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RESUMEN.

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

para los sistemas de informacidn, enfocandose en et concepto de persistencia.

La persistencia es una caracteristica de la TOO, que consiste en que los objetos puedan
escribir y leer por ellos mismos, de manera transparente al usuario, sin preocuparse de
saber, si ] objeto esta en aimacenamiento permanente o transitorio o si estd relacionado
con otros objetos; en consecuencia los objetos tienen la habilidad de vivir més alla de la

vida de los programas que los crearon.

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

polimérfica: siendo esta nltima el nivel mas alto de persistencia.

En base a su arquitectura existen dos caminos para ¢l almacenamiento de objetos
persistentes: Base de Datos y Archivos. También hay distintas técnicas v 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
formatc RP66 (DLIS). La primera determina la semantica de los datos petroleros y la
segunda establece la sintaxis, es decir, la manera en que se va a acomodar la informacién

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

Finalmente se culmina con el desarrollo de un sistema 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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Introduccidn

1. INTRODUCCION.

E! presente trabajo tiene como propésito mostrar la importancia de aplicar Tecnologia
Orientada a Objetos (TOO), en sistemas de informacidén, 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 programacion 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 el programa que los 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 estd 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 et desarrollo de un prototipo, el cval ademis busca establecer

una estandarizacién por medio de Ia utilizacién del formato Geoshare y del RP66 (DLIS).
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El capitulo 2 presenta las caracteristicas de la informacién petrolera, con el fin de mostrar
lo imporiante que resuita manejarlo a través de objetos persistentes, asi como las
caracteristicas y normas que deben de seguir los datos petroleros en base a estindares
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 lo gue es la Tecnologia Orientada a
Objetos {TOQ), en especial el concepto de persistencia. Muestra los diferentes ambitos de
la persistencia a través de archives, Base de Datos, etc. también se presentan los niveles

que existen de persistencia en base a la complejidad que se tiene para su implementacidn,

El 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 lleven al desarrollo del modelo mas adecuado en base a las caracteristicas de

los datos y del ambiente de trabajo.

El capitulo 5 plantea un problema real que se tiene en el manejo de los datos petroleros, el
cual se pretende solucionar utilizando persistencia sin omitir sus estdndares. Para el
desarrollo de este sistema se utiliza ]la metodologia denominada Disefic de Software
Orientado a Objetos con Calidad (DSQOQC), el cual es considerado un estindar en la Linea
de Negocios Adquisicién y Procesamiento de Datos de Pozo del IMP (Instituto Mexicano
del Petroleo). 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 implementacion 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 las pruebas que se llevaron 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

elaboracion 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
mas aproximadas de las formaciones petroleras', dicha informacién es indispensable junto
con la sismica para estudios de caracterizacion 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 informacidn es de grandes periodos.

e Las transacciones son de gran duracidn,

« Es necesario guardar versiones viejas de procesamiento de informacion.

2.1.2 ADQUISICION DE DATOS DE LOS REGISTROS.

Todos los modelos y ecuaciones comunes para la interpretacion de registros pueden
ejecutarse en la unidad CSU (Sistema Computarizado de Computacién Digital). CSU es un
sistema computarizado integral para la adquisicidén y €] procesamiento de datos. Puede
transmitir registros con un enlace de comunicacion adecuado. Los medios pueden ser:

i. Via satélite,
2. Por radio.

3. Via telefénica.

Con ello 1a medicion de registros basicos puede tener grandes cantidades de informacién.

2.1.3 PROCESAMIENTO DE DATOS.

Se realiza en por lo menos tres niveles:
i. En el pozo (en la herramienta).
2. A la boca del pozo (en el camidn).
3. En un centro de computo central.

El lugar depende de:

1. Donde produce los resultados con mayor eficacia.
2. Donde se necesita primero la informacidn.
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3. Donde estén los expertos.
4, Donde lo exige las consideraciones tecnoldgicas.

Es conveniente llevar los datos primarios medidos a la superficie para su grabacién y su
procesamiento. CSU supera las limitaciones de los registros anterjores, de tener registros
combinados (miltiples sensores de medicién en una scla cadena de herramientas de
registros), proporciona el potencial obvio para el 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 transmisidn.
. Una central de computo.

. Una maquina fax digital.

. Una telecopiadora portatil.

b N

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 parametros se puede determinar la terminacién y produccidn 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 terminacion y produccién
de un yacimiento.
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La temperatura y fa presion también afectan la produccién de hidrocarburcs. En el
yacimiento, la temperatura y la presidén controlan las viscosidades y las solubilidades
mutuas de los tres fluidos: petréleo, gas y H.O.

La relacién petrdleo/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 medicién de otros parametros fisicos. Una
interpretacion de registro es el proceso por el cual dichos parAmetros 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 fa roca que rodea el
agujero pueden verse desplazados o contaminados debido a la invasién por el liquido de
perforacidn, lo cual complica la interpretacién de los pardmetros.

Histéricamente, la interpretacién de registros se ha realizado en un proceso secuencial de
operaciones légicas. El analista de registros determina primero un registro, después otro y
asi sucesivamente hasta que el problema, estd resuelto. Este enfoque tiene ventaja de ser
comprensible, puede repetirse y es l6gicamente aceptable.

La mayoria de los programas de computadoras reproducen este procese clisico secuencial
de interpretacién manual, lo cual resulta 16gico 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 interpretacidn 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 yacimiente. Como resultado cada
vez se¢ vuelve mds dificil encontrar un camino secuencial en toda esta confusidn de
mediciones petrofisicos y modelos de interpretacién que permita el mejor uso de todos los
datos y conocimientos disponibles.

2.1.7 TIPOS DE REGISTROS.

e Registro de resistividad.
s Registro de porosidad.
* Registro de potencial y espontineo y rayos gamma naturales.
s Registro NGS.
Registro de porosidad.
+ Registro Sonico.
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s Registro Densidad.
« Registro Neutrones.

2.2 EL ESTANDAR GEOSHARE.

2.2.1 INTRODUCCION.

Actualmente en la industria del petrélec y gas en donde se manejan grandes volimenes de
datos, se busca alcanzar la integracion 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 ¢l mismo método de almacenamiento. Todo esto origina un grave
problema , que es cdmo mover datos entre una aplicacién a otra, sin invertir mucho tiempo
y esfuerzo y lo principal es que los dates se conserven integrados. Para ello existen varios
métodos de integracion’, .

Minimal

Pair Wise

Integracion de dates

Loose

Tight

Figura 2.1.- Métodos de integracién.

2.2.1.1 Minimal.

Esta técnica esta muy préxima a no ser un método de integracidn, ya que maneja los datos
de una manera un fanto 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
yfo 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 ligas, 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 usuarioc 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 aplicacicnes que entiendan y estén
bajo esas normas. Esto nos lleva 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 los datos deben de ser versatiles y genéricos, para que
se acoplen a todas las aplicaciones, ademds hay todavia un gran camino por recorrer, para
que sea adoptado por diferentes compaiiias y a la vez sea aceptado en el mercado.
Actualmente POSC EPICENTRE esta siguiendo este método de integracion de datos.

2.2.1.4 Loose.

Para la integracién de los datos propone un modelo estindar simple de dato con una
codificacién de datos especifica , ademds para el intercambio datos propone unas ligas
especiales llamadas Hal{-link, también se tiene que determinar un medio de transporte
conmuin, en el cual todas las aplicaciones que deseen trabajar, bajo este sistema deben de
estar de acuerdo con los 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 la 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.

- Procesador de texto
| "L do algunos formatos " l—-—— -
eyendo algunos for mas Hoja de caleulo

SEGY

- ; . — UKOODA
[ Cambiando a un archive de formato comin l——* POSC/PEF
GEOSHARE

[ “Compartiendo una base de datos comin®  |———————{POSC/EPICENTRE

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

2.2.21 “Leyendo Algunos Formatos Mas”,

Este método permite que los datos que se encuentren bajo cierto formato en una aplicacidn
X' puedan ser leidas en otras aplicacién Y’. Esto se da entre aplicaciones que pertenecen
a la misma compaifiia y por ende la forma de almacenamiento de una aplicacién a otra varia
poco, estos casos son muy extrafios que se den en la industria del petréleo y gas.

| Aplicacidn I Aplicacién

Figura 2.3.- "Leyendo algunos formatos mds".
s

i
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2.2.2.2 “Cambiando a un Archivo de Formato Comun”.

Este método es el més comiin que se ha venido utilizando dentro de Iz industria del petrélec
y gas, y consiste en establecer un conjunto de reglas que bajo éstas, se logre tener un
archivo con un formato comin, parz poder utilizar la informacién que contengan los
archivos entre aplicaciones que se encuentren bajo esos estindares. Sin tomar en cuenta, la
manera en que los datos se encuentran o son almacenados en diferentes aplicaciones, ya que
sabemos que eilos 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 compafiias
que va ia utilizan,

I Aplicacién E -1"1 Aplicacién I

Figura 2.4.- "Cambiando a un archive de formato coman".

2.2.2.3 “Compartiendo una Base de Datos Comin”.

Esta metodologia estd surgiendo y se espera que préximamente sea utilizada por diferentes
desarrolladores que se dedican al intercambic 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 estindar. Actualmente sélo
POSC/EPICENTRE, se encuentra desarrollando esta metodologia, en realidad esta técnica
ha sido utilizada desde afios aliris, en el drea de negocios, dando resultados satisfactorios,
como es el caso de las bases de datos relacional.
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Aplicacién

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

2.2.3 ;QUE ES GEOSHARE?

2.2.31 Definicion.

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

Geoshare

Aplicacién A

Aplicacién B

l Aplicacién C I

Datos

Figura 2.6.- Herramienta Geoshare.

2.2.3.2 Objetivo. .

Tiene como objetivo mapear archivos e datos que se encuentran almacenados bajo la
estructura y formato de cierta aplicacion, a datos que sean modelados y formateados bajo
los estandares de Geoshare conservindolos 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, dande como
resultado datos consistentes de cada transferencia realizada.

2.2.3.3 Geoshare y las partes que lo integran.

Un estindar es un conjunto de reglas o especificaciones por el cual el software debe ser
construido para un prop6sito particular. En el caso de Geoshare, es un estiAndar para la
integracién. Existen dos partes del estindar Geoshare:

1. Datos : Escribe el formato, estructuras y relaciones de los datos.
2. Procesos: Define como los datos son transferidos desde una aplicacién a otra y
proporciona las especificaciones externas del programa de computacién ilamada

half-links.
) -IModelado de Datos intaxis API-RP66
emantica Modelado de datos (Geoshare
Data Model)

Geoshare I_

Forma para realizar TCPAP
la transferencia Archivo

Transferencia de
> datos

]

transferencia Seleccidn/Integracion
Carga/Descarpa

Transmisién

Proceso para la | Operaciones :

Actividades :

Monitoreo de la transmisién
Coordinacion de lo Técnico
Coordinacidn del contenido
Monitoreo del negocio
Coondinacidn de estandares

L3

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

Sintaxis
Modelado de Dat
[Modelado de Datos l"E:(Senﬁnﬁca

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 el dato en el archivo, teniendo en cuenta que la transferencia se realiza en
bytes, asi mismo la informacion descriptiva que debe de acompafarla al dato, y la manera
que serd guardado en el archivo.

Geoshare toma su sintaxis desde APl {(American Petroleum Institute), especificamente del
RP66. API ha publicado un estandar para cambiar el registro de datos, cual contiene una
sintaxis moedificada para propodsito de Geoshare. Este tiene algunos atributos deseables
para esta aplicacion, primero su misma descripcion que acompaifia a cada vator incluido en
un archivo RP66 ya sea explicitamente o implicitamente esta el nombre, tipo, formato y
unidades. En esta parte se hace una descripcidn 16gica del dato y se escribe fisicamente a
un archivo. La sintaxis es para objetos orientados permitido para grupos légicos y
jerarquia de datos, también es una arquitectura neutral en que atgunos formatos de nimero
son permitidos. Finalmente la sintaxis proporciona grandes volimenes de transferencia de
datos.

Algunas caracteristicas dei método de integracion PAIR-WISE son ahora caracteristicas de
las bases del estindar Geoshare. Entre ellas esta el concepto de modelo de datos comun,
para la transferencia de datos.

2.24.2 Semadntica.

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 o 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. El segundo objeto va
proporcionar toda la informacién referente al proyecto (nombre, extensién).

13
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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.

s Ondas.

* Perforaciones.

+ Red de tierras.

e Lista de codigo 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 petréleo o gas a otra.

2.2.5 TRANSFERENCIA DE DATOS.

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

e Mecanismos para la transferencia de datos
» Reglas para los programas Half -Link

2.2.5.1 Mecanismos para la transferencia de datos.

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

Operaciones :
}.Transmision de archivos
2.Carga/Descarga
3.Seleccién/Integracion

Actividades :
1.Monitoreo en la transmisién
2.Coordinacion de la técnica
3.Coordinacién de contenido
4.Monitoreo en el negocio
5.Coordinacion de estAndares
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Exnisor Coordinacién N Receptor 7
Estindares
Coardinacién
Emis Recepto
il Negocio r
Coordinacion
Emigo
r Contemido Receptor
Coordinacion
N
Técnico
C 5 D
aga Archive Transmision Archive escarlga
Contenedor : Contenedor
Emisor Sistema istema Receptor
Emisor Recepinz,
Seleccién Integracisn
.-
o
PROCESO DE TRANSMISION

Figura 1.9.- Fases de la transmisién,

Los pasos que se deben de seguirse durante la transmisién de algin dato son los
siguientes :

i. Seleccién:

= Hay que seleccionar el contenido desde donde se encuentra almacenado ¢l dato,
que se va enviar (es mas o menos ficil de realizarse).

2. Carga:

s Se tiene que crear el archivo Geoshare,
» Descargar el archivo, dentro dei contenedor de! que envia,

3. Transmision:

s Transmitir el archivo, consiste en pasar un archivo de un sitio llamado sender (el
que envia) a otro Hamado 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 mds.
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4, Descarga:

» El archivo es recibido por el receptor.
* Eldato 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 trasiadado e integrado dentro del almacenamiento del receptor (proceso

dificii).

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

2.2.5.2 Monitoreo de la transmisién

El archivo que estd siendo transmitido, es monitoreado desde el inicio de la transferencia
hasta que concluya ésta, se encarga de que el dato llegue bien y §i hay algin error
corregirlo o bien volverlo a enviar,

Las regias 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.

Coordinacion de lo técnico

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

Coordinacién 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 anomalias y
redundancias.

Monitoreo del negocio

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

Coordinacion de estindares

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 fos datos de una aplicacién
‘X’ al formato de Geoshare, permitiendo ¢! 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,
* Aplicacién.

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

2.2.54 Filtro Geoshare

Es usado como auxiliar de una Half-link, ya que su propésito es realizar 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 informacién
para transferir sélo la determinada informacidn entre el que envia y el gue recibe,

2.2.6 Tipos de datos que contiene un archive Geoshare

Escalar
Pequefios vectores
Tipos de Datos que
contiene un archive
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 (til 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 la
industria de} 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
haré e! 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 ficil de entender, es soportada por diferentes compaiiias,
actualmente cerca de 50 paquetes de software en la industria se comunican usando
Geoshare estandar.

2.3DLIS (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
estindar 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 tamafio, 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, parimetro,
interpretacion de pardmetros .

3. flexibifidad.

2.3.2 CARACTERISTICAS GENERALES.

DLIS tiene las siguientes caracteristicas:

e Los datos son representados acorde a su requerimiento dinamico. Tanto el tiempo y
profundidad pueden ser intermezclado.

» La representacidn de datos es gemeralizada. Los arreglos multidimensionales, las
cadenas de texto y nuevos tipos de datos pueden ser representados. Los datos pueden ser
piblicos o privados (definiciones administradas por el API o cualquiera).

» La informacién de origen pueden ser incrustada proporcionando mejor identificacin de
datos y hace ficil la identificacion de tipos de datos duplicados.

e DLIS es superior y reemplazard a Log Information Standard (LIS}. Proporciona mejor
calidad e identificacién de datos, un método general para representar forma compleja de
dates y una técnica para la representacion de canales de datos (Registrando curvas),
acorde a sus requerimiento dinmicos.

DLIS es capaz de manejar una variedad de registro de datos de pozos desde herramientas
comunes y herramienias de desarrollo, algunas exceden la capacidad de LIS. También
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muchos datos de campo de petrdéleo, 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 informacién a ser registrada. El medio fisico en el
cual es registrada es de menor importancia. Aunque la estructura idgica 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.

23311 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 la
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 logica entera (ejemplo: coleccién de uno o mas carretes de cinta). E! 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 tigica DLIS,

2.3.3.20 Byte.

DLIS esta construide enteramente de 3-bit bytes, cual tiene significados y el lector sabe el
codigo usado.

23322 Representacidn de codigos.

DLIS define una serie de representacidn de codigos para identificar como codificar los bits
encontrados en 1o bytes o grupos de bytes usados para registrar informacidn.

23323 Registrolégico.

DLIS no supera el tamafio permitido de un registro. DLIS puede empacar miltiples
registros légicos pequeiios dentro de un registro fisico y puede romper la longitud del
registro logico dentro de segmentos que son puestos sobre miltiples registros fisicos,
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Hay dos clases de registros 1égicos:

® Registros Logicos Formateados Explicitamente (EFLR “Explicitly Formatted Logical
Recorded”).

* Registros Légicos Formateados Indirectamente (IFLR “Inderectly Formatted Logical
Recorded™).

EFLR algunas veces es referido a un registro estitico de datos, mientras que IFLR son
algunas veces referidos como registros de datos dinidmicos. Los registros 1gicos tienen
tipos de registros l6gicos, los cuales son numerados y son referenciados por mnemdnicos
definidos por el estindar,

La Figura 2.11 muestra la estructura de un EFLR.

Registro Légico
Formateado
Explicitamente

Set

Template
Objeto 1

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 ldgicos que empiezan  con un
encabezado de archivo de un registro légico (FHLR “File Header Logical Record” ) y
finaliza cuando no hay datos que agregar o cuando un nuevo FHLR es encontrado. Un
archive légico “Es una (til coleccién de datos relacionados”. Un simple archivo 16gico
puede ser contenido enteramente en una unidad de alinacenamiento o puede empezar en uno
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o 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 légico (datos contenidos entre marcas), sin embargo un archivo fisico no contiene
marcas de archivo y debe contener uno o mds archivos 16gicos.

EFLR: Es légicamente el mismo almacenamiento, contiene toda la informacion necesaria
acerca del dato, tal como su nombre, unidades, cédigo de representacidn, etc.

23325 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 {Cddigo de representacion).
Units (Unidades).

* eic.

El nombre de un objeto es realmente una triple consistencia de un origen, un nomero 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 ¢n ¢l transcurso (ejemplo identificadores del objeto
Frame). El pimero de copia es proporcionado como un significado para hacer nombres de
objetos anicos 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
otigen y mismo identificados (GR), pero ¢llo deben de obtener diferente nimero de copia.
El completo nombre de esos objetos debe ser (22, §, GR] v {22, 1, GR] sélo 1a tripleta debe
ser unica. El nimero 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 tipe. Si un objeto representa un rengtén en una tabla entonces Sets representa la
tabia entera. Cada EFLR contiene solamente un Set, Hay una perdida de conexion entre
tipos de Set y tipos de registros logicos. Ciertos tipos de Set deben de aparecer solamente
en designados tipos de registros l6gicos. Algunos tipos de registros logicos deben de
contener uno de muchos de tipos de Set.

Algunos tipos Set son:

¢ File Header: Es el primer Set en un archivo 16gico y marca el inicio y fin de un archivo
logico. Es contenido en un encabezado de archivo de registro légico (mreménico FHLR)
y contiene un objeto que tiene dos atributos, que se refieren al nimero de secuencia y al
identificador unico {id}.
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¢ ORIGIN: Los Sets son contenidos en un registro légico de origen (mneménico OLR) y
contiene uno o més objetos ORIGIN. Cada objeto ORIGIN contiene atributos que
describen las condiciones debajo del cual el dato en el archivo I6gico fue adquirido o
creado, incluyendo tales casos como compaiifa, pozo, campo, nombre det productor, etc.

¢ Objetos Parameter: Contiene descripcién de pardmetros. Ellos contiene tal informacin
como longitud de nombre, zonas, dimensidn, eje, valores, unidad, etc.

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

¢ Frame: Estin contenidos en registros logicos 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 implementado 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 el objeto. Cierto campos contiene arreglos que deben ser de
suficiente tamafio al ser considerado Datos voluminosos. Estos campos, antes que sean
registrados explicitamente como valores de atributos, en su lugar son registrados como
canales.

Miltiples Correlaciones de Objetos Channel son referenciados desde un comin objeto
Frame. Cuando hay miltiples relaciones uno a uno entre miltiples 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 milltiples campos voluminosos,
solamente aquelles campos que estin actualmente disponible serin registrados,

Grandes y pequefios Frames. Los canales que contiene datos voluminosos de Geoshare son
representados de dos maneras, dependiendo del tamaiio supuesto del dato.

1. Cuando el tamafio del campo de un dato voluminosos es menor a algunos limites
predefinidos, por lo tanto el campo estard 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 tamafio que excede los limites es representado por un canal
teniendo muchas muestras donde cada una es un simple valor escalar. En este caso el
dato esta 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.

lgoT | [Tm [suL]TM [LF [TM] ... [TM ] LF|TM | TM ] [ETW]

Figura 2.12.- Archivo Fisico.

2.34.2 Formato légico.

Archivo Légico (LF “Logical File™), consiste de una secuencia de una o mas registros
logicos empezando con un encabezado (FHLR “File Header Logical Record”). Un archivo
ldgico es terminado cuando otro FHLR es encontrado o cuando no mas registros légicos
estan disponibles para el archivo 1égico.

Archive Légico l Registro | l Registro 2 I Registro n

Registro Légico | Byte ]1 Byte 2 I ]Byle m ]

Byte [Bit 1 [Bit 2| .. [Bit §]

Figura 2.13.- Formato Légico.
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Archivo Légico esta integrado por uno ¢ mas registros légicos.

LRi: Registro Légico.

| FHLR[LR1JLR2 [ .. LRi |

Figura 2.14.- Archivo Légico (LF).

Un Registro Logico esta formada por:

« VRL: Longitud del Registro visible.
« FV: Version del Formato.
* LRSi: Segmento de Registro Léogico.

LveL | rv [iRsiiirs2] ... Timsi]

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 Logico,
¢+ LRST: Rastrero del Registro Ligico.

| _LrsH | LRrsB | LrsT |

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

2.3.43 Organizacién de datos en un segmento de registro légico.

Un segmento de registro lagico estd compuesto por tres partes. Estas se describen a
continuacidn, .

23431 LRSH (Encabezado de Segmento del Registro Légico).
Es el encabezado de segmento del registro logico, cuenta con tres atributos:

1. Longitud del segmento del registro légico.
2. Atributos del segmento del registro légico.
3. Tipo de registro légico.
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La longitud del segmento del 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 16gico a un formato fisico.

Atributos del segmento del registro 16gico, consiste de un byte bit string que especifica los
atributos del segmento de registro [6gico. Su estructura es definida en ia Figura 2.17.

Tipo de registro légico, es un byte, entero no signado (Codigo de representacidn
USHORT) que especifica el tipo de registro 16gico. Su valor indica la seméntica general
contentda del registro 16gico. El mismo valor debe ser usado en todos los segmentos de un
Registro légico.

23,432 LRSB (Cuerpo de Segmento del Registro Légico).

Es un grupo ordenado de bytes (byte = 8 bits), es la parte medular de un registro légico,
dado que la informacidn que contiene es la esencial de un determinado objeto.

23433 .LRST (Rastrero del Registro Lagico).

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 ldgico
! 0 = Registro Logico Formateado Indirectamente.
1 = Registre Légico Formateado Explicitamente.
Predecesor
2 0 = Este es ¢l primer Segmento del Registro Légico.
1 = Este no es ¢l primer Segmento del Registro Légico,
Sucesor )
3 ¢ = Este es ¢! oltimo Segmento del Registro Ligico.
| = Este no ¢s el ultimo Segmento del Registro Légico.
Encriptacién
4 0 = No encriptacidn,
| = Registro Logico estd encriptado.
Paquete de encriptacién
5 0 = No hay un paquete de encriptacién para el Segmento de Registro Logice.
1 = Hay un paquete de encriptacién para et Segmenio de Registro Légico.
Checksum
[ 0 = No checksum.
1 = Un checksum esta presente en el LRST.
Longitud del Trailing
7 0 = No hay longitud del Trailing,
I = Una copia de la longilud LRS estd presente en el LRST,
Padding
8 0 = No esta registrado ¢f padding.
1 = Los bytes del Pad estén presentes en LRST.
Figura 2.17.- Atributos del Segmento de Registro Légico.
LRSL 14100110 body Checksum Trailing LRSL
LRSL 11100110 body Checksum Trailing LRSL
LRSL 1HO00111 | body |Padding| Checksum Trailing LRSL

Figura 2.18.- Tres Segmentos de Registro Légico.

26



Caracteristicas de la Persistencia de Objetos

3. CARACTERISTICAS DE LA PERSISTENCIA DE OBJETOS.

3.1 TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS (T0O).

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 estd logrando llamar la atencién de varios sectores de la industria, la razén es que
esti alcanzando wn aito potencial, al proporcionar grandes beneficios 2 aplicaciones
desarrolladas bajo sus normas,

Los sistemas creados bajo las técnicas tradicionales se han encontrade con problemas, en el
momento de integrar grandes volimenes de informacién. Estos problemas van desde un
crecimiento considerable en el cédigo, lo cual 2 su vez crea problemas de entendimiento,
asi como los tiempos de programacién y terminacion de los sistemas van en aumento a
raiz de lo mismo. En cambio si aplicamos TOG la complejidad y el crecimiento en el codigo
es combaltido 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 préxima generacidn de aplicaciones de sistemas de
informacion. Sin embargo, esto implica un concepto nuevo, en donde las dificultades de
aprender TOO ha sido un significativo obstaculo para su adopcion, como una corriente de
tecnologia de desarrollo. Se cree que los objetos son complejos, pero en realidad son una
similitud de) mundo real y esto no implica que el desarrollador deba conocer la estructura
interna de los objetos, en ocasiones el desarroilador sélo tiene que limitarse a conocer su
comportamiento y la manera de usarlo.

La tecnologia orientada a objetos cuenta con las siguientes caracteristicas:

Abstraccion de datos
Encapsulacién

Herencia

Reutilizacion del cddigo.
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.

Descomposicion funcional basada en Composicidn de clases basada en

subprocesos de niveles superiores. abstraccién de datos.

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

interdependientes que comparten datos. define un conjunto de médulos de
comunicacién independientes, pero con
visibilidad limitada entre ellos.

Figura 3.1.- Metodologias.

3.1.4 DEFINICION DE TERMINOQS 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 ¢ instancia de ese tipo o clase.

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

Método: Es un conjunta 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 actie
de cierta forma.

Para cada objeto se tiene que describir su conducta con métodos y sus caracteristicas como
variables. Los objetos hacen excelente sofiware modulado por que ellos pueden ser
definidos y mantenidos independientemente de uno y otro. Todas las 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 variabie

Figura 3.2.- Tipos de Programacion.

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

» Crear clases que definen la representacion y el comportamiento de los objetos.
e Crear objetos a partir de la definicidén de la clase.

* Realizar la comunicacién entre objetos a través del envio de mensajes
{invocacicn a las funciones miembros).

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

. Abstraccion de datos.

. Encapsulacién y ocultacién de datos.
. Herencia,

. Polimorfismo.

. Reutilizacidn,

Ghofa B e

Abstraccion de datos: Es la 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 abstraccidn se ha realizado. En la practica se oculia 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.
s 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 unicamente a los métodos heredados en una clase base. Cuando
los métodos polimérficos se utilizan, el compitador no puede determinar que funcidn
Hamar. La funcidn especifica liamada, depende de la clase del elemento a la cunal se envia ¢l
mensaje; en consecuencia, la funcién a llamar se determina en tiempo de ejecucién. Esta
operacidn se conoce como ligadura tardia o postergada ya que ocurre cuando el programa
se estd ejecutando. La ligadura temprana, anticipada o previa ocurre para métodos no
polimdrficos.

Reutilizacién: Una vez que una clase se ha escrito, creado, depurado y comprobado, se
puede distribuir 2 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.

Al realizar programas se cuenta con dos partes, por un lado se tiene las instrucciones y por
el atro los datos, ademis de apoyarse de los lenguajes de programacion. Los datos son los
que juegan el papel mas importante, ya que después de ser procesados arrojan informacion,
la cual es muy valiosa para tomar decisiones.

Actualmente los lenguajes de programacion, 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 alld de la vida de un programa.

Clase de datos en un programa de aplicacion:
a) Dato Volatil: Tiene las siguientes caracteristicas:

¢ Es creado por un lenguaje de programacion.

+ Es manipulado por un lenguaje de programacion.
» Reside en memoria RAM.

o Deja de existir cuando el programa lermina,

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 fraccion de codigo.

¢ Realiza el almacenamiento y restauracion del dato de manera automatica.
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Con lo anterior queda clara la diferencia entre un dato voldtil y un dato persistente,
llevindonos al 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 los datos, dando la impresion de que los datos ne se han movido,

3.2.2 ;QUE ES PERSISTENCIA?

Persistencia es la habilidad de los objetos a vivir mas halla de la 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 ain después de que el programa que cred 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 gbjeto persistente debe tener capacidad para extraer de si mismo su contenido, a partir
de un flujo de entrada generalizada y también de insertar su propio contenido en un flujo de
datos de salida generalizada.

3.2.3 ;PARA QUE SE USA?

Para aplicaciones que necesitan guardar informacién sobre su configuracion y estado
interno al final de cada sesidn, 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 ¢on objetos que varian y se extienden a través del
tiempo.

Una motivacién para los lenguajes de programacion persistente es para manejar fos
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 sv
programa. En la programacién de una aplicacién de una base de datos con un convencional
lenguaje de programacion, una gran cantidad de cddigo es dedicada para la ejecucion de
traslacion enire 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 volumenes de informacidn es adecuada para
mantener la informacién disponible en cualquier momento.

» Para datos complejos.
+ Productos con aplicaciones multimedia.
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Modelos econémicos.

Sistema de manejo de documentos.
Sistemas Cliente/Servidor.

CAD.

+ Ingenieria,

e Sistemas de manufaciuracion.

Por ejemplo: Para el prondstico de la economia, el modelo debe requerir objetos que
reflejen instantaneamente 1a condicion 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”;

s Sesion 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 gue son persistentes.

3.3 PRINCIPIOS DE PERSISTENCIA EN POO.

Cuando se incorpora persistencia en un lenguaje de Programacion Orientado a Objetos Los
siguientes principios deben de ser considerados®,

s 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 volitiles.

¢ Los objetos de algin 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 Ia misma manera. Esto es el cddigo del programa es expresado
independientemente de la persistencia de los objetos que se accesa y manipula, Es
decir Una funcion 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 l1a porcidn 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.

¢ Independencia de Valor: Envuelve 1a preservacion de identidad de objetos a
través de cambios en su valor.

¢ Independencia de Estructura: Envuelve la preservacion de la identidad de objetos
a través de cambios en su estructura.

3.4.2 IDENTIDAD A TRAVES DE DIRECCIONES.

ldentidad a través de direccion fisica (real o virtwal), 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 la direccidn 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 direccidn virtual del objeto, pero es una entrada a una tabla
objeto, equivale a una direccidn indirecta y tiene la ventaja de permitir a los objetos
individuales, moverse con un sol¢ espacic 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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1.4.3 IDENTIDAD A TRAVES DE LLAVES.

Debe generarlo el sistema,

Las Relaciones son almacenados en archivos fisicos y en estructuras auxiliares tal como un
indice Arbol-B, permite accesar ripido a objetos en base al valor de su llave tal
implementacion permite localizaciones independientes.

Si una tupla cambia de posicidn en el archivo sélo el indice es actualizado y no el
identificador de la tupla {valor de la llave). Si cambia su valor su identificador debe ser
cambiada.

No soporta estructuras independientes, desde que valores de las ilaves son tnicos para
tener una relacién.

Si el uswario cambia el valor de una llave 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 idemtificadores fnicos, independientes de la
localizacion fisica. Por lo 1anto 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 algin tipo es asignado a un globalmente
Gnico surrogate y su surrogate representa la identidad del objeto a lo largo de su vida. El
generado valor surrogate es (inico 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 el objeto es removide 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 enterade de su
existencia. Esto previene a los usuarios de introduccion de referencia de objetos estén fuera
del control del sistema y por lo tanto propenso a errores ambigiiedades. En OODB todos
los 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 programacion de base datos han adoptado dos contrastantes enfoques:

« Primer enfoque: {Pionero Lenguaje Pascal/R [Schmidtt, 1977]) es proporcionar una
estrecha relacion del modelo base de datos relacional con un lenguaje de programacion
convencional. Las variables de (ipo relacional deben de persistir y agregar una
estructura de control, basado en el algebra relacional, que debe de agregarse para
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accesar y manipular en forma relacional. De estos lenguajes: 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-algol, 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:

e Un tipo de registro el cual define la estructura de la tupla de la relacién.
s El subgrupo de campos del registro el cual contiene la liave 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 alls de la vida del programa el cual los cred,
PS-Algol no envuelve una nueva estruclura 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 Gnico 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.

El acceso a objetos persistentes debe de ser tan ripido como el acceso a objetos volatiles,
pero en la practica ellos son mis 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 ¢l uso de sistemas de
archivos'®. Esta técnica a sido usada por décadas. Las aplicaciones usan simples comandos
de lectura v escritura para recuperar o colocar registros desdeshacia 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.
s Directa.
+ [ndexada.

Es responsabilidad del programador del objeto transformar la representacion de los objetos
en memoria a estructuras de datos que puedan ser almacenados. usando técnicas de
organizacién de registros y métodos de accesos en sistemas de archivos. El cédigo para
escribir un objeto a un archivo incluye transformaciones. Algunas iransformaciones son
triviales, cada dato miembro del cbjeto 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. 1a 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 petsistentemente,
entonces aquel apuntador debe de ser transformado a algin valor que esté disponible, para
que la aplicacién pueda leer y reconstruir la referencia. Si la transformacién para escribir
el abjeto 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 el codigo que transforme un objeto a /desde registros. El disefio de persistencia a
través de un archivo asi como la implementacién es una tarea no trivial.

3.8 OTRAS FUENTES DE PERSISTENCIA.

3.8.1 ODBMSs.

ODBMSs es algunas veces llamado Lenguaje de Programacion de Base de Datos. Este
sistema se extiende a un lenguaje de programacién de objetos para proporcionar
persistencia, control de concurrencia, consultas y otras habilidades.

El ODBMS hace que la referencia entre objetos tenga una localizacién independiente
porque la localizacion de un cbjeto puede cambiar. EIl 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
miltiples estructuras fisicas.

Las ventajas son comparticién y proteccién de objetos.

3.8.2 RDBMSs.

El 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 estin evolucionando sus productos para mejorar la
incorporacion de la tecnologia de objetos. Estos sistemas son llamados Modelo Relacional
Extendido eltos realizan las 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 | Smalltalk | 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
Usandoe C Si No Si Si Si
Cbjetos 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 St
con SQL
Necesitan funcionamiento
con objetos altamente No No Si No Futuro

interrelacionados.

Figura 3.3.- Tabla comparztiva 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:

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

2. Persistencia Simple: Un nivel de persistencia que proporciona almacenamiento y
recuperacion de objetos individuales a y desde un archivo. La persistencia simple
no conserva apuntadores relacionados entre los objetos persistentes.

1. 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 los objetos persistentes y permite a los
procesos restaurados restaurar un objeto sin conocimiento de aquel tipo de
objeto.

3.9.t PERSISTENCIA SIMPLE.

Es el almacenamiento y recuperacion de un objeto a y desde un archivo. La simple
persistencia es un rapide y facil camino para guardar y restaurar objetos gue 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 dnico objeto. Asi, cuando un cbjeto es guardadoe con simple persistencia,
dos referencias a la misma localidad en memoria causard dos copias del contenidos de
aquelia localidad de memoria a ser guardada y mias tarde restaurada. No solamente esto
hace que se use un espacio extra en &l 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 gue 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 gque cada
apuntador a un objeto en memoria referencia a un Unico objeto. En este caso ocasiond que
se duplicaran los objetos teniendo como consecuencia que s¢ ocupe mas espacio en
memoria, asi como se ve modificada su estructura inicial.
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2] [—{at-(a]
e 0]

Coleccion a ser guardada Coleccidn a ser restaurada

Figura 3.4.- Persistencia Simple.

3.9.2 PERSISTENCIA ISOMORFICA.

Persistencia isomoérfica es el almacenamiento y recuperacion de objetos a y desde un
archivo tal que los apuntadores relacionados entre los objetos son preservados. Si no hay
apuntadores relacionados, la persistencia isomorfica efectivamente guarda y restaura
objetos de la misma manera que una simple persistencia. Como se observa en la Figura
3.5.

ST
B
ST
RS

Coleccion a ser guardada Coleccién a ser restaurada

Figura 3.5.- Persistencia Isomérfica.
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3.9.3 PERSISTENCIA ISOMORFICA VERSUS PERSISTENCIA SIMPLE.

En la Figura 3.6, una coleccidn de miltiples apuntadores a el mismo objeto es guardado y
restaurado 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
informacidn y esto se debe a las causas antes mencionadas. En contraste, la persistencia
isomérfica de la misma coleccién, que se puede apreciar en la Figura 3.7, todos los
apuntadores son restaurados al mismo objeto, como antes de ser guardados.

Apuntador i ] |Apumador 1 "_'{ObjTl
Apuntador 2 O bjeto I IAPL“"“““”2 }'_'IO"J—“"I
Apuniador 3 IApunlador?- ]—.’ Objeto |

I

Coleccion original Coleccién guardada y restaurada
con persistencia simple

Figura 3.6.- Guardando y restaurando con Persistencia Simple.
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Apuntador 1 Apuntador | '

Apuntador 2 » Objeto Apuniador 2 » Objeto

Apuniador 3

Coleccidn original Coleccién guardada y restaurada
con persistencia isomdrfica

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 ¢rea 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 cbjetos una y otra vez.
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>

=
> [e{O{0)— x|

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 isomodrfica 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 guardade, copia ¢l dato del objeto, guarda aquel apuntador, entonces mantiene el
rastro del apuniador en la tabla guardada. Si el mecanismo de persistencia isomdrfica més
tarde encuentra un apuntador a el mismo objeto, en lugar de copiat y salvar el dato del
objeto, el mecanismo guarda en la tabla Ia referencia del apuntador.

Cuando e! mecanismo de persistencia isomoérfica 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 la tabla.
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>

Original Logrando guardar y restaurar
con persistencia isomdrfica

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 iitil, pero requiere cuidados en algunas dreas. Aqui estin

unas pocas cosas que considerar para cuando se use persistencia en objetos:

+ Siempre salve un objeto por valor antes de salvar la identidad
apuntadores. En ambos casos la persistencia isomorfica y

del objeto por
la 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 el 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 direccion.
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4. METODOS PARA IMPLEMENTAR PERSISTENCIA.

4.1 INTRODUCCION.

Ejecutar un sistema orientade a objetos wsualmente 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 1a habilidad de existir atn después del
tiempo del contexto que los creo.

Almacenamiento de objetos en una forma persistente es la principal tarea de un Sistema
Manejador de Base de Datos de Objetos (ODBMS)"?. Sin embargo, 5i una base de datos no
esta disponible o es muy enorme para usarse (0 una aplicacidén 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 unz Base de Datos,

4.2 FACTORES POR LO CUAL EXISTEN DIFERENTES ENFOQUES DE
PERSISTENCIA.

Las diferentes técnicas dependen de los factores como:

« FEl conocimiento de 1a prioridad de los tipos de objetos.

e La necesidad de tratar con apuntadores y referencias.

s Lla necesidad de tener un sistema del almacenamiento completamente separado de
la aplicacién.

» El grado de generalidad de un sistema de almacenamiento.

« Incrementabilidad.

+ Esfuerzo requerido de desarrollo.

* En tiempo de corrida ocurra una sobrecarga.

e Requerimientos de preprocesador y oportuna automatizacion.

s Portabitidad.

Al 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 aplicacion 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 OBJETOQS).

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

s Espacio extra (overhead): Si los objetos son pequefios €l espacio extra impuesto por
una Base de Datos Orientada a Objetos para cada objeto puede ser muy grande en
comparacidn 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 ¢ tres segundos para una lista de
peticiones. .

¢ Programacién complicada: Una Base de Datos de objetos puede ser complicade
usar, a partir de aplicaciones que deben estar ligadas a una libreria de base de
datos y un esquema debe ser creado para la aplicacién.

* 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 tliene que pagar por caracteristicas que
no necesitan, por ejemplo aplicaciones que no necesitan control de concurrencia o 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:
» Las entradas para direccionar el almacenamiento de objetos son:
1. ldentificador de la clase.

2. Codificacion 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 restauracion de un objeto:

!. Creacién de una instancia actual del objeto usando un simbdlico nombre de la
clase.
2. Recuperacion de datos desde un flujo y restaurar el valor de fos datos.

4.5 PROBLEMAS EN EL MANEJO DE APUNTADORES.

Almacenar/cargar punteros directamente envuelve dos principales problemas:

1. Reconocerlos en objetos dectarados por el usvario. 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. Ur
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
efective para los desarrolladores de una simple aplicaciéon o para pequefios nimero de
aplicaciones, que no necesitan una completa ODBMS,

El probtema 2 : Pueden ser solucionado a través de un mecanismo de ordenamiento de
punteros 14gicos que permite la identificacion de objetos independientemente de su actual
direccién fisica. Un buen camino es el uso del offset de objetos en el arreglo porgue no
cambian después de recargarlos y pueden ser manejados facilmente. En C los apuntadores
tienen una conducta gue no debe ser modificada, debemos usar una clase que se comporte
como un apuntador perc 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
ro necesita reconocerlos en 1a declaracién de clases.

4.6 METODOS.

4.6.! 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 et 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 contenides son guardados en los datos del objeto origen. Recuperacién de un objeto
es mas ¢ 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 sesidn los objetos persistentes “recuerdan” todo o necesario para
levantar la sesidn 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 ¢l 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 Gnico identificador de objeto asignado donde et objeto
es 1a 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
polimérficas.

4.6.1.1 Persistencia para un objeto no Polimériico en C++

La inica forma es usando operadores << que al aplicarlo a un objeto se insertan los datos
miembros del objeto dentro del flujo. La opuesia operacidn es el operador de extraccion >>
que debe de ser sobrecargada para asegurar la transferencia del flujo hacia los
correspondientes datos miembros del objeto.

4.6.1.1.1 Limitaciones.

Ningun 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.

Estd técnica trabaja solamente si al sobrecargar los operadores << y >>, escriben y leen
datos miembros los 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. El 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:

» E! programador tiene 1a 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 llegar a ser persistentes solamente las relaciones entre los
objetos. Ejemplo En un Arbol B hay que guardar los datos y la estructura del dato
no los apuntadores.

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

4.6.1.2 Persistencia para un objeto Polimdrfico en C++.

No es un camino totalmente orientado a objetos. El concepto de flujo en C++ no permite
salvar objetos como objetos reales, solo szlva los datos miembros de esos objetos .

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

diferentes tipos. Cuando leemos, tenemos que saber de que tipo de elementos sera Jeido. El
camino es:

» Insertar primero el nombre de la clase dentro del flyjo.
+ Seguido por el dato miembro del objeto.

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

* El nombre de 1a clase debe de ser leido primero.

+ Conocido el nombre de la clase tenemos que crear un objeto de tal clase.

= El programador debe declarar variables especiales en el programa para crear
objetos dinamico.

e El punto malo de este enfoque es que el programador tieme que escribir y
adoplar 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 sélo tipe de dato.

La solucidén es usar un tnico identificador de clase y el orden en el cual los campos son
colocados en el flujo.

Las caracteristicas més importantes en el almacenamiento y restauracion de objetos son:

¢ El identificador de clase para un objeto debe ser colocado dentro del fiujo antes
que sus campos asi que una instancia de un objeto puede ser creado antes que los
campos sean restaurados.

e Y los campos deben ser restaurados en ¢l 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 la cantidad de
espacio necesario para un dato no se sabe de entrada. En el momento que el objeto es
salvado, Ia 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 la 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 pequefa 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 {a 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.
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Figura 4.2.- Flujo del objeto para una instancia de la clase ArbolBinario.

Cuando un objeto es compartido 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 sélo 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 ficilmente 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 algian
otro campo.

4,6.2 CREANDO OBJETOS BASADOS EN UN IDENTIFICADOR DE CLASE.

El enfoque bdsico 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 simbélico
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);
B

static Objecto*
Cubo::crealnstancia(void)

{
}

return (new Cubo);

Donde la clase Objeto trabaja como variable que apunta o hace referencia a objetos
creados por alguna clase derivada, en este ejemplo hace referencia a la clase derivada
Cubo, teniendo el control del mismo.

4.6.3 INCREMENTABILIDAD.

Para aplicaciones que no necesitan salvar grandes cantidades de informacidn debe ser
suficiente salvar sus datos como un closter de objetos. Para aplicaciones que usan
estructuras grandes resulta no practico guardar toda ta estructura en memoria en tiempo de
corrida. Tales aplicaciones necesitarin salvar muchos objetos o closters de objetos y
restaurar s6lo un subgrupo de ellos a través de algin programa en ejecucién. El método
de ldentificador 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 s6lo un subgrupo de objetos almacenados puede ser restaurade para la
ejecucion 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 CIDS.

Un esquema de direcciones cominmente usan un lenguaje interprete sin tipos estiticos 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 direccidn actual es obtenida por extraccion de la direccién en el correcto offset. Cada
punto de referencia cuesta una tabla extra de bisqueda.

La ventaja del enfoque es que hace ficil 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 traslacion de
direcciones y subvertidos tipos de informacidn para objetos petsistentes. El programador
esta obligado a forzar el tipo del apuntador que es retornado por el métedo.

4.6.3.2 Surrogates (Sustitutos).

La idea de un surrogate es que permanezca en ¢l lugar del objeto actual. El 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 ¢l surrogate es un objeto actual con
una direccién valida. El enfoque toma sobre el primer mensaje enviado el objeto surrogate,
reemplaza el surrogate chjeto por el actual objeto en la misma direccion y reexpide el
mensaje.

Dos temas son importantes para objetos surrogates:

1. El objeto surrogate debe responder a! mismo mensaje como €l objeto actual, pero
debe predominar sobre cada uno de los mensajes asi que atrapa y carga el objeto.

2. Porque el objeto actual remplazard el surrogate en la misma localizacién 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
recibido, la sobrecarga producida es por C++.

4.6.4 USANDO HERENCIA.

Para esta técnica primero se necesita conocer el tamafio 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 tamafio{) retorna el tamafio del objeto. La libreria puede usar
esta funcidn para salvar o recuperar ¢l objeto™.

Para cada objeto, su class_name y tamaiio 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 “vipr" a esta tablz virtual es puesto en cada objeto que tiene una funcién 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 nosolros 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 o
escribir objetos desde archivos. Una variacion de este enfoque es usando las librerias de
MFC (“Microsoft Foundation Class™)'®. El 1OLIB (libreria de entrada/salida) tiene dos
colecciones de objetos:

s Prototipo: Cual contiene una muestra de objetos de cada clase de objeto.
s 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
la coleccion de prototipos. Usa el método crear() de los prototipos, para crear una nueva
instancia. El métode leer() de {a nueva instancia es entonces ilamado para leer el dato desde
el archivo por lo tanto el usuario de la libreria tiene que registrar los prototipes con la
libreria antes de llamar leer().

4.6.4.1 Desventajas.

1. Manual intervencion: El programador debe escribir cuatro funciones virtuales para la
libreria. El crear() y obten_nombre_clase() son mas o menos triviales. Sin embargo las
funciones leer() y escribir(} son a menudo complejas. En particular para objetos grandes
con muchos atributos estas funciones pueden ser enteramente largas.

2. Sobrecarga en la Ejecucion: 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 vinculacicnes dindmicas).

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 QODB vendedores
(como ObjectStore) usan este enfoque. Donde los atributos y el offset de cada clase de
objeto es guardada en una meta clase que estd 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 atribute. Porque esta
solucion 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 l1a 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 la
libreria debe de saber el tipo de objeto y asi debe ser recompilado con cada nueva clase.

Las librerias de entrada y salida tienen informacion de cada objeto persistente. Por cada
objeto la libreria mantiene et 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:

+ El nombre del objeto.
* Su tamaiio
+ Un apuntader a una funcién que fija el vibl apuntador.

La ventaja de esta solucion son:

« Es portable y trabaja con cualquier compilador.

e Trabajo no virtual, es decir, no se tiene que conocer donde el compilador coloca
los 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 la herencia
virtual que es un mecanismo de C++7,

Se tendria que implementar una clase almacenable, que tenga funcionecs miembros de
leciura/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, necesitarad
cierta cantidad de trabajo para cambiarlo. De hecho si se tiene cierto nimero de ciases
organizadas en una jerarquia y se les quiere hacer persistentes, se debe cambiar su codigo,
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.

s El programador obtiene en paquete los objetos en alguna forma que se quiera
ejemplo: Si uno quiere declarar el objeto irbol como persistente uno puede empacar
el descendiente de un nodo en la localizacién que mas convenga para su rapida
recuperacidn. Asi haciendo “closters” es mas o menos directo.

¢ No asume ningin especifico soporte desde el sistema operative subyacente més
halla de la habilidad de emitir llamadas para empaquetar, desempaquetar y otras
operaciones de disco entrada/salida.

4.6.7.2 Dificultades.

« Si unc necesita un tipo entero que sea persistente, no se puede hacer porque éste no
es una clase. Un camino para combatir este problema es definiende una “Clase-
Entera” y hacer una herencia persistente desde la clase del Objeto. Problema a la
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 lo tanto las librerias que vienen con el string no pueden ser usadas
directamente.

s Dificultad para soportar funciones virtuales.

e Retraso debido al chequeo permanente.

4.6.8 USANDO SMART POINTERS (SP).

Un Smart Pointer (SP) son pequefios apuntadores que contienen la direccion 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 dindmicamente®.

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

template<class X>
ciass 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 control 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 scbre el
objeto es aplicado a través de la sobrecarga de las funciones miembros
Pointer<X>::operator*() y Pointer<X>::operator->({). De hecho, cada operacion lamada en
un objeto dinimico debe de pasar a través de estos operadores, asi la operacion puede ser
facilmente redirigida al objeto apuntado por el dato miembro stor, y al mismo tiempo,
algunas otras operacicnes ventajosas para persistencia pueden ser realizadas.

4,6.8.1 Ventajas.

Primero el mecanismo de persistencia es separado de la aplicacion 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 ur SP {como un dato miembro) y
puede entonces ejecutar todas las operaciones normalmente hechas con apuntadores de C
(Puede usar operaciones como assign, duplicate, delete, etc.). El objeto apuntado por et 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 liega 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 funcicnes de
lectura/escritura de cada clase a ser almacenada) y cuando se desarrotla 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 eilos 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 nimero de objetos de una aplicaciéon no depende de la memoria
disponible. En la aplicacién los SPs deben residir en memoria principal, mientras el
arreglo de objetos debe de residir en disco, permitiendo €l manejo de unos miles de objetos.
Por lo tanto los objetos en el disco deben ser compartidos entre programas o cargados en
otra clase de computadora.

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

Finalmente, l1a separacién entre el SP y el espacic de memoria del objeto hacen muy facil
implementar funciones del manejo de 1a memoria, tal como recursos de
proteccién/desproteccion estrategias del manejo de memoria, destruccién automatica,
coleccidn de basura o recuperacidn inteligente de error. Para algunos esto seria suficiente
para operar s6lo en SP. Por ejemplo, la proteccion/desproteccion de objetos debe ser
simplemente implementado, agregando un dato miembro que se comporte como una bandera
indicando si el objeto esta protegido ¢ no.

Para otras funcionalidades, tal como coleccién de basura, seria posible pasar a través de
SPs y marcar el objeto a apuntar. Cuando todos los objetos han sido visitados, todos los
objetos contenidos en memoria no apuntados por un SP seran recargados. Por altimo, note
que cambiar las direcciones del objeto no cambia involucrard solo 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 [a memoria entera del programa es
descargada a disco y restaurada cuando el programa est corriendo. Salvando y cargando la
memoria sin preoccuparse del contenido.

Este enfoque no es mis que un almacenamiento en un vector de todas las clases de objetos
que deben ser persistentes con ello se puede guardas/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 Gtil 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 pir,

}

Por medio de la apropiada funcién alfocate(..), el objeto nuevo es almacenado en el arreglo
arravaame. Aqui un ejemplo de asignacién en diferentes arreglos:

char db1[100];

char db2{100];

char db3[1003;

class Circle {....};

main{) {
Circle* pcl=new(dbl) Circle(....);
Circle* pc2=new(db2) Circle(....);
Circle* pc3=new(db3) Circle(....);

4.6.9.1Ventajas.

s Lla 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 arreglo 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 numerc de objetos que pueden ser
almacenados depende de la cantidad de memoria disponible.

» Pero la super falta de esta técnica es que no permite el almacenamiento de datos
miembros que estén apuntando a objetos localizados en otras 4reas del arreglo. A
decir verdad se pueden escribir en el arreglo pero su contenido (la direccidn fisica
del arreglo), no es muy vilido cuando el arreglo empieza a cambiar de posicion (ej.:
el arreglo es recargado o movido), por lo 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, sdlo como una pieza de memoria, estas
funciones no pueden leer objetos o apuntadores, sclamente 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
mds 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 €l modelo sea abstracto, el
analista debe proponer un modelo en base al conjunto de requerimientos establecidos dentro
del dominio para iniciar ja fase de modelado del sistema.

5.i.1 DOMINIO DEL PROBLEMA,

Determina el medio ambiente en el que se reproducird “el nuevo sistema”, por lo cual
define el conjunto de restricciones y requerimientos al que serd 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 estindar API
del formato de encabezados de registros:

. Nombre del pozo y compaiia.

. Fecha de operacién.

. Datos de profundidad.

. Datos del lodo.

. Temperaturas de agujero.

. Namero de camién y localizacidn.
. Tiempo.

. Calibracion.

. Niimero de corrida.

10.Columna de observaciones.
11.Tipo y namero de serie de equipo.
12.Escalas y cambios de escala.
13.0iros servicios. '
14.Calibracién de datos.
15.Presentacidn de curvas.

W00 =) DN LA b W N
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16.Calibracidn de superficie.
17.Calibracién anterior a la operacién.
18.Calibracién posterior a la operacion.

Toda la informacién es almacenada en cintas como se muestra en la Figura 5.1 teniendo
como problemas principales:

* Acceso secuencial: Para poder accesar un registroc debe de conocerse su
localizacién.

Archivos planos: La informacidn es almacenada en forma binaria.

Informacién voluminosa.

Informacién que no puede ser accesada por diferentes aplicaciones.

Los cambios hechos a la informacién por alguna aplicacién, dejan de existir
cuando el programa termina, al menos que la aplicacién o el usuario la
almacenen.

* INFORMACION GENERAL DEL POZ0 ¥
PARAMETA0S DE OPERACION.

* DATOS DE CALIBRACION.

*DATDS DE DESVIACION.

DR . - * DATOS DEREGISTRO DE LA SONDA.
- . CARTUCHO
TOMA DE !

' INFORMACION *DATDS DE PROCESAMIENTO DE
EN LAS CINTAS REGISTROS (PARAMETAOS PETROFISICOS).
* CARACTERIZACION DE YACIMIENTOS.
*EVALUACION DE YACIMIENTOS.
* SIMULACION NUMERICA DE YACIMIENTOS.
POZO

Figura 5.1.- Informacién petrolera.
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5.1.1.2 Objetivo.

Desarrollar un sistema que permita almacenar informacidn petrolera en una unidad con
caracteristicas de persistencia, para la utilizacién en diferentes procesos, siguiendo la
metodologia orientada a objetos en particular ia de persistencia.

Para la integracion de la informacién petrolera se va a utilizar la TOO, conformindose a
través de entidades que van a tener caracteristicas y conducta, proporciondndele al
usuario, un manejo mas claro y exacta de la informacién, dado que se verd 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 tendrén la 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 automitica, de forma transparente al
usuario, no teniendo que ocuparse de saber si el objeto esta en almacenamiento permanente
o transitorio o bien si el objeto esta apuntado a otros objetos.

Ademis se utilizara las normas establecidas 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 papel que juega la implementacién de objetos
persistentes con informacion petrolera.

INTEGRACION
DE LA '
| ARCHNVO
INFORMACION . GBOIMP

CARTUCHO

TOMA DE
REGISTRO

INFORMACION
EN LAS CINTAS

USYUARLDS FINALEY 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 cémputo creados bajo las técnicas tradicionales se han
encontrado con problemas, por eso se estd tendiendo a emplear una metodologia de anélisis
y de disefio orientado a objetos, por las ventajas que se ofrecen al desarrollar un sistema
bajo esta metodologia, tales como: abstraccidn de datos, encapsulacién, reutilizacion del
codigo, 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-2, los motivos por lo
que se eligié este método son:

s Es un estandar que se utiliza en la elaboracién de sistemas de cémputo en la
Linea de Negocios, Adquisicién y Procesamiento de Informacidn de Pozos del
Instituto Mexicano del Petréleo.

¢ Estd derivada de los trabajos de Grady Booch, Ivan Jacobson y las 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.

= Contempla para cada fase del desarrollo del sistema, la elaboracién de un
documento, para integrar el manual del sistema.

El esquema general de la metodotogia DSOOC, se puede apreciar en la Figura 54 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 QOSE Disefio para
(Jacobson) Evaluabilidad

Caracteristicas

Método DOO acter
ropias

{Grady Booch)

.

NORMA 2167
Departamento de

Defensa USA Ingenieria de software.

Pruebas.
Administracion de la
Configuracion.
Trazabilidad.

s

Métedo DSOOC
Alfonso Miguel Reyes

Figura 5.3.- Método DSOOC.
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h |
— | DOMINIODELA | —————————
I APUCACION  [————— ES-?DMMMGMMMW“
REQUERIMENTOS DOS - Docmento de Diselie de SoRware
DPS.- D de Pruches de Soltware.
ANALISIS
L - I
. RS DIAGRAMA OE o
g ALTO NIVEL ol Y Y 9
“ —»f AnALIGS DE I
[i 1 =l R

-~ MANUALDE

- DIAGRAMADE ‘ T
"+ INTERFAZ -
= -~
-~ —
~

USUARIO

(RG]

.| oos - DIAORALA DE
. TRAZAS -
~LINICIAL S -
e LN DISERD
T 1. |_DETALLADO
" ~DIAGRAMA DE - -
INTERACCION T
" . ESPECIFICACKINDE
. CLASES L
~ A
[
ADMON DE LA | REFINAMIENTD |
DESE RIPC 1N
*. DE PRUEBAS
" REPORTESOE ©
UNEA BASE DE m.ueaas
CONFIGURACION S
CONSTRUCCION
@ VERIHCIE -
COMGO FUENTE e ﬁ
MANUAL DEL
SSTEMA

Figura 5.4.- Metodologia DSOOC.
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5.1.14 Consideraciones.

La integracién de la informacion tiene que guiarse por las normas establecidas en la
industria petrolera (capitulo 2):

+ Geoshare.
+« RP66 (DLIS).

Para el caso de! formato Gieoshare, 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 2, suficiente para demostrar como se trabaja con el estindar 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
l6gico, independientemente de la informacién de los pozos que se tengan registrados.
Ademis proporciona la descripcién de un pozo, asi como la del campo, de una manera
general, 1o cual da una visién general de ia informacién que se tiene en un archivo 16gico.
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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 mis registros.

Para la informacidn de cada campo se genera un objeto Geoshare de tipo 217-FIELD.

217-FIELD

Figura 5.6.- 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-WELL-HEADER

POZC

Figura 5.7.- Objeto 217-WELL-HEADER
generado a partir de la informacién del pozo.

70




Modelo del Objeto Persistente

Para la informacién de cada toma de registro en un pozo se genera un objeto Geoshare de
tipo 217-LOG-RUN.

217-LOG-RUN

L I}— Registro

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 obtendrd un archivo hibrido 1lamado
GECIMP (*.IMP). Como se aprecia en la Figura 5.9.
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217-FIELD

S
LRSI [ ]
AT-WELL-HEADER [——Jm LRS§2 = LRI [
L LFI
LRS3 LR2 ARCHIVO

POZO GEOIMP

LFk

217-LOG-RUN

LRm —

LRSn [

U I}—-R episiro

Figura 5.9.- Estructura de un archivo GEOIMP.
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Donde:

LRS = Segmento de Registro Légico.
LR = Registro Ldgico.
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 archiva GEQIMP tendrd la extensién *.IMP, el cual debe cumplir con las siguientes
caracteristicas:

1. Compatible al formato Geoshare.
2. Basado en RP66 (DLIS).
3. Persistente.

5.1.1.6 Restricciones de hardware y software.

Se utilizar4d una computadora personal con sistema operativo Windows 95, memoria RAM
de 16 MB,100 MHz, espacio en disco dure de 2.0 GB, el lenguaje de programacidén 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 rea!l no existe
por lo cual debe ser propuesto en funcién de los requerimientos y la naturaleza del
problema a resolver.

5.1.2.1 Modelo inicial del sistema.

El modelo inicial propuesto como base al anélisis, es mostrado en la
Figura 5.10.
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GEOSHARE
FIELD G
E
: : 0
SEGMENTO_DATOS » |WELL-HEADER| e—s
; ; !
v : M
LOG-RUN : P ARCHIVO
: GEQIMP

INTERFAZ_USUARIO

[ ]

USUARIO

Figura 5.10.- Diagrama de alto nivel.
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5.1.2.2 Especificacién preliminar de componentes.

5.1.2.2.1 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 informacidén del archivo GEQIMP a un elemento de tipo GEQSHARE,

f) Verifica y valida el archivo GEOIMP.

5.1.2.2.2 FIELD elemento de Geoshare.

En el momento que recibe informacién, la encapsula y convierte en un objeto GEOSHARE

de tipo 217-FIELD, para ser enviada al elemento GEQIMP, asi como también recibe datos
del mismo.

3.1.2.2.2.1  Alcance del objeto 217-FIELD.

Proporciona informacién para la transferencia de datos, relacionados a una regidn
geogrifica rica en depdsito de petrdleo, si esta actualmente en exploracidn activa,
produciendo petréleo o gas, o abandonada. Ademids, por medio de subestructuras
proporcicna informacién, acerca de secciones transversales mostrando su geologia,
respecto a las zonas de subsuperficie y una lista de pozos.

J.1.2,2.2.2  Awributos 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 del campo.

3. DISCOVERY-WELL : Es el identificador de pozo tinico para cada pozo descubierto en
¢! campo.

4, ZONE-VALUES : Es una lista de que apunta al objeto 217-PARAMETER, gue
proporcionan las propiedades dependientes de la profundidad como densidad, salinidad o
porosidad.

5. AREAL-EXTENT : Es una lista de referencia(s)} a un cbjeto(s) 217-MAP-POLYLINE,
el cual define el drea de extension del campo.
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6. CARTO-PROJECTION

: Es una referencia a un objeto 217-CARTOGRAPHIC-

PROJECTION, el cual define la proyeccidn usada. Este atributo no puede ser nulo

(NN).

7. WELLS-IN-FIELD : Es una lista de Referencia al objeto 21 7-WELL-HEADER, el cual

describe los pozos en el campo.

8. GEOL-CROSS-SECTION : Es una lista de objetos a 217-GEQOLOGICAL-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
¢l 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
ATRIBUTOS:
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-PRCYECTION
7. WELLS-IN-FIELD
8. GEOQOL-CROSS-SECTION 217-GECLOGICAL-CROSS-SECTION
9. TARGETS 217-WELL-TARGET

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 misma.

5.1.2.23

;

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  Adlcance 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, drboles, etc. El uso de
un pozo debe cambiar durante su vida y debe incluir alguno o todos las siguientes fases:

* Produce petréleo y/o gas.

* Inyecta agua u otro fluido para estimular la produccién para cercano pozo.

* Obtiene informacién acerca de formaciones para predecir 0 maximizar la cantera
de produccion.

¢ Dispone de agua salada, fluidos de perforacién, etc.

Este objeto contiene la descripcidn de un pozo de una manera general, haciendo referencias
a otros objetos,

Topologia Pozo.

Es usual que durante ta perforacién de un pozo se tenga méds de una desviacién sobre un
mismo agujero debido a diferentes factores, Ello ha provocado un desacuerdo en la
industria a cerca de si “Pozo” significa un sélo 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”.
e« 217-WELLPATH-SECTION-TIE Multiples desviaciones.

3.1.2.2.3.2  Atributos del objeto 217-WELL-HEADER..
Un objeto 217-WELL-HEADER cuenta con los siguientes atributos:

t. UNIQUE-WELL-ID : ldentificador {nico del pozo (UW1) en la emisién. Este atributo
no puede ser nulo (NN).

2. UNIQUE-WELL-ID-NAMING-SYSTEM : ldentificador 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 0 mas objetos de tipo 217-WELL-
DEVIATION SURVEY.

5. WELL-NAME : El nombre completo legal del pozo, debe contener al menos un nombre
y se le puede concatenar ‘un nimero.

6. WELL-NAME-NAMING-SYSTEM : El nombre completo legal del sistema, este debe
ser al menos un nombre.

7. WELL-NUMBER : Numere de pozos.

8. WELL-NUMBER-NAMING-SYSTEM : Numero de sistema.

9. PLOT-NAME : Nombre acortado para representacién de la venta del pozo.

10. SHORT-NAME : Acortado o nombre informal del pozo.

11. SHORT-NAME-NAMING-SYSTEM : Acortado o nombre informal del sistema.

12. QOPERATOR : Nombre de la compaiiia 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.
3i.
32.
33.

34,

35,
36.

37.
. DISCOVERY : Si actualmente, este es un pozo descubierto.
39.
44,
41,
42.

LICENSEE : Licencia del contrato del pozo.

AGENT : Nombre del agente,

WELL-CLASS : Clase del pozo.

CURRENT-STATUS : Indica el estado del pozo, es decir, la disposicién de vn 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 agujerc en la parte de arriba.

TOP-HOLE-LEGALS : Referencia a un objeto de tipo 217-LEGAL-LOCATION
describiendo la 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 localizacién legal del fondo del 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 : El sistema de unidades en el cual el dato original fue
registrado.

GROUND-ELEVATION : Elevacitn de pozo desde el dato referenciado (no el que esta
operando).

KELLY-BUSHING - ELEVATION : A la efevacién KELLY-BUSHING de 1a medida
del pozo, desde ¢l dato referenciado.

CASING-FLANGE-ELEVATION : Elevacitén 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 del pozo.

CHECK- SHOT-SURVEY : Referencia a uno o mdis objetos de tipo 217-WELL-
CHECK-SHOT-SURVEY, describiendo algin chequeo de tiro de medicidn. Si alguno
es hecho en el pozo.

DRILLING-INFORMATION : Referencia a un objeto de tipo 217-DRILLING-
INFORMATION, describe la perforacion del pozo. :
PRIMARY-SOURCE : El nombre de la fuente primaria de informacién acerca del
pozo.

PROPRIETARY : Si actualmente este pozo contiene informacion registrada.

FAULT : 5i actualmente este pozo tiene una seccién de falla.

LAST-UPDATE : La fecha de la altima actualizacidn de la informacién del pozo.
SPUD-UPDATE : Fecha del SPUD del pozo.

COMPLETION-DATE : Fecha de finalizacion del pozo.
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43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

52.
53.

54,

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

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 inyeccion del pozo.

STATUS-DATE : La fecha del iltimo estado registrado del pozo.
FINAL-DRILLING-DATE : Fecha de la perforacién final.

WELL-PURPOSE ; Indica porque el pozo fue perforado o porque serd perforado.
WELL-FLOWING-MODE : Indica la corriente del flujo del pozo.
WELL-FLOWING-FLUID : Indica el flujo del fluido. Un valor de “Multipte” 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, cua! da el nombre, mencidn 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 1a produccidn histérica de este pozo.

WELL-REMARKS : Una lista de referencias a objetos 217-WELL-REMARKS, para
llevar 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 relacicnados 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 mis objeto de tipo 217-WELLPATH-
SEGMENT . Este demuestra la composicién de los caminos del pozo en términos de
los individuales segmentos perforados.

DRILL-RUNS : Referencia 2 una © méas objetos 217-DRILL-RUN, para informacion
acerca de perforacion en ejecucion. Los registros obtenidos durante la perforacion y el
equipo usado para los agujeros realizados.

COMPANY : El nombre del duefio de la organizacion o que tenga derechos para
operar el pozo, o bien que tenga campos o contrato de arrendamiento. Este es
tipicamente una compaiia nacional o privada,

ESTA- TESIS NO DEBE »
AR BE LA BIBLITEGA
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69. WELLBORE-SHARE : La forma del asociado pozo-perforade, cuando hay solo uno, o
cuando un pozo-agujercs, es predominantemente asociado con el pozo. Este seria el
mismo pozo-taladrado, asociado con algunas marcas, registros, historia de produccion,
desviacion 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 vy sus atributos, asi como los objetes que son referenciados desde estos
atributos.

Es fundamental indicar que tinicamente los atributos 1, 5, 7, 10, i6, 17, 18, 24, 25, 26, 27,
28, 29, 30, 31, 32, 40, 53 y 68 de este objeto se tomaran en cuenta, para el desarrollo del
sistema, debido a que son suficientes para ¢l propésito del misme.
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217-WELL-HEADER

ATRIBUTOS:

UNIQUE-WELL D

UNIQUE-WELL- ID-NAMING-SYSTEM
PLOT-5YMBOL
DEVIATION-SURVEY

WELL-NAME
WELL-NAME-NAMING-SYSTEM
WELL-NUMBER
WELL-NUMBER-NAMING-SYSTEM
PLOT-NAME

, SHORT-NAME

. SHORT-NAME-NAMING-SYSTEM
. OPERATOR

. LICENSEE

. AGENT

. WELL-CLASS

. CURRENT-STATUS

. ORIGINAL-STATLS

. PREVIOUS-STATUS

. TOP-LOCATION

. TOP-HOLE-LEGALS

. BOTTOM-LOCATION

. BOTTOM-HOLE-LEGALS

. OFFSHORE

. TOTAL-DEPTH

. DATUM-ELEVATICN

. ELEV-PHYSICAL-REF

. DEPTH-UNIT

. TIME-UNIT

. ORIGINAL-UNIT-SYSTEM

. GROUND-ELEVATION

. KELLY-BUSHING-ELEVATION
. CASING-FLANGE-ELEVATION
. CONFIDENTIALTY

. CHECK-SHOT-SURVEY

217-DEVIATION-SURVEY

217-MAP-LOCATION

217-LEGAL. LOCATION

}217-MAP-LOCATION

217-LEGAL-LOCATION

217-WELL-PLATFORM

217-WELL- TOTAL- DEPTH

217-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
. DISCOVERY
39,
40.
4.
42,
43,
44,
45,
. ON-INJECTION-DATE
47,
8.
9.
0.
s1.
52,
53,
54,
55,
56.
57.
3.
59.
80,
61,
62
. TESTS
64.
65.
66.
, DRILL-RUNS
68.
69.

PN
-~

3

DRILLING-INFORMATION
PRIMARY-SOURCE

FAULT

LAST-UPDATE

SPUD-DATE
COMPLETION-DATE
RIG-RELEASE-DATE
ON-PRODUCTION-DATE
CALCULATED-ON-FRODUCTION

STATUS-DATE
FINAL-DRILLING-DATE
WELL-PURPCSE
WELL-FLOWING-MODE
WELL-FLOWING-FLUID
SHOWS-TYPE

217-DRILLING- INFORMATION I

LOG-RUNS
SEISMIC-WELL-TIES
STRAT-COLUMNS
CORES

MARKERS
PRODUCTION
WELL-REMARKS

WELL- TUBULARS
ZONE-VALUES
SYNTHETIC-TRACES

TARGETS
PATH-OF-WELL
WELLPATH-SEGMENT

COMPANY
WELLBORE: SHARE

A7-TOGRUN
217-SEISMIC-WELL-TIE

217-STRATIGRAPHIC.COLUMN

217-WELL-CORE

217-WELL-MARKER

217-WELL-PRODUCTION

217-WELL-REMARKS

217-WELL-TUBULAR

[217-PARAMETER

217-SYNTHETIC-TRACE

217-WELL-TEST

217-WELL-TARGET

217T-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 del 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
GEQOSHARE de tipo 217-LOG-RUN, v la envia al elemento GEQIMP, asi como también
recibe datos del mismo.

3.1.2.2.4.1  Alcance del objeto 217- LOG-RUN.

Los objetos en este conjunto describen una visita de una compafia de explotacion a un
lugar pozo, usualmente asociado con una simple orden de servicio.

5.1.2.24.2  Awibutos del objeto 217- LOG-RUN.

Un objeto 21 7-LOG-RUN puede contar con los siguientes atributos:

l. RUN-NUMBER : Nimeéro de corrida de registro. Este debe ser finico 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 ef cual la 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 la unidad o camidn.

6. RECORDER : Nombre de la persona que hace las grabaciones de los registros.

7. WITNESS : Nombre de la persona testigo de la actividad de la explotacién.

8. ELEV-REF-HEIGHT : Elevacidn de la ELEV-PHYSICAL-REF con respecto a la
ELEV-HISTORYCAL-REF en el controlador 217-CARTOGRAPHIC-PROJECTION.,

9. 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
explotacion.

11. MUD-SALINITY : Salinidad de! lodo en o durante la corrida de la explotacién.

12, MUD-DENSITY : Densidad del lodo en el tiempo de la corrida de la explotacion.

13. MUD-VISCOSITY : Viscosidad del lodo en el tiempo de la corrida de la explotacién.

14, MUD-FLUID-LOSS : Medida de la pérdida de fluidos hasta la formacién.

15. MUD-ACITY : Acidez del lodo durante la 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 bloque del lodo.

19. MUD-RESIST-SOURCE : Descripcion de la fuente de 1a resistividad del lodo.

20. MUD-BHT-RESIST : Basica resistividad del lodo a la temperatura del fondo del hoyo.

21. MUD-BHT-FILTRATE-RESIST : Resistividad del lodo filtrado a la temperatura del
fondo del hoyo.

a
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

0.
31
32.
33.
34,
35.

36.
37

38.

39.

40.

41,

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 ledo es derivada.

MUD-SOURCE : Origen del lodo usado para la medicién de atributos del lode, 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 estd 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
medicion de MUD-FILTRATE-RESIST. Si hay una pérdida, los lectores deben de
asumir el 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 ¢! mismo valor de MUD-TEMPERATURE.

MUD-CAKE-SOURCE : Fuente del lodo desde el cual el bleque de lodo 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 det 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 ¢l mismo valor de MUD-TEMPERATURE.,
TIME-CIRCULATION-STOP : Tiempo en el cual ta circulacion se detiene.
BOTTOM-TEMP-MAX : La temperatura maxima registrada desde ¢l 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 de] fondo del pozo registrada
sobre todas las pasadas en la corrida de un registro.
SURFACE-HOLE-TEMPERATURE : Temperatura de) hoyo al nivel de la 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 o esperados.
PLANNING-DATA : Verdadero si el dato esta planeado, esperado o modelado. Si el
atributo tiene valor de falso o estd perdido, el dato es asumido para ser realmente un
dato registrado, o el resultado de procesar en un dato realmente registrado.
SERVICE-ORDER : Niamero de orden de servicio de! 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-
CARTCGRAPHIC-PRQJECTION. Si el dato permanente est4d a 15 metros arriba de la
elevacién de referencia, entonces este atributo tendria el valor de 15.0(m).
PERMANENT-DATUM : Identidad del dato permanente, Este es proporcionado
solamente para que la informacidn 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.

Enla Figura 5.14 yen Figura 5.15 se puede observar la estructura del objeto 217-LOG-
RUN y sus atributos, asi como los objetos que son referenciados desde estos atributos.

Es importante mencicnar que para este objeto se tomaran en cuenta tados sus atributos,
para el desarrollo del sistema,
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217-LOG-RUN

ATRIBUTOS:

1. RUN-NUMEER
SERVICE-COMPANY
RUN-DATE

LOGGING- UNIT-NUMBER
LOGGING-UNIT-LOCATION
RECORDER

WITNESS
ELEV.REF-HEIGHT
ELEV-PHYSICAL-REF

10. MUD-TYPE

Ll A PR A T

11. MUD-DENSITY

12, MUD 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.

86




Modelo del Objeto Persistente

=

—

\ -

217-LOG-RUN

ATRIBUTOS:

32 LOG-PASSES
33. DRILL-MEASURED-DEPTH

4. LOG-MEASURED-DEPTH

35. BOTTOM-PRESSURE-MAX

36. SURFACE-HOLE-TEMPERATURE

37. WELLPATH-SEGMENT

38. PLANNING-DATA

39. SERVICE-CRDER

40, PERMANENT-DATUM-ELEVATION

41. PERMANENT-DATUM

Figura 5.15.- Atributos del objete 217-LOG-RUN.

5.1.2.25 SEGMENTO_DATOS.

Extrae de los archivos fuentes (LAS, LIS, TXT), los datos de interés para el archivo
GEOIMP, para el sistema s6lo se usara los archivos tipo TXT.

5.1.2.2.6 INTERFAZ_USUARIOC.

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 de! dominio de la aplicacién, el conjunto
de eventos o acciones que permitan identificar los escenarios que deben ser reproducidos
por el sistema y que ademéas 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
catilogo que establece las bases para definir las caracteristicas de operacién y a la vez
comenzar el manual respectivo.

5.1.3.1 Elementos de Interfaz.

En ella se definen los escenarios como unidades nicas, 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 bdsicos de la interfaz.
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NOMBRE NEMONICO
Elt Meni principal Ell
EI2 Seleccidn de un archive *.imp EI2
EI3 Seleccién de un archivo *.txt EI3
El4 Crear un archivo *.imp El4
EI5 Peticién de sobreescritura EI5
El6 Informacion: no puede abrir el archivo El6
EI7 Informacion: no existe el pozo El7
EI8 Informacion: no existen registros EI8
EI9 Informacién: namero de registros anexados El9
ENO0 Confirmacidn de salida del sistema El10
Elll Confirmacién de cerrar el pozo Elll
El12 Solicitud del ID del pozo Ell2
Ell3 Solicitud de dates de un campo EIl3
EH4 Solicitud de datos de un pozo Ell4
Elt5 Solicitud de datos de un registro EIll5
Ell6 Muestra datos de un campo Ell6
ET17 Muestra datos de un pozo Ell7
EIl8 Muestra datos de un registro EIIR
El19 Muestra datos de un conjunto de registros EI19
EI20 Didlogo de impresién EI20

Figura 5.16.- Tabla de elementos de interfaz.

89




Modelo del Objeto Persistente

| :"'&"l ‘..—.r.

' @w;m1m}
J
! =
{| E12 B SELECCION DE UN
N ARCHIVO *.IMP.

| v st T P

Lo e

E13 N SELECCISN DE
UN ARCHIVO
* TXT.
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EIS B PETICION DE SOBREESCRITURA. INFORMACI6N: NO PUEDE

ABRIR EL ARCHIVO.

EI7 B INFORMACION: NO EXISTE INFORMACION: NO EXISTEN

EL POZO. REGISTROS.
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INFORMACIGN NGMERD EI10R CONFIRMACION DE

DE REGISTROS ANEXADOS. SALIDA DEL SISTEMA.

‘m CONFIRMACION DE

CERRAR EL POZO.

El12 SOLICITUD DEL

1D DEL POZO.

Ell3l SOLICITUD DE DATOS DE UN CAMPO.
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Ell4 I SOLICITUD DE DATOS DE UN POZO.

i REGiETG. 212-L0G.RUN}

‘E SOLICITUD DE DATOS DE UN REGISTRO.
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Ell‘!l MUESTRA DATOS DE UN POZO.
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87, Registro 06 F : N ®= g |

T e T

i | SEFVICE-COMPANY 7 2

EI18 MUESTRA DATOS DE UN CONIUNTO DE REGISTROS.

DIALOGO DE IMPRESION.
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5.1.3.2 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 ocurfir un evento determinado. La
Figura 5.17 proporciona una lista de las interfaces fundamentales del sistema con el usuario.

D NOMBRE NEMONICO
DIl {Nuevo Campo DIl
DI2 | Abrir Campo DI2
D13 | Cerrar Campo DI3
D14 llInformacion Campo D14
DI5 | Imprimir Campo DI
DI6 | Salir Campo Dl
D17 |Nuevo Pozo DI7
DI8 | Abrir Pozo DIg§
D19 | Cerrar Pozo DI9

D110 | Agrega Registro desde Teclado |DII0
D111 | Agrega Registro desde Archivo | DIl

DI12 | Consulta Registro DI12
D113 | Consulta Pozo DII3
D114 | Imprimir Registro DI14
DIl5 | Imprimir Pozo DIIS

Figura 5.17.- Tabla de diagramas de interfaz
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DII:

Nuevo Campo
Al seleccionar la opcién Nuevo, se abre una ventana que pide el nombre y localizacién del nuevo archivo, en caso
de que ya exista se pregunta si se quiere reemplazarlo. En seguida el usuario debe tniroducir los dates del campo.
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it

e g = ey

DI2:
ABRIR CAMPO

Alelegirla opcidn Abrir, se muestra una ventana que solicita al wsuario la unidad, directorio
y ¢l nombre del archivo (*.imp).
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DI13;

CERRAR CAMPO
Alseleccionar la opeidn Cerrar, se presenta una ventana que pregunia al usuario sirealmente

desea abandonar el archivo.
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D14:
INFORMACI6N CAMPO
Alescogerlaopcidn Infermacidn, se presenta una ventana que muestra todos los datos referente al campo actual.
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DI5:

IMPRIMIR CAMPO
Al elegir 12 opcién Imprimir se preseata una ventana en la que se tiene la alternativa de imprimir

aun archivo o 4 la impresora. §i se imprime a un archive se pide el nombre de éste.
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D16:

SALIR CAMPO
Al seleccionarla opcién Salir, se presenta una ventana que pregunta al usuario si realmente desea salic del sistema.
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DIT:

Nuevo Pozo

Alseleccionar l2 opcién Nuevo, se presenta una ventana que solicita al usuario que introduzca iz
informacion del pozo. Nota: La informacién que se introduzea se guardard dentro del campo actual.
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DI8:

ABRIR POZO

Alescogerla 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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D19:

CERRAR POZO
Al seleccionarla opcidn Cerrar, se presenta una ventana gue pregunta al uswario sirealmente
desea abandonar ¢l pozo.
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reglstro das
"1 o

DI110:
AGREGA RECGISTRO (TECLADO)
Muestra una ventana que solicita informacidn del registro perteneciente al pozo actual.
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DIll:

AGREGA REGISTRO (ARCHIVD)
Presenta una ventana de dialogo que solicita ¢l nombre y localizacién del archivo, al terminarde leerlo

se muestra informacion de cuantos registros se agregaron al pozo actual.
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P — - o e

[service.coMpagy ™ TrUNDATE-
|;|P - . 12/2/99
13/2798
14/2/98

157299
18/2/98
1242198
18/2/98

Dil:
CONSULTAR REGISTRO
Muestra informacién 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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DI14:

IMPRIMIR REGISTRO

Imprime todes los registros que pertenecen al pozo actual, se puede imprimira un archivo o 2 laimpresora.
Siseimprime & un archivo se pide ¢l nombre de éste.
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DI15:

IMPRIMIR POZO
Imprime la informacidn dei Pozo actual, teniendo la opcidn de imprimir a un archivo o alaimpresora.
Siseimprime a un archivo se pide el nombre de éste
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¥
SELECTOR GEOSHARE
G
E FIELD
8]
! WELL-HEADER
M
r
LOG-RUN
INTRODUCIR
ARCHIVO | DATOS DEL
GEQIMP CAMPO
DTI1:

NUEvo CAMPO

1. El usuario selecciona la opeidn Nuevo del menit Campo.

2. Aparece una ventanz de didlogo (Selector), pidiendo ¢l nombre del nuevo archivo (*.imp).

3. S¢ verifica si no hay otro archivo con ¢l mismo nombre en la unidad de almacenamiento.

4. GEOSHARE solicita al usuario la informacién del nuevo campo y genera ¢l objeto campo (217-FIELD).
5. GEQIMP recibe el objeto campo; lo transforma a formato RP66 (DLIS) y aplica persistencia.

6. GEQIMP almacena la informacién en ¢l archivo (*.imp).
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SELECTOR

ARCHIVO
GEOIMP

DT2:

ABRIR CAMPO

1. El usuario selecciona la opcidn Abrir del menit Campo.

2. Sepresenta una ventana de didlogo (Selector), solicitando el nombre del archivo (*.imp).
3. Se verifica si existe ¢l archivo ¢n 12 unida de almacenamiento,

4. GEQIMP extrae la informacién principal del archivo.

5. Siexiste alginproblema durante el proceso se le indica al usuario.
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z<«j G
;o DIALOGO E
: CERRAR

0

]
M
P

ARCHIVO |a—
GEQIMP

DT3:

CERRAR CAMPO

1. Et usnario selecciona la opcién Cerrar del meni Campo.

2. Se muestra una venlana para confirmar.

3. GEQOIMP guarda informacién que se encuentre en memoria, y cierra el archivo (*.imp).
4. Siexiste afgin problema durante el proceso se le indica al usuario.
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GEOSHARE
1 G
FIELD .
0
WELL-HEADER |
M
A 4
LOG-RUN P
DIALOGO DE
ATRIBUTOS DEL ﬁ;ﬁﬁ&f
CAMPD '

DT4:

INFORMACION CAMPO

1, El usuario selecciona la opcidn Informacién del mend Campo.

2.GEOSHARE llamaa GEQIMP.

3.GEOIMP pormedio-de la persistencia busca el objeto campe en el archivo abierto (*.imp) v lo extrac,
4. GEOSHARE recibe un objeto de tipo Geoshare,

§.Lainformacién del campo aclual, es presentada al usvario.

6.5iexiste algin problema durante el proceso se le indica al usuario,
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GEOSHARE
G
IE
FIELD E
3 0
PIALOGO WELLHEAD
IMPRIMIR ELL-HEADER 1
M
LOG-RUN P
3
!
IMPRESOR
DTS:

IMPRIMIR CAMPO

1. El usvario elige 12 opeidn Imprimir del mend Campo.

2. Sepresenta un didlogo de impresién con opciones de imprimir a un archivo o a una impresora.
3.GEOSHARE llamaz GEQIMP.

4 GEOIMP por medio de la persistencia busca el objeto campo en el archwo abierto (*.imp) y lo extrae.
5.GEOSHARE recibe un objete de tipo Geoshare,

6. Seimprime.
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G

E

0

DIALOGO I
SALIR

M

P

ARCHIVO
GEOIMP

DT6:

SALIR CaMPoO

!, Elusuario selecciona 1a opcidn Salirdel mend Campo.

2. 5e presenta una ventana para confirmar.

3. GEQIMP verifica si ¢l archivo ya fue cerrado, en caso de que no, guarda la informacidn que s¢ encuentra
en RAM ycierra el archivo.

4. Secierrz el sistema.

5.Siexiste algtin problema durante el proceso se le indica al usuario,
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7

GEOSHARE

G
FIELD

E
] o
WELL-HEADER I
M
LOG-RUN P

ARCHIVO
GEOIMP

INTRODUCIR DATOS
DEL POZ0O

DT7:

Nuevo Pozo

1. El usuario elige la opcién Nuevo de! meni Pozo.

2. Recibe ia peticion GEOSHARE, muestra una ventana solicitando al usuario que introduzca los datos del pozo
y genera el objeto pozo (217-WELL-HEADER).

3. GEQIMP recibe ¢l objeto pozo 1o transformaa formato RP66 (DLIS) y le aplica persistencia.

4, Finalmente GEQOIMP almacena la informacidn del pozo en el archive (*.imp).

5. 5iexiste algin problema durante ¢l proceso se le indica al usuario.
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DIALOGO

ABRIR

ARCHIVD
GEQIMP

DT§:

ABRIR POZoO

1. El usuario selecciona la opcién Abrir del mend Pozo,

2. 8e pide al usuario que introduzca del 1D(Identificador Gnice) del pozo .
1. GEQIMP recibe el ID y busca si existe el pozo en el Campo actual.

4. Siexiste algin problema durante ei proceso se le indica al usuario.
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GEOSHARE

DIALOGO
CERRAR

FIELD

WELL-HEADER

LOG-RUN

DT9:

CERRAR POZO

1. Edusuario selecciona lz opcion Cerrar del mend Pozo.

7. 8e muestra una ventana para confirmar.

3. GEOSHARE cierra ¢l pozo actual,

4.Siexiste algin problema durante el proceso se le indica al usuarnio.
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. GEOSHARE
G
FIELD
E
0
WELL-HEADER 1
M
LOG-RUN P
INTRODUCIR DATOS
DEL REGISTRO

DTI10:

AGREGA REGISTRO (TECLADO)

1. El usvario elige la opcitn Agregar registro desde... Teclado de menti Pozo.

2.GEOSHARE solicita al usuario que introduzca los datos del registro,

3.GEQSHARE genera el objeto registro (217-LOG-RUN).

4. GEQIMP recibe el objeto registro y lo transforma a formato RP66 (DLIS) y aplica persistencia.
5. Finalmente GEOIMP almacena la informacién del pozo en el archive (*.imp).

6. Siexiste algin problema durante ¢l proceso se le indica al usuario,
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GEOSHARE
G
FIELD
E
[ > o}
WELL-HEADER 1
M
4
LOG-RUN 4
r
SELECTOR SEGMENTO_DATOS
AL

DT11:
AGREGA REGISTRO {ARCHIVO)
L. Elusuario elige la opcidn Agregar registro desde... Archivo de mend Pozo,
2. Se presenta una ventana de didlogo que solicita al usuario ef aombre del archivo.
3.GEOSHARE solicitaal SEGMENTO_DATOS que lea {a informacién
del archivo y porcada registro genera un objeto registro (217-LOG-RUN).
4 GEOIMP recibe cada objeto registro y to transforma a formato RP66 (DLIS) y aplica persistencia,
5.Finalmente GEOIMP almacena la informacidn del poze ¢n ¢l archive (*.imp).
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GEOSHARE
G
£ FIELD
0
L 4
! WELL-HEADER
M
P
LOG-RUN
y
DIALOGO DIALOGO DE
CONSULTAR ARCHIVO ATRIBUTOS DEL
REGISTRO GEOIMP REGISTRO

DT12:

CONSULTAR REGISTRO

1. El usvario ciige la opcion Consultar ... Registro del ment Pozo.

2.GEOSHARE llamaa GEOIMEP,

3.GEQIMP por medio de la persistencia busca todos los objetos registros del pozo actual
en el archivo abierto (*.imp) y los extrae.

4. GEOSHARE recibe los objetos tipe Geoshare.

5. Lainformacion de los registros se muesira al usuario,
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GEOSHARE
G
FIELD
E
- 0
WELL-HEADER o
M
LOG-RUN P
DIALOGO DE
ATRIBUTOS DEL ﬁ;ﬁﬂgﬁ
POZO

DT13:

CONSULTAR PozoO .

1. El usuario elige 12 epcidn Consultar ... Pozo del ment Pozo.

2.GEOSHARE liamaa GECIMP.

3. GEQIMP por medio de la persistencia busca el objeto pozo actusl en el archivo abierto (*.imp) y lo extrae.
4. GEOSHARE recibe un objeto de tipo Geoshare.

5.Lainformacién del poze acwual se muestea al usuario,

6. 5iexiste alghn problema durante el proceso se le indica al usuario.
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GEOSHARE
G
FIELD '
B
0
v WELL-HEADER | [* » I
M
p
LOG-RUN P
r
DIALOGO
IMPRIMIR IMPRESOR

DTI14:
IMPRIMIR REGISTRO
1. El usuario elige la opcidn Imprimir... Registro del mead Pozo.
2. 8¢ muestra una caja de didlogo de impresion con opciones de imprimir a wn archivo 0 4 una impresora.
3. GEOSHARE llamaa GEOIMP.
4. GEOIMP pormedio de la persistencia busca todos los objetos registros del poze actual
en el archivo abierto (*.imp} y los extrae.
.GEOSHARE recibe los abjetos tipo Geoshare.
.Seimprimen.
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GEOSHARE
G
FIELD

E

0

> WELL-HEADER | [* I

M

LOG-RUN P

X
DIALOGO ARCHIVD
IMPRIMIR IMPRESOR GEOIMP

DT15:
IMPRIMIR POZO
1. El usuario elige |2 opcidn Imprimir... Pozo del ment Pozo.

2. Se muestra una caja de didlogo de impresidn con opciones de imprimir a un archivo 0 a una impresera.
3.GEOSHARE llamaa GEQIMP?.

4, GEOIMP por medio de la persistencia busca el objeto pozo actual en el archivo abierto (*.imp) ¥ lo extrae.
5. GEOSHARE recibe un objeto tipo Geoshare.
6.5eimprime.
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5.2 DISENO DEL SISTEMA.

El 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 comiinmente representado por diagramas de clase y
objetos, arquitectura y los mecanismos necesarios para manegjo de errores, administracién
de memeoria, almacenamiento de datos, ete.

Finalmente e! anilisis y el disefio proveen un modelo o prototipo bisico de desarrollo del
sistema, el cuat debe ser validado en el dominio de 1a aplicacion.

Esta fase es muy parecida a la obtencién del plano del disefio (diagrama) de un componente
electronico, donde cada linea es definida y se conocen los tiempos de conmutacidén de reloj,
antes de ensamblar los elementos en la tarjeta de circuito impreso que corresponden a la
fase de implementacion.

El modelo de disefio requiere:

» Obtencién del modelo inicial del sistema.

¢ Identificar el ambiente de implantacién.

¢ Describir la interaccion entre los componentes del modelo.

* Realizar el disefio detallado de cada uno de los componentes.

5.2.1 MODELO INICIAL DEL SISTEMA.

En el modelo inicial del sistema se establecen las condiciones y caracteristicas generales de
disefio del sistema, cuales son el lneamientos para el disefic del sistema, ademis se
describe un modelo basico con las relaciones que se perciben de los componentes, el cual
serd perfeccionado a lo largo de esta fase.

La Figura 5.19 muestra el modelo inicial del sistema para implementar persistencia, en
base a los resultados obtenidos en la fase de analisis.
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INTERFAZ_USUARIO

r
GEOSHARE
GEOIMP
FIELD
T PERSISTENCIA
WELL_HEADER f
v RP66 (DLIS)
LOG_RUN

Figura 5.19.- Modele inicial de diseiio.

5.2.1.1 INTERFAZ_USUARIO.

Este componente se encarga de administrar y controlar todos los eventos realizados por el
usuario, ya que permite realizar el conjunto de operacicnes definidas por el sistema, asi
como interactia con los componentes del sistema. Se encuentra representado por el

elemento de interfaz EI1.

5.2.1.2 GEOSHARE.

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 el sistema sélo se consideran
tres tipos de objetos del formato Geoshare (217-Field , 217-Well-Header y 217-Log-Run).
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GEOIMP.

El propésito de éste es dotar de persistencia a los objetos tipo Geoshare, asi como el
guardar y recuperar objetos siguiendo el formate 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 archive hibrido denominado
ARCHIVO_GEOIMP (*.imp), ademas hay una relacién con la interfaz de usuario, para
validar el archivo tipo *.imp.
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5.2.2 DISENO FUNCIONAL.

Tiene como objetivo fundamental especificar la interaccion entre los elementos o©
componentes del sistema, la cual es realizada a través de diagramas de interaccién.

5.2.2.1 Diagramas de Interaccidn.

El diagrama de interaccidn describe como 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.

El diagrama muestra como los objetos de una traza interactian debido al envio de estimulos
de uno a otro, ademads tienen como objetivo principal definir el protocolo de comunicacidn
entre los objetos, la notacién empleada por éstos se muestra en la Figura 5.20.

LiMITE DEL
SISTEMA OBETOA OBJETOB  OBIETOC OBiETO D
Acclox |
ACCIoN 2
ACCION 3
AcCcioN 4
ACCION 1 I

Figura 5.20.- Diagrama de interaccién.

Cada objeto participante se representa con una barra, éstas son dibujadas como lineas
verticales en el diagrama, el limite del sistema es representado por otra barra mas gruesa, ¢
identifica la interfase del sistema, En el lado izquierdo det limite del sistema se describe la
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secuencia de eventos de la traza que se estd disefiando, la cual puede utilizar seudocodigo o
texto estructurado, éste describe que estd pasando en esta parte de la traza con el objeto
que estd usando y se denomina operacidn. Las operaciones establecen servicios o funciones
que los objetos realizan para la satisfaccién del evento al cua! pertenece la traza. La
sincronizacidn de operaciones se realiza a través del envio de estimulos o la peticién de
operacion de un objeto a otro.

La Figura 5.21 muestra la relacién de diagramas de interaccién desarroliados para el
sistema de! objeto persistente, donde la numeracidén muestra la relacién de éstos con los
diagramas de traza,

NOMBRE
DINTI Nuevo Campo
DINT2 Abrir Campo
DINT3 Cerrar Campo
DINT4 Informacién Campo
DINTS Imprimir Campo
DINT6 Salir Campo
DINT?7 Nuevo Pozo
DINTS Abrir Pozo
DINT9 Cerrar Pozo
DINTI10 Agrega Registro desde Teclado
DINTI11 Agrega Registro desde Archivo
DINT12 Consultar Registro
DINTI13 Consultar Pozo
DINT14 Imprimir Registro
DINTI5 Imprimir Pozo

Figura 5.21.- Tabla de diagramas de interaccion.
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-

GEOSHARE penera
los atributes del objeto Campo.

DINTI:
NUEVO CAMPO
DIALOGO
INTERFAZ ARCHIVO INTRODUCIR
EQIMP
NE USUARID G GEOIMP GEOSHARE SELECTOR DATOS
e ... boeeeaeeas b eeneeeneoa boeomeeenaes A fumermanen o ’
[Usuario activa Nuevo Campo. ! . : H : :
) L] [l 1
Proporcionarnombreal | M @2 [ SclecNvo Archivey R A [ K
nuevo archivo. : ‘Nombre ‘ E
Verificar si no existe el archivo. : I' : 5
[ [ L]
[} ] [}
.................................................... I.---___----_-.L..-...-—--....'
1
5

Nuevo(Campo) N

]ntmduce(N\ioC ampo) -

Mostrar los atributos del Campo,

Usuario introduce datos del
nuevo Campo.

Los datos son enviados 2

GEOSHARE. Datos(N

oCampo)

Generar ¢l ebjeto Campo
(217-FIELD), con
los datos recibidos.

DatosGeo{NvoCampo)

GEOIMP:

* Aplica el formato
RP66 (DLIS).

* Aplica persistencia,

* Guarda el objeto Campo en
el archivo (*.imp).

Guarda(NvoCi

ampo)

B R e LT TP
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DINT2:
ABRIR CAMPO
&
.f.s 3
1
.5
;_ﬂ U!‘;;
R INTERFAZ ARCHIVO
¢ bE USUARIO GEOIMP GEOIMP SELECTOR
o b s s et :
4 ’Esuario activa Abrir Campo. ] H ' ; :
Seleccionar nombre del archivo. ' SelecArchivo() : .
. ' Nombre T
Verifica si no existe problema VerificaNombre) ' :
con el archive. iErrorIéxilo=. !
--------------------------------------
Solicitar informacidn bisica 5 E
del archivo actual (*.imp). H H
GEOIMP extra del archive (*.imp) | ¥ Extrne(DntoA.:rchivo) :
ls informacién elemental para e '
llevar a cabo la persistencia. i
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DINT3:
CERRAR CAMPO

Confirmar Cerrar Campo.
Responde el usuario.
Se recibe respuesta.

Solicitar 4 GEOIMP cerrar ¢l
archivo acteal (*.imp).

Pasar la informacién que se
encuentre en memoria a
formato RP6S(DLIS).

GEQIMP coloca la informacién
actualizada en el archivo(*.imp).

Cerrar Archivo.

[INTERFAZ
DE USUARIO

ARCHIVO

GEOIMF
GEOIMP

D1AL0GO
CERRAR

rror/éxito

" : Rcspucs!g(S.’N) .
---------------------------
CerrarAsghivp() : E
Almacena(DatoArchivo) i
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DINT4:
INFORMACIGN CAMPO
INTERFAZ ARCHIVO DIALOGO
DE USUARIO Geome GEQIMP GEOSHARE ATRIBUTOS
. : . ; H
N S S R, daeeamaneas R ;
1, |Usuario activa Informacién fnformacionCampoi} ; ; '
i|Campo. i H E
— R - S O
Solicitar buscar informacién Buscar(Camgo) . S

del campo actual,
Busca(ID_Campo)

GEOIMP recibe el ID del Campo.
- Busca en uns tablael ID
del Campo.

- Obtiene la direccidn de!
Campo, correspondicnte
al archivo (*.imp),

- Extrae la informacién del Extrae(DagoArchivo)

Campo desde el archive (*.imp).

B R

- Convierte la informacién en un

objeto tipo Geoshare.
- Enviar lainformaciéna o(Campo) >
GEOSHARE.

GEOSHARE encapsula la
informacién del Campo en un
objeto Geoshare (217-FIELD).

Atributos(Campo

Mostrar Atributos del Campo.
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DINTS:
IMPRIMIR CAMPO
INTERFAZ ARCHIVD DIALOGO
DE USUARIO GEowM? GEQIM? GEOSHARE IMPRIMIR IMPRESOR
: , : '
- - e T Ty U fecemmenaa- e S P, H
- {Usuario activa Imprimir Campo, i DlgImprimic(): ' _ :
. [Mostrar opciones de impresidn. ' \ ImpresoralAtchivo '. ;
____________ Y [ ________.___"
Solicitar buscar informacién Buscar{Campo}
del campo actual. '

GEOQIMP recibe el ID del Campo.
- Busca en una tabla el ID
del Campo.

- Obtiene 1a direccidn del
Campo, correspondiente
al archivo (*.imp).

- Extrae lainformacion del
Campo desde el archivo (*.imp).

- Convierte la informacién en un
abjeto tipo Geoshare. -

DatosGe

- Enviar la informacién a
GEOSHARE.

GEOSHARE encapsule la
informacién del Campo en un
objeto Geoshare (217-FIELD).

oy

T »
.

H

:

4 -

' Terminar

Enviar a imprimir{Campao).
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DINTSG:
SALIR CAMPO

e IUsuuio activa Salir Campo,

Conftrmar Salir del sistema.

Se recibe respuesta.

Verificar si antes se llevo & cabo
el proceso de cerrar. En caso de
negativo realizar:

- Solicitar a GEOIMP cerrarel
archivo actual (*.imp).

- Pasar la informacidn que se
encuenire en memoria a
formaw RP&6(DLIS).

- GEOIM? coloca la informacién
actualizada en el archivo(*.imp

- Cerrar Archivo,
De lo contrario:
- Abandonar el sistema.

INTERFAZ . ARCILVO DIALOGO
bk Usuario | | GEOMP GEOIMF SALIR
.................
.......................... R SO
Confirmar()! ! L
i Respuesia(S/N)
.......................... O OO

T

CerarArchivb()

Almacena Dau;Archivo)

L L e
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DINTT:
NUEvO Pozo

DiAroGo
INTERFAZ R ARCHIVO INTRODUCIR
DE USUARLO Geomr GEOIMP GEOSHARE DATOS

bl |Usunrio activa Nuevo Pozo.

P

GEOSHARE genera

los atributos del objeto Pozo. Nuevo(P

)
. N
Mostrar los atributos del Pozo. Introduce(NvoPozo)

Usuario introduce datos del
nuevo Pozo.

Los datos son enviados a

GEOSHARE Datos{NvoPozo)

Generar ¢l objeto Pozo
(217-WELL-HEADER),
con los datos recibidos.

GEQIME:

* Aplica el formato
RP66 (DLIS).

* Aplica persistencia.

* Guarda et objeto Pozo en
el archivo (*.imp).

P L LR PRSP PP

DatosGeo{NvoPazo)

hd

Guarda(NvoPpzo) E
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DINTS:
ABRIR PoZO

INTERFAZ . DIALOGO
DE USUARIO Geomy ABRIR

]
]
]

Y
.
]

IUsuario activa Abrir Pozo. l

[

i

rrlorasbkmaa

Solicitar el identificador dnico
del Pozo.

ID_Pozo

GEQIMP recibe el ID del Pozo.

Busca en una tblael ID
det Pozo.

Sino existe manda un error
de lo contario se

obtiene la direccién del
Pozo.

140




Modele del Objeto Persistente

DINTS:
CERRAR PoZO

INTERFAZ Grome ALCHIVO DiALogGo
DE UsuaRlo GEOIM? CERRAR

[Usunrio activa Cerrar Pozo.

Confirmar Cerrar Pozo.

- Responde el usuario. o Resp ucs.h{SIN) l
Se recibe respuesta, A ;

1

GEOSHARE cierrarel
pozo actual (*.imp).
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DINT10:
AGREGA REGISTRO (TECLADO)

DIALOGO

INTRRFAZ ARCHIVQ INTRODUCIR
EOIMP EOSHARE

Dt USUARIO GOl GEOMP GEos DATOS

" [Usuario activa Agregar Registro
desde Teclado del mend Pozo.

3% [Solicitar 2 GEOSHARE que genere oy Nuevo(Registro)
los atributos del objeto Registro.

Mostrar los atributos del Introduce(N voRegistro};

Registro.
- Usuario introduce datos del
nueve Registro.

Datos(NvoRegistro
Los datos son enviados a ( gistro) |8

GEQSHARE.

- §e genera el objeto Registro
(217-LOG-RUN), con
los datos recibidos.

) DatosGeo{NivoRegistro)

GEOIMP :

- Aplica el formato
RP66 (DLIS).

- Aplica persistencia.

3
.
.
1
]
t
'
’
]
»
]
»
]
R i A R R LR Eh EE bRl el bbb St

[o9]
=
=
=
f=23
o
=
z
-
=
x
®
e
et
=
=3
-

- Guarda el objeto Registro
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DINTII:
AGREGA REGISTRO (ARCHIVO)

ARCIIVO SEGMENTO

INTEREAZ . . . .
GEOIMP GLEOSHARE SELECTOR DE DATOS

DE USUARIOQ GEOIMP

t (U suario activa Agregar Repistro
desde Archivo del menit Pozo.

O

Seleccionar el archivo de tipo
1x1.

N

[P

Solicitara GEOSHARE que genere
los objetos Registro, desde un
archivo(*.ixt).

SEGMENTO DE DATOS recibe el
nombre del archivo,

mbre)

ExtraReg_A ri:hivo(N ombre)

- Extrae los datos referente a
registros desde el archivo.

R

................................................................

Datos{Nv

Los datos son enviados a
GEOSHARE.
- Se geners los objetos Registro
(217-LOG-RUN), con
los datos recibidos.
GEQIMP

- Aplica ef formato
RPE6 (DLIS).

Registros)

Registros)

B Y

DatosGeo(Nv

- Aplica persistencia.

- Guarda los objetos Registro
en et archivo (*.imp).
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DINTI12:

CONSULTAR REGISTRO INTERFAZ ARCHIVO DIALOGO
DE USUARID GEOIM? GEoIMP GEOSHARE ATRIBUTOS

" |Usuario activa Censultar
Repistro,

mmemmebem—

U S,

Solicitar buscar informacion
de todos los registros del
pezo actual,

ozo_actual)

GEOIMP:
- Busca en una tabla los [D
de fos registros.

- Obtiene la direccién de cada
uno de los registros
correspondientes al pozo actual

Y X 5 - S

- Extrae la informacidn de los Extrae{DatoA r'th'wo)
registros desde el archive

(*.imp).

- Convierte la informacién en
objetes tipo Geoshare.

- Envia lainformacion a
GEOSHARE,

GEOSHARE encapsula la
informacion de los registros
en objetos Geoshare
(217-LOG-RUN).

F et Lk Ly,

R L L K T upupupapt

Terminar

Mostrar Registros,
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DINT13:
CONSULTAR POZO

INTERFAZ
DE USUARIO

ARCHIVO

GEOIMP
GEOIMF

GEOQSHARE

DIALOGO
ATRIBUTOS

* |Usuario activa Consultar
Pozo.

Solicitar buscar informacién
del pozo actual.

GE0IMP:

- Busca en una tabla ¢} D
def pozo.

- Obtiene la direccidn del
pozo actual correspondiente
al archivo abierto (*.imp).

- Extrae la informacion del
pozo desde el archivo

(*.imp).

[P

Buscar{Pozolactual)

. Convierte la informacién en un
objeto tipo Geoshare.

. Envia Ia informacién a
GEQSHARE.

GEOSHARE encapsuia la
informacién del pozo

en un objeto Geoshare
(217-WELL-HEADER).

Mostrar atributos del Pozo.
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DINT14:

IMPRIMIR REGISTROS INTERFAZ G ARCHIVO D1ALOGO
EQIMP
DE USUARIO GEQIM? GEOSHARE IMPRIMIR

IMPRESOR

1
1
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‘
" |Usutrio activa Imprimir Campo. egisteps() {Dllmprimir(y
;

Mostrar gpciones de impresién.
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Solicitar buscar informacién Buscar(R egisiros)

de todos los registros del
pozo actual.

GEOIMP:
- Busca en una tabla los 1D
de los registros.

- Obliene Ia direccidén de cada
uno de los registros
correspondicntes al pozo actual) ke

4
B u'i a{Registro s_,]iozo_aclual)

- Extrae lainformacién de los
registros desde e archivo
{*.imp).

- Convierte 1a informacién en
objetos tipo Geoshare.

-Envia la informacién a
GEQSHARE.

GEOSHARE encapsula la
informacién de los registros
en objetos Geoshare
(217-LOG-RUN).

Enviar a imprimir(Registros).

[mprime{Repistros)

Terminar
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DINTIS:
IMPRIMIR POZO INTERFAZ ARCHIVO - D1ALOGO
DE U SUARIO GEoMp GEOIMP GEOSHARE IMPRIMIR IMPRESOR
L} L] [ 1
N SRS SUUUUR s e b eeeneee ;
' [Usuario activa Imprimir Pozo, Dlgtmprimir(): . : :
: IMostrar opciones de impresidn. ! ImpresoralAtchivo '. :
____________ P S SRS i

Solicitar buscar informacidn
del pozo actual.

GEOIMP:
}

- Busca en una tabla el ID
del pozo.
- Obtiene la direccion del

pozo actual correspondiente
al archive abierto{*.imp).
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- Extrae la informacién del
pozo desde el archivo
(*.imp).

Extrae{DatoArchivo)

- Convierte la informacién en DatosG eb(Pozo)
un objeto tipo Geoshare.

< Enviz lainformacién a
GEOSHARE.

GEOSHARE encapsula la
informacién del pozo
en un objeto Geoshare
(217-WELL-HEADER).

Enviar a imprimir(Pozo).

Imprime(Poio) N

Terminar I
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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 implementacidn.

El 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 mds componentes de acuerdo a sus
requerimientos.

3. Sies una clase se deben especificar:

s Atributos.

e Estructuras,

* Restricciones.

s 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 meni principal proporcionando todas las opciones que pueden ser usadas
en el sistema.

Dentro del menii principal existen comandos por combinacién de teclas (Alt + “N™), que
permiten realizar acciones de una forma mas rapida.

El mené principal es la ventana principal de la aplicacién, se conforma por dos menis
Campo y Pozo, en la Figura 6.1, se observa la estructura del mend principal. Es
importante indicar que se hard uso de los recursos propios del compilador, para la
realizacién de los elementos como: mends, aceleradores, dilogos implementados por el
compilador y por el propio sistema operativo, etc.
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Ment Principal

[ 1
Campo Pozo
—— Nuevo Nuevo —
— Abrir Abrir ]
— Cerrar - Cerrar ——
Agrega Registro |
(Teclado) .
—1 Informacién — Agrcdgeasg.eeglstro
Agrega Registro | |
. (Archivo)
— Imprimir
Consultar
| . Registro
Salir
— Consultar L
Consultar
Pozo B
Imprimir
Registro
Imprimir -—
Im 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 informacién 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 dnico
(ID).

MnuPozo_Cerrar () TMenultemn | Cierra el pozo actual.

SubMnuAgre _Teclado (} |TMenultem |Crea un nuevo registro desde teclado.

SubMnuAgre_Archivo () |TMenultem [Crea uno o mas registros desde un archivo
(*.txt).

SubMpuCon_Reg ( ) TMenultem |Realiza una consuita de todos los registros que
hay en el pozo actual,

SubMnuCon_Pozo () TMenultem | Muestra la informacion del pozo actual.

SubMnulmp_Reg () TMenultemn | Imprime todos los registros que hay en el pozo
actual.

SubMnulmp_Pozo () TMenultem | Imprime la informacién del pozo actual.

MENT: Pozo CLASE ACTIVIDAD

InicializaMnuCampo_1| () | TFrmPrincipal Inicializa Ment principal.

InicializaMnuCampo_2 () TFrmPrincipal Inicializa Mena principal,

InicializaMnuPozo_1 () TFrmPrincipal Inicializa Mend principal,

InicializaMnuPozo_2 () TFrmPrincipali Inicializa Mend principal,

InicializaMnuPozo_3 () TFrmPrincipal Inicializa Menii principal.

CLASES PERTENECIENTES AL LENGUAJE DE LAS CUALES SE AUXILIA LA

INTERFAZ DE USUARIO.

Tiro

ACTIVIDAD

DigCampo_Nuevo

TSaveDialog

Guarda un archivo *.imp

DigCampo_Abrir

TOpenDialog

Abre un archivo *.imp, *.tx1.

Dlgimprimir

TPrintDialog

Envia  los  trabajos a
imprimir,
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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 archive *.txt. En la
parte de impresidn 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 sélo se van a implementar tres tipos de elementos :
1} 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{Campo} G
DINTS Imprimir(Campo) .
DINT? Nuevo(Pozo)

DINT?9 Cierra(Pozo) 0
DINTI0 Nueve{Registro) 5
DINTIL NvoReg_Archivo{Nombre) i
DINTI12 Buscar(Registros) A
DINTI3 Buscar(Pozo_actual) R
DINTH4 lmprimir(Regis!rO-s} E
DINTIS Imprimir(Pozo}
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6.1.3.2 Definicién de las clases y métodos del! componente GEOSHARE.

En base al andlisis y disefio funcional, este componente va tener una clase abstracta
ltamada Geoshare, la cual tiene como propésito capturar la comunalidad de varias clases
derivadas que si podrdn crear objetos, estas clases son FIELD, WELL_HEADER Y
LOG_RUN, a la vez la clase base va derivar de la clase TObject propia del compilador.

TObject es el iltimo 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 informacién que se da
en tiempo de corrida (RTTI “runtime type information™).

= Soporte para el manejo de mensajes.
P p J]

Las clases Field, Well_Header y Log_Run encapsulan los atributos de las estructuras 217-
Field, 217-Log-Run y 217-Well-Header respectivamente de! formato Geoshare, asi como
tienen métodos para poder crear un objeto, mostrar e imprimir los valores de sus datos
miembros. La refacién de estas clases sera controlado internamente por el sistema, donde se
va conservar la relacion de la estructura del formato Geoshare.

La clase abstracta (Geoshare}, sirve de patrén o modelo para la creacion de nuevas clases,
agrupa las caracteristicas mis 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
r
Geoshare
¥ %
Field Well_Header Log_Run

Figura 6.2.- Modelo dei componente GEOSHARE.

CLASS GEOSHARE : PUBLIC TOBJECT (CLASE BASE ABSTRACTA)

METoDOS PUBLICOS

ACTIVIDAD

Geoshare ()

Constructor.

virtual bool Nuevo(void) = 0

Funcién virteal pura, crea un nuevo objeto
tipo Geoshare, para las clases derivadas.

virtual void MuestraValores(void)= 0

Funcidn 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 beol Nuevo(void)

Funcién virtual pura, crea un nuevo objeto
tipo 217-Field.

virtual void MuestraValores(void)

Funcién virtual pura, muestra los valores de
los dates miembros de un objeto tipo
217-Field,

virtval 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
Unigque_Well_Id int
Well_Name[21] char
Well_Number int
Short_Name[11] 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 Etevation float
Last_Update[11] char
Log Runs int
Company[21] char
METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD
Well_Header() Constructor.

virtual bool Nuevo(void)

Funcién virtual pura, crea un nuevo objeto
tino 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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CLASS LOG_RUN : PUBLIC GEOSHARE

DATOS MIEMBROS PRIVADOS TirO
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_Type[ 10] 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 floal
Mud_Bht_Resist_Source[1(] char
Mud_Source[10] char
Mud_Temperature float
Mud_Filtrate_Source[ 0] char
Mud_Filtrate_ Temperature float
Mud_Cake_Source[10] char
Mud_Cake_Temperature float
Time_Circulation_Stop[!1) char
Bottom_Temp_Max float
Log Passes[2] char
Drill_Measured_Depth float
Log _Measured_Depth float
Botiom_Pressure_Max float
Surface_Hole_Temperature float
Wellpath_Segment[15] char
Planning_Data[1] char
Service_OQrder[ 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 én un archivo *.txt.

METODOS 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 virtwal pura, imprime los datos

bool NvoArch{const char *nom_archivo)

miembros de un objeto tipo 217- Log-Run.
Abre un archivo *.txt y extrae los nuevos
registros para el pozo actual,

~Well_Header( ) Destructor.
FUNCIONES GLOBALES

Funciones ACTIVIDAR

void PrintLinea(TPrinter *Impresor, int Imprime una linea,
LineaPag, String &pStr)

void  ConFiglmp{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 la peticién de guardar o recuperar un objeto tipo Geoshare hacia/desde un
archivo hibrido denominade ARCHIVO_GEOIMP, también existe una relacién con la
interfaz de usuario, para validar el archivo *.imp.

6.1.4,1 Requerimientos de GEQIMP,

DINTI Salva(NvoCampo}

DINT2 SolicitaDatoArchivo() G
DINT3} CerrarArchivo()

DINT4 Busca{lD_Campo) g
DINTS Busca(ID_Campo)

DINTG CerrarArchivo()

DINT7 Salva(NvoPozo) 0
DINTS Busca{lD_Pozo)

DINTIO Salva(NvoRegistro) !
DINTII Salva(NvoRegistro)

DINTI2 Busca{Registros_Pozo_aciual) M
DINTI3 Busca(!D_Pozo)

DINT14 Busca(Registros_Pozo_actual) P
DINTIS 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 del formato RP66 (DLIS).

Para esta parte el formato se lleva a cabo a nivel estructuras, es decir, no se usa la
conversidn 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 blogue que forman parte de un archivo ldgico, para
que se deriven las clases LR y LRS.

Es necesario recordar que cada archivo 16gico va estar compuesto de varios registros
l6gicos (LR) y cada LR va estar formado por la longitud del registro visible {VRL), versién
del formato (FV) y segmentos de registro l&gico (LRS) y a la vez este dltimo va estar .
integrado por un encabezado de segmento del registro l6gico (LRSH), cuerpo de segmento
del registro 1égico (LRSB) y por rastrero del registro légico (LRST). Ver Figura 6.3.

En el cuerpo de cada segmento de registro 16gico se va almacenar el nombre de la clase del
objeto, el objeto y el offset del mismo. El offset va indicar el objeto del cual proviene de
acuerdo al formato Geoshare, por ejemplo un objeto tipo Log. Run, tiene como antecesor
un abjeto tipo Well_Header, con ello se garantiza que la relacién entre ellos se mantenga.
Ver Figura 6.4.

ARCHIVO LOGICO (LF)

[LR1]R2 [LR3 ] -.-TLni ]

REGISTRO LOGICO (LR)
[vRL [ rv JiRsifimsa] ... Tirsi]

SEGMENTO DE REGISTRO
LOGICO (LRS)

[ LasH | Lrse ! st |

Figura 6.3.- Estructura de un archive 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.

Implementacién de la persistencia,

Se implementard la persistencia isomdrfica, es decir, se conservard los apuntadores
relacionados entre los objetos persistentes. Para implementar ésta se desarrolla una técnica
basada en el manejo de memoria y apuntadores inteligentes (SPs “Smart Peinters™), pero
la técnica basada solamente en la clasica definicion de SP no es suficiente, por ello se
realizardn cambios esenciales para poder cubrir con todos los requerimientos antes
establecidos.

Un 5P es un apuntador inteligente hacia un objeto, suministra una extra redireccitn, 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 dindmicamente.

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 nimero de registro
logico donde se encuentra el objeto, con respecto al archivo actual y la otra parte es la
direccién relativa del segmento de registro 16gico con respecto al registro légico.

En la Figura 6.5, se aprecia el funcionamiento de un SP, en este caso el objeto se
encuentra en el registro l6gico 2 con un desplazamiento de 40 bytes.
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num_lr—» 2
SP
dir_lrs —» 40
dir_lrs

num_ir l
10 20 30 40 50

Archivo [

LR —» 1 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 sesién 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_Jg ~———-

dir_lrs —»

~
=

ID_Campo—» 0 ]

SPPozo

num_fr —»

dir_lrs —»

ID_Pozo —» 0 ] 2 . 1

SPReg ID_Pozo

ID_Reg —» ] I | l
0

num_lr —»
dir_lrs —m

Figura 6.6.- Tipo de arreglos de SPs que existen en el sistema.

161



Implementacién del Modelo

Archivo

Arreglos de SP's

Informacidn

LR —»

Figura 6.7.- Almacenamiento de los arreglos de SPs en un archivo.

Un punto importante es el identificador de cada objeto, estos son generados por la clase
Genera_ID, en si representan ei indice de cada arreglo de SPs. Para poder accesar a un
objeto en particular el usuario usara el ID del objeto vy 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, 2 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 sy indice el
identificador del pozo (ID_Pozo).

En la Figura 6.8 muestra el modelo det componente GEOIMP,
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G E O I M P

l Persistente ’

r
l Persist_Campo ” Persist_Pozo

Genera_1D

¥

Persist_Reg

Archivo

FL

] LR | LRS |

Figura 6.8.- Modelo del componente GEQIMP.
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CLASS PERSISTENTE

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 sélo contiene Ja
direccién relativa del objeto en el archivo
actual, Finalmente regresa un indicador del
objeto del cual se deriva.

struct SP Localiza(String &nomb_clase)

Encuentra el nimero de LR y el
desplazamiento del LRS que contiene al
objeto, regresa la informacién a través de
una estructura tipo SP.

void Busca(struct SP  *localiza, int|Busca en el arreglo de SPs la localidad del

&tamlrsh) objeto en el archivo actual, y coloca el
apuntador del archivo donde se encuentra el
objeto, 1a bisqueda 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 la clase,
el objeto y offset del mismo, y regresa el
tamafic en bytes del objeto tipo Field. El
offset indica de que objeto proviene.

Field* Recupera( )

Recupera un objeto persistente (de tipo
Field) desde €] archivo actual, a partir de su
direccion en disco y regresa un apuntador al
tipo de objeto.

METeDOS 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 actval un objeto
persistente de tipo Field bajo el formato
RP66 y regresa un objeto de tipo Geoshare.

~Persist_Campo ()

Destructor.

PERSIST_P0OZ0 : 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.

165




Implementacién del Modelo

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 Runr* objeto, int
offset)

Recibe un apuntador al objeto Log_Run y su
offset, guarda en disco el nombre de ia clase,
el objeto y offset del mismo, y regresa el
tamaiio en bytes del objeto tipo Log Run.

Log_Run* Recupera( )

Recupera un objeto persistente (de tipo
Log Run) desde el archive 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)

Constryctor recibe los ID’s del Campo, Pozo
u/o Registro actual y lo asigna a sus datos
miembros.

void Salva(Log_Run* cbjeto}

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_ciase)

Recupera desde el archivo actual un objeto
persistente de tipo Log_Run bajo el formato
RP66 v regresa un objeto de tipo Geoshare.

~Persist_Reg ()

Destructor.
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CLASS FL. (CLASE BASE ABSTRACTA)

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 virtwal pura, asigna un nueve valor
al encabezado tipo FL, para las clases
derivadas.

~FL ()

Destructor.

CLASS LR : PUBLIC FL (HERENCIA SIMPLE)

METGDOS PRIVADOS

ACTIVIDAD

bool Nvolr(void)

Verifica si el nuevo objeto serd guardado en
el LR actual o en uno nuevo.

DATO MIEMBRO PROTEGIDO

STRUCT FHLR : CONTIENE ENCABEZADO DEL LR

VARIABLES ACTIVIDAD

int vrl Longitud del registro visible.
char fv[3] Versidn del formato.

int num_Irs Nimero de LRS registrados

METODOS PUBLICOS

ACTIVIDAD

LR (}

Constructor.

virtual void Encabezado(veid) Funcion virtual pura, crea un nuevo
encabezado LR en el archivo actual.
virtual int AsignaValEnc(int &tam_bloque} |Funcién  virtual opura, actualiza el

encabezado de un LR, tiene como entrada el
tamaiio actual de] nuevo LRS,

~LR { }

Destructor.
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CLASS LRS : pUBLICFL

DATOS MIEMBROS PROTEGIDOS

STRUCT LRSH: CONTIENE ENCABEZADO DEL LRS

VARIABLES ACTIVIDAD

int Irsl Longitud del registro légico.
char atributo Atributos del LRS.

char Irt Tipo de registro l6gico.

STRUCT LRSFIN: CONTIENE FIN DEL LRS

VARIABLE ACTIVIDAD
char frst[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
tamaiio actual del nuevo LRS.

int Fin{void)

Caoloca en el archivo actual el Irst de un
LRS y regresa ¢l tamafio en bytes de la
estructura lrsfin.

int Tam_lIrsh()

Da el tamafio en bytes de la estructura Irsh y
regresa el tamafio en bytes de la estructura
Irsh.

~LRS ()

Destructor.

168




Implementacién del Modelo

CLASS ARCHIVO

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 estdn en RAM. Regresa un valor
de verdadero si no hubo problemas.

~Archivo ()

Destructor.

CLASS GENERA_ID

METODOS PUBLICOS ACTIVIDAD
Genera_ID () Constructor.
int 1D() Genera un ID para un nueve Campo. En este

sistema siempre serd uno, dado que
solamente se puede tener un campo por
archivo.

int 1D{int idcampo})

Genera un ID para un nueve Pozo, tiene
como entrada el 1D del campo al que
pertenece.

Int ID(int idcampo, 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 GLOBALES

CONSTANTES

ACTIVIDAD

const unsigned short int NUMLR

Nimero maximo de LR que puede haber en
un archivo.

const unsigned short int NUMLRS

Nimero maximo de LRS que puede haber
enun LR,

const unsigned short int NUMCAMPOS

Nimero miximo de Campos que puede
haber en un archivo.

const unsigned short int NUMPOZO0S

Nimero maximo de Pozos que puede haber
€n un archivo.

const unsigned short int NUMREG

Namero  méaximo 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_lrs Direccién relativa del LRS con respecto a
LR

Variables ACTIVIDAD

fstream f Apuntador a un archivo,

SP SPCampo[NUMCAMPOS]

Arreglo de SPs para el Campo.

SP SPPozo[NUMPOZ(S]

Arreglo de SPs para los Pozos.

SP SPReg[NUMPOZOS][NUMREG]

Arreglo de SPs para los Registros.

int tam_{r[NUMLR]

Arreglo que contiene el tamaiio en bytes de
cada blogue de LR.

int loca_Campo

Nimero de objetos de tipo 217-FIELD.

int loca_Pozo

Namero de objetos de tipo 217-
WELL_HEADER

int loca_Ir

Numero de LR registrados

int loca_lrs

Namero de LRS registrados en el LR actual
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FUNCIONES GLOBALES

ACTIVIDAD

bool Verifica_IDCampo(int 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:

s Pruebas de unidad.
¢ Pruebas de integracion,
* Pruebas de sistema.

El 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 e! funcionamiento de una clase por si misma. Para el sistema se
probaron las clases: : ;

A) Elemento GEOSHARE:

* Field
¢ Well_Header
* Log Run

B} Elemento GEQIMP:

» Persist_Campo
Persist_Pozo
Persist_Reg
Genera_ID

FL

LR

LRS

Archivo

* & & 9 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 sélo 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, perc se validaron en forma indirecta , ya que las clases que derivaron de ellas
funcionaron de manera satisfactoria.
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6.1.5.2 Pruebas de integracién.

Las pruebas de integracion deben probar la integracién de cada clase con las demis. Para
este nivel se probd 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 ¢l elemento GEOSHARE las pruebas de integracién se resumen en la Figura 6.9,
donde se tiene como entradas los requerimientos de los demis elementos, asi como, se tiene
como salida peticiones a otros elementos para poder llevar a cabo las tareas asignadas,
con ello se establece Ia integracién de éste con los demdis. Se reporta que se cumplié con
todos los requerimientos.

Para el elemento GEQIMP las pruebas de integracion 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 llevar a cabo las tareas asignadas, con esto
se establece la integracién de éste con los demds. Se reporta que se cumpli con todos los
requerimientos.

Basicamente Jos 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.
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Nuevo{Campo) Introduce(NvoCampo) .
Salva(Campo) .
Buscar{Campo) Busca{ID_Campo) —
MuestraValores(Campo) .
Imprimir(Campo) Busca(lD_Campo) N
Imprime(Campo) -
Nuevo{Pozo) Introduce(NvoPozo) .
Salva{NvoPozo) R
Cierra(Pozo) d

Nuevo{Registro)

NvoReg_Artchivo(Nombre)

Introduce(NvoRegistro)

Salva(NvoRegistro)

Buscar(Registros}

ExtraeReg_Archivo(Nombre)

Salva(NvoRegistros)

Buscar(Pozo_actual)

Buscar{Registros_Pozo_actual

—

}

MuestraValores(Registros)

v

Busca{ID_Pozo})

v

Imprimir(R egistros)

MuestraValores(Pozo)

Imprimir{Pozo)}

Busca(Registros_Pozo_actual)

P

Imprime(Registros)

v

Busca(Pozo_actual)

v

Imprime(Pozo)

Figura 6.9.- Prucbas de Integracién del elemento GEOSHARE,
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G
Salva{NvoCampo) Guarda(NvoCampo) .
SolicitaDato Archivo() Extrae{(DatoArchivo) .
CerrarArchivo{) E Almacena{DatoArchivo} .
Busca(ID_Campo) Recupera(Campo)
CertarArchivo{) 0 Almacena(DateArchivo) .
Salva{NvoPozo) : Guarda(NvoPozo) .
Busca(ID_Pozo)
Salva(NvoRegisira) I Guarda(NvoRegistro}
Salva{NvoRegisiros) Guarda(NvoRegistros)
Busca(Registros_Pozo_actual) Recupera(Registro}
Busca{lD_Pozo) M Recupera(Pozo) R

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 vy 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. ]

El ambiente que resutta 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 mend principal activando los diferentes eventos de éste, con lo que se
constaté que el sistema funciona adecuadamente. En seguida se enuncian algunas de estas
pruebas,

Se intentd abrir un archivo *.txt que no contenia registros y el sistema respondié
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 1a 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 usnario
un mensaje indicandole el error.
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Figura 6.11.- Manejo de error en vun archivo *.txt,

Se intenté recuperar un objeto tipo Weli_Header que no existia en el archivo y el sistema
respondié adecuadamente no presenté ninguna alteracion o mal funcionamiento, ademads
envié un mensaje de error, por 1o tanto la validacién de la persistencia de objetos en la
fases de recuperacion 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
logrd comprobar que verdaderamente se conservan los anteriores registros, 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 nueves objetos , se apagé el equipo y
posteriormente se inicializé el sistema se verifico 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 dnico para éste, y se conserva la
secuencia aun después de que se cierre y se vuelva abrir el archivo, ademis 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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7. CONCLUSIONES.

Al finalizar el presente trabajo se obtuvo un sistema prototipo que aplica persistencia a los objetos
que integran la informacidn petrolera. Es relevante enfatizar que a lo largo del trabajo se manejé
ampliamente el concepto de persistencia el cual es una caracteristica de la TOO {Tecnologia
Orientada a Objetos), asi como se cumpli 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, reutilizacion del cédigo, seméntica
entendible, etc. que hacen mas ficil el entendimiento, manejo y mantenimiento de la
informacién 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 decisiones. Por lo tantg la mayoria de los sistemas
de informacion almacenan sus datos de manera persistente, para que estos no se pierdan, teniendo 1a
capacidad de escribirlos y Ieerfos.

Existen dos grandes arquitecturas que permiten hacer persistentes a los objetos:
« Bases de Datos.

s 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 sélo se
requieren algunos recursos, la mejor opcién 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 implementacidn 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 la forma de
almacenamiento/recuperacion.

Se debe tener presente que ¢l manejo de datos u objetos en un lenguaje de programacién ne
persistente, es distinta a la de un archivo, por lo cual se debe escribir ¢édigo 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 programacidn, en el modelo de objetos, los datos
representan informacion 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 regidn geogréifica de un depésito 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 extensién “IMP”.

Geoshare: Es una formato estndar que sirve para transferir datos entre aplicaciones de la
industria del petréleo y gas.

Log-Run (217-LOG-RUN) : En un elemento de Geoshare, describe la visita de una
compaiiia de explotacién realizada a un pozo.

Persistencia : Es la habilidad de los objetos a vivir mas halla de la vida de log programas
que los crearon.

RP66 DLIS (Digital Log Interchange Standard) : Es un fermato 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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