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1. Resumen

Existen hoy en dia gran cantidad de lenguajes de programacion y muchas veces
la generacion de cédigo es tarea habitual de los programadores y gracias a ello existe
también gran cantidad de herramientas CASE, las cuales permiten la generacién de
coédigo en distintos lenguajes a partir de modelos previamente establecidos, estos
ayudan tanto a nuevos programadores, como a experimentados a facilitarles de cierta
forma la generaciéon de cédigo, en este caso se realizaron mejoras a la herramienta

CASE llamada DDVi que genera codigo de los métodos en lenguaje C.

Muchas herramientas Case toman como base los diagramas UML, sin embargo
este maneja modelos estaticos y no permitia el uso de estructuras de control, para
resolver este problema la herramienta DDVi utiliza diagramas de Warnier, que es la
notacidon base a partir de los cuales se genero el disefio detallado de los métodos. Las
mejoras que se realizaron fueron diversas ya que la herramienta DDVi carecia de varias
acciones indispensables y presentaba muchos errores que de cierta manera
dificultaban al usuario la utilizacion de dicha herramienta, todo esto trabajando bajo
Microsoft Visual C++ 6.0 que es como fue creado DDVi.

Se pretendia corregir en mayor parte muchos errores que se presentaron, para
ello se necesito el estudio y analisis de la herramienta, para asi de esta forma lograr la
comprensién de su funcionamiento, se logré corregir la manera en la cual realizaba las
distintas acciones y de esta forma encontrar donde se generaban los errores para
encontrar la mejor solucién posible a ellos, asi como el localizar las areas que se

podian mejorar en el cédigo para implementarlas en DDVi.
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2. Introduccion

El grupo de Ingenieria de Software del CENIDET (Centro Nacional de
Investigacion y Desarrollo Tecnoldgico) ha desarrollado una suite de modelado basado
en UML, la cuél es conocida como MANGO. Este trabajo tiene como antecedentes la
definicion e implementacion de un Ambiente Integrado de Soporte para la
Administracion y Desarrollo de Sistemas de Software (AMASS) y el SCUML (SUITE
CENIDET UML). El objetivo de MANGO es la construccion de una plataforma
metodologica para la produccion de sistemas de software de calidad, asi como enfoque

de reutilizacion de componentes.

Dentro de MANGO se encuentran las herramientas SOODA (Sistema Orientado
a Objetos para Disefio y Analisis) y DDVi (Disefio Detallado Visual). La herramienta
DDVi en cooperacion con SOODA permiten manejar un nivel mas bajo de abstraccion,
el cual ayuda a entender de manera grafica el comportamiento de los métodos de una
clase. El disefio detallado que se utiliza esta basado en la notacion de Warnier y esta
reforzado con un aspecto visual que tiene un mayor impacto en su comprension y
entendimiento. Otro beneficio importante es que la implementacién de los métodos
utilizando un disefio detallado nos coloca a un paso de su implementacion. Finalmente,
los algoritmos que hacen operar a los sistemas de software orientados a objetos, estan
dentro de los métodos y por tal razén hay que disefiarlos.

El trabajo de investigacion que se presenta se propone a partir del DDVi teniendo
en cuenta todos los aspectos que hacen falta, completando y mejorando en la mayor
medida la herramienta tanto en la generacioén del codigo, como en el funcionamiento
interno que maneja al desarrollar el cédigo para los métodos. Entre los errores que se

pretenden resolver y son de primera necesidad encontramos
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Las herramientas de desarrollo de software tradicionales sélo incorporan conocimiento
sobre el cédigo fuente, pero ya que el analisis y disefio orientados a objetos ponen el
énfasis en abstracciones y mecanismos clave, se necesitan herramientas que puedan
concentrarse en semanticas mas ricas. Algunas herramientas analizadas fueron las

siguientes:

Class Designer: Esta herramienta viene integrada con Visual Studio 2005 y permite
crear los diagramas de clases y generar codigo a partir de las clases, los diagramas y el
cbdigo estan sincronizados ya que cualquier cambio en los diagramas se ve reflejado

en el cédigo generado.

NClass version 1.0 es una herramienta que utiliza los diagramas de clase de UML,
genera codigo en C# y Java a partir del modelo y también utiliza ingenieria inversa para
generar el modelo a partir del codigo fuente. La interfaz de usuario es muy simple y
amigable lo que agiliza en gran medida el desarrollo de las aplicaciones

MagicDraw version 15.1 es una herramienta CASE de modelado visual desarrollada en
Java que usa la notacién UML. La herramienta facilita el andlisis y el disefio de los
sistemas orientados a objetos y bases de datos. MagicDraw provee los mecanismos de
ingenieria directa para generar codigo en Java, C++, C#, CORBA IDL y WSDL asi
como ingenieria inversa para crear el modelo a partir de los lenguajes antes

mencionados
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3. Justificacioén

En los dltimos afios se ha trabajado en el area de desarrollo de sistemas para
encontrar técnicas que permitan incrementar la productividad y el control de la calidad
en cualquier proceso de elaboracion de software, y hoy en dia la tecnologia CASE
(Computer Aided Software Engineering) reemplaza al papel y al lapiz por la
computadora para transformar la actividad de desarrollar software en un proceso
automatizado, la nueva generaciéon de herramientas CASE permiten al ingeniero de
software modelar graficamente una aplicacion de ingenieria y después generar el

cbdigo fuente a partir del modelo gréfico.

DDVi es un sistema de software cuyo objetivo es ayudar en la elaboracién de
diagramas de disefio detallado, utilizando una notacion basada en diagramas de
Warnier, ofrece al usuario plantear sus disefios detallados de una manera gréafica
haciendo uso del raton y el teclado. Pero carece de muchas caracteristicas que pueden
de una forma volver méas robusta a la herramienta y asi poder integrarla con algun otro

sistema

Las principales razones por las cuales el desarrollo de este proyecto es
importante, es debido a que:

e Complementar el proceso que es parte importante del modelo de desarrollo de
software, el cudl es el disefio de la arquitectura por medio del disefio detallado de
los métodos por medio de diagramas de Warnier.

e A veces el codigo que se genera no se aproxima al nivel de abstraccion del
modelo. Es necesario crear una herramienta CASE que permita generar codigo
derivado del modelo.

e Se invierte mas tiempo en la codificacién que en el andlisis y disefio del software.
Por ello es necesario crear una herramienta CASE que permita crear el modelo y
a partir de ahi generar de manera automatica el cédigo.

e Cuando se hace la codificacién manual se generan errores de sintaxis, por lo que

es necesario automatizar la generacion del cédigo.
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4. Objetivo General y objetivos especificos

4.1 Objetivo General

Optimizar la herramienta CASE DDVi complementandola en la mayor medida
posible, corrigiendo errores de disefio y agregando funcionalidades que hagan robusta

y completa la generacion de cédigo de los métodos detallados en lenguaje C++.

4.2 Objetivos especificos

e Corregir errores en la generacién de codigo para el disefio detallado de los
métodos.

e Resolver problemas cuando no se ha realizado algin movimiento en la
herramienta y se intenta generar codigo ya que genera excepciones.

e Implementar el uso de variables locales.

e Facilitar la implementacion de codigo por medio de la herramienta y sus
diferentes opciones, sin tener la necesidad de tener que introducir

manualmente dicho cddigo.
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5. Caracterizacion del area en que se participo

El Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez es una institucion educativa que
pretende lograr el maximo desarrollo en la ensefianza en sus diferentes carreras para
formar profesionales, que apoya proyectos que los estudiantes realizan con la finalidad
de aplicarlos en la vida diaria y en los distintos medios en los que se pueda aprovechar

al méximo su utilizacioén.

Mision: Formar de manera integral profesionistas de excelencia en el campo de la
ciencia y la tecnologia con actitud emprendedora, respeto al medio ambiente y apego a

los valores éticos.

Visién: Ser una Institucion de excelencia en la educacion superior tecnoldgica del

Sureste, comprometida con el desarrollo socioecondmico sustentable de la region

Valores: El ser humano, El espiritu de servicio, El liderazgo, El trabajo en equipo, La
calidad y El alto desempefio.
El Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez se encuentra en Carretera Panamericana

Km. 1080 en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, México.
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6. Problemas a resolver priorizandolos

Inicialmente fue necesario realizar un estudio y analisis de la herramienta, para
poder detectar los problemas mas relevantes y las necesidades basicas. Los problemas

encontrados se mencionan a continuacion:

e Se desconocia en gran parte el como estaba integrada la herramienta y
cual era la forma en la que trabajaba.

e Falta de experiencia en algunas clases para el manejo del lenguaje de
programacién Microsoft Visual C++.

e Se necesitaba encontrar la mejor solucion para poder optimizar el cédigo

del programa de la forma mas eficiente.

Tomando en cuenta las situaciones anteriores se proponen las siguientes

alternativas de solucién.

e Realizar un estudio y andlisis de la herramienta y de cada uno de los
componentes que la integran.

e Conocer como actuan los distintos métodos que permiten el correcto
funcionamiento de la herramienta.

e El estudio del lenguaje Visual C++ para poder implementar los métodos
gue fueran necesarias para poder hacer que el sistema funcione como se

requiere, resolviendo los problemas que se tienen planteados.
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7. Alcances y limitaciones

La herramienta a mejorar para la generacion de codigo de los métodos
detallados tendré los alcances y limitaciones siguientes.

1. Optimizar las funciones existentes para eliminar errores en la generacion de

cbdigo y evitar los problemas que surgen en la realizacion de este.

2. Implementar un método que para la captura de las variables locales e
insertarlo en los elementos gréaficos que representan los diagramas de

Warnier para las variables especificas.

3. Aunque se logro la correccion de mdltiples errores y la optimizacion de la
herramienta, aun quedan muchos problemas por resolver con respecto a

procesos de almacenamiento del cédigo ya generado.
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8. Fundamento tedrico

8.1 Marco tedrico conceptual

La metodologia que aqui se propone comienza desde el proceso de analizar las
clases ya creadas en las herramienta DDVi, que forma parte de la suite CENIDET UML
MANGO, para posteriormente hacer el disefio de las clases y métodos, los que serviran
para que pueda generar el codigo del disefio detallado de los métodos de las clases
utilizando los diagramas de Warnier y terminar hasta generar completamente el cédigo

de las clases con el cddigo de sus métodos.

En este proceso se contempla el hecho de que no se tiene una generacion de
cbdigo en el disefio detallado y en el cddigo de clases generado, el cual considere las

diferentes sentencias existentes en C++

La capa de interfaz de usuario proporciona un conjunto de herramientas de
interfaz que sirven para la comunicacion entre usuarios y la aplicacion, en donde el
usuario puede interactuar con la aplicacion, generando de manera automatica modelos
con diagramas de clases y diagramas de Warnier para el disefio detallado de los
métodos de las clases.

Captura  del Disefio de los Generacion del cédigo
modelo de métodos con R de los métodos en
las clases con > Warnier- Orr > lenguaje Java a partir
UML de los diagramas de
Warnier-Orr

Visién global del Sistema
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8.1.1 Diagrama de flujo del disefo detallado

La herramienta DDVi recibe el nombre del método y su clase correspondiente,
para saber la clase a la que corresponde dicho método. En la herramienta DDVi se
procede a crear el disefio del método de manera visual usando los diagramas de
Warnier. El diagrama de flujo que se incluye en la siguiente figura, nos muestra el
conjunto de procesos que se realizardn para generar el disefio detallado de los
métodos.

Recibir el nombre de la clase y el
nombre del método

DISENO DETALLADO DE
Crear una cadena concatenando LOS METODOS
el nombre de la clase y su
respectivo método

4

Llamar a la herramienta DDVi y pasarle
como parametro la cadena

J

Crear el disefio detallado del método
usando diagramas de Warnier

J

Generacion del cédigo en C++

10
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8.1.2 MFC

La biblioteca de clases base de Microsoft de la MFC por sus siglas en inglés
Microsoft Foundation Classes es una interfaz orientada a objetos que permite
desarrollar aplicaciones para Windows. DDVi basaron su desarrollo con la MFC, por lo

gue es importante conocer como esta construida.

Las clases que proporciona la MFC se pueden clasificar de la siguiente manera y su

jerarquia se muestra en la siguiente figura:

CObject Clases no derivadas de CObject

API para el Clases de
servidor de soporte

Arquitectura de
la aplicacion

internet

Modelo de Plantillas para

o_bjgeto y colecciones
serializacion

Soporte grafico

Tipos de datos Soporte OLE
varios

Soporte de
sistema

Estructuras Sincronizacién

Colecciones

Jerarquia de clases de la MFC

11
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CObject: Es una clase abstracta y es la clase raiz de la jerarquia de clases de la
biblioteca MFC, proporciona varios servicios Utiles como soporte de diagndstico para
ayudar a depurar, creacion y borrado de objetos, soporte para serializacion (guardar y
recuperar objetos), informacion de tiempo de ejecucién para determinar la clase de un

objeto.

8.1.3 Clases de la arquitectura de una aplicacién

Las clases que intervienen en la arquitectura de una aplicacion, estan todas
derivadas de la clase CCmdTarget. Un objeto CCmdTarget es un objeto que tiene un
mapa de mensajes y puede procesarlos.

CCmdTarget: Esta clase permite manejar mapas de mensaje de Windows.
Cualquier clase derivada de CCmdTarget puede manejar su propio mapa de mensajes,
esto permite que cada clase maneje de la forma en que lo desee, los mensajes en los

gue tenga interés.

CCmdTarget

A

Obijeto aplicacion

Plantillas de
doc

Documentos

Soporte de
ventanas

12
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8.1.4 Clase del objeto de aplicacion

La clase del objeto aplicacion representa procesos e hilos. Cada aplicacion en el
marco de trabajo de las MFC tiene un objeto de aplicacion de una clase derivada de
CWinApp

CWinThread

CWinApp

Aplicacion del usuario

Arquitectura de un objeto aplicacion.

CWinThread; Esta clase define un hilo de ejecucion para la aplicacién y
proporciona soporte para la multitarea mediante el uso de subprocesos basada en hilos,

lo cual provoca que se puedan ejecutar varias tareas al mismo tiempo.

CWinApp: Esta clase encapsula la aplicacion basada en la MFC, controla el
arranque, la inicializacion, ejecucion creacion de su propia ventana, operacién de un
bucle de mensaje para obtener mensajes desde el sistema operativo de Windows y
distribuirlos a las ventanas del programa, cierre de la aplicacion y hacer limpieza

después de la aplicacion.

13
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8.1.5 Clases para plantillas de documentos

Una plantilla de documento, describe la relacion del documento definido por el
usuario y las clases de vista utilizadas para mostrar el documento. MFC utiliza las
plantillas de documento para crear y administrar la ventana de aplicacion, documento y

objetos vista.

Arquitectura de una plantilla de documento.

CDocTemplate: Es una clase base abstracta que define la funcionalidad basica
para las plantillas de documento. Por ser una clase base abstracta, no se puede utilizar

directamente.

CSingleDocTemplate: Esta clase define una plantila de documento que
implementa una Interfaz Sencilla de Documento, por sus siglas en inglés SDI (s6lo un

documento puede ser abierto a la vez).
CMultiDocTemplate: Esta clase que define una plantilla de documento que

implementa una Interfaz Mdltiple de Documentos, por sus siglas en inglés MDI (varios

documentos pueden estar abiertos a la vez).

14
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8.1.6 Clase de documento

Un documento representa una unidad de datos que el usuario puede abrir,
manipular y guardar. Los objetos documento que guardan los datos del usuario estan
relacionados estrechamente con los objetos vista que presentan dichos datos en
pantalla. Cada aplicacion en el marco de trabajo de las MFC, tiene al menos un objeto
documento derivado de la clase CDocument.

CDocument

T

Documento del usuario

Arquitectura de la clase documento.

CDocument: Esta clase proporciona la funcionalidad para las clases documento
definidas por el usuario. Un documento es un objeto para almacenar los datos de un

usuario, el puede abrir y guardar los datos usando el menu Archivo.

15
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8.1.7 Clases para el soporte de vistas

Una vista se asocia con un documento y actia como interfaz entre el documento
y el usuario. Una vista es una ventana en el disefio de una aplicacion dentro del marco
de trabajo de las MFC y se usa para presentar de manera grafica el contenido del
documento al usuario y de interpretar las operaciones del usuario sobre los datos del
documento. La clase CView proporciona la funcionalidad para las clases vista definidas
por el usuario.

CScrollView

Vista del usuario

CFormView

Formulario del usuario

Arquitectura de las clases vista.

CView: Proporciona la funcionalidad basica para la visualizacion de los datos.

CScrollView: Esta clase permite utilizar barras de desplazamiento automatico.

CFormView: Esta clase permite utilizar ventanas de didlogo como vistas lo que hace

posible que la ventana principal de la aplicacién tome el aspecto de una caja de dialogo.

16
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8.2 Marco tedrico especifico

Basandose en el analisis previo del proyecto y en cumplimiento a las normas de

la ingeniera de software el modelo que se esta utilizando para el desarrollo del mismo

es el Modelo de desarrollo incremental

El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada aplicado en

forma iterativa, aplica secuencias lineales de manera escalonada conforme avanza el

tiempo en el calendario, cada secuencia lineal produce incrementos del software. Al

utilizar un modelo incremental el primer incremento es un producto esencial y este

gueda a manos del cliente. EI modelo incremental es iterativo por naturaleza y se

enfoca en la entrega de un producto operacional con cada incremento, los primeros

incrementos son versiones “incompletas” del producto final, pero proporcionan al

usuario la informacion que necesita y una plataforma para evaluarlo.

; ; [T Y]
] 1 { i ' .
Programacion [P:l'n-gTamacil’}n i lPrngm ma:iﬁnJ I Programacion
) - =
Iteracion ! iteracion | lteracion i (Continua) lteracion
1 [ 2 3 ; n

Modelo Incremental
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8.2.1 MFC

La MFC es un sistema de clases C++ diseflado para facilitar y agilizar la
programacién de Windows. La MFC consiste en una jerarquia de clases de multicapas
gue definen aproximadamente 200 clases. Estas clases permiten construir una
aplicacion de Windows utilizando principios orientados a objetos. La MFC ofrece la
ventaja de cédigo reutilizable, donde las aplicaciones pueden heredar la funcionalidad
de la MFC.

Otro modo en que la MFC simplifica la programacién de Windows es la
organizacion de la Interfaz de Programacion de Aplicaciéon de Windows, por sus siglas
en inglés API. Los programas de aplicacion se relacionan con Windows a través de la
API. Las MFC encapsulan gran parte de la APl en un conjunto de clases, por lo que son

mas faciles de manejar.

Algunas clases definidas por la MFC no se relacionan directamente con la
programaciéon de Windows, es el caso de algunas clases de MFC que se utilizan para el
manejo de cadenas, archivos y manejo de excepciones, a estas clases se les conocen

como de propdsito general, pueden utilizarse o no en programas de Windows.

8.2.2 Los diagramas de Warnier

También conocidos como construccién légica de programas/construccion légica
de sistemas, fueron desarrollados inicialmente en Francia por Jean Dominique Warnier
y en los Estados Unidos por Kenneth Orr. Este método ayuda al disefio de estructuras
de programas identificando la salida y resultado del procedimiento, y entonces trabaja
hacia atras para determinar los pasos y combinaciones de entrada necesarios para
producirlos. Los sencillos métodos gréaficos usados en los diagramas de Warnier hacen
evidentes los niveles en un sistema y mas claros los movimientos de los datos en

dichos niveles.
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Los diagramas de Warnier muestran los procesos y la secuencia en que se
realizan. Cada proceso se define de una manera jerarquica; es decir, consta de
conjuntos de subprocesos que lo definen, en cada nivel, el proceso se muestra en una
llave que agrupa a sus componentes. Puesto que un proceso puede tener muchos
subprocesos distintos, un diagrama de Warnier/Orr usa un conjunto de llaves para

mostrar cada nivel del sistema.

8.2.3 C++

C++ es un lenguaje de programacion disefiado a mediados de los afios 1980 por
Bjarne Stroustrup. La intencién de su creacion fue el extender al exitoso lenguaje de
programacién C con mecanismos que permitan la manipulacion de objetos. En ese
sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, el C++ es un

lenguaje hibrido.

Posteriormente se afiadieron facilidades programacién genérica, que se sumo a
los otros dos paradigmas que ya estaban admitidos (programacion estructurada y la
programaciéon orientada a objetos). Por esto se suele decir que el C++ es un lenguaje

multiparadigma.
Una particularidad del C++ es la posibilidad de redefinir los operadores

(sobrecarga de operadores), y de poder crear nuevos tipos que se comporten como
tipos fundamentales.
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9. Procedimiento y descripcion de las actividades

realizadas

9.1 Busqueda de Informacidn para la Generacion de Cédigo de Métodos

Para la generacion de coédigo de métodos, se hizo un analisis previo de como se
representan los diagramas de Warnier, cual es su funcién y su estructura. Esto mismo
se aplico a la estructura de la herramienta DDVi a modo que se observara como

realizaba su funcionalidad para generar codigo automatico.

Se analizaron las clases empleadas, métodos implentados, eventos generados
de parte de la herramienta, y se observaron coOmo estos eran representados en
pantalla, ademas de que se examiné como el usuario interactuaba con la aplicacién
para que de acuerdo a las diversas opciones se pudiera elaborar un cédigo 100%

funcional.
9.2 Andlisis de Herramientas Case

Durante el desarrollo de las nuevas mejoras que se realizaron a la herramienta,
se realizo un analisis a las herramientas Case que existen actualmente, se
consideraron las herramientas Class Designer, NClass, MagicDraw de las cuales,
ninguna de ellas esta en funcién a los diagramas de Warnier en la generacion de codigo
por diagramas de Warnier, todas las mencionadas estan basadas en notacion UML,
pero a su vez carecen de la utlizacibn de muchas opciones importantes en la
generacion que son completadas gracias a los diagramas de Warnier, lo mas
destacable es que se pudo tener un mejor entendimiento de cémo funcionan y
reaccionan los diagramas de Warnier ante distintos aspectos que el usuario contempla

para poder generar el codigo.
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9.3 Andlisis de Requisitos

Durante ésta actividad, se requiri6 que la herramienta DDVi, estuviera en
funcionamiento ya que para la generacién de cédigo en C++ se le pudieran implementar
distintas opciones que permitan al usuario final hacer uso méas préactico y sencillo, asi
como se necesitaba la opcion de poder importar atributos, corregir los errores que tenia
al generar cbdigo, errores generados para las opciones de almacenamiento, el poder
implementar una nueva clase para la generacion de variables locales y que de manera
automética facilitara el poder elegir el tipo de dato, nombre y valor sin la necesidad de
escribirlo en pseudocddigo y este insertarlo en los elementos gréficos que representa el
diagrama de Warnier para las variables especificas y corregir excepciones que

generaba de manera frecuente con algunas opciones.

Se observaron que algunas clases requerian ajustes, e incluso se requeria una

clase mas, se agregaron métodos.

Se solicitdé que el programa no permitiera DDVi generar cddigo sino se guarda
antes ya que es la forma que la otra herramienta SOODA puede recuperar la
informacion que genera DDVi, para que lo incluya como cédigo dentro del método que
esta declarado dentro del SOODA.

Se observa que con los simbolos de Warnier se puede insertar estructuras de

control, mandar a imprimir o pedir un dato pero no existe manera de declarar variables,

una opcidn para escribir seudo codigo por ejemplo: int x = 10.

21



Herramienta de modelado visual orientado a objetos para la generacién automética de codigo en
lenguaje C++ para el disefio de los métodos, utilizando la notacion Warnier

[

9.4 Disefio de la Herramienta

Con base al disefio anterior que con el que se contaba de la herramienta DDVi,
se realizaron algunos ajustes al disefio, como el sistema utilizaba un mismo método y
una misma clase para todo las opciones (if for while), esto representaba un
impedimento para poder agregar el modulo para las variables, por lo que se decidio
hacer una nueva clase especifica para las variables y ademas una nueva interfaz

gréfica.

Se tuvo que disefiar un método que mandara a llamar esta clase y mostrara la
ventana asi como este mismo método recibiria los valores retornados por esta ventana
y una ve tomados los valores recibiera el tipo de dato y si tiene un valor o no y se
agrega a la lista de elementos graficos que se ven en pantalla, es decir, las variables y
estructuras de control y otras cosas que se ven representadas en pantalla

graficamente.

9.5 Desarrollo de la Herramienta

En esta fase, se desarrolld el codigo correspondiente a las modificaciones
desarrolladas en la fase de disefio.

Posteriormente se alteré el método OnGeneracodigoc y se agrego a la lista para
generar cobdigo, las variables, la clase que se disefi6 para ver la ventana se llama:
Variables_ AKIRAFLAME y el método que se disefo, es el que manda a llamar esta
clase y recibe los parametros devueltos, se llama ObtenVariable  AKIRAFLAME.

Ese método recibiria los datos que se escribieron en la ventana, después se tuvo
gue modificar el método Invariables, se le agregaron instrucciones para que llamara el
método (obtenVariable_ AKIRAFLAME) y ademas lo agregara a la lista de simbolos que

se ven en pantalla representados.
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Con respecto a OnGeneracodigoc se agregé a la lista de cédigo a generar las
variables, en este Ultimo método se le corrigieron muchos bugs (errores) ya que no
permitia generar codigo, a menos que se guardara en la clase desarrollada, ya que en
la ventana tiene un combobox que permite seleccionar el tipo de dato, un campo para

escribir el nombre de la variable y otro campo por si se le quiere poner un valor.

9.6 Pruebas a la Herramienta

Las pruebas realizadas a la herramienta, se basaron en los resultados obtenidos
de los de las pruebas realizadas a la herramienta, explicando los alcances obtenidos
como resultado de los andlisis de las pruebas, el objetivo de estas pruebas es constatar
gue es posible generar el codigo en C++ a partir de los diagramas de clases del UML y
cbédigo en C++ para el disefio detallado de los métodos de las clases a partir de los
diagramas de Warnier.

9.7 Conclusiones, Aportaciones y Trabajos Futuros
En esta actividad, se obtuvieron las conclusiones del desarrollo del proyecto, se

elaboré el reporte del proyecto y se realiz6 la proyeccién de las posibles mejoras y un

desarrollo futuro.
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10. Resultados, planos, graficas, prototipos y programas

10.1 Casos de Uso

Disefio dé
la arquitectura de
clases

<<extend>>

de métodos de
clase

de cddigo de los
métodos

Usuario
del
sistema

Diagrama de casos de usos del sistema.

24



Herramienta de modelado visual orientado a objetos para la generacién automética de codigo en
lenguaje C++ para el disefio de los métodos, utilizando la notacion Warnier

[

10.2 Plantillas de Casos de Uso

Caso de uso disefo de la arquitectura de clases

Nombre del caso de
uso

Disefio de la arquitectura de clases

Descripcion

Permite capturar el modelo de la arquitectura de
clases usando la notacién del UML y crear una lista
con doble ligadura.

Actores participantes

Usuario del sistema

Precondicion

Condicién inicial

1. EIl actor activa el boton de dibujo de clases de
la barra de herramientas de disefio.

Flujo de eventos

2. El sistema muestra el botdn seleccionado vy el
actor puede ubicarse en la posicion que desee
de la ventana principal para dibujar cada clase.

3. Haciendo click en la posicion seleccionada de
la ventana principal se dibuja la clase. Si desea
agregar mas clases, hace clic en otra posicién
de la ventana principal. Si ya no desea agregar
mas clases oprime el boton apuntador que se
encuentra en la barra de herramientas.

4. Haciendo doble click sobre la clase dibujada,
se despliega el cuadro de dialogo propiedades.

5. El actor captura el nombre, atributos y nombres
de los métodos de la clase en el cuadro de
didlogo y se guardan los datos de la clase en
una lista con doble ligadura.

6. Si el actor desea agregar mas clases, oprime el
bot6on de dibujo de clases que se encuentra en
la barra de herramientas y repite los pasos 2,
3,4,5y6.

7. Si el actor desea agregar, generalizacion,
agregacion o composicion, puede seleccionar
los botones de la barra de herramientas
respectivamente para su disefio.

Condicién de salida

1. ElI modelo creado con el diagrama de clases
del UML se muestra en pantalla.

Poscondicion

1. El modelo con diagrama de clases se guarda
en una lista con doble ligadura.
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Caso de uso disefo detallado de métodos de clase

Nombre del caso de
uso

Disefio detallado de métodos de clase

Descripcion

Permite capturar el modelo con diagrama de
Warnier y crear una lista con doble ligadura.

Actores participantes

Usuario del sistema

Precondicién

Haber construido su clase contenedora.

Condicién inicial

1.

Desde el cuadro de didlogo donde se capturan
el los atributos y métodos de las clases, el
actor selecciona el nombre del método y
oprime el boton derecho del mouse, aparece
una lista con la opcion disefio, selecciona
disefio y llama automaticamente a la
herramienta DDVi para su disefio.

Flujo de eventos

El sistema muestra la barra de herramientas
gue contiene el conjunto de simbolos de la
notacién del disefio detallado de Warnier.

El actor puede seleccionar en la posiciéon que
desee de la ventana principal para dibujar cada
simbolo.

El simbolo elegido por el actor es insertado al
final de la lista de objetos.

Cada vez que se inserta un simbolo en el
disefio, se verifica el anidamiento de las
funciones.

Si el actor inserta un simbolo que representa
un else, se hace un recorrido en la lista para
verificar que debe haber antes un if. Por cada
sentencia de control se verifica que exista un
fin correspondiente.

Después de un simbolo fin del sistema el actor
ya no puede agregar mas simbolos.

Condicién de salida

El modelo creado con el diagrama de Warnier
se muestra en pantalla.

Poscondicion

El modelo creado con la notacion del disefio
detallado de Warnier, se guarda en una lista
con doble ligadura.
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Caso de uso para la generaciéon de coédigo detallado de métodos

Nombre del caso de
uso

Generacién de cédigo detallado de métodos.

Descripcion

Permite generar el codigo de los métodos de las
clases en C++ a partir de un modelo con diagramas
de Warnier.

Actores participantes

Usuario del sistema.

Precondicién

Lista con doble ligadura en donde se guarda el
modelo creado con el diagrama de Warnier.

Condicion inicial 1. El actor selecciona el botén de generacién
de cbdigo en C++.
Flujo de eventos 2. El sistema recorre la lista con doble ligadura
y va generando autométicamente el cédigo en
C++ en un archivo de texto.
3. El actor puede abrir el archivo de texto
donde se encuentra el cédigo en C++,
Condicién de salida | 1. Archivo de texto generado, donde se encuentra
el cbédigo en C++ del disefio detallado del
método.
Poscondicion 1. EIl cbédigo generado en C++ se guarda en un
archivo de texto con el nombre del método.
2. El modelo del diseiio detallado de Warnier se

guarda en un archivo de disefio.
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10.3 Arquitectura de DDVi

La herramienta DDVi sirve para generar cédigo en C++ a partir del disefio
detallado de los métodos, para ello utiliza simbolos gréficos que sirven para representar
de manera visual las estructuras y datos de los programas. En la clase CLevissDoc se
encuentra definida la lista mListaSimbolos que es de tipo CTypedPtrList, que es una
clase de la MFC, que sirve para manejar la programacion genérica mediante plantillas
de colecciones (templates). En la lista se guardan objetos de la clase CSimbolo, como

se muestra en las siguientes lineas de cédigo:

CTypedPtrList<CObList, CSimbolo*> mListaSimbolos;

La clase CSimbolo sirve para representar los elementos que forman parte del
diagrama del disefio detallado, esta clase se deriva de la clase CObject de la MFC para
manejar serializacion. En la clase ClLevissDoc también se encuentra el método
InsertaSimbolo() el cual crea un apuntador a un objeto oSimbolo de la clase CSimbolo y
por medio de este apuntador se hace referencia a los datos del objeto de la clase para
guardar los datos, una vez obtenidos estos, se almacenan en la lista como se muestra

en las siguientes lineas de cédigo:

mListaSimbolos.AddTail(oSimbolo);

La clase CLevissView contiene los manejadores de mensaje de cada uno de los
iconos de figuras de la barra de herramientas de DDVi, por ejemplo para el icono que
representa el ciclo for tiene el manejador de mensaje Onfor() y asi sucesivamente para
los demas iconos. En esta clase también se encuentran los métodos para el recorrido

de la lista como se muestra a continuacion:
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POSITION pos = pDoc->mListaSimbolos.GetHeadPosition();

while (pos!= NULL){
CSimbolo* pSimbolo = pDoc->mListaSAimbolos.GetNext(pos);
pSimbolo->Dibuja(pDC);

Por medio del método OnDraw() de la clase CLevissView se hace el recorrido en
la lista como se explicd anteriormente y desde ahi se llama al método Dibuja() que
pertenece a la clase CSimbolo, el cual sirve para dibujar en la pantalla el mapa de bits
correspondiente a cada figura para ello se usa un objeto de la clase CBitmap.

En la clase CLevissView se encuentra el método OnGeneracodigo() que sirve
para generar codigo en C++, para llamar a este manejador de mensaje se oprime el
icono que se encuentra en la barra de herramientas de la interfaz de DDVi y que sirve
para tal propésito. La Jerarquia de clases del documento/vista de DDVi se presenta a

continuacion:
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Clasel

Clases de la MFC

Clase2 .
Clases de la herramienta

DDVi

CObject

I

CCmdTarget

CSimbolo

CWnd

i

CView

]

CScrollView

[

CLevissView

CDocument

CLevissDoc

7

Jerarquia de clases del documento/vista de DDVi.

10.4 Funcionamiento de DDVi

Cuando se llama a la herramienta DDVi desde la herramienta SOODA con la
instruccion WinExec(cadena, SW_SHOWNORMAL) en DDVi desde el método
Initinstance() de la clase CLevissApp se crea el archivo, esto se logra usando la

variable IpCmdLine como parametro pasado por Windows a WinMain. Para apuntar a la
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linea de comando de la aplicacion se usa a m_IpCmdLine para acceder a los

argumentos de la linea de comando, la variable m_IpCmdLine es una variable publica

de tipo LPTSTR. En las siguientes lineas se muestra el codigo:

BOOL CLevissApp::Initinstance()

if (m_IlpCmdLine[0] =="")

{
{
}
else
{
}

}

/lcrea un documento vacio
OnFileNew();

//Abre un archivo pasado como parametro en el primer //argumento
/lde la linea de //comando
CString sCmdLine(m_IpCmdLine)
I
if (sCmdLine.Find(“.dis”)==-1){
OnFileNew();

else

OpenDocumentFile(m_|IpCmdLine);

Cuando se presiona un icono de la barra de herramientas de la interfaz de DDV,

se ejecuta el manejador de mensajes respectivo que se encuentra en la clase

CLevissView, dentro de este manejador por medio del apuntador pDoc de la clase

CLevissDoc se llama la método InsertaSimbolo() al cudl se le envia como parametro el

simbolo seleccionado, dentro de este método se crea un objeto de la clase CSimbolo y
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se guardan en él los datos del simbolo seleccionado, y una vez creado el objeto y

almacenado los datos se inserta en la lista como se explico anteriormente.

Para mostrar en la interfaz de DDV el icono seleccionado, se usan dos métodos
de la clase CDocument, GetFirtViewPosition() y GetNextView(), el primer método
obtiene la primera posicién de la vista del documento y el segundo método sirve para
iterar en todas las vistas del documento. La funcion regresa la vista identificada por la
posicién pos que es de tipo POSITION como se muestra en las siguientes lineas de
codigo:

void CLevissDoc::InsertaSimbolo(UINT nBitMap, int Nivel, CString Descrip)}{
CSimbolo *oSimbolo = new CSimbolo;
POSITION pos = GetFirstViewPosition();
CView *pView = GetNextView(pos);
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Diagrama de secuencias para la creacion del disefio de los métodos.
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10.5 Resultados

De acuerdo con los ajustes que se requerian para el correcto funcionamiento de

la herramienta, se muestran los resultados obtenidos, esta es la pantalla principal:

#- DDVi - [Claselimprime] )
-ﬁrd'l'vn Editar Wer Yentana Ayuda = X

i@ [:]e| &) 71
€= AlelZe 8 o £ ] 45|

[Para obbener ayuda presione F1

Esta parte se muestra el funcionamiento de DDVi, esta imagen ensefla como se
debe guardar el codigo antes, para que con ayuda de la herramienta SOODA, pueda
emplearse. A continuacion se presiona GJ para generar el cédigo una vez terminado de

introducir los distintos datos

- DDV¥i - [Clase1imprime]
3 archivo Edtar Ver Ventana Ayuds _ 8 x

Di=l@| »|=[=] 8| 2(w

€= Al

Paeudde

codigo caeca| Gd

@] &

& {'| {.|

iGeners ohdigo en Java
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En esta parte, el software cumple con lo que nos solicito el cliente, que guarde el

archivo antes de generar el codigo, incluso, le da indicaciones al usuario para que

guarde el archivo antes de que se genere el cédigo.

- DDV - [Claset impsime]

Di=l@| &= 8| 2w
€= Al o €] 4 4=~
Debes guardar el srchivo antes de Generar el Cédigo.
|| Para obtener ayuda presione F1 t

Aqui se muestra la opcion que el usuario debe seleccionar para que pueda

definir variables.

= DDVi - [Clase1imprime]
[ archivo  Editar  Wer vertana Ayuda -8 x

o=@l ‘|2 & 2
e Aol o &) L=«

| Definickn de variables
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El sistema muestra una ventana emergente en la cual se puede declarar el tipo

de variable, nombre y el valor.

DDV - [Chniinnnmlj

DIﬁJ [=le] J ?I'ﬁ‘l
.{.’f

AT AR

Para obtener syuda presione F1

Aqui se ilustra un ejemplo de una variable local de tipo cadena, con nombre
prueba y con el valor = “hola a todos”.

,-- DDV - {Eloseiwnprme]

' Dira-IElI IFI J ?lwi

E= Alew

==

ol

Para obtener ayuds presione F1 | i
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A continuacion se puede observar que en la pantalla se ve la variable mediante
la notaciobn Warnier, como se puede ver, no existe simbologia para poder ilustrar a las

variables, sin embargo, se muestran como sigue en la siguiente imagen:

+7+ DDV - [ClaseTimprime]

[ Archivo Edbar Ver Verkana Ayuda . & %
DIWIFII e &) 2w
Pseudo

G.l‘

Al@ziefd o ] {."{]--

MeString prueba = “hola a todos™

Para obtener ayuda presions F1

Una vez declarada una variable, se pueden introducir datos, seleccionando una

opcién como se ilustra en la siguiente imagen:

L DDV - [Claseimprime] BX
-F Archive  Editar  Wer Ventana Ayuda 3 i

D|raTIE| o[=] 8 2]

A7 o §

Escribir un dato

= [ Paeude
codigo

e A

wistiGtring prueba = "hola a tod

©

Impeimic 2n pantalla
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Para comenzar a escribir un dato, el sistema presenta una ventana emergente

como la que se presenta a continuacion:

~- DDVi - [Claselimprime]

ﬂ Archivo  Editar ‘Ver Venbana Avuda
Dij=lal i |x|e| 8| 2| _

g T N = e 2 LY

€= Ao & o €] {/ -]~

"3 5tring prucba = "hola a todos" 2

ty ESCRIBIR X]

Descripeain
I
0K I Cancel

Para obtener ayuda presions FL | | | .j

En este caso, se introduce una descripcion llamada prueba

=+ DDVi - [Clase1imprime]

D@l /= 8 2l | | - -
€= Al 8 o | 4/ 4=~
=i Siring prucha = "hola a todos" L
‘7 ESCRIBIR X
Destsingd
s 2
I QK I Cancel
Para obtener ayuda presions F1 = [ ?
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Ahora se muestra en pantalla como se muestran los datos y las variables
agregadas

<+ DD¥i - [Clasetimprime]

[ Archive  Edear Ver Wentana Ayuda & X
Dis(a] +|= (8] &) 2]
€= Ao o [ 44|« |
&g‘/ prueba .
"igHeString prueba = “hola a todos™
JFara obtener ayuda presions F1

En la imagen se observa que el usuario debe guardar primero en un archivo el

“disefio de los métodos” para que proceda a generar el codigo.

=& DDV - [Claseimprime. dis]

Il Editar  Ver Ventana  Ayuda - ..
Buevo Chrl+h
E Abyir... Chrl+a N"ﬂ
s Cerrar o . i ] ES
i 0 @ ¢ 1"
| —  Guardar como... s Ad
& Genera codigo Ctrl+FE 2
4 Irrprirnir... Ctrll

Presentacion prelminar

P

Configurar impresora... fos"

1 Clasalimprime . dis
2 Clasellalgla.dis

2 Claselimprime.dis
4 Clasalimprime.dis

Salir

Guardsa ef documento active
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7 DDV - [Clasetimprime. dis]

ﬁ arch 5
Dis|e| &]%|0] & 2(%
I | paeudo P 7 § # * .
é‘ cdii A 4;,. { @: ®{ o e
‘é'\:/ grusha Guardar como
S Guardar en: |._]900dé :j e @d&.
riztleString prueba = "hola a fodos") et Dyres [Fasseican
u, codigo_fuenke_legado ) 500da mﬁagemnn'(_
T30t [Faacc.ds [ crase1comg
(CaDetug [ eppiayz.ds [ ctase1canr
i\ Diapasitivas [FA catrularEdad.dis [ ctase1Cons
\idisenos _recuperados @Gﬂml&hﬂa.cﬁs lﬁﬂmlCnsa'
Tipec [Archivos DDVA [* dis) ~| Cancelsr |

Para cbtener ayuda presione F1

11. Conclusiones y recomendaciones

De la generacion del cédigo se puede concluir lo siguiente:

e Con DDVi usando los diagramas de Warnier se genera codigo en C++ dentro de los
meétodos de las clases.

e Con DDVi usando los diagramas de Warnier se puede representar de manera visual
las estructuras de control que forman parte del método de la clase.

e Representando las estructuras de control con los diagramas de Warnier dentro de los
métodos de las clases, se puede generar codigo en C++ a partir del modelo.

e Al generar codigo en C++, se crea un archivo texto con la extension .cpp. La

extension de este archivo permite que los IDEs puedan interpretar el codigo en C++.
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Los beneficios obtenidos del presente trabajo fueron:

1. Se ha demostrado que el codigo generado a partir de los diagramas de Warnier esta
libre de errores de sintaxis, al igual que el cédigo obtenido mediante los diagramas de
clases.

2. El disefio de los métodos con diagramas de Warnier permite representar las
estructuras basicas de secuenciacion, repeticion y seleccion en cédigo C++.

3. Se obtuvo una forma de comparar que el cédigo fuente de las estructuras basicas
de secuenciacion, repeticion y seleccion generada contra el modelo propuesto es casi
el mismo.

4. Las herramientas DDVi fueron un medio para automatizar el proceso de generaciéon

de cddigo en C++ a partir de un modelo.

Durante el desarrollo de la herramienta se ha podido comprobar la importancia
del papel de la ingenieria de software en el desarrollo de los sistemas de software, asi
como la necesidad para crear estandares que sirvan para el desarrollo de sistemas mas
eficientes, de la importancia de seguir un proceso formal utilizando una notacion de
Warnier. Este proyecto de residencia abre areas de conocimiento para continuar con
trabajos futuros que aporten los beneficios que ayudaran a complementar el
perfeccionamiento de la herramienta. Dentro de los trabajos futuros se considera lo

siguiente:
1. Que la herramienta pueda generar codigo en otros lenguajes como C#, o Delphi.

2. Que la herramienta sea compatible con otras herramientas CASE existentes.
3. Que la herramienta pueda crear paquetes agrupando las clases generadas.
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13. Anexos

Cabe aclarar que la herramienta DDVi en la cual se basa este proyecto, es
llamada por la herramienta SOODA para el disefio detallado de los métodos de las
clases, en el siguiente plan de pruebas no se pretende poner a prueba la herramienta
SOODA, sin embargo es necesario considerarla para demostrar el verdadero

funcionamiento de la herramienta DDVi para este proyecto.

Plan de pruebas

Convencién de nombres

El presente plan de pruebas se basa en el estandar IEEE Std 829-1998. A
continuacién se describen las claves para los documentos del plan de pruebas. El

documento se identifica con la siguiente convencién de nombres:

e Clave del sistema: SOODA corresponde al nombre del procedimiento para la
generacion automética de codigo en C++.
e Laboratorio: El laboratorio que se describe es el Laboratorio de Ingenieria de
Software (LIS).
e Los documentos se identifican con una clave:
PP Plan de pruebas
CP Especificaciones de casos de prueba
EP Especificacion de procedimientos de prueba
RI Reporte de incidentes de prueba
RR Reporte de resumen de prueba

e Numero consecutivo: Es el nimero obtenido para cada prueba y documento.
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Para describir el primer documento del plan de pruebas se utilizara el siguiente
namero que corresponde con la convencion de nombres:
SOODA LIS PP 01

Elementos de pruebas
e Diagramas de Warnier.
e Codigo generado a partir de los diagramas de Warnier.
e Herramienta.

Caracteristicas que seran probadas

Se probaran los diagramas de Warnier que representan el disefio detallado de

los métodos de las clases con las siguientes caracteristicas:

e Se probara que existan variables, estructuras de secuencia, condicion y

repeticion dentro de los diagramas de Warnier.
Cddigo generado:
e Se probara que el codigo generado del método tenga correspondencia con el
diagrama de Warnier.
e Se probara que los codigos generados de los métodos estén libres de errores de
sintaxis.
Caracteristicas que no se probaran

Diagramas de Warnier:

e No se probara que los diagramas Warnier estén semanticamente correctos.
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Cddigo generado:

e Probar laldgica del codigo.

e Probar la compilacion del codigo.

Enfoque

El procedimiento para la generacién automética de codigo en C++ a partir de un
modelo con diagramas de clases y de los disefios de los métodos con diagramas de
Warnier, seran probados comparando los cddigos de un modelo existente contra el
cbdigo generado por las herramientas SOODA y DDVi.
Criterios de éxito o fracaso
Los criterios de éxito

El éxito es generar codigo en lenguaje C++ del disefio detallado de los métodos
a partir de diagramas de Warnier que estén libres de errores y tengan correspondencia
con sus respectivos modelos.

Los criterios de fracaso

Se consideraron fracasos los archivos de cdédigo que tenian errores de sintaxis y

gue no tenian similitud con los modelos creados con diagramas de Warnier.

Criterios de la suspension y requisitos para la reanudacion

Detectar errores de sintaxis en la generacion de codigo en lenguaje C++.
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Entregables de pruebas

Los documentos entregables son los siguientes
a) Plan de pruebas
b) Especificaciones de casos de pruebas
c) Especificacion de procedimientos de pruebas
d) Reporte de incidentes de prueba
e) Reportes de resumen de prueba

Tareas de pruebas

Seleccionar el caso de estudio: el sistema simulador del cajero automatico.
Seleccionar los casos de prueba.

Realizar el procedimiento de prueba

Comparar resultados

ok~ w0 nh e

Obtener conclusiones.

Necesidades del entorno

Los sistemas elaborados en Visual C++ trabajan en el Sistema Operativo
Windows. RAM 256 como minimo. El sistema esta instalado en un equipo marca
Toshiba con las siguientes caracteristicas:

e Intel® Pentium(R) 4 CPU 3.00 GHz
e Velocidad de bus 800 MHz

e Memoria RAM: 1024 MB

e Disco duro: 74.53 GB

Riesgos y contingencias
Riesgos:
e Entrega retrasada del sistema.

e Que los diagramas de actividad del caso de prueba estén mal elaborados.
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Aprobaciones

Para implementar el presente plan de pruebas, es necesario que tenga la

aprobacion del asesor del proyecto Ing. José Alberto Morales Mancilla

Especificaciones de casos de prueba (CP)

Se selecciond como caso de estudio un sistema simulador de cajero automatico
(ATM, Automated Teller machine) del departamento de matematicas y ciencias de la
computacion por el profesor Rusell C. Bjork en la materia de desarrollo orientado a
objetos. Este sistema proporciona funcionalidades como las mostradas en la siguiente
figura y consisten en iniciar sistema (System startup), cerrar sistema (System
Shutdown), iniciar sesién (Session), realizar transacciones (Transaction), retirar

(Withdrwall), depositar (Deposit), transferir (Transfer) y consultar (Inquiry).

ATM Swstem

Stat:tup )

? /\"“-_____d_-/
P =

Opserakor \r /Wx\

Shutdc«n )

g T
; :
Py I\\h Sassion /}
-
Customer T <7 Irwelid 1\)
w inzlude s \““-———Fl——;/
i medtere _
T s o
{ TrEsssedit T~
e b c
4;\}." H—ﬁ—_ﬁ){w Bank
% Nl
rd h
/ , ~
|m} {/[;;;-t\ q/:i;;;'\\} ( Ingui-y ::1

Casos de uso del caso de estudio: Cajero automatico
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El sistema completo esta desarrollado en Java y para el lenguaje C++ estandar

no esta completo. El cédigo posee documentacion UML de los diagramas de clases,

interaccion, estados, entre otros.

Los diagramas de clases sirven para representar los métodos de las clases. Los

diagramas de clases del cajero permiten conocer la estructura del sistema.

L0y O Balances
LR
é - .\‘sé
Meszage
Log Reeipt
1 & 141 = B
Cash Ensrelope Hetwork
Dispenser Anceptor ToBank
Cﬁmmr Opexator
Console Panel
Crard Receipt
Reader ] lll- Printar
TR
I
Card
il Frfithdraweal | [ Depoait | [ Trensfer Tng vicy

s B oa

Auczonnt
[nformation

Diagrama de clases del cajero automatico
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La tabla describe los casos de prueba que fueron seleccionados de las clases del
cajero automatico. Las caracteristicas corresponden al tipo de flujo y el tipo de

estructuras que seran probadas por método.

Caso de prueba Clase método Caracteristicas
Flujo secuencial y
Card()

retorno de valores.

CP1 Card : _
Flujo secuencial sin

getNumber()

retorno de valores.
Contiene

CP2 Status toString() condicionales
anidadas.
Contiene

CP3 ReceiptPrinter PrintReceipt() estructuras de
repeticion.

Casos de prueba definidos para la herramienta SOODA y DDVi.

Especificacion de procedimientos de prueba (EP)

Los pasos a seguir en el procedimiento de prueba son los siguientes:

1. Definir los casos de prueba que contengan estructuras basicas de
secuenciacion, repeticién y seleccion para ser modeladas con diagramas de
clases. En SOODA-LIS-CP-00 se definieron los casos de prueba CP1, CP2,
CP3.

2. Obtener el codigo original en C++ de los casos de prueba que se van a modelar.

3. Generar el diagrama de Warnier que corresponde al disefio detallado de los
métodos de los casos de prueba con la herramienta DDVi.

4. Generar el codigo completo en C++ (clases y métodos) con la herramienta
SOODA y DDVi.
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5.

EPOL.

Evaluar los resultados obtenidos del cddigo generado en C++ a partir de los
modelos con diagramas de clases y diagramas de Warnier.

Revisar la sintaxis.

Clase Card: Métodos Card() y getNumber()

Paso 1. El paso uno del procedimiento de prueba fue realizado en la tabla.

Paso 2. Utilizar el cddigo original de la clase Card se encuentra a continuacion.
Paso 3 y 4. Modelado y generacion de cédigo con SOODA y DDVi de la clase
Card con sus métodos Card() y getNumber()

Una vez que se ha capturado el modelo con el diagrama de clases con SOODA,

se procede a seleccionar el método para iniciar con el disefio detallado de los métodos

getNumber() y Card(). Haciendo clic en la opcién disefio se llama, se observa la interfaz

de usuario para el disefio del método getNumber() con DDVi.

|2

D|w|ajs] «|=|e| ¢ a[md|a] v
=T Pl Wl Bl =1
Propiedades
Clase | Atibutos  Métodos 1
Nombre | Acceso ‘ Tipo | Virtual | Parémetros |
+getNumb=' public int
Insertar |
Borrar
Modificar
Disefin
~ Propiedades
Acceso Método Tipo Parémetros
l E|
Aceptar | Cancelar | f 5 |

Cuadro de didlogo para llamar a DDVi.
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kﬂ DDVi - [Clase1Card]

@ Archivo Editar Ver Ventana Ayuda

D |G| ||| & 22|
el Al @ #

@ €] "4

G.d

this.number = number:
PSC

Disefio del método getNumber() con DDV

Paso 5. Desde la herramienta SOODA se puede crear la clase principal para

realizar la ejecucion del cédigo

o|z[als] :[u|e] *| olm[a] s

[x Bl/A|2 ~Es|6|

Propiedades

Clase | Atributos | Métodes |

Nombre [Card

Requisto |

Descripcidn

Cadigo generado por SOODA

¥ Class Principal de Java

Archivo

(Card

Explorar

Aceptar

Cancslar | |

Cuadro de didlogo para la creacion de la clase principal

Se ejecutd la compilacion del archivo para mostrar los errores de sintaxis y se

puede observar el resultado. Se observa que en el proceso de compilacion no se

detectaron errores de sintaxis.
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Prueba Manual del cédigo generado

1. Se crea un objeto usando la referencia ob y se le envia al constructor del objeto
un valor 10.

2. Se ejecuto el constructor Card(int number) que recibe un parametro y ejecuté la
instruccion this para inicializar el dato del objeto con un valor 10.
El atributo number es inicializado con un valor 10.

4. Se invoca al método get Number() para obtener el valor del atributo number.

Ejecucion del programa: Se probo la ejecuciéon del codigo para conocer paso a paso la
ejecucion del programa y poder realizar las pruebas y se agregd la impresion del
mensaje en la ejecucion de la instruccién

EPO2. Clase Status: Método toString()

Paso 1. El paso uno del procedimiento de prueba fue realizado en la tabla.

Paso 2. Se trabaja con el codigo original de la clase Status

Paso 3 y 4. Modelado y generacion de codigo con SOODA y DDVi del método
toString() de la clase Status.

Status

+ toString[]:String

a. Diagrama de clase.

Una vez que se ha capturado el modelo con el diagrama de clases con SOODA,
se procede a seleccionar el método para iniciar con el disefio detallado del método
toString(). Haciendo clic en la opcion disefio se llama a DDVi y se observa el disefio del
método toString() con DDVi.
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= -
o|w|ala| i|=|e| 2] &|a|5] 5|

[ Bl s (e

Propiedades @
Clase 1.Pdributas WMétodos I
Nombre | Acceso l Tipa l Virtual | Pardmetros 1
+toStrT 1 public Sting
Insertar
Borrar
Modificar
Disefio
Propiedades
Acceso Método Tipo Pardmetros
P | |
[T Metada witual pu

Aceptar ] Cancelar ] ]

Cuadro de didlogo para llamar a DDVi..

|B bDvi  [StatustoString()]
ﬂ Archivo Editar Ver Ventana Ayuda

Di@| + 60| S| 2|
““““ EINE
isS_E:gassﬂ

|'-".'
return "SUCCESS™

Pzeudo
codigo

G

o § | ] {"{-—

mem

isliv'aﬁdPINﬂ

return "INVALID PIN™
PsSiC

return "'FAILURE™ + getMessage(]

mom

Disefio del método toString() con DDVi
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[

Se observa el codigo generado para el método toString() de la clase Status a
partir de los modelos creados con SOODA y DDVi.

Paso 5. Desde la herramienta SOODA se puede crear la clase principal para
realizar la ejecucion del cédigo. El propdsito de estas pruebas no es compilar el cédigo
generado por SOODA y DDVi sino mas bien mostrar que el cédigo generado por
SOODA y DDVi esta libre de errores.

Reporte de incidentes de prueba (RI)

Se encontr6 que en el codigo generado por SOODA en la declaracién de las
clases definidas por el usuario no comienza con la palabra reservada public.

En el codigo generado por SOODA las clases no pueden ser declaradas con la

palabra clave abstract.

En el cédigo generado por SOODA los métodos no pueden ser declarados con la

palabra clave abstract.

La herramienta IDE permite identificar errores de sintaxis al momento, es por ello
que se utilizo esta herramienta para la revision de sintaxis del cédigo generado con
SOODA y DDVi.

En el codigo del cajero automatico no se encuentra disponible para descarga el

cbdigo del paquete simulation.

Reportes de resumen de pruebas (RR)

En el modelado del método toString de la clase Status con DDVi, se encontrd

gue no se pueden escribir sentencias else if. Sin embargo en el modelado de las
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sentencias else if se puede adaptar con una sentencia if anidada dentro de una

sentencia else.

Conclusiones del capitulo

En el caso de prueba CP1 el tipo de estructuras de control que se model6 es de
tipo secuencial, por lo tanto la prueba resulté un éxito porque se cred el método main

para comprobar la ejecucién del programa.

El caso de prueba CP2 tiene estructuras de condicion anidadas, las cuales
fueron creadas con DDVi, los errores de sintaxis se deben a que en la herramienta
SOODA no se pueden declarar clases y métodos abstractos, se concluye que la

representacion de las estructuras en el cédigo fuente generado en C++ fue correcto.
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