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RESUMEN. 

Este trabajo presenta la Tecnologia Orientada a Objetos (TOO), como una mejor opcién 

para los sistemas de informacién, enfocandose en el concepto de persistencia. 

La persistencia es una caracteristica de la TOO, que consiste en que Jos objetos puedan 

escribir y leer por ellos mismos, de manera transparente al usuario, sin preocuparse de 

saber, si el objeto esta en almacenamiento permanente o transitorio o si esta relacionado 

con otros objetos; en consecuencia los objetos tienen la habilidad de vivir mas alla de la 

vida de los programas que los crearon. 

En base a su complejidad existen tres niveles de persistencia: simple, isomérfica y 

polimérfica; siendo esta Ultima el nivel mas alto de persistencia. 

En base a su arquitectura existen dos caminos para el almacenamiento de objetos 

persistentes: Base de Datos y Archivos. También hay distintas técnicas y enfoques para 

implementar un sistema con objetos persistentes. La mejor eleccién va depender de lo que 

se requiera. 

Ademas de la persistencia, se muestra dos normas de la industria petrolera: Geoshare y el 

formato RP66 (DLIS). La primera determina la semantica de los datos petroleros y la 

segunda establece !a sintaxis, es decir, la manera en que se va a acomodar !a informacion 

en el archivo. Estas normas son necesarias para el manejo de la informacién petrolera. 

Finalmente se culmina con el desarrollo de unsistema prototipo que integra 

datos voluminosos petroleros en objetos persistentes, para su desarrollo se usa la 

metodologia denominada “Desarrollo de Software con Objetos Orientados a Calidad 

-DSOOC-“; usando como lenguaje de programacién Builder C++ ver. 1.0 , bajo el 

sistema operativo Windows 95.  
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Introduccién 

1. INTRODUCCION. 

E! presente trabajo tiene como propdsito mostrar la importancia de aplicar Tecnologia 

Orientada a Objetos (TOO), en sistemas de informacién, en especial cuando se habla de 

grandes volimenes de informacion. 

Una de las tendencias actuales es la aplicacién de técnicas con orientacién a objetos, 

debido a que proporcionan mayores beneficios al aplicarse a sistemas complejos, 

contrastando con las técnicas tradicionales. Esto puede aparentar un crecimiento en 

complejidad; sin embargo, no implica que el desarrollador deba conocer la estructura 

interna de los objetos, si bien los objetos tuvieron una programacién previa de cierta 

complejidad, un desarrollador practico debera limitarse a conocer su comportamiento y su 

forma de uso. 

Este trabajo se enfoca especialmente en el concepto de objetos persistentes, dado que éste 

proporciona el beneficio de almacenar/recuperar los objetos de manera transparente, en 

forma integra independientemente si e! programa que {os creo existe o no, esto lleva a 

poder utilizartos en distintos procesos. 

Actualmente la industria del petréleo maneja grandes volumenes de datos y trae consigo 

problemas al tratar de integrarlos, por lo que se busca alcanzar su integracién aplicando 

TOO. 

El trabajo esta integrado por siete capitulos, a través de los cuales se refleja una amplia 

vision acerca de los objetos persistentes desde las caracteristicas, los niveles que hay, los 

métodos para aplicarla hasta el desarrollo de un prototipo, e] cual ademas busca establecer 

una estandarizacién por medio de Ia utilizacién del formato Geoshare y del RP66 (DLIS). 
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E] capitulo 2 presenta las caracteristicas de la informacién petrolera, con el fin de mostrar 

lo importante que resulta manejarlo a través de objetos persistentes, asi como las 

caracteristicas y normas que deben de seguir los datos petroleros en base a estdndares 

establecidos en la industria petrolera, en especial los formatos RP66 (DLIS) y Geoshare. 

Con esto se pretende mostrar los conceptos fundamentales para comprender el contexto en 

el que se desarrollara el objeto persistente. 

El capitulo 3 proporciona una visién general de !o que es la Tecnologia Orientada a 

Objetos (TOO), en especial el concepto de persistencia. Muestra los diferentes Ambitos de 

la persistencia a través de archivos, Base de Datos, etc. también se presentan los niveles 

que existen de persistencia en base a la complejidad que se tiene para su implementacion. 

Et capitulo 4 da a conocer varios métodos para implementar objetos persistentes en 

archivos utilizando un lenguaje no persistente, buscando utilizar la combinacién de varios 

enfoques, que Ileven al desarrollo del modelo mas adecuado en base a las caracteristicas de 

los datos y del ambiente de trabajo. 

El capitulo 5 ptantea un problema real que se tiene en el manejo de los datos petroleros, el 

cual se pretende solucionar utilizando persistencia sin omitir sus estandares. Para el 

desarrollo de este sistema se utiliza la metodologia denominada Disefio de Software 

Orientado a Objetos con Calidad (DSOOC), el cual es considerado un estandar en la Linea 

de Negocios Adquisicién y Procesamiento de Datos de Pozo del IMP (Instituto Mexicano 

del Petrdleo). Las fases que se cubren con esta metodologia en este capitulo son el de 

analisis y disefio, teniendo como resultado un modelo basico. 

El capitulo 6 presenta la implementacién del modelo del objeto persistente, el cual utiliza 

el lenguaje Builder C++ versién 1.0 bajo ambiente Windows 95. Ademas se muestra el 

disefio detallado del mismo y Jas pruebas que se Ilevaron a cabo para determinar el! correcto 

funcionamiento del sistema en diferentes niveles. 
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Finalmente el capitulo 7 presenta las conclusiones que se obtuvieron a lo largo de la 

elaboracién de la presente tesis. 
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2. ESTANDARES DE LA INDUSTRIA PETROLERA. 

2.1 CARACTERISTICAS DE LA INFORMACION PETROLERA, 

2.1.1 INTRODUCCION. 

Los registros geofisicos de pozo representan las mediciones de las propiedades petrofisicas 

m4s aproximadas de las formaciones petroleras', dicha informacién es indispensable junto 
con la sismica para estudios de caracterizacién integral de yacimientos; ésta posee las 
siguientes caracteristicas: 

Se tienen registros de longitud variable, vectores o matrices. 
La informacién es de grandes volimenes. 

Existen diferentes tipos de datos, pocas instancias. 

La evolucion de la informacion es de grandes periodos. 
Las transacciones son de gran duracion. 

e Es necesario guardar versiones viejas de procesamiento de informacidn. 

2.1.2 ADQUISICION DE DATOS DE LOS REGISTROS. 

Todos los modelos y ecuaciones comunes para la interpretacién de registros pueden 
ejecutarse en la unidad CSU (Sistema Computarizado de Computacién Digital). CSU es un 
sistema computarizado integral para la adquisicién y el procesamiento de datos. Puede 

transmitir registros con un enlace de comunicacién adecuado. Los medios pueden ser: 

i. Via satélite. 
2. Por radio. 

3. Via telefénica. 

Con ello !a medicién de registros basicos puede tener grandes cantidades de informaci6n. 

2.1.3. PROCESAMIENTO DE DATOS. 

Se realiza en por lo menos tres niveles: 

i. En el pozo (en ja herramienta). 

2. A la boca del pozo (en el camién). 

3. En un centro de cémputo central. 

El jugar depende de: 

1. Donde produce tos resultados con mayor eficacia. 

2. Donde se necesita primero la informacién. 
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3. Donde estén los expertos. 

4. Donde lo exige las consideraciones tecnolégicas. 

Es conveniente llevar los datos primarios medidos a la superficie para su grabacién y su 
procesamiento. CSU supera las limitaciones de los registros anteriores, de tener registros 
combinados (multiples sensores de medicién en una sola cadena de herramientas de 

registros), proporciona el potencial obvio para ef procesamiento de datos en el lugar del 

pozo. 

2.1.4 TRANSMISION DE DATOS. 

CSU puede transmitir datos en un sistema de comunicacién adecuada. Los posibles 
receptores son: 

. Otro CSU. 

. Una terminal de transmision. 

. Una central de cémputo, 

. Una maquina fax digital. 

. Una telecopiadora portatil. U
h
W
w
n
e
 

2.1.5 FUNDAMENTOS DE LA INTERPRETACION CUANTITATIVA DE 

REGISTROS. 

Los parametros petrofisicos para evaluar un depdsito son: 

« Porosidad. 

Saturacién de hidrocarburos. 

Espesor. 

Area. 

Permeabilidad. 

Con estos pardmetros se puede determinar la terminacién y produccién de un yacimiento . 

Del yacimiento se necesita su: 

Geometria. 

Temperatura. 

Presion. 

Litologia. 

Las formaciones productivas (yacimientos), se presenta en una cantidad casi ilimitada de 

formas, tamafios y orientaciones. Su productividad se puede ver afectada por la orientacién 

y forma fisica del yacimiento. Existen yacimientos anchos y estrechos, espesos y delgados, 

grandes y pequefios. Con estos parametros se puede determinar la terminaci6n y produccién 

de un yacimiento. 
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La temperatura y la presién también afectan la produccién de hidrocarburos. En el 

yacimiento, la temperatura y la presién controlan las viscosidades y las solubilidades 
mutuas de los tres fluidos: petréleo, gas y H20. 

La relacién petréleo/gas se ve sometida a variaciones significativas en respuesta a cambios 
de temperatura y presién. Cominmente, la temperatura de un yacimiento productivo no 
varia demasiado. Sin embargo, es indispensable una baja de presién entre yacimiento 
virgen y el pozo. 

2.1.6 INTERPRETACION DE REGISTROS. 

De los parametros antes mencionados, sélo pueden obtenerse algunos de manera directa y 
los restantes deben de inferirse u obtenerse de la medicidén de otros parametros fisicos. Una 
interpretacion de registro es el proceso por el cual dichos pardmetros mensurables, se 

traducen a los pardmetros petrofisicos deseados de porosidad, saturacién de hidrocarburos, 
permeabilidad, productividad, litologia, etc. 

Durante el proceso de perforacién los fluidos dentro de los poros de ia roca que rodea el 

agujero pueden verse desplazados o contaminados debido a la invasién por el liquido de 
perforacion, lo cual comptica la interpretacién de los pardmetros. 

Histéricamente, la interpretacion de registros se ha realizado en un proceso secuencial de 

operaciones ldgicas. El anatista de registros determina primero un registro, después otro y 

asi sucesivamente hasta que el problema, esta resuelto. Este enfoque tiene ventaja de ser 

comprensible, puede repetirse y es logicamente aceptadle. 

La mayoria de los programas de computadoras reproducen este proceso clasico secuencial 

de interpretacién manual, lo cual resulta légico ya que el proceso estaba bien documentado 

y era relativamente facil de programar la computadora para duplicarlo. 

Sin embargo, estas técnicas han sido superado por la evolucién de la interpretacién de 
registros en su esfuerzo por manejar la complejidad de las formaciones en los que en la 

actualidad se busca petrdleo y gas, y por la introduccién de nuevos sensores sofisticados 
para medir caracteristicas adicionales de las rocas del yacimiento. Como resultado cada 
vez se vuelve mas dificil encontrar un camino secuencial en toda esta confusién de 

mediciones petrofisicos y modelos de interpretacién que permita el mejor uso de todos 1os 
datos y conocimientos disponibles. 

2.1.7 TIPOS DE REGISTROS. 

Registro de resistividad. 
Registro de porosidad. 
Registro de potencial y espontaneo y rayos gamma naturales. 

Registro NGS. 

Registro de porosidad. 

* Registro Sénico. 
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« Registro Densidad. 
« Registro Neutrones. 

2.2 EL ESTANDAR GEOSHARE. 

2.2.1 INTRODUCCION. 

Actualmente en la industria del petréleo y gas en donde se manejan grandes volimenes de 
datos, se busca alcanzar !a integracién de los mismos , antes que preocuparse por la 
manera de modelarlos. Ya se cuenta con diferentes herramientas creadas por distintos 
vendedores, en donde cada una tiene su propio método para almacenar sus datos , aunque 

se compren productos de un mismo vendedor, no se puede garantizar que los datos seran 
almacenados bajo el mismo método de almacenamiento. Todo esto origina un grave 
problema , que es cémo mover datos entre una aplicacién a otra, sin invertir_ mucho tiempo 
y esfuerzo y lo principal es que los datos se conserven integrados. Para ello existen varios 

métodos de integracion’, 

  

  

Minimal 
  

  

Pair Wise 
  

  

Integracién de datos 
  

      Loose 
  

  

Tight           
  

Figura 2.1.- Métodos de integracién. 

2.2.1.1 Minimal. 

Esta técnica esta muy préxima a no ser un metodo de integracion, ya que maneja los datos 

de una manera un tanto insegura , al existir varios pasos en el que interviene el usuario y 

al tener un formato superficial casi estandar (SEG-Y, UKOOA, LIS), sin llegar hacerlo 

provocando que arroje como resultado formatos no adecuados que necesitan ser ajustados 

y/o extendidos en forma particular. 
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2.2.1.2 Pair-Wise. 

El método trata de interactuar entre aplicaciones a través de ligas estrechas, que son 
creados en la mayoria de los casos por los usuarios con el apoyo de otras herramientas. 

Esta técnica ha alcanzado cierto éxito en aplicaciones pequefias y nuevas en donde no 

existen grandes volimenes de datos, ni muchas figas, sin embargo no sucede asi en 
aplicaciones muy grandes donde se maneja muchos datos , en donde ademas existe bastante 

interaccién entre aplicaciones, provocando que pueda haber confusién y congestién, donde 

el problema principal consiste en que el usuario debe de aprender muchos términos 

técnicos, para poder mover sus datos a través de las aplicaciones existentes. Este método 
realiza tantas copias del dato como son requeridas por los usuarios. 

2.2.1.3 Tight. 

El método consiste en tener los datos guardados en un almacenamiento estandar, para que 

puedan ser accesadas inmediatamente por todas aquellas aplicaciones que entiendan y estén 
bajo esas normas. Esto nos fleva a tener solo una copia del dato, teniendo como beneficio 
que el dato es cargado solo una vez. 

La desventaja de este método es que tos datos deben de ser versatiles y genéricos, para que 

se acoplen a todas las aplicaciones, ademas hay todavia un gran camino por recorrer, para 

que sea adoptado por diferentes compaiiias y a ta vez sea aceptado en el mercado. 

Actualmente POSC EPICENTRE esta siguiendo este método de integracién de datos. 

2.2.1.4 Loose. 

Para la integracién de los datos propone un modelo estandar simple de dato con una 

codificacién de datos especifica , ademas para el intercambio datos propone unas ligas 
especiales Ilamadas Half-link, también se tiene que determinar un medio de transporte 
comun, en el cual todas las aplicaciones que deseen trabajar, bajo este sistema deben de 
estar de acuerdo con fos puntos antes mencionados. 

Este método tiene una desventaja y es que necesita realizar varias copias de los datos que 
son solicitados por las diferentes aplicaciones. Esta técnica es adoptada por Ia herramienta 
Geoshare. 
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2.2.2. METODOS PARA EL INTERCAMBIO DE DATOS ENTRE 

APLICACIONES. 

Estos métodos se aprecian en ta Figura 2.2. 

  

  

5 Procesador de texto 
"Leyendo algunos formatos mas" A y g Hoja de cdlculo 

  

  

SEGY 
UKOOA 
POSC/PEF 
GEOSHARE 

"Compartiendo una base de datos comin” POSC/EPICENTRE 

Figura 2.2.- Métodos para intercambio de datos entre aplicaciones. 

*Cambiando a un archivo de formato comin” 

      

      
2.2.2.1 “Leyendo Algunos Formatos Mas”. 

Este método permite que los datos que se encuentren bajo cierto formato en una aplicacién 

‘X" puedan ser leidas en otras aplicacién ‘Y’. Esto se da entre aplicaciones que pertenecen 

a la misma compajiia y por ende la forma de almacenamiento de una aplicacién a otra varia 

poco, estos casos son muy extrajios que se den en la industria del petrdleo y gas. 

  

  

[ Aplicacion ] Aplicacién 

    

      
Figura 2.3.- "Leyendo algunos formatos mas”. 

t 
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2.2.2.2 “Cambiando a un Archivo de Formato Comin”. 

Este método es ef més comin que se ha venido utilizando dentro de la industria del petréleo 
y gas, y consiste en establecer un conjunto de reglas que bajo éstas, se logre tener un 

archivo con un formato comin, para poder utilizar 1a informacién que contengan los 
archivos entre aplicaciones que se encuentren bajo esos estandares. Sin tomar en cuenta, la 
manera en que los datos se encuentran o son almacenados en diferentes aplicaciones, ya que 

sabemos que elfos varian de aplicacién en aplicacion. 

Esta metodologia es seguida por herramientas como SEGY, UKOOA, POSC/PEF, 
GEOSHARE, En el caso de Geoshare, ésta se encuentra apoyada por diferentes compaiiias 
que ya fa utilizan. 

  

  

Aplicac Aplicacién 

    

      

Figura 2.4,- "Cambiando a un archivo de formato comin", 

2.2.2.3 “Compartiendo una Base de Datos Comin”. 

Esta metodologia esta surgiendo y se espera que proéximamente sea utilizada por diferentes 

desarrolladores que se dedican al intercambio de datos entre aplicaciones. Consiste en tener 

un almacenamiento estandar, donde cualquier aplicacién pueda accesar cualquier tipo de 
dato que se encuentre almacenado en este formato estandar. Actualmente  sdlo 

POSC/EPICENTRE, se encuentra desarrollando esta metodologia, en realidad esta técnica 

ha sido utilizada desde afios atrds, en el area de negocios, dando resultados satisfactorios, 

como es el caso de las bases de datos relacional. 

  

 



Esténdares de la Industria Petrolera 

  

Aplicacién        

    
  

Figura 2.5.- "Compartiendo una base de datos comin". 

2.2.3 {QUE ES GEOSHARE? 

2.2.3.1 Definicién. 

Es una herramienta estandar que sirve para transferir datos entre distintas aplicaciones de 
la industria del petrdleo y gas, manteniéndolos en forma integrada. 

  

      
Geoshare Aplicacién A     Aplicacién B 

  

  

| Aplicacién C 

  

    
  

Figura 2.6.- Herramienta Geoshare. 

2.2.3.2 Objetivo. o 

Tiene como objetivo mapear archivos de datos que se encuentran almacenados bajo la 

estructura y formato de cierta aplicacién, a datos que sean modelados y formateados bajo 

los estandares de Geoshare conservandolos de manera integra, para poder moverlos de 

forma sencilla entre aplicaciones, desde el sitio exacto donde se encuentra el dato 
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seleccionado hacia el sitio correcto donde se hizo la peticién de traslado, dando como 

resultado datos consistentes de cada transferencia realizada. 

2.2.3.3 Geoshare y las partes que lo integran. 

Un estandar es un conjunto de reglas o especificaciones por el cual el software debe ser 
construido para un propésito particular. En el caso de Geoshare, es un estdndar para la 

integracién. Existen dos partes dei estandar Geoshare: 

1, Datos : Escribe el formato, estructuras y relaciones de fos datos. 

2. Procesos: Define como ios datos son transferidos desde una aplicacién a otra y 
proporciona las especificaciones externas del programa de computacién !lamada 

half-links. 

      
     

     

de Datos RP66 

Modelado de datos (Geoshare 
Data 

    

Geoshare 

  

     
  

Transferencia de 
datos 

  

Forma pararealizar | {TCPAP 
la transferencia Hf Archivo 

        

      

     

  

Proceso para la (Operaciones = 
transferencia Selecciém/Integracién 

\Carga/Descarga 
Transmision 

  

‘Actividades : 
Monitoreo de Ja transmisién 
(Coordinacién de lo Técnico 
Coordinacién del contenido 
[Monitoreo del negocio 
Coordinacion de estandares   

  

  
  

Figura 2.7.- Geoshare y las partes que lo integran. 
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2.2.4 MODELADO DE DATOS. 

Esta herramienta, permite estructurar a los datos de tal forma que se haga facil la 

identificacién del tipo de dato. Esta integrado por dos partes : 

  

  

  
Modelado de Datos 

Figura 2.8.- Modelado de datos. 

      

2.2.4.1 Sintaxis. 

En esta seccién se trata al dato desde el punto de vista de su almacenamiento, de como se 

va acomodar e! dato en el archivo, teniendo en cuenta que la transferencia se realiza en 
bytes, asi mismo la informacién descriptiva que debe de acompafiaria al dato, y la manera 

que sera guardado en el archivo. 

Geoshare toma su sintaxis desde API (American Petroleum Institute), especificamente del 

RP66. API ha publicado un estandar para cambiar el registro de datos, cual contiene una 

sintaxis modificada para propdésito de Geoshare. Este tiene algunos atributos deseables 

para esta aplicacién, primero su misma descripcién que acompaiia a cada valor incluido en 

un archivo RP66 ya sea explicitamente o implicitamente esta el nombre, tipo, formato y 

unidades. En esta parte se hace una descripcién ldgica del dato y se escribe fisicamente a 
un archivo. La sintaxis es para objetos orientados permitido para grupos Idgicos y 
jerarquia de datos, también es una arquitectura neutral en que algunos formatos de numero 

son permitidos. Finalmente ta sintaxis proporciona grandes volimenes de transferencia de 

datos. 

Algunas caracteristicas del método de integracién PAIR-WISE son ahora caracteristicas de 
las bases det estandar Geoshare. Entre ellas esta el concepto de modelo de datos comin, 

para la transferencia de datos. 

2.2.4.2 Semintica. 

Se refiere a como se va a modelar el dato, para ello Geoshare cuenta con una herramienta 

Modelo de Datos Geoshare (GDM “Geoshare Data Model”) , el cual nos proporciona una 

forma simple para referenciar a diferentes tipos de objetos en un archivo . Este GDM 

proporciona dos objetos, uno es el EXECUTIVE que va ser la parte principal 0 raiz y a 

partir de aqui se puede referenciar a otros objetos, como un arbol, ademas este objeto 

contiene los diferentes tipos de objetos que van hacer intercambiados. E! segundo objeto va 

proporcionar toda la informacidn referente a! proyecto (nombre, extensién). 
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GDM puede hacer referencia a los siguientes objetos de datos ; 

Mediciones sismicas. 
Campos de pozos. 

Grupos de superficie. 
Mapa de datos. 

Ondas. 

Perforaciones. 
Red de tierras. 

Lista de cédigo litostratigrafica. 
Velocidad. 
Lista de zona geolégica. 

Ademds GDM cuenta con cerca de 138 tipos de grupos y puede transmitir 1500 datos 

desde una aplicacién de petréteo o gas a otra. 

2.2.5 TRANSFERENCIA DE DATOS. 

Esta es una de las partes mas importantes de esta herramienta. Basicamente este proceso 
estandar se encuentra constituida por dos partes, las cuales son : 

© Mecanismos para la transferencia de datos 

e Reglas para fos programas Half -Link 

2.2.5.1 Mecanismos para ta transferencia de datos. 

Es el proceso a través del cual, el dato estandar debe de pasar durante cada transferencia 
tealizada, este proceso esta formado por cinco actividades y tres operaciones asociadas a 
una transferencia. 

Operaciones : 
1. Transmision de archivos 

2.Carga/Descarga 

3.Seleccién/Integracién 

Actividades : 

1.Monitoreo en la transmisién 

2.Coordinacién de la técnica 

3.Coordinacién de contenido 

4.Monitoreo en el negocio 
5.Coordinacion de estandares 
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Coordinacion \ ier Z 

Técnico 
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¢ 6 D area Archive Transmision Archive — 

Contenedor : Contenedor 
Emisor Sistema ister Receptor 

Emisor Receptor, 

Seleccién Integracién 

<a 

om 
PROCESO DE TRANSMISION       

Figura 2.9.- Fases de la transmisién. 

Los pasos que se deben de seguirse durante ja transmisién de algun dato son los 
siguientes : 

i, Seleccion: 

« Hay que seleccionar ef contenido desde donde se encuentra almacenado el dato, 
que Se va enviar (es mas o menos facil de realizarse). 

2. Carga: 

« Se tiene que crear el archivo Geoshare. 
* Descargar el archivo, dentro del contenedor de! que envia. 

3. Transmision: 

« Transmitir el archivo, consiste en pasar un archivo de un sitio llamado sender (el 
que envia) a otro flamado receiver (el que recibe). Por motivos de proteccién e 

integracién de los datos, el archivo que esta siendo trasladado , no debe de ser 

accesado por nadie mas. 
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4. Descarga: 

© El archivo es recibido por el receptor. 
e El! dato del que envio es leido desde el archivo. 
* Descargar el archivo dentro de un repositorio temporal. 

5. Integracién: 

© Después de que el archivo es descargado desde el archivo transferido, debe de 
ser este trasladado e integrado dentro del almacenamiento del receptor (proceso 
dificil). 

Nota : El software que ejecuta la carga y descarga es llamada Half-link. 

2.2.5.2 Monitoreo de la transmisién 

El archivo que esta siendo transmitido, es monitoreado desde el inicio de la transferencia 
hasta que concluya ésta, se encarga de que el dato Negue bien y si hay algdn error 
corregirlo o bien volverlo a enviar. 

Las regtas para el monitores son definidos por Geoshare Ancillary Standars Comitte 
(ANSC) el cual es el foro para los usuarios Geoshare, para discutir todo lo relacionado al 
protocolo para realizar el monitoreo. 

Coordinacign de lo técnico 
  

En esta fase se trata la manera de como se realiza la comunicaci6n entre el que envia y el 
receptor en base a las opciones y pardmetros de las especificaciones det estandar API- 
RP66. 

Coordinacin del contenido 
  

En esta etapa de la comunicacién entre el que envia y el que recibe, se determina cua! 
contenido debe de ser  transferido, sus caracteristicas, asi como sus anomallas y 
redundancias. 

Monitoreo de! negocio 

Es la comunicacién entre el que envia y el que recibe, se refiere a cualquier problema no 
técnico como puede ser fa seguridad y derechos del propietario. 

Coordinacién de estandares 
  

Se encarga de dirigir y coordinar a los estandares que soportan y son base de la 
transferencia (POSC, Geoshare, API-RP66). 
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2.2.5.3 Half-Link 

Es una herramienta que realiza el cambio de formato que tienen los datos de una aplicacién 
*X? at formato de Geoshare, permitiendo e) movimiento de los datos entre ellos. Este 

programa realiza la carga y la descarga, del dato transmitido, y se encuentra organizado en 

tres partes : 

¢ Almacenamiento durante el trabajo, bajo una base de datos orientada a objetos. 

* Librerias de Geoshare. 
© Aplicacion. 

Donde las librerias de Geoshare se encarga de decodificar/codificar los requerimientos, 
bajo el estandar RP66 , proporcionando un 4rea de trabajo en memoria RAM y una 
interfase hacia !a aplicacién donde se encuentra el dato almacenado bajo el formato de 
dicha aplicacién. 

2.2.5.4 Filtro Geoshare 

Es usado como auxiliar de una Half-iink, ya que su propésito es reatizar una relacién de 

cierto tipos de datos de informacidn entre un sitio que envia informacién hacia otro que la 
recibe, que en base a ciertos requisitos o criterios se pueda seleccionar cierta informacion 
para transferir slo la determinada informacién entre el que envia y el que recibe. 

2.2.6 Tipos de datos que contiene un archivo Geoshare 

  

  

  

    

  

  

  

        

      

Escalar 
Pequefios vectores 

Tipos de Datos que 
contiene un archivo 

Geoshare Grandes Vectores 

Bulk Data Arreglos multidimensionales 
(Datos Voluminosos) Imagenes 

Grid             

Figura 2.10.- Tipo de Datos Geoshare, 

Hemos analizado hasta aqui como trabaja Geoshare en una manera general, en base a ello 

se puede decir que esta herramienta es util en los casos cuando se tiene que mover datos 

entre aplicaciones, que no se encuentran almacenados bajo el mismo formato y no tienen 
una misma estructura, y lo principal es que estos datos contienen informacién de !a 

industria del petréleo y gas (geo-referencias, datos técnicos o unidades de medicién), que 

no se puede manejar como datos que provienen de empresas que se dedican a otro tipo de 
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negocios en donde éstos por lo regular no son muy voluminosos. Hay que destacar que las 

aplicaciones van a seguir guardando sus datos bajo sus estructuras y formatos, solo se 

har4 el cambio a datos Geoshare cuando se pasan a otras aplicaciones. 

Geoshare es una herramienta adecuada para alcanzar la integracién, es estable y tiene un 

proceso de especificacién facil de entender, es soportada por diferentes compaifilas, 

actualmente cerca de 50 paquetes de software en la industria se comunican usando 

Geoshare estandar. 

2.3 DLIS (Digital Log Interchange Standard). 

2.3.1. INTRODUCCION. 

Un tipo de formato es simplemente un grupo de reglas cual define como el dato esta 

organizado en una cinta o disco. DLIS (Digital Log Interchange Standard) es un formato 

estandar que fue elaborado por el API (American Petroleum Institute)’, la cual se encarga 

de regular normas referentes al petréleo, DLIS es un formato para datos digitales de pozos. 

Requerimiento para un formato: 

1. Ser leido por alguna computadora sin importar su tamajfio, poder o arquitectura interna. 
2. Habilidad para registrar en la cinta informacién cual normalmente aparece en un 

registro de encabezado. Detalles acerca del pozo, nombre del cliente, parametro, 
interpretacion de pardmetros . 

3. flexibitidad. 

2.3.2 CARACTERISTICAS GENERALES. 

DLIS tiene las siguientes caracteristicas: 

e Los datos son representados acorde a su requerimiento dindmico. Tanto el tiempo y 

profundidad pueden ser intermezclado. 

* La representacién de datos es generalizada. Los arreglos multidimensionates, las 

cadenas de texto y nuevos tipos de datos pueden ser representados. Los datos pueden ser 

publicos o privados (definiciones administradas por el API o cualquiera). 

© La informacion de origen pueden ser incrustada proporcionando mejor identificacién de 

datos y hace facil la identificacién de tipos de datos duplicados. 

¢ DLIS es superior y reemplazara a Log Information Standard (LIS). Proporciona mejor 

calidad e identificacién de datos, un método general para representar forma compleja de 

datos y una técnica para la representacién de canales de datos (Registrando curvas), 

acorde a sus requerimiento dinamicos. 

DLIS es capaz de manejar una variedad de registro de datos de pozos desde herramientas 

comunes y herramientas de desarrollo, algunas exceden la capacidad de LIS. También 
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muchos datos de campo de petréleo, ademas de registros de datos de pozo (ejemplo: 

sismicos, explotacién, etc.), cumpliendo con el formato DLIS. 

2.3.3, CONCEPTOS Y TERMINOLOGIA. 

DLIS define la estructura légica de la informaci6n a ser registrada. El medio fisico en el 

cual es registrada es de menor importancia. Aunque la estructura légica debe adaptarse a 
los requerimientos y limitaciones de los dispositivos fisicos. DLIS especifica algunos 

detalles de una unidad de cinta. 

2.3.3.1 Dispositivos fisicos y medios. 

2.33.11 Unidad de almacenamiento. 

Se refiere al usuario manejando entidades fisicas que contiene el dato registrado. Aplicado 
a cintas magnéticas; unidades de almacenamiento refiriéndose a un simple cartucho o 

carrete de cinta. Aplicado a disco, refiriéndose a un simple archivo. En productos de cinta 

en MAXIS, la unidad de almacenamiento es referida por el nombre del dispositivo de ta 
cinta (ejemplo: “MUAO”). 

2.3.3.1.2 Grupo de almacenamiento. 

Se refiere a la coleccién de uno o mas unidades de almacenamiento que contiene una 

estructura légica entera (ejemplo: coleccién de uno o mas carretes de cinta). El nombre del 
grupo de almacenamiento debe ser el mismo en todas las unidades de almacenamiento del 

grupo de almacenamiento. 

2.3.3.2 Elementos de la estructura Iégica DLIS. 

2.3.3.2.1 Byte. 
DLIS esta construide enteramente de 8-bit bytes, cual tiene significados y el lector sabe el 

cédigo usado. 

2.3.3.2.2 Representacién de cédigos. 

DLIS define una serie de representacién de cddigos para identificar como codificar los bits 

encontrados en lo bytes o grupos de bytes usados para registrar informacion. 

2.3.3.2.3 Registro ldgico. 

DLIS no supera el tamaiio permitido de un registro. DLIS puede empacar miltiples 
registros légicos pequefios dentro de un registro fisico y puede romper la longitud del 

registro légico dentro de segmentos que son puestos sobre miltiples registros fisicos. 
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Hay dos clases de registros légicos: 

© Registros Logicos Formateados Explicitamente (EFLR “Explicitly Formatted Logical 
Recorded”), 

e Registros Légicos Formateados Indirectamente (IFLR “Inderectly Formatted Logical 
Recorded”), 

EFLR algunas veces es referido a un registro estatico de datos, mientras que IFLR son 
algunas veces referidos como registros de datos dindmicos. Los registros légicos tienen 
tipos de registros légicos, los cuales son numerados  y son referenciados por mneménicos 

definidos por el estandar. 

La Figura 2.11 muestra la estructura de un EFLR. 

  

  

Registro Légico 

Formateado 

Explicitamente 
  

Set 
  

Template 

Objeto I 
  

Atributo | 

Atributo 2 

Atributo N       

Objeto 2 

Objeto M                         

Figura 2.11.- Estructura de un EFLR. 

2.3.3.2.4 Archivo légico. 

Un Archivo légico consiste de una secuencia de registros iégicos que empiezan con un 
encabezado de archivo de un registro Iégico (FHLR “File Header Logical Record” ) y 

finaliza cuando no hay datos que agregar o cuando un nuevo FHLR es encontrado. Un 

archivo légico “Es una util coleccién de datos relacionados”. Un simple archivo ldégico 

puede ser contenido enteramente en una unidad de almacenamiento 0 puede empezar en uno 
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© terminar en otro. Multiples unidades de almacenamiento constituyen un SET de 

almacenamiento. En la cinta un archivo fisico debe contener todo aparte de un simple 
archivo ldgico (datos contenidos entre marcas), sin embargo un archivo fisico no contiene 

marcas de archivo y debe contener uno o mas archivos légicos. 

EFLR: Es légicamente el mismo almacenamiento, contiene toda la informacién necesaria 

acerca del dato, tal como su nombre, unidades, codigo de representaci6n, etc. 

2.3.3.2.5 Objeto. 

Un objeto DLIS es un dato que tiene un nombre y algunos atributos y pertenece a un 

particular tipo. Un objeto es un renglén en una tabla con su nombre en la primera 
columna. Ejemplo el objeto Channel! (Canal), tiene los siguientes atributos: 

Long - Name (Longitud del nombre). 

Properties (Propiedades). 
Representation code (Cédigo de representacién). 
Units (Unidades). 

etc. 

El nombre de un objeto es realmente una triple consistencia de un origen, un nimero de 

copias y un identificador (por ejemplo: RMF). Algunos identificadores son diccionarios 

controlados esto no es hecho en el transcurso pero debe ser registrado en una Base de 

Datos central que es mantenida por el API o por el productor (ejemplo: Schlumberger). 

Otros identificadores son creados en el transcurso (ejemplo identificadores del objeto 

Frame). E] numero de copia es proporcionado como un significado para hacer nombres de 

objetos unicos con un archivo légico. Ejemplo: Si dos GR canales son producidos durante 

una pasada de una herramienta simple de cadena, ahi tendria dos objetos con el mismo 

origen y mismo identificados (GR), pero ello deben de obtener diferente niimero de copia. 

El compieto nombre de esos objetos debe ser (22, 0, GR] y (22, 1, GR] sdlo la tripleta debe 

ser unica. E} namero de copias e identificadores pueden ser replicadas (excepto el origen). 

2.3.3.2.6 Set. 

Es un dato que tiene un tipo y opcionalmente un nombre y contiene una coleccién de un 
mismo tipo. Si un objeto representa un rengtén en una tabla entonces Sets representa la 

tabla entera. Cada EFLR contiene solamente un Set. Hay una perdida de conexién entre 

tipos de Set y tipos de registros ldgicos. Ciertos tipos de Set deben de aparecer solamente 

en designados tipos de registros légicos. Algunos tipos de registros Idgicos deben de 
contener uno de muchos de tipos de Set. 

Algunos tipos Set son: 

e File Header: Es el primer Set en un archivo l!égico y marca el inicio y fin de un archivo 
légico. Es contenido en un encabezado de archivo de registro légico (mneménico FHLR) 
y contiene un objeto que tiene dos atributos, que se refieren al numero de secuencia y al 

identificador unico (id). 
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« ORIGIN: Los Sets son contenidos en un registro Iégico de origen (mneménico OLR) y 
contiene uno o mas objetos ORIGIN. Cada objeto ORIGIN contiene atributos que 
describen las condiciones debajo del cual el dato en el archivo Iégico fue adquirido o 
creado, incluyendo tales casos como compaiiia, pozo, campo, nombre de! productor, etc. 

© Objetos Parameter: Contiene descripcién de pardmetros. Ellos contiene tal informacion 
como longitud de nombre, zonas, dimensién, eje, valores, unidad, etc. 

* CHANNEL: Esta contenido en un registro légico de canal (mnemonico CHANNEL). El 
objeto Channel contiene informacién definiendo y caracterizando canales de datos de 
registros de pozo. Incluyen longitud de nombres, unidades, cédigo de representacién, 
dimensién, eje. 

« Frame: Estan contenidos en registros légicos de Frame (mneménico FRAME). El 
objeto Frame identifica y describe un tipo de Frame, cual es una secuencia de IFLR. El 
objeto Frame describe el tipo de indice de Frame en cuanto a direccién, espaciamiento, 
etc. El objeto Frame y los objetos Channel contienen toda la informacién necesaria para 
describir como el dato de las muestran son escritos en otros registros. 

2.3.3.3 Tratamiento de datos voluminosos. 

Es impftementado via RP66 con objetos Channel, La mayoria de las estructuras Geoshare 
son grabados como objetos RP66 en EFLRs. Para cada campo en la estructura hay 
correspondiente atributo en ei objeto. Cierto campos contiene arreglos que deben ser de 
suficiente tamajio al ser considerado Datos voluminosos. Estos campos, antes que sean 
registrados explicitamente como valores de atributos, en su lugar son registrados como 
canales. 

Multiples Corretaciones de Objetos Channel son referenciados desde un comin objeto 
Frame. Cuando hay multiples relaciones uno a uno entre multiples campos voluminosos de 
una estructura los correspondientes canales son ajustados dentro de un simple tipo de 
Frame. 

En términos de Base de Datos relacional, un objeto Frame es como la descripcién de una 
tabla, una coleccién de renglones y columnas de datos. Un objeto Channel es como la 
descripcién de una de las columnas de datos en la tabla. Un Frame es como un renglén en 
la tabla y Channel es como una columna en la tabla. 

Algunos canales son opcionales. Cuando un objeto tiene miltiples campos voluminosos, 

solamente aquellos campos que estan actualmente disponible seran registrados. 
Grandes y pequeiios Frames. Los canales que contiene datos voluminosos de Geoshare son 

representados de dos maneras, dependiendo del tamaiio supuesto del dato. 

1. Cuando el tamafio de! campo de un dato voluminosos es menor a algunos limites 

predefinidos, por lo tanto el campo estar representado por un canal teniendo una no 

escalar muestra. Todo el dato del campo es registrado en un sélo Frame. 

2. Un campo que tiene un tamajio que excede los limites es representado por un cana! 

teniendo muchas muestras donde cada una es un simple valor escalar. En este caso el 

dato est4 registrado en varios Frames, cada Frame contiene sélo un valor de dato. 
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2.3.4. ALMACENAMIENTO EN DISCO O CINTA MAGNETICA. 

2.3.4.1 Formato fisico. 

Archivo fisico va estar formado por los siguientes elementos: 

BOT: Marca de inicio. 
ETW: Marca de fin. 

TM: Marca indeleble. 

SUL: Etiqueta de la unidad de almacenamiento. 
LF: Archivo Légico. 

  [sot] [TM | Suc[T™ [LF | Tw] ...[ Tt] LF[tm [tH]  [eTw] 

Figura 2.12.- Archivo Fisico. 

2.3.4.2 Formato légico. 

Archivo Légico (LF “Logical File”), consiste de una secuencia de una o mas registros 

légicos empezando con un encabezado (FHLR “File Header Logical Record”). Un archivo 
légico es terminado cuando otro FHLR es encontrado o cuando no mas registros légicos 
estan disponibles para el archivo Idgico. 

  

  

Archivo Légico { Registro } | Registro 2 aes Registro n 

Registro Légico    
Byte     
  

Figura 2.13.- Formato Légico. 
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Archivo Légico esta integrado por uno o mas registros Idgicos. 

LRi: Registro Légico. 

[FHUR[URT [oR [~~ [UF] 
Figura 2.14.- Archivo Légico (LF). 

Un Registro Légico esta formada por: 

¢ VRL: Longitud del Registro visible. 

« FV: Version del Formato. 
* LRSi : Segmento de Registro Légico. 

[vet] ev [ursifersz] ... [irsi | 
Figura 2.15.- Registro Légico (LR). 

Un Segmento de Registro Logico va estar formado por los siguientes elementos: 

¢ LRSH: Encabezado de Segmento del Registro Légico. 

« LRSB: Cuerpo de Segmento del Registro Légico. 

« LRST: Rastrero del Registro Légico. 

LRSB 

Figura 2.16.- Segmento de Registro Légico (LRS). 

2.3.4.3 Organizacién de datos en un segmento de registro légico. 

Un segmento de registro légico est4 compuesto por tres partes. Estas se describen a 
continuacién. . 

2.3.4.3.1 LRSH (Encabezado de Segmento del Registro Légico). 

Es el encabezado de segmento del registro ldgico, cuenta con tres atributos: 

1. Longitud del segmento del registro ldgico. 

2. Atributos del segmento del registro légico. 

3. Tipo de registro légico. 

  

24 

 



Estandares de la Industria Petrolera 

La longitud del segmento de! registro légico, especifica la longitud en bytes del segmento 
de registro légico, es almacenada en dos bytes no signados. Un LRS debe contener al 

menos 16 bytes para facilitar el mapeo de un formato légico a un formato fisico. 

Atributos del segmento del registro légico, consiste de un byte bit string que especifica los 
atributos del segmento de registro ldgico. Su estructura es definida en ia Figura 2.17. 

Tipo de registro ldgico, es un byte, entero no signado (Cédigo de representacién 
USHORT) que especifica el tipo de registro ldgico. Su valor indica la semAntica general 
contenida del registro Idgico. El mismo valor debe ser usado en todos los segmentos de un 

Registro légico. 

2.3.4.3.2 LRSB (Cuerpo de Segmento del Registro Légico). 

Es un grupo ordenado de bytes (byte = 8 bits), es la parte medular de un registro ldgico, 

dado que la informacién que contiene es la esencial de un determinado objeto. 

2.3.4.3.3 . LRST (Rastrero del Registro Légico). 

Este registro sigue al LRSB y consiste de una combinacién de los atributos padding, 
checksum, y/o trailing length. 

En la Figura 2.18 se aprecia la estructura de un conjunto de segmentos de registro légico. 
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Bit Descripcién 

Estructura de un registro légico 

! 0 = Registro Légico Formateado Indirectamente. 

1 = Registro Légico Formateado Explicitamente. 

Predecesor 

2 0 = Este es el primer Segmento del Registro Légico. 

1 = Este no es el primer Segmento del Registro Légico. 

Sucesor . 

3 0 = Este es el altimo Segmento de! Registro Légico. 

I = Este no es el allimo Segmento del Registro Ldgico, 

Encriptaciéa 

4 0 = No encriptacién. 

1 = Registro Légico esta encriptado. 

Paquete de encriptacién 
5 0 = No hay un paquete de encriptacién para el Segmento de Registro Légico. - 

1 = Hay un paquete de encriptacién para el Segmento de Registro Légico. 

Checksum 
6 0 = No checksum. 

1 = Un checksum esta presente en el LRST. 

Longitud del Traiting 
7 0 = No hay Jongitud del Trailing. 

| = Una copia de la longitud LRS esté presente en el LRST. 

Padding 

8 0 = No esta registrado cl padding. 
1 = Los bytes del Pad estan presentes en LRST. 

Figura 2.17.- Atributos del Segmento de Registro Légico. 

LRSL 10100110 body Checksum Trailing LRSL 

LRSL HLEOOL1O body Checksum Trailing LRSL 

LRSL PROOOLII body [Padding Checksum Trailing LRSL                     

Figura 2.18.- Tres Segmentos de Registro Légico. 
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3. CARACTERISTICAS DE LA PERSISTENCIA DE OBJETOS. 

3.1 TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS (TOO). 

3.1.1 INTRODUCCION. 

Esta tecnologia tiene 30 afios de existir. Simula fue el primer lenguaje orientado a objetos, 

y fue éste el que introdujo los conceptos del enfoque orientado a objetos’. Actualmente la 

TOO esta logrando Ilamar la atencién de varios sectores de la industria, la razén es que 

esta alcanzando un alto potencial, al proporcionar grandes beneficios a aplicaciones 

desarroladas bajo sus normas. 

Los sistemas creados bajo las técnicas tradicionales se han encontrado con problemas, en el 

momento de integrar grandes volumenes de informacién. Estos problemas van desde un 

crecimiento considerable en el cddigo, lo cual a su vez crea problemas de entendimiento, 

asi como los tiempos de programacion y terminacién de los sistemas van en aumento a 

raiz de lo mismo. En cambio si aplicamos TOO la complejidad y el crecimiento en el cédigo 

es combatido gracias al concepto de reuso’. 

3.1.2 CARACTERISTICAS PRINCIPALES. 

La TOO ofrece un desarrollo incremental, altos niveles de reuso y facil mantenimiento, que 
hacen que luzca atractiva, para la proxima generacién de aplicaciones de sistemas de 

informacion. Sin embargo, esto implica un concepto nuevo, en donde las dificultades de 

aprender TOO ha sido un significative obstaculo para su adopcién, como una corriente de 
tecnologia de desarrollo. Se cree que los objetos son complejos, pero en realidad son una 
simititud del mundo real y esto no implica que el desarrollador deba conocer la estructura 

interna de los objetos, en ocasiones el desarrollador sélo tiene que limitarse a conocer su 
comportamiento y la manera de usarlo. 

La tecnologia orientada a objetos cuenta con tas siguientes caracteristicas: 

Abstraccion de datos 

Encapsulacién 

Herencia 

Reutilizacion del cédigo. 

Semantica entendible. 

Facil de modificar. 
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3.1.3 METODOLOGIA TRADICIONAL VERSUS. METODOLOGiA CON 
ORIENTACION A OBJETOS. 

  

  

  

  

  

  

METODOLOGIA POR METODOLOGIA CON ORIENTACION 
PROCEDIMIENTOS A OBJETOS 

Formado por procedimientos y datos. Formado de objetos que tienen atributos y 

métodos. 

Por medio de rutinas aisladas se logran A través de una clase, es posible ofrecer una 

efectuar tareas especificas. serie de servicios a objetos de un tipo 

particular. 

Descomposicién funcional basada en Composicién de clases basada en 
subprocesos de niveles superiores. abstraccion de datos. 

Se tienen médulos secuenciales Por medio de los métodos de los objetos, se 

interdependientes que comparten datos. define un conjunto de médulos de 

comunicacion independientes, pero con 

visibilidad limitada entre ellos.     
  

Figura 3.1.- Metodotogias. 

3.1.4 DEFINICION DE TERMINOS EN TOO. 

Objeto: Es una entidad que va tener caracteristicas y conducta. 

Clases: Son tipos de datos definidos por el usuario que definen un tipo de objeto. En ella se 

van a definir los métodos y variables de un especifico tipo de objeto. Un objeto es un 

modelo o instancia de ese tipo o clase. 

Instancia: Este término es utilizado para definir que un objeto pertenece a una determinada 

clase. 

Método: Es un conjunto de operaciones que residen en el interior de un objeto que van a 

definir la conducta del objeto. 

Mensaje: Es la solicitud que hace un objeto a otro objeto, en el cual se le indica que actte 

de cierta forma. 

Para cada objeto se tiene que describir su conducta con métodos y sus caracteristicas como 

variables. Los objetos hacen excelente software modulado por que ellos pueden ser 

definidos y mantenidos independientemente de uno y otro. Todas !as cosas que se “saben” 

de un objeto son expresados en su variable. Todas las cosas que pueden hacerse son 

expresadas en sus métodos. 

En términos de programacién, se puede decir que una clase , es como un tipo de dato, un 

objeto es como una variable’. Ver Figura 3.2. 
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PROGRAMACION ORIENTADA A PROGRAMACION ESTRUCTURADA 

OBJETOS (POO) 
Clase tipo de dato 
Objeto variable   
  

Figura 3.2.- Tipos de Programacién. 

El proceso de programacién en un lenguaje orientado a objetos se caracteriza por: 

e Crear clases que definen la representacién y el comportamiento de los objetos. 

e Crear objetos a partir de la definicion de la clase. 
¢ Realizar la comunicacién entre objetos a través del envio de mensajes 

(invocacién a las funciones miembros}. 

3.1.5 PROPIEDADES FUNDAMENTALES DE POO (PROGRAMACION 
ORIENTADA A OBJETOS). 

. Abstraccién de datos. 

. Encapsulacion y ocultacién de datos. 

. Herencia. 

. Polimorfismo. 

. Reutilizacion. W
h
w
n
e
 

Abstraccion de datos: Es \a capacidad para examinar algo sin preocuparse de sus detalles 
internos. 

Encapsulamiento y ocultacion de la informacion: Previene a otros objetos ver su interior, 

donde el comportamiento de la abstraccién se ha realizado. En Ja practica se oculta la 

representacién de un objeto, asi como la realizacién de sus métodos. 

Herencia: En POO las clases se pueden subdividir en subclases, se pueden deducir o 

derivar de otra clase. La clase original se denomina clase base y tiene la propiedad de 
heredar a una clase derivada o descendiente puede heredar las estructuras de los datos y los 

métodos de su clase base. 

Dos tipos de herencia: 

« Simple: Una clase sélo puede tener un ascendente, 

« Multiple: Un objeto puede tener mas de un descendente. 
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Polimorfismo: Es la propiedad que permite a una operacién tener diferentes 

comportamientos en objetos diferentes, es decir objetos diferentes reaccionan de diferente 

manera al mismo mensaje. El polimorfismo requiere herencia. Nos permite tratar objetos de 

un tipo diferente de modo similar. 

El polimorfismo se aplica nicamente a los métodos heredados en una clase base. Cuando 

los métodos polimérficos se utilizan, el compilador no puede determinar que funcidn 
Hamar. La funcién especifica !lamada, depende de la clase del elemento a la cual se envia el] 

mensaje; en consecuencia, la funcién a llamar se determina en tiempo de ejecucién. Esta 
operacién se conoce como ligadura tardia 0 postergada ya que ocurre cuando el programa 

se esta ejecutando. La ligadura temprana, anticipada o previa ocurre para métodos no 

polimérficos. 

Reutilizacion: Una vez que una clase se ha escrito, creado, depurado y comprobado, se 

puede distribuir a otros programas para utilizarla en sus propios programas. 

El concepto de herencia en POO proporciona una extensién importante a la idea de 

reutilizacion. 

3.2 PERSISTENCIA. 

3.2.1 CLASE DE DATOS. 

At realizar programas se cuenta con dos partes, por un lado se tiene las instrucciones y por 

el otro los datos, ademas de apoyarse de los lenguajes de programacion. Los datos son los 

que juegan el papel mas importante, ya que después de ser procesados arrojan informacién, 

la cual es muy valiosa para tomar decisiones. 

Actualmente los lenguajes de programacién, manejan los datos de tal manera que estos solo 

estan presentes durante la existencia del programa, es decir, al momento de dejar de existir 

el programa, se pierden los datos, a no ser que se guarden en un archivo de entrada/salida, 

logrando que existan mas alla de 1a vida de un programa. 

Clase de datos en un programa de aplicacién: 

a) Dato Volatil: Tiene las siguientes caracteristicas: 

* Es creado por un lenguaje de programacion. 

e Es manipulado por un lenguaje de programacién. 

* Reside en memoria RAM. 
¢ Deja de existir cuando el programa termina. 

a) Dato Persistente: Tiene la caracteristica : 

¢ Reside en almacenamiento permanente. 

* Es trasladado de almacenamiento permanente a memoria RAM _ para poder ser 

accesada y manipulado. Lo cual requiere una considerable fraccién de cédigo. 

¢ Realiza el almacenamiento y restauracién del dato de manera automatica. 
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Con lo anterior queda clara la diferencia entre un dato volatil y un dato persistente, 
llevandonos at siguiente plano que son los beneficios que conlleva utilizar un sistema que 
maneje datos persistentes. Desde el punto de vista de un usuario la ventaja principal y mas 

clara es que al terminar una sesion con la computadora, el usuario no debe de ocuparse de 

guardar los datos, y al momento de reanudar una sesién tampoco debe de ocuparse en 

restaurar fos datos, dando la impresién de que los datos no se han movido. 

3.2.2 ,QUE ES PERSISTENCIA? 

Persistencia es la habilidad de los objetos a vivir mas halla de ta vida de los programas que 
los crearon, significa la posibilidad de almacenar objetos en almacenamiento no volatil, 

permitiendo al programador leerlo mas tarde en memoria principal, para un rapido 

procesamiento aun después de que el programa que creé ese objeto ya no exista. Dotar a 
los objetos de persistencia significa dotarlos de la capacidad para que, de alguna forma, 
puedan escribir y leer por ellos mismos. 

El objeto persistente debe tener capacidad para extraer de si mismo su contenido, a partir 

de un flujo de entrada generajizada y también de insertar su propio contenido en un flujo de 

datos de salida generalizada. 

3.2.3. gPARA QUE SE USA? 

Para aplicaciones que necesitan guardar informacién sobre su configuracién y estado 
interno al final de cada sesién, con objeto de que en la préxima sesién se pueda continuar 
a partir del mismo punto en donde se detuvo el trabajo. 

Para aplicaciones que deben interactuar con objetos que varian y se extienden a través del 

tiempo. 

Una motivacién para los lenguajes de programacién persistente es para manejar tos 

programas de aplicaciones de las bases de datos, del considerable esfuerzo normalmente 

requerido para transferir datos entre el sistema de almacenamiento de la base de datos y su 

programa. En la programacion de una aplicacion de una base de datos con un convencional 

lenguaje de programacién, una gran cantidad de cédigo es dedicada para la ejecucién de 

traslacién entre la forma de un dato en el programa (arreglos, registros, etc.), a la forma 

requerida para un almacenamiento externo (operando sistemas de archivos o encajando por 

interfase a un sistema de base de datos. 

Para aplicaciones que manejan grandes volimenes de informacién es adecuada para 

mantener la informacién disponible en cualquier momento. 

* Para datos complejos. 

© Productos con aplicaciones multimedia. 
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Modelos econdémicos. 
Sistema de manejo de documentos. 

Sistemas Cliente/Servidor. 
CAD. 

Ingenieria. 

e Sistemas de manufacturacién. 

Por ejemplo: Para el prondstico de la economia, el modelo debe requerir objetos que 

reflejen instantaneamente 1a condicién de la bolsa de valores. El estado del objeto bolsa de 
valores es descrito por sus atributos, debe persistir por unos pocos segundos debe antes ser 

reemplazado. 

3.2.4 CATEGORIAS DE PERSISTENCIA. 

Se tiene 3 categorias de persistencia’: 

e Sesién persistente: La memoria asociada con una sesién es guardada. 
¢ Programa persistente: La memoria asociada con la ejecucién de un programa es 

guardada. 

* Objetos persistentes: Objetos que son persistentes. 

3.3 PRINCIPIOS DE PERSISTENCIA EN POO. 

Cuando se incorpora persistencia en un lenguaje de Programacién Orientado a Objetos Los 

siguientes principios deben de ser considerados*. 

« La persistencia es una propiedad de instancias de objetos y no de tipos de objetos. 

Esto es, un tipo de objeto dado (o clase), debe de tener ambas instancias 

persistentes y volatiles. 

¢ Los objetos de algun tipo, incluyendo arbitrariamente tipos complejos definidos por 

usuarios, deben de ser distribuidos en cada persistencia o volatit almacenamiento. 

© Los objetos persistentes y volatiles deben de ser accesados y manipulados 

exactamente de la misma manera. Esto es el cédigo del programa es expresado 

independientemente de la persistencia de los objetos que se accesa y manipula. Es 

decir Una funcién A con objetos de tipo 0 como parametro debe de ser posible 

llamar a A con ambas instancias persistentes y volatiles con 0 como actual 

parametro. 

* Debe de ser un mecanismo simple para el movimiento de objetos desde 

almacenamiento persistente a almacenamiento volatil y viceversa. 
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3.4 IDENTIDAD DE UN OBJETO PERSISTENTE. 

La identidad del objeto, es una importante propiedad que es fundamental al realizar un 

modelo persistente. 

3.4.1 IMPLEMENTACION DE LA IDENTIDAD DE UN OBJETO. 

La implementacién de la identidad de un objeto en una Base de Datos Orientado a Objetos 

envuelve la porcién de 3 clases de independencia. 

* Independencia de Localizacién: Implica que la identidad de un objeto es 
preservada a despecho de que cambie en su localizacién fisica si es 
almacenamiento volatil o persistente. 

e Independencia de Valor: Envuelve ta preservacién de identidad de objetos a 
través de cambios en su valor. 

© Independencia de Estructura: Envuelve la preservacion de Ja identidad de objetos 

a través de cambios en su estructura. 

3.4.2. IDENTIDAD A TRAVES DE DIRECCIONES. 

Identidad a través de direccién fisica (real o virtual), proporcionado por los lenguajes de 

programacién convencional, no permiten que un objeto sea movido para mantener su 

identidad. Por lo tanto no permite tener una localizacién independiente. 

Ejemplo: En Pascal el identificador de un objeto debe ser un apuntador al objeto cual es 
implementado como una pila virtual de direcciones. El objeto no debe ser movido fuera sin 

actualizar el apuntador. No obstante ta direccién fisica real y la direccién virtual 
proporcionan valores y estructuras independientes. 

En Smalltalk 80 el identificador de un objeto es implementado en principio como un 

apuntador, el cual no es una direccién virtual del objeto, pero es una entrada a una tabla 

objeto, equivale a una direccién indirecta y tiene la ventaja de permitir a jos objetos 

individuales, moverse con un solo espacio de direcciones, sin la necesidad de cambiar su 

identificador. También cae en valores y estructuras independientes, el esquema no nos 

permite el compartimiento de objetos. 
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3.4.3 IDENTIDAD A TRAVES DE LLAVES. 

Debe generarlo e! sistema. 

Las Relaciones son almacenados en archivos fisicos y en estructuras auxiliares tal como un 

indice Arbol-B, permite accesar rapido a objetos en base al valor de su flave tal 

implementacion permite localizaciones independientes. 

Si una tupla cambia de posicién en el archivo sdlo el indice es actualizado y no el 
identificador de la tupla (valor de la Have). Si cambia su valor su identificador debe ser 

cambiada. 

No soporta estructuras independientes, desde que valores de las Haves son unicos para 

tener una relacion. 

Si el usuario cambia el valor de una Ilave el debe asegurarse que la integridad de la 

referencia esté asegurada, es decir que todas las instancias de aquella llave en otra relacion 

son cambiadas. 

3.4.4 IDENTIDAD A TRAVES DE SURROGATES (SUSTITUTOS). 

Son sistemas generados globalmente como identificadores unicos, independientes de la 

localizacién fisica. Por lo tanto ofrecen caer en localizaciones independientes. Ademas, si 

un surrogate es asociado con cada objeto a pesar de su complejidad, proporciona valores y 

estructuras independientes. Asi cada objeto de aigin tipo es asignado a un globalmente 

Unico surrogate y su surrogate representa la identidad del objeto a lo largo de su vida. El 

generado valor surrogate es nico con respecto a todos sus surrogates, que existen o han 

existido en una particular base de datos. 

Esto esta garantizando a no cambiar aun si et objeto es removido de la base de datos. De 

esta manera es posible reinstalar un objeto desde el archivo de almacenamiento sin 

comprometer la integridad de la base de datos. Los usuarios no tienen control sobre los 

surrogates. Ellos no deben accesar sus valores y de hecho no debe ser enterado de su 

existencia. Esto previene a los usuarios de introduccién de referencia de objetos estén fuera 

del control del sistema y por lo tanto propenso a errores ambigiiedades. En OODB todos 

Jos identificadores de objetos y las referencias a otros objetos son via surrogates. 

3.5PERSISTENCIA EN UN LENGUAJE DE PROGRAMACION DE BASE DE 

DATOS. 

Los lenguajes de programacién de base datos han adoptado dos contrastantes enfoques: 

« Primer enfoque: (Pionero Lenguaje Pascal/R [Schmidtt, 1977]) es proporcionar una 

estrecha relacién del modelo base de datos relaciona! con un lenguaje de programacién 

convencional. Las variables de tipo relacional deben de persistir y agregar una 

estructura de control, basado en ef algebra relacional, que debe de agregarse para 
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accesar y manipular en forma relacional. De estos ienguajes: Astral, Rigel, Theseus, 

Plain, Modula/R, RAPP. 

© Un segundo grupo de lenguajes adopta un elaborado modelo de persistencia, en el cual 

los valores deben de persistir, independientemente de su tipo y los objetos persistentes 

son sujetos a los mismos rigurosos tipos de chequeo como variables de programa. 
Ejemplo de estos lenguajes son: PS-aigo!, Amber, Poly y Galileo. 

3.5.1 PERSISTENCIA EN PASCAL/R. 

Sélo las variables de tipo base de datos pueden persistir 
La definicion de un tipo relacional requiere dos parametros: 

¢ Un tipo de registro el cual define 1a estructura de la tupla de la relacién. 
© El subgrupo de campos del registro el cual contiene la Have primaria. 

3.5.2 PERSISTENCIA EN PS-ALGOL. 

La persistencia es una propiedad ortogonal de dato’. Esto es que algunos objetos de datos 

sin hacer caso del tipo, deben de existir mas a!l4 de la vida del programa el cual los cred. 

PS-Algol no envuelve una nueva estructura pero mejor que eso proporciona persistencia 
como una propiedad aplicable a todas las estructuras de datos existentes. PS/Algol 
proporciona procedimientos para manipular tablas incluyendo procedimientos para insertar 
una pareja en una tabla. 

3.6 PERSISTENCIA EN UN SISTEMA ORIENTADO A OBJETOS. 

En un ambiente Orientado a Objetos se debe visualizar a la memoria como dos distintas 
partes: volatil y almacenamiento persistente. 

Un OODB (Base de Datos Orientado a Objetos) es una coleccién de objetos persistentes, 

los cuales se identifican por un Unico identificador el cual debe ser visualizado como un 
identificador a un objeto persistente. 

El almacenamiento de un objeto persistente depende de la implementacién y la interaccién 

con esos objetos. Son manipulados por un manejador de almacenamiento de objetos. 

E! acceso a objetos persistentes debe de ser tan rapido como el acceso a objetos volatiles, 

pero en la practica ellos son mas lentos. 

La implementacién debe de ser rapida para accesar a objetos persistentes y debe de ser 

transparente al programador. 
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3.7 PERSISTENCIA A TRAVES DE ARCHIVOS. 

El enfoque tradicional de persistencia en programas de aplicacion es el uso de sistemas de 
archivos'®, Esta técnica a sido usada por décadas. Las aplicaciones usan simples comandos 

de lectura y escritura para recuperar o colocar registros desde/hacia estructuras de 

archivos. Esta tecnologia permite registrar datos en un medio persistente. 

Existen tres fundamentales clases de métodos de acceso para leer registros desde un 

almacenamiento persistente: 

* Secuencial. 
® Directa. 

© Indexada. 

Es responsabilidad del programador del objeto transformar fa representacion de los objetos 
en memoria a estructuras de datos que puedan ser almacenados. usando técnicas de 

organizacion de registros y métodos de accesos en sistemas de archivos. El cédigo para 

escribir un objeto a un archivo incluye transformaciones. Algunas transformaciones son 

triviales, cada dato miembro del objeto es meramente escrito como un campo de un 

registro. Pero son mas comunes las transformaciones que son complejas. 

Si un objeto en C++ va hacer salvado y éste apunta a otro objeto. la referencia debe ser 

salvada. Si la referencia es transitiva no debe de ser guardada en forma persistente, debe de 

ser transformada a NIL. Si una referencia a un objeto es almacenada persistentemente, 

entonces aquel apuntador debe de ser transformado a algun valor que esté disponible, para 

que ja aplicacién pueda leer y reconstruir la referencia. Si la transformaci6n para escribir 

el objeto va a cambiar, entonces la transformacién para leer el objeto debe cambiar. 

En el! enfoque de persistencia a través de archivos, los programadores deben escribir y 

mantener e] codigo que transforme un objeto a /desde registros. El disefio de persistencia a 

través de un archivo asi como la impiementacién es una tarea no trivial. 

3.8 OTRAS FUENTES DE PERSISTENCIA. 

3.8.1 ODBMSs. 

ODBMSs es algunas veces llamado Lenguaje de Programacién de Base de Datos. Este 
sistema se extiende a un lenguaje de programacién de objetos pata proporcionar 

persistencia, contro! de concurrencia, consultas y otras habitidades. 

El ODBMS hace que la referencia entre objetos tenga una localizacién independiente 

porque la locatizacién de un objeto puede cambiar. El ODBMS proporciona un grado de 
aislamiento para el almacenamiento fisico, el objeto no debe de saber con que método se le 
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va a accesar, que clase de maquina ni donde. El almacenamiento es separado a través de 

multiples estructuras fisicas. 

Las ventajas son comparticion y proteccién de objetos. 

3.8.2 RDBMSs. 

E] programa objeto usa registros como si fueran objetos. Cuando un RDBMS es usado para 
persistencia, el programador de objeto debe de utilizar un lenguaje (SQL) para definir, 

accesar y manipular datos persistentes y otros. 

Algunos vendedores de RDBMS estan evolucionando sus productos para mejorar ta 

incorporacién de la tecnologia de objetos. Estos sistemas son Ilamados Modelo Relacional 

Extendido ellos realizan ias RDBMS para incorporar extensos tipos de datos, 
procedimientos, herencias y otras habilidades. Estas extensiones no han sido formalmente 
estandarizadas. 

Un RDBMS Extendido puede ser un enfoque de eleccién para objetos persistentes en un 
ambiente mixto de Base de Datos Relacional y de Objetos. 

Fuentes alternativas de objetos persistentes, se ven en la Figura 3.3. 
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Sistema de |Smalltalkk] ODBMS | RDBMS | RDBMS 
Archivos Imagen Extendido 

No tiene dinero para 

DBMS Si Si No No No 

Usando C++ Si No Si Si Si 
Usando Smalltalk Si Si Si Si Si 

Usando COBOL Si No No Si Si 
Usando C Si No Si Si Si 
Objetos que deben 

de ser accesados No No Si Si Si 
concurrentemente 
Objetos que son muy 

voluminosos para No No Si Si Si 

memoria principal 

Quieren integracién sin No No Si No No 

costuras 
Necesitan Base de Datos No No Si No Futuro 
distribuidas 

Necesitan compatibilidad No No Futuro Si Si 
con SQL 

Necesitan funcionamiento 
con objetos altamente No No Si No Futuro 

interrelacionados.           
  

Figura 3.3.- Tabla comparativa de fuentes alternativas de objetos persistentes. 
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3.9 NIVELES DE PERSISTENCIA. 

Un objeto tiene uno de cuatro niveles de persistencia''. Estos niveles son: P 

1. No persistencia: No hay mecanismos para almacenar y recuperar objetos. 

2. Persistencia Simple: Un nivel de persistencia que proporciona almacenamiento y 
recuperacién de objetos individuales a y desde un archivo. La persistencia simple 

no conserva apuntadores relacionados entre los objetos persistentes. 

3. Persistencia Isomérfica: Un nivel de persistencia que conserva apuntadores 
relacionados entre los objetos persistentes. 

4. Persistencia Polimérfica: El nivel alto de persistencia. persistencia polimérfica 
conserva apuntadores relacionados entre fos objetos persistentes y permite a los 

procesos restaurados restaurar un objeto sin conocimiento de aquel tipo de 

objeto, 

3.9.6 PERSISTENCIA SIMPLE. 

Es el almacenamiento y recuperacién de un objeto a y desde un archivo. La simple 
persistencia es un rapido y facil camino para guardar y restaurar objetos que no tienen 

apuntadores a otros objetos ni funciones de miembros virtuales. Sin embargo, cuando los 

objetos que se referencian unos a otros son guardados y entonces restaurados con simple 

persistencia, la relacién de apuntadores, morfologia, entre los objetos puede cambiar. Esto 

es porque la persistencia simple asume que cada apuntador a un objeto en memoria 

referencia a un unico objeto. Asi, cuando un objeto es guardado con simple persistencia, 

dos referencias a la misma localidad en memoria causara dos copias del contenidos de 

aquella localidad de memoria a ser guardada y mas tarde restaurada. No solamente esto 

hace que se use un espacio extra en el archivo, también causa que el objeto restaurado 

apunte a dos distintas copias del objeto referenciado. 

El problema de este nivel de persistencia consiste en que no mantiene los apuntadores 

relacionados entre objetos. 

Un claro ejemplo de persistencia simple y apuntadores se ve en la Figura 3.4, en ésta se 

puede apreciar que los objetos que se referencian unos a otros y son guardados con 

persistencia simple, al momento de ser restaurados con simple persistencia, la morfologia 
entre objetos puede cambiar. Esto es porque la persistencia simple asume que cada 
apuntador a un objeto en memoria referencia a un tinico objeto. En este caso ocasioné que 

se duplicaran los objetos teniendo como consecuencia que se ocupe mas espacio en 

memoria, asi como se ve modificada su estructura inicial. 
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Coleccion a ser guardada Coleccion a ser restaurada     

Figura 3.4.- Persistencia Simple. 

3.9.2. PERSISTENCIA ISOMORFICA. 

Persistencia isomorfica es el almacenamiento y recuperacién de objetos a y desde un 

archivo tal que los apuntadores relacionados entre los objetos son preservados. Si no hay 

apuntadores relacionados, la persistencia isomérfica efectivamente guarda y restaura 

objetos de !a misma manera que una simple persistencia. Como se observa en la Figura 

3.5. 
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Coleccién a ser restaurada     

Figura 3.5.- Persistencia |somérfica. 
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3.9.3. PERSISTENCIA ISOMORFICA VERSUS PERSISTENCIA SIMPLE. 

En ja Figura 3.6, una coleccién de multiples apuntadores a el mismo objeto es guardado y 
testaurado desde un archivo, usando persistencia simple. Note que cuando la coleccién es 

guardada y recuperada, cada apuntador apunta a distintos objetos, que contienen la misma 
informacion y esto se debe a las causas antes mencionadas. En contraste, la persistencia 
isomorfica de la misma coleccién, que se puede apreciar en ia Figura 3.7, todos los 

apuntadores son restaurados al mismo objeto, como antes de ser guardados. 

  

    

Apuntador t Apuntador 1 

Apunmtador 2 O bjeto Apuntador 2 

Apuntador 3 

  
  

Objeto i nn Jk
 

Apuntador 3 Objeto             

Colecciédn original Coleccién guardada y restaurada 
con persistencia simple       

Figura 3.6.- Guardando y restaurando con Persistencia Simple. 
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Apuniador | Apuntador | 

Apuntador 2 > Objeto Apuntador 2 > Obieto 

Apuntador 3 

Coleccion original Coleccién guardada y restaurada 
con persistencia isomérfica 

  
  

              

              
  

Figura 3.7.- Guardando y restaurando con Persistencia Isomérfica. 

En la Figura 3.8, se intenta salvar y restaurar una lista ligada circularmente, usando 

persistencia simple. Como se muestra en la figura, el intento de usar persistencia simple 

para guardar una lista ligada circularmente cae en un ciclo infinito. 

E! mecanismo de persistencia simple crea una copia de cada objeto que esta apuntando y 

guarda aquel objeto en un archivo. Pero el mecanismo de persistencia simple no recuerda 

cuales objetos ya han sido guardados. Cuando el mecanismo de persistencia simple 
encuentra un apuntador, no tiene manera de conocer si ya ha sido salvado aquel apuntador 

del objeto. Asi que en una lista ligada circularmente, el mecanismo de simple persistencia 

salva los mismos objetos una y otra vez. 
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Original 

  

Tratando de guardar con 
persistencia simple     
  

Figura 3.8.- Guardando y restaurando una lista ligada 

circularmente con Persistencia Isomérfica. 

En otra forma, como se muestra en la Figura 3.9, la persistencia isomorfica permite 
guardar listas ligadas circularmente. E! mecanismo de persistencia isomérfica usa una 

tabla para mantener la trayectoria de los apuntadores que han sido salvados. Cuando el 

mecanismo de persistencia isomérfica encuentra un apuntador a un objeto que todavia no 

ha sido guardado, copia el dato del objeto, guarda aquel apuntador, entonces mantiene el 

rastro del apuntador en la tabla guardada. Si el mecanismo de persistencia isomdrfica mas 

tarde encuentra un apuntador a el mismo objeto, en lugar de copiar y salvar el dato del 
objeto, el mecanismo guarda en la tabla Ja referencia del apuntador. 

Cuando e! mecanismo de persistencia isomérfica restaura apuntadores a objetos desde 
archivo, el mecanismo usa una tabla para el proceso de reverso. Cuando este mecanismo 
encuentra un apuntador a un no restaurado objeto, crea el objeto con los datos desde el 

archivo, entonces cambia el restaurado apuntador a un punto del recreado objeto. El 
mecanismo mantiene el rastro del apuntador en la tabla de restauracién. Si el mecanismo 

mas tarde encuentra una referencia a un apuntador que ya ha sido restaurado, entonces el 

mecanismo busca la referencia en la tabla de restauracién, y actualiza el apuntador 

restaurado a apuntar a el objeto referido en Ja tabla. 
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> 

  

Original Logrando guardar y restaurar 
con persistencia isomérfica       

Figura 3.9.- Guardando y restaurando una lista ligada 

circularmente con Persistencia Isomérfica. 

3.9.4 PERSISTENCIA POLIMORFICA. 

Preserva apuntadores relacionados entre objetos persistentes, y también permite el proceso 

restaurar un objeto sin conocer que tipo de objeto es. 

3.9.5 PRECAUCIONES. 

La persistencia es una cualidad util, pero requiere cuidados en algunas areas. Aqui estan 
unas pocas cosas que considerar para cuando se use persistencia en objetos: 

* Siempre salve un objeto por valor antes de salvar la identidad del objeto por 

apuntadores. En ambos casos la persistencia isomérfica y ta persistencia 

polimérfica de objetos, nunca se debe poner en un archivo de salida un objeto por 

apuntador, antes de colocar en el archivo de salida identifique e] objeto por su 

valor. Sin embargo disefie una clase que contenga un valor y un apuntador a aquel 

valor. Las clases siempre deben salvar o restaurar el valor , y después el apuntador. 

* No salve distintos objetos con la misma direccién. 
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4. METODOS PARA IMPLEMENTAR PERSISTENCIA. 

4.1 INTRODUCCION. 

Ejecutar un sistema orientado a objetos usualmente nos deja la necesidad de almacenar 
objetos creados durante la corrida de una sesién. Esto debe ser solucionado utilizando 

objetos persistentes, es decir, ellos deben de tener la habilidad de existir aun después del 
tiempo del contexto que los creo. 

Almacenamiento de objetos en una forma persistente es Ja principal tarea de un Sistema 
Manejador de Base de Datos de Objetos (ODBMS)". Sin embargo, si una base de datos no 
esta disponible 0 es muy enorme para usarse (0 una aplicacién no necesita de todas las 
caracteristicas de una base de datos), la persistencia puede ser agregada a un sistema a 

través de diferentes técnicas, dependiendo de los requerimientos del sistema. 

En éste capitulo se analizaran diferentes técnicas para implementar objetos persistentes sin 
utilizar una Base de Datos. 

4.2 FACTORES POR LO CUAL EXISTEN DIFERENTES ENFOQUES DE 

PERSISTENCIA, 

Las diferentes técnicas dependen de los factores como: 

* El conocimiento de la prioridad de los tipos de objetos. 

© La necesidad de tratar con apuntadores y referencias. 

© La necesidad de tener un sistema del almacenamiento completamente separado de 
la apticacion. 

« El grado de generalidad de un sistema de almacenamiento. 

e Incrementabilidad. 

« Esfuerzo requerido de desarrollo. 

* En tiempo de corrida ocurra una sobrecarga. 

© Requerimientos de preprocesador y oportuna automatizaci6n. 

* Portabitidad. 

A! momento de desarrollar una técnica para implementar persistencia se deben de tomar en 
cuenta a un sistema de almacenamiento sofisticado, el cual debe estar completamente 

separado de la aplicacién y ademas debe de envolver minimos cambios para el cédigo ya 

escrito. 
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Incrementabilidad de objetos persistentes consiste en cargar objetos cuando los va 

necesitando el programa en ejecucion. 

4.3 DIFICULTADES AL IMPLEMENTAR PERSISTENCIA EN OODB (BASE 
DE DATOS ORIENTADA A OBJETOS). 

Los siguientes puntos son considerados desventajas al tratar de usar persistencia en una 

ambiente OODB: 

« Espacio extra (overhead): Si los objetos son pequefios el espacio extra impuesto por 
una Base de Datos Orientada a Objetos para cada objeto puede ser muy grande en 

comparacién con el tamafio del objeto. 

© Espacio extra en tiempo de corrida: El tiempo necesitado para accesar objetos en la 
Base de Datos debe ser muy largo. Esto causa una lenta respuesta, el usuario debe 

de encontrar como no aceptable esperar dos o tres segundos para una lista de 

peticiones. : 

¢ Programacién complicada: Una Base de Datos de objetos puede ser complicado 

usar, a partir de aplicaciones que deben estar ligadas a una libreria de base de 

datos y un esquema debe ser creado para la aplicacion. 

* Mantenimiento complicado: Cuando usan una Base de Datos de objetos, hay un 

requerimiento para el administrador de la Base de Datos (DBA). Esto es bueno para 

un sitio en evolucion, pero para simples casos de usos debe de ser muy complicado. 

El problema basico de aqui es que las aplicaciones tiene que pagar por caracteristicas que 
no necesitan, por ejemplo aplicaciones que no necesitan control de concurrencia 0 soportar 

la arquitectura heterogéneas, incurriendo en tiempo adicional, espacio extra. 

4.4 CONSIDERACIONES AL HACER UN OBJETO PERSISTENTE. 

Para almacenar y restaurar objetos individuales se deben considerar: 

e Las entradas para direccionar el almacenamiento de objetos son: 

1. Identificador de la clase. 

2. Codificacién de los tipo de datos. 
3. Codificacién de datos complejos tal como contenido y apuntadores del objeto. 
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« Llave de salida en la restauracién de un objeto: 

!. Creacién de una instancia actual del objeto usando un simbdlico nombre de la 
clase, 

2. Recuperacidn de datos desde un flujo y restaurar el valor de los datos. 

45 PROBLEMAS EN EL MANEJO DE APUNTADORES. 

Almacenar/cargar punteros directamente envuelve dos principales problemas: 

1, Reconocerlos en objetos declarados por el usuario. A partir de que ellos deben 

ser tratados diferentemente desde otros datos miembros. 

2, Representacién de sus referencias en una manera de direcciones independientes 
cual es valido cada vez que los objetos son cargados. 

El problema ! puede ser solucionado usando técnicas de preprocesamiento. Un 

precompilador parsea todas las clases y reorganiza todas las palabras claves que indican 

cuales clases deben ser persistentes y entonces las registra en una clase diccionario. 

Ademas, puede reorganizar apuntadores dentro de la declaracién de clases y asi guardarlos. 

Esta es una eleccién de algunas ODBMSs, pero es muy enorme y no puede ser un costo 
efectivo para los desarrolladores de una simple aplicacién o para pequefios numero de 

aplicaciones, que no necesitan una completa ODBMS. 

El problema 2 : Pueden ser solucionado a través de un mecanismo de ordenamiento de 
punteros légicos que permite la identificacién de objetos independientemente de su actual 

direccién fisica. Un buen camino es el uso del offset de objetos en el arreglo porque no 

cambian después de recargarlos y pueden ser manejados facilmente. En C los apuntadores 

tienen una conducta que no debe ser modificada, debemos usar una clase que se comporte 
como un apuntador pero también tengan la habilidad de referenciar a la actual direccién del 
objeto usando su offset. No necesitamos usar apuntadores de C y el sistema de persistencia 
no necesita reconocerlos en 1a declaracién de clases. 

4.6 METODOS. 

4.6.1 ENFOQUE USANDO UN FLUJO (STREAM). 

Este es un simple métodos usados para implementar objetos persistentes, consiste en que un 
objeto se almacena el mismo escribiendo cada uno de sus atributos a un archivo de datos 

secuencial'*. Si un atributo de un objeto es ef mismo, un objeto es simplemente encajado en 
su flujo de salida de origen. El resultado es un flujo secuencial, en el cual los datos de 

objetos contenidos son guardados en los datos del objeto origen. Recuperacién de un objeto 

es mas o menos facil, cada uno de sus atributos es leido en forma secuencial desde el 

archivo de datos. 
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Una ventaja importante es que los objetos se guardan ellos mismos en su estado actual y 
cuando se reanuda la sesién fos objetos persistentes “recuerdan” todo Jo necesario para 

levantar la sesion a partir de donde se desactivo. 

Este mecanismo no es adecuado para objetos que son compartidos. Cuando los objetos son 

compartidos, colocarlos en el flujo de origen trae problemas de duplicacién cada vez que es 

referenciado. Una solucién para este problema seria tener el duefio del objeto guardado. 

Para este trabajo debe ser claro saber quien es el duefio, Generalmente el propietario de un 

objeto es la entidad quien originalmente creo el objeto. 

Los apuntadores a otros objetos son sin sentido una vez que los objetos han sido colocados 

en el flujo de salida fuera tal mecanismo debe de ser imposible para un objeto que esta 
siendo restaurado localizar sus objetos compartidos. 

Un mejor enfoque para salvar objetos compartidos es hacer que el objeto este enterado que 
es compartido. 

Para programas pequefios los flujos son suficientes, para grandes programas se necesita un 
flujo para cada objeto que tenga un tnico identificador de objeto asignado donde et objeto 
es la raiz del flujo. 

El flujo de entrada/salida proporcionado en C++ es el proceso de convertir tipo de objetos 
dentro de secuencia de caracteres y viceversa. Ei problema es que el flujo no copia 
idénticamente construcciones orientada a objetos tal como son las estructuras de datos 
polimorficas. 

4.6.1.1 Persistencia para un objeto no Polimérfico en C++, 

La unica forma es usando operadores << que a! aplicarlo a un objeto se insertan los datos 
miembros del objeto dentro del flujo. La opuesta operacién es el operador de extraccién >> 
que debe de ser sobrecargada para asegurar la transferencia del flujo hacia fos 

correspondientes datos miembros del objeto. 

4.6.1.1.) Limitaciones. 

Ningin mecanismo es proporcionado para escribir y leer objetos de entidades globales. Al 

hacer un objeto, el usuario debe de descomponer el objeto en sus constitutivos datos 
miembros. 

Esta técnica trabaja solamente si al sobrecargar los operadores << y >>, escriben y leen 

datos miembros os cuales son conocidos en tiempo de compilacién, por lo tanto los 
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operadores de insercién y extraccién deben de haber sido definidos. E! iostream.h define 

estos dos operadores para integrar tipos como char, char*, short, int, long, float, double, 
14 etc. 

Los siguientes aspectos deben de ser considerados por el programador: 

* El! programador tiene la responsabilidad de extraer los datos miembros de un objeto 

en el mismo orden en el cual ellos han sido insertados dentro del flujo. 

¢ El programador tiene que recordar el orden en el cual los objetos pertenecientes a 

diferentes tipos fueron insertados dentro del flujo. 

© Si los objetos contienen datos miembros que hacen referencia a otros objetos. Las 
referencias no necesitan Ilegar a ser persistentes solamente las relaciones entre los 
objetos. Ejemplo En un Arbol B hay que guardar los datos y la estructura dei dato 

no los apuntadores. 

Por lo tanto C++ requiere un gran esfuerzo de los programadores. 

4.6.1.2 Persistencia para un objeto Potimérfico en C++. 

No es un camino totalmente orientado a objetos. El concepto de flujo en C++ no permite 

salvar objetos como objetos reales, solo salva los datos miembros de esos objetos’. 

El problema con una estructura de datos polimdérficos es que contiene elementos de 

diferentes tipos. Cuando leemos, tenemos que saber de que tipo de elementos sera leido. El 

camino es: 

* Insertar primero el nombre de la clase dentro del flujo. 

« Seguido por e! dato miembro del objeto. 

Cuando se extraen los objetos desde el flujo se tiene que: 

¢ El nombre de la clase debe de ser leido primero. 

© Conocido el nombre de la clase tenemos que crear un objeto de tal clase. 
© E! programador debe declarar variables especiales en el programa para crear 

objetos dinamico. 

¢ El punto malo de este enfoque es que ei programador tiene que escribir y 

adoptar su rutina para crear objetos de tipo de la clase, trabajando totalmente en 

un camino totalmente no orientado a objetos. 
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4.6.1.3 Enfoque de objetos compuestos de un sdélo tipo de dato. 

La solucién es usar un Unico identificador de clase y el orden en el cual jos campos son 
colocados en el flujo. 

Las caracteristicas mas importantes en el almacenamiento y restauracién de objetos son: 

e E) identificador de clase para un objeto debe ser colocado dentro del flujo antes 

que sus campos asi que una instancia de un objeto puede ser creado antes que los 

campos sean restaurados. 

« Y los campos deben ser restaurados en el mismo orden en el que ellos fueron 

guardados, las clases deben ser responsables de las instancias variables 

definidas. 

4.6.1.4 Salvando objetos con apuntadores. 

Apuntadores a simples datos apilados: Una razén para utilizar pilas es que fa cantidad de 

espacio necesario para un dato no se sabe de entrada. En el momento que el objeto es 

salvado, la estructura de la pila ya tiene un tamafio exacto, asi que los datos de la pila 

pueden ser guardados en un lugar en el flujo del objeto. 

Cuando un dato de fa pila es restaurada es importante saber cuanto espacio de pila asignar 

antes que sea accesado desde el flujo. Una forma es colocar la longitud dentro del flujo 

antes del dato actual. 

4.6.1.5 Salvando apuntadores a otros objetos. 

Un apuntador a un objeto no compartido puede ser tratado como un contenedor de objeto. 

Ef objeto es insertado en el flujo en la misma manera como un contenedor de objetos, pero 

existe una pequefia diferencia cuando el objeto es restaurado desde el flujo. Se tiene que 

implementar operadores extras para poder recuperar los objetos’®. 

En la Figura 4.1 se muestra ta estructura que siguen los objetos cuando apuntan a objetos 

no compartidos y en la 

Figura 4,2 se aprecia la forma en que se guardan éstos en un flujo de salida. 
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Figura 4.1.- Objetos no compartidos. 

  

  

  

          
  

Clase_ArbolBinario | 42 Clase_ArbolBinario | 13 | 

Clase_ArbolBinario | 7 Clase_Vacia Clase_Vacia Clase_Vacia 

Clase_ArbolBinario | 69 Clase_Vacia Clase_Vacia 

Figura 4.2.- Flujo del objeto para una instancia de la clase ArbolBinario. 

Cuando un objeto es compartide por otros objetos, todos los apuntadores son restaurados 

con el mismo objeto. Hacer esto requiere mas compatibilidad en la parte del flujo , porque 

debe recordar la direccién de los objetos que han sido insertado dentro del flujo y la 

compensacién al cual ellos ocurren. Ver Figura 4.3. 
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Figura 4.3.- Objetos compartidos. 

4.6.1.6 Restaurando objetos. 

Restaurar un objeto que tiene sdlo un tipo de dato base es crear un objeto del tipo correcto. 

Para objetos complejos se requiere objetos que deben ser creados. 

Tipos de Datos Base: Son restaurados facilmente desde el objeto flujo porque los valores 

son simplemente copiados desde el flujo a la etiqueta de direcciones. 

Apuntadores a objetos: El apuntador de instancia variable puede ser restaurado como algin 

otro campo. 

4.6.2, CREANDO OBJETOS BASADOS EN UN IDENTIFICADOR DE CLASE. 

El enfoque basico para restaurar objetos es crear una instancia del objeto y entonces 

restaurar la instancia variable del objeto desde los valores en el flujo. La importancia de 

este enfoque es la habilidad para crear una instancia de un objeto desde un simbdlico 
nombre de clase. En el lenguaje C++ no hay nada que interprete una constante o cadena 

(string), como nombre de una clase en tiempo de corrida. 

Para implementar esta técnica se puede desarrollar un método dentro de la clase para que 
regrese un apuntador a una instancia de la clase. Esto no es un problema porque cada clase 

conoce su propia identidad. 
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Ejemplo: 

Class Cubo: public Objeto{ 
public: 

static Objecto* crealnstancia(void); 

) 

static Objecto* 
Cubo::crealnstancia(void) 

{ 

} 
Teturn (new Cubo); 

Donde la clase Objeto trabaja como variable que apunta o hace referencia a objetos 
creados por alguna clase derivada, en este ejempio hace referencia a ia clase derivada 

Cubo, teniendo el control del mismo. 

4.6.3 INCREMENTABILIDAD. 

Para aplicaciones que no necesitan salvar grandes cantidades de informacién debe ser 

suficiente salvar sus datos como un closter de objetos. Para aplicaciones que usan 

estructuras grandes resulta no practico guardar toda la estructura en memoria en tiempo de 

corrida. Tales aplicaciones necesitaran salvar muchos objetos o closters de objetos y 
restaurar sélo un subgrupo de ellos a través de algan programa en ejecucién. El método 

de Identificador Unico de Objetos (OIDs “Unique object identifiers”) es necesario para 
salvar los objetos'”. 

Por ejemplo en la Figura 4.4 , se tiene que cada grupo de objetos que tienen asociado un 

OID y existen un grupo especial que hace referencia a esos grupos. Los objetos que tienen 

como etiqueta el 2 y 3 no necesitan usar OIDs para hacer referencia al objeto que tiene 

como etiqueta el 1, porque se encuentran en el mismo closter. 

Asi de esta forma sélo un subgrupo de obdjetos almacenados puede ser restaurado para la 

ejecucién de un programa. 

En seguida se enuncian esquemas para implementar la incrementablidad de objetos 
persistentes. 
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Figura 4.4.- Grupo de Objetos. 

4.6.3.1 Sin tipo OIDS. 

Un esquema de direcciones cominmente usan un lenguaje interprete sin tipos estaticos es 
para hacer que la referencia de los datos indirectos sea a través de una direccién de una 

tabla de traslacién. Una referencia a un dato es un offset dentro de la tabla de traslacién y 

la direccién actual es obtenida por extraccién de la direccién en el correcto offset. Cada 

punto de referencia cuesta una tabla extra de busqueda, 

La ventaja del enfoque es que hace facil cambiar la direccién actual de un objeto sin 

cambiar su simbélica direccidn. 
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La desventaja de este enfoque es que se introduce una sobrecarga de traslacién de 
direcciones y subvertidos tipos de informacién para objetos persistentes. El programador 
esta obligado a forzar el tipo del apuntador que es retornado por el método. 

4.6.3.2 Surrogates (Sustitutos). 

La idea de un surrogate es que permanezca en el lugar del objeto actual. Ei surrogate 

permanece en el lugar de un objeto persistente que no ha sido cargado en memoria. En este 
enfoque no se necesita calculos de direcciones, porque el surrogate es un objeto actual con 

una direccién valida. El enfoque toma sobre el primer mensaje enviado el objeto surrogate, 

reemplaza el surrogate objeto por el actual objeto en la misma direccién y reexpide el 

mensaje. 

Dos temas son importantes para objetos surrogates: 

1. El objeto surrogate debe responder a! mismo mensaje como el objeto actual, pero 

debe predominar sobre cada uno de los mensajes asi que atrapa y carga el objeto. 

2. Porque el objeto actual remplazaré el surrogate en la misma focalizacién en 
memoria. El objeto surrogate debe tomar la misma cantidad de almacenamiento 

actual. 

El uso de surrogates tiene la ventaja de no necesitar producir, sobrecarga para calcular la 

direccién actual de un objeto. Después de que el primer mensaje al surrogate ha sido 

tecibido, !a sobrecarga producida es por C++. 

4.6.4 USANDO HERENCIA. 

Para esta técnica primero se necesita conocer el tamaiio del objeto, el cual debe ser 

derivado desde una clase base por lo tanto debe de definirse las funciones : tamafio() y 

clase_nombre(). La funcién tamaiio() retorna el tamafio del objeto. La libreria puede usar 

esta funcidn para salvar o recuperar et objeto”. 

Para cada objeto, su class_name y tamajio es salvado, y entonces la binaria representacién 

del objeto es salvada. 

El problema aqui es que C++ implementa funciones virtuales para usar apuntadores a una 

tabla de funciones (conocido como una tabla virtual o “vtbl”). Un apuntador conocido 

como “vtpr” a esta tabla virtual es puesto en cada objeto que tiene una funcidn virtual o es 

derivada desde un objeto que tiene funciones virtuales. El valor de este apuntador puede 

cambiar cada vez que el programa es ejecutado, por lo tanto nosotros no podemos 

simplemente almacenar, el “vtpr” asi nada mas en el archivo y usarlo directamente cuando 

es recuperado. 
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Un camino para direccionar este problema es cambiar las librerias asi que el programador 

disefie clases persistentes que deben leer o escribir fos atributos de los objetos desde el 

archivo. 

La clase base define una interfase y un protocolo que es usado por la libreria para leer 0 

escribir objetos desde archivos. Una variacién de este enfoque es usando las librerias de 

MFC (“Microsoft Foundation Class”)"?. El IOLIB (libreria de entrada/salida) tiene dos 
colecciones de objetos: 

© Prototipo: Cual contiene una muestra de objetos de cada clase de objeto. 
* Objetos: Las instancias que son leidas o escritas a archivos. 

Cuando la fibreria lee un archivo, encuentra un objeto con el mismo nombre de la clase en 
ta coleccién de prototipos. Usa el método crear() de los prototipos, para crear una nueva 
instancia. El método leer() de fa nueva instancia es entonces llamado para leer el dato desde 

el archivo por lo tanto e! usuario de ja libreria tiene que registrar los prototipos con la 
libreria antes de llamar leer(). 

4.6.4.1 Desventajas. 

1. Manual intervencién: E! programador debe escribir cuatro funciones virtuales para la 

libreria. E! crear() y obten_nombre_clase() son mas o menos triviales. Sin embargo las 

funciones feer() y escribir(} son a menudo complejas. En particular para objetos grandes 
con muchos atributos estas funciones pueden ser enteramente largas. 

2. Sobrecarga en la Ejecucién: Leer los atributos uno a uno puede resultar lento. 

3. Falta de generalidad: Este enfoque no trabaja para “concretos” tipos (es decir tipos que 

no usan herencia y vinculaciones dinamicas). 

4.6.5 ANALIZADOR DE ARCHIVOS DE CABEZERA (PARSING HEADER 
FILES). 

Otro camino para implementar persistencia en C++ es parse header files de objetos usado 

en la libreria para identificar los atributos de cada objeto. Algunos OODB vendedores 

(como ObjectStore) usan este enfoque. Donde los atributos y el offset de cada clase de 

objeto es guardada en una meta clase que esta asociada con la librerfa. Usando una libreria 

meta clase permite a los programadores leer o escribir los objetos facilmente. La desventaja 
con analizador de encabezados es que la libreria disefiada debe saber donde el compilador 
coloca el puntero en la tabla de funciones virtuales y el offset de cada atributo. Porque esta 

solucién depende del compilador es inherentemente no portable. 
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4.6.6 USANDO CONSTRUCTORES. 

El constructor de una clase es responsable de transformar un flujo binario de entrada en un 

objeto de la clase. Si invocamos al constructor de una clase dada sobre un pedazo de 

memoria, éste debe llegar a ser un objeto de esta clase. En particular la tabla virtual debe 
de ser inicializada por el compilador, el problema con esta solucién es que no se puede 

almacenar la direccién del constructor como una funcién regular ni puede ser portable la 
llamada. No hay constructores virtuales en C++ por lo tanto para llamar al constructor !a 

libreria debe de saber el tipo de objeto y asi debe ser recompilado con cada nueva clase. 

Las librerias de entrada y salida tienen informacién de cada objeto persistente. Por cada 

objeto la libreria mantiene ef nombre del objeto, una funcién que fija C++ apuntadores en 
objetos para comunes aplicaciones direccionadas y el tamafio del objeto. 

La libreria Entrada/Salida mantiene las siguiente informacién de cada objeto: 

e El nombre del objeto. 

« Su tamaiio 
« Un apuntador a una funcidn que fija el vtbl apuntador. 

La ventaja de esta solucién son: 

« Es portable y trabaja con cualquier compilador. 
« Trabajo no virtual, es decir, no se tiene que conocer donde el compilador coloca 

tos apuntadores. 

© Derivacién: Los objetos persistentes no tienen que ser derivados de una clase 
base. 

4.6.7 USANDO UNA CLASE BASE VIRTUAL. 

En este enfoque hay una clase universal que tiene funciones virtuales, Cuando un programa 
necesita una clase persistente, heredan la clase desde una super clase, usando ta herencia 

virtual que es un mecanismo de C++”, 

Se tendria que implementar una clase almacenable, que tenga funciones miembros de 
lectura/escritura que son heredados por todas las clases que quieran hacer persistencia: 

class Almacenable { 

virtual write(} const=0; 

static read(); 
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Tales clases simulan una metaclase. Cada clase derivada desde el Almacenamiento debe 
redifinir la lectura/escritura de funciones. Si una clase derivada es enorme, necesitara 

cierta cantidad de trabajo para cambiarlo. De hecho si se tiene cierto nimero de clases 
organizadas en una jerarquia y se les quiere hacer persistentes, se debe cambiar su cédigo, 

de forma monétona insertando las apropiadas funciones de lectura y escritura. Esto 
conceptualmente no resulta complejo, pero es realmente tedioso y consume tiempo. 

4.6.7.1 Ventajas. 

« El programador obtiene en paquete los objetos en alguna forma que se quiera 

ejemplo: Si uno quiere declarar ef objeto arbol como persistente uno puede empacar 
el descendiente de un nodo en la localizacién que mas convenga para su rapida 

recuperacion. Asi haciendo “closters” es mas o menos directo. 

No asume ningun especifico soporte desde el sistema operativo subyacente mds 

halta de la habilidad de emitir amadas para empaquetar, desempaquetar y otras 

operaciones de disco entrada/salida. 

4.6.7.2 Dificultades. 

Si uno necesita un tipo entero que sea persistente, no se puede hacer porque éste no 

es una clase. Un camino para combatir este problema es definiendo una “Clase- 

Entera” y hacer una herencia persistente desde {a clase del Objeto. Problema a !a 

hora de incrementar el entero, uno necesita accesar el dato miembro del objeto y 

entonces incrementarlo. 

Existen librerias que no pueden ser utilizadas, si queremos que la clase string sea 
persistente, hay que definir una nueva clase que sea derivada desde la clase base 

virtual, por fo tanto las fibrerias que vienen con ef string no pueden ser usadas 
directamente, 

Dificultad para soportar funciones virtuales. 

Retraso debido al chequeo permanente.   
4.6.8 USANDO SMART POINTERS (SP). 

Un Smart Pointer (SP) son pequefios apuntadores que contienen la direccién de los objetos, 
un conjunto de SPs forman un arreglo que debe de estar en memoria. La mejor 

caracteristica de la técnica SP es un buen principio para la obtencién del control completo 

de algunos objetos creados dinamicamente”’. 

Los SPs son clases de template que se comportan como apuntadores a otras clases. 
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Ellos pueden ser definidos como sigue: 

template<class X> 
class Pointer { 

Pointer() : stor(0) {} 

Pointer(X*p) : stor (p) {} 
X* operator->()} 

{assert(stor); return stor;} 

private: 

X* stor; 

Aqui unos ejemplos de declaraciones de SP: 

Pointer<Rectangle>pr=new Rectangle(...); 

Pointer<Object>po=new Object(...); 

La mas interesante caracteristica de Sp es, su capacidad de obtener, mantener y aplicar un 

completo contro! del objeto apuntado. Este control es obtenido primero con el constructor 

Pointer<X>::Pointer(X*), cual recibe como argumento la direccién del objeto apuntado. 

Entonces la direccién es guardada en el dato miembro stor. Finalmente, el control sobre el 

objeto es aplicado a través de la sobrecarga de las funciones miembros 

Pointer<X>::operator*() y Pointer<X>::operator->(). De hecho, cada operacién Hamada en 

un objeto dinamico debe de pasar a través de estos operadores, asi la operacién puede ser 

facilmente redirigida a! objeto apuntado por el dato miembro stor, y al mismo tiempo, 

algunas otras operaciones ventajosas para persistencia pueden ser realizadas. 

4.6.8.1 Ventajas. 

Primero el mecanismo de persistencia es separado de !a apticacién puede ser asociado a un 
gran numero de aplicaciones sin modificar el disefio. 

Segundo el mecanismo descrito no requiere casi de esfuerzo en la parte de programacién. 

Los SPs pueden ser usados como apuntadores normales a partir de la declaracién. Si el 
usuario necesita un objeto a ser persistente, debe declarar un SP (como un dato miembro) y 

puede entonces ejecutar todas las operaciones normaimente hechas con apuntadores de C 

(Puede usar operaciones como assign, duplicate, delete, etc.). El objeto apuntado por el SP 

puede residir en una predefinida estructura y el usuario puede almacenar y cargar estos 

objetos sin preocuparse de su contenido. 

Una vez que el SPs ha sido declarado el mecanismo de almacenar/cargar \iega a ser 

transparente al usuario. E! usuario no necesita escribir palabras claves tal como persistent 
en la declaracién de clases o derivar clases de aplicaciones desde una clase almacenable, 
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para indicar que tales clases deben ser consideradas persistentes, y sus instancias pueden 

ser almacenadas o recargadas. Evitando estas desventajas involucra evitar cierta cantidad 

de trabajo cuando se empieza a utilizar un sistema de objetos persistentes, después de que 
muchas clases han sido implementadas (es decir, no es necesario agregar funciones de 

lectura/escritura de cada clase a ser almacenada) y cuando se desarrolla una aplicacién (es 

decir, agregar o borrar datos miembros nuevos no involucra la actualizacién de todas las 

funciones de lectura/escritura ya implementadas). 

Tercero los objetos son almacenados con el mismo formato que ellos tienen en memoria 

principal; traslaciones desde un formato a otro, no son necesarias. 

Es también importante hacer hincapié que el mecanismo difiere de una copia de la 
memoria ya que el numero de objetos de una aplicacién no depende de la memoria 

disponible. En 1a aplicacién os SPs deben residir en memoria principal, mientras et 
arreglo de objetos debe de residir en disco, permitiendo el manejo de unos miles de objetos. 
Por Io tanto los objetos en el disco deben ser compartidos entre programas o cargados en 

otra clase de computadora. 

Agregar nuevos tipos de objetos sdélo involucra agregar nuevos arreglos de SPs 

Finalmente, la separacién entre el SP y el espacio de memoria del objeto hacen muy facil 
implementar funciones del manejo de ta memoria, tal como recursos de 

proteccién/desproteccién estrategias del manejo de memoria, destruccién automatica, 

coleccién de basura o recuperacién inteligente de error. Para algunos esto seria suficiente 
para operar sélo en SP. Por ejemplo, la proteccién/desproteccién de objetos debe ser 

simplemente implementado, agregando un dato miembro que se comporte como una bandera 

indicando si el objeto esta protegido o no. 

Para otras funcionalidades, tal como coleccién de basura, seria posible pasar a través de 
SPs y marcar el objeto a apuntar. Cuando todos tos objetos han sido visitados, todos los 

objetos contenidos en memoria no apuntados por un SP serdn recargados. Por ultimo, note 
que cambiar las direcciones del objeto no cambia invotucrara soto la actualizacién de las 
direcciones de los objetos en los SPs relacionados. 

4.6.9 ENFOQUE DEL MANEJADOR DE MEMORIA. 

Este enfoque es usado por Smalltalk donde la imagen de la memoria entera del programa es 

descargada a disco y restaurada cuando el programa esta corriendo. Salvando y cargando la 

memoria sin preocuparse del contenido. 

Este enfoque no es mds que un almacenamiento en un vector de todas las clases de objetos 

que deben ser persistentes con ello se puede guardar/cargar el entero arreglo en vez de un 

objeto a la vez. 

Para realizar esto es necesario evitar el usual mecanismo de asignacién de objetos en C++, 

para obtener el control de un objeto asignado. Esto es posible a través sobrecargando la 

funcién new, como objetos asignados a un arreglo predeterminado, en lugar de dispersarlos 
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en una pila. Es til pasar al operador new el nombre del arreglo en el cual se quiere 

asignar un objeto. 

void* operator new(size_t size, char* arrayname){ 

void* ptr; 

ptr=allocate(size, arrayname); 

return ptr; 

} 

Por medio de la apropiada funcidén allocate(..), el objeto nuevo es almacenado en el arreglo 
arravname. Aqui un ejemplo de asignacién en diferentes arreglos: 

char db1(100); 
char db2{100); 

char db3{100); 

class Circle {....}5 
main{) { 

Circle* pel=new(db!) Circte(....); 

Circle* pc2=new(db2) Circle(. 

Circle* pc3=new(db3) Circle(.... 

    

4.6.9.1 Ventajas. 

e La principal ventaja de este esquema es que almacenar y cargar son simples 

operaciones, porque sélo consiste en leer y escribir sobre un arreglo. El usuario 

solo tiene que definir algunos mecanismos para identificar los objetos una vez 
que el arregto ha sido recargado. 

4.6.9.2 Desventajas. 

« Una desventaja es que el arreglo entero y todos los objetos deben residir en 

memoria principal. Esto implica que el numero de objetos que pueden ser 

almacenados depende de ta cantidad de memoria disponible. 

© Pero ja super falta de esta técnica es que no permite e! almacenamiento de datos 

miembros que estén apuntando a objetos localizados en otras dreas del arreglo. A 

decir verdad se pueden escribir en ef arreglo pero su contenido (la direccién fisica 

del arreglo), no es muy valido cuando el arreglo empieza a cambiar de posicién (ej.: 

el arreglo es recargado o movido), por to tanto el puntero del dato miembro no 

puede ser modificado (en el caso de que los objetos apuntados son cambiados). 
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« El arreglo es para salvar/cargar funciones, s6lo como una pieza de memoria, estas 

funciones no pueden teer objetos o apuntadores, solamente una no definida 
secuencia de bytes. 

Un posible uso de esta técnica es el almacenamiento de simples clases, aquellas clases que 

incluyan solamente miembros datos de tipo base y no apuntadores. Por ejemplo un arreglo 

puede ser utilizado para almacenar clases tales como ésta: 

class Coord{ 
char* Name; 

int X,Y,Z; 

Sin embargo, para una aplicacion real, es necesario modificar este mecanismo para hacerlo 
mas poderoso. 
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5. MODELO DEL OBJETO PERSISTENTE. 

5.1 ANALISIS. 

La finalidad de esta fase consiste en reconocer y describir de manera clara y consistente 
los elementos de un problema, para establecer la solucién mas adecuada. 

En el analisis TOO (Tecnologia Orientada a Objetos), tiene como premisa modelar un 
sistema a partir del modelo del mundo real, en caso de que el modelo sea abstracto, el 

analista debe proponer un modelo en base al conjunto de requerimientos establecidos dentro 
de! dominio para iniciar ia fase de modelado del sistema. 

5.1.1 DOMINIO DEL PROBLEMA. 

Determina el medio ambiente en el que se reproducira “el nuevo sistema”, por to cual 

define el conjunto de restricciones y requerimientos al que sera sometido. 

5.1.1.1 Definicién del problema. 

Los registros geofisicos de un pozo son mediciones de propiedades fisicas (resistividad, 

radiactividad, porosidad, velocidad del sonido, etc.), realizadas en las formaciones de un 

pozo petrolero por medio de una sonda (equipo de medicién de fondo), las cuales son 

utilizadas en diferentes operaciones de la industria petrolera. 

Un registro presenta los siguientes elementos de informacién, de acuerdo al estandar API 
del formato de encabezados de registros: 

. Nombre del pozo y compaiiia. 

. Fecha de operacién. 

. Datos de profundidad. 

. Datos del lodo. 

. Temperaturas de agujero. 

. Nimero de camién y localizacién. 

. Tiempo. 

. Calibracién. 

. Niimero de corrida. 

10.Columna de observaciones. 

11.Tipo y némero de serie de equipo. 

12.Escalas y cambios de escala. 

13.Otros servicios. 
14.Calibracién de datos. 

15.Presentacion de curvas. 

W
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16.Calibracion de superficie. 

17.Calibracién anterior a la operacién. 
18.Calibracién posterior a la operacién. 

Toda la informacion es almacenada en cintas como se muestra en la Figura 5.1 teniendo 

como problemas principales: 

* Acceso secuencial: Para poder accesar un registro debe de conocerse su 

localizacién. 
Archivos planos: La informacién es almacenada en forma binaria. 

Informacién voluminosa. 

Informacion que no puede ser accesada por diferentes aplicaciones. 
Los cambios hechos a fa informacién por alguna aplicacién, dejan de existir 
cuando el programa termina, al menos que la aplicacién o ef usuario la 
almacenen. 

  

  

* INFORMACION GENERAL DEL F020 Y 
PARAMETROS DB OPERACION. 

* DATOS DE CALIBRACION. 
* DATOS DE DESVIACION. 
“DATOS DE REGISTRO DE LA SONDA. 

  

  CARTUCHO 

  

  TOMA DE 
REGISTRO   

INFORMACION * DATOS DE PROCESAMIENTO DE 
GN LAS CINTAS REGISTROS (PARAMETAOS PETROFISICOS), 

© CARACTERIZACION DE YACIMIENTOS. 
*EVALUACION DE YACIMIENTOS. 
* SIMULACION NUMERICA DB YACIMIENTOS.       

POZO     

Figura 5.1.- Informacién petrolera. 
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5.1.4.2 Objetivo. 

Desarrollar un sistema que permita almacenar informacién petrolera en una unidad con 
caracteristicas de persistencia, para !a utilizacién en diferentes procesos, siguiendo la 

Metodologia orientada a objetos en particular la de persistencia. 

Para la integracion de la informacién petrolera se va a utilizar la TOO, conformandose a 

través de entidades que van a tener caracteristicas y conducta, proporciondndcle al 
usuario, un manejo mas claro y exacta de la informacién, dado que se vera a la 
informacién como objetos y no como un conjunto de bytes pertenecientes a un archivo. 

Se dotara de persistencia a los objetos. Esto es, que los objetos tendran !a capacidad para 
que de alguna forma, puedan escribir y leer por ellos mismos, es decir, tlevar a cabo el 

almacenamiento y restauracién de datos de manera automatica, de forma transparente a! 
usuario, no teniendo que ocuparse de saber si el objeto esta en almacenamiento permanente 
0 transitorio o bien si el objeto esta apuntado a otros objetos. 

Ademas se utilizar las normas estabiecidas en los estandares Geoshare y RP66 (DLIS), 

para que la informacién pueda ser accesada a través de distintas aplicaciones. 

La Figura 5.2 muestra en forma general el pape! que juega !a implementacién de objetos 
persistentes con informacién petrolera. 

  

  

INTEGRACION 
CELA >! ARcaivo | INFORMACION _ Gpomre 

       

  

  

CARTUCHO 

TOMA DE 
REGISTRO 

INFORMACION 
EN LAS CINTAS 

  

USUARIOS FINALES CON 
DISTINTAS APLICACIONES 

Pozo     
  

Figura 5.2.- Implementacién de objetos persistentes con informacién petrolera. 
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5.1.1.3 Metodologia empleada. 

Actualmente los sistemas de cOmputo creados bajo las técnicas tradicionales se han 
encontrado con problemas, por eso se esta tendiendo a emplear una metodologia de anilisis 
y de disefio orientado a objetos, por las ventajas que se ofrecen al desarrollar un sistema 

bajo esta metodologia, tales como: abstraccién de datos, encapsulacién, reutilizacion del 
cédigo, semantica entendible, facilidad para modificar, etc. 

La metodologia que se presenta en el presente trabajo se le conoce con el nombre de 

“Desarrollo de Software con Objetos Orientados a Calidad -DSOOC-™, los motivos por lo 
que se eligié este método son: 

e Es un estandar que se utiliza en la elaboracién de sistemas de cémputo en la 
Linea de Negocios, Adquisicién y Procesamiento de Informacién de Pozos del 
Instituto Mexicano det Petrdéleo. 

e Esta derivada de los trabajos de Grady Booch, Ivan Jacobson y fas técnicas de 
evaluabilidad de software y los requerimientos impuestos en la norma 2167 del 
Departamento de los Estados Unidos de América, ver Figura 5.3. 

e Contempla para cada fase del desarrollo del sistema, la elaboracién de un 

documento, para integrar el manua! del sistema. 

El esquema general de la metodologia DSOOC, se puede apreciar en la Figura 5.4 y la 
descripcién de cada una de las fases de la misma, se presenta a lo largo de este capitulo. 
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Método OOSE Disefio para 
(Jacobson) Evaluabilidad 

Caracteristicas 
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Método DOO ___ds 
{Grady Booch) 

¢$—_—_— 

   
NORMA 2167 
Departamento de 
Defensa USA Ingenieria de software. 

Pruebas. 
Administracion de la 
Configuracién. 
Trazabilidad. 

  

4 
Método DSOOC 

Alfonso Miguel Reyes 

        
  

Figura 5.3.- Método DSOOC. 
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Figura 5.4.- Metodologia DSOOC. 
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5.1.1.4 Consideraciones. 

La integracién de la informacién tiene que guiarse por las normas establecidas en la 

industria petrotera (capitulo 2): 

© Geoshare. 

« RP66 (DLIS). 

Para el caso de! formato Geoshare, se va trabajar con el modelo de datos que se muestra en 

la Figura 5.5. Este sélo incluye tres objetos 217-FIELD, 217-WELL-HEADER Y 217- 
LOG-RUN ”, suficiente para demostrar como se trabaja con el estandar Geoshare. 

  

  

217-FIELD 

| 
217-WELL-HEADER 

| 
217-LOG-RUN 

  

  

  

      
      
  

Figura 5.5.- Modelo de datos 

Geoshare. 

Los objetos 217-FIELD y 217-WELL-HEADER, son indispensables en cada archivo 

légico, independientemente de Ia informacién de los pozos que se tengan registrados. 

Ademas proporciona la descripcién de un pozo, asi como la del campo, de una manera 

general, lo cual da una visién general de {a informacién que se tiene en un archivo légico. 
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5.1.1.5 Caracteristicas del Manejo de Informacién Petrolera en Formato 

Geoshare. 

Un campo tiene desde 1 hasta » pozos y un pozo puede tener uno o mas registros. 

Para la informacién de cada campo se genera un objeto Geoshare de tipo 217-FIELD. 

  

  

217-FIELD 
      

  

      
Figura §.6.- Objeto 217-FIELD generado a partir de la 

informacién del campo. 

Para la informacion de cada pozo se genera un objeto Geoshare de tipo 217-WELL- 
HEADER. 

  

  

     217-W ELL-HEADER 

POZO 
  

Figura 5.7.- Objeto 217-WELL-HEADER 

generado a partir de la informacién del pozo. 
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Para la informacién de cada toma de registro en un pozo se genera un objeto Geoshare de 
tipo 217-LOG-RUN. 

  

217-LOG-RUN 
  

  

  

    

Figura 5.8.- Objeto 217-Log-Run 
generado a partir de la informacion 

de un registro. 

La informacién que se encuentra como un objeto Geoshare, es almacenada en disco en 

forma binaria, siguiendo el formato RP66 (DLIS), sin perder las caracteristicas de 
persistencia ni la estructura Geoshare, por lo tanto se obtendra un archivo hibrido llamado 

GEOIMP (*.IMP). Como se aprecia en la Figura 5.9.   
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217-FIELD 

  
  

  

  
  

  

  

        
  

      
  

  

LRSI 

LRS2 LRE 

LF 

LR2 ARCHIVO LRS 
Poz0 ; wee GEOIMP 

wee LFk 

217-LOG-RUN LRm 
LRSn             

      

Figura 5.9.- Estructura de un archivo GEOIMP. 
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Donde: 

LRS = Segmento de Registro Légico. 
LR = Registro Légico. 
FL = Archivo Légico. 

Estas particiones asi como la forma de almacenamiento de la informacion en forma binaria 
se establecen en el formato RP66 (DLIS) el cual se explicé en el capitulo 2. 

El archivo GEOIMP tendra la extensién *.IMP, el cual debe cumplir con fas siguientes 
caracteristicas: 

1, Compatible al formato Geoshare. 

2. Basado en RP66 (DLIS). 

3. Persistente. 

5.1.1.6 Restricciones de hardware y software. 

Se utilizaré una computadora personal con sistema operativo Windows 95, memoria RAM 
de 16 MB,100 MHz, espacio en disco duro de 2.0 GB, el lenguaje de programacién a 

utilizar es Builder C++. 

5.1.2 ANALISIS COMPOSICIONAL. 

El objetivo del analisis composicional es obtener el modelo inicial del sistema, que sirva 
como base del disefio final en funcién de los requerimientos solicitados, el cual 

normalmente es extraido del dominio de la aplicacién. En este caso el modelo reat no existe 

por lo cual debe ser propuesto en funcién de los requerimientos y la naturaleza del 

problema a resolver. 

§.1.2.1 Modelo inicial del sistema. 

El modelo inicial propuesto como base al andlisis, es mostrado en la 
Figura 5.10. 
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SEGMENTO_DATOS 

  

GEOSHARE 

  

  

FIELD 
  

  

WELL-HEADER 

  

    

    

  

    
    

LOG-RUN             
  

  
INTERFAZ_USUARIO 

  
  

ARCHIVO 
GEOIMP 

  
  

    

| 
a oe] 
    

USUARIO 

Figura 5.10.- Diagrama de alto nivel. 
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5.1.2.2 Especificacién preliminar de componentes. 

$.1.2.2.1 GEOIMP. 

Este elemento realiza los siguientes procesos: 

a) Recibe datos que se encuentran encapsulados en formato GEOSHARE. 

b) Aplica persistencia a los objetos, asi como cuida la integridad de los mismos. 
c) Convierte la informacién de formato RP66 (DLIS) a formato GEOSHARE, y 

viceversa, conservando el concepto de persistencia. 
d) Recupera la informacién del archivo GEOIMP. 

e) Envia la informacion del archivo GEOIMP a un elemento de tipo GEOSHARE. 
f) Verifica y valida el archivo GEOIMP. 

5.1.2.2.2 FIELD elemento de Geoshare. 

En el momento que recibe informacion, la encapsula y convierte en un objeto GEOSHARE 

de tipo 217-FIELD, para ser enviada al elemento GEOIMP, asi como también recibe datos 

del mismo. 

5.1.2.2.2.1  Alcance del objeto 217-FIELD. 

Proporciona informacién para la transferencia de datos, relacionados a una region 

geografica rica en depdsito de petrdleo, si esta actualmente en exploracién activa, 
produciendo petréleo o gas, o abandonada. Ademas, por medio de subestructuras 

proporciona informacién, acerca de secciones transversales mostrando su geologia, 

respecto a las zonas de subsuperficie y una lista de pozos. 

5.1.2.2.2.2  Atributos del objeto 217-FIELD. 

Un objeto 217- FIELD cuenta con los siguientes atributos: 

1, FIELD-NAME : El nombre del campo debe poder distinguirse entre varios campos, que 

han sido descritos en un conjunto de datos Geoshare. Este atributo no puede ser nulo 
(NN). 

2, FIELD-TYPE : Tipo de campo. Se sugiere que sea una combinacién de recursos de 
interés y de todo los estados det campo. 

3. DISCOVERY-WELL : Es el identificador de pozo inico para cada pozo descubierto en 

ef campo. 
4. ZONE-VALUES : Es una lista de que apunta a! objeto 217-PARAMETER, que 

proporcionan las propiedades dependientes de la profundidad como densidad, salinidad o 

porosidad. 
5. AREAL-EXTENT : Es una lista de referencia(s) a un objeto(s) 217-MAP-POLYLINE, 

el cual define el rea de extensién det campo. 
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6. CARTO-PROJECTION : Es una referencia a un objeto 217-CARTOGRAPHIC- 
PROJECTION, el cual define la proyeccién usada. Este atributo no puede ser nulo 

(NN). 
7. WELLS-IN-FIELD : Es una lista de Referencia al objeto 217-WELL-HEADER, el cual 

describe los pozos en el campo. 

8. GEOL-CROSS-SECTION : Es una lista de objetos a 217-GEOLOGICAL-CROSS- 
SECTION, el cual describe secciones transversales contenidas en el campo. 

9. TARGETS : Es una referencia a una lista de objetos 217-WELL-TARGET definido por 
el campo. 

En la Figura 5.11 se puede observar la estructura del objeto 217-FIELD y sus atributos, 

asi como los objetos que son referenciados desde estos atributos. 

     

  

217-FIELD 

   

  

   

      
    

       

      WELLS-IN-FIELD 

GEOL-CROSS-SECTION 

TARGETS 

    217-GEOLOGICAL-CROSS-SECTION: 

217- WELL TARGET 

    

1, FIELD-NAME 

2. FIELD-TYPE 

3. DISCOVERY- WELL 

4, ZONE-VALUES |217-PARAMETER, 

5. AREAL-EXTENT 217- MAP-POLYLINE 

6. CARTO-PROJECTION 217-CARTOGRAPHIC-PROYECTION 

+ 

8. 

9,          
Figura 5.11.- Atributos del objeto 217-FIELD. 

Es importante sefialar que sélo los atributos 1,2 y 7 de este objeto, se tomardn en cuenta, 

para el desarrollo del sistema, dado que son suficientes para el propésito del mismo. 

5.1.2.2.3 WELL-HEADER elemento de Geoshare. 

Se encarga de recibir del segmento de datos o desde la interfaz de usuario los datos del 
pozo, para encapsularlos en un objeto GEOSHARE de tipo 217-WELL-HEADER, y enviar 
éste al elemento GEOIMP, asi como también recibe datos de GEOIMP. 
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5.1.2.2.3.1  Alcance del objeto 217- WELL-HEADER.. 

Los pozos son agujeros perforados en la tierra, para lograr accesar formaciones 
subterrdneas, junto con su asociados pertrechos: cubierta, cemento, arboles, etc. El uso de 

un pozo debe cambiar durante su vida y debe incluir alguno o todos las siguientes fases: 

© Produce petrdéleo y/o gas. 

© Inyecta agua u otro fluido para estimular la produccién para cercano pozo. 

Obtiene informacién acerca de formaciones para predecir o maximizar la cantera 
de produccién. 

e Dispone de agua satada, fluidos de perforacién, etc. 

Este objeto contiene la descripcién de un pozo de una manera general, haciendo referencias 
a otros objetos. 

Topotogia Pozo, 

Es usual que durante ta perforacién de un pozo se tenga mas de una desviacién sobre un 

mismo agujero debido a diferentes factores. Ello ha provocado un desacuerdo en !a 

industria a cerca de si “Pozo” significa un solo camino desde abajo hacia arriba, o la 
coleccién de todos los caminos. Geoshare soporta ambos puntos de vista de un pozo. 

© 217-WELLPATH-SEGMENT o “como medida”. 
« 217-WELLPATH-SECTION-TIE Multiples desviaciones. 

5.1.2.2.3.2  Atributos del objeto 217-WELL-HEADER.. 

Un objeto 217-WELL-HEADER cuenta con los siguientes atributos: 

1, UNIQUE-WELL-ID : Identificador unico del pozo (UWI) en la emisién. Este atributo 
no puede ser nulo (NN). 

2. UNIQUE-WELL-ID-NAMING-SYSTEM : Identificador para el sistema que envia. 

Este atributo no puede ser nulo (NN). 

3. PLOT SYMBOL : Nombre del simbolo inicial a usar por el pozo. Una lista candidata 
puede ser encontrada en la resefia de 217-MAP-SYMBOL. 

4. DEVIATION SURVEY :  Referencia a uno o mas objetos de tipo 217-WELL- 
DEVIATION SURVEY. 

5. WELL-NAME : El nombre completo lega! det pozo, debe contener al menos un nombre 

y se te puede concatenar ‘un numero. 
6. WELL-NAME-NAMING-SYSTEM : El nombre completo tegal del sistema, este debe 

ser al menos un nombre. 

7, WELL-NUMBER : Nimero de pozos. 

8. WELL-NUMBER-NAMING-SYSTEM : Numero de sistema. 

9. PLOT-NAME : Nombre acortado para representacién de la venta del pozo. 

1 SHORT-NAME : Acortado 0 nombre informal del pozo. 

. SHORT-NAME-NAMING-SYSTEM : Acortado 0 nombre informal del sistema. 
12 OPERATOR : Nombre de la compajiia que actualmente opera el pozo. 
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13, 
14, 

15. 

16. 

17. 
18. 
19. 

20. 

21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 
28. 
29. 

30. 

31. 

32. 

33. 

34, 

35. 

36. 

37. 

. DISCOVERY : Si actualmente, este es un pozo descubierto. 

39. 
40. 

41. 

42. 

LICENSEE : Licencia dei contrato del pozo. 
AGENT : Nombre del agente. 

WELL-CLASS : Clase del pozo. 

CURRENT-STATUS : Indica el estado del pozo, es decir, la disposicidn de un pozo en 
un tiempo dado, desde el tiempo de su concepcidn hasta su abandono. 
ORIGINAL-STATUS : Estado original del pozo. 

PREVIOUS-STATUS : Estado previo del pozo. 
TOP-LOCATION : Referencia a un objeto 217-MAP-LOCATION dando la 
localizacién del agujero en la parte de arriba. 

TOP-HOLE-LEGALS : Referencia a un objeto de tipo 217-LEGAL-LOCATION 
describiendo Ia localizacién legal del tope del pozo. 
BOTTOM-LOCATION : Referencia a un objeto 217-MAP-LOCATION dando la 
locatizacién del agujero en la parte baja. 
BOTTOM-HOLE-LEGALS : Referencia a un objeto 217-LEGAL-LOCATION 

describiendo la locatizacién legal del fondo de! pozo. 

OFFSHORE : Referencia a un objeto de tipo 217-WELL-PLATFORM describiendo 
una plataforma de perforacién maritima si el pozo es maritimo. 
TOTAL-DEPTH : Referencia a un objeto de tipo 217-WELL-TOTAL-DEPTH 
describiendo la localizacién del pozo en total profundidad. 
DATUM-ELEVATION : Elevacién del ELEV-PHYSICAL -REF (dato en operacién) 

con respecto a el ELEV - HISTORICAL - REF (dato de referencia) en el control de 

217-CARTOGRAPHIC-PROJECTION. 
ELEV-PHYSICAL-REF : Punto de referencia fisica (dato en operacién) por 

elevaciones. 

DEPTH-UNIT : Unidad para profundidades. 
TIME-UNIT : Unidad de tiempos. 

ORIGINAL-UNITS-SYSTEM : EI sistema de unidades en el cual el dato original fue 
registrado. 
GROUND-ELEVATION : Elevacién de pozo desde et dato referenciado (no el que esta 

operando). 

KELLY-BUSHING - ELEVATION : A la elevacién KELLY-BUSHING de la medida 
del pozo, desde e] dato referenciado. 

CASING-FLANGE-ELEVATION : Elevacién de la cubierta base del pozo, medida 
desde el dato de referencia. 

CONFIDENTIALITY : Referencia a un _ objeto de tipo 217-WELL- 

CONFIDENTIALITY describiendo los puntos claves det pozo. 

CHECK- SHOT-SURVEY : Referencia a uno o mas objetos de tipo 217-WELL- 
CHECK-SHOT-SURVEY, describiendo algun chequeo de tiro de medicion. Si alguno 

es hecho en el pozo. 

DRILLING-INFORMATION : Referencia a un objeto de tipo 217-DRILLING- 

INFORMATION, describe la perforacién del pozo. 

PRIMARY-SOURCE : E! nombre de la fuente primaria de informacién acerca del 

pozo. 
PROPRIETARY : Si actualmente este pozo contiene informacién registrada. 

FAULT : Si actualmente este pozo tiene una seccién de falla. 

LAST-UPDATE : La fecha de la altima actualizacién de la informacién del pozo. 

SPUD-UPDATE : Fecha del SPUD del pozo. 

COMPLETION-DATE : Fecha de finalizacién del pozo. 
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46. 
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58. 

59. 

60. 

61. 

62. 

63. 

64. 

65. 

66. 

67. 

68. 
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RIG-RELEASE-DATE : La fecha de estreno de la torre de perforacién del pozo. 
ON-PRODUCTION-DATE : La fecha de inicio de la produccién del pozo. 
CALCULATED-ON-PRODUCTION : La fecha calculada de inicio de la produccién 

del pozo. 
ON-INJECTION-DATE : La fecha de inicio de inyeccién del pozo. 

STATUS-DATE : La fecha del ultimo estado registrado del pozo. 

FINAL-DRILLING-DATE : Fecha de la perforacién final. 

WELL-PURPOSE : Indica porque el pozo fue perforado o porque sera perforado. 
WELL-FLOWING-MODE : Indica ta corriente del flujo del pozo. 

WELL-FLOWING-FLUID : Indica el flujo del fluido. Un valor de “Mialtipte” u “Otro” 

debe ser explicada usando atributo WELL-REMARKS. 
SHOW-TYPE : Indica uno o mas demostraciones asociadas a un pozo. 

LOG-RUNS : Una lista a objetos de tipo 217-LOG-RUN, el cual describe la corrida de 

registros en el pozo. 
SEISMIC-WELL-TIES : Una lista de referencia a objetos de tipo 217-SEISMIC- 

WELL-TIE, el cual describe los vinculos del pozo para el pozo. 

STRAT-COLUMNS : Una referencia a un objeto de tipo 217-STRATIGRAPHIC- 

COLUMN, cual da el nombre, mencién y la lista ordenada de las capas estratigraficas, 

para este pozo. 

CORES : Una lista de referencia a objetos de tipo 217-WELL-CORE, el cual describe 

los nicleos del pozo tomada en este pozo. 
MARKERS : Una lista de referencia a objetos de tipo 217-WELL-MARKER, el cual 

describe los pozos marcados asociados con este pozo. 

PRODUCTION : Una lista de referencia a objetos de tipo 217-WELL-PRODUCTION, 

el cual describe ta produccién histérica de este pozo. 

WELL-REMARKS : Una lista de referencias a objetos 217-WELL-REMARKS, para 

Hevar un conjunto de sefialamientos de un indice por profundidad. 

WELL-TUBULARS : Una lista de referencias a objetos de tipo 217-WELL- 

TUBULAR, el cual describe los tubulares en el pozo. 

ZONE-VALUES : Una lista de referencias o objetos de tipo PARAMETER, cada una 

describe una variable de la zona y sus valores en el pozo. 

SYNTHETIC-TRACES : Una lista de referencia a 217-SYNTHETIC-TRACE, objetos 

para datos de rastros sismicos sintético. 

TEST : Una lista de referencia a objetos de tipo 217-WELL-TEST, el cual describe 

datos de prueba del pozo. 

TARGETS : Nombres relacionados con el atributo NAME de los objetos 217-WELL- 

TARGET a ser perforados en el futuro o ya perforados en este pozo. 

PATH-OF-WELL : Referencia a uno o mas objetos 217-WELLPATH, demostrando la 

composicién de los caminos del pozo en términos de un numero de secciones 

examinadas. 

WELLPATH-SEGMENT : Referencia a uno o mas objeto de tipo 217-WELLPATH- 

SEGMENT . Este demuestra la composicién de los caminos del pozo en términos de 

los individuates segmentos perforados. 

DRILL-RUNS : Referencia a una o mas objetos 217-DRILL-RUN, para informacién 

acerca de perforacién en ejecucién. Los registros obtenidos durante la perforacién y el 

equipo usado para los agujeros tealizados. 

COMPANY : El nombre de! duefio de la organizacién o que tenga derechos para 

operar el pozo, o bien que tenga campos 0 contrato de arrendamiento. Este es 

tipicamente una compajiia nacional o privada. 
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69. WELLBORE-SHARE : La forma del asociado pozo-perforado, cuando hay solo uno, o 

cuando un pozo-agujeros, es predominantemente asociado con el pozo. Este seria el 

mismo pozo-taladrado, asociado con algunas marcas, registros, historia de produccién, 

desviacién y pruebas de chequeo. 

En la Figura 5.12 y en la Figura 5.13, se puede observar la estructura del objeto 217- 
WELL-HEADER y sus atributos, asi como los objetos que son referenciados desde estos 

atributos. 

Es fundamental indicar que unicamente los atributos 1, 5, 7, 10, 16, 17, 18, 24, 25, 26, 27, 

28, 29, 30, 31, 32, 40, 53 y 68 de este objeto se tomardn en cuenta, para el desarrollo del 

sistema, debido a que son suficientes para el propdsito del mismo. 
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    217-WELL-HEADER     

    

     
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

    
      
      
       
   

|ATRIBUTOS: 

UNIQUE-WELLID 
2. UNIQUE. WELL-ID-NAMING-SYSTEM 

3. PLOT-SYMBOL 
4. DEVIATION-SURVEY 
5. WELL-NAME 

6. WELL-NAME-NAMING-SYSTEM. 
7, WELL-NUMBER 
8. WELL-NUMBER-NAMING-SYSTEM 
9. PLOT-NAME 

10, SHORT-NAME 
11. SHORT-NAME-NAMING-SYSTEM 
12. OPERATOR 
13. LICENSEE 
14, AGENT 

15. WELL-CLASS 
16. CURRENT-STATUS 
17. ORIGINAL-STATUS 

18. PREVIOUS-STATUS 
19. TOP-LOCATION 
20, TOP-HOLE-LEGALS 
21. BOTTOM-LOCATION 
22, BOTTOM-HOLE-LEGALS 
23, OFFSHORE 
24, TOTAL-DEPTH 

25. DATUM-ELEVATION 
26. ELEV-PHYSICAL-REF 
27. DEPTH-UNIT 
28, TIME-UNIT 
29, ORIGINAL-UNIT-SYSTEM 
30. GROUND-ELEVATION 
31. KELLY-BUSHING-ELEVATION 
32, CASING-FLANGE-ELEVATION 
33. CONFIDENTIALITY 

|. CHECK-SHOT-SURVEY 

'217- MAP-LOCATION 

217-LEGAL-LOCATION 

217-MAP-LOCATION 

'217-LEGAL- LOCATION 

| 217-WELL- PLATFORM 

217-WELL- TOTAL DEPTH 

     
    
   
   
   
   
   

  

       
   

  
   

27> WELL-CONFIDENTIALITY 

{217- WELL-CHECK-SHOT-SURVEY           
Figura 5.12.- Atributos del objeto 217-WELL-HEADER. 
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217-WELL-HEADER 
ATRIBUTOS: 

35. 

36. 

, PROPIETARY 

38. 

39, 

40. 

41. 

42, 

43. 

44, 

45, 

. ON-INJECTION- DATE 

47, 

48. 

49. 

50, 

51. 

‘$2. 

53. 

54, 

$5. 

56. 

57, 

$8. 

59, 

60, 

61. 

62. 

63. 

64, 

65. 

66. 

67, 

68, 

69. 

DRILLING- INFORMATION 

PRIMARY-SOURCE 

DISCOVERY 

FAULT 

LAST-UPDATE 

SPUD-DATE 

COMPLETION-DATE. 

RIG-RELEASE-DATE 

ON-PRODUCTION- DATE 

CALCULATED-ON- PRODUCTION 

STATUS-DATE 

FINAL DRILLING. DATE. 

‘WELL-PURPOSE 

WELL- FLOWING. MODE 

WELL-FLOWING- FLUID 

SHOWS-TYPE 

LOG-RUNS 

SEISMIC-WELL-TIES 

STRAT-COLUMNS 

CORES. 

MARKERS 

PRODUCTION 

WELL-REMARKS, 

    

   

217-DRILLING- INFORMATION 

Pa Re SaaS 

2.17-SEISMIC- WELL-TIE 

217-STRATIGRAPHIC-COLUMN 

1217-WELL- PRODUCTION 

  

WELL-TUBULARS 
ZONE- VALUES 

SYNTHETIC-TRACES 
TESTS 
TARGETS 
PATH-OF- WELL 
WELLPATH-SEGMENT 
DRILL-RUNS 
COMPANY 
WELLBORE. SHARE 

[217- WELL REMARKS 
217-WELL- TUBULAR 

217-PARAMETER 
217-SYNTHETIC-TRACE 
/217-WELL TEST 

1217-WELL- TARGET 

217-WELL-PATH 

217- WELL PATH-SEGMENT   217-DRILL-RUN 
Figura 5.13.- Atributos del objeto 217-WELL-HEADER. 
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5.1.2.2.4 LOG_RUN elemento de Geoshare. 

Se encarga de recibir det segmento de datos o desde la interfaz de usuario los datos de la 
corrida de un registro geofisico. Una vez obtenida la informacién, la encapsula en un objeto 
GEOSHARE de tipo 217-LOG-RUN, y la envia al elemento GEOIMP, asi como también 

recibe datos del mismo. 

5.41.2.2.4.1  Alcance del objeto 217- LOG-RUN. 

Los objetos en este conjunto describen una visita de una compafiia de explotacién a un 

lugar pozo, usualmente asociado con una simple orden de servicio. 

5.1.2.2.4.2  Atributos del objeto 217- LOG-RUN. 

Un objeto 217-LOG-RUN puede contar con los siguientes atributos: 

1, RUN-NUMBER : Numero de corrida de registro. Este debe ser unico a lo largo de 

todos las corridas de registros asociados con el pozo. Este atributo no puede ser nulo 

(NN). 
2. SERVICE-COMPANY : Nombre de la compafiia de servicio que proporciona el 

servicio de explotacién 
3. RUN-DATE : Dia en el cual ta corrida del registro fue iniciada. 

4. LOGGING-UNIT-NUMBER : Identificacién del camién o unidad que realiza la 

explotacién. 

5. LOGGING-UNIT-LOCATION : Casa base de Ja unidad o camién. 

6. RECORDER : Nombre de la persona que hace las grabaciones de Ios registros. 

7. WITNESS : Nombre de la persona testigo de la actividad de la explotacién. 

8. ELEV-REF-HEIGHT : Elevacién de la ELEV-PHYSICAL-REF con respecto a la 

ELEV-HISTORYCAL-REF en el controlador 217-CARTOGRAPHIC-PROJECTION. 

. ELEV-PHYSICAL-REF : Nombre del dato en operacién. 
10. MUD-TYPE : Tipo de lodo de perforacién en uso en el tiempo de la corrida de 

explotacién. 
11. MUD-SALINITY : Salinidad de! lodo en o durante la corrida de la explotacién. 

12, MUD-DENSITY : Densidad del lodo en ef tiempo de la corrida de la explotacion. 

13. MUD-VISCOSITY : Viscosidad del lodo en el tiempo de la corrida de fa explotacién. 

14. MUD-FLUID-LOSS : Medida de la pérdida de fluidos hasta la formacién. 
1§. MUD-ACITY : Acidez del lodo durante Ja corrida de la explotacién. La unidad es 

asumida a ser PH. La unidad no es requerida desde que RP66 no soporta “PH”. 
16. MUD-RESIST : Resistividad del lodo basico. 

17. MUD-FILTRATE-RESIST : Resistividad del lodo filtrado. 

18. MUD-CAKE-RESIST : Resistividad del bioque del lodo. 

19. MUD-RESIST-SOURCE : Descripcién de la fuente de la resistividad del lodo. 
20. MUD-BHT-RESIST : Basica resistividad del lodo a la temperatura dei fondo del hoyo. 

21. MUD-BHT-FILTRATE-RESIST : Resistividad del lodo filtrado a ta temperatura del 

fondo del hoyo. 

ja 
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22. 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 

36. 
37. 

38. 

39. 

40. 

41, 
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MUD-BHT-CAKE-RESIST : Resistividad del bloque del lodo a la temperatura del 
fondo del hoyo. 

MUD-BHT-RESIST-SOURCE : Fuente de la resistividad del lodo a la temperatura del 
fondo del hoyo. Este es usualmente el nombre de la herramienta, desde el cual la 
resistividad del lodo es derivada. 
MUD-SOURCE : Origen del odo usado para la medicién de atributos del lodo, tal 
como MUD-TYPE, MUD-SALINITY, etc., tipicos valores son “MUD-PIT”, “MUD- 

PUMP”, “MUD-LOGGER”, “CUSTOMER”, etc. 
MUD-TEMPERATURE : Temperatura de la muestra del lodo en el tiempo, el valor 
para el atributo MUD-RESIST esté medido. La resistividad del lodo cambia en una 
manera previsible con la temperatura, estos valores deben ser medidos al mismo 
tiempo. 
MUD-FILTRATE-SOURCE : Fuente del lodo desde el cual el filtro es tomado para la 
medicién de MUD-FILTRATE-RESIST. Si hay una pérdida, los lectores deben de 
asumir e! que mismo valor de MUD-SOURCE. 
MUD-FILTRATE-TEMPERATURE : Temperatura de la muestra de lodo filtrado en el 
tiempo, el valor para el MUD-FILTRATE-RESIST, atributo es medido. La resistividad 
del lodo filtrado cambia de una manera previsible con la temperatura filtrada, estos 

valores deben ser medidos en el mismo tiempo. Si hay una pérdida, los lectores deben 
asumir que es el mismo valor de MUD-TEMPERATURE. 
MUD-CAKE-SOURCE : Fuente del lodo desde el cual el bloque de todo es llevado 

para la medicién de MUD-CAKE-RESIST. Si hay una pérdida, los lectores deben 
asumir que es el mismo valor de MUD-SOURCE. 

MUD-CAKE-TEMPERATURE : Temperatura de la muestra del bloque de lodo en el 

tiempo, el valor para el atributo MUD-CAKE-RESIST es medido. La resistividad en el 
bloque del lodo cambia de una manera previsible, con la temperatura del bloque, asi 

que estos valores deben ser medidos en el mismo tiempo, Si hay una pérdida, el lector 

debe asumir que es el mismo valor de MUD-TEMPERATURE. 
TIME-CIRCULATION-STOP : Tiempo en el cual fa circulacién se detiene. 
BOTTOM-TEMP-MAX : La temperatura maxima registrada desde el fondo del hoyo. 
LOG-PASSES : Una lista de referencias a objetos de tipo 217-LOG-PASS 
DRILL-MEASURED-DEPTH : Profundidad total de la perforacién. 
LOG-MEASURED-DEPTH : Profundidad maxima registrada. 
BOTTOM-PRESSURE-MAX : La presién més alta del fondo del pozo registrada 
sobre todas las pasadas en la corrida de un registro. 

SURFACE-HOLE-TEMPERATURE : Temperatura del hoyo al nivel de fa tierra. 

WELLPATH-SEGMENT : Nombre de un segmento de la trayectoria de un pozo, para 
el cual esta corrida de registro da los datos que son adquiridos 0 esperados. 

PLANNING-DATA : Verdadero si el dato esta planeado, esperado o modetado. Si el 

atributo tiene valor de falso o esta perdido, el dato es asumido para ser realmente un 

dato registrado, o el resultado de procesar en un dato realmente registrado. 

SERVICE-ORDER : Numero de orden de servicio del registrador para esta corrida de 
registro. 

PERMANENT-DATUM-ELEVATION : Elevacién del dato permanente con respecto a 
la ELEV-HISTORICAL-REF (dato de referencia), en el controlador 217- 
CARTOGRAPHIC-PROJECTION. Si el dato permanente esté a 15 metros arriba de la 
elevacién de referencia, entonces este atributo tendria el valor de 15.0(m). 

PERMANENT-DATUM : Identidad de! dato permanente. Este es proporcionado 
solamente para que la informacién del dato permanente, pueda ser referida con el dato. 
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Geoshare no hace uso del dato de informacién permanente para resolucién de 
elevaciones. 

En la Figura 5.14 y en Figura 5.15 se puede observar la estructura de! objeto 217-LOG- 
RUN y sus atributos, asi como los objetos que son referenciados desde estos atributos. 

Es importante mencionar que para este objeto se tomaran en cuenta todos sus atributos, 
para el desarrollo del sistema. 
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    217-LOG-RUN 

   

     

   

      
     

    

     

    
   
   
    

   

     

  

1. RUN-NUMBER 

2. SERVICE-COMPANY 

3. RUN-DATE 

4, LOGGING-UNIT-NUMBER 

5. LOGGING-UNIT-LOCATION 

6, RECORDER 

7. WITNESS 

8. ELEV-REF-HEIGHT 

9, ELEV-PHYSICAL-REF 

10, MUD-TYPE 

1). MuD-DENSITY 

12. Mup-viscosiTy 

13. MUD-SALINITY 

14. MUD-FLUID-LOSS 

15, MUD-ACIDITY 

16. MUD-RESIST 

17, MUD-FILTRATE-RESIST 

18. MUD-CAKE-RESIST 

19, MUD-RESIST-SOURCE 

20. MUD-BHT-RESIST 

21. MUD-BHT-FILTRATE-RESIST 

22. MUD-BHT-CAKE- RESIST 

23. MUD-BHT-RESIST-SOURCE 

24, MUD-SOURCE 

25. MUD-TEMPERATURE 

26. MUD-FILTRATE-SOURCE 

27. MUD-FILTRATE- TEMPERATURE 

28. MUD-CAKE-SOURCE 

29. MUD-CAKE-TEMPERATURE. 

30. TIME-CIRCULATION-STOP 

31, BOTTOM-TEMP-MAX   
Figura 5.14.- Atributos del objeto 217- 

LOG-RUN. 
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m 

  

217-LOG-RUN       

      

   

ATRIBUTOS: 

32. LOG-PASSES 

33. DRILL-MEASURED- DEPTH 

34. LOG-MEASURED- DEPTH 

35. BOTTOM-PRESSURE-MAX 

36. SURFACE-HOLE-TEMPERATURE 

37. WELLPATH-SEGMENT 

38, PLANNING-DATA 

39. SERVICE-ORDER 

40. PERMANENT-DATUM-ELEVATION 

|. PERMANENT-DATUM 

|217-LOG-PASS 

   
   
   
   
   
   
   
   

      
Figura 5.15.- Atributos del objeto 217-LOG-RUN. 

§.1.2.2.5 SEGMENTO_DATOS. 

Extrae de los archivos fuentes (LAS, LIS, TXT), los datos de interés para el archivo 

GEOIMP, para el sistema solo se usara los archivos tipo TXT. 

5.1.2.2.6 INTERFAZ_USUARIO. 

Es el componente encargado de administrar y controlar todos los eventos realizados por el 

usuario, asi como el de interactuar con los componentes del sistema. 
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5.1.3. ANALISIS AMBIENTAL. 

El andlisis ambiental tiene como objetivo obtener del dominio de la aplicacién, el conjunto 
de eventos o acciones que permitan identificar los escenarios que deben ser reproducidos 
por ei sistema y que ademas conforman la interaccién de los usuarios. Este permite 
elaborar un prototipo o lista de todos los posibles eventos originados por el usuario. 

En esta fase se conjuntan todas las pantallas de interaccién del usuario y del sistema, en un 

catélogo que establece las bases para definir las caracteristicas de operacién y a la vez 
comenzar el manual respectivo. 

§.1.3.1 Elementos de Interfaz. 

En ella se definen !os escenarios como unidades tnicas, las cuales resultan ser faciles de 

manejar, controlar y modificar durante la fase de disefio, que ademas resultan ser la base 

para el desarrollo de un prototipo-del sistema. La Figura 5.16 proporciona una lista de los 
elementos basicos de la interfaz. 
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7) NOM NEMONICO 

Ell Ment principal Ell 

EI2 Seleccidn de un archivo *.imp EI2 

EI3 Seleccién de un archivo *.txt EI3 

E14 Crear un archivo *.imp EI4 

EI5 Peticién de sobreescritura EIS 

El6 Informacién: no puede abrir el archivo El6 

E17 Informacion: no existe el pozo EI7 

EI8 Informacién: no existen registros EI8 

EI9 Informacién: numero de registros anexados EI9 

ENO Confirmacién de salida del sistema ENO 

Ellt Confirmacidn de cerrar el pozo Ell] 

EIt2 Solicitud del ID del pozo EI2 

E113 Solicitud de datos de un campo EI13 

EH4 Solicitud de datos de un pozo EIl4 

E15 Solicitud de datos de un registro EIS 

E116 Muestra datos de un campo EIl6 

EI7 Muestra datos de un pozo EN7 

EN8 Muestra datos de un registro EH8 

E119 Muestra datos de un conjunto de registros EH9 

EI20 Didlogo de impresién E120       
  

Figura 5.16.- Tabla de elementos de interfaz. 

  

89 

 



Modelo del Objeto Persistente 
  

  

    

  

  

  

  

    
  

    

EI3 ] SELECCION DE k 
UN ARCHIVO 

* TXT. 

H| E2 l SELECCION DE UN 
ARCHIVO *.IMP. 
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INFORMACION: NO PUEDE 
ABRIR EL ARCHIVO. 

  

E ] INFORMACION: NO EXISTE INFORMACION: NO EXISTEN 
EL POZO. REGISTROS. 
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INFORMACION NOMERO 
DE REGISTROS ANEXADOS. 

  

(emi) CONFIRMACION DE 
CERRAR EL POZO. 

    

EHO CONFIRMACION DE 
SALIDA DEL SISTEMA. 

  
SOLICITUD DEL 
ID DEL POZO. 

  

  

  

  

  
  

          

  

  

Elia) SOLICITUD DE DATOS DE UN CAMPO. 

  

92 

 



Modelo del Objeto Persistente 
  

eee et 

    

    
  

  

        
  

      

    
        

  

(ens) SOLICITUD DE DATOS DE UN REGISTRO. 
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Eng) MUESTRA DATOS DE UN POZO. 
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  ES 

  

MUESTRA DATOS DE UN CONIUNTO DE REGISTROS. 

  

  

  

  

  

    

  

      
  

DIALOGO DE IMPRESION. 
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§.1.3.2 Diagramas de Interfaz 

Es una lista de las principales interfaces del sistema con los usuarios. Los diagramas muestran el 
conjunto de escenarios (elementos de interfaz) que se activan al ocurrir un evento determinado. La 
Figura 5.17 proporciona una lista de las interfaces fundamentales del sistema con el usuario. 

Nuevo 

Abrir 

Cerrar 

Informacion 

rimir 

Salir C: 

Nuevo Pozo 

Abrir Pozo 

Cerrar Pozo 

desde Teclado 

desde Archivo 

Consulta istro 

Consulta Pozo 

rimir 

ir Pozo 

  

Figura 5.17.- Tabla de diagramas de interfaz 
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prueba? imp 
prueba imp 

    

        
  

  

  
  

  

DII: 
NUEVO CAMPO 
Al seleccionar Ja opcién Nuevo, se abre una ventana que pide el nombre y localizacién dei nuevo archivo, en caso 

de que ya exista se pregunta si se quiere reemplazarlo, En seguida et usuario debe introducir los datos del campo.   
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  Blexpes imp 
BBlexes inp 
FElexpes.imp 

* fBjexpe? imp 
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  DI: 

ABRIR CAMPO 
Alelegirla opcién Abrir, se muestra una ventana que solicita al usuario la unidad, directorio 
y el nombre del archivo (*.imp).   
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DI3: 
CERRAR CAMPO 
Alseleccionar ta opcidn Cerrar, se presenta una ventana que pregunta al usuario si realmente 

desea abandonar el archivo.   
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D4: 
INFORMACION CAMPO 
Al escoger la opcién Informacidn, se presenta una ventana que muestra todos los datos referente al campo actual. 
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DIS: 
IMPRIMIR CAMPO 
Alelegir la opcién Imprimir se presenta una ventana en la que se tiene la alternativa de imprimir 

aun archivo o a la impresora. Si se imprime a un archivo se pide el nombre de éste.   
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DI6: 
SALIR CAMPO 
Alseleccionar la opcién Salir, se presenta una ventana que pregunta al usuario si realmente desea salir del sistema. 
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DI?: 
NUEVO Pozo 
Alseleccionar la opcién Nuevo, se presenta una ventana que solicita al usuario que introduzca la 

informacion del pozo. Nota: La informacion que se introduzca se guardara dentro del campo actual.   

    103



  

Modelo det Objeto Pursistente 

  

  

  

  

    

DI8: 
ABRIR POZO 
Alescoger la opcidn Abrir, se muestra una ventana que pide el 1D (identificador ), del Pozo. 
En caso de que éste no exista en el campo actual se indica. 
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Di9: 
CERRAR POZO 
Al seleccionar la opcién Cerrar, se presenta una ventana que pregunta al usuario si realmente 

desea abandonar el pozo.   
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D110: 

AGREGA REGISTRO (TECLADO) 
Muestra una ventana que solicita informacidn del registro perteneciente al pozo actual. 
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Dill: 
AGREGA REGISTRO (ARCHIVO) 
Presenta una ventana de didlogo que solicita el nombre y localizacién det archivo, al terminar de leerlo 

se muestra informacion de cuantos registros se agregaron al pozo actual.   
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- "=. [SERVICE:COMPANY 

  

“ TRUN-DATE 

  

  

                               

IMP. 12/2/98   
  

  

  

  

  

  

  

{IMP 

io 

q IMP 

“JiMP 

"IMP 

IMP 

IMP. 

IMP   

13/2/98 

14/2/98 

1872/98 

18/2/98 

1772798 

16/2/98 

19/2/98 

20/2/88 

  

      
  

  
Di12: 
CONSULTAR REGISTRO 
Muestra informacion de todos los registros que pertenecen al pozo actual. 
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DI13: 
CONSULTAR POZO 
Muestra informacién del pozo actual.   
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DIl4: 

IMPRIMIR REGISTRO 

Imprime todos los registros que pertenecen al pozo actual, se puede imprimir a un archivo o a la impresora. 
Sise imprime a un archivo se pide el nombre de éste.   
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DHS: 

IMPRIMIR POZO 
Imprime la informactén del Pozo actual, teniendo la opcién de imprimir a un archivo o a la tmpresora. 

Si se imprime a un archivo se pide el nombre de éste   
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SELECTOR GEOSHARE 

    

  

E FIELD 
  

  

  

| WELL-HEADER 
  

  
    LOG-RUN             
    
  

  
  

INTRODUCIR 

DATOS DEL 

CAMPO 

  
  

    
  

      DTI: 
NuEvo CAMPO 
1. El usuario selecciona la opcién Nuevo del meni Campo. 
2. Aparece una ventana de didlogo (Selector), pidiendo el nombre del nuevo archivo (*.imp). 

3, Se verifica si no hay otro archivo con el mismo nombre en la unidad de almacenamiento. 

4. GEOSHARE solicita a! usuario ls informacién del nuevo campo y genera el objeto campo (217-FIELD). 

5. GEOIMP recibe el objeto campo; lo transforma a formato RP66 (DLIS) y aplica persistencia. 

6. GEOIMP almacena la informacién en el archivo ( 
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SELECTOR   

      

  

  

  

  
        

    

  
  

  

DT2: 
ABRIR CAMPO 
L. Eb usuario selecciona a opcién Abrir del meni Campo. 
2. Se presenta una ventana de didlogo (Selector), solicitando el nombre del archivo (*.imp). 
3. Se verifica si existe el archivo en la unida de almacenamiento, 
4, GEOIMP extrae la informacién principal del archivo. 
5, Siexiste algun problema durante el proceso se le indica al usuario.   
  

  

114



Modelo del Objeto Persistente 

  

  

  roy DIALOGO 
: CERRAR 

  

      

      

  
          

  ARCHIVO 
GEOIMP 

  

  

DT3: 

CERRAR CAMPO 
1. El usuario selecciona la opcién Cerrar del meni Campo. 
2, Se muestra una ventana para confirmar. 
3. GEOIMP guarda informacién que se encuentre en memoria, y cierra el archivo (*.imp). 
4. Si existe atgin problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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GEOSHARE 

G 
FIELD E 

0 

WELL-HEADER ! 

M 

LOG-RUN J 

DIALOGO DE 
ATRIBUTOS DEL ‘SEOIMP CAMPO :     
  

  

DT4: 
INFORMACION CAMPO 
1, El usuario selecciona la opcién Informacion del meni Campo. 
2.GEOSHARE Hamaa GEOIMP. 
3, GEOIMP por medio-de la persistencia busca e] objeto campo en ef archivo abierto (*.imp) y lo extrae, 
4. GEOSHARE recibe un objeto de tipo Geoshare. 
5. La informacién del campo actual, es presentada al usuario. 
6. Siexiste algun problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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GEOSHARE 

G 

IE FIELD - 

0 

DIALOGO WELL-HEAD 
IMPRIMIR HEADER I 

M 

LOG-RUN P 

ARCHIVO 
IM PRESOR GEOIMP 

DTS: 
IMPRIMIR CAMPO 
1. El usuario elige 1a opcién Imprimir del mend Campo. 

2. Se presenta un didlogo de impresién con opciones de imprimir a un archivo o 4 una impresora. 

3. GEOSHARE llama 2 GEOIMP. 
4, GEOIMP por medio de !a persistencia busca el objeto campo en el archive abierto (*.imp) y lo extrac. 

5. GEOSHARE recibe un objeto de tipo Geoshare. 

6. Se imprime.   
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    DIALOGO 
SALIR 

    

      

  
          

  

  ARCHIVO 

GEOIMP 

  

    

  

DT6: 
SALIR CAMPO 

. El usuario selecciona la opcién Salir del mend Campo. 
2. Se presenta una ventana para confirmar. 
. GEOIMP verifica si el archivo ya fue cerrado, en caso de que no, guarda la informacion que se encuentra 
en RAM y cierrael archivo, 

4. Se cierra el sistema. 
. Siexiste algin problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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GEOSHARE 

A 

° 
FIELD 

E 

0 

WELL-HEADER 1 

M 

LOG-RUN P 

INTRODUCIR DATOS aor DEL POZO       

  

DT?7: 

NUEVO Pozo 
1. El usuario elige la opcién Nuevo de! mend Pozo. 
2. Recibe la peticisn GEOSHARE, muestra una ventana solicitando al usuario que introduzca los datos del pozo 

y genera el objeto pozo (217-W ELL-HEADER). 
3. GEOIMP recibe el objeto pozo lo transforma a formato RP66 (DLIS) y le aptica persistencia. 
4, Finalmente GEOEMP almacena la informacién del pozo en el archivo (*.imp). 

$. Siexiste algiin problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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  ABRIR 
      

    

  
      

ARCHIVO 

GEOIMP 

    

    

  

  

  

DT8: 
ABRIR POZO 
1, El usuario selecciona la opcién Abrir del mend Pozo, 
2. Se pide al usuario que introduzca del ID(Identificador tnico) del pozo . 
3. GEOIMP recibe el ID y busca si existe el pozo en el Campo actual. 
4. Siexiste algan problema durante el proceso se le indica al usuar 
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GEOSHARE 

  

  

DIALOGO 
CERRAR 

FIELD     

      

    

  

WELL-HEADER 
  

    
LOG-RUN       

  
        

  

  

DT9: 
CERRAR POZO 
1. El usuario selecciona la opcién Cerrar del meni Pozo. 

2. Se muestra una ventana para confirmar. 

3. GEOSHARE cierra el pozo actual, 
4. Si existe algdn problema durante el proceso se te indica al usuario.   
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GEOSHARE 

G 

FIELD 
E 

0 

WELL-HEADER 1 

M 

LOG-RUN P 

ARCHIVO 
INTRODUCIR DATOS GEOIMP 

DEL REGISTRO       

  

DT10: 
AGREGA REGISTRO (TECLADO) 
1. El usuario elige la opcién Agregar registro desde... Teclado de meni Poze, 
2,GEOSHARE solicita al usuario que introduzca los datos del registro. 
3. GEOSHARE genera el objeto registro (217-LOG-RUN). 
4. GEOIMP recibe el objeto registro y lo transforma a formato RP66 (DLIS) y aplica persistencia. 
5. Finalmente GEOIMP almacena ta informacion del pozo en el archivo (*.imp). 
6. Siexiste algun problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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GEOSHARE 

G 

FIELD 
E 

0 

WELL-HEADER 1 

M 

LOG-RUN P 

SELECTOR SEGMENTO_DATOS ARCHIVO 
GEOQIMP 

—_* > 

  

  

  

DT: 
AGREGA REGISTRO (ARCHIVO) 
!. El usuario elige la opcién Agregar registro desde... Archivo de ment Pozo. 
2. Se presenta una ventana de didlogo que solicita al usuario el nombre del archivo. 
3. GEOSHARE solicita al SEGMENTO_DATOS que lea Ja informacién 

delarchivo y porcada registro genera un objeto registro (217-LOG-RUN). 
4.GEOIMP recibe cada objeto registro y fo transforma a formato RP66 (DLIS) y ap 

5, Finalmente GEOIMP aimacena la informacién del pozo en el archivo (*.imp). 
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GEOSHARE 

  

E FIELD 
  

    

  

' WELL-HEADER 
  

  

LOG-RUN           

    
  

  
        

  
  

DIALOGO DIALOGO DE 
CONSULTAR ARCHIVO ATRIBUTOS DEL 
REGISTRO GEOIMP REGISTRO           

  
  

  

  

DT 12: 
CONSULTAR REGISTRO 
1. El usuario elige la opcién Consultar ... Registro del meni Pozo. 
2.GEOSHARE lamaa GEOIMP, 

3. GEOIMP por medio de la persistencia busca todos los objetos registros del pozo actual 
enel archivo abierto (*.imp) y los extrae. 

4. GEOSHARE recibe los objetos tipo Geoshare. 
5. La informacion de los registros se muestra al usuario. 
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GEOSHARE 

G 
FIELD E 

0 

WELL-HEADER 4d 

M 

LOG-RUN P 

DIALOGO DE 
ATRIBUTOS DEL RMP 

POZO   

  

    
  

DT13: 

CONSULTAR Pozo - 
1. El uswario elige la opcidn Consultar ... Pozo del ment Pozo. 

2. GEOSHARE llama a GEOIMP. 
3, GEOIMP por medio de la persistencia busca e! objeto pozo actual en el archivo abierto (*.imp) y to extrae. 

4. GEOSHARE recibe un objeto de tipo Geoshare. 

5. La informacion del pozo actual se muestra a! usuario. 

6. Siexiste algun problema durante el proceso se le indica al usuario. 
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WELL-HEADER 
    

    
LOG-RUN             

  
    

      

  

DIALOGO 
IMPRIMIR IMPRESOR 

          
  

    
ARCHIVO 

GEOIMP 

  

  

  

DT14; 
IMPRIMIR REGISTRO 
1. Ei usuario elige ta opcién Imprimir... Registro del mend Pozo. 
2. Se muestra una caja de didlogo de impresion con opciones de imprimir a un archivo o a una impresora. 
3. GEOSHARE llama a GEOIMP. 
4. GEOIMP por medio de la persistencia busca todos los objetos registros del pozo actual 

enel archivo abierto (*.imp} y los extrae. 
5. GEOSHARE recibe los objetos tipo Geoshare. 
6. Se imprimen. 
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GEOSHARE 

G 
FIELD 

E 

0 

WELL-HEADER I 

M 

LOG-RUN P 

DIALOGO ARCHIVO 

IMPRIMIR IMPRESOR GEOIMP         
    

  

  

DTI5: 

IMPRIMIR POZO 

1, El usuario elige la opcién Imprimir... Pozo del ment Pozo. 
2. Se muestra una caja de didlogo de impresién con opciones de imprimir a un archivo oa una impresora. 
3. GEOSHARE llamaa GEOIMP. 
4, GEOIMP por medio de la persistencia busca el objeto pozo actual en el archivo abierto (*.imp) y lo extrae. 

5.GEOSHARE recibe un objeto tipo Geoshare. 

6. Se imprime. 
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5.2 DISENO DEL SISTEMA. 

EI disefio tiene como objetivo proporcionar la arquitectura de una estructura que soporte 
los requerimientos del andlisis y su funcionalidad. 

El modelo de disefio del sistema es cominmente representado por diagramas de clase y 
objetos, arquitectura y los mecanismos necesarios para manejo de errores, administracién 
de memoria, almacenamiento de datos, etc. 

Finalmente el analisis y el disefio proveen un modelo o prototipo basico de desarrollo del 
sistema, el cual debe ser validado en el dominio de la aplicacién. 

Esta fase es muy parecida a la obtencién del plano del disefio (diagrama) de un componente 
electrénico, donde cada linea es definida y Se conocen los tiempos de conmutacién de reloj, 
antes de ensamblar los elementos en !a tarjeta de circuito impreso que corresponden a la 
fase de implementacion. 

E! modelo de disefio requiere: 

© Obtencién del modelo inicial del sistema. 
© Identificar el ambiente de implantacién. 
© Describir la interaccién entre los componentes del modelo. 
e Realizar el disefio detallado de cada uno de los componentes. 

5.2.1 MODELO INICIAL DEL SISTEMA. 

En el modelo inicial de! sistema se establecen las condiciones y caracteristicas generales de 
disefio del sistema, cuales son el lineamientos para el disefio del sistema, adem4s se 
describe un modelo basico con tas relaciones que se perciben de los componentes, el cual 
sera perfeccionado a lo largo de esta fase. 

La Figura 5.19 muestra el modelo inicia) del sistema para implementar persistencia, en 
base a los resultados obtenidos en la fase de andlisis. 
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INTERFAZ_USUARIO 
      

  
  

  
    

  

  

  

  

  

        

  

  

  

      

GEOSHARE 
GEOIMP 

FIELD 
t PERSISTENCIA 

WELL_HEADER t 

: RP66 (DLIS) 
LOG_RUN     
      

      
        

Figura 5.19.- Modelo inicial de disefio. 

§.2.1.1 INTERFAZ_USUARIO. 

Este componente se encarga de administrar y controlar todos los eventos realizados por el 

usuario, ya que permite realizar el conjunto de operaciones definidas por el sistema, asi 

como interactia con los componentes del sistema. Se encuentra representado por el 

elemento de interfaz Ell. 

§.2.1.2 GEOSHARE. 

Tiene como tarea principa) encapsular los datos de entrada en objetos de tipo Geoshare, asi 

como puede crear, mostrar e imprimir fos valores de un objeto tipo Geoshare. Los datos de 

entrada pueden ser dados desde teclado 0 un archivo *.txt. En la parte de impresién permite 

imprimir hacia un archivo o bien hacia la impresora. Para el sistema sdlo se consideran 
tres Upos de objetos del formato Geoshare (217-Field , 217-Well-Header y 217-Log-Run). 
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GEOIMP. 

EI propdsito de éste es dotar de persistencia a los objetos tipo Geoshare, asi como e! 
guardar y recuperar objetos siguiendo el formato RP66 (DLIS), este elemento trabaja 
principalmente con e! elemento GEOSHARE, de donde recibe la peticién de almacenar o 
restaurar un objeto tipo Geoshare hacia o desde un archivo hibrido denominado 
ARCHIVO_GEOIMP (*.imp), ademds hay una relacién con la interfaz de usuario, para 
validar el archivo tipo *.imp. 
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§.2.2 DISENO FUNCIONAL. 

Tiene como objetivo fundamental especificar la interaccién entre los elementos o 
componentes del sistema, la cual es realizada a través de diagramas de interaccién. 

§.2.2.1 Diagramas de Interaccién. 

Ei diagrama de interaccién describe cémo se comunicas cada uno de los elementos de la 
traza definida durante el analisis. Esto es similar al disefio de un componente electrénico, 
cuando se definen cada una de las sefiales entre diferentes elementos que lo constituyen y la 

légica de conmutacién de éstas. 

£1] diagrama muestra como los objetos de una traza interactian debido al envio de estimulos 
de uno a otro, ademas tienen como objetivo principal definir el protocolo de comunicacién 
entre los objetos, la notacién empleada por éstos se muestra en !a Figura 5.20. 

  

LiMITE DEL 
SISTEMA OBETOA OBseTOB OpseTOC OpseTo D 

AcC16x | 

ACCION 2 

ACCION 3 

ACCION 4 

ACCION 0   

  

    
  

Figura 5.20.- Diagrama de interacci6n. 

Cada objeto participante se representa con una barra, éstas son dibujadas como lineas 

verticales en el diagrama, ei limite del sistema es representado por otra barra mas gruesa, ¢ 

identifica la interfase del sistema. En el iado izquierdo det limite del sistema se describe la 
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secuencia de eventos de la traza que se esta disefiando, la cual puede utilizar seudocédigo o 

texto estructurado, éste describe que esta pasando en esta parte de la traza con el objeto 

que est4 usando y se denomina operacién. Las operaciones establecen servicios o funciones 

que los objetos realizan para la satisfaccién del evento al cual pertenece la traza. La 

sincronizacion de operaciones se realiza a través del envio de estimulos o la peticién de 
operacién de un objeto a otro. 

La Figura 5.21 muestra la relacién de diagramas de interaccién desarrollados para el 
sistema del objeto persistente, donde la numeracién muestra la relacién de éstos con los 

diagramas de traza. 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

NOMBRE 

DINT1 Nuevo Campo 

DINT2 Abrir Campo 

DINT3 Cerrar Campo 

DINT4 Informacién Campo 

DINTS Imprimir Campo 

DINT6 Salir Campo 

DINT7 Nuevo Pozo 

DINT8 Abrir Pozo 

DINT9 Cerrar Pozo 

DINT10 Agrega Registro desde Teclado 

DINTI1 Agrega Registro desde Archivo 

DINT12 Consultar Registro 

DINT13 Consultar Pozo 

DINTI4 Imprimir Registro 

DINTIS Imprimir Pozo         

Figura 5.21.- Tabla de diagramas de interaccién. 
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DINTI: 

NUEVO CAMPO 
DIALOGo 

INTERFAZ ARCHIVO INTRODUCIR NE USUARIO GEOIMP GEOIMP GEOSHARE SELECTOR DATOS                           

  

  

Proporcionar nombre a} 
nuevo archivo. 

  

  

  

Verificar si no existe el archivo. 
  

   

  

  
GEOSHARE genera 
los atributos del objeto Campo. 

  

Nuevo(Campo) 

       

Introduce(NvoCampo 

       

Mostrar los atributos del Campo. 

Usuario introduce datos del 
nuevo Campo. 

Los datos son enviados a 
GEOSHARE, 

Generar e! objeto Campo 
(217-FIELD), con 
los datos recibidos. 

GEOIMP: 
* Aplica el formato 

RP66 (DLIS). 
* Aplica persistencia. 
* Guarda el objeto Campo en 

el archivo (*.imp). 

     

Guarda(NyvoCampo) 
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DINT2: 
ABRIR CAMPO 

  

Usuario activa Abrir Campo. 

  

  
INTERFAZ 

DE USUARIO     
ARCHIVO GEOIMP 
GEOIMP         

SELECTOR 

    

  

Seleccionar nombre del archivo. 

Verifica si no existe problema 
con el archivo. 
  

  

Solicitar informacién basica 
del archivo actual (*.imp). 

GEOIMP extra del archivo (*.imp) 
la informacion elemental para 
Hevara cabo la persistencia.       

  

itaDa oA rchivo() 

  

Modelo del Objeto Persistente 
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Modelo del Objeto Persistente 

DINT3: 

CERRAR CAMPO 

  

INTERFAZ ARCHIVO DiALoGo 
£0 

DE USUARIO Geomr GEOIMP CERRAR                     

Usuario activa Cerrar Campo. 

  

Confirmar Cerrar Campo. 

Responde el usuario. 

Se recibe respuesta. 
  

  

Solicitar a GEOIMP cerrar el ee CerrarArghivp() 

archivo actual (*.imp). : 

  

Pasar la informacién que se 

encuentre en memoria a 
formato RP66(DLIS). 

GeOImMP coloca la informacién 

actualizada en el archivo(*.imp). 

Almacena(DatoArchivo) 

Cerrar Archivo.         
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DINT4: 

INFORMACION CAMPO 

  

Usuario activa Informacion 
Campo. 
  

  

Solicitar buscar informacién 
del campo actual. 

GEOIMP recibe el ID del Campo. 

~ Busca en uns tabla el ID 
del Campo. 

- Obtiene la direccién de! 
Campo, correspondiente 
al archivo (*.imp). 

- Extrae la informacién del 
Campo desde el archivo (*.imp). 
  

  

- Convierte la informacién en un 
objeto tipo Geoshare. 

- Enviar la informacién a 
GEOSHARE. 

GEOSHARE encapsula la 
informacién del Campo en un 
objeto Geoshare (217-FIELD). 

Mostrar Atributos del Campo.       

  

Modelo del Objeto Persistente 

  

INTERFAZ 

DE USUARIO       
GEOIMP 

    
ARCHIVO 
GEOIMP     

GEOSHARE 
DrALoGO 
ATRIBUTOS     

DatosGed 

    

           

  

I Atributos(Campo 

   

Terminar 
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DINTS: 
IMPRIMIR CAMPO 

Modelo del Objeto Persistente 

  

  
INTERFAZ 

DE USUARIO     
GEOIMP 

    
ARCHIVO 

GEOIMP     
GEOSHARE 

DIALOGO 
IMPRIMIR IMPRESOR 

            

  

Usuario activa Imprimir Campo. 
Mostrar opciones de impresién. 
  

  

Solicitar buscar informacion 
del campo actual. 

GEOIMP recibe el 1D del Campo. 

- Busca en una tabla el ID 
det Campo. 

- Obtiene !a direccién del 
Campo, correspondiente 

al archivo (*.imp). 

-Extrae la informacion del 
Campo desde el archivo (*.imp), 
  

  

  

- Convierte la informacién en un 
objeto tipo Geoshare. 

~ Enviar la informacién a 
GEOSHARE. 

GEOSHARE encapsula la 
informacién del Campo en un 
objeto Geoshare (217-FIELD). 

Enviar a imprimir(Campo).     
  

  

  

  p Imprime(Campp) 

Terminar 
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DINT6: : 
SALIR CAMPO 

Usuario activa Salir Campo. 

    

  

  

  

Confirmar Salir del sistema. 

Se recibe respuesta. 
  

  

Verificar si antes se Ilevo « cabo 
el proceso de cerrar. En caso de 
negativo realizar: 

- Soticitar a GEOIMP cerrar el 
archivo actual (*.imp). 

- Pasar la informacién que se 
encuentre en memoria a 
formato RP66(DLIS). 

- GEOIMP coloca la informacién 
actualizada en el archivo(*.imp 

- Cerrar Archivo. 

De lo contrario: 

+ Abandonar el sistema.     
  

  

INTERFAZ 
DE USUARIO     

  

IMP 

      
ARCHIVO 
GEOIMF         

SalirCampo 

    
‘ 

  

Confirmar() 

ie
ee
 

ho
ne
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DINT?: 
NUEVO POZO 

Usuario activa Nuevo Pozo. 

  

  

GEOSHARE genera 
los atributos del objeto Pozo. 

Mostrar fos atributos del Pozo. 

Usuario introduce datos del 
nuevo Pozo, 

Los datos son enviados a 
GEOSHARE. 

Generar el objeto Pozo 
(217-WELL-HEADER), 
con los datos recibidos. 

GEOIMP: 
* Aplica el formato 

RP66 (DLIS). 
* Aplica persistencia. 
* Guarda ef objeto Pozo en 

el archivo (*.imp).     
  

Modelo del Objeto Persistente 

  

  
DiALoGo 

INTERFAZ . ARCHIVO INTRODUCIR 
be Usuario} | SBOP GrOIMP GEOSHARE DATOS                       

          
Datos(N voPozo) 

DatosG eo(NvoPozo 
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Modelo del Objeto Persistente 
  

DINTS: 
ABRIR POZO 

Usuario activa Abrir Pozo, 

  

  

  
INTERFAZ 

DE USUARIO   
GEOIMP 

      
DiALOGo 
ABRIR     

  

Solicitar el identificador nico 
del Pozo. 
  

  

  

GEOIMP recibe el ID del Pozo. 

Busca en una tabla el ID 
det Pozo. 

Sino existe manda un error 
de lo contario se 
obtiene ta direccidn del 
Pozo.     
  

  

Solicita_IDPdzo() 
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DINT9: 

CERRAR POZO 

Usuario activa Cerrar Pozo. 

  

INTERFAZ 
DE USUARIO     

ARCHIVO 
GEolMP Gromer 

        
DiALOGO 
CERRAR       

  
  

Confirmar Cerrar Pozo. 

- Responde el usuario. 

Se recibe respuesta. 
  

  

  GEOSHARE cierrarel 
pozo actual (*.imp).   
  

  

       

Confirmar() 

CerarArchivo() 

  

Modelo del Objeto Persistente 
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Modelo del Objeto Persistente 
  

DINT10: 
AGREGA REGISTRO (TECLADO) 

  

Usuario activa Agregar Registro 
desde Teclado del menu Pozo. 
  

  

Solicitar a GROSHARE que genere 
los atributos del objeto Registro. 

Mostrar los atributos del 
Registro. 

- Usuario introduce datos del 
nuevo Registro. 
  

  

  

Los datos son enviados a 
GEOSHARE, 

- Se genera el objeto Registro 
(217-LOG-RUN), con 
los datos recibidos. 

GEOIMP : 

- Aplica el formato 
RP66 (DLIS). 

- Aplica persistencia. 

+ Guarda el objeto Registro 

en el archivo {*.imp).   

  

  DIALOGO 
INTERFAZ ARCHIVO INTRODUCIR EOIMP EOSHARE 

be USUARIO G " GEOIMP Geos DATOS                       

                  

  

ae geecee 
AgregaRepistroTeclado() . 

  

    

Introduce(N voRegi: tro} 

            

    

Datos(NvoRegistro) 

   

DatosG eo(NivoR egistro) 

    

  

Guarda(N voRegistro)   
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Madelo del Objeto Persistente 
  

DINTI1: 
AGREGA REGISTRO (ARCHIVO) 

  

Usuario activa Agregar Registro 
desde Archivo del ment Pozo. 
  

  

Seleccionar el archivo de tipo 
txt. 
  

  

Solicitar a GEOSHARE que genere 
los objetos Registro, desde un 
archivo(*.txt). 

SEGMENTO DE DATOS recibe el 
nombre del archivo. 

+ Extrae los datos referente a 
tegistros desde el archivo. 
  

  

  

Los datos son enviados a 
GEOSHARE. 

- Se genera tos objetos Registro 
(217-LOG-RUN), con 
los datos recibidos. 

GEOIMP 

- Aplica el formato 
RP66 (DLIS). 

  

- Aplica persistencia. 

- Guarda los objetos Registro 
enel archivo (*.imp).     
  

  

  

INTERFAZ 

DE USUARIO       
ARCHIVO EOIMP 

6 GEOIMP         
GEOSHARE 

    

SEGMENTO 
SELECTOR DE DATOS 

        

      

SelecArchivo( 

      

    
  

Nombre 
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DINTI2: 
CONSULTAR REGISTRO 

Modelo del Objeto Persistente 

  

  
INTERFAZ 

DE USUARIO     
GEOIMP 

    
ARCHIVO 
GEOIMP     

GEOSHARE 

  
DIALOGo 
ATRIBUTOS       

  

  

Usuario activa Consultar 
Registro. 
  

  

Solicitar buscar informacién 
de todos los registros del 
pozo actual. 

GEOIMP: 

- Busca en una tabla los ID 
de los registros. 

- Obtiene la direccién de cada 
uno de los registros 
correspondientes al pozo actual 

- Extrae la informacién de los 
registros desde el archivo 
(*.imp). 
  

  

- Convierte la informacién en 
objetos tipo Geoshare. 

- Envia la informacion a 
GEOSHIARE, 

GEOSHARE encapsula la 
informacién de los registros 
en objetos Geoshare 
(217-LOG-RUN). 

Mostrar Registros.     
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DINT13 

CONSULTAR POZO 

  

Usuario activa Consultar 
Pozo. 
  

  

Solicitar buscar informacién 
del pozo actual. 

GEOIMP: 

~ Busca en una tabla ¢! ID 

del pozo. 

- Obtiene la direccién del 
pozo actual correspondiente 
al archivo abierto (*.imp). 

- Extrae la informacion del 

pozo desde el archivo 
(°.imp). 
  

  

- Convierte ta informacién en un 

objeto tipo Geoshare. 

- Envia la informacion a 

GEOSHARE. 

GEOSHARE encapsula la 

informacién del pozo 
en un objeto Geoshare 

(217-W ELL-HEADER).   Mostrar atributos del Pozo. 

Modelo del Objeto Persistente 

  

INTERFAZ 

DE USUARIO 

ARCHIVO 
GEOIMP 

GEOIMP 
GEOSHARE 

                
DIALoGo 
ATRIBUTOS       

r “caneatarbagadt 7777 

Extrae(DatoA rchivo) 

DatosG eb(Poz0) 

  
  

    

                      

  

  

  

Atributos(Pozo): 

Terminar 
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DINTI4: 
IMPRIMIR REGISTROS 

  

Usuario activa Imprimir Campo. 
Mostrar opciones de impresién. 
  

  

Solicitar buscar informacion 
de todos los registros det 
pozo actual. 

GEOIMP: 

- Busca en una tabla los ID 
de los registros. 

+ Obtiene Ja direccién de cada 
uno de los registros 

correspondientes at pozo actual, 

- Extrae ta informacion de los 

registros desde el archivo 

(?.imp). 

Modelo del Objeto Persistente 

  

INTERFAZ 
pE Usuario} | SOM?           

DIALOGO 
IMPRIMIR 

ARCHIVO 
GEOIMP IMPRESOR GEOSHARE 

                

  

rimeRegistrps() 

      

  

  

- Convierte Ja informacién en 
objetos tipo Geoshare. 

-Envia la informacion a 
GEOSHARE. 

GEOSHARE encapsula la 

informactén de los registros 
en objetos Geoshare 
(217-L0G-RUN). 

Enviar a imprimir(Registros).     
  

      

‘Digim prim ir): 

  

wade meee nee 

     
  

Impresora/Atchivo 
Tescdecceeccee 

   
i Terminar 
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IMPRIMIR POZO 

  

Usuario activa Imprimir Pozo. 
Mostrar opciones de impresidn. 
  

  

  

  

Solicitar buscar informacién 
del pozo actual. 

GEOIMP: 

- Busca en una tabla el ID 
del pozo. 

- Obtiene la direccién del 
pozo actual correspondiente 
al archivo abierto(*.imp). 

- Extrae la informacién del 
pozo desde el archivo 

(*.imp). 
  

  

- Convierte la informacién en 
un objeto tipo Geoshare. 

-Envia Ia informacion a 
GEOSHARE. 

GEOSHARE encapsula la 
informacién del pozo 
en un objeto Geoshare 
(217-W ELL-HEADER). 

Enviar a imprimir(Pozo).         

Modelo del Objeto Persistente 

  

NTERFAZ A 
INTERF Georme ARCHIVO T /Geosnare| | DIALOGO 

,DE USUARIO GEOIMP IMPRIMIR IMPRESOR 
                          

TmprimePozo() 
  

i_Impresora/Atchivo 
Tocca ee doeesccneeredaeeneeen ee 

Buscar(Pozo} ' 

  

Bubca(Pozo_actu 

i Terminar 
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Implementaci6n del Modelo 

6. IMPLEMENTACION DEL MODELO. 

6.1 DISENO DETALLADO. 

El disefio detallado tiene como objetivo identificar los atributos de las clases y los 
mecanismos necesarios para satisfacer los requerimientos solicitados, de cada uno de los 
componentes que conforman el sistema, muchos de los cuales ya han sido definidos a 
través del proceso interactivo e incrementativo entre el modelo de analisis, el de disefio y 
finalmente el de implementacién. 

E! disefio detallado tiene como actividades principales: 

1. Especificar el conjunto de requerimientos externos del componente o clase. 
2. Si es un componente, se descomponen en clases o mas componentes de acuerdo a sus 

requerimientos. 
3. Si es una clase se deben especificar: 

* Atributos. 

e Estructuras. 

e Restricciones. 

* Mecanismos de memoria, almacenamiento de datos. 

6.1.1 INTERFAZ DE USUARIO. 

Es el componente encargado de administrar y controlar todos los eventos realizados por el 
usuario, asi como el de interactuar con los componentes del sistema. Su representacion es 
hecha a través del mend principal proporcionando todas las opciones que pueden ser usadas 
en el sistema. 

Dentro del meni principal existen comandos por combinacién de teclas (Alt + “N”), que 
permiten realizar acciones de una forma més rapida. 

El mend principal es la ventana principal de la aplicacién, se conforma por dos mens 
Campo y Pozo, en la Figura 6.1, se observa la estructura del menu principal. Es 
importante indicar que se hard uso de los recursos propios del compilador, para la 
realizacién de los elementos como: ments, aceleradores, didlogos implementados por el 
compilador y por el propio sistema operativo, etc. 
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Ment Principal 

ol, 

  

  
  

  

              

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
  

  
  

        

  
  

  

  

  

  

  

    
                

  

  

  

    
  

      

Campo Pozo 

PS Nuevo Nuevo || 

| Abrir Abrir ro 

y | Cerrar 7 Cerrar }—J 
Agrega Registro | _ 

(Teclado) - 

[—7 Informacion = Agrega Registro 

Agrega Registro |_| 
ws (Archivo) 

— Im primir 

Consultar 

L_ . Registro 
Salir 

J Consultar = 

Consultar 
Pozo _ 

Im primir 
Registro 

= Im primir | 

tm primir 
Pozo -—       
        

Figura 6.1.- Modelo del Componente Interfaz de Usuario (Mend Principal). 

A continuacién se definen las funciones necesarias para que la interfaz de usuario cumpla 
con todos sus requerimientos. 
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6.1.2. DEFINICION DE LAS CLASES Y METODOS DEL COMPONENTE 
INTERFAZ DE USUARIO. 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

      
  

  

  

  

  

  

    

MENU: CAMPO Tiro ACTIVIDAD 
MnuCampo_Nuevo ( ) TMenultem | Crea un nuevo archivo para el nuevo campo, 
MnuCampo_Abrir ( ) TMenuitem_|Abre un archivo *.imp. 
MnuCampo_Cerrar ( } TMenultem [Cierra el archivo actual. 
MnuCampo_Informar() [TMenultem [| Muestra los datos del campo actual. 
MnuCampo_Imprimir() _|TMenultem_[Imprime la informacion del campo actual. 
MnuCampo_Salir ( ) TMenultem [Sale de la aplicacion. 

MENU: POZO Tiro ACTIVIDAD 
MnuPozo_Nuevo { } TMenultem_| Crea un nuevo pozo. 
MnuPozo_Abrir ( ) TMenultem | Abre un pozo a partir del identificador anico 

(ID). 
MnuPozo_Cerrar () TMenultem_| Cierra el pozo actual. 
SubMnuAgre_Teclado(} |TMenultem | Crea un nuevo registro desde teclado. 
SubMnuAgre_Archivo() |TMenultem [Crea uno o mas tegistros desde un archivo 

(*.txt). 
SubMnuCon_Reg ( } TMenultem | Realiza una consulta de todos los registros que 

hay en el pozo actual. 
SubMnuCon_Pozo () TMenultem | Muestra la informacién del pozo actual. 
SubMnulmp_Reg ( ) TMenultem | Imprime todos los registros que hay en el pozo 

actual. 
SubMnulmp_Pozo () TMenultem_| Imprime la informacién del pozo actual, 

MENU: Pozo CLASE ACTIVIDAD 
InicializaMnuCampo_l () _[TFrmPrincipal Inicializa Ment principal. 
InicializaMnuCampo_2 () TFrmPrincipal Inicializa Mend principal. 
InicializaMnuPozo_| ()} TFrmPrincipal Inicializa Mend principal. 
InicializaMnuPozo_2 { ) TFrmPrincipal Inicializa Mend principal. 
InicializaMnuPozo_3 () TFrmPrincipal Inicializa Meni principal.       
CLASES PERTENECIENTES AL LENGUAJE DE LAS CUALES SE AUXILIA LA 
INTERFAZ DE USUARIO. 

  

  

  

Tipo ACTIVIDAD 
DigCampo_Nuevo TSaveDialog Guarda un archivo *.imp 
DigCampo_Abrir TOpenDialog Abre un archivo *.imp, *.txt. 
  

  Digimprimir   TPrintDialog Envia los 

imprimir. 
trabajos a   
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6.1.3 GEOSHARE. 

Este componente tiene como tarea principal encapsular los datos de entrada en objetos de 

tipo Geoshare, asi como puede crear, mostrar e imprimir los valores de un objeto tipo 

Geoshare. Los datos de entrada pueden ser dados desde teclado o un archivo *.txt. En la 

parte de impresién permite imprimir hacia un archivo o bien hacia la impresora. Para 
mostrar los valores de un determinado objeto pide el identificador de éste y una vez que es 
recuperado desde archivo muestra en un ventana de didlogo los datos del objeto. 

Para el sistema sdlo se van a implementar tres tipos de elementos : 

i) 217-FIELD para un campo. 

2) 217-WELL-HEADER para un pozo. 

3) 217-LOG-RUN para un registro. 

6.1.3.1 Requerimientos de GEOSHARE, 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

      

DINTI Nuevo(Campo) 

DINT4 Buscar(Cam po) C 

DINTS Im primir(C am po) E 

DINT? Nuevo(Pozo) 

DINT9 Cierra(Pozo) ° 

DINT10 Nuevo({Registro)} s 

DINTit NvoReg_Archivo(Nombre} H 

DINT12 Buscar(Registros) A 

DINTI3 —_ Busear(Pozo_actual) R 

DINTI4 Im prim ir(Registros) E 

DINTI5 Im primir(Pozo}       
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6.1.3.2, Definicién de las clases y métodos de! componente GEOSHARE. 

En base al andlisis y disefio funcional, este componente va tener una clase abstracta 
llamada Geoshare, la cual tiene como propésito capturar la comunalidad de varias clases 
derivadas que si podran crear objetos, estas clases son FIELD, WELL_HEADER y 
LOG_RUN, a la vez la clase base va derivar de la clase TObject propia de! compilador. 

TObject es el ultimo antecesor de todos los componentes y objetos en Borland 
C++Builder™, cuenta con métodos que proporcionan: 

¢ La habilidad para crear, mantener y destruir una instancia de un objeto por 
asignacion, inicializacién y liberacién de la memoria necesaria para aquel objeto. 

¢ Tipo de clase e informacién de la instancia sobre un objeto e informacidn que se da 
en tiempo de corrida (RTTI “runtime type information”). 

* Soporte para el manejo de mensajes. P 

Las clases Field, Well_Header y Log_Run encapsulan los atributos de las estructuras 217- 
Field, 217-Log-Run y 217-Well-Header respectivamente del formato Geoshare, asi como 
tienen métodos para poder crear un objeto, mostrar e imprimir los valores de sus datos 
miembros. La relacién de estas clases sera controlado internamente por el sistema, donde se 
va conservar la relacién de la estructura del formato Geoshare. 

La clase abstracta (Geoshare), sirve de patrén o modelo para ta creacién de nuevas clases, 
agrupa las caracteristicas mas generales, para que se deriven clases mas especificas, con 
ello se establece una jerarquia de clasificacién®. Es importante sefialar, que de una clase 
abstracta no se pueden crear instancias (objetos) y esta clase al menos debe de contener 
una funcién virtual pura, es decir, una funcién de la cual sélo se especifica su 
encabezamiento pero no se define su cuerpo”. 

La Figura 6.2 muestra el modelo del componente GEOSHARE. 
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TObject 
  

  

Geoshare 
  

t+   
  

Field       
Well_Header Log_Run       
      
  

Figura 6.2.- Modelo del componente GEOSHARE. 

CLASS GEOSHARE : PUBLIC TOBJECT (CLASE BASE ABSTRACTA) 

  

METODOS PURLIcos ACTIVIDAD 
  

Geoshare () Constructor. 
  

virtual bool Nuevo(void) = 0 Funcién virtual pura, crea un nuevo objeto 

tipo Geoshare, para las clases derivadas. 
  

virtual void MuestraValores(void)= 0 Funcion virtual pura, muestra los valores de 

los datos miembros de un objeto tipo 
Geoshare, para las clases derivadas. 

  

virtual void Imprime(void) = 0 Funcién virtual pura, imprime los datos 

miembros de un objeto tipo Geoshare, para 
tas clases derivadas. 

    ~Geoshare ( ) Destructor.   
  

CLASS FIELD : PUBLIC GEOSHARE (HERENCIA SIMPLE) 
  

  

  
  

    

DATOS MIEMBROS PRIVADOS Tiro 

Fietd_Name(30] char 

Field_ Type[20] char 

Wells_In_Field int   
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METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
  

Field () Constructor, 
  

virtual bool Nuevo(void) Funcién virtual pura, crea un nuevo objeto 

tipo 217-Field. 
  

virtual void MuestraValores(void) Funcién virtual pura, muestra los valores de 

los datos miembros de un objeto tipo 
217-Field, 

  

virtual void Imprime(void) Funcién virtual pura, imprime los datos 

miembros de un objeto tipo 217-Field. 
    ~Field ()   Destructor. 
  

CLASS WELL_HEADER : PUBLIC GEOSHARE (HERENCIA SIMPLE) 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

DaTos MIEMBROS PRIVADOS Tiro 
Unique_Well_Id int 

Well_Name[21) char 

Well_Number int 

Short_Namef{1 1] char 
Current_Status[23] char 

Original_Status[23] char 
Previous_Status[23] char 
Well_Total_Depth float 

Datum_Elevation float 

Elev_Physical_Ref[3} char 
Depth_Unit{15]} char 
Time_Unit[11] char 
Original _Unit_System int 

Ground_Elevation float 
Kelly Bushing Elevation float 
Casing flange Elevation float 
Last_Update[ 11) char 

Log Runs int 
Company[21] char 

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
Well_Header( ) Constructor. 
  

virtual bool Nuevo(void) Funcion virtual pura, crea un nuevo objeto 
tipo 217-Well-Header. 

  

virtual void MuestraValores(void) Funcién virtual pura, muestra los valores de 
los datos miembros de un objeto tipo 
217-Well-Header. 

  

virtual void Imprime(void) Funcién virtual pura, imprime los datos 

miembros de un objeto tipo 217-Well- 
Header. 

    ~Well_Header( }   Destructor. 
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DATOS MIEMBROS PRIVADOS TIPO 
Run_Number int 
Service _Company[20] char 
Run_Data{11] char 

Logging Unit_Number[10] char 
Logging Unit_Location[10) char 
Recorder[30} char 

Witness[30] char 
Elev_Ref_Height float 
Elev_Physical_Ref[3} char 
Mud_Typej10} char 
Mud _ Salinity float 
Mud_Density float 
Mud_Viscosity float 
Mud_Fluid_loss float 

Mud_Acidity float 

Mud_Resist float 
Mud_Filtrate_Resist float 
Mud_Cake_Resist float 
Mud_Resist_Source{10] char 
Mud_Bht_Resist float 

Mud_Bht_Filtrate_Resist float 
Mud_Bht_Cake_Resist float 
Mud_Bht_Resist_Source{ 10] char 

Mud_Source[10] char 

Mud_Temperature float 
Mud_Filtrate_Source{i0] char 

Mud_Filtrate_Temperature float 
Mud_Cake_Source[i0] char 

Mud_Cake_Temperature float 
Time_Circulation_Stop[11]} char 
Bottom_Temp_Max float 

Log_Passes[2] char 

Drill_Measured_Depth float 

Log_Measured_Depth float 

Bottom_Pressure_Max float 

Surface_Hole_Temperature float 

Wellpath_Segment[15] char 

Planning _Data{1} char 
Service_Order[5] char 

Permanent_Datum_Elevation float 

Permanent_Datum[ 15] char     
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  METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  bool AlmacenaNvoArch(String *contlog) 

  
Genera un objeto para cada registro que se 
encuentre en un archivo *.txt. 

  

  METopos PUBLICOS ACTIVIDAD 
  Log_Run( ) Constructor. 
  virtual bool Nuevo(void) Funcién virtual pura, crea un nuevo objeto 

tipo 217- Log-Run. 
  virtual void MuestraValores(void) Funcién virtual pura, muestra los valores de 

los datos miembros de un objeto tipo 
217- Log-Run. 

  virtual void Imprime(void) Funcién virtual pura, imprime los datos 
miembros de un objeto tipo 217- Log-Run. 

  bool NvoArch(const char *nom_archivo) Abre un archivo *.txt y extrae los nuevos 
registros para el pozo actual. 

      
  

  

  

  

  

~Well_Header( } Destructor. 

FUNCIONES GLOBALES 

Funciones ACTIVIDAD 
void PrintLinea(TPrinter *Impresor, int Imprime una linea. 
LineaPag, String &pStr) 
void ConFigimp(String *Linea, int Configura la impresora. 
TotLinea)   
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6.1.4 GEOIMP. 

Tiene como objetivos dotar de persistencia a los objetos tipo Geoshare, asi como aplicar el 
formato RP66 (DLIS), este elemento trabaja principalmente con el elemento GEOSHARE, 

de donde recibe fa peticién de guardar o recuperar un objeto tipo Geoshare hacia/desde un 

archivo hibrido denominado ARCHIVO_GEOIMP, también existe una relacién con la 
interfaz de usuario, para validar el archivo *.imp. 

6.1.4.1 Requerimientos de GEOIMP. 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

DINTI Salva(NvoCam po) 

DINT2 SolicitaDatoArchivo() C 

DINT3 CerrarArchivo() 

DINT4 Busca(ID_Cam po) E 

DINTS Busca(fD_Campo) 

DINT6 CerrarArchivo() 

DINT7 Salva(NvoPozo) Q 

DINT8 Busca({ID_Pozo) 

DINTIO Salva(NvoRegistro) I 

DINTII Salva(NvoRegistro) 
  

DINT1I2 Busca(Registros_Pozo_actua}) M 
  

DINTI3 Busca({D_Pozo) 
  

DINTI4 Busca(Registros_Pozo_actual) P 
  

DINTI5 Busca(Pozo_actual} 
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6.1.4.2 Definicién de las clases y métodos del componente GEOIMP. 

De acuerdo al andlisis y disefio funcional, este componente va estar formado de dos partes 

basicamente una dedicada a implementar la persistencia y otra destinada a aplicar el 
formato RP66 (DLIS). 

Implementacién dei formato RP66 (DLIS). 

Para esta parte el formato se lieva a cabo a nivel estructuras, es decir, no se usa la 

conversién a nivel bytes como lo indica el mismo, pero eso no es motivo para no cumplir 
con las reglas de almacenamiento. 

Se tiene una clase base abstracta denominada FL que en si se encarga de englobar las 
caracteristicas comunes que tiene cada bloque que forman parte de un archivo légico, para 

que se deriven las clases LR y LRS. 

Es necesario recordar que cada archivo Iégico va estar compuesto de varios registros 

légicos (LR) y cada LR va estar formado por la longitud del registro visible (VRL), versién 

del formato (FV) y segmentos de registro ldgico (LRS) y a la vez este ultimo va estar . 

integrado por un encabezado de segmento del registro légico (LRSH), cuerpo de segmento 

del registro légico (LRSB) y por rastrero del registro légico (LRST). Ver Figura 6.3. 

En el cuerpo de cada segmento de registro légico se va almacenar el nombre de la clase del 

objeto, el objeto y el offset del mismo. Et offset va indicar el objeto del cual proviene de 
acuerdo a! formato Geoshare, por ejemplo un objeto tipo Log Run, tiene como antecesor 

un objeto tipo Well_Header, con ello se garantiza que la relacién entre ellos se mantenga. 
Ver Figura 6.4. 

  

ARCHIVO LOGICO (LF) 

[eri [cre [URS [PR] 

REGISTRO LOGICO (LR) 

[vac | rv [irs:]ias2] Tins | 

SEGMENTO DE REGISTRO 
LOGICO (LRS)       

Figura 6.3.- Estructura de un archivo en formato RP66 (DLIS). 
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Nombre de la Clase Objeto Offset 
          

Cuerpo de un 

LRS       

Figura 6.4.- Almacenamiento de un objeto. 

Imptementacién de la persistencia. 

Se implementaré la persistencia isomérfica, es decir, se conservara los apuntadores 
relacionados entre fos objetos persistentes. Para implementar ésta se desarrolla una técnica 
basada en el manejo de memoria y apuntadores inteligentes (SPs “Smart Pointers”), pero 
la técnica basada solamente en la clasica definicién de SP no es suficiente, por ello se 
realizaran cambios esenciales para poder cubrir con todos tos Tequerimientos antes 
establecidos. 

Un SP es un apuntador inteligente hacia un objeto, suministra una extra tedireccién, cual, 
sin embargo, permite oportunas operaciones a ser agregadas a aquellas que normalmente 
son ejecutadas por la construccién de un apuntador, proporcionando un control completo de 
los objetos creados dinamicamente. 

Para el sistema un SP es una estructura en donde se guarda los cuerpos de los apuntadores 
inteligentes (SP “smart pointer”), se conforma de dos partes una es el numero de registro 
légico donde se encuentra el objeto, con respecto al archivo actual y la otra parte es ta 
direccién relativa del segmento de registro légico con respecto al registro légico. 

En la Figura 6.5, se aprecia et funcionamiento de un SP, en este caso el objeto se 
encuentra en el registro Idgico 2 con un desplazamiento de 40 bytes. 
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num_lr 

dir_Irs 

    

SP 

dir_Irs 

num_ir J 

10 20 30 40 50 see 

Archivo 
ZZ 

LR —» ! 2 

  

                                

      

Figura 6.5.- Estructura de un SP. 

Se tienen arreglos de SPs para cada clase de tipo Geoshare, por consiguiente para las 
clases Field, Well_Header y Log_Run, se va tener los arreglos SPCampo, SPPozo y SPReg 
respectivamente, como se muestra en la Figura 6.6. 

Los arreglos de SPs pueden contener unos miles de SPs, se van a localizar en memoria 
RAM, y van a ir almacenando SP por cada objeto que se cree, al final de una sesidn estos 
arregtos deben de ser almacenado en memoria secundaria y se van a colocar en el primer 
LR de cada archivo, en donde se encuentran los objetos. Ver Figura 6.7. 
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SPCampo 

num_lr 

  

dir_Irs 

  

ID_Campo—» 0 1 2 2B 

SPPozo 

num_tr 

dir_irs 

ID_Pozo ——» 9 1 20. a 

SPReg ID_Pozo 
ID_Reg —> 9 } 2 n | 

aum_tr 0 

dir_Irs 

  

    
  

Figura 6.6.- Tipo de arreglos de SPs que existen en el sistema. 
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Archivo 
  

Arreglos de SP’s 
  

Informacion 
    

LR —»       

Figura 6.7.- Almacenamiento de los arregios de SPs en un archivo. 

Un punto importante es el identificador de cada objeto, estos son generados por ta clase 
Genera_ID, en si representan el indice de cada arreglo de SPs. Para poder accesar a un 
objeto en particular el usuario usara el ID del objeto y a partir de ahi puede accesar a los 
objetos que éste se encuentre apuntado, por ejemplo si se quiere accesar al objeto pozo con 
ID igual a 4, a partir de esa informacién se puede accesar a todos los objetos registros que 
pertenezcan al objeto pozo, dado que el SPReg mantiene como parte de su indice el 
identificador del pozo (ID_Pozo). 

En la Figura 6.8 muestra el modelo det componente GEOIMP. 
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GE Ot!rM P 

        

            

Persistente 

Persist_Campo Persist_Pozo 

Genera_ID 

  

  

Persist_Reg 
  

Archivo 

  

          

Figura 6.8.- Modelo del componente GEOIMP. 
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DATOS MIEMBROS PROTEGIDOS Tiro 
maneja_Campo int 

maneja_Pozo int 
maneja_Reg int 
nombre_Clase[30] char 

METODOS PROTEGIDOS ACTIVIDAD 
  

int AsignaSP(String &nomb_clase) A partir del tipo de objeto se da valor al SP 
del nuevo objeto, el SP sdélo contiene Ja 
direccién relativa del objeto en el archivo 
actual. Finalmente regresa un indicador del 

objeto del cual se deriva, 
  

struct SP Locatiza(String &nomb_clase) Encuentra el nimero de LR y el 

desplazamiento del LRS que contiene al 
objeto, regresa la informacion a través de 
una estructura tipo SP. 

    
    
  

  

void Busca(struct SP localiza, int/Busca en el arreglo de SPs la localidad del 
&tamirsh) objeto en el archivo actual, y coloca el 

apuntador del archivo donde se encuentra el 

objeto, la busqueda es en forma binaria. 

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
Persistente(int idcampo, int idpozo, int{Constructor recibe los ID's del Campo, Pozo 
idreg) u/o Registro actual y lo asigna a sus datos 

miembros. 
      ~Persistente ()   Destructor. 
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PERSIST_CAMPO: PUBLIC PERSISTENTE (HERENCIA SIMPLE) 

  

METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  

int Almacena(class Field* objeto, int offset) Recibe un apuntador al objeto Field y su 

offset, guarda en disco el nombre de !a clase, 

el objeto y offset del mismo, y regresa el 

tamafio en bytes del objeto tipo Field. El 
offset indica de que objeto proviene. 

  

Field* Recuperat ) Recupera un objeto persistente (de tipo 
Field) desde el archivo actual, a partir de su 

direccién en disco y regresa un apuntador al 
tipo de objeto. 

  

  

MEéEtToDOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
  

Persist_Campo(int idcampo, int idpozo, int 
idreg) : Persistente(idcampo, idpozo, idreg) 

Constructor recibe los ID’s del Campo, Pozo 

u/o Registro actual y lo asigna a sus datos 
miembros. 

  

void Salva(Field* objeto) Guarda en el archivo actual un objeto de tipo 

Field bajo el formato RP66 y aplica 

persistencia, tiene como entrada un 

apuntador al objeto a guardar. 
  

Field* Reconstruye(String nomb_clase) Recupera desde el archivo actual un objeto 

persistente de tipo Field bajo el formato 

RP66 y regresa un objeto de tipo Geoshare. 
    

  

~Persist_Campo ( ) Destructor.     
PERSIST_POZO : PUBLIC PERSISTENTE (HERENCIA SIMPLE) 

  

METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  

int Almacena(class Well_Header* objeto, int 

offset) 

Recibe un apuntador al objeto Well_Header 

y su offset, guarda en disco el nombre de la 

clase, el objeto y offset del mismo, y regresa 

el tamafio en bytes del objeto tipo 

Well_ Header, 
  

Well_Header * Recupera( ) 

    
Recupera un objeto persistente (de tipo 

Well_Header) desde el archivo actual, a 

partir de su direccién en disco y regresa un 

apuntador al tipo de objeto. 
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METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
  

Persist_Pozo(int idcampo, int idpozo, int 

idreg) : Persistente(idcampo, idpozo, idreg) 
Constructor recibe los ID’s del Campo, Pozo 
u/o Registro actual y lo asigna a sus datos 

miembros. 
  

void Salva(Well_Header* objeto) Guarda en el archivo actual un objeto de tipo 
Well_Header bajo el formato RP66 y aplica 
persistencia, tiene como entrada un 

apuntador al objeto a guardar. 
  

Well_Header* 

nomb_clase) 
Reconstruye(String Recupera desde el archivo actual un objeto 

persistente de tipo Well_Header bajo el 
formato RP66 y regresa un objeto de tipo 
Geoshare. 

      ~Persist_Pozo {) Destructor. 
  

PERSIST_REG: PUBLIC PERSISTENTE (HERENCIA SIMPLE) 

  

METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  

int Almacena(class Log_Run* objeto, int 

offset) 
Recibe un apuntador al objeto Log_Run y su 
offset, guarda en disco e] nombre de ta clase, 

ef objeto y offset del mismo, y regresa el 

tamajio en bytes del objeto tipo Log_Run. 
  

Log_Run* Recupera( ) 

  
Recupera un objeto persistente (de tipo 
Log_Run) desde el archivo actual, a partir 

de su direccién en disco y regresa un 
apuntador al tipo de objeto. 

  

  

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
  

Persist_Reg(int idcampo, int idpozo, int 

idreg) : Persistente(idcampo, idpozo, idreg) 
Constructor recibe los ID’s del Campo, Pozo 

u/o Registro actual y lo asigna a sus datos 
miembros. 

  

void Salva(Log_Run* objeto) Guarda en el archivo actual un objeto de tipo 
Log_Run bajo el formato RP66 y aplica 
persistencia, tiene como entrada un 

apuntador al objeto a guardar. 
  

Log_Run* Reconstruye(String nomb_ctase) Recupera desde el archivo actual un objeto 
persistente de tipo Log_Run bajo el formato 
RP66 y regresa un objeto de tipo Geoshare. 

      ~Persist_Reg () Destructor. 
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METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
FL() Constructor. 
virtual void Encabezado(void) = 0 Funcién virtual pura, crea un nuevo 

encabezado tipo FL, para las clases 
derivadas. 

  

virtual int AsignaValEnc(int &tam_bloque) 

=0 
Funcién virtual pura, asigna un nuevo valor 

al encabezado tipo FL, para las clases 

derivadas, 
      
  

  

~FL () Destructor. 

CLASS LR : PUBLIC FL (HERENCIA SIMPLE) 

METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  

  
bool Nvoir(void) 

  
Verifica si el nuevo objeto sera guardado en 
el LR actual o en uno nuevo. 

  

DATO MIEMBRO PROTEGIDO 

  

  

  

  

STRUCT FHLR : CONTIENE ENCABEZADO DEL LR 

VARIABLES ACTIVIDAD 

int vel Longitud del registro visible. 
char fv[3] Version del formato. 
int num_Irs Niimero de LRS registrados 
  

  

  

  

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 

LR (} Constructor. 

virtual void Encabezado(void) Funcién virtual pura, crea un nuevo 

encabezado LR en el archivo actual, 
  

  virtual int AsignaValEnc(int &tam_bloque) Funcién virtual =pura, actualiza_— el 

encabezado de un LR, tiene como entrada el 

tamafio actual del nuevo LRS. 
    ~LR() Destructor. 
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STRUCT LRSH: CONTIENE ENCABEZADO DEL LRS 

  

  

  

  

VARIABLES ACTIVIDAD 
int Irs] Longitud del registro légico. 
char atributo Atributos del LRS. 
char Irt Tipo de registro légico. 
  

STRUCT LRSFIN: CONTIENE FIN DEL LRS 

  

VARIABLE ACTIVIDAD 
  

char irst(10} Trailing del LRS 
  

  

METODOS PRIVADOS ACTIVIDAD 
  

void AsignaValFin(void)   Da valores al encabezado de un LRS. 
  

  

  

  

METoDoS PUBLICOS ACTIVIDAD 
LRS () Constructor. 
virtual void Encabezado(void) Funcién virtual pura, crea un nuevo 

encabezado LR en el archivo actual. 
  virtual int AsignaValEnc(int &tam_bloque) Funcién virtual §= pura, = actualiza__el 

encabezado de un LR, tiene como entrada el 
tamafio actual del nuevo LRS. 

  

int Fin(void) Coloca en el archivo actual el Irst de un 

LRS y regresa el tamafio en bytes de la 

estructura Irsfin. 
  

int Tam_Irsh() Da el tamajio en bytes de la estructura Irsh y 

regresa el tamajio en bytes de la estructura 
Irsh, 

    ~LRS ()   Destructor. 
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METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
  

Archivo () Constructor no abre ningin archivo y no 

inicializa, se utiliza al cerrar el archivo. 

(Sobrecarga del constructor). 
  

  

  

Archivo(const char *nom_archivo) Constructor abre un archivo(*.imp) e 

inicializa los arreglos de SPs, se utiliza al 
abrir o al crear un archivo. 
(Sobrecarga del constructor). 

  

bool Carga_SP(} Toma desde el archivo actual los arreglos de 
SPs y los coloca en memoria RAM. Regresa 
un valor de verdadero si no hubo problemas. 

  

bool Descarga_SP()} Coloca en memoria secundaria los arreglos 
de SPs que estan en RAM. Regresa un valor 
de verdadero si no hubo problemas. 

  

~Archivo ()   Destructor.     

CLASS GENERA_ID 

  

  

  

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD 
Genera_ID () Constructor. 

int ID() Genera un ID para un nuevo Campo. En este 

sistema siempre sera uno, dado que 
solamente se puede tener un campo por 

archivo. 
  

int 1D{int idcampo} Genera un ID para un nuevo Pozo, tiene 

como entrada el ID del campo al que 

pertenece. 
  

Int [D(int ideampo, int idpozo) Genera un ID para un nuevo Registro, tiene 

como entrada el ID del pozo al que 

pertenece. 
    ~ Genera_ID{ )     Destructor. 
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CONSTANTES ACTIVIDAD 
  

const unsigned short int NUMLR Numero maximo de LR que puede haber en 
un archivo. 

  

const unsigned short int NUMLRS Numero maximo de LRS que puede haber 
en un LR, 

  const unsigned short int NUMCAMPOS Numero maximo de Campos que puede 
haber en un archivo. 

  

const unsigned short int NUMPOZOS Numero maximo de Pozos que puede haber 
en un archivo. 

    const unsigned short int NUMREG   Numero maximo de Registros que puede 
haber en un archivo. 

  

VARIABLES GLOBALES 

STRUCT SP: CONTIENE LA ESTRUCTURA DE UN SMART POINTER. 

  

  

  

  
  

  

  

VARIABLES ACTIVIDAD 
int num_Ir Numero de LR en el archivo actual. 
int dir_trs Direccién relativa del LRS con respecto a 

LR 

Variables ACTIVIDAD 
fstream f Apuntador a un archivo. 
  SP SPCampo[NUMCAMPOS} Arreglo de SPs para ef Campo. 
  

SP SPPozo[NUMPOZOS] Arreglo de SPs_ para los Pozos. 
  SP SPReg(NUMPOZOS][NUMREG] Arreglo de SPs para los Registros. 
  int tam_lr[NUMLR] Arreglo que contiene el tamafio en bytes de 

cada bloque de LR. 
  int loca_Campo Numero de objetos de tipo 217-FIELD. 
  

  

      
int loca_Pozo Numero de objetos de tipo 217- 

WELL_HEADER 
int loca_Ir Numero de LR registrados 
int loca_Irs Numero de LRS registrados en el LR actual 
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FUNCIONES GLOBALES ACTIVIDAD 
  

bool Verifica_IDCampofint id) Verifica si existe el ID_Campo en el archivo 
actual, 

  

bool Verifica_IDPozo(int id) Verifica si existe el ID_Pozo en el archivo 
actual, 

    bool Verifica_IDReg(int idpozo)   Verifica si existe el ID_Reg en el archivo 
actual. 
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6.1.5 PRUEBAS. 

Las pruebas realizadas para verificar y validar el funcionamiento del sistema fueron divididas en tres niveles, éstas son: 

© Pruebas de unidad. 
© Pruebas de integracién. 

e Pruebas de sistema. 

E! equipo donde se realizaron las pruebas fue en una computadora personal con procesador 
pentium a 100 MHz, 16 MB en memoria RAM, disco duro de 2.0 GB {espacio libre 500 
MB), con sistema operativo Windows 95. 

6.1.5.1 Pruebas de unidad. 

Consiste en probar el funcionamiento de una clase por si misma. Para e) sistema se 
probaron tas clases: . : 

A) Elemento GEOSHARE: 

« Field 

« Well_Header 

* Log Run 

B) Elemento GEOIMP: 

Persist_Campo 

Persist_Pozo 

Persist_Reg 

Genera_ID 

FL 
LR 
LRS 
Archivo e

o
e
c
e
r
e
e
v
e
e
e
 

Las pruebas realizadas verificaron que cada unidad tomada por si misma funciona 
correctamente. Para las clases abstractas Geoshare y Persistente no fue posible realizar las 
pruebas dado que éstos sdlo contienen funciones virtuales puras, las cuales sélo especifican 
su encabezamiento pero no definen su cuerpo, por lo cual no es posible crear instancias de 
éstas, pero se validaron en forma indirecta , ya que las clases que derivaron de eilas 
funcionaron de manera satisfactoria. 
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6.1.5.2 Pruebas de integracién. 

Las pruebas de integracién deben probar la integracién de cada clase con las demas. Para 
este nivel se probé que cada elemento cumpliera con los requerimientos que se 
establecieron en la fase de disefio asi como se verificé la forma en que interactian con los 
demas componentes, en base a ello se obtuvo que todos los elementos trabajan de manera 
correcta. 

Para e] elemento GEOSHARE las pruebas de integracién se resumen en la Figura 6.9, 
donde se tiene como entradas los requerimientos de los demas elementos, asi como, se tiene 
como salida peticiones a otros elementos para poder HMevar a cabo las tareas asignadas, 
con ello se establece ta integracién de éste con los demas. Se reporta que se cumplié con 
todos los requerimientos. 

Para el elemento GEOIMP las pruebas de integracién se resumen en la Figura 6.10, donde 
se tiene como entradas los requerimientos de los demas elementos, ademas, se tiene como 
salida peticiones a otros elementos para poder Ilevar a cabo las tareas asignadas, con esto 
se establece la integracién de éste con los demas. Se reporta que se cumplié con todos los 
requerimientos. 

Basicamente los elementos GEOSHARE y GEOIMP cubren todos los requerimientos del 
sistema, sin dejar a fuera a la interfaz de usuario que juega un papel no menos 
importante. 

    173



implementacién del Modelo 

  

  

  

  

  

  

Nuevo(Campo) Introduce(NvoCampo) 

Salva(Campo) 

Buscar{Campo) Busca(ID_Campo) 

MuestraValores(Campo) 

Im prim ir(Campo) Busca(!D_Campo) 

Im prime(Campo) 

Nuevo(Poza) Introduce(N voPozo} 

Salva(N voPozo) 
Cierra(Pozo) 

Nuevo(Registro) Introduce(N voRegistro) 
  

NvoReg_Artchivo(Nombre) 

Buscar(Registros) 

Buscar(Pozo_actual) 

Salva(N voRegistro) 

ExtraeReg_Archivo(Nombre) 

Salva(N voRegistros) 

Buscar(Registros_Pozo_actual) 

MuestraValores(Registros) 

Busca(ID_Pozo) 
  

Im primir(Registros) 

MuestraValores(Pozo) 

Busca(Registros_Pozo_actual) 
  

Im prim ir(Pozo)} 

Im prime(Registros) 

Busca(Pozo_actual) 
      

  

Im prime(Poz0)     

Figura 6.9.- Pruebas de Integracién del elemento GEOSHARE. 
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Salva(NvoCampo} 6 Guarda(NvoC am po) 

SolicitaDatoArchivo() Extrae(DatoArchivo) 

CerrarArchivo() E Almacena(DatoA rchivo} 

Busca(ID_Cam po) Recupera(Cam po) 

CerrarArchivo{) 0 Almacena(DatoArchivo) 

Salva(NvoPozo) : Guarda(NvoPozo) 

Busca(ID_Pozo) 

Salva(NvoRegistro) I Guarda(NvoRegistro) 

Salva(NvoRegistros) Guarda(NvoRegistros) 

Busca(Registros_Pozo_actual) Recupera(Registro) 

Busca(ID_Pozo) M Recupera(Pozo} 

P           

Figura 6.10.- Pruebas de integracién del elemento GEOIMP. 
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6.1.5.3. Pruebas de sistema. 

Las pruebas de sistema, se fundamenta basicamente en hilos de prueba y puede ser definido 
como: 

Una secuencia de instalacién de mAquina. 

Una secuencia de instalacién de fuente, 
Un escenario de uso normal. 

Un caso de prueba de nivel de sistema. : 

E] ambiente que resulta desde una secuencia de entradas a nivel de sistema. 

Después de instalar el sistema en el equipo antes especificado se hicieron pruebas de éste, 
que consistié en comparar los resultados arrojados con los esperados, para ello se hicieron 
pruebas desde el meni principal activando los diferentes eventos de éste, con lo que se 
cConstaté que el sistema funciona adecuadamente. En seguida se enuncian algunas de estas 
pruebas. 

Se intent6 abrir un archivo *.txt que no contenia registros y el sistema respondid 
debidamente no traté de insertar la informacién para no sufrir alguna alteracién o mal 
funcionamiento, asi como envié un mensaje de error, por lo tanto la validacién del formato 
del archivo *.txt se lleva a cabo de manera correcta garantizando la integridad de la 
informacién. Ver Figura 6.11. 

De la misma forma al intentar abrir un archivo *.imp se verifica que éste sea realmente de 
éste tipo, o al querer crear uno nuevo con un nombre que ya existe se le manda al usuario 
un mensaje indicandole el error. 
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Figura 6.11.- Manejo de error en un archivo *.txt. 

Se intenté recuperar un objeto tipo Welli_Header que no existia en ef archivo y el sistema 

respondié adecuadamente no presenté ninguna alteracién o mal funcionamiento, ademas 

envié un mensaje de error, por lo tanto la validacién de la persistencia de objetos en la 

fases de recuperacién es de forma adecuada. 
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Figura 6.12.- Manejo de error al abrir un pozo. 

Al agregar nuevos registros a un determinado pozo que anteriormente tenia registros, se 
logré comprobar que verdaderamente se conservan los anteriores Tegistros, y ademas no se 
pierde la relacién que hay entre ellos, es decir, que cada pozo conserva los apuntadores a 
Sus registros, con esto se comprueba una vez mas la persistencia de los objetos. 

Se puede pensar que en el archivo sélo se guarda la direccién en memoria RAM del objeto, 
y asf se le puede recuperar sin perder la integridad del mismo, esto no es verdad y se 
comprobé al crear un archivo e introducir nuevos objetos , se apagd el equipo y 
posteriormente se inicializé el sistema se verificé que los objetos se conservaban. 
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Figura 6.14.- Consulta de un campo. 
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Al crear un nuevo objeto se genera un identificador unico para éste, y se conserva la 
secuencia atin después de que se cierre y se vuelva abrir el archivo, ademas el sistema no 
permite que el usuario pueda alterar los identificadores, con esto se logra tener un control 
total sobre todos los objetos. 

  

    

    

  

            

  

      

Figura 6.15.- Genera un ID para cada objeto. 
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Conclusiones 

7. CONCLUSIONES. 

Al finalizar el presente trabajo se obtuvo un sistema prototipo que aplica persistencia a los objetos 
que integran la informacién petrotera. Es relevante enfatizar que a Jo largo del trabajo se manejo 
ampliamente el concepto de persistencia el cual es una caracteristica de la TOO {Tecnologia 
Orientada a Objetos), asi como se cumplié con los objetivos estipulados al inicio del mismo. 

Actualmente existe una tendencia hacia la TOO por distintas caracteristicas que ofrece 
como son abstraccién de datos, encapsulacién, herencia, reutilizacién del cédigo, semantica 
entendible, etc. que hacen mas facil el entendimiento, manejo y mantenimiento de la 
informacion a través de objetos; resultando ideal para el manejo de grandes volimenes de 
informacién. 

Los datos constituyen la parte mas valiosa de una empresa, porque una vez procesados, proporcionan 
informacion que es fundamental para la toma de decistones. Por lo tanto ia mayoria de los sistemas 
de informacién almacenan sus datos de manera persistente, Para que estos no se pierdan, teniendo 1a 
capacidad de escribirlos y leerlos. 

Existen dos grandes arquitecturas que permiten hacer persistentes a los objetos: 

« Bases de Datos. 

¢ Archivos. 

La eleccién depende de los requerimientos solicitados: por ejemplo, si se requiere de 
aplicaciones que necesitan contro! de concurrencia o soporte de arquitecturas heterogéneas, 
etc., se puede optar por una OODB (Base de Datos Orientada a Objetos); pero si sdlo se 
requieren algunos recursos, la mejor opcidn es el manejo de archivos, para no incurrir en 
tiempo adicional y espacio extra; aunque el disefio de persistencia a través de un archivo asi 
como la implementacién no es una tarea trivial. 

Otro punto importante es el nivel de persistencia de objetos requerida (simple, isomérfica o 
polimérfica), debido a que ésta determina la complejidad de ia forma de 
almacenamiento/recuperacion. 

Se debe tener presente que el manejo de datos u objetos en un lenguaje de programacién no 
persistente, es distinta a la de un archivo, por lo cual se debe escribir cédigo para transferir 
desde memoria en formato de un programa variable a un formato de. un archivo y 
viceversa, provocando un gran esfuerzo por parte del programador. 

A diferencia de otros modelos de programacién, en el modelo de objetos, los datos 
representan informacién que pueden ser estructuras complejas con una conducta asociada. 
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GLOSARIO. 

Field (217-FIELD) : Es un elemento de Geoshare, proporciona informacién relacionada a 
la regién geografica de un depdsito de petréleo. 

Geoimp : Es un archivo hibrido que resulta de la combinacién al aplicar el formato 
Geoshare, formato RP66(DLIS) y persistencia. El cual tiene la extension “IMP”. 

Geoshare: Es una formato estdndar que sirve para transferir datos entre aplicaciones de la 
industria del petrdleo y gas. 

Log-Run (217-LOG-RUN) : En un elemento de Geoshare, describe la visita de una 
compafia de explotacién realizada a un pozo. 

Persistencia : Es la habilidad de los objetos a vivir mas halla de la vida de los programas 
que los crearon. 

RP66 DLIS (Digital Log Interchange Standard) ; Es un formato estandar, que establece 
la manera en que los datos petroleros deben de ser almacenados en archivo. 

Well-Header (217-WELL-HEADER) : Es un elemento de Geoshare, contiene la 
descripcién de un pozo petrolero de una manera general. 
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