL para UPDATEL.

strinsertForm String Expresian SOL para INSERT.

strDeletelForm String Expresion SQL para DELETE

b0k Boolean Resultado de operacion sobre caplura
de registro (First, Last,..).

Funciones:

Ok ToLoseChangesifAny{)

Descripeion:

Mira si la forma esta con datos (puede haber cambios sobre los data
fields), Para lo cual averigua el valor de la variable de instancia
bFormDirty. Si los hay pregunta al usuario si quiere perder los

camhbios.
Parimetros:
Variables:
Locales
Estditicas
Retorna:
Boolean
Error:
BeginOperation()
Descripeion:
Esta funcién pone el cursor en espera y fija el texto de la barra de
status de la MDL
Parimetros:
Nombre Tipo Deseripeion
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strText String Texto para la barra de status.

Variahles:

Locales

Estaticas

Retorna:

Error:

EndOperation()

Descripeion:
Esta funcion restaura al cursor en espera a su estado normal y limpia la
barra de status de la MDI.

Parimetros:

Variables:

Locales

Estiticas

Retorna:

Error:

DisableClose()

Descripeion:
Esta funcién desabilitard el item Close desde el mend system de
h'WndParm.

Parimetros:

Nombre Tipo Descripeidon

hWndParm Window Handle Handle a la ventana.

Variables:
Locales
Nombre Tipo Descripeion

hSystemMenu Numérico Niumere de item del menu de la
ventana.

Estiticas

Retorna:

Error
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Nombre:

Claebl_standardout
Tipo:

Table Window Class
Descripeion:

Esta

fabla de

incluven botones de movimien
botom para imprimir datos
correspondiente, un

clase es construida para definir los controles comunes de una

consulta de datos (ventana para BROWSE). Define
especificamente una barra de herramientas con 7 Push Botom, los que

codigo, y un push botom para

push botom para
ahandonar la ventana. Todos con ¢l

envio de mensajes a la clase base,

1o dentro del conjunto resultado, push
comunes de la forma (instancia)

la blsqueda de un registro por

Derivada de:
Table Window Class
Variables:
Clase
Nombre Tipo Deseripeion
“hSglFormSelect clsSqlHandlcSelectSGC  Conexion para operacion SELECT.
nSglFormSearch clsSqlHandleSelectSGC
hSglFormUpdate clsSglHandleSGC Conexién para expresion UPDATE.
hSqlFarminsert clsSqlHandleSGC Conexion para expresion INSERT,
hSqlFormDelete clsSqiHandleSGC Conexion para expresion DELETE
Instancia
Nombre Tipo Descripeion
strSelectAllTable String
bPopulateThl Boolean
hWndColumn Window Handle
nFocusRow Numérico
bBusqueda Boolean
Dato_Busqueda String
indice_busqueda MNumérico
indice _anterior Numérico
sirSelectSearch String
bOk Boolean
Indice_Registro Numeérico
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Funciones:

BeginOperation()

Descripeion:
Esta funcién pone el cursor en espera v fija el texto de la barra de
status de la MDI.

Parimetros:

Nombre Tipo Descripeiin

“striext String Texto para la barra de status.

Variables:
Locales
Estiticas
Retorna:
Error:

EndOperation(}

Descripeidn:
Esta funcidn restaura al cursor en espera a su estado normal ¥ limpia la
harra de status de la MDI.

Parametros:

Variables:

Locales

Estiticas

Retorna:

Error:

DisableClose(}

Descripeidn:
Esta funcion desabilitara el item Close desde el meni system de
hWndParm.

Parametros:

Nombre Tipo Descripeidn

hWndParm Window Handle Handle a la ventana.
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Tipo Descripeién
Numérico Mimero de item del mend de la
ventana.
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9. CONCEPTOS BASICOS

9.1 PILARES DEL DESARROLLO DE APLICACIONES
ORIENTADAS A OBJETOS

2 desarrollo de aplicaciones con ¢l enfoque orientado a objetos introduce nuevos
snceptos, que cambian la forma en la que se tiene que estudiar una situacion
Bspecifica. Asi, este nuevo paradigma se desenvuelve bajo los siguicntes elementos;

=

rapsulamieto

i ] 181 0
_sminicacitn por mensajes

8.1.1 CLASES

Una clase es un molde, el cual define las propiedades o caracteristicas,
sones v el comportamiento de un objeto, pero no es el objeto en si. En otras
bras, una clase descibe un grupo de objetos. Cuando se crea una instancia de la
es cuando s¢ tiene un objeto.

l.1.2 CLASES SQLWINDOWS

En el caso de SQLWinodws, las clases son moldes de objetos utilizados en
A Windows, como Form Windows, Dialog Box, Data Field, Combo Box, etc.

Las clases nos permiten generar codigo 100% reutilizable, va que el codigo
resolver un problema se coloca en la clase y automaticamente todas las
ncias de csa clase también resuelven el problema, por ¢jemplo considere que
esita capturar dos fechas la de ingreso v la de pago, v requiere que estas fechas
de dias habiles, descartando sabados, domingos y dias de asueto; en lugar de
Zar en cada Data Field que cumpla con tal condicion , mejor se crea una clase
mnada clsdfDiaHabiel v en clla se coloca el codigo de la validacion | al crear
wchalngreso y dffechaPago como instancias de clsdfDiaHabil automaticamente
ran con el cadigo de la validacion

L1.3 ENCAPSULAMIENTO

Existen varios principios para comprender v utilizar correctamente los
s, ¢l pnmero de ello denominado ENCAPSULAMIENTO de datos consiste en
an objeto puede modificar alguno de sus atnbutos, pero no podrd manipular los
os de otro objeto.
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Regresando al ejemplo de la cadena de restaurantes, cada sucursal tiene su menu, ¥
“solo puede modificar el menn de esa sucursal,

Aunado al concepto de encapsulamiento aparece otro: Comunicacion por mensajes,
&l mecanismo por el cual un objeto solicita una accion a otro objeto, en nuestro
gemplo la direccion general de la cadena de restaurantes seria otro objeto, que en
determinado momento decide que los precios del meni deben incrementarse pero la
dareccion general

mo modificara directamente los precios de los menus de todas las sucursales, sino
gue enviara a cada sucursal una notificacién para que realicen el aumento respectivo,
cada sucursal determinara como reimprimira sus cartas con los nuevos precios.

9.1.4 HERENCIA

Una propiedad muy importante de la propramacion onientada a objetos consiste en
‘poder combinar propiedades de dos clases 0 mas en una clase, a lo que se denomina
HERENCIA.

L3 Herencia se basa en generar una nueva clase a partir de una o vanas clases va
es, la nueva clase posee automaticamente las mismas propiedades y
comportamiento de las clases que la generaron,

ga que tiene dos clases: la pnmera DiaHabil valida que el dato sea una fecha
Babil, v la segunda: FontColor permite definir el tipo de letra v color que tendrd un
h al ser desplegado en pantalla; seria deseable contar con ambas cosas en un solo
, &5 decir
nbicm que valide el dato v sobre ¢] cual haya un control del tipo de letra v color
desplegarlo, para eso lo (nico que se requiere es crear una nueva clase
FechaHabil v definir que sus antecesores son las clases DiaHabil y FomtColor.

Seponga que en un futuro ¢l algoritmo para validar que una fecha sea habil cambia, si
&0 sucede solo necesita modificar el codigo de la clase DiaHabil, la clasc
FechaHabil automaticamente registrara ¢l cambio gracias al mecanismo de la
Berencia.

9.1.5 POLIMORFISMO

La habilidad de que diferentes objetos respondan al mismo evenio en
dferente forma. Esta propiedad se utiliza con los objetos estandar de SOQLWindows,
tome por ejemplo el caso de los pushbottons, todos los pushbutions reciben el
mensaje SAM Click v sin embargo un boton desplegara el siguiente registro, otro
pushbutton mostrara el registro anterior, y otro mas desplegara el ulhimo registro,
sungue reciben el mismo mensaje realizan diferentes acciones
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El polimorfismo facilita la independencia entre objetos, ya que cuando un objeto va a
enviar un mensaje a ofro objeto no necesita conocer la naturaleza del receptor,
simplemente le envia el mensaje v el objeto respondera en la forma apropiada.

9.2 BENEFICIOS DE O0OF

- FACILIDAD DE USO
Simplifican el desarrollo de aplicaciones al crear entidades que tratan con un

problema especifico

- REUSABILIDAD

Las clases creadas v utilizadas en una aplicacion  pueden volverse a utilizar en otra
aplicacion

- FACHL MANTENIMIENT(O

Al mislar las funciones en clases especificas un problema se puede dentificar
faciimente v al realizar la modificacion en la clase automaticamente las instancias de

esa clase (objetos)
s corrigen lambién.

- REDUCCION DE COSTOS DE DESARROLLO
Como consecuencia directa de los puntos anteriores, y con ello mcrementa la

productividad.

9.3 DISENO DE APLICACIONES CON 00

Cuando se utiliza OOP para ¢l desarrollo de aplicaciones se debe modificar la forma
&n que s resuelven problemas desde el disefio de la aplicacion

1. Como pnimer paso se definene las clases generales de la aplicacion basandose en la
funcion de las clases, cada clase se debe diseftar para realizar una actividad
especifica.

2 Con la lista de clases se determina como deben combinarse (derivarse) estas clases
para generar la funcionalidad de clases mas completas.,
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10. DEFINICION DE CLASES

10.1. TH*OS DE CLASES

Window Class

Estan basadas en un objeto prafico de SQLWindows, como DataField, Form
Window, Pusbbutton, etc. posee todos los atributos del objeto grafico {como tamafio,
color, tipo de letra, etc) tiene la facultad de recibir mensajes (SAM |, PAM _ VTM ),

Functional Class
No estan basadas en ningun objeto grafico de SQLWindows, solo puede definir
funciones v variables. No reciben mensajes,

Class Definitions
Las clases se definen en la seccion Class Definitions de Global Declarations, y se
pueden crear de tres formas distintas:
= Seleccionando el tipo de clase desde el Outline Options
Windows (Asistente),
- Utihzando el editor de clases, o
= Tecleando directamente en el outline.
El editor de clases es utilizado cuando se deseen crear nuevas Windows Class que
fenga o no herencia.
No se¢ pueden crear Nuevas functioan] class, solo se pueden crear copiando la
functional class ya existentes.

10.2 ELEMENTOS DE UNA CLASE

Descripeidn : Texto documentativo de 1a clase Derived From: Contiene la lista de las
clases de las que deriva esta clase

Instance Variables: Define las variables de las instancias de la clase, estas vanables
penencceran exclusivamente al objeto, es decir el valor de las mismas es unico para
cada instancia

Class Variables: Define las variables de la clase, estas variables estaran accesibles a
las instancias de lamisma clase, es decir el valor de 1as varigbles de la clase es
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el mismo para todas las instancias de la misma clase. es decir, ¢ valor de las
vanables

de clase es ¢l mismo para todas las instancias de esa clase.

Funections: Define las funciones de la clase estas funciones se definen como las
funciones internas pero en lugar de ser funcines globales son funcines de la clase.

10.3 CLASS VARIABLES VS INSTANCE VARIABLES

Las instancias de la clase comparten la class vanable, de tal forma que al final
del proceso, si las instancias preguntan por la variable de clase esta tendra el valor
comun. Por otro lado
las vanables de instancia no son compartidas cada una manejs un valor

independiente.
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11. WINDOW CLASES
1.1 TOP-LEVEL WINDOWS CLASS

M Window

m Window

vz Box
Level table Window
st Window

CHILD WINDOWS CLASS (RECIBEN MENSAJES)
Field
Feshbution
ey E\ﬂ\m
mbo Box

do Button

dtiline

i Table

Scroll Bar (Horizontal y Vertical)
Lestom Control

Lheck box

List Box

Juest Child Windows

= PASSIVE CHILD WINDOWS CLASS (NO RECIBEN MENSAJES)
- Sackpround

Group Box
Frame

Line
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Window Class s¢ clasifican en dos grandes grupos:

Top Level Window Class

Cinld Window Class

Child Window Class por otra parte se subdividen en:

Active Child Window Class: Poseen una seccion Message Actions
-Passive Child Window Class: NO tiene una seccion de Message Actions

igual que los objetos las clases cuentan con el customizer para definir atributos
s de las instancias de la clase.

& por ejemplo si se define que la clase clsDfCampo tendrd el font Aral al tamano
% & puntos, todas las instancias de esta clase tendran ese font y tamadio.

#= embargo no s obligatorio para la instancia utilizar las caracteristicas de la clase
mstancia puede redefinir estas caracteristicas, a este proceso se denomina
smide concepto de override aplica tanto para comporlamiento como para
mbutos, el concepto de override se vera con mas detalle posteriormente.

11.2 CREANDO LOS OBJETOS

Las mstancias de Window Classes se denominan User-defined Windows
Hyects (Objects Windows definidos por el usuario), para crearlos se sigue ¢l mismo
procedimiento que para crear los objetos estandar de SOLWindows,

=de el Outline Optiones Windows, seleccione la clase de la instancia.

sesde ¢l Tool Pallete seleciones el tipo de objeto, en la parte superior aparecerd una
de las clases disponibles, elija la apropiada v trace la localizacion del objeto en

ventana. En ¢l caso de una Top-Level Window aparecerd un ment extra para
seoger la clase.

11.3 UBICACION EN EL OUTLINE

‘Les objetos se ubican exactamente igual que los objetos estandar de SOLWindows
W0 se puede apreciar se asemejan a objetos estandar pues también tienen su
stomizer v seccion de Message Actions.

11.4 OVERRIDE DE MENSAJES

=5 muy importante observar que tanto la clase como la instancia de la clase tienen
seccion para atender mensajes, por lo que tanto la clase como el objeto podrian
¢l mismo mensaje y en ese caso la instancia estaria haciendo override sobre
stencion del mensaje.
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12. FUNCTIONAL CLASSES

12.1 UsSO

- Para aislar un comportamiento o caracteristica
Windows Class
- Para declarar vaniables definidas por ¢l usuario

A diferencia de las Windows Class, las Funcional Class no estan basadas en grafico
en objetos grificos su proposito muchas veces es el de servir a otras clases.

Existen casos en que ¢s necesario definir varias clases funcionales, realmente no sc
crean sing que s¢ combinan atributos v comportamientos de otras clases, con lo cual
Ia instancia s hereda automdticamente los atributos v compornamientos de las clases

Las funciones pueden utilizarse para generar otras clases funcionales Windows Class
en contraparte las Windows Classes solo pueden generar Classes del mismo tipo (una
clase Pushbutton puede generar otra clase no puede generar un Data Field).

12,2 VARIABLES DEFINIDAS POR EL USUARIO

Las vanables definidas por el usuario son instancias de Funtional Classes, estas
pueden ser definidas al igual que las varables normales (la dnica excepeion es en la
seccion Local Variables de las funciones

En forma analoga a las Windows Classes las Functional Classes apareceran en la
Lista de Tipos de Datos, es decir apareceran con los tipos estandar:
Boolean, Date/Time, etc.

Las vanables defimidas por el usuano pueden utilizarse para definir tipos de datos
mis sofisticados, o bien cuado no haya una liga entre un objeto grifico vy las
funciones o variable de una Functional Class.

Realmente la dnica razon para declarar una variable de usuario es cuando no existe

un Window Class derivada de la funtional class v sin embargo se requiere el acceso a
vanables o funciones de la functional class.
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12.3 FUNCTIONAL CLASS SIN FUNCIONES

Las clases funcionales pueden ser tan sencillas como solamente almacenan las
wanables para administrar cierta labor. Se podré pensar dado que seria mejor crear
=ma clase que contenga ambas caracteristicas en algunos casos es valido pero no es
secomendable, tener las funcionalidades separadas proporciona  modularidad,
Bcilmente se puede denivar una clase de las dos o solamente de una.

12.4 FUNCTIONAL CLASS CON FUNCIONES

FUNCIONES DE L4 CLASE

£l cuerpo de la funcion de una clase sigue los mismos lineamientos que las funciones
globales, las funciones de la clase pueden accesar en forma directa las variable de
mstancia v de clase, va que se encuentran en el mismo contexto..

Por otra parte las funciones al ser definidas para la clase no pueden tratarse como
sarishles globales o generales, sino solo dentro de una instancia de la clase como se
wera mas adelante.

ELAMADO DE FUNCIONES

Definicion  Functional Class feDBSelect
de Functions
Clase Function: Connect

Form Windows Class-clsFrmForma
Derived From: fcDBSelect

Imstancia  clsFrmForma; frmAutores
de Messape Actions
k On SAM Create
Clase Set ...

Al denvar una clase de otra, la nueva clase hereda fas funciones de la clase: por
semplo frmAutores es una instancia de la clase clsFrmForma por la herencia puede
#ccesar las vanables de la clase fcDBSelect v puede invocar a la funcion Conectal ).
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3. JERARQUIA DE CLASES

13.1 HERENCIA SENCILLA

herencia permite que las propiedades v comportamiento de una clase pasen a ser
garie de otra clase, la clase que proporciona sus propiedades v comportamientos se
semoming Clase Base, v la que las hereda se llama Clase Derivada,

ndo s¢ crea una clase derivada esta poseera las estructuras de datos, funciones y
Bigo de sus clases base, v ademas sus propiedades v comportamientos, es decir la
se derivada es una version aumentada de la clase base, de esta forma se pueden
ar clases mas especializadas
herencia sencilla es la mas basica de las derivaciones, en ella una clase se deriva
i otra, y automdticamente posee atributos y funciones como si estuvieran definidas
clla misma. La nueva clase agrega datos v comportamiento generando asi una
sc mas cspecializada.

3.2 JERARQUIAS

ndo se tiene vanos mveles de denvacion de clases se dice que se tiene una
quia de clases, en la cual existen dos tipos de clases bases.

=¢ Base Directa: Cuando es base de la clase del sigmente nivel.
se Base Indirecta: Cuando existe una relacion de herencia a través de ota clase.

58 &l caso de vanos miveles de clases se siguen los mismo principios de herencia, la
del nivel mas bajo hereda las propiedades v comportamiento de todas las clases
en los niveles supenores,

wna clase en ¢l nivel mds bajo invoca a una funcidn , lo primero que se hara es
r la definicion de la funcion en la definicidn de la clase, @ no la encuentra
ra en la defimicion de la clase base directa, y si no la encuentra buscara en el
nte nivel v asi sucesivamente hasta locahizar o detectar que no existe en
a de las clases de la jerarquia,
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13.3 HERENCIA MULTIPLE

Por otro lado cuando una clase se deriva de dos o mas clases. se tiene herencia
multiple la clase derivada hereda los comportamientos de las dos (o mas) clases base,
combinandolas en una nueva clase.

La herencia miltiple permite una gran flexibilidad, en muchas ocasiones la herencia
sencilla no sahisface todas las necesidades de denvacion

Al 1gual que la herencia sencilla, se trata de crear una nueva clase mas especializada
que posee las propiedades v comportamientos de sus clases base mas sus propias
propicdades v comportamientos.

13.4 DERIVANDO CLASES

La dervacion de clases se puede realizar por dos mecanismos:
L Utlizando ¢l editor de clases
2 Tecleando directamente en el outline

En el caso de que una Window Class se denve de mas de una clase se aplican los
sgmentes critenos.
&) La nueva Window Class hereda los atributos de la pnmera clase base definida en
i lista
B) Se pueden adecuar los atributos de la clase derivada, pasando por alto los atributos
Beredados de las clase base.
Esto es, suponga que tieng dos Form Window Class (clsFrmA y clsFrmB), en uno ha
definido un meni de tres opciones opciones y en otra un mend de cinco, s1 genera
- mna nueva Form Windows Class cuyas clases bases sean las antenores. la nueva clase
Beredara los atributos de la primera clase enlistada, si primero se enlista ¢clsFrmA, la
mueva clase tendra un menu de tres opciones, si por el contranio primero se lista la
- clase clsFrmB, tendra un meni de cinco opciones.

El mismo criterio se aphea para color, tamafo, titulo, font, ete
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13.5 CALIFICACION DE REFERENCIAS

Para hacer referencia a ua vanable o funcion de una clase se debe calificar la
referencia existen cuatro formas de hacer referencia, algunas son muy sencillas v
directas otras se necesitan cuando se desea invocar una funcion de un objeto diferente
al objeto actual,

Sin calificacion

3¢ pueden utilizar tanto en clases como ¢n instancias, siempre que no exisie
confusién en cuanto a la ubicacion de la vanable o funcion | es decir siempre que
esta sei locahizada ¢n la clase o en una clase base.

Calificacidn por clase

Se utiliza desde una clase, se utiliza para especificar a cual clase penenece la variable
o funcion, sobre todo en el caso de que la vanable o funcion resida en mds de una
clasc.

Callficacidn completa de la clase

5S¢ puede utilizar tanto en la clase como en la instancia de la clase, se necesita cuando
s¢ hace uso del Window Handle del objeto {como HWndliem o hWndFrom) sin la
calthcacion se genera un error.

Calificacidn par objeto
Se utiliza solo en la instancia en ella se especifica a que objeto perienece la variable
o funcion

Calificacién completa del objeto
Se utiliza solo en la instancia v especifica a que ventana Top Level perienece el
objeto, se utiliza para accesar funciones de ventana diferente a la actual o en

funciones globales.
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13.6 REGLAS DE DERIVACION
Functional Funchional
Class Class
Functional Window
Class Class
Wimndow Cieneral
Class* Window
Class
Window Window
Class Class
* del mismo tipo

SOLWindows soporta tanto herencia sencilla como herencia multiple y se pueden
crear jerarquias de clases muy diversas, deben seguirse las siguentes reglas:
A Una clase functional puede ser clase base de otra clase functional de una Window
Class o de una General Window Class

B Una Window Class puede ser clase base de otra Window Class siempre y cuando
s=an del mismo tipo, (Data Field-Data Field, Frame-Frame, eic. )
C Una General Window Class puede ser clase base de una Window Class sin

EmpoTtar su tipo.
18.7 GENERAL WINDOW CLASS

Las General Windows Class son clases que reciben mensajes (como las Window
Class) pero no estan basadas en un objeto grafico de SQLWindows.

Su principal proposito es servir ¢omo base para otras clases (como las clases
funcionales) va que no pueden crear instancias de General Window Clases, no se
puede accesar al customizer ni poseen seccion de Tool Bar, Meni o Contens.

Suponga que dos window classes de diferente tipo deben atender ¢l mismo evento de
&2 misma forma (SAM Cretae por ejemplo}, en lugar de colocar el cadigo en las dos
clases puede definir una General Window Class que atiende ¢l mensaje
conviertiendose en clase base de las clases onginales.

Descnipcion : Texto documentativo de la clase

Denved From: Lista de las clases bases de esta clase, solo puede hstar clases
funcionales o General Windows classes

Class Variables: Vanables de la clase

instance Vanables: Varnables de las instancias
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Functions: Funciones de la clase
Message Actions: Atencion de mensajes de la clase,

Una General Winodw Class se utiliza cuando dos o mas clases de diferente tipo
atenderdn mensajes en la misma forma. El objeto que use la GWC debe debe tener en
la secciom del Derived From, la GWC usada La implementacion requiere la GWC
por la atencion de mensajes, no es posible resolver el problema con una Functional
Class.
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14. POLIMORFISMO

14.1 BINDING

- La resolucion de una llamada a un codigo (funcion o atencion de mensaje)

BINDING ESTATICO
{static-binding, early-binding, compile-time-binding)

Cuando la resolucién de la llamada se realiza en tiempo de ejecucion

BINDING DINAMICO (dynamic-hinding, late-binding, run-time-hinding)

Cuando la resolucion de la llamada se realiza en tiempo de ejecucion
Cuando una herramienta de desarrollo copila una aplicacion debe determinar donde
%= encuentran las funciones o el codigo que va a cjecutar, a este proposito de le
denomina binding,

Las herramientas tradicionales solo podian resolver el llamado en tiempo de
compilacion a lo cual se le denomina Binding Estatico, va que el eddigo o la funcion
sempre se localizaban en el mismo lugar.

Con el advemmiento de la tecnoloma OOP se hizo necesanio poder realizar un
Sinding en tiempo de ejecucion ; ya que ahora se podia tener una clase general que
gebia hacer algun trabajo como podria ser impnmir, pero si el objeto es un editor de
fexto caracteres, mieniras que s es un programa grafico debera trazar lineas: sin
smbargo al objeto solo se le envia la peticion (impnmir) v el objelo decidird como
realizar la labor.

En las herramientas tradicionales se debia definir una funcion o codigo
e=pecifico, por ejemplo si el programa debia trazar figuras geometricamente se
requeria definir una funcion TazaTnangulo{) para dibujar triangulos, una funcion
TrazaCuadradol ) para dibujar los cuadrados, ete.

En la programacion ornentada a objeto se pude tener una sola funcion que se
Hame Traza() y el objeto dependiento de su naturaleza decidira si debe dibujar un
mangulo, cuadrado o cualguier otro obyeto.

A la propiedad de que diferentes objetos respondan a la misma peticion en
forma diferente s¢ denomina Polimorfismo, vy puede ser implementado con ¢l
Tomdamg DRI
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15. LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA VS
LA POO

La programacion onentada a objeto  (POO) OOP (OBIECT-ORIENTED
PROGRAMMING)
fue desarrollada, esencialmente, por las hmitaciones que otras tecmicas de
programacion tenian y tienen, como es el caso de la programacion estructurada.
Recordemos las caracteristicas v las limitaciones mas importanies de la
programacion estructurada.

La idea fundamental de la programacion estructurada es romper un programa
en unidades mas pequefias, denominadas procedimientos, funciones, subprogramas o
subrutinas). Cada una de las funciones (al menos idealmente) tiene un proposito
claramente defimdo, asi como una interfaz a las otras funciones wutilizando
parametros, v las funciones pueden tener datos a los cuales no se puede acceder fuera
del ambito del procedimiento.

La programacidn estructurada usa el método descendente y el refimamiento
sucesivo, v cada una de las funciones se mvocan sucesivamente. Los programas
estructurados son mas faciles de esenbir y mantener que los programas no
estructurados,

15.1 0OP(OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING )

Sin embargo, a medida que ¢l tamafio de los programas aumenta vy se hacen
muy grandes ¥ mas complejos, el enfasis se pone en los tipos de datos que s¢
procesan.

Las estructuras de datos en un programa s¢ hacen tan imporantes como las
operaciones realizadas por ellos, Los tipos de datos se procesan en muchas funciones,
deniro de un programa estructurado, y cuando se producen cambios cn esos tipos de
datos, las modificaciones se deben hacer en cada posicion que actua sobre esos tipos
de datos dentro del programa. Esta tarea a parte de consumir gran tiempo, puede ser
frustrante en programas que contengan millares de lineas de codigo v centenares de
funciones. Fsta circunstancia se produce csenctalmente porque muchas funciones
comparten datos (vanables gloables). Asi por ejemplo, si se afaden nuevos datos, se
necesitaran modificar todas las funciones que acceden a los datos, de modo que cllas
tambien puedan acceder,

Se necesita, por consiguiente, un método para restingir ¢l acceso a datos, ocultarlos
de funciones no deseadas.
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Otro ejemplo ques se suele presentar es que los programas estructurados, son
eon frecuencia, dificiles de disefiar, va gue funciones estrcuturadas de datos- no
modelizan muy bien ¢l mundo real.

Existen otros problemas, como la dificultad de crear nuevos tipos de datos
ipesc a que la mayoma de los lenguajes, C entre ellos, soportan tipos de datos
definidos por ¢l usuario). Por ejemplo, si tiene que trabajar con nimeros complejos,
Sechas, coordenadas, etc. es dificil crearlos, pero luego aun mas operar con ellos
‘sumarlos, restarlos, ec). El ultimo inconveniente que consideraremos se produce
cuando un equipo de programadores trabajan en ¢quipo en una aplicacion en un
programa estructurado, a cada programador se le asigna la construccion de una tarea
especifica de funciones v tipos de datos.

Dado que diferentes programadores manmipulan funciones independientes que
comparten datos, los cambios que un programador hace a los datos deben ser
seflciados cn ¢l trabajo del resto del equipo. Los problemas v los errores de
comunicacion s& reflejaran en el disefio final.

La programacion onentada a objetos enfatiza en los datos, al contrario que la
programacion estructurada que enfatiza en los algontmos.
P00 permite organtzar los datos de su programa al igual que los objetos que forman
&l mundo real, imaginese los departamentos de una gran compafia - ventas,
contabilidad personal, técnico, etc. - o los diferentes vehiculos que se construven en
una fabrica de automoviles etcetera: todos ellos son objetos.
‘En POO, coches (carros), arboles, departamentos, piblicaciones, s¢ conocen en
general como objetos.
Un objeto contiene en una sola entidad ¥ con un dnico nombre las estructuras de
dmios v las acciones (procedimientos v funciones) que actuan sobre esos datos, Segun
&l lenguaje POO, el termino objeto puede tomas diversos nombres. objeto en Turbo
Fascal 5.5, 6.0 7.0y laclase en C+—.
Asi pues, una clase (objeto e general) es una plantilla o modelo que define los datos v
f=s funciones que actuan sobre esos datos (llamdos métodos). Por ejemplo, una clase
pucde describir las caracteristicas fundamentales de un ejecutivo de una empresa de
eomputadoras (nombre, titulo, salano, cargo, departamento  al que pertenece, etc.),
muentras que un objeto representara un ejecutivo especifico (Pepe Mortimer, fisico,
1946, jefe de departamento, etc. )
Cuando un elemento dato es miembro de una clase. se llama objeto. Se puede
asemejar las clases a los tipos de datos defimdos por el usuano en un lenguaje de
programacion tradicional, va que los tpos de datos definidos por las clases se
comportan como los tipos incorporados a un lenguaje de programacion Una clase
encapsula (encicrma) en 51 misma datos v meétodos (funciones) que manipulan los
datos de los objetos de la clase. Si una clase ¢5 como un tipo de datos, un objeto es
como una vanable. Con frecuencia a los objetos se les llama como instancias, casos,
modelos o gjemplos (instancia). Las funciones lamadas métodos (en Smalltalk) se
suelen denominar funciones miembros en C++. Las funciones miembro defimdas en
una clase se conoce como ENVIO DE UN MENSAJE al objeto
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El proceso de programacion en un lenguaje onientado a objetos se caracteriza por:

1. Crear clases que definan la representacion v el comportamiento de los objetos

2. Crear objetos a partir de la definicion de la clase.

3. Reahizar la comunicacion entre objetos a través del envio de mensajes. (invocacion
a las funciones miembros)

15.2 JQUE COSAS PUEDEN SER OBJETOS EN P00?
La respuesta a esta pregunia solo tiene los limites que imponga su imaginacion |

Elementos de entornos graficos:
Ventana, Menas, Iconos, Raton,
Teclado....

Estructuras de datos:
arrays, pilas, listas enlaadas, drboles,

grafos.....

Datos matematicos:
angulos, complejos, puntos en el plano,
figuras...,

Ohbyetos fisicos!
automaoviles, aviones, casas ...
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15.3 PROPIEDADES FUNDAMENTALES DE POO

Las propiedades fundamentales de POO son, ademas de las caracteristicas va
mencionadas

- Abstraccion de datos

- Encapsulamiento v ocultacion de datos

- Herencia

- Pohimorfismo

- Reutilizacion

ABSTRACCION DE DATOS

La abstraccion fue un concepto introducido en programacion estructurada,

5¢ define como la capacidad para examinar algo sin preocuparse de sus detalles
miernos. En un programa estructurado es suficiente conocer la tarea especifica que
hace un procedimiento dado, ¥ no es tan importante como se realiza esa tarea. Fsta
propiedad se conoce como abstraccion funcional,

La abstraccion de datos es a los datos lo que la abstraccion funcional es a las
operaciones, Con abstraccion funcional es a las operaciones.

Con abstraccion de datos, las estructuras v los 1tems de datos se pueden utilizar sin
tener que preocuparse sobre los detalles exactos de su realizacion (implementacidn),

Por gjemplo, los nimeros en coma flotante son una ahstraccion en los lenguajes de
programacion. no liene que preocuparse de la representacion binaria exacta de un
numero en coma flotante cuando se le asigna un valor | m se necesita conocer los
pormenores de la multiplicacion binaria para multiplicar valores en coma flotante.

Lo mas imponante es que los nimeros de coma flotane actuen de una manera
correcta y comprensible. La abstraccion de datos libera al programador de
preocuparse sobre los detalles no esenciales. La abstraccion de datos ha existide
formalmente en todos los lenguajes de programacion para elementos complicados,
tales como los citados nimeros de coma flotante. Sin embargo han sido los lenguajes
modernos Modula-2, Ada v los lenguajes orientados a aobjetos (puros como
Smaolltalk o hibrido como C++ y Turbo Pascal 5.5/6.0/7.0) quienes han permitido
definir sus propios tipos abstractos de datos.

Tipos abstractos de datos (TAD) es un tipo de dato definido por ¢l programador que
s¢ puede manipular de un modo similar a los tipos de datos defimidos o incorporados
al sistema. Al 1gual que con los tipos defimidos al lenguaje, un TAD pertenece a un
conjunto de valores legales de datos (rango) v se pueden relizar sobre esos valores un
numero de operaciones primitivas. Los usuarios pueden crear variables con valores
cuyos rangos estan en el comjunto de valores cuyos rangos estan en el conjunto de
valores legales, v pueden operar sobre esos valores las operaciones definidas,

Por ejemplo un programador experimentado puede definir una pila (stack) como un
tipo de abstracto de dato, v las operaciones tipicas en la pila (meter, sacar v limpiar)
como las operaciones o funciones (métodos) del tipo de dato. Los paquetes en Ada,
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s unidades en Turbo Pascal y los modulos en Modula-2 son tipos abstractos de
datos.

Un objeto es simplemente un tipo abstracto de datos v, por ello, las nociones de
programacion orientada a objetos se construven sobre la idea de dicho tipo de datos,
sfadiendoles otras propiedades, como puede ser la ocultacion v la reutilizacion de

ENCAPSULAMIENTO Y OCULTACION DE LA INFORMACION

La abstraccion vy el encapsulamiento son conceptos complementanos: la abstraccion
&= enfoca a la vista extenor de un objeto v el encapsulamiento -también conocido
‘eomo ocultacion de la informacion- previene a otros objetos ver su interior, donde el
gomportamiento de la abstraccion se ha realizade (implementado). Un concepto
fundamental en las clases es la oculacion de los detalles de su implementacion En la
practica, esto significa que cada clase debe tener dos partes: una interfaz y una
mmplementacion La interfaz de una clase se dedica solo a la vista exterior v la
mmplementacion comprende la representacion de la abstraccion | asi como los
mecanismos que realizan los comportamientos deseados.

Por ejemplo, somsideremos una biblioteca de clase graficos que puede tener
diferentes implementaciones para difirentes tipos de pantallas de video. Un programa
gue utiliza clases graficas se puede escribir de tal modo que sea compilable, sin
modificaciones, en cualguier computadora a la que se transporta la implemtacion de
& biblioteca.

De este modo, las clases suelen tener dos partes: parte pubhca (accesible fuera de la
clase). Los datos v métodos se pueden defimir indistintamente en cada pare. C++
define uan tercera seccion en una clase: la parte protegida. Es aquella 2 la que pueden
scceder no solo las funciones miembro{métodos) dentro de las misma clase, sino
mmbién funciones miembros de clases derivadas o descendientes de esa clase

HERENCIA

La idea de clases conduce a la idea de herencia. En nuestra vida diana, el concepto
¢ clases se divide un subclases, Asi, las clases de animales se dividen em
mamiferos, amfibios, insectos, ect las clases de vehiculos se dividen cn
gochesicarros), motocicletas, tractores y autobuses, etc. El principio en ¢l que se
Basan las sucesivas subclases es que cada subclase comparte caracteristicas comunes
gon la clase que se deriva o desciende; por ejemplo, todas las clases vehiculo tienen
=n motor, ruedas v un volante o millar. Ademas de las caracteristicas comunes, cada
suhclase liene sus propias caracteristicas particulares; por cjemplo, ndmero de
meedas, nimero de asientos, diferentes portaequipajes, ctc.
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===

En POO las clases se pueden subdividir en subclases: dicho de otro modo, una clase
s¢ puede deducir o derivar de otra clase. La clase original se denomina clase base v,
merced a la propiedad de la herencia una clase derivada o descendiente puede
heredar las estructuras de datos v los métodos de su clase base. Ademas, la nueva
clase puede afladir nuevos elementos de datos y métodos a los que hereda de su clase
base, Cualquier clase base{incluida una descendiente) puede tener cualquier nimero
de clases decendientes. Mediante el mecanismo de la herencia se puede construir una
Jerarquia de clases que adoptara la forma tipica de drbol, donde la clase base se
tlamara clase padre v, la clase descendiente o derivada, clase hija.

Supongamos, por ejemplo, que se desea construir un conjunto de clases que describa
una biblioteca de publicaciones. Consideremos dos tipos de piblicaciones: periadicos
¥ libros. Se puede crear una clase base publicacion con los datos: titulo, nimero de
pagina, nimero de catalogo, afic de pablicacion | precio y editor; los métodos de las
publicaciones pueden ser: leer, almacenar v buscar o recuperar del depésito o
tiblioteca

A continuacion se crean dos clases decendientes llamadas periodico y libro. Un
peniodico tiene una fecha de pablicacion (ademids del afo) y un nimero de orden vy
una serie de articulos: son los miembros datos de periddico. El periodico utilizard
metodos: la suscripeion o la compra en el quosco de prensa. El libro incluird como
datos el nombre de su autor, el nimero ISBN, clase de libro (novela, poesia, técnica,
ficcion |, ete.). Los métodos de libros pueden ser comprar en libreria y regalar. En
resumen, un libro v un penddico comparien las caracteristicas comunes de una
publicacién v, ademids, tienen sus propios atributos. Asi, vemos que la clase base
define métodos de almacenamiento y recuperacidn que seran distintos en cada caso:
los periddicos se almacenardn con reseflas de sus articulos, fecha de publicacion vy
temas; los hibros se registran en catalogos generales o especificos de

editonales, etc.

Existen dos hipos de herencia: simple v multiple.

La herencia simple, tratada anteriormente, es aquella en la que una clase solo puede
fener un ascendienie.

Herencia multiple es agquella en que un objeto puede tener mas de un descendiente

La mayona de los lenguajes soportan herencia simple. Solo algunos incorporan la
propiedad de herencia maltiple: C++{2.1/3.0) v EifTel

Un caso tipico de herencia multiple es el popular termine de multimedia.
Supongamos dos tipos de clases: Somdo y Grafico, s1 se combinan ambos, pueden
dar Jugar a una nueva clase multimedia comp propiedades de ambas clases. Sin
embargo. es preciso advertir que en herencia maltiple se plantean dificultades
diversas, sobre todo cuando se combinan tipo

de clases, cada una de las cuales define los mismos campos o métodos.

a1
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POLIMORFISMO

Es la propiedad que permite a una operacion tener diferente comportamiento en
objetos diferentes. En otras palabras, objetos diferentes reaccionan de modo diferente
al mismo mensaje. Por ejempl, supongamos un determinade numero de figuras
geométricas, en las que todas ellas emprenden el mensaje dibwar. Cada objeto
reacciona a este mensaje, visualizandose a si mismo en la pantalla de wideo.
Evidentemente, un objeto rectangulo se dibujara de modo diferente que un objeto
circulo.

El polimorfismo juega un papel importante en la simplificacién de la sintaxis al
realizar la misma operacion sobre una coleccion de objetos. Por ejemplo, el
polimosrfisma permite dibujar todas las figuras geométricas pertenecientes a una
array de figuras, mediante un bucle similar a este:

Esto es posible debido a que, con independencia de la figura geometnica exacta, cada
objeto comprende el mensaje dibujar v reacciona a el de un modo apropiado a esa
figura.

El polimorfismo requiere herencia; simplifica la tarea del programador,
generalizando Ja sintaxis de cominicacion que permite tratar objetos de un tipo
diferente de modo similar. El polimorfismo: se aplica anicamente a los métodos
heredados de una clase base. El polimorfismo significa que un método puede tener
un nombre que es compartido a lo largo de una jerarquia de clases. Cada clase puede
iener una implementacion diferente para ese método. El nombre del método es el
mismo para cada objeto; sin embargo, lo que hace es diferente

El polimorfismo depende de la ligadura, que es ¢l proceso por el cual un meétodo se
asocia cun una funcion real Cuando los métodos polimorficos se utilizan, el
compilador no puede determinar que funcién llamar. La funcion especifica llamada
depende de la clase del elemento a la cual se envia el mensaje; en consecuencia, la
funcion a llamar se determina en tiempo de ¢jecucion Esta operacion se conoce Comao
ligadura tardia o postergada (late binding) ya que ocurre cuando ¢l programa se esta
gjecutando. La ligadura temprana, anticipada o previa (early binding) ocurre para
métodos no pilimorficos; el compilador conoce exactamente cual es el método que se
invoca, de este modo se puede construir una llamada directa en tiempo de
compilacién Aunue la ligadura previa es muy eficiente, la mayoria de los lengumes
orientados a objetos utilizan ligadura postergada para todos los

métodos

REUTILIZACION

Una vez que una clase se ha escrito, creado, depurado v comprobado, se pucde
distribuir & otros programadores para utilizarla en sus propios programas. Es decir, se
puede utilizar como un blogue basico para construir programa.  Esta operacion se
llama reutilizacion Los programas orientados a objetos se construven a partir de
componentes reutilizables de software. Esta operacion es similar al modo en que una

Aa
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biblioteca de funciones en un lenguaje procedimental se puede incorporar en
diferentes programas.

El concepto de herencia en POO proporciona una extension importante a la idea de
reutilizacion Lin programador puede utihzar una clase existénte, perteneciente 4 una
biblioteca de clases y, sin modificarla, le puede afadir caracteristicas v propiedades
adicionales. Esto se hace por derivacion de una nueva clase a partir de la existente.
La nweva clase heredara las capacidades de la antigua, pero es hbre de afadirle
nuevas caracteristicas a las suyas propias,

Por gjemplo, supongamos que se ha escrito o comprobado una clase que crea un
gistema de menis, tal como los utilizados en Zortech 3.0, Turbo C++, Borland C++,
etc. Desea afiadir a las propiedades de la clase la capacidad de hacer que un meni
parpadee o no a voluntad. Para hacer esta operacion . cree simplemente una nueva
clase que herede todas las propiedades de la clase existente, pero afiadale las entradas
pertinentes para obtener el parpadeode meni.

En sintesis, la creacion de colecciones de clases facilitara el desamollo de nuevas
aplicaciones a pertir de esas clases. Los programadores que trabajan en grupo pueden
construir una aplicacidn como una serie de clases que son combinadas juntas para
formar un programa final También se puede utilizar v mejorar clases desarrolladas
por otros miembros del proyecto sin hacer cambios ¢n las realizaciones de las
mismas.
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16. SQLWINDOWS VS LENGUAJES DE POO

Naturalmente. la programacion orientada a objetos requiere el uso de

lenguajes de programacion idoneos. Existen dos tipos de lenguajes POO: puros e
hibridos.
Lenguajes puros son aquellos disefiados en base a las propiedades especificas de la
programacion orientada a objeto, v tienen unas construcciones lexicas v logicas muy
diferentes delas encontradas en los lenguajes estructurados tradicionales. Su primer
representante fue Simula, un lenguaje de simulacion basado en Algol; hoy dia, sin
embargo, su representante mds genuino es Smalltalk, v la version Smallalk/V la mas
difundida. Es el lenguaje al decir de los especialistas en POO, deberia ser elegido
como primer lenguaje al comenzar a estudiar POO

Los lenguajes hibridos son lenguajes que afaden, a las propiedades
tradicionales estructuradas, caracteristicas orientadas a objetos,
Hoy dia son los més difundidos y, entre ellos, podemos citar: C++, Turbo Pascal (3.5,
6.0 v 7.0), Objetive Pascal y Objetive-C.

El debate sobre qué lenguaje utiizar es abierto v polémico. Los puristas

sugieren lenguajes puros que fuerzan al programador a utilizar técnicas orientadas a
objetos; los lenguajes hibridos permiten que otros paradigmas, como |2 programacion
estructurada, puedan ser utilizados.
La decision, muchas veces, dependerd de un conjunto de circunstancias
impredecibles en el principio del disefio. Hoy en dia los lenguajes hibridos han
proliferado debido a la gran comunidad existente de programadores Pascal y C, que
logicamente tienen a prioni asegurada una emigracion mas facil a Turbo Pascal 5.5,
6007 0yaC+

16.1 SMALLTALK

Fs el primer lenguaje orientado a objetos. Descendiente de Simula-67, fue desarrollo
en Xeros's Palo Alto Research Center (PARC). Smalltalk trata a todo como un objeto,
y representa el paradigma de la programacion orientada a objetos: es el lenguaje puro
PO por excelencia.

El entorno Smalltalk es orientado a objetos, con ventanas, menus desplegables y
emergentes, tratamientos de menis, etc. Presenta las caracteristicas fundamentales de
POO, v cada objeto en el sistema Smalltalk hereda el objeto raiz. Al igual que otros
lenguajes OO,

Smallialk distingue entre objetos y clases. Un objeto es una instancia o gjemplo deua
clase, Todas las variables instancia de una clase Smalltalk son por defecto, privadas a
ese objeto.
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Smalltalk es un lenguaje interpretado que le hace muy flexible; pero, logicamente,
limita sus posibilidades comerciales. Un programa Smalltalk debe ejecutarse desde
dentro del entormo, y eso limita su transportabilidad. Esto no siempre es una
desventaja, El entorno Smalitalk esta disponile en muchas plataformas.

16.2 TURBO/QUICK /OBJECTIVE PASCAL

En 1989, Borlan International vy Microsoft, simultaneamente, lanzaron
versiones orientadas a objetos de Pascal. Borland utilizo la filosofia C++, y Microsofi
la filosofia Smalltalk, en sus versiones. Sin embargo, Borland ha progresado mucho v
su ultima version 7.0 incluye, ademas, una magnifica biblioteca de clases llamada
Turbo Vision, mejora de las versiones anteriores5.5 y 6.0, por el contario, Microsoft
sigue estancada en su versiom primitiva
Estos lenguajes soportan las caracteristicas minimas orientadas a objetos, como son
la creacion de clases, herencia (solo simple) y polimorfismo. La version de Turbo
Pascal es mas robusta que Quick Pascal, aungue ésta es mas facil de aprender.

16.3 C++

C++, piedra angular de esta evaluacion, es seguramente ¢l lenguaje hibndo
mas popular, existen versiones para todas las plataformas; DOS, 0872, Windows,
UNIX, XENIX, etc. v muchos fabricantes comercializan productos v compiladores
C++, como es el caso de AT&T, Borland, Microsot, Zortech, etc.

Su gran difusion actual v al que se preve en la decada de los noventa se debera
esencialmente al proceso de estandarizacion que s¢ encuentra sometido.

La version 2.0 ya adoptada por el comite ANSI respectivo es seguida, practicamente,
por todos los fabricantes. Las versiones 2.1 v 3.0 estan en proceso de estandanzacion
¥ ya existen tambi¢n actualizaciones de diversos fabricantes

16.4 TURBO C++ Y BORLAND C++

El compilador Turbo C++ es una implementacién completa de AT&T C++ version
2.0. Con Turbo C++ se obtienen todas las caracteristicas de C, asi como de C++. Su
caracteristica fundamental es el entomo integrado de desarrollo, EIDYIDE, Integrated
Development Environment). En la actualidad, las versiones mas populares son 1.0 y
2nd edition, aunque recientemente ha aparecido la nueva version 3.0, que corre en
entomso DOS v Windows.

Borland C++ es un paquete profesional Afade las caratensticas basicas de los
compiladores C v C++, un depurador incorporado, un profiler v un ensamblador,
(Mras caracteristicas sobresalienies son: soporte Windows 3.03.1 y modulos
DLLDynamic Link Library, Biblioteca Dinamica de enlace. Ademis. Borland C++
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contiene el Whitewater Groups's Resource Toolkit, que permite crear v mantener -
programar- recursos Windows (iconos, menis, cuadros de didlogo, etc.). A finales de
1991, Borland ha presentado la version 3.0, que soporia las versiones 2.0 v 2.1 de
ATET C+4, y en la primera de 1992 la version 3.1, que ademds soporta Windows
31

16.5 MICROSOFT C++ 7.0

El progrma Microsofi C/C++ 7.0 (MSC) contiene un compilador C4++ compatible
con la version C++ 2.1 de AT&T, asi como un compilador C que sigue la norma
ANSIL MSC necesita un PC basado en un procesador

16.6 MICROSOFT C/C++ 7.0

El programa Microsoft C/C++ 7.0 (MSC) contiene un compilador C++
compatible con la version C++ 2.1 de AT&T, asi como un compilador C que sigue la
norma ANSL MSC necesita un PC basado en un procesador 386 o 486 con un
minimo de 4MB de RAM, un disco duro de la menos 10MB librea, version MS-DOS
3.3 o superior y monitores CGA, EGA, VGA o las nuevas SuperVGA(SVGA )L MSC
7.0 esta disefado para soportar aplicaciones DOS y Windows. El paquete contiene
todo lo necesario para construir aplicaciones basadas eén Windows, archivos de
cabecera, bibliotecas, herramientas especificas, etc.

Una de las propiedades mas notables de MSC 7.0 es la biblioteca de clases
MFC (MICROSOFT FOUNDATION CLASSES), que ofrece soporte completo para
objetos Windows tales como ventanas, didlogos, mensajes, fuentes, mapas de bits,
etc. Esta biblioteca es una coleccion de 60 clases C++ reutilizables v que son
compatibles totalmente con Windows 3.0 v 3.1, Una caracteristica muy notable de
esta biblioteca es su transaportabilidad, que no exige mas que una recompilacion de
aplicaciones a otros entornos.

T2
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16.7 SQLWINDOWS

Explorando la programacion Ornentada a objeto, SOLWindows provee una
completa implementacion de un lenguaje de programacion enentado a objeto.
Loz programas orientados a objetos consisten de obhjetos de software independiente
que tiene trabajos especificos v cada objeto es responsable de el trabajo que hace. En
contraste, a los programas estructurados tradicionales, los objetos en OOP son
autonomos. En general, para coger datos desde un objeto, usted envia un mensaje a el
objeto o llama a alguna funcion definida en el objeto.

Adicionalmente con OOP en SOQOLWindows, usted crea codigo:

Mas reutilizable:
Si usted crea clases que oculten su implementacion |, usted sera capaz de reutilizar el
codigo en el mismo programa vy otros programas.

Mas conflable y ficil de maniener:
El codigo reutilizable da como resultado programas mas confiables v mas faciles de
mantener

Mas extendible
Su codigo s¢ hace mas extendible por medio del uso del overnide a la clase denvada y
las caracteristicas de late-binding.

SOLWindows implementa estos conceplos de OOP:
Objetos

Clases

Herencia

Late-binding{ polimorfismo)

Los objetos lievan los datos v ¢l comportamiento que lo define. La parte de
los datos de un objeto es igual que un registro o estructura en otro lenguaje. El
comporiamiento de un objeto toma la forma de funciones gue accesan a ecsos datos.
Usted puede escribir el codigo de un objeto de tal manera que no cuente con su
implementacion , ocultando informacion El objetivo del ocultamiento de informacion
es hacer a un objeto independiente de otro tanto como sea posible Para usar ¢l poder
de la OOP, usted debe trabajar con clases. Una clase es el termino en OOP para tipo.

En los lenguajes procedurales, cada vanable tiene un tipo, similarmente en
OOP, cada objeto es miembro de una clase. Las clases en OOP son moldes
{templates) usados para crear objetos similares con las mismas propiedades,

Usted puede definir sus propias clases que representen objetos visuales.

SQLWindows también provee QuickObjects que son construidos mediante las
caracteristicas OOP de SOLWindows.
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La herencia es la habilidad de defimir clases en términos de otras clases,
Nosotros veremos que la nueva clase es derivada de la clase vieja. La clase derivada
automaticamente  incluye todos los datos y funciones de la clase base El
SOLWindows provee de maltiple herencia, lo cual le permite a usted derivar otra
clase de una o mas clases.

El polimorfismo hace a su programa mis flexible, usted puede llamar a una
funcion miembro uwsando una vanable que pueda ejecutarce varias veces en el
programa, refiriéndose a diferentes objetos. En tiempo de ejecucion , ¢l sistema
determinara la clase de el objeto y la funcidn a ejecutar,

16.7.1 UN MEJOR METODO

Usando OOP, usted puede crear un paradigma de objetos auténomos
imeractuando versus la programacion  tradicional estructurada procedural. EL
modelo OOP usa fos mismos conceptos duranie la etapa de andlisis v disefio en vez
de una sintetizacion de un disefio para problemas de negocios resultando en varios
procedimientos y estructuras de datos. Por gjemplo, con OOP, si usted necesita tratar
una Crden de Compra como parte de un problema, usted puede tener un OBJETO
DE ORDEN DE COMPRA en su disefio v trabajar con objetos de ordenes de compra.

16.7.2 DISENO DE CLASES FRECUENTEMENTE USADAS

Una manera de transformarse en un programador eficiente es identificar las
piczas de programas que usted siempre necesita y crearlas como clases. Usted puede
entonces usar estas clases durante el desarrollo de aplicaciones.

16.7.3 ESTANDARES CORPORATIVOS PARA INTERFACES
DE USUARIOS

Uno de los casos en donde los departamentos MIS usan OOP esta en el esfuerzo de la
creacion de estandares, particularmente en las interfaces de los usuarios. Un buen
ejemplo es definir una form windows class, el cual podria tener estandares

{ por ejemplo: ¢l color de fondo de la forma), logotipo de la compafiia, v botones
estandares sobre la barma de herramientas, Asi todos las pantallas desarrolladas por el
departamento de MIS estaran estandarizadas.

Otro, caso en donde la OOP es usada para estandares corporativos es en la de
proveer una libreria ¢l clases para propositos especificos. Una clase de data field no
editable, con color de fondo amanllo, de tal manera gue en ¢l momento que un
usuario vea un data field con estas caracteristicas en la pantalla, ¢l o ella
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inmediatamente conozea que cs  un campo de datos de solo lectura, Similarmente
esquemas de colores podria ser usados para diferenciar campos numéricos de campos
string.

16.7.4 FACIL MANTENIMIENTO DEL CODIGO

Es muy buena idea tener siempre una base clase para cada objeto visual usado
en una aplicacion , aun si la clase base es la misma que provee el SOLWindows, mis
tarde sera facil replicar los cambios a través de todos los objetos con el solo cambio
en la clase base
Por ejemplo: proveer de un mecamsmo de seguridad en las formas, detectando si no
ha existido actividad en el teclado por mas de 20 minutos, entonces la pantalla es
destruida. Esta caracteristica puede ser provista en la clase base, v automaticamente
todas las formas denvadas la heredaran. 5i se decide realizar un cambio 20 por 10,
las formas denvadas lo detectaran automaticamente.

16.7.5 OCULTAMIENTO DE LOS DETALLES DE LA
IMPEMENTACION

Una clase es esencialmente una unidad que contiene datos (variables) v
algunos métodos (funciones manejadores de eventos). En un ambiente de orientacion
a objeto verdadero, los datos estan completamente oculto de el mundo exterior, El
mundo exterior puede manipular estos datos a través del uso de los métodos que
provee el objeto. Los detalles internos son ocultos
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