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Términos relacionados con el análisis y diseño orientado e obietos

Objeto: Un objeto es cualquier cosa real, o abstraeta acerca de la cual

almacenamos datos y los métodos que controlan dichos datos.

Tipo de olljeto: Un tipo de objeto es una categorla de objeto. Un objeto es una

instancia de un tipo de objeto.

Solicitud: Una solicitud invoca una operación especlfica, con uno o más objetos

como parámetros.

Clase: Una clase es una implementación de un tipo de objeto. Especifica una

estructura de datos y los métodos operativos pefinisibles que se aplican a cada uno

de sus objetos.

flererrrln: Ilrrn s¡hclnse lrercrln ¡rrrr¡'riednrles rle stt elnse pnrlrc: tlttn sttltcl;tss ¡rtterle

Ireretlar la estructura «Ie datos de los métodos, o algunos de los ¡nétod«ts, de su

super clase. También tiene sus métodos e incluso tipos de datos propios.

Beneficios de la tecnolqgía orientad? a obietos

Reutitización: Las clases estiin diseñadas para que se reutilicen en muchos

sistemas. Un objetivo fundamental de las técnicas O.O. es lograr la reutilización

masiva al construir un software-

Estabilidad: Las clases diseñadas para una reutilización repetida se vuelven

estables.

I

:
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Confiabilidad: Es probable que el software constn¡ido a partir de clases estables

ya probadas tenga menos fallas que el software a partir de cero.

Integridad: Las estructuras de datos sólo se pueden utilizar con métodos

específicos,

Independencia del diseño: Las clases estrln diseñadas para ser independientes del

ambiente de plataformas, hardware y software.

Interacción: El software de varios proveedores pueden funcionar como conjunto.

Un proveedor utiliza clases de otros.

Mayor nivel de automatización de las bases de datos: Las estructuras de datos

en las bases de datos O.O. están ligadas a métodos que llevan a cabo acciones

automáticas.

Migración: Las aplicaciones ya existentes, sean O.O. o no, pueden preservar si se

reajustan a un contenedor O.Q., de modo que la comunicación con ellas sea a

través de mensajes estandar O.O..

Análisis de la estructura de obietos

El análisis de las estructuras de objetos (AEO) define las categorías de los objetos

que percibimos y las formas en que los asociamos.

En el análisis de las estructuras de los objetos se identifica lo siguiente:
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¿Qué son los tipos de objetos y cómo se asocian? La Identificacién de los objetos

y sus asociacion€s se representan mediante esquemas de objetos. Esta información

gula al diseñador en la definición de clases y estructuras.de datos.

¿ Cómo se organizan los tipos de objetos en super tipos y subtipos? Las jerarqulas

de generalización se pueden organizar en diagramas e indicar al diseñador las

direcciones de herencia.

¿Cuál es la composición de los objetos complejos? Se pueden elaborar diagramas

de jerarquías compuestas. La composición guía al diseñador en la definición de

mecanismos que controlen adecuadamente a los objetos dentro de otros objetos.

An¿f,lisis del comportamiento de los obietos

En el análisis del comportamiento de objetos (ACO) se realizan esquemas de

eventos que muestran eventos, la secuencia en que oculTen y cómo los eventos

cambian el estado de los objetos.

Estado: El estado de un objeto es la colección de asociaciones que tiene un objeto.

El estado de un objeto es la colección de los tipos de objetos que se aplican a é1.

Evento: Un evento es un cambio en el estado de un objeto.

Iérminos relaciqnados con Visual C#

COMPONENTES DE VISUAL C++
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Visual C++ está constituido por dos sistemas completos de desarrollo de
aplicaciones para lVindows en un solo producto.

VI§UAL WORKBENCH Y BL PITOCE§O DE CONSTRUCCIÓN

Visual Workbench es un entorno de desarrollo interactivo residente en Windows,
que es un descendiente directo de QuickC para Windows de Microsoft.

EL EDITOR DE RECURSOS App Studio

Visual C++ usa App Studio para editar la mayorla de los recursos. App Studio
incluye tanto un editor de menú wysiwyg como un poderoso editor de cuadro de

diálogo.

AppWizard

AppWizard es un generador de código que cnea un esqueleto fi¡ncional de una
aplicación para Windows, con caracterfsticas, nombres de clases y nombre de

archivos de código fuente que se especifica por medio de cuadros de caja de

diálogo.

ClassWizarrl

ClassWitardes un programa (implementado como una DLL) que opera tanto en el

interior de Visual Workbench como también en el interior de App Studio. Class

Wizard quita el trabajo pesado al mantenimiento del código de las clases Visual

C++. ClassWi tard se encargará de escribir los prototipos, el cuerpo de las

funciones y el código para vincular los mensajes con el "Marco de la aplicación"
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Términos felncionados qp,.n HTML

Ancla (anchor)¡ Es un marcador que indisa una posición especlfica dentro de un

documento html, que es la fuente o el destino de un enlabehiperrextual. El enlace

puede extenderse de ese marcador a otro documento o de otro documento a ese

marcador. Cuándo los anchors son los puntos de inicio de estos enlaces, esos son

típicamente resultados o de otra manera identificados por el browser en hipertexto.

Browser: Software utilizado por el usuario final para navegar en el Web; sinónimo

de "cliente del Web".

GIF (Graphics [nterchange Format): Formato de almacenamiento de imágenes;

este formato es soportado por los árowsers gráficos.

Gráfico, browser: Cliente del Web capaz de mostrar imágenes, tipos de fuentes,

etc. y que usualmente ofrece una operación basada en el uso del mouse de la

computadora.

HTML (HyperText lVlark-up Language]: Lenguaje usado para crear páginas de

servidores Weh; Los árowsers del Web muestran estas páginas de acuerdo al nivel

del lenguaje soportado: HTML I.0, 2.0, 3.0, etc'.
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Hypermetlia: Hipertexfo que puede incluir multimedia: texto, gráficos, imágenes,

sonido y video.

Hypertexto: Texto que no está restringido a una página o conjunto de páginas,

¡

sino que contiene enlaces hacia otras fuentes de información. En el WWW, estas

fuentes pueden estar en cualquier lugar del mundon accesible vla Internet.

Internet: La colección de computadoras distribuidas globalmente, que

intercambian información mediante el protocolo TCPflP.

Link Conexión entre un documento de hipertexto y otro.

Navegación: El acto de observar el contenido del Web por algún propósito.

Page: Se refiere a una hoja simple de hipertexto (un archivo simple de HTML).

SGML: Standard Generalized Mark-Up Language; Estándar para definir lenguajes

mark-Up; HTML es un derivado de SGML.
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Tng o elemento HTML: Código usado para confeccionar parte de un elemento

HTML; por ejemplo: el elemento TITLE tiene como tag de inicio <TITLD y

como tag de fin: </TITLD.

URL (Uniforfn Resource Locator): El esquema de direccionamiento en el Web;

Un URL identifica un recurso en la red. Por ejemplo: http://www.telebit.com es un

URL.

web: Un conjunto de hojas de hipertexto que es considerado un trabajo simple;

típicamente, un web simple es creado por autores cooperativos o un autor e

instalado en un servidor simple con enlaces a otros servidores web. Es un

subconjunto del Web y es un sinónimo de servidor deweb.

Web (Worltt Wirle Web): Es la gran telara¡la que agrupa un conjunto de sistemas

de información basados en HTML y utilizando caracterlsticas de hypermedia, que

se ha difundido por todo Inlernet.

WWW: El World Wide Web, sinónimo de Web.
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Equivalencias de palabras especiales utitizadas en este apéndice:

URL: Uniform Resource Locator.

N: Número positivo.

"tt3 I-Ina serie de elementos.

string: Cualquier conjunto de earacteres especiales.

Blementos tle IITML perlenecientes al Nivel 0

Estructura de HTML y elementos de comentarto:

Tag( <HTML>...<[ITMb ): Identifica el archivo como HTML; solo HEAD,

BODY y los elementos comentarios deben ir dentro de este tag. Los comentarios

pueden ser incluidos entre estos tags.

i
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HEAD ! ?lemenlos lqlocionados:

Tag( <HEAD>...<HEAD> ); Encielra un conjunto de información no ordenada

descriptiva sobre el documento. Los elementos dentro de HEAD incluyen: TITLE,

BASE, ISINDEX, y NEXTID.

Tag ( <TITLE>...</TITLE> ): String que identifica el contenido del documento;

no puede contener anchors, párrafos, o resaltadores. Todo HTML debe tener este

elemento.

Tag ( <BASE>...</BASE> ): Usada para grabar el URL de la versión original del

documento; útil cuando el archivo fuente es transportado. Tiene el siguiente

atributo:

Href="URL" : Define el URL base del documento.

Tag ( <I§INDEX> ): Marca el documento para búsqueda; el servidor en el que el

documento está localizado debe tener una máquina de búsqueda definida.

Tag ( <LINK> ): Usado para definir una relación entre el documento y otros

objetos del documento. Contiende los siguientes atributos:

Href="URL"¡ Identifica al documento o parte del documento al cual se

refiere el enlace.
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Nnmrttrellrevtt: Forma de nombrar al enlace como posible destino de

otro documento de hipertexto.

ftsv=«¡¡¡rdel...t': Similar a rel, pero el atributo rev indica la relación

inversatde Rel. Por ejemplo, el Link con Rel="maed" muestra que el

atributo Href indica que el URL dado en el Href es el autor del documento

actual. Usando Rer¡=*made" se indica que el documento actual es el autor

del URL dado en el atributo Href.

Urn="§tring': Indica el Uniform Resource Name del documento; la

especificación del URN y otros direccionamientos est¿in todavía en

desarrollo.

Title="stringtt: Este atributo no es usado como un substituto del atributo

TITLE del documento en sl, sino como el título del documento dado por el

atributo Href del elemento LINK. Este atributo es raramente usado o

soportado por los árowsers.

Methotl§="...D: Describe los métodos HTTP que soporta el objeto referido

por el Href de LINK. Por ejemplo un método es busqueda; un browser
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puede usar estos métodos para dar información al usuario acerca del

documento definido por el elemento LINK.

Tag ( <META> )l Usado para identificar la meta información (información

i
acerca de la informacién) en el documento. Este elemento no toma el lugar de los

elementos que tienen ya un propósito especlfico.

Http-equiv=t'...tt: Este atributo conecta el elemento META a una respuesta

de protocolo particular que es generada por el servidor HTTP que mantiene

el documento.

Name="§tring": Este atributo es el nombre para la información en el

documento. No el título del documento. Es un meta nombre para clasificar

esta información.

Content="stringtt: Un meta-nombre para el contenido asociado con el

nombre dado (definido por el atributo Name) o Ia respuesta definida por

Http-equiv.

Tag ( <NEXTID> ): Este elemento es usado por el software generador de textos

en la creación de identificadores. Contiene el siguiente atributo:
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N="string": Usado para definir el siguiente identificador a ser separado

por el programa generador de texto. Normalm"ni*, los escritores humanos

de HTML no usan este elemento, y los Web browsers lo ignoran.

BODY .v Elementos relaciona dos

Tag ( <BODY> ): Delimita el contenido de un documento HT ML.

Tag ( <A>...</A> ): El elemento anchor usado como la base para unir

documentos. Tiene los siguientes atributos:

Href="URLt': Este atributo identifica el URL de la referencia hipertexto

para este anchor, en la forma Href:"URL", donde el URL dado será el

recurso que el browser recupere cuando el usuario haga clic en el hotspot

del anchor.

Name="stringtt: Este atributo crea un nombre para el anchor; este nombre

puede entonces ser usado dentro del documento para referirse a la porción

de texto identificada por el nombre.

t
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Bloque de caracteres: Elementos.que anen texto en listas o bÍoques

tag ( <PRE>...<IPRE> ): Configura un bloque de texto que será presentado en un

.font de tamaño frjo, con espacios signifrcativos. '

tag ( <BLOCKQUOTE>...<BLOCKQUOTD ): Encierra texto que es una

anotación de otra fuente.

tag ( <UL>...<L[L> ; <OL>...</OL> ; <MENIJ>...</}IENU> ;

<I)IR>...</DIR> ): Lista información; todos usan el elemento LI para identificar

sus elementos:

l. UL encierra una lista no ordenada de ltems.

2. OL encierra una lista ordenada de ltems.

3. MENU Encierra una lista no ordenada de ltems.

4. DIR encierra una lista de ítems que son de máximo 20 caracteres.

Pueden contener el siguiente atributo:

Compact: Hace compacta la lista.

Tag (.Lt, ): Identifica una lista de elementos en UL, OL, MENU, DIR.

Tag ( <DL>...<DL> ): Una lista de definición o glosario; usa DT para identificar

términos y DD para identificar definiciones. Tiene el siguiente atributo:
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Compact: I{ace la lista compacta.

Tag ( .DT>'..</DT>): Identifica términos en la lista de definición (DL).

Tag ( <ADDRE§§>...</ADDRES$ ): Información de propiedad o autorla,

típicamente al final o al inicio del documento.

Encabezados

Tag ( *Hl>.'.</H1>): Encabezado Nivel I

Tag ( <H2>,*4H2>): Encabezado Nivel 2

Tng ( <If3>...</H3>): Encabezado Nivel 3

Tag ( .H4r...</H4>): Encabezado Nivel 4

Tag ( <lI5>...</H5>): Encabezado Nivel 5

Tag ( <H6>...</H6>): Encabezado Nivel 6

Separaúores

Tag ( <HR> ): Divide las secciones de texto con una regla horizontal.

Tag ( <P> ): Identifica el inicio del párrafo. El tag defin </P> es opcional.

Esnaciamiento
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Tag ( <BR> ): Fuerza un quiebre de línea. Típicamente, es usado para representar

una dirección.

Imúgenes

Tag ( <IMG>'...</IMG> )¡ Ubica una imagen gráfica en un documento en donde

se coloque el tag. Cuenta con los siguientes atributos:

Src="URL" : Identifica el archivo fuente de la imagen.

Alt="stringtt : Un string de caracteres puede ser definido y este será

mostrado en browsers no gráficos.

Align="topfmiddlelbottom" ; Configura la relación de posicionamiento

entre el gráfico y el texto que sigue; los valores pueden ser:

o top: El texto siguiente al gráfico debe estar alineado con el tope

del gráfico;

. middle: El texto que sigue al gráfico debe estar alineado con la

mitad del gráfico;

. bottom; el texto que sigue al gráfico debe estar alineado eon la

parte inferior del gráfico;

. Ismap: Identifica la imagen como un mapa sensitivo.

Elementos de HTML pertenecientes al Nivel I

Formateo de caracteres
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Tag ( <cITB>string</cITE> ): Delimira una citación.

Tag ( <C0DE>string</ CODE > )¡ Delimita código fuente de software.

Tag ( <EM>st'r.ing</ EM > ): Delimita texto enfatizado.

Tag ( <KBD>string</ KBD > ): Delimita texto ha que ha sido ingresado como

entrada de teclado.

Tag ( <SAMP>string< SAMP > ): Delimita texto que debe ser mostrado tal

como es.

Tag ( <STRONG>string</ STRONG , ): Delimita texto con énfasis.

Tag ( <VAR>string</ VAR> ): Delimita nombre de variable.

Tag ( <B>string<lB > ): Delimita texto en negritas.

Tag ( <I>string</I > ): Delimita texto en it¿ilicas.

Tag ( <TT>string</TT> ): Delimita texto en máquina de escribir.
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Elementos de FORMAS pertenecientes al Nivel 2

Elementos de FORM

Tag ( <FORM>...</ FORM > ): Delimita el contenido de una forma. Contiene los

siguientes atribi¡tos.

Action="URL": Identifica el URL del programa o script que acepta el

contenido de la forma para su procesamiento.

Method="getlpost'¡ Indica la variación en el protocolo manejador de la

forma que será usado en el procesamiento del script.

Enctype="string": Identifica el tipo de medio que será usado para la

codifrcación de los pares nombre/valor de los datos de la forma. Esto es

necesitado cuando el protocolo identificado en Method no tiene su propio

formato.

Tag ( <INPUT>...</INPUT> ): Usado para recoger información del usuario.

Cuenta con los siguientes atributos:

Align=retopfmiddlelbottom": Usado sólo con el tipo image. Posibles

valores son: top,middle y bottoffi, y definen la relación de la imagen con el

texto siguiente.

Checked ¡ Causa que el estado inicial de un checkbox o radio button sea el

' 
"seleccionado". Sin este atributo, el estado inicial es "no seleccionado".
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Maxlength=úrNt': Configura el número máximo de caracteres que un

usuario puede ingresar en un campo texto. El valor por defecto es ilimitado.

Name="stringtt: Identifica el nombre simbélico que es usado en la

transf'erencia e identificación de la salida de este elemento de la forma.

Size**'N': Especifica el ancho del campo que es mostrado al usuario. Si d

tamaño es menor que Maxlength, al campo de texto se le puede hacer un

.scroll.

Src=t'URL": El archivo fuente para la imagen usado con el atributo Type.

Ty pe=ttcheckboxl h idden limagel passwordl rad iol resetlsu bm itl text" I

Identifica el tipo de campo de ingreso:

l. Checkbox es usado para recoger datos que pueden tener

múltiples valores a la vez.

2. Hidden es para valores que son dados por la forma sin ser

ingresados por el usuario.

3. Image es un campo imagen usado para someter la forma: cuando

el usuario hace click sobre la imagen, la forma es sometida, y las

coordenadas X e Y de Ia localización del clic son transmitidas con

los pares nombre/valor.

4. password: Es un campo en el cual el usuario ingresa texto, pero

el texto no es presentado (aparece con estrellas).

,
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5. radio: Es usado para recoger información donde hay uno y solo

un posible valor de un conjunto de alternativas. El atribu to Checked

puede asignar el valor inicial de este elemento.

6. reset: Es usado para reiniciar y limpiar la forma a sus valores por

défecto. El atributo Value asigna el string mostrado al usuario en

este elemento.

8. text: Es usado para una línea simple de texto; para múltiples

líneas de texto se debe urar TEXTAREA.

yalue=r'string": Asigna el valor mostrado inicialmente del

campo o el valor del campo cuando es seleccionado.

Tng ( <§ELECT>..,<SELECT> ): Usado para presentar al usuario con una

elección de un conjunto de alternativas. El elemento OPTION es usado para definir

cada alternativa. Cuenta con los siguientes atributos;

Nnme="string": Identifica el nombre lógico que será sometido y asociado

con los datos como resultado de la selección del usuario.

Multiple¡ Por el defecto, el usuario puede solamente hacer una selección

de un grupo en el elemento SELECT. Usando el atributo Multiple, el

usuario puede seleccionar una o más de las opciones.

§ize="Nt': Especifica el número de ltems visibles. Si es más de uno, la

muestra visual dará una lista.
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