1

CAPITULO 3

CONCEPTOS Y PRINCIPIOS ORIENTADOS A OBJETOS
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3.1. INTRODUCCION

El hombre se desenvuelve en mundo de objetos. Estos objetos existen: en la naturaleza, en entidades hechas por el hombre, en los negocios y en los productos que usamos, pueden ser clasificados, descritos, organizados, combinados, manipulados y creados. 

“Una visión orientada a objetos permite la creación de software de computadora como una abstracción que modela el mundo de forma tal que nos ayuda a entenderlo mejor”.
 

El enfoque orientado a objetos para el desarrollo de software se propuso por primera vez a finales de los años 60.

Las tecnologías de objetos (encierra todos los aspectos de una visión orientada a objetos e incluye el análisis, diseño y métodos de prueba, lenguajes de programación, herramientas, base de datos y las aplicaciones que fueron creadas usando el enfoque orientado a objetos), han necesitado casi veinte años para llegar a ser ampliamente usadas.

Durante la primera mitad de los años 90, la ingeniería de software orientada a objetos se convirtió en el paradigma de elección para muchos productores de software y un creciente número de sistemas de información y profesionales de ingeniería.

Las tecnologías de objetos emplean  la reutilización de componentes de software para un desarrollo de programas más rápido y de mejor calidad, además proporcionan beneficios  a los niveles de dirección y técnico. El software orientado a objetos es más fácil de mantener debido a que su estructura es inherentemente descompuesta. Esto produce menores efectos colaterales cuando se deben hacer cambios y provoca menos frustración en el ingeniero de software y el cliente.

3.2. EL PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS

Durante muchos años el término orientado a objetos (OO) se usó para significar un enfoque de desarrollo de software que usaba uno de los lenguajes orientados a objetos (Ada 95, C++, Eifell, Smalltalk). Hoy en día el paradigma OO encierra una completa visión de la ingeniería del software. 

Las mejoras en los lenguajes OO proporcionan un mayor control sobre los objetos de las aplicaciones. Así mismo facilitan la creación y el mantenimiento de bibliotecas de código reutilizable, proporcionando código más compacto, incorporación más sencilla del código a las aplicaciones, menos complejidad a la hora de integrar código de distintos archivos en una aplicación.

La programación orientada a objetos (POO) representa un cambio de perspectiva con respecto a la programación estándar por procedimientos, en lugar de pensar sobre el flujo del programa desde la primera hasta la última línea de código, se debe pensar en la creación de objetos (componentes autocontenidos de una aplicación que tiene funcionalidad privada además de la funcionalidad que se puede exponer al usuario).

La tecnología OO tiene una mayor capacidad para abordar dominios de problemas complejos, de manera muy natural, especialmente cuando en el dominio del problema se puede identificar un número considerable de datos y operaciones sobre esos datos.

Se presenta el modelo del proceso OO en la Figura 3.1.  El proceso OO se mueve a través de una espiral evolutiva que comienza con:

· Comunicación con el usuario; es aquí donde se define el dominio de problema y se identifican las clases básicas del problema.

· La Planificación y el Análisis de riesgos establecen una base para el plan del proyecto orientado a objetos.

· El Trabajo Técnico asociado con la ingeniería de software orientada a objetos sigue el siguiente camino: las clases se buscan en una biblioteca (de clases existentes) antes de construirse. Cuando una clase no puede encontrase en la biblioteca, el desarrollador de software aplica análisis orientado a objetos (AOO), diseño orientado a objetos (DOO), programación orientado a objetos (POO) y pruebas orientadas a objetos (PrOO) para crear la clase y los objetos derivados de la clase. La nueva clase se pone en la biblioteca de tal manera que pueda ser [image: image2.wmf]
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reutilizada en el futuro.

Figura 3.1  Modelo del proceso orientado a objetos

La visión orientada a objetos demanda un enfoque evolutivo de la ingeniería de software. Es difícil de definir las clases necesarias para un gran sistema o producto en una sola  interacción. A  medida que el AOO y los modelos de diseño evolucionan se vuelve aparente la necesidad de clases adicionales.

3.3. CONCEPTOS DE ORIENTACION A OBJETOS

3.3.1. Objetos

Desde la  perspectiva de la cognición humana, un objeto es cualquiera de las siguientes cosas:

· Una cosa tangible y/o visible.

· Algo que puede comprenderse intelectualmente.

· Algo hacia lo que se dirige un pensamiento o acción.

Se añade a la definición informal la idea de que un objeto modela alguna parte de la realidad y es, por tanto, algo que existe en el tiempo y el espacio. En software, el término objeto se aplicó formalmente en primer lugar en el lenguaje Simula; los objetos existían en los programas en Simula típicamente para simular algún aspecto de la realidad. Una representación básica de un objeto se ilustra en la Figura 3.2.

Definición:
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“Un objeto tiene estado, comportamiento e identidad; la estructura y comportamiento de objetos similares están definidos en su clase común; los términos instancia y objeto son intercambiables”. 

Figura 3.2  Objeto o instancia de una clase

Estado: abarca todas las propiedades (normalmente estáticas) del mismo más valores actuales (normalmente dinámicos) de cada una de las propiedades.

Comportamiento: es como actúa y reacciona un objeto, en términos de sus cambios de estado y paso de mensajes.

Identidad: es aquella propiedad de un objeto que lo distingue de todos los demás objetos. 

El objeto se instancia con un evento de creación. Pasando a pertenecer  a una clase determinada desde ese mismo instante.

· Por ejemplo: El Pedido no  3/97 del Cliente no 4 pasa a pertenecer a la clase Pedidos de Clientes.

En una herramienta de desarrollo Visual, los formularios, conjunto de formularios y los controles son objetos que se pueden incluir  en las aplicaciones. Es posible manipular estos objetos a través de sus propiedades, eventos (ocurrencia) y métodos (operaciones).

3.3.1.1. Relaciones entre objetos

Un objeto por sí mismo es bastante poco interesante. Los objetos contribuyen al comportamiento de un sistema colaborando con otros. La relación entre dos objetos cualesquiera abarca las suposiciones que cada uno realiza acerca del otro, incluyendo que operaciones pueden realizarse y que comportamiento se obtiene. 

Los tipos son:

· Enlaces 

· Agregación

Enlaces

Un enlace es una conexión física o conceptual entre objetos. El enlace denota la asociación específica por la cual un objeto (el cliente) utiliza los servicios de otro objeto (el suministrador o servidor), o a través de la cual un objeto puede comunicarse con otro. 

Agregación

Mientras los enlaces denotan relación cliente/servidor, la agregación denota una jerarquía todo/parte, con la capacidad de ir desde el todo (también llamado el agregado) hasta sus partes (conocidas también como atributos). La agregación es un tipo especializado de asociación.

3.3.2. Clases

Los conceptos de clase y objeto están estrechamente entretejidos, porque no puede hablarse de un objeto sin atención a su clase. Sin embargo existen diferencias importantes entre ambos términos.

Mientras que un objeto es una entidad concreta que existe en el tiempo y el espacio, una clase representa sólo una abstracción, la esencia de un objeto en otras palabras. Así se puede hablar de la clase Mamífero, que representa las características comunes de todos los mamíferos. Una representación básica de una clase se ilustra en la Figura 3.3.
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En el contexto del análisis y diseño orientado a objetos, se define una clase como sigue: “Una clase es un conjunto de objetos que comparten una estructura común y un comportamiento común”.4
Figura 3.3  Clase 

Una instancia de una clase es el propio objeto. El software de una aplicación   es un conjunto de instancias (objetos) de determinadas clases. 

La categoría de clases, es la agrupación de clases cuyas instancias colaboran para proporcionar el comportamiento y estructura deseados.

La interfaz de una clase proporciona su visión externa y por tanto enfatiza la abstracción a la vez que oculta su estructura y los secretos de su comportamiento. Esta interfaz se compone principalmente de las declaraciones de todas las operaciones aplicables a instancias de esta clase, pero también puede incluir la declaración de otras clases, constantes, variables, según se necesiten para completar la abstracción.

La implementación de una clase es su visión interna, que engloba los secretos de su comportamiento. La implementación de una clase se compone principalmente de la implementación de todas las operaciones definidas en la interfaz de la misma.

Se puede dividir la interfaz de una clase en tres partes:

Partes de la clase
      Declaracion accesible
· Public(publica)
       A todos los clientes.

· Protected(protegida)     Sólo a la propia clase, sus subclases, y clases 


     amigas (friends).

· Private(privada)
      Sólo a la propia clase y sus clases amigas.

Superclase: una clase de la cual otras clases heredan su comportamiento y estructura interna.

· Por ejemplo: Vehículo es la superclase de Coche, de Furgoneta y de Camión. Estos heredan el "saber" desplazarse del Vehículo y pueden, agregar la cantidad de luces y modificar la potencia y aceleración máxima. 

Subclase: una clase que hereda el comportamiento y estructura interna de otra clase. Además adiciona su propio comportamiento para definir su tipo de objeto propio y único. 

· Por ejemplo: Coche es una subclase de Vehículo. También lo son Furgoneta y Camión.

3.3.2.1. Relaciones entre clases

Las clases al igual que los objetos no existen aisladamente, para un dominio de problema especifico, las abstracciones clave suelen estar relacionadas por vías muy diversas e interesantes, formando la estructura de clases del diseño.

Se establecen relaciones entre dos clases por una de dos razones:

· Una relación entre clases podría indicar algún tipo de compartición.

· Una relación entre clases podría indicar algún tipo de conexión semántica.

En total existen tres tipos básicos de relaciones entre clases:
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La generalización/especialización, que denota la relación “es un”. La Figura 3.4 muestra esta relación.

Figura 3.4  Generalización/especialización

2. Es todo/parte, que denota una relación “parte de”. La Figura 3.5 muestra esta relación.
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Figura 3.5  Todo/parte

3. [image: image7.bmp]La asociación, que denota alguna dependencia semántica entre clases. La Figura 3.6 muestra esta relación.

Figura 3.6  Asociación

En los lenguajes de programación han evolucionado varios enfoques comunes para plasmar estas relaciones, especialmente, la mayoría de los lenguajes orientados a objetos ofrecen soporte directo para alguna combinación de las siguientes relaciones: asociación, herencia, agregación, uso, instanciación (creación de instancias), metaclase.

3.3.3. Atributos

Los atributos están asociados a clases y objetos, y que ellos describen la clase o el objeto de alguna manera. Las entidades de la vida real están a menudo descritas con palabras que indican características estables. Una representación de los atributos de una clase se ilustra en la Figura 3.7.

Por ejemplo: La mayoría de los objetos físicos tienen características tales como forma, peso, color y tipo de material. Una característica puede verse como una relación binaria entre una clase y cierto dominio.
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Los atributos son variables que tomarán ciertos valores (datos) en un estado del objeto. Definen la estructura o componente estática de los objetos.

Figura 3.7  Atributos de una clase

La relación binaria implica que un atributo puede tomar un valor definido por un dominio enumerado. En la mayoría de los casos un dominio es simplemente un conjunto de valores específicos. Ejemplos:

· La clase coche tiene un atributo color. El  dominio de valores de color es {blanco, negro, plata, gris, azul, rojo, amarillo, verde}. En situaciones más complejas el dominio puede ser un conjunto de clases.

3.3.4. Operaciones, métodos y servicios

Un objeto encapsula datos (representados como una colección de atributos) y los algoritmos que procesan estos datos. Estos algoritmos son llamados operaciones, métodos o servicios y pueden ser vistos como módulos en un sentido convencional.

Cada una de estas operaciones encapsuladas por un objeto proporcionan una representación de uno de los comportamientos del objeto. Una representación de las operaciones de un objeto se ilustra en la Figura 3.8.

Por ejemplo: la operación Determinar Color para el objeto automóvil extraerá el color almacenado en el atributo color. Cada vez que  un objeto recibe un estímulo (mensaje), este inicia un cierto comportamiento. 
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Figura 3.8  Operación de un objeto

Este puede ser tan simple como determinar el color del coche o tan complejo como la iniciación de una cadena de estímulos que se pasan entre una variedad de objetos diferentes. 

3.3.5. Mensajes

Un objeto accede a otro a través del envío de mensajes. Un mensaje consiste en el nombre de la operación y sus argumentos.

Un objeto A (emisor) le envía un mensaje al objeto B (receptor) cuando necesita que B realice alguna acción o le retorne alguna información. (Es esta una actitud muy humana, ya que siempre que necesitamos algo siempre buscamos alguien para que realice la tarea). 

Cuando un objeto recibe un mensaje, lleva a cabo la operación requerida ejecutando un método. Un método es el algoritmo que se ejecuta en respuesta a la recepción de un mensaje cuyo nombre es igual al nombre del método. Los mensajes son parte de la representación pública y los métodos son parte de la representación privada de los objetos. Los mensajes a los que puede o sabe responder un objeto son denominados comportamiento del objeto. 

Ahora... ¿En qué difiere un mensaje de una llamada a procedimiento? 

Hay dos diferencias: la primera es que el mensaje posee un receptor. La segunda que la interpretación que se le dé al mensaje depende del receptor. (No es lo mismo pedirle flores al florista que pedírselas al odontólogo). Esto es, puede que haya una interpretación diferente de un mismo mensaje por parte de distintos objetos.
Un objeto solo puede mandar mensajes a aquellos objetos que conoce. Por ejemplo un objeto biblioteca puede mandar mensajes a sus socios pero no a socios de otra biblioteca. 

¿Cuándo un objeto conoce a otro? 

· Cuando un objeto es parte de otro. 

Por ejemplo: Un motor es parte de un auto por tanto este último puede enviarle mensajes al motor. 

· Cuando el objeto se da a conocer permanentemente (cooperaciones entre ellos).

Por ejemplo: Dos bibliotecas de un mismo establecimiento donde la comunicación es permanente. 

· Cuando un objeto se da a conocer temporalmente a otro. 

Por ejemplo: Tres bibliotecas que pertenecen a una misma universidad. Los asociados de una, cuando quieren sacar libros de las otras, estas últimas deben solicitar a la biblioteca restante el objeto socio en cuestión.
3.3.6. Encapsulamiento

La abstracción y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstracción se centra en el comportamiento observable de un objeto, mientras el encapsulamiento se centra en la implementación  que da lugar a este comportamiento. 

Se define el encapsulamiento como “el proceso de almacenar en un mismo comportamiento los elementos de una abstracción que constituyen su estructura y su comportamiento; sirve para separar la interfaz contractual de una abstracción y su implantación”.5 

El encapsulamiento se consigue a menudo mediante la ocultación de información, que es el proceso de ocultar todos los secretos de un objeto que no contribuyen a sus características esenciales; típicamente, la estructura de un objeto esta oculta,  así como la implantación de sus métodos.

Como se ha observado, las clases OO y los objetos derivados de ella encapsulan los datos y las operaciones que trabajan sobre estos en único paquete. Esto proporciona un número importante de beneficios:

· Los detalles de implementación interna de datos y procedimientos están ocultos al mundo exterior (ocultamiento de la información). Esto reduce la propagación de efectos colaterales cuando ocurren cambios.

· Las estructuras de datos y las operaciones que las manipulan están mezcladas en una entidad sencilla: la clase. Esto facilita la reutilización de componentes.

· Las interfaces entre objetos encapsulados están simplificadas. Un objeto que envía un mensaje no se tiene que preocupar de los detalles de estructuras de datos internas en el objeto receptor. Por tanto, se simplifica la interacción y el acoplamiento del sistema tiende a reducirse.

3.3.7. Herencia

La herencia consiste en propagar los atributos y las operaciones a través de las distintas subclases definidas a partir de una clase común (superclase). La Figura 3.9 ilustra una herencia simple.

· Por ejemplo: La clase Cliente hereda de la clase Persona sus métodos y datos.

Tipos de herencia:

· Simple: se hereda de una sola clase.

· Múltiple: se hereda de dos o más clases.

 La reutilización se realiza directamente, cualquier cambio en los datos u operaciones contenidas dentro de una superclase, se hereda inmediatamente por todas las subclases que se derivan de la superclase. Debido a esto la jerarquía de clases se convierte en un mecanismo a través del cual los cambios (a altos niveles) pueden propagarse inmediatamente a través del todo el sistema.
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Figura 3.9  Herencia simple

Es importante destacar que en cada nivel de la jerarquía de clases, pueden añadirse nuevos atributos y operaciones a aquellos que han sido heredados de niveles superiores de la jerarquía. De hecho, cada vez que se debe crear una nueva clase,  se tiene varias opciones:

· La clase puede diseñarse y construirse de la nada. Esto es, no se usa la herencia.

· La jerarquía de clases puede ser rastreada para determinar si una clase ascendiente contiene la mayoría de los atributos y operaciones requeridas.

· La nueva clase hereda de su clase ascendiente, y pueden añadirse los elementos requeridos  por la nueva clase.

· La jerarquía de clases puede restructurarse de tal manera que los atributos y operaciones requeridas puedan heredarse por la nueva clase.

· Las características de una clase existente pueden sobreescribirse y se pueden implementar versiones privadas y se pueden implementar versiones privadas de atributos u operaciones para la nueva clase.

La herencia múltiple se da cuando se heredan algunos atributos y operaciones de una clase y otros de otra clase (Figura 3.10). La herencia múltiple puede complicar la jerarquía de clases y crea problemas, como las secuencias de herencia múltiple son más difíciles de seguir, los cambios en la definición de una clase que reside en la parte superior de la jerarquía pueden tener impactos no deseados originalmente en las clases definidas en zonas inferiores de la arquitectura.

Gracias a la característica de herencia, un software puede construirse en su mayor parte con componentes reutilizables lo que define al entorno como apto para el modelado rápido de prototipos.


Figura 3.10   Herencia multiple

· P.e. Todos los modelos de un mismo fabricante de autos parten de un modelo básico al cual se le introducen distintas características (aire acondicionado, estéreo, levanta-vidrios electrónico, etc.) que van creando subclases del modelo original.
3.3.8. Polimorfismo

El polimorfismo es uno de los  conceptos aportado por la POO. Esta propiedad indica la posibilidad de definir varias operaciones con el mismo nombre. Dependiendo del objeto que se introduzca como entrada (receptor), se eligirá automáticamente cual de las operaciones (métodos) se va a realizar. 

Polimórfico deriva de un vocablo griego y significa "muchas cosas".
Una de las ventajas más importantes que ofrece el polimorfismo es que junto al encapsulamiento independizan completamente a las clases del resto del sistema. Con el encapsulamiento no nos importan, por ejemplo, los identificadores internos que utilicen otras clases y con el polimorfismo no nos interesa si otra clase usa el mismo nombre de método para identificar una operación ya que en ejecución se reconoce automáticamente a que clase se envía el mensaje (binding dinámico). Esta es una de las tantas cartas de triunfo que acreditan la POO.

Se tiene un conjunto de objetos gráficos como él: Circulo, Rectángulo, Rombo y queremos que se dibujen, si no tenemos capacidad de polimorfismo, la solución sería: 

myCirculo dibujarCirculo 

myRectangulo dibujar Rectangulo 

mRombo dibujarRombo 

Pero si contamos con polimorfismo, la solución consiste en enviarles a cada objeto el mensaje "dibujar". 

3.4. APLICACIONES ORIENTADAS A OBJETOS
Un programa en un lenguaje orientado a objetos se construye definiendo nuevas clases y enriqueciendo las existentes. 

La programación orientada a objetos (POO) aparece como una estrategia de solución para la crisis del software reflejada sobre el desarrollo y fundamentalmente sobre el mantenimiento, ligando de forma palpable el dato que se manipula con las instrucciones que lo modifican.

Por ejemplo: En un sistema informático en el que actúa un grupo de varias personas. El trabajo se divide en áreas funcionales como puede ser interface de usuario, manipulación de datos y diseño de salidas impresas. Cada equipo utiliza funciones y datos suministrados por los otros. Si la división no se realiza detalladamente y con un exhausto y riguroso control la solución puede ser una caos: 

· funciones que no encajan con las necesidades 

· nombre de variables y procedimientos iguales en distintos grupos 

· insuficiencia de suministros de un grupo a otro 

· efectos laterales de un grupo a otro 

La POO otorga ricas ventajas para combatir este mal: 

1. Claridad, al ligar datos con operaciones que los manipulan en forma abstracta con la posibilidad de ocultar la información interna. 

2. División de Problemas, teniendo en cuenta las estructuras de datos y los objetos que se "ven" en la aplicación. 

3. Encapsulación, ideal para atacar problemas grandes y complejos. 

4. Herencia, para identificar relaciones entre los datos 

5. Garbage Collection, (recolección de basura) que minimiza los efectos de la creación dinámica de los objetos liberando a menudo el espacio que los objetos dejan de utilizar. 

6. Interface con el Usuario, donde actualmente todas las interfaces gráficas han sido diseñadas con POO lo que habla claramente sobre su poder.

3.4.1. Lenguajes orientados a objetos
Hay lenguajes OO que implementan los conceptos de la POO de diversas formas. Existen lenguajes de POO denominados: 

Puros: Todo en su ambiente son objetos. Desde una ventana hasta un literal. Todo su entorno es una jerarquía desde una clase padre. 

Híbridos: Son en general los lenguajes estructurados con un acoplamiento de POO en el que se incluyen sus conceptos y una jerarquía o conjunto de clases estándar.

A su vez pueden ser: 

· Compilados o Interpretados.

· Con Herencia simple o múltiple.

· Tipados o no tipados.

· Liberación automática de memoria o creación y destrucción explícita.

· Ocultamiento o libertad de acceso a todo el código fuente. 

3.4.1.1.  Panorámica

Smalltalk 

Primer lenguaje de la POO. Es el primero que introduce la arquitectura MVC (Modelo/Visor/Controlador). La interface de usuario se divide en una definición sobre la que se aplican determinado número de vistas gestionadas por un controlador. El MVC permite al desarrollador concentrarse en la parte esencial de la aplicación: el modelo y el añadir las interfaces de usuario: las vistas y los controles, en forma independiente. Todo en su ambiente está definido como objeto, incluyendo las propias clases. Estas pueden ser añadidas, corregidas y depuradas en forma interactiva. 

· Ventajas: Lenguaje de POO puro. No es tipado. Sintaxis simple. 

· Desventajas: Es interpretado, lo que reduce su rendimiento y dificulta su comercialización. Con el avance de la tecnología del hardware, este problema no será tal.

Eiffel 

Permite encapsulación, control de acceso y ámbito de las modificaciones. Los programas son un conjunto de colecciones de clases que incluyen métodos. Clases y atributos son accedidos por un concepto llamado característica que no es más que una agrupación de datos y una forma típica de tratarlos. 

· Ventajas: Lenguaje de POO puro. Ideal para aplicaciones grandes a dividir en grupos. Compatibilidad con lenguaje C. 

· Desventajas: Oscuro manejo de memoria. Librerías de clases reducidas. Ejecutable requiere un run-time que aumenta su tamaño y baja su rendimiento.

C++ 

Conserva las capacidades de su predecesor C. Es un lenguaje híbrido, mezcla de estructurado con orientado al objeto. Permite abstracción de datos haciendo transparentes las clases. La herencia puede ser múltiple. Su código es compatible lo cual favorece el rendimiento.

3.4.2. Elección de un lenguaje de POO
Los puntos a considerar para la elección de un lenguaje de POO son los siguientes: 

· Familiaridad. Con el uso de un lenguaje. Esto no implica que aprender el nuevo lenguaje híbrido de objetos sea tarea fácil. A veces puede cegar al programador el hecho de que los lenguajes den giros fundamentales de diseño para adaptarse a la POO. 

· Plataformas. Según el hardware en que se ejecute puede que varíe la disponibilidad de lenguajes. 

· Importancia del Tiempo de Programación en relación con el de ejecución. 

· Acceso a código existente. Como utilidad pedagógica aprendiendo del código ya existente y para la reutilización. 

· Entornos de Programación. La disponibilidad de editores, depuradores y otras herramientas de software simplifica la creación de nuevas aplicaciones. 

· Características de Entrega. Los interpretados necesitan un run-time mientras que los compilados generan un archivo ejecutable.

3.4.3. Evolución del sistema en la POO

Hay tres tendencias diferentes de como implementar aquello que se ha dado por llamar flujo de control y que no es más que expresar como cambian los datos conforme avanza el tiempo: 

1. Procedural 

2. Orientado al Evento 

3. Concurrente 

La POO generalmente elige la segunda por ser la más cercana a su filosofía y debido al auge de las interfaces gráficas que son pura orientación al evento.

Un evento es la estimulación de un objeto debido a la modificación de los datos en otro. 

Por ejemplo: Coches y semáforos son objetos distintos. El cambio de estado de un semáforo de rojo a verde es un evento, ya que provoca el cambio en el otro objeto auto que se pone en movimiento. También, el clic en un botón en una interface gráfica, es también un evento.

Los objetos responden a eventos modificando su estado. Los eventos son acontecimientos instantáneos que actúan como desencadenantes de las operaciones de los objetos en la aplicación.

3.5. MODELOS DE BASE DE DATOS

Una base de datos es un depósito para datos almacenados. En general, está integrada y compartida. Por integrada quiere decirse que la base de datos puede entenderse como una unificación de varios ficheros de datos. Por compartida quiere decirse que los elementos de datos individuales de la base de datos pueden ser compartidos entre varios usuarios diferentes.

El diseño de bases de datos tiene muchos paralelismos con el desarrollo orientado a objetos. En la tecnología de base de datos, el diseño suele verse como un proceso incremental e interactivo  que implica  decisiones lógicas y físicas.

Los objetos que describen  una base de datos en la forma en que piensan sobre ella los usuarios y los desarrolladores se llaman objetos lógicos. Aquellos que se refieren al modo en que los datos se almacenan realmente en el sistema se llaman objetos físicos.

En un proceso no muy distinto del diseño orientado a objetos, los diseñadores de bases de datos cambian entre el diseño lógico y físico a lo largo del desarrollo de la base de datos. Además, las formas en que describimos los elementos de una base de datos son muy parecidas a las formas en las que describimos las clases u objetos (abstracciones clave) en una aplicación que utilice diseño orientado a objetos.

Los diseñadores de base de datos usan a menudo notaciones como los diagramas entidad – relación para ayudarse a analizar un problema. Pueden escribirse diagramas de clases que se corresponden directamente con diagramas entidad – relación.

Cada tipo de base de datos generalizada debe afrontar la siguiente cuestión: ¿Qué estructuras de datos y operadores asociados debería soportar el sistema?.  Las diferentes repuestas a esta cuestión nos aportan tres modelos de bases de datos:

· Jerárquico

· En red

· Relacional

Un cuarto tipo de base de datos ha surgido, las bases de datos orientadas a objetos (BDOO). Una BDOO representa una mezcla de la tecnología de base de datos tradicionales y del modelo de objetos. Las bases de datos orientadas a objetos proporcionan un modelo coherente y consistente para integrar los datos con las reglas de la empresa. Para conseguir semánticas parecidas, las bases de datos relacionales (BDR) suelen requerir complejas funciones de disparo (trigger), generadas mediante una combinación de lenguajes de tercera y cuarta generación.

Sin embargo, por una serie de razones, muchas compañías pueden encontrar que el encajar una BDR en el contexto de una arquitectura orientada a objetos reduce el riesgo de desarrollo.  La tecnología de bases de datos relacionales está mucho más madura y disponible en una gran variedad de plataformas, y con frecuencia es más completa, ofreciendo soluciones a cuestiones de seguridad, versiones e integridad referencial.

El modelo relacional de bases de datos ha tenido realmente mucho éxito popular. Puesto que su uso está tan extendido, hay una extensa infraestructura de productos y estándares que lo soportan.

Como satisface a los requisitos funcionales de la MRSOO (Metodología de Reingeniería de Software con Orientación a Objetos), se  empleará una base de datos relacional en la arquitectura; como una decisión estratégica de diseño. Así, se ha seleccionado una arquitectura híbrida: se construirá una piel orientada a objetos sobre una base de datos relacional, derivándose así los beneficios de los dos paradigmas.

Los elementos básicos de una base de datos relacional: son las tablas en donde las columnas representan cosas, los atributos las describen y las filas representan instancias específicas de las cosas descritas. El modelo también ofrece operadores para generar nuevas tablas a partir de otras anteriores, que constituyen el medio por el que los usuarios manipulan la base de datos y recuperan información de ella.

El hacer corresponder una visión del mundo orientado a objetos con una relacional es conceptualmente directo, aunque en la práctica conlleva un esfuerzo significativo. Gran parte del valor de una base de datos orientada a objetos se deriva del hecho de que oculta los detalles internos del SQL (Structured Query Language, lenguaje estructurado de consulta) al desarrollador. La correspondencia de clases a tablas es lo suficiente codificable como para que sea posible un enfoque alternativo al uso de una BDOO: existen herramientas que toman declaraciones de clases en C++ y generan automáticamente el esquema BDR y el código SQL necesario.
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