TECNICAS DE PROGRAMACION VISUAL PARA APLICAICIONES DOS CAPAS EN LA PLATAFORMA LINUX
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 La Programación

Se llama programación a la creación de un programa de computadora, un conjunto concreto de instrucciones que una computadora puede ejecutar. Los programas se escriben en un lenguaje de programación, aunque también se puede escribir directamente en lenguaje de máquina, con cierta dificultad, se dividen en diversas partes, y están escritos en distintos lenguajes.
Software es el sustantivo que denomina a los programas y datos de computadora.

La programación y el desarrollo de software son los pilares fundamentales de la informática. 

Conforme la tecnología avanza aparecen nuevas soluciones, nuevas formas de programación, nuevos lenguajes y un sinfín de herramientas que intentan hacer la labor del programador un poco más fácil. 

La programación se sustenta en diferentes bases que se van describiendo poco a poco para tener una idea muy clara acerca de lo que es.

Algoritmos y Programas 

Algoritmos

Son una secuencia finita y ordenada de instrucciones que han de seguirse para resolver un problema. Un programa normalmente implementa un algoritmo. Puede haber programas que no se ajusten a un algoritmo (pueden no terminar nunca), en cuyo caso se denomina procedimiento a tal programa. 

En la actualidad, el término algoritmo se aplica a muchos de los métodos de resolución de problemas que emplean una secuencia mecánica de pasos, como en el diseño de un programa de ordenador o computadora. Esta secuencia se puede representar en forma de un diagrama de flujo para que sea más fácil de entender.

Al igual que los algoritmos usados en aritmética, los algoritmos para ordenadores pueden ser desde muy sencillos hasta bastante complejos. En todos los casos, sin embargo, la tarea que el algoritmo ha de realizar debe ser definible. Esta definición puede incluir términos matemáticos, lógicos, una compilación de datos o instrucciones escritas. Utilizando el lenguaje de la informática, esto quiere decir que un algoritmo debe ser programable, incluso si al final se comprueba que el problema no tiene solución. [www-01]

Debemos ser muy conscientes de lo importante que es hacer buenos desarrollos de Software. Actualmente se vive en una época de transición, encaminados hacia un nuevo estilo de programación basada en estándares.

Programas

Son una secuencia de instrucciones que indican al hardware de un ordenador qué operaciones debe realizar con los datos. Los programas pueden estar incorporados al propio hardware, o bien pueden existir de manera independiente en forma de Software. En algunas computadoras especializadas las instrucciones operativas están incorporadas en el sistema de circuitos; entre los ejemplos más comunes pueden citarse los microordenadores de las calculadoras, relojes de pulsera, motores de coches, etc. Por otro lado, un ordenador universal, o de uso general, contiene algunos programas incorporados (en la ROM) o instrucciones (en el chip del procesador), pero depende de programas externos para ejecutar tareas útiles. Una vez programado, podrá hacer tanto o tan poco como le permita el software que lo controla en determinado momento. El Software de uso más generalizado incluye una amplia variedad de programas de aplicaciones, es decir, instrucciones al ordenador acerca de cómo realizar diversas tareas.

Estos programas suelen subdividirse en partes menores (módulos), de modo que la complejidad algorítmica de cada una de las partes sea menor que la del programa completo, lo cual ayuda al desarrollo del programa.
Objetivos de la Programación

La programación de ordenadores debe perseguir tres objetivos fundamentales:
· Corrección: Un programa es correcto si hace lo que debe hacer. Para determinar si un programa hace lo que debe es muy importante especificar claramente qué se espera del programa antes de desarrollarlo y una vez acabado compararlo con lo que realmente hace. 

· Claridad: Es muy importante que el programa sea lo más claro y legible posible para mejorar el mantenimiento del software. Cuando se acaba de escribir el código del programa, se deben buscar errores y corregirlos. Más concretamente, cuando el programa está concluido, es necesario hacerle ampliaciones o modificaciones, según la demanda de los usuarios, esta labor puede ser llevada acabo por el mismo programador que implementó el programa o por otros. 

· Eficiencia: Debe consumir la menor cantidad de recursos posible. Normalmente al hablar de eficiencia se suele hacer referencia al consumo de tiempo y/o memoria. 

La eficiencia y la claridad de un programa pueden ser objetivas contrapuestos: Se puede conseguir mayor claridad sacrificando parte de la eficiencia o viceversa. Pero hay que tener en cuenta que el tiempo del programador es caro, y que hoy en día el precio de los ordenadores es razonable y cada vez son más baratos. [www-02]

Programación en Linux

Linux fue inicialmente un sistema desarrollado por y para programadores. Por eso cuenta con una gran cantidad de herramientas de programación. Prácticamente cualquier lenguaje de programación conocido puede usarse en Linux.
La programación es universal y no depende de plataformas para desarrollarla por lo tanto en Linux se la puede implantar sin ninguna dificultad.

El proceso de creación de software desde el punto de vista de la Ingeniería tiene los siguientes pasos:

· Reconocer la necesidad de un programa para solucionar un problema ó identificar la posibilidad de automatización de una tarea. 

· Recoger los requisitos del programa. Debe quedar claro qué es lo que debe hacer el programa y para qué se necesita. 

· Realizar el análisis de los requisitos del programa. Debe quedar claro cómo debe realizar el programa las cosas que debe hacer. Las pruebas que comprueben la validez del programa se pueden especificar en esta fase. 

· Diseñar la arquitectura del programa. Se debe descomponer el programa en partes de complejidad abordable. 

· Implementar el programa. Consiste en realizar un diseño detallado, especificando completamente todo el funcionamiento del programa, tras lo cual la codificación debería resultar inmediata. 

· Implantar (instalar) el programa. Consiste en poner el programa en funcionamiento junto con los componentes que pueda necesitar (bases de datos, redes de comunicaciones, etc.) 

Siguiendo estos determinados pasos se puede dar solución a problemas que tienen las empresas sino cuentan con un Software apropiado para controlar sus haberes diarios.

En Linux la mayoría de programas son libres, poseen gran consistencia y escalabilidad pero se tiene mayor dificultad  en su utilización con respecto a programas desarrollados en otras plataformas debido a como están construidos y a la poca información de ayuda que la desarrollan.

Entre los lenguajes de programación a estudiar en Linux podemos citar algunos:

· Lenguaje C++.  
· Lenguaje PHP  

· Lenguaje JavaScript

Herramientas libres tales como:

· QT
· Kdevelop.

· QT y Kdevelop

Bases de Datos como:

· PostgreSQL

· MySQL

Su estudio se lo hará en capítulos posteriores de una forma detallada y clara.

Cabe destacar que existe una infinidad de herramientas libres podemos destacar las siguientes: 

Glade. Glade es una herramienta para el desarrollo visual de aplicaciones. Entre sus paletas de componentes se destacan las de GTK y GNOME. Dentro de GNOME se ha creado un repositorio de “Widgets”, el cual se caracteriza por tener varios componentes.

Un Widget es un componente gráfico con el cual el usuario interactúa, como por ejemplo, una ventana o una caja de texto. Los programadores los utilizan para construir interfaces gráficas de usuario.

Características

· Glade permite definir la interfaz, así como crear automáticamente los archivos fuente del proyecto y los archivos “configure” y “makefile” de modo que, al construirlo formará parte de los binarios. 

· Contiene una librería Libglade que permite mayor flexibilidad a la hora de modificar Widgets, debido a que facilita la edición de la interfaz en la etapa de desarrollo y permite el uso de múltiples interfaces sin necesidad de compilar la aplicación.

· A través de Libglade se logra la separación entre la interfaz de usuario y la lógica del programa.
Kylix. Es una herramienta de Desarrollo Rápido de Aplicaciones (RAD) con un ambiente de desarrollo integrado, depurador interactivo, diseño visual intuitivo y un amplio conjunto de componentes. 

Permite la libre elección de lenguajes de programación entre ANSI / ISO C++ y Delphi - dos de los más poderosos lenguajes orientados a objetos. 
Características:

· Compilador de código nativo (4.000.000 de líneas por minuto) 
· Paleta de componentes CLX Con más de 180 componentes de desarrollo multiplataforma 
· Interfaz de driver de bases de datos dbExpress para acceso abierto a cualquier motor de bases de datos 
· Drivers nativos dbExpress para MySQL e InterBase 
· Drivers SQL nativos dbExpress con licencia de distribución ilimitada para Oracle y DB2 
· Componentes para desarrollo Internet con Apache 
· Componentes para comunicación de socket en Internet 
Lazarus.  Lazarus es un proyecto con dos fines:
· Crear componentes compatibles con el VCL de Delphi (llamado LCL). 

· Crear un RAD parecido a Delphi. 

En cortas palabras: Lazarus es un clon de Delphi.

Características:

· Es gratis (Software Libre, bajo la licencia GNU/GPL). 

· Soporta los siguientes Sistemas Operativos: 

Linux 

Windows (todas las versiones de 32 bits: Windows NT, Windows 9x, etc.). 

FreeBSD 

Mac OS X 

Quanta Plus. Quanta Plus es un editor de páginas web, el cual en esta su última versión incorpora una gran cantidad de nuevas características.

Características 

· Árbol y cascada donde se controlan las variables, objetos. (PHP) 

· Nuevo wizzard para crear estilos CSS.

· Importación de DTD (puede leer de ficheros XML basados en DTD). 

· Editor reestructurado para el manejo de tablas así como la fácil inserción de filas y columnas. 

· Editor WYSIWYG. 
Mono. Plataforma de desarrollo .NET para entornos Unix

Características

Mono es una implementación de varias tecnologías: 

· Un compilador para el lenguaje C#, Visual Basic.Net y JScript 

· Un entorno de ejecución virtual: Un compilador JIT (Just-In-Time = justo-a-tiempo, esto es, que compila el código justo antes de ser ejecutado), un compilador AOT ( AOT=ahead-of-time, antes-de-tiempo, esto es, que compila a código nativo un archivo y de esta forma no necesita la compilación JIT cada vez que se ejecute el programa), gestión automática de memoria, un interprete ( mint ), motor multiproceso. 

· Una máquina virtual para los bytecodes del Lenguaje Intermedio Común (CLI) 

· Una implementación de la librería de clases de .NET: manipulación XML, Entrada / salida, funciones matemáticas, criptografía, etc. 

· Librería de clases multiplataforma para el acceso a bases de datos: Postgress, MySQL, DB2, TDS, Sybase, Oracle, ODBC y Gnome-GDA 

· Librería de clases UNIX: Mono.Posix 

· Librería de clases GNOME: la familia Gtk# 

Las herramientas a estudiar en Linux permiten programar de un modo visual, haciendo un poco más sencilla la programación para el desarrollador.

Modelos de Programación.

Los diferentes modelos de programación nacieron con el fin de no escribir solo código, ya que esto constituye una pérdida de tiempo.

La  experiencia demuestra que antes de empezar a escribir código es necesario pensar el problema:

· Cual es la mejor arquitectura para esa aplicación

· Cual es la mejor herramienta para desarrollar lo que pide el cliente

· Como diseñamos la base de datos

· Como diseñamos las clases fundamentales.

El análisis de la aplicación no debe satisfacer las necesidades presentes, sino que debe además estar preparado para los posibles cambios que el cliente pueda pedir sin tener que rescribir totalmente la aplicación: debemos dejar puertas abiertas para poder implementar mejoras en la aplicación; esto es lo que se llama flexibilidad. [www-03]

Programación Tradicional

La programación tradicional se realiza luego de haber analizado el problema, diseñado el algoritmo y escrito en seudo código, para luego llevarle a un lenguaje de alto nivel e ingresar el código necesario y que entiende el lenguaje propiamente dicho.  

Esta programación  se la realiza como se muestra en la  siguiente figura.
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Fig. 1.1 Implementación del Modelo Tradicional

Presentación, Reglas, Acceso a datos, las mismas que pueden actuar con la Base de Datos, sin embargo este no es un método recomendable ya que estas interactúan simultáneamente con la Base de Datos y no existe un proceso adecuado al hacerlo de esta manera. [www-04]

Modelos de programación Three Tier

Antes de describir el modelo Three Tier se hará un bosquejo de modelos anteriores.
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Aplicaciones Mono – Capa. Aquellas que tanto la propia aplicación como los datos que maneja se encuentran en la misma máquina y son administradas por la misma herramienta: se puede decir que son solo una entidad.

Fig. 1.2 Arquitectura típica de una aplicación de una sola capa

· Aplicaciones con arquitectura en dos capas (Two – Tier). Estas arquitecturas son más conocidas como aplicaciones Cliente / servidor y lo más característico es que dividen una aplicación entre un cliente y un servidor estableciendo un middleware que controla las comunicaciones entre ambos. 

En la raíz de las aplicaciones Cliente / Servidor está la separación de la aplicación en componentes encapsulados u objetos. La ventaja de romper una aplicación en trozos es que cualquier cambio de uno de esos componentes no tiene un impacto directo sobre los otros o en el resto de la aplicación.

En las arquitecturas Two – Tier, la aplicación se divide en dos entidades separadas:

1. La interfaz por un lado y las reglas de negocio junto con el Acceso a Bases de Datos.
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Fig. 1.3 Interfaz y reglas de negocio encapsuladas juntas
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2.  Se podría poner en el mismo lado la interfaz junto con las reglas de negocio.

Fig. 1.4 Acceso a Base de Datos y reglas del negocio encapsuladas

¿Qué método es mejor? Como norma general poner reglas de negocio ligados a una interfaz es una mala idea ya que fuerza a que cada cambio en la aplicación nos lleve a ir usuario por usuario cambiando la aplicación.

Encapsular las reglas de negocio junto con los datos tiene la ventaja de que se puedan cambiar sin tener que tocar las interfaces de los clientes que suelen estar muy distribuidos. El inconveniente es que normalmente los Servidores de Datos no son muy moldeables y es bastante complicado implementar reglas de negocio en los servidores.

Muchas aplicaciones Two – Tier combinan de forma conjunta ambos sistemas. Es con frecuencia impracticable o indeseable, encapsular completamente los procesos con los datos.

En estas aplicaciones el Servidor de Datos procesa las Consultas  y realiza todas relacionadas con la Base de Datos. Cada cliente inicia y deja abierta una conexión al servidor para poder enviar las peticiones y poder procesar las respuestas.

Este modelo suele ser costoso de mantener, difícil de escalar y pesado de depurar.

Los aspectos a tener en cuenta a la hora de pasar de una aplicación de una sola capa a otra en dos capas:

1. Usa Vistas Locales en vez de acceder a tablas directamente.

2. Encapsula (POO) las reglas de negocio fuera de contenedores visuales. 

· Arquitectura Three – Tier. Como se podría esperar cada uno de los componentes de la aplicación en una arquitectura  Three – Tier se separa en una sola entidad. Esto permite implementar componentes de una manera más flexible. Algo que no debe sorprender es la afirmación de que este tipo de arquitectura es la más compleja.
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Fig. 1.5 Arquitectura Three – Tier

En esta arquitectura todas las peticiones de los clientes se controlan en la capa correspondiente a la lógica del negocio. Cuando el cliente necesita hacer una petición se la hace a la capa en la que se encuentra la lógica del negocio. Esto es bastante importante pues eso quiere decir que:

1. Los clientes no tienen que tener drivers ODBC ni la problemática consiguiente de instalación de los drivers por tanto se reduce el costo de mantener las aplicaciones cliente.

2. Los clientes y el Gestor de Reglas de negocio tienen que hablar el mismo lenguaje (en nuestro caso COM).

3. El Gestor de Reglas de Negocio y el Servidor de Datos tienen que hablar el mismo lenguaje (en nuestro caso ODBC)

Lo ideal es que el Gestor de Reglas de Negocio no sea solo OLE y ODBC sino otros estándares como DBLib, SQL/API y X/Open. [www-05]

Programación Orientada a Objetos

Programación orientada a objetos, en informática es un método en el que un programa se contempla como un conjunto de objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de estructuras de datos y rutinas que interactúan con otros objetos, o que dan acceso para modificar el contenido de un dato o propiedad del propio objeto. También se identifica con las siglas POO y OOP (del inglés Object Oriented Programming).

El concepto clave en la programación orientada a objetos es la denominada clase (de objetos). Una clase define las estructuras de datos y rutinas de un objeto. A su vez, un objeto es una instancia de una clase, que se puede usar como una variable en un programa; es decir, la creación de una instancia de una clase se corresponde con la declaración de una variable en la programación tradicional, pero refiriéndose a objetos. En algunos lenguajes orientados a objetos, el objeto responde a mensajes, que son el principal medio de comunicación. En otros lenguajes orientados a objetos se conserva el mecanismo tradicional de llamadas a procedimientos o funciones (según los casos).

En cuanto a la funcionalidad y la metodología interna, la programación orientada a objetos se fundamenta en la encapsulación, la herencia y el poliformismo. La encapsulación significa que en una clase se declaran los tipos de datos y el medio de manipularlos (sus métodos). La herencia supone crear clases derivadas de otras existentes, que heredan sus tipos, métodos y pueden contener otros nuevos. Si una nueva clase hereda propiedades de más de una antecesora, se denomina herencia múltiple; no todos los lenguajes orientados a objetos lo permiten. El poliformismo facilita la programación de funciones o procedimientos que ejecutarán acciones que dependerán de los objetos sobre los que se apliquen; por ejemplo, aumentado el tamaño de un objeto, independientemente de su forma.

Estructura de un Objeto.

Un objeto puede considerarse como una especie de cápsula dividida en tres partes:

a. Relaciones

b. Propiedades

c. Métodos

 

Cada uno de estos componentes desempeña un papel totalmente independiente:

a. Relaciones. Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la organización y están formadas esencialmente por punteros a otros objetos.

Estas permiten relacionarse con aquellos que forman parte de la misma organización.

Las hay de dos tipos fundamentales: 

 

· Relaciones jerárquicas. Son esenciales para la existencia misma de la aplicación porque la construyen. Son bidireccionales, es decir, un objeto es padre de otro cuando el primer objeto se encuentra situado inmediatamente encima del segundo en la organización en la que ambos forman parte; así mismo, si un objeto es padre de otro, el segundo es hijo del primero.

Una organización jerárquica simple puede definirse como aquella en la que un objeto puede tener un solo padre, mientras que en una organización jerárquica compleja un hijo puede tener varios padres.

 

· Relaciones semánticas. Se refieren a las relaciones que no tienen nada que ver con la organización de la que forman parte los objetos que las establecen. Sus propiedades y consecuencia solo dependen de los objetos en sí mismos (de su significado) y no de su posición en la organización.

Se puede ver mejor con un ejemplo: vamos a construir un sistema automatizado que permita al usuario ingresar información de todos los gastos que se consumen en una cirugía realizada a un paciente. En dicho sistema tenemos varios objetos entre ellos (llamamiento de formularios Kdevelop y Qt) y que la organización jerárquica es la que proviene de forma natural de la estructura de la herramienta (Qt).

La raíz del sistema podría llamarse PAQUETES QUIRÚRGICOS. De éste término descenderán varias ramas de objetos llamadas FARMACIA, PROCEDIMIENTO, LABORATORIO y PACIENTE. 

Farmacia. Comprenderá todo lo relacionado a medicamentos e insumos.

Procedimiento. Todo lo relacionado a códigos y nombres de cirugías existentes. 

Laboratorio.  Nombres y códigos existentes en un laboratorio clínico.

Paciente. Todo lo relacionado a información del paciente: Gastos de Honorarios personal por intervención, Medicamentos e Insumos tanto en Quirófano como en Hospitalización, Exámenes de laboratorio realizados al paciente antes de la cirugía y Derechos que posee el paciente en las diferentes áreas del Hospital. 


 

Cuadro Sinóptico con relación a Paquetes Quirúrgicos

b. Propiedades. Las propiedades distinguen un objeto determinado de los restantes que forman parte de la misma organización y tiene valores que dependen de la propiedad de que se trate. Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la organización.

Todo objeto puede tener cierto número de propiedades, cada una de las cuales tendrá, a su vez, uno o varios valores. En OOP, las propiedades corresponden a las clásicas "variables" de la programación estructurada. Son, por lo tanto, datos encapsulados dentro del objeto, junto con los métodos (programas) y las relaciones (punteros a otros objetos). Las propiedades de un objeto pueden tener un valor único o pueden contener un conjunto de valores más o menos estructurados (matrices, vectores, listas, etc.). Además, los valores pueden ser de cualquier tipo (numérico, alfabético, etc.) si el sistema de programación lo permite.

Pero existe una diferencia con las "variables", y es que las propiedades se pueden heredar de unos objetos a otros. En consecuencia, un objeto puede tener una propiedad de maneras diferentes:

-   Propiedades propias. Están formadas dentro de la cápsula del objeto.

- Propiedades heredadas. Están definidas en un objeto diferente, antepasado de éste (padre,"abuelo", etc.). A veces estas propiedades se llaman propiedad miembro porque el objeto las posee por el mero hecho de ser miembro de una clase.

 

C. Métodos. Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que normalmente estarán incorporados en forma de programas (código) que el objeto es capaz de ejecutar y que también pone a disposición de sus descendientes a través de la herencia.

 

Una operación que realiza acceso a los datos. Podemos definir método como un programa procedimental o procedural escrito en cualquier lenguaje, que está asociado a un objeto determinado y cuya ejecución sólo puede desencadenarse a través de un mensaje recibido por éste o por sus descendientes.

Son sinónimos de 'método' todos aquellos términos que se han aplicado tradicionalmente a los programas, como procedimiento, función, rutina, etc. Sin embargo, es conveniente utilizar el término 'método' para que se distingan claramente las propiedades especiales que adquiere un programa en el entorno OOP, que afectan fundamentalmente a la forma de invocarlo (únicamente a través de un mensaje) y a su campo de acción, limitado a un objeto y a sus descendientes, aunque posiblemente no a todos.

Si los métodos son programas, se deduce que podrían tener argumentos, o parámetros. Puesto que los métodos pueden heredarse de unos objetos a otros, un objeto puede disponer de un método de dos maneras diferentes:

- Métodos propios. Están incluidos dentro de la cápsula del objeto.

- Métodos heredados. Están definidos en un objeto diferente, antepasado de éste (padre,"abuelo", etc.). A veces estos métodos se llaman método miembro porque el objeto los posee por el mero hecho de ser miembro de una clase.

Encapsulamiento y ocultación

Como hemos visto, cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay datos y programas, todos ellos relacionados entre sí, como si estuvieran encerrados conjuntamente en una cápsula. Esta propiedad (encapsulamiento), es una de las características fundamentales en la OOP.

Los objetos son inaccesibles, e impiden que otros objetos, los usuarios, o incluso los programadores conozcan cómo está distribuida la información o qué información hay disponible. Esta propiedad de los objetos se denomina ocultación de la información.

Esto no quiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo necesario respecto a un objeto y a lo que contiene. Si así fuera no se pudiese hacer gran cosa con él. Lo que sucede es que las peticiones de información a un objeto. Deben realizarse a través de mensajes dirigidos a él, con la orden de realizar la operación pertinente. La respuesta a estas órdenes será la información requerida, siempre que el objeto considere que quien envía el mensaje está autorizado para obtenerla.

El hecho de que cada objeto sea una cápsula facilita enormemente que un objeto determinado pueda ser transportado a otro punto de la organización, o incluso a otra organización totalmente diferente que precise de él. Si el objeto ha sido bien construido, sus métodos seguirán funcionando en el nuevo entorno sin problemas. Esta cualidad hace que la OOP sea muy apta para la reutilización de programas.

 

Organización de los objetos

 

En principio, los objetos forman siempre una organización jerárquica, en el sentido de que ciertos objetos son superiores a otros de cierto modo.

Existen varios tipos de jerarquías: serán simples cuando su estructura pueda ser representada por medio de un "árbol". En otros casos puede ser más compleja.

 

En cualquier caso, sea la estructura simple o compleja, podrán distinguirse en ella tres niveles de objetos.

· La raíz de la jerarquía. Se trata de un objeto único y especial. Este se caracteriza por estar en el nivel más alto de la estructura y suele recibir un nombre muy genérico, que indica su categoría especial, como por ejemplo objeto madre, Raíz o Entidad.

· Los objetos intermedios. Son aquellos que descienden directamente de la raíz y que a su vez tienen descendientes. Representan conjuntos o clases de objetos, que pueden ser muy generales o muy especializados, según la aplicación. Normalmente reciben nombres genéricos que denotan al conjunto de objetos que representan, por ejemplo, VENTANA, CUENTA, FICHERO. En un conjunto reciben el nombre de clases o tipos si descienden de otra clase o subclase.

· Los objetos terminales. Son todos aquellos que descienden de una clase o subclase y no tienen descendientes. Suelen llamarse casos particulares, instancias o ítems porque representan los elementos del conjunto representado por la clase o subclase a la que pertenecen.

 

Se explica en detalle los tres elementos mencionados en "Estructura de un Objeto".

 

Polimorfismo

 Una de las características fundamentales de la OOP es el polimorfismo, que no es otra cosa que la posibilidad de construir varios métodos con el mismo nombre, pero con relación a la clase a la que pertenece cada uno, con comportamientos diferentes. Esto conlleva la habilidad de enviar un mismo mensaje a objetos de clases diferentes. Estos objetos recibirían el mismo mensaje global pero responderían a él de formas diferentes; por ejemplo, un mensaje "+" a un objeto ENTERO significaría suma, mientras que para un objeto STRING significaría concatenación ("pegar" strings uno seguido al otro)

 

Demonios

 Es un tipo especial de métodos muy utilizados en SSOO Linux, es relativamente poco frecuente en los sistemas de OOP, que se activa automáticamente cuando sucede algo especial. Es decir, es un programa, como los métodos ordinarios, pero se diferencia de estos porque su ejecución no se activa con un mensaje, sino que se desencadena automáticamente cuando ocurre un suceso determinado: la asignación de un valor a una propiedad de un objeto, la lectura de un valor determinado, etc.

Los demonios, cuando existen, se diferencian de otros métodos por que no son heredables y porque a veces están ligados a una de las propiedades de un objeto, mas que al objeto entero. 

 

Consideraciones Finales

 

- Beneficios que se obtienen del desarrollo con OOP

 

Uniformidad. Ya que la representación de los objetos, implica el análisis como el diseño y la codificación de los mismos.

Comprensión. Tanto los datos que componen los objetos, como los procedimientos que los manipulan, están agrupados en clases, que se corresponden con las estructuras de información que el programa trata.

Flexibilidad. Al tener relacionados los procedimientos que manipulan los datos con los datos a tratar, cualquier cambio que se realice sobre ellos quedará reflejado automáticamente en cualquier lugar donde estos datos aparezcan.

Estabilidad. Dado que permite un tratamiento diferenciado de aquellos objetos que permanecen constantes en el tiempo sobre aquellos que cambian con frecuencia permite aislar las partes del programa que permanecen inalterables en el tiempo.

Reusabilidad. La noción de objeto permite que programas que traten las mismas estructuras de información reutilicen las definiciones de objetos empleados en otros programas e incluso los procedimientos que los manipulan. De esta forma, el desarrollo de un programa puede llegar a ser una simple combinación de objetos ya definidos donde estos están relacionados de una manera particular.

 

- Problemas derivados de la utilización de OOP en la actualidad

 

El problema de un sistema orientado a objetos surge en la implementación de tal sistema. Es necesario analizar todos los beneficios que conlleva un sistema orientado a objetos para luego invertir en recursos estrictamente necesarios, estudiando específicamente los  siguientes temas:

 

· Curvas de aprendizaje largas. Un sistema orientado a objetos ve al mundo en una forma única. Involucra la conceptualización de todos los elementos de un programa, desde subsistemas a los datos, en la forma de objetos. Toda la comunicación entre los objetos debe realizarse en la forma de mensajes. 
· Dependencia del lenguaje. A pesar de la portabilidad conceptual de los objetos en un sistema orientado a objetos, en la práctica existen muchas dependencias. 

La elección de un lenguaje tiene ramificaciones de diseño muy importantes.

· Determinación de las clases. Una clase es un molde que se utiliza para crear nuevos objetos. En consecuencia es importante crear el conjunto de clases adecuado para un proyecto. Si bien hay muchas jerarquías de clase predefinidas usualmente, se deben crear clases específicas para la aplicación que sé este desarrollando. Hacer un buen análisis en la creación de clases evitando así muchos inconvenientes como la reestructuración de la jerarquía de clases de una planificación original.

· Funcionamiento (Performance). En un sistema donde todo es un objeto y toda interacción es a través de mensajes, el tráfico de mensajes afecta la performance. A medida que la tecnología avanza y la velocidad de microprocesamiento, potencia y tamaño de la memoria aumentan, la situación mejorará; pero en la situación actual, un diseño de una aplicación orientada a objetos que no tiene en cuenta la performance no será viable comercialmente. [www-06]

Lenguajes de Programación Orientados a Objetos

En La actualidad existen varios lenguajes de programación orientados a objetos entre los más utilizados son el lenguaje C++, JAVA, Pascal, Php, Asp y otros.

El lenguaje C++

Una versión orientada a objetos que derivada del lenguaje de programación de aplicación general denominado C.

El lenguaje tiene como conceptos clave, entre otros, la clase (class), que facilita la creación de tipos de datos definidos por el usuario juntamente con funciones o métodos para tratar con ellos, la encapsulación de datos, la asignación dinámica de memoria y la sobrecarga de operadores. Se diseñó explícitamente para lograr una mayor flexibilidad en la programación avanzada, aunque manteniendo un grado de simplicidad apreciable, basándose para todos los efectos en el lenguaje C, de ya muy amplia difusión, y en la metodología básica del lenguaje Simula, en lo referente a la programación orientada a objetos.

Es un lenguaje muy ligado a UNIX en sus orígenes, su uso es, hoy día, prácticamente general. Las versiones más utilizadas en ordenadores personales son Visual C++ de Microsoft y C++ Builder de Borland (actualmente Inprise Corp.). También ha tenido una gran influencia en el desarrollo del lenguaje JAVA, con el que mantiene similitudes en cuanto a la sintaxis y estructura de la programación.

Ya más recientemente, se ha dado a conocer C# (C Sharp), desarrollado por Microsoft y que contiene elementos de C++, JAVA y Visual Basic. [www-07]

En Linux se construyen varias herramientas sobre este lenguaje tal es el caso de QT, Kdevelop entre otras.

XML

Fig. 1.6 Estructura Básica de XML

Es un lenguaje Extensible de "Etiquetado" (extensible Markup Language.) Es una simplificación y adaptación del anterior estándar SGML (Standard Generalized Markup Language, ISO 8879)  permitiendo definir la gramática  de lenguajes específicos.

XML no es más que un modelo de objetos (en forma de API) que permite acceder a las diferentes partes que pueden componer un documento XML o HTML.

SGML proporciona un modo consistente y preciso de aplicar etiquetas para describir las partes que componen un documento, permitiendo además el intercambio de documentos entre diferentes plataformas. Sin embargo, el problema que se atribuye a SGML es su excesiva dificultad. 

Así que,  de él se derivó XML como subconjunto simplificado, eliminando las partes más engorrosas y menos útiles. Como su padre, y este es un aspecto importante sobre el que se incidirá después, XML es un metalenguaje: es un lenguaje para definir lenguajes. Los elementos que lo componen pueden dar información sobre lo que contienen, no necesariamente sobre su estructura física o presentación, como ocurre en HTML. 

Usando SGML, por otro lado, se definió precisamente el HTML, el lenguaje que nos es tan conocido. Diferenciándose entre los dos de la siguiente manera:

Se puede decir que mediante XML también podríamos definir el HTML. 

De hecho, HTML es simplemente un lenguaje, mientras que XML como se ha dicho es un metalenguaje, esto es, un lenguaje para definir lenguajes. Y esa es la diferencia fundamental, de la que derivan todas las demás.

XML no ha nacido sólo para su aplicación en Internet, sino que se propone como lenguaje de bajo nivel (al nivel de aplicación, no de programación) para intercambio de información estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de cálculo, y casi cualquier cosa que podamos pensar. Sin ir más lejos, algunos lenguajes de los que hablaremos, definidos en XML, recorren áreas como la química y la física, las matemáticas, el dibujo, tratamiento del habla, y otras muchas. 

Establece un estándar fijo al que atenerse, y separa el contenido de su presentación. Esto significa que desde el momento que se aplique definitivamente, para ver un documento web no estaremos sujetos a la parte del estándar de hojas de estilo (CSS) que soporte el Navigator de Netscape o el Explorer de Microsoft, ni al lenguaje de script del servidor y al modelo de objetos definido por MS, Nestcape, etc. Además tampoco estaremos atados a la plataforma: podremos ver la misma información desde nuestro PC,  un navegador textual o un reloj con acceso a Internet, con presentaciones adecuadas a cada entorno.  

Se puede suponer de este modo que XML constituye la capa más baja dentro del nivel de aplicación, sobre el que se puede montar cualquier estructura de tratamiento de documentos, hasta llegar a la presentación. Y así podemos ver la división de documentos entre dos aplicaciones como intercambio de datos a ese nivel: [www-08]


Fig. 1.7 Niveles en XML

Cabe indicar que toda la programación visual realizada con la librería Qt Designer genera código XML y para su manipulación y entendimiento del compilador gcc de Linux  se realizan varias transformaciones. 

Como un ejemplo práctico se puede citar la conexión a una base de datos MySQL. 


Fig. 1.8 Forma visual de conexión a MySQL

Y su respectivo código en XML generado automáticamente por la herramienta es:

<!DOCTYPE UI><UI version="3.1" stdsetdef="1">

<class>FormaConexion</class>

<widget class="QDialog">

    <property name="name">

        <cstring>formaconexion</cstring>

    </property>

    <property name="geometry">

        <rect>

            <x>0</x>

            <y>0</y>

            <width>600</width>

            <height>480</height>

        </rect>

    </property>

    <property name="caption">

        <string>Form1</string>

    </property>

    <widget class="QLabel">

        <property name="name">

            <cstring>textLabel1</cstring>

        </property>

        <property name="geometry">

            <rect>

                <x>81</x>

                <y>20</y>

                <width>460</width>

                <height>71</height>

            </rect>

        </property>

        <property name="font">

            <font>

                <family>Dingbats</family>

                <pointsize>26</pointsize>

            </font>

        </property>

        <property name="text">

            <string>Conexión a la Base de Datos</string>

        </property>

    </widget>

    <widget class="QPushButton">

        <property name="name">

            <cstring>pushButton1</cstring>

        </property>

        <property name="geometry">

            <rect>

                <x>10</x>

                <y>340</y>

                <width>111</width>

                <height>41</height>

            </rect>

        </property>

        <property name="text">

            <string>pushButton1</string>

        </property>

    </widget>

    <widget class="QDataTable">

        <column>

            <property name="text">

                <string>Id_producto</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>id_producto</string>

            </property>

        </column>

        <column>

            <property name="text">

                <string>Fecha_venta</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>fecha_venta</string>

            </property>

        </column>

        <column>

            <property name="text">

                <string>Cantidad</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>cantidad</string>

            </property>

        </column>

        <property name="name">

            <cstring>table2</cstring>

        </property>

        <property name="geometry">

            <rect>

                <x>150</x>

                <y>300</y>

                <width>331</width>

                <height>131</height>

            </rect>

        </property>

        <property name="sorting">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmInsert">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmUpdate">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmDelete">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmCancels">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="autoEdit">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="database" stdset="0">

            <stringlist>

                <string>conxproducto</string>

                <string>ventas</string>

            </stringlist>

        </property>

    </widget>

    <widget class="QDataTable">

        <column>

            <property name="text">

                <string>Id_producto</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>id_producto</string>

            </property>

        </column>

        <column>

            <property name="text">

                <string>Nombre_producto</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>nombre_producto</string>

            </property>

        </column>

        <column>

            <property name="text">

                <string>Precio_unitario</string>

            </property>

            <property name="field">

                <string>precio_unitario</string>

            </property>

        </column>

        <property name="name">

            <cstring>table1</cstring>

        </property>

        <property name="geometry">

            <rect>

                <x>150</x>

                <y>130</y>

                <width>330</width>

                <height>150</height>

            </rect>

        </property>

        <property name="sorting">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmInsert">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmUpdate">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmDelete">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="confirmCancels">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="autoEdit">

            <bool>true</bool>

        </property>

        <property name="database" stdset="0">

            <stringlist>

                <string>conxproducto</string>

                <string>producto</string>

            </stringlist>

        </property>

    </widget>

</widget>

<connections>

</connections>

<includes>

    <include location="local" impldecl="in implementation">formaconexion.ui.h</include>

</includes>

<slots>

    <slot>conec( QSqlRecord * buffer )</slot>

</slots>

<pixmapinproject/>

<layoutdefaults spacing="6" margin="11"/>

</UI>

Programación en ambiente Web

Cuando se programa para la Web no es posible colocar su ejecutable en el servidor y que los clientes vean las ventanas del programa desde sus ordenadores conectados a Internet ya que la comunicación entre ordenadores está basado sobre determinados protocolos. El HTTP es el protocolo de la Web, y por tanto la salida de nuestro ejecutable no deben ser ventanas tipo Windows sino código HTML. 

Si nos preguntamos por qué usamos el HTTP en lugar de un protocolo que permita enviar ventanas completas tipo Windows. La respuesta es que los procesos que requieren transmisión por la Red son órdenes de magnitud más lentos que los que se producen en el interior de un ordenador. Es decir, hay que programar de forma que se minimice el tránsito de datos por la Red.

La programación para las redes TCP/IP se conoce con el nombre de programación cliente-servidor. Consiste en que nuestro programa se desdobla en dos: uno en el ordenador cliente y otro en el servidor. La parte cliente se encarga de la interfaz y de la interacción con el usuario, y la parte servidor de obtener y manipular los datos. La comunicación entre ambos se produce mediante sockets (conexiones TCP) y eventualmente mediante protocolos propios desarrollados para tal efecto.

La programación cliente-servidor tradicional o por medio de capas (como la explicada anteriormente) tiene su grado de complejidad ya que estas deben ser desarrolladas por el programador. Sin embargo con el advenimiento de la World Wide Web se abre una nueva posibilidad: las aplicaciones para la Web. Se trata de una especialización y concreción de las aplicaciones cliente-servidor, donde tanto el cliente (el navegador) como el servidor (el servidor web), y el protocolo mediante el que se comunican (el HTTP) son estándares, y no han de ser creados por el desarrollador.

Modelo de Programación Three Tier en la Web

Constituyen las siguientes capas:

· La primera capa o parte del cliente (Navegador). Las aplicaciones Web están formadas por el código HTML enviado por él servidor Web que forma la página web, con opción a código ejecutable mediante los lenguajes de scripting de los navegadores (JavaScript, VBScript, PerlScript) o mediante pequeños programas (applets) en Java, además envía la información que ingresa el usuario al Servidor Web. 

· La Segunda Capa es el Web Server y el Proceso Servidor. Encargado de levantar las interfaces de los objetos servidores.

El Web Server envía las páginas Web con contenido estático o dinámico al cliente. El cliente se comunica con el Web Server por medio del protocolo estándar conocido como HTTP.

· La Tercera capa o parte de servidor.  Está formada o contiene la base de datos y la capacidad transaccional. Los recursos de esta capa en el sistema son utilizados y accesados a través de Php.

El sistema PHP no es más que un módulo dentro del servidor web, encargado de "interpretar" las páginas con extensión.php. El intérprete PHP analiza el código como un script a ejecutar en el servidor. Después recoge la salida y se la envía al servidor web. [www-09]

Ventajas y Desventajas

Ventajas

· Para Linux existen muchos programas gratuitos, que pueden ser instalados, aunque el sistema operativo trae instalados una variedad de programas que suplen todas nuestras necesidades en un sistema operativo.

· Las herramientas libres de Linux se distribuyen con su código fuente, lo cual permite a cualquier persona que así lo desee hacer todos los cambios necesarios para resolver problemas que se puedan presentar. 

· La programación Cliente / Servidor en la Web es más sencilla ya que el cliente (el navegador) como el servidor (el servidor web), y el protocolo mediante el que se comunican (el HTTP) son estándares, y no son desarrollados por+ el programador.

· El modelo de programación Three Tier es el más recomendable ya que permite dividirla en capas (cliente, reglas del negocio y servidor) y cualquier cambio a realizar afectará a una de estas por separado haciendo la programación del sistema de una manera más flexible.  

Desventajas

· Las aplicaciones implementadas en un solo computador no tienen mayor dificultad en su desarrollo, a la vez que la aplicación como los datos se encuentran en la misma máquina y son administradas por la misma herramienta algo que no es recomendable en la realización de un sistema.
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