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Interprete de diagramas de clase

Desarrollar un intérprete que le permita al usuario crear mediante código escrito en el lenguaje que se define mas adelante, un diagrama de clases.

El intérprete debe recibir como entrada un archivo con las instrucciones necesarias para crear un diagrama de clase. Por otra parte, el intérprete permitirá crear un diagrama de clase de forma gráfica (arrastrando iconos para ir formando el diagrama de clase), al salvar el digrama, lo que se almacena será el código que represente el diagrama de clase, nunca el gráfico. Esta parte para este proyecto es opcional.

La sintaxis del lenguaje que se debe traducir es la siguiente:

El programa constará de tres partes, en la primera parte se colocarán los nombres de las clases y la posición en la pantalla (las coordenadas de la esquina superior izquierda) de la figura que representa a cada una de las clases; la segunda parte es la descripción de los segmentos(líneas) que unirán dos clases, si esto fuese necesario; y por último la tercera parte del programa es la descripción de cada una de las clases. 

La primera parte del programa tendrá la siguiente sintaxis, las palabras en negrita son palabras reservadas y/o signos de puntuación que son parte de la sintaxis , y lo que va entre corchetes cuadrados es opcional.

Diagrama nombre_del_diagrama.


posicion nombre_clase1 {



X=posicion_X;



Y=posicion_Y;


}


posicion nombre_clase2 {



X=posicion_X;



Y=posicion_Y;


}


.


.

donde nombre_del_diagrama, nombre_clase1 y nombre_clase2 son identificadores, posicion_X y posicion_Y son las coordenadas en pixeles de la esquina superior izquierda  de la clase y son enteros positivos.  

Como se mencionó, la segunda parte consta de la descripción de cómo dibujar segmentos de tal forma que una dos clases, nombre_clase1 y nombre_clase2.


segmento (nombre_clase1, nombre_clase2, x1,y1,x2,y2,x3,y3,........);


.


.

donde  nombre_clase1 y nombre_clase2 son identificadores;  x1,y1,x2,y2,x3,y3son enteros positivos, y cada par (x1, y1), (x2,y2), etc., son puntos del segmento.

La tercera parte del programa tendrá la siguiente sintaxis:


[abstracta] clase nombre_clase [tipo_relacion  nombre_clase_con_la_que_se_relaciona] {



atributos:




visibilidad tipo id1, id2, ..., idn;




...........



metodos:




visibilidad tipo nombre_metodo(tipo ide1, tipo ide2, ....);




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


}


.


.


.

nombre_clase es el nombre de la clase, si el nombre de la clase esta en cursiva significa que la clase es abstracta. 

tipo_relacion es el tipo de relación de la clase y puede ser herencia, dependencia, composicion, agregacion seguido del nombre de una clase (nombre_clase_con_la_que_se_relaciona).

visibilidad puede tomar uno de los siguientes valores: privado, publico, protegido.

La salida del código será un diagrama de clases, donde las clases se representan con un rectángulo colocado en la posición X, Y que se declaró en posicion, el rectángulo se dividirá en tres partes, en la primera se colocará el nombre de la clase, en la segunda los atributos y en la tercera los métodos.

En el caso de los atributos y métodos, estos serán precedidos por un símboo '+' si son públicos, por un '-' si son privados y por un '#' es son protegidos, despues del nombre del atributo so colocará ':' y enseguida el tipo del atributo.

En el caso de los métodos, se precede por alguno de los símbolos utilizados en los atributos y con el mismo significado, después del nombre del método van entre paréntesis los parámetros, nombre del parámetro:tipo.
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Para las relaciones:

· Herencia: Establece una jerarquía padre-hijo entre las clases implicadas. Permite a la clase hijo heredar los atributos y operaciones de la superclase o clase padre. (ver ejemplo anterior de vehiculos)  



· Dependencia: Indica que una clase necesita de otra para poder prestar sus servicios. Se representa con una flecha sin cerrar a trazos. 


· Composición: Representación de una relación de composición entre un elemento y sus componentes. (ejemplo: coche—-ruedas,puertas,volante…). Se representa con un rombo relleno en la case general en la linea de relación de las clases. 



· Agregación: Es una relación de composición debil. Parte de una asociación en la cual los objetos representan componentes o partes de un objeto. Se representa igual que el caso anterior pero sin rellenar el rombo. 


Restricciones

No esta permitido que dos clases sean colocadas en el mismo lugar, no puede haber dos o mas clases con el mismo nombre. 

El nombre de un atributo no debe coincidir con el nombre de un método en una misma clase.

No se podrá declarar un atributo mas de dos veces en una misma clase, incluyendo una relación de herencia.

Se tienen que declarar las posiciones de todas las clases que se vayan a utilizar en el programa, si faltase una se marcaría error semántico. 

Por ejemplo:

Diagrama Juego.

posicion personaje {


X=50;


Y=50;

}

posicion vaquero{


X=50;


Y=300;

}

posicion juego {


X=300;


Y=50;

}

posicion vaca {


X=300;


Y=300;

}

segmento (personaje, vaquero, 125, 200, 125, 300, herencia);

segmento (juego, vaca, 375, 200, 375, 300, agregacion);

clase personaje {

  atributos:


  privado BITMAP  bmps;


  privado tupla posicion_actual;


  privado float velocidad;


  privado int estado;

  metodos:


publico int mover ();


publico void dibujar (BITMAP  buf);


protegido void cambiar_de_estado (int siguiente_estado);


protegido int detectar_colision();

}

clase vaquero hereda personaje {

  atributos:

 
privado vector direccion;


privado tupla pos_destino;

}

clase juego {

  atributos:


privado  int nivel;


privado long puntuacion;


privado int cerca_disponible;

  metodos:

}

clase vaca agregacion juego{

  atributos:


privado tupla posicion_inicial, posicion_destino;


publico vaca hermanas;


publico cerca cercado;

  metodos:


privado void calcular_sig_destino();


}

Y la salida gráfica debería ser algo como lo siguiente:

Diagrama juego









personaje





-bmps:BITMAP


-posicion_actual:tupla


-velocidad:float


-estado:int





+mover():int


+dibujar(buf:BITMAP):void


#cambiarestado(sig_edo:int):void


#detectar_colision():int





vaquero





-direccion:vector


-pos_destino:tupla








juego





-nivel:int


-puntuacion:long


-cerca_disponible:int





vaca





-posicion_inicial:tupla


-posicion_final:tupla


+hermanas:vaca


+cercado:cerca





-calcular_sig_destino():void








