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Vladimir Lara V. *
Maureen Murillo R. **

RESUMEN

En este articulo, mediante el desarrollo de un ejemplo, se describen y analizan las caracteristicas de Visual FoxPro rela-
cionadas con la orientacion a objetos, para determinar si es un ambiente orientado a objetos segiin las definiciones descritas en
¢l articulo “; Es un ambiente orientado a objetos?” Lara y Murillo, 1997.

SUMMARY

With an example, this paper describes and explains the features of Visual FoxPro in relation to object orientation, in order
to determine if it is an object-oriented programming environment according to the definitions introduced in the paper “;Es un

ambiente orientado a objetos?” Lara y Murillo, 1997.

1. Introduccion

Para evaluar si Visual FoxPro (VFP) es un
ambiente orientado a objetos, este articulo se ba-
sard en la definicién de los elementos que estdn
asociados al concepto de orientacién a objetos
que se hace en el articulo “;Es un ambiente
orientado a objetos?” Lara y Murillo, 1997. Es-
te articulo clasifica estos elementos, segiin su
funcién, como caracteristicas determinantes en la
orientacién a objetos de un ambiente. La clasifi-
cacién define tres grupos de aspectos: los que de-
finen las caracteristicas bésicas que debe poseer
un lenguaje para ser considerado como orientado
a objetos, los que pueden ser considerados como
las caracteristicas asociadas a un lenguaje orien-

tado a objetos y las facilidades que ofrece un am-
biente para la manipulacién de los objetos.

Para la descripcién de las distintas carac-
teristicas de VFP se utilizard a lo largo de este ar-
ticulo el ejemplo presentado en la figura N°I.
Esta figura muestra la ventana de disefio de for-
mas (pantallas de interfaz) de VFP con una forma
ya disefiada. Esta forma corresponde al disefio
de un plan de estudio de una carrera universitaria
de computacién. El disefiador de formas muestra
los diferentes objetos que forman la ventana (ti-
tulos, botones, cajas de texto, etc.), tal y como se-
rén observados por el usuario. El objetivo de es-
ta forma es que el usuario pueda definir relacio-
nes de requisitos entre cursos, arrastrando cada
requisito sobre el curso correspondiente.

* Ph.D, prof. Esc. Ciencias de la Computacién e Informitica, Fac. Ingenieria, UCR
L5 Licda., prof. Esc. Ciencias de la Computacién e Informética, Fac. Ingenieria, UCR.
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Figura N°1: Disefiador de formas de VF.

2. Caracteristicas basicas de orientacion a
objetos en VFP

2.1. Clases

La aplicacidn en la cual se utiliza esta for-
ma, posiblemente, estd compuesta por varias
ventanas con funcionalidades asociadas a la ven-
tana del ejemplo. Estas ventanas deben ser uni-
formes en su interfaz, lo que implica la defini-
cién de una clase que las represente. Ademds, los
distintos botones deben tener caracteristicas si-
milares (tamaifio, color) dentro de cada forma y
en relacién con el resto de las formas (imagen,
funcionalidad), por lo que debe crearse una jerar-
quia de clases de botones. Por iltimo, la aparien-
cia y el comportamiento de cada uno de los 37
cursos representados en el plan son iguales y se
definen en una clase particular. Mediante la de-
finicién de clases, VFP agrupa estas propiedades
y métodos en un solo médulo.

Para la creacidn de las clases del ejemplo,
se utiliza el modelo de objetos de VFP, el cual in-
cluye un conjunto de clases ya construidas, lla-
madas base, que se utilizan como punto de parti-
da para crear nuevas clases. Ademds, se pueden
crear nuevas clases basadas en otras que se hayan
construido previamente. Todas éstas son guarda-
das por VEP en librerias de clases visuales.

Para crear una clase que estandarice las
ventanas de la aplicacidn, se da la informacién en
la ventana de creacién de nuevas clases presenta-
da en la figura N° 2.

Nombre de la nueva clase
Clase-base o clase-madre
Libreria de clases

Figura N°2: Creacién de una nueva clase

En este caso, la nueva clase “miforma” he-
reda las propiedades y los métodos de la clase-
base Form de VFP. Luego de proporcionar esta
informacién, VFP activa su herramienta llamada
disefiador de clases (Visual Class Designer) que
permite disefiar y modificar visualmente las cla-
ses. En este caso se define el tamaiio, el color, el
titulo y el icono de la forma, como se muestra en
la figura N° 3.

£ Clacz Dengne: - planae. ves fmifomaj

Figura 3: Disenador de clases visuales de VFP

Las caracteristicas definidas para esta nue-
va clase “miforma”, que serd utilizada para cons-
truir todas las formas de la aplicacién, constitu-
yen valores particulares para las propiedades he-
redadas de la clase Form, como se observa en el
c6digo asociado a la definicién visual que se hi-
zo de la clase, generado por VFP:

s sk o sk ke stk ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok st ok kol ksl sk e sk ok ook ok ok skok

*— Class: miforma (d:\xx\planes.vcx)
*_ ParentClass: form

e
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* _ BaseClass: form
*
DEFINE CLASS miforma AS form
Height = 323
Width = 423
DoCreate = .T.
ShowTips = .T.
AutoCenter = .T.
BackColor = RGB(192,192,192)
Caption = “Demostracién de Orientacién a
Objetos”
Icon = “pez.ico”
Name = “miforma”
ENDDEFINE

*

*_ EndDefine: miforma
S 3 of o o o ok ok o ok oK ok ok o e o e ok sl s sk ke ok ook ok e o o e e sk o ik ke

Una vez creada la nueva clase, puede mo-
dificarse a conveniencia. Por ejemplo, una pro-
piedad de una clase no estd limitada simplemen-
te a ser una variable, puede ser también un obje-
to de otra clase. En esta forma se podria haber
incluido un botén comin para todas las formas
de la aplicacién. También las propiedades y los
métodos de una clase pueden protegerse. Si se
decide proteger alguna propiedad o algiin méto-
do, se podra tener acceso a ellos sélo por otros
métodos definidos en la misma clase. Si un ob-
jeto de otra clase necesita emplear una propiedad
protegida o utilizar un método protegido, deberd
hacerlo mediante mensajes a métodos que se ha-
yan definido explicitamente para hacerlo.

Ademis del disefiador de clases, VFP pro-
vee un explorador de clases (Class Browser) que
proporciona una forma grifica y agradable de
trabajar y manipular las librerias de clases, mos-
tando las clases jerdrquicamente o en orden alfa-
bético con todos sus métodos, propiedades y ob-
jetos miembros. En la figura N° 4 se muestra el
explorador de clases con todas las clases necesa-
rias para el ejemplo que se analiza, las cuales se
describirdn més adelante.

2.2. Herencia

Por medio del explorador de clases y del
disefiador de clases se crean las clases de boto-

Figura N°4: Explorador de clases

nes. En primer lugar, se define una clase “botén”
basada en la clase-base CommandButton, con las
caracteristicas generales (tamafio y color) de to-
dos los botones que se utilizardn en la aplicacién.
Su cddigo es el siguiente:

st st ke sk ke o ok st ok ok kok sk sk ok ok ok ok ok ok o sk sk ok ok kol ok sk sk ok sl ok ok

*— Class: boton (d:\xx\planes.vcx)
*__ ParentClass: commandbutton

*__ BaseClass: commandbutton
*
DEFINE CLASS boton AS commandbutton
Height = 30
Width = 30
Picture = “”
Caption = "
Name = “boton”
ENDDEFINE

*

*_ EndDefine: boton
s sk o ok ok ok sk sk ok o vk ok oo ok ok oo ok e she sk ofe sk ke choskok R ok ok ke sk ke e sk ke sk skeok

FRT]

Con base en esta nueva clase “botdn” se
crean dos clases-hijas que, posiblemente, sean
utilizadas en la mayoria de las formas de la apli-
cacién: “ayuda” y “salir”. En la clase del botén
de ayuda se especifica su icono particular y algu-
nos mensajes que describen la funcién del botén:

sk ok e ook o o ok ok ok st ok ok ok ok ke sk ok ok o o sk sk ok sk sk sk ok ok o sk sk ok

*— Class: ayuda (d:\xx\planes.vcx)

*__ ParentClass: boton (d:\xx\planes.vcx)
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*__ BaseClass: commandbutton
DEFINE CLASS ayuda AS boton
Height = 30
Width = 30

Picture = “help.bmp”
StatusBarText = “Muestra la ayuda”
ToolTipText = “Ayuda”
Name = “ayuda”
ENDDEFINE
*— EndDefine: ayuda

s o e ke e sk s ok sk koo ok ok ok ok sk ook ok ok ok ok ok Rk Rk ke ook ok

FEl

La otra clase-hija de la clase “boton™ es
“salir”. Para esta clase-hija se especifica, en el
método Click, el comportamiento o tarea (salir
de la ventana) que debe realizar este botdn al ser
presionado. Cabe destacar que este método
Click pertenece a un tipo especial de métodos
que provee VFP llamados “Eventos”. Estos mé-
todos se activan cuando el objeto detecta que
ocurrié un evento particular. Por ejemplo, el mé-
todo constructor (Init) y el destructor (Destroy)
de la clase se ejecutan, automdticamente, cuando
se crea un nuevo objeto y cuando se destruye,
respectivamente. El cédigo de la clase “salir” es
el siguiente:

sk i 3o o o o ook ok sk sk ok sk ok ok ok o ok ok ok o o ok ok ok ok o ok ok ok ok ok o s ok

*— (Class: salir (d:\xx\planes.vcx)
*__ ParentClass: boton (d:\xx\planes.vcx)

*_ BaseClass: commandbutton
*

DEFINE CLASS salir AS boton
Height = 30
Width = 30
Name = “salir”

PROCEDURE Click
thisform.release
ENDPROC
ENDDEFINE

*

*_— EndDefine: salir
Kok ok o ook oo o s ok ok s otk s ok o ok ok ok sk ke stk ks kol R ok ok

Para la clase “salir” no se define un icono
particular ni los mensajes que describen al botén,

ya que existen dos tipos diferentes de botones
“salir”; el de aceptar y el de cancelar. Para ello,
se derivan de la clase “salir’” las clases-hijas
“aceptar” y “cancelar”, las cuales comparten la
funcién de salir de la ventana y la heredan en el
método Click de la clase “salir”. La diferencia
entre estas dos clases es que un botén de aceptar
debe guardar los cambios realizados por el usua-
rio y luego debe salir de la ventana. Mientras, un
botén de cancelar no guarda los cambios y le so-
licita una confirmacién al usuario antes de salir.

Para cada una de estas clases se especifi-
can las caracteristicas de presentacién. Conviene
aclarar que el método Click de la clase “aceptar”
deberia modificarse para incluir las funciones de
guardar los cambios. Sin embargo, dado que es-
tas clases son un ejemplo y no estdn respaldadas
por una aplicacién con su respectiva base de da-
tos, no se realiza esta modificacion. El cédigo de
la clase “aceptar” es el siguiente:

sk sk ok ok skok o skok o sk o o ok ok sk ok ok s sk ok s sk sk sk sk ke sk sk ek e s sk e sk

*— Class: aceptar (d:\xx\planes.vcx)
*— ParentClass: salir (d:\xx\planes.vcx)
*__ BaseClass: commandbutton
*
DEFINE CLASS aceptar AS salir
Height = 30
Width = 30
Picture = “‘checkok.bmp”
StatusBarText = “Acepta los cambios y sale”
ToolTipText = “Aceptar”
Name = “aceptar”
ENDDEFINE

*

*— EndDefine: aceptar
e e 3 ok ok o 3k ofe o e ok ok ok sfe ofe sk sfe o ok sk ofe sk ke o sk e ok ok ckok ko ke ok sk ok ok

2.3. Polimorfismo

Como se menciond anteriormente, la clase
del botén de “cancelar” modifica, parcialmente,
el método Click heredado de la clase “salir”. Pa-
ra ello, se especifica el cédigo adicional de la cla-
se y luego se llama por medio de un mensaje al
método Click de la clase-madre (en este caso “sa-
lir”), de la siguiente forma:
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dkokkkok ok Rk kkk Rk kR k ok kR kR kkk ko

*— Class: cancelar (d:\xx\planes.vcx)
*— ParentClass: salir (d:\xx\planes.vcx)
*— BaseClass: commandbutton
*
DEFINE CLASS cancelar AS salir
Height = 30
Width = 30
Picture = “cancelx.bmp”
StatusBarText = “Cancela los cambios y sale”
ToolTipText = “Cancelar”
Name = “cancelar”

PROCEDURE Click
resp=messagebox(“Seperderdn los cambios.”+;
chr(13)+”;Desea continuar?”,36,+;
“Confirmacion™)
if resp=6
salir::click
endif
ENDPROC
ENDDEFINE

*

*_ EndDefine: cancelar
e s e sk ok ok ok ok ol ol e o ofe sl o sk ook sk s sk sk sk sk sk ke sk s sk ke ke sk sk ke sk ke ok

En este caso se estd aplicando lo que se
conoce como polimorfismo de inclusidn, ya que
en la clase “salir” y en la clase “cancelar” (las
cuales estdn relacionadas) se utiliza el mismo
nombre (Click) para obtener un comportamiento
similar cuando son presionados, aiin cuando el
resultado programado para cada accién es ligera-
mente distinto. El polimorfismo de operacién se-
ria posible definiendo el método Click de otra
clase que no esté relacionada con las clases de
botones. Sin embargo, en este ejemplo no se defi-
ne este método para otras clases no relacionadas.

La dltima clase que hay que definir, si-
guiendo con el ejemplo, es la llamada “cajacur-
$0”, la cual representa a los cursos del plan de es-
tudio. La definicion de esta clase es un poco mds
compleja que la de las anteriores ya que se ven
involucrados un mayor nimero de propiedades
de la clase y debe especificarse el comportamien-
to de la clase ante diferentes situaciones y even-
tos. Cuando el usuario presiona el botén izquier-
do del ratdn sobre alguna caja que representa un

curso, se resaltara la misma cambiandole su co-
lor y desplegando informacién bésica del curso.
También se resaltaran los requisitos de ese curso.
Para realizar estas funciones se redefinen los mé-
todos LostFocus y GotFocus heredados de la cla-
se-base TextBox. Ademis, el usuario puede pre-
sionar el botén derecho del ratén sobre algiin cur-
so y arrastrar la caja sobre otro curso para indicar
que el primero es requisito del segundo. Para es-
to se redefinen los métodos MouseDown y Drag-
Drop heredados de la clase TextBox y se afiade
un nuevo método llamado “EsRequisito”. Este
método indica si un curso en particular ya es re-
quisito de un curso dado y, si lo es, devuelve in-
formacién sobre c6mo localizarlo.

e 3 3 o ok ok ok sk o ok ok o ok ke ok ok sk kR ko kR R skok sk sk sk ke sk ik ok koo ok
*— Class: cajacurso (d:\xx\planes.vex)
*— ParentClass: textbox

*— BaseClass: textbox

*

DEFINE CLASS cajacurso AS textbox
FontName = “Book Antiqua”
FoncSize = 10
Alignment = 2
BackColor = RGB(255,255,255)
BorderColor = RGB(0,0,0)
ControlSource = “this.name”
DragMode =0
Enabled = .T.

ForeColor = RGB(0,0,0)

Height = 26

HideSelection = .T.

InputMask = “XXXXXX"
ReadOnly = .T.

Width =70

DisabledForeColor = RGB(0,0,0)
DisabledBackColor = RGB(255,255,255)
SelectedForeColor = RGB(0,0,0)
SelectedBackColor = RGB(0,255,0)
*  Nombre del curso

nombre = *’

*— Numero de requisitos

numreq = 0

*— Creditos del curso

creditos = 4

Name = “cajacurso”

DIMENSION requisitos[1]
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*__ Devuelve .T. si parametro es req. del curso
PROCEDURE esrequisito
PARAMETERS sigla
i=1
encontrado=0
do while (i<=this.numreq) and (encontrado=0)
if sigla=this.requisitos(i)
encontrado=1
else
i=i+1
endif
enddo
return encontrado
ENDPROC

PROCEDURE MouseDown
LPARAMETERS nButton, nShift,
nXCoord, nYCoord

if nButton =2
this.drag(1)
endif
ENDPROC

PROCEDURE LostFocus
wait clear
this.backcolor=rgh(255,255,255)
for i=1 to this.numreq
frase= ‘thisform.’+this.requisitos(i)+;
¢ backcolor=rgh(255,255,255)
&frase
endfor
ENDPROC

PROCEDURE GotFocus
this.backcolor=rgh(0,255,0)
wait window
this.nombre+chr(13)+"Créditos:";
+Str(this.creditos,2) nowait noclear
for i=1 to this.numreq
frase="thisform.’ +this.requisitos(i)+;
‘ backcolor=rgb(128,255,128)’
&frase
endfor
ENDPROC

PROCEDURE DragDrop
LPARAMETERS oSource, nXCoord,;

nYCoord

if (oSource.name <> this.name)
&& Si no es el mismo curso **
posicion =
this.esrequisito(oSource.name)
if posicion = 0 && Si ese curso aun
no es requisito, agreguelo **
this.numreq = this.numreq+1
dimension ;
this.requisitos(this.numreq)
this.requisitos(this.numreq)=oSource.name
else &d& Siese curso yaes
requisito, eliminelo **
for i=posicion to this.numreq-1
this.requisitos(i)=this.requisitos(i+1)
endfor
this.numreq = this.numreq- 1
if this.numreq<>0
dimension this.requisitos(this.numreq)
endif
endif
endif
ENDPROC
ENDDEFINE

*

*_ EndDefine: cajacurso
********************#*****************

Obsérvese que en esta clase se agregaron
algunas propiedades adicionales (nombre, credi-
tos, requisitos y numreq) que no fueron hereda-
das de la clase-base TextBox, ademds de haberse
afiadido el método EsRequisito.

Con la definicién de todas estas clases, en
la barra de herramientas de la ventana de disefio
de formas (figura N°1) es posible mostrar las cla-
ses construidas e instanciarlas como objetos de la
forma final. Asf se puede construir, rapidamente
y en forma consistente, la ventana mostrada en la
figura N° 1.

Es importante afiadir que todas las clases
utilizadas en este ejemplo tienen un objeto visual
asociado que las representa. Sin embargo, en
VEP pueden construirse clases no visuales que
no tienen ningtin objeto grfico relacionado. Pa-
ra definir estas clases se procede de la misma for-
ma, mediante la opcién de VFP, para crear una

;—————_
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nueva clase. La diferencia es que al indicar la
clase-base o clase-madre de la cual parte, se es-
pecifica la clase-base Custom, que es una clase
que provee VFP precisamente para este fin. Lue-
go, por medio del explorador de clases, se le po-
drdn definir nuevos métodos y propiedades. Es-
ta clase servird, si es necesario, como clase-ma-
dre para derivar otras clases.

Finalmente, en relacién con la herencia,
VFP no permite herencia multiple. Solamente se
puede utilizar como clase-madre a una clase-ba-
se de VFP o a una clase definida previamente por
el desarrollador de la aplicacién.

3. Caracterlsticas asociadas a orientaciOn a
objetos en YFP

3.1. Chequeo de tipos de variables

En VFP se pueden utilizar dos tipos de va-
riables: las que son locales a cada procedimiento
o funcidn y las que son piblicas, es decir, que son
accesibles para toda la aplicacién. En el caso de
las variables locales no es necesario declararlas,
simplemente se utilizan cuando son necesarias y
s6lo podrin ser utilizadas en el médulo en que se
les asigné un valor. Para las variables publicas es
necesario indicar, antes de usarlas, su condicién de
puiblicas pero sin necesidad de declarar su tipo.
Por ejemplo, si se desea que la variable contador
sea accesible en toda la aplicacién, debe realizar-
se, antes de utilizarla, la siguiente declaracién:

PUBLIC contador

En el momento en que se le asigna un va-
lor a una variable, sea puiblica o local, ésta asume
el tipo de ese valor. Por ejemplo,

miVar = [3

Luego de hacer esta asignacién, miVar es
de tipo numérico y solo podra ser utilizada en
operaciones o funciones que acepten valores nu-
méricos. Su tipo puede comprobarse utilizando la
funcién type que devuelve el tipo de la variable;

? type(‘miVar’)

Como resultado de este comando en pan-
talla se desplegard una “N” indicando que es de

tipo numérico. Sin embargo, a pesar de que la
variable ya tiene asignado el tipo numérico, es
posible asignarle otro valor de otro tipo a la mis-
ma variable sin que ello cause un error. Por
ejemplo:

miVar = “Hola”

En este momento la variable miVar asume
el tipo caracter, el cual se corrobora luego de eje-
cutar el siguiente comando:

? type(‘miVar’)

el cual despliega en pantalla una “C” indi-
cando que el tipo de la variable miVar es caracter.

En cuanto a variables que son objetos de
una clase, es perfectamente legal en VFP asignar
un valor de un tipo de datos diferente a una va-
riable que representa un objeto.

Como puede verse en los ejemplos presen-
tados, VFP realiza un chequeo de tipos dindmico,
en donde en tiempo de ejecucién cuando se hacen
las asignaciones a las variables, las variables asu-
men el tipo del valor que se les esta asignando.

3.2. Liga de métodos

En relacién con la liga de métodos, VFP
realiza liga de métodos dindmica, la cual se lleva
a cabo en tiempo de ejecucién cuando se conoce
el tipo de la variable. El siguiente programa es un
cjemplo que muestra cémo a la misma variable
objeto se le asocian dos métodos diferentes con el
mismo nombre despliega segin el valor que po-
see en el momento en que se llama al método:

PUBLIC objeto

objeto = createobject(‘padre’)

objeto.despliega && Se despliega Soy el padre
do cambia

objeto.despliega && Se despliega Soy el hijo

PROCEDURE cambia
objeto=createobject( ‘hijo’)
ENDPROC

DEFINE class padre as custom
procedure despliega

wait window “Soy el padre’
endproc
ENDDEFINE
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DEFINE class hijo as padre
procedure despliega

wait window “Soy el hijo”
endproc
ENDDEFINE

Para demostrar que esta liga del método
despliega se realiza en tiempo de ejecucion, se
presenta el mismo ejemplo con unos pequefios
cambios, en donde en la clase hijo se define el
método muestra en lugar de despliega. Sin em-
bargo, en el programa principal se sigue llaman-
do al método despliega de objeto que generard un
error en tiempo de ejecucién y no en tiempo de
compilacion:

PUBLIC objeto

objeto = createobject(‘padre’)

objeto.despliega && Se despliega Soy el padre
do cambia

objeto.despliega &4& Genera un error

PROCEDURE cambia
objeto=createcbject(‘hijo’)
ENDPROC

DEFINE class padre as custom
procedure despliega
wait window “Soy el padre”
endproc
ENDDEFINE

DEFINE class hijo as custom
procedure muestra
wait window “Soy el hijo”
endproc
ENDDEFINE

Si se ejecuta este programa se notard que
s6lo en el momento de la ejecucién VFP detecta
que el método despliega no corresponde a la va-
riable objeto, luego de habérsele reasignado otro
tipo de objeto.

3.3. Manejo de memoria

En cuanto al manejo de memoria, VFP re-
cupera automdticamente la memoria asignada a

los objetos locales y a las variables locales de los
procedimientos y de las funciones una vez que
éstos hayan finalizado. Sin embargo, la libera-
cién de la memoria de los objetos y variables pi-
blicos o los utilizados en programas principales
debe realizarse en forma manual; el programador
debe liberar la memoria mediante la rutina relea-
se. Para recuperar la memoria de la variable con-
tador declarada como piiblica en un ejemplo an-
terior, deber digitarse el siguiente comando:
RELEASE contador

Luego de ejecutarse este comando, la va-
riable contador no podra volver a utilizarse a me-
nos que se vuelva a declarar como piblica o que
se utilice como local en algin procedimiento o
funcién.

3.4. Uniformidad

Hasta aqui se han descrito la mayoria de
las caracteristicas de VFP relacionadas con orien-
tacion a objetos. A pesar de que un programador
puede utilizar estas caracteristicas para construir
aplicaciones totalmente orientadas a objetos,
VFP no es un lenguaje totalmente uniforme ya
que es posible disefiar aplicaciones sin necesidad
de utilizar clases y objetos, especialmente en lo
que se refiere propiamente a programacién de ru-
tinas. Esto hace que VFP sea un lenguaje hibrido,
en donde el programador si lo desea puede seguir
una metodologia de programacién estructurada o
incluso puede mezclar varias metodologias de
desarrollo.

4. Facilidades complementarias del ambiente
de VFP

4.1. Interfaz visual

VFP posee caracteristicas que lo hacen fa-
cil de utilizar y que ayudan en el buen uso de los
objetos. Una de estas caracteristicas, que es lo
primero que llama la atencién de este ambiente
de desarrollo, es la palabra visual en el nombre.
(Por qué se le llama visual? ;Tiene caracterfsti-
cas de lenguajes visuales?

Segin Microsoft Corporation, se le agregé
la palabra visual al nombre de FoxPro para sefia-
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lar que Visual FoxPro (VFP) es un producto con
un enfoque mds orientado a herramientas y me-
nos orientado al lenguaje para el desarrollo de
aplicaciones de bases de datos [Microsoft, 1997].
Ademds, Microsoft sefiala que este soporte de
herramientas visuales tiene como objetivo facili-
tar la creacion y reutilizacion de objetos. Sin em-
bargo, algunos autores no coinciden con el uso de
la palabra visual para este producto. Ricardo
Baeza, por ejempo, opina que Visual Basic y to-
da la familia visual de Microsoft no son, a pesar
de sus nombres, lenguajes de programacién vi-
sual. Son lenguajes textuales que utilizan un
constructor de interfaz grafico para hacer la pro-
gramacion de buenas interfaces mds facil para el
programador [Baeza, 1997].

Con base en la definicién mas flexible que
se da el articulo Lara y Murillo, 1997 acerca de
un ambiente visual, se considera a VFP como un
ambiente de desarrollo visual que provee herra-
mientas que le permiten al programador observar
la interfaz final mientras la construye. “Esta ca-
racteristica, al mostrar interactivamente lo que se
construye, apoya la concepcidn o la visién orien-
tada a objetos que debe poseer el programador
para disefiar su aplicacién” Lara y Murillo, 1997.

La interfaz de VFP totalmente grifica fa-
cilita la creacion de aplicaciones, las cuales re-
quieren un minimo de escritura de cédigo pues la
mayoria de las funciones se realizan a través de
su interfaz. Por ejemplo, Visual FoxPro provee
herramientas que facilitan las tareas avanzadas
asociadas con la creacién y el manejo de clases.
El explorador de clases, presentado anteriormen-
te, es un modelo que brinda toda la funcionalidad
requerida y ademds es una arquitectura abierta
que permite su adaptacién por los programado-
res. El disefiador de clases también permite la
creacién y modificacién visual de las clases.

4.2. Biblioteca de clases

La caracteristica anterior estd relacionada
con la disponibilidad de la biblioteca de clases-
base que brinda VFP, en la cual incorpora una di-
versidad de clases visuales para el disefio de in-
terfaces y dos clases-base para derivar clases no
visuales (Custom y Timer). VFP permite que el

programador construya sus propias librerfas de
clases tanto visuales como no visuales.

4.3. Sintaxis

Otra de las caracteristicas de VFP es la
sencillez de la sintaxis de su lenguaje, la cual es
en algiin sentido natural en la medida en que se
asemeja al idioma Inglés. Esto le facilita al pro-
gramador el paso del disefio de la jerarquia de
clases, de objetos y de su comportamiento a la
programacion en el lenguaje.

4.4. Depuracion

Para la fase de prueba de programas, VFP
posce dos herramientas para la depuracién y
prueba de programas. La herramienta “Trace” le
permite al programador ejecutar un programa pa-
s0 por paso, es decir, un comando a la vez. Esto
le permite al desarrollador determinar el tipo de
liga de métodos que VFP llevé a cabo durante la
ejecucion de la aplicacién. Por otro lado, con la
ventana del depurador de programas (Debug) el
programador puede ver, mientras cjecuta el pro-
grama, el contenido en memoria de las variables
u objetos que se estdn utilizando.

4.5. Tipo de ayuda

La ayuda en linea y sensible al contexto
que provee VFP es un mecanismo que facilita la
manipulacién de los objetos y de todo el ambien-
te de programacién. En el archivo de ayuda de
VFP estdn documentados los objetos, las propie-
dades, los eventos y los métodos que estan con-
tenidos en el explorador de clases. Ademds, VFP
hace uso de mensajes de error y de advertencia
que mejoran la interaccion entre el programador
y el ambiente. La ayuda que brinda VFP es so-
bre todo descriptiva en cuanto a comandos y op-
ciones del ambiente, realmente, no guia al pro-
gramador en el aprovechamiento de la orienta-
cién a objetos del ambiente.

4.6. Herramientas

Adicionalmente, VFP posee un manejador
de proyectos que facilita la integracién y el ma-




62 INGENIERIA

nejo de todos los elementos de una aplicacidn
(formas, reportes, bases de datos, programas, li-
brerfas de clases, etc.) y que permite la creacién
de archivos ejecutables que incluyen todos estos
elementos.

VFP también posee un generador de docu-
mentacién para proyectos y archivos de progra-
mas, el cual realiza un andlisis sobre qué tan uni-
forme es el formato del cédigo. Este generador
tiene opciones para dar formato al cédigo fuente,
es decir, a las palabras reservadas del lenguaje,
las variables definidas por el programador, in-
dentacién e inclusién de encabezados a diferen-
tes partes del cédigo. Ademds, genera algunos
reportes tal como la jerarquia de relaciones que
forman la aplicacién.

5. Conclusiones

Luego del anilisis realizado, la principal
conclusidn a la que se llega es que Visual FoxPro
si es un ambiente de desarrollo orientado a obje-
tos, tanto para la definicién de la interfaz como
para la creacién del cddigo del procesamiento de
la aplicacién. Su intefaz, ademds de ser amiga-
ble, permite una construccién visual de los com-
ponentes de la aplicacién y es orientada a obje-
tos, ya que se manipulan elementos asociados a
clases-bases de VFP.

En relacion con las caracteristicas basicas
de orientacidn a objetos, VFP permite la abstrac-
cién de datos por medio de la definicién de cla-
ses que agrupan en un solo médulo propiedades
y métodos que describen a objetos similares. Sin
embargo, la abstraccién de datos realizada en
VFP no es tan fuerte y puede violarse si el pro-
gramador no declara las propiedades como prote-
gidas, dejando abierta la posibilidad de que en
cualquier momento una instruccién haga acceso
directo a su contenido sin utilizar mensajes que
invoquen al método respectivo.

En cuanto a la herencia, en VFP sélo es
posible la herencia simple y no la miiltiple. Sin
embargo, es suficiente para que sea considerado
como un ambiente orientado a objetos. La heren-
cia miltiple es poco utilizada para la definicién
de clases en general, por lo que su ausencia en
VFP no es critica. Con la herencia, se da paso en

VFP al polimorfismo de inclusién que permite
que dos clases relacionadas posean métodos con
el mismo nombre, ya sea que una clase sobrees-
criba el método de la otra clase o, simplemente,
lo herede. Ademds, VFP permite el polimorfis-
mo de operacién entre dos clases no relaciona-
das. La decisién de si programarlo por sobrecar-
ga o en forma paramétrica, depende del enfoque
que le dé el programador al comportamiento aso-
ciado a los métodos.

Como consecuencia del polimorfismo sur-
ge la necesidad de entender aspectos tales como
la liga de métodos. VFP realiza el chequeo de ti-
pos y la liga de métodos en forma dindmica. Es-
to hace flexible al lenguaje ya que una misma va-
riable u objeto podra tener diferentes comporta-
mientos, dependiendo de sus caracteristicas en-
tiempo de ejecucion. La responsabilidad que tie-
ne cada objeto de llevar el control sobre su pro-
pio tipo, aumenta la definitiva orientacién a obje-
tos del lenguaje. Sin embargo, este dinamismo
tiene tres desventajas. Primero: no es una buena
prdctica de programacién asignarle a una misma
variable valores de tipos diferentes. Esto hace
poco legible el codigo y le resta 16gica al progra-
ma. Segundo: a pesar de ser flexible, la ejecu-
cién es menos eficiente, ya que el chequeo y la li-
ga consumen recursos en el momento de la eje-
cucion. Tercero: este dinamismo aumenta la pro-
babilidad de errores en tiempo de ejecucién. Por
esta razén, el programador debe ser prudente en
el uso de esta flexibilidad.

Por otra parte, el manejo que hace VFP de
la memoria es eficiente en cuanto a tiempo de
ejecucion, ya que al no tener un recolector de ba-
sura automadtico (excepto para las variables loca-
les) no emplea recursos en tiempo de ejecucién.
Esto implica que el programador debe tener el
cuidado de liberar memoria cuando no la ocupe
para no agotar ¢l recurso de memoria del sistema.

En cuanto a la uniformidad del lenguaje
de VFP, por ser un lenguaje hibrido es posible
obviar la programacién por objetos, en casos tri-
viales que no ameriten toda la formalidad de es-
ta metodologia de programacién. Esto es apro-
piado cuando éste es el propésito buscado, luego
de haber comparado los beneficios con el esfuer-
zo asociado de la programaci6n orientada a obje-
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CARACTERISTICA

DESCRIPCION

Encapsulacidn

Si.
* Por medio de las clases que encapsulan propiedades y métodos en
una misma entidad.

Abstraccién de datos

Si.

* Por medio de las clases

* Dos niveles de visibilidad para las propiedades y los métodos:
ptiblicos y protegidos.

* El acceso a los objetos se realiza por medio de mensajes y méto-
dos.

Herencia Si.
* Herencia simple.
* El drbol de herencia se inicia con las clases-base de Visual FoxPro.
Polimorfismo Si.
* De inclusién por medio de herencia.
* De operacién por medio de;:
* Sobrecarga
* Paramétrico
Chequeo de tipos * Dindmico.
Liga de métodos * Dindmica.

Manejo de memoria

* Automadtica para variables locales.
* Manual para variables piiblicas y de programas principales.

Uniformidad del lenguaje

* Hibrido.
* Apoya el uso de la programaci6n orientada a objetos pero no
fuerza el uso de este paradigma.

Sintaxis del lenguaje * Simple.
Ambiente de programacién * Amigable.
* Integra:

*» Construccidn visual.

* Libreria de clases.

* Explorador de clases.

* Diseiiador de clases.

* Ayuda en linea sensible al contexto.

* Depuracion de programas: herramientas “Debug” y “Trace”.
* Administrador de proyectos.

* Generador de documentacién.

Figura 5: Caracteristicas de orientacion a objetos de Visual FoxPro
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tos. En este caso es valiosa la flexibilidad del
lenguaje. En el caso contrario (en el que la no
utilizacion de la programacién orientada a obje-
tos no es una decision técnica, sino que general-
mente es producto de utilizar otras metodologfas
de programacion propias de otros lenguajes o de
otras versiones de FoxPro), se estaran desaprove-
chando las ventajas y facilidades que ofrece el
ambiente y que son propias de la programacion
orientada a objetos.

Finalmente, el ambiente general de VFP
es muy amigable ya que, ademds de ser visual,
provee herramientas grificas que facilitan y ha-
cen mds agradable la interaccién con el ambien-
te de desarrollo y de programacion.

Como conclusion general puede afirmarse
con seguridad que VFP es un ambiente orientado
a objetos con todas las caracteristicas que impli-
ca el concepto y, tomando en cuenta los lengua-
jes de programacién predecesores de los cuales
se ha derivado la creacién de VFP, se ha demos-
trado que es un ambiente de programacién que
evoluciona. En este sentido es de esperar que
VEP en el futuro incorpore una libreria de clases
no visuales mds amplia que la actual, la cual in-
cluye en este momento las clases Custom y Ti-
mer. Ademds, se esperaria que consolide su en-
foque de orientacién a objetos a nivel de admi-
nistracion de base de datos.

Adicionalmente, es interesante destacar
que la programacién orientada a objetos estd re-
lacionada, en alguna medida, con la programa-
c¢ién por eventos. VFP podria ser analizada des-
de este otro paradigma, al poseer caracteristicas
tales como métodos que responden a eventos da-
dos en el sistema.

En la figura N° 5 se resumen los resultados
expuestos en este articulo.
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