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RESUMEN DEL PROYECTO DE TESIS

Con el surgimiento de los lenguajes de programacion y el gran interés que estos atraen,

cada vez hay mas personas que deciden sumergirse a este mundo.

Otro punto a tomar en cuenta es que no solo hay un estilo de programacion sino que la
programacion puede estar sujeta a diversos paradigmas, siendo estos el paradigma
estructurado, el paradigma orientado a objetos, el paradigma orientado a eventos, entre
otros.

Si bien los diversos paradigmas se relacionan entre ellos, es decir tienen caracteristicas
afines; en ocasiones, no es facil para las personas dar un salto de un paradigma a otro.
Otra dificultad existente suele ser que existen diversos lenguajes de programacion
orientados a un mismo paradigma lo que genera usualmente confusion en la definicion de
conceptos propios de dicho paradigma, a causa de las diferentes sintaxis y alcances que

poseen estos lenguajes.

El proposito del proyecto es centrarse en la adaptacion al paradigma orientado a objetos,
definiendo asi que problemas se presentan para su correcto aprendizaje; asi como también
buscar las soluciones existentes y proponer una solucion de mejora que conlleve a su

correcto aprendizaje.
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DESCRIPCION

Con el surgimiento de los lenguajes de programacion y el gran interés que estos
atraen, cada vez hay mas personas que deciden sumergirse a este mundo.

Otro punto a tomar en cuenta es que no solo hay un estilo de programacion sino que la
programacion puede estar sujeta a diversos paradigmas, siendo estos el paradigma
estructurado, el paradigma orientado a objetos, el paradigma orientado a eventos,
entre otros.

Si bien los diversos paradigmas se relacionan entre ellos, es decir tienen
caracteristicas afines; en ocasiones, no es facil para las personas dar un salto de un
paradigma a otro. Otra dificultad existente suele ser que existen diversos lenguajes de
programacion orientados a un mismo paradigma lo que genera usualmente confusion
en la definicion de conceptos propios de dicho paradigma, a causa de las diferentes
sintaxis y alcances que poseen estos lenguajes.

El proposito del' proyecto es centrarse en la adaptacion al paradigma orientado a
objetos, definiendo asi que problemas se presentan para su correcto aprendizaje; asi
como también buscar las soluciones existentes y proponer una solucion de mejora que
conlleve a su correcto aprendizaje.

OBJETIVO GENERAL
Disefiar e implementar un entorno de desarrollo integrado que cuente con las

funcionalidades para pmgramac;on de conceptos basicos del paradigma orientado a
objetos y en espariol.
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OBJETIVO ESPECIFICOS

Disefar una gramatica en espariol de simple entendimiento que permita entender,
manejar e implementar los conceptos de programacion orientada a objetos.

Elaborar un intérprete que permita traducir la gramatica disefiada.

Realizar una arquitectura de Informacién para la herramienta a disefar, definiendo asi
la interfaz grafica que la herramienta tendra.

implementar un entorno grafico en el cual se pueda elaborar codigo utilizando la
gramatica disefiada y a su vez permita traducirla haciendo uso de su respectivo
intérprete. :

ALCANCE

El alcance del proyecto es la construccion de un entorno de desarrollo integrado que
permita el auto-aprendizaje del paradigma orientado a objetos.

El Entorno estara compuesto por un Editor de Textos que soporte la insercion de
codigo. en el que los usuarios podran programar libremente una infinidad de clases y
contar con un asistente de ayuda que contribuya al auto-aprendizaje.

Se definira un lenguaje de programacion en Espafiol y su correspondiente interprete
de modo que cumpla con los conceptos basicos de la programacion orientada a
objetos.
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1. Generalidades

En el presente capitulo, se explica la necesidad de un medio que facilite el
entendimiento de los conceptos de programacion orientada a objetos. Motivo por el
cual se plantea un proyecto que se basa en la construccion de un aplicativo que

llene ese faltante.

Con el fin de estructurar de manera adecuada el proyecto, se definen los objetivos
que el presente proyecto incorpord, mapeandolos de manera clara con los
resultados que se planifican entregar; asimismo también se define los alcances y

limitaciones que afectan al proyecto.

Asimismo, seguido de una base metodoldgica (descrita en el presente documento)
y un plan de proyecto en el cual se vea descrito las actividades a seguir para la
elaboracion del proyecto, se define asi las justificativa y viabilidad del proyecto que

dara riendas al inicio de éste.

1.1. Definicion de la Problematica

Existen casos en los que las personas que tratan de introducirse en el
mundo de la programacion orientada a objetos(POO), no cuentan con una
base tedrica de los conceptos asociados, lo que dificulta o en algunos casos
hace imposible una correcta implementacion de distintos programas
elaborados bajo ese paradigma. Resumiendo a una sola idea “Se evidencia
que existe dificultad al aprender a Programar” (CHUMPITAZ 2005).

Las personas que se estan iniciando en la programacion de aplicaciones
basadas en el paradigma orientado a objetos suelen tener problemas
debido a que por causa de una incorrecta metodologia de aprendizaje, no
entienden los conceptos basicos de este paradigma, tales como:
encapsulamiento, ocultamiento, clases abstractas, interfaz, entre
otros(SANJUR 2010).

Es necesario, para poder desarrollar aplicaciones/programas eficientes,

entender de manera precisa estos conceptos, no solo como se deben tratar

4
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sino también en qué casos se deben usar. El tener claro estos conceptos
podria ayudar no solo a las personas que programan sino también a
cualquier otra persona que utilice este paradigma desde otra perspectiva
como la del andlisis y/o la del disefio(SANJUR 2010).

Si bien haber tenido conocimientos previos en un paradigma estructurado
puede ser un buen comienzo para desenvolverse en el paradigma orientado
a objetos; el problema radica en tratar de usar estos conocimientos como

Unica base para comprender el paradigma de la POO(HERNAN 2009).

Lamentablemente, las herramientas/lenguajes utilizados mayormente para
introducirse en este paradigma orientado a objetos no permiten entender
estos conceptos en su totalidad, por el contrario en algunos casos el
lenguaje utilizado suele limitar el uso correcto de todos los conceptos de
este paradigma tal como sucede en el caso de no permitir la herencia
multiple (ejemplo: java, C#, delphi, entre otros) o0, en su opuesto, permitir
este tipo de herencia pero no permitir la implementaciéon de interfaces

(ejemplo: C++, Perl, entre otros).

La persona interesada en el aprendizaje de éste paradigma debe contar con
una herramienta/lenguaje cuyo fin no sea desarrollar aplicaciones complejas
(netbeans, eclipse, visual estudio, entre otros), sino mas bien debe utilizar
herramientas sencillas que le permitan comprender de manera adecuada el
paradigma para luego poder migrar a herramientas/lenguajes mas
especializadas en el desarrollo(LEON & TORRES 2007)

1.2. Objetivo General

El objetivo general del presente proyecto es disefiar e implementar un
aplicativo que sirva como apoyo al auto-aprendizaje de los conceptos

asociados al paradigma orientado a objetos.

1.3. Objetivos Especificos

Los objetivos especificos que abarca el presente proyecto son:
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e OEl:
Disefiar una gramatica en espafiol que permita entender, manejar e

implementar los conceptos de programacion orientada a objetos.

e OE2:

Elaborar un intérprete que permita traducir la gramatica disefiada.

e OE3:
Realizar una arquitectura de informacion para la herramienta a
disefar, definiendo asi la interfaz gréafica que la herramienta tendra y

sobre la cual existird una interacciéon con el usuario.

e OE4:
Implementar un entorno grafico en el cual se pueda elaborar cédigo
utilizando la gramética disefiada y a su vez permita traducirla

haciendo uso de su respectivo intérprete.

1.4. Resultados Esperados

Los resultados esperados son:

e RELl:
Descripcién de las reglas de la gramética planteada, la cual permitira
entender, manejar e implementar los conceptos de programacion

orientada a objetos. Enlazado con OE1.

e RE2:
Un intérprete que permita traducir la gramatica planteada, lo que
permitira convertir en acciones toda aquella sentencia que reciba,
siempre y cuando ésta cumpla con la gramatica propuesta. Enlazado
con OEZ2.

e RE3:
El documento de la arquitectura de Informacion, asociado a la

herramienta a disefiar. Enlazado con OE3.
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e RE4:
Prototipo de un aplicativo que contenga una interfaz grafica en el cual,
por medio de su editor de texto, se pueda elaborar cédigo utilizando la
gramatica disefiada y a su vez permita, por medio de sus opciones de
compilacion y ejecucion, traducir éste cédigo haciendo uso del intérprete

diseflado. Enlazado con OE4.

En la tabla 1.1 se muestra el mapeo entre los objetivos especificos y los

resultados esperados; asimismo, se plantea la verificacion considerada.

Objetivo | Resultado -
Especifico | Esperado Verificaciéon

Verificar la I6gica gramatical, para lo cual se
haran pruebas de cumplimiento de sintaxis,
siguiendo el esquema de su arbol de
derivaciones respectivo.

OE1l RE1 Verificar la implementacion de las reglas de
produccion, en la cual las acciones a realizar
deben ser afin a su representacion conceptual
en términos del paradigma orientado a

objetos.

Verificar la correcta traduccion de la gramatica
introducida. Teniendo un correcto
OE2 RE2 funcionamiento en la interaccion intérprete y
lenguaje se podrd decir que el resultado

esperado ha sido realizado.

Validar que los esquemas de interaccion,
navegacion y usabilidad satisfagan el alcance
OE3 RE3 propuesto, abarcando asi todos los términos

descritos en la gramatica planteada.

Analizar el correcto cumplimiento de la
arquitectura planteada; asimismo se debe
OE4 RE4 validar la correcta funcionalidad en la

interaccion con el intérprete.

Tabla 1.1. Mapeo de Objetivos Especificos y Resultados Esperados
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1.5.

Alcancey Limitaciones

Para el presente proyecto, se debe tener en cuenta las siguientes

consideraciones:

e El proyecto esta enfocado a facilitar el entendimiento de los conceptos
del paradigma orientado a objetos por parte del usuario que haga uso de
este aplicativo, por lo que tiene una relacion aplicativo-usuario, lo que da
a entender que su fin no es el de usarlo como medio de ensefianza para
la programacién orientada a objetos; sino que por el contrario es un

medio de apoyo al auto-aprendizaje de estos conceptos.

e En vista que el proyecto busca enfocarse en el paradigma orientado a
objetos, se limita a brindar opciones relativas a estos conceptos
(definidos en el marco conceptual), no considerando asi el uso de
opciones adicionales cuyo enfoque es el desarrollo de aplicativos
complejos, opciones tales como el uso interfaces gréficas, pilas, colas,

entre otros.

e Dado que se busca abarcar una programacion de nivel basico, pero con
gran énfasis en el auto-aprendizaje del paradigma orientado a objetos, el
editor de texto del producto solo dispondra de un espacio de insercion de
cadigo en el que el usuario podra programar libremente una infinidad de
clases, lo cual delimita asi el uso de paquetes a un solo paquete

genérico.

e Dado que la finalidad del proyecto es la construccion de una herramienta
gue facilite y apoye el auto-aprendizaje de los conceptos del POO, mas
no inicie, el aprendizaje de éstos; no se medira el impacto que esta
tenga sobre el usuario; ya que para esto se deberia hacer un estudio

mas prolongado.

o Dentro de las finalidades del producto, no se encuentra el de usarlo con
fines comerciales, motivo por el cual no se desarrollara un estudio de

negocio.
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Métodos y Procedimientos

Aqui se define tanto las metodologias utilizadas para la elaboracién del
proyecto, como las metodologias propias de cada componente del producto
elaborado. En este punto se explicara el propésito de la metodologia

implementada, mas no se colocara el desarrollo asociado.

1.6.1 Metodologia del Proyecto

Para el desarrollo del proyecto se hizo uso de la metodologia
conocida como Project Management Body of Knowledge (PMBOK).
Si bien el PMBOK cuenta con diferentes subprocesos, el presente

trabajo en mencién sélo dispondré de ciertos puntos a considerar:

1.6.1.1. Gestion de la Integracién del Proyecto

Referente al permiso por parte de la especialidad de
Ingenieria Informética para proseguir con el presente
proyecto, la definicion del alcance inicial que se estimé al
iniciar el proyecto, la elaboracién de la secci6on "Plan de
Proyecto" del presente trabajo y la supervision y control

constante sobre el presente proyecto.

1.6.1.2. Gestién del Alcance del Proyecto

Referente a la planificacién que se tomd para la delimitacion
del presente proyecto, lo cual abarca el alcance presentando
en éste y su validacion; asi como la elaboracién de la
estructura de desglose del trabajo presentada en la seccién

"plan del proyecto".

1.6.1.3. Gestién del Tiempo del Proyecto

Referente a la especificacion de las tareas necesarias para la
ejecucion del proyecto, la identificacion de sus predecesores

necesarios y la estimaciéon de tiempos para cada actividad a
9
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planificar. Por lo cual se observa en la seccion "Plan de
Proyecto" la descripcién de tareas y el diagrama de gantt
asociado a este proyecto. Asimismo, hace referencia al
control constante en el que se constatard el avance y

cumplimiento de tareas.

1.6.2 Metodologia del Producto

En este punto se abarca las metodologias a implementar para la

correcta elaboracion del producto final.

1.6.2.1. Backus-Naur Form(BNF)

BNF una manera matemética y formal de describir un
lenguaje; consta en nombrar un simbolo seguido de las reglas
que este representa. Asimismo, el lenguaje definido por ésta
gramética representa el conjunto de cadenas de texto que son
aceptadas con este lenguaje. (GRINNELL COLLEGE 2009)

1.6.2.2. Modelo de Andlisis y Sintesis de la Compilacion

Este modelo consta dos fases llamadas "Analisis" y "Sintesis";
sin embargo, para el proyecto a trabajar no se utilizara la fase
de sintesis pues ésta es basicamente enfocada en la
optimizacion de codigo intermedio, lo cual no traera consigo
ningun beneficio para los fines del proyecto. (AHO 2007). En
la llustracion 1.1 se muestra en resumen las tareas de la

etapa de analisis y sintesis.

Generacién de
Cédigo Intermedio

Sintesis

Andlisis

llustracion 1.1. Modelo de Andlisis y Sintesis de Compilacién

10
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1.6.2.3. Técnica de Interaccion con el Contexto

Dado que la arquitectura de la Informacién no busca un
enfoque restrictivo, sino que por el contrario busca encontrar
soluciones para la interacciéon con el usuario, la Técnica de
Interaccion con el Contexto es adecuada para este caso dado
que ésta técnica hace referencia a la visualizacién del
contexto (analisis de productos similares) con el fin de
proponer propuestas mejores. (RONDA 2007). En la
llustracion 1.2 se muestra una grafica descriptiva propuesta

por el autor.

&

llustracién 1.2.Técnica de Interaccion con el Contexto (Ronda 2007)
1.6.2.4. Extreme Programing (XP)

Es una metodologia Agil para el desarrollo de software, que
tiene un enfoque mas practico y dinamico puesto propone que
el desarrollo del software puede ser sometido a posibles
cambios que surgieran dentro del ciclo de vida del desarrollo
del proyecto. (AGILE PROCESS 2009)

Dado que extreme programming es una metodologia ideal
para grupos de desarrollo pequefios, como en el caso de este
proyecto, se adaptd correctamente a las necesidades del

proyecto.

1.7. Justificacion y Viabilidad

El proyecto esta destinado a obtener un producto que ayude a entender los

conceptos de programacion orientada a objetos, este producto podra ser

11
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usado por cualquier persona en general que desee introducirse en este
paradigma, aunque se recomienda tener conocimientos previos de lo que es
la programacion en general con el fin de darle un mejor aprovechamiento ya
gue la finalidad no es la de dar un énfasis general de programacion sino es

de dar un énfasis en conceptos propios al paradigma orientado a objetos.

Asimismo, si bien el proyecto esta basado en el paradigma orientado a
objetos, el producto final tendra como caracteristica la facilidad de
modificacion con el fin que se pueda guiar a facilitar el entendimiento de
otros paradigmas (posibles proyectos futuros), tales como el paradigma

estructurado, el paradigma orientado a eventos, entre otros.

Si bien la funcién del aplicativo final en este proyecto se limita a ser una
herramienta que facilite el auto-aprendizaje, esto no delimita que con una
investigacion adecuada, en un futuro proyecto, se pueda implementar el
producto como herramienta de ensefianza; lo que si se recomienda es usar
en conjunto la base tedrica obtenida de este proyecto tal como las
metodologias actuales, con el fin de cumplir con la nueva perspectiva que se

le dé al producto.

Con el fin de analizar la viabilidad econdmica del proyecto, se realiza una
estimacion en base al costo aproximado de “hora destinada”. “La hora
destinada” es un término que hace referencia al conjunto de costos que se
dan en 60 minutos utilizados en realizar parte de una tarea asignada al
proyecto. Este costo no sélo incluye el costo de hora hombre, sino que
también abarca los costos indirectos a los cuales esta afecto como es el
gasto de servicios basicos (ejemplo: luz), el costo de papel utilizado en esa

hora, entre otros.

Teniendo como aproximacion de costo de hora destinada un valor de s/10 y
tomando en cuenta que el plan de proyecto se estima sobre un total de 250
horas, se observa que el costo final del proyecto es de 2500 soles, lo cual
implica un bajo costo comparado a los fondos destinados que se otorgan

para proyectos similes a éste.

12
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1.8. Plan de Proyecto

Tomando en cuenta el inicio del proyecto con fecha 01-07-2012 y con fecha
de cierre al 15-12-2013, se observa un total de 4 meses y medio que seran
destinados al desarrollo del mismo. Asumiendo también, un tiempo
destinado de 1 hora y 50 minutos al dia para realizar los avances asociados
a las actividades del proyecto, obtendremos que el tiempo para el desarrollo
proyecto equivaldria a un total de 250 horas trabajadas sobre las cuales se

debe realizar la divisiéon de tareas.

Asimismo, se divide el plan de proyecto en 4 fases de desarrollo, estas son:

Definicién del Lenguaje: orientado a describir el lenguaje, describiendo
asi las caracteristicas que este posee y su gama de conceptos

asociados a la programacion orientada a objetos.

¢ Implementacién del Lenguaje: implica el desarrollo del intérprete que
permitira usar el lenguaje implementado, para lo cual se desarrollara
cada una de las fases segin el modelo de andlisis y sintesis de la

compilacion.

¢ Implementacién del Entorno de Desarrollo: esta etapa se basa en el
desarrollo del entorno grafico que permitira al usuario hacer uso del
lenguaje implementado, apoyando asi este uso con el panel de

opciones que el entorno posea.

e Proceso de Finalizacion: esta fase se basa basicamente en la
implementacion de pruebas que certifiquen el correcto funcionamiento
del producto final; asi también, una vez corroborado el funcionamiento
del aplicativo se debe proceder a disefar el instalador respectivo del

producto.

En la llustracion 1.3 se observa la estructura de desglose del trabajo,

describiendo asi las fases planteadas para cada médulo del proyecto.
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Proyecto de tesis

1. Definicion del
Lenguaje

2

Implementacion
del Lenguaje

3. Implentacion del

Entorno de R Riocesosce
Finalizacion

Desarrollo

1.1. Documento de
limitacion por
abarcarmiento de

. 3.1.Codificacion de
analizador léxico

3.1. Documento de
arquitectura de la
informacion

4.1. Pruebas de
software

conceptos del
paradigma orientado
a objetos.

3.2. Codificacion del
entorno de
desarrollo

3.2. Codificacion del

. e 4.2. Instaladores
analizador sintactico

1.2. Documento de
descripcion del
lenguaje segun el
métodoBackus-Naur
Form

3.3. Integracion con
lenguaje
implementado

... 3.3. Codificacion del
analizador semantico

1.3 Documento de
weee  descripcion de la
sintaxis del lenguaje

3.4. Codificacion del
generador de codigo

llustracion 1.3 Fases del desarrollo del proyecto de tesis

Ne Tarea Duracién | Predecesor
1 | befinicion de conceptos que abarcara el lenguaje 2 horas
2 Descripcién formal del lenguaje segtn el método Backus-Naur Form 24 horas 1
3 Descripcién de la sintaxis que poseera el lenguaje 3 horas 2
4 Codificacion del analizador Iéxico 3 horas 3
5 | codificacién del analizador sintéctico 12 horas 4
6 | codificacion del analizador seméntico 6 horas 5
7 Codificacién del generador de cédigo 50 horas 6
8 Disefio de arquitectura de la informacion 6 horas
9 Codificacion de la parte gréfica del entorno 30 horas 8
10 Codificacion de la interaccion del panel de opciones con el editor de texto 14 horas 9
111 codificacion del mena 10 horas 9
12 Codificacién de interaccién de estilos en el editor de texto 8 horas 9
13 Codificacién de funcionalidades del ayudante 14 horas 9
14 Integracion del entorno con el intérprete 20 horas 11,7
15| pase de pruebas 38 horas 14
16 | creacién del instalador 10 horas 15
Tabla 1.2. Descripcion de Tareas
14
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Definido ya los tiempos requeridos y los puntos que abarca el proceso de
desarrollo del proyecto, se desarrolla una division por tareas mostrada en la
Tabla 1.2.

Asimismo, la llustracion 1.4. muestra el desarrollo del diagrama de Gantt de
Tareas para el presente proyecto, tomando en cuenta las horas destinadas

para el cumplimiento de las tareas descritas en la Tabla 1.2.

Para el diagrama de gantt elaborado no se toma en cuenta las fechas de
inicio y culminaciéon de cada actividad puesto que al ser un proyecto
individual se estima que el avance puede darse sin seguir un estricto orden
de fechas y no cumpliendo necesariamente con el estimado de 1 hora y 50

minutos de avance por dia.
Asimismo, para la presente estimacion, se toma en consideracion que las

tareas asociadas a la documentacién de avances estan inmersas en los

tiempos estimados para el desarrollo de su avance asociado.

15
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2. Estado del Arte

Para todo proyecto, es esencial tener como base ciertos conceptos con el fin de
poder entender el contexto sobre el cual se esta trabajando; motivo por el cual, el
presente capitulo busca definir los conceptos necesarios para abarcarse en este

proyecto.
Asimismo, también se da una descripcion de los productos y metodologias actuales
gue satisfacen la solucion al problema planteado en el capitulo anterior; buscando

asi, obtener las ventajas y desventajas que seran consideradas para el desarrollo

del producto final.

2.1. Marco Conceptual
A continuacién, tomando como referencia el libro “Java How to Program” de
Deitel & Associates, Inc, se presenta algunos conceptos utilizados para la
presente tesis:

2.1.1. Lenguaje de Programacioén

Es la metodologia que une estructura de datos y algoritmos con el fin

de resolver un determinado problema.

2.1.2. Programacién Orientada a Objetos [POO]

Es un paradigma de la programacién que se basa en disefar

formatos de datos con caracteristicas y comportamientos.

2.1.3. Clase

Es una estructura de datos que contiene -caracteristicas y

comportamientos.
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2.1.4. Objeto

Segun Deitel “Cualquier cosa que se vea en el mundo real son
objetos” (DEITEL 2005). Por otra parte, se define a un objeto es una
instancia de una clase; es decir un objeto es un ente que cumple con

todas las caracteristicas de su clase asociada.

2.1.5. Atributo

Se denomina atributo a las caracteristicas que contiene una clase,

siento éstos estructuras de datos de cualquier tipo.

2.1.6. Método

También llamado funcién miembro, es el comportamiento que puede
tener una clase; hace referencia a las funciones que una clase

posee.

2.1.7. Encapsulamiento

Es una caracteristica propia del paradigma orientado a objeto, se
basa en el agrupamiento de todos los elementos de una clase
(atributos y métodos), lo cual permite ver a la clase como una caja
negra puesto se puede usar los comportamientos (métodos) de la

ésta sin saber la construccion de éstos.

2.1.8. Ocultamiento

Es una propiedad fundamentar en el paradigma orientado a objeto,
puesto esto delimita el uso de métodos y atributos de una clase a
solo aquellas instancias que tengan los permisos adecuados; es
decir, consta en limitar la accesibilidad de los elementos de una

clase.
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2.1.9. Herencia

Es la propiedad que permite crear una clase padre a partir de otras

ya existentes (clases hijas), pudiendo agrupar atributos y/o métodos

en comun de las clases hijas dentro de la clase padre.

2.1.10.Clase Base

Es la clase de la cual heredan sus propiedades las clases hijas.

2.1.11. Subclase

Dicese de un clase que ha heredado propiedades de otra clase

(clase base).

2.1.12.Herencia Multiple

Es la propiedad que permite que una clase pueda heredar

propiedades de una o mas clases bases.

2.1.13. Polimorfismo
“Es la propiedad de que un operador o una funcién actien de modo
diferente en funcion del objeto sobre el cual se aplican” (JOYANES
20086).

2.1.14.Sobreescritura de Métodos
Propiedad que se da cuando una clase define un método con las
mismas caracteristicas (nombre, nimero de argumentos y tipos de
argumentos) que un método declarado en su clase base.

2.1.15. Sobrecarga de Métodos

Propiedad que se da cuando una clase define un método de mas de

una forma, es decir con diferentes caracteristicas (nUmero de
19
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argumentos y tipos de argumentos).

2.1.16. Clase Abstracta

Dicese de una clase cuya finalidad es la herencia, para lo cual hace
manejo de atributos y métodos abstractos, éstos de no ser
implementados en la clase base deberan ser implementados en las

subclases.

2.1.17.Interfaz

Hace referencia a un modelo cuya funcionalidad es solo definir los
comportamientos (indicar el detalle del método, mas no su
funcionamiento) que debera implementar toda aquella clase que

haga uso de la interfaz.

2.1.18.Entorno de Desarrollo Integrado
Dicese de un aplicativo cuya finalidad es ayudar al programador,
dandole a éste facilidades para la interaccién con él cédigo fuente.
En su mayoria consta de los siguientes elementos: compilador,
Intérprete, editor de texto, depurador.

2.1.19.Cdbdigo Fuente

Es todo aquel cédigo escrito bajo la sintaxis de un lenguaje de

programacion con el fin de ser ejecutado.

2.1.20. Sintaxis

También llamada gramatica, es un conjunto de reglas que describen

la secuencia de elementos permitida en un determinado lenguaje de

programacion.
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2.1.21.Compilador
Es un traductor que por medio de un analisis hacia el cddigo fuente,
permite generar un cédigo equivalente escrito en otro lenguaje de
programacion.

2.1.22.Intérprete
Consta en el analisis hacia el cédigo fuente con el fin de generar su
ejecucion. Las tareas a realizar en ésta ejecucidon dependeran de la
definicion de acciones descritas en la gramatica.

2.1.23.Depurador

Es la herramienta que permite al programador observar paso a paso

la ejecucion del programa.
2.1.24.Editor de Texto
Es el espacio de trabajo en el cual un programador puede escribir su
cédigo fuente, por lo peculiar da facilidades como mostrar el nimero
de linea en el cual se encuentra.
2.1.25. Aprendizaje
Es la accién de captar nuevos conceptos, para lo cual solo se
necesita un actor el cual seria la persona que adquiere estos
conocimientos, ya sea de manera intuitiva o por instruccion.
2.1.26.Ensefianza
Es el proceso mediante el cual se comunican o se transfieren

conocimientos, para lo cual se necesitan dos actores como minimo

siendo uno de éstos el emisor y el otro optando por el rol de receptor
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Revision del Estado del Arte

En el presente punto, se presenta tanto las metodologias actuales para
resolver el problema, asi como los aplicativos ya existentes que tratan de

resolver el problema.

2.2.1. Métodos actuales usados para resolver el problema

A continuacion, se indica algunos de los métodos usados para
facilitar el entendimiento de los conceptos(definidos en el marco

conceptual) de la programacion orientada a objetos [POO]:

2.2.1.1Aplicativos generadores de c6digo basado en diagramas

Existencia de aplicativos que generan el cédigo de clases a partir
de un diagrama, acorde a esto existen varios aplicativos en los
cuales el usuario tiene que disefiar un diagrama de clases con la
finalidad de que el programa lo interprete y le muestre a éste el
cddigo correspondiente a las clases descritas, mostrando sus

atributos, métodos e incluso relaciones.

» Basado en las entrevistas realizadas (ver anexos) y la
experiencia del autor, se aprecia que este método presenta
dos consideraciones: la primera que es necesario partir de un
diagrama de clases adecuado y esto solamente se puede
tener como resultado si es que se tienen claros algunos
conceptos del paradigma orientado a objetos (ejemplo:
clases abstractas, herencia, herencia maltiple); otro punto a
considerar es que no permite tener una interaccion inmediata
con el cddigo pues la generacion de cédigo se realiza una

vez acabado el diagrama (en la mayoria de los casos).

2.2.1.2 Aplicativos con mecanismos Drag & Drop

Existencia de entornos de desarrollo integrado que por medio de
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mecanismos arrastrar y pegar (drag & drop) permiten a la
persona elaborar interfaces graficas de manera muy sencilla y

con poca interaccion con el codigo fuente.

» Basado en las entrevistas realizadas (ver anexos) y la
experiencia del autor, se aprecia que lejos de ayudar al
usuario, este tipo de herramientas permiten el desarrollo de
aplicaciones sin necesariamente haber entendido los

conceptos relacionados con la POO.

2.2.1.3 Aplicativos con mecanismos de botones

Existencia de entornos de desarrollo que contienen mecanismos
de ayuda que generan el cédigo de una accion seleccionada, en
este caso se hace uso de botones o areas disefiadas para la
creacién de elementos especificos como “crear clase”, “afadir

método”, “afadir atributo”, entre otros.

» Basado en las entrevistas realizadas (ver anexos) y la
experiencia del autor, se aprecia que éste es uno de los
mejores métodos si se usa de manera adecuada, pues
permite visualizar el cddigo especifico de la accién
seleccionada, lo cual permite un mejor detalle de la situacion.
Es necesario en este punto tener en cuenta la finalidad del
entorno de desarrollo, ya que lo que buscan es que el usuario
entienda estos conceptos en lugar de que el usuario pueda

desarrollar aplicaciones complejas.
2.2.1.3 Por apoyo de terceros
La explicacion de los temas y el uso de documentacién son
puntos referidos a la educacién en programacion que el usuario

pueda recibir (ejemplo: cursos en la educacién superior o en

carreras técnicas) y/o al uso de libros relacionados a este tema.
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» Basado en las entrevistas realizadas (ver anexos) y la

experiencia del autor, se aprecia que si bien este método es
el mas usado, se puede observar algunos percances que
impediria cumplir con la misién planteada (ejemplo:
distraccion por parte del usuario durante ciertos puntos de la
explicacion/lectura, no permitir la practica en conjunto en el

caso de los libros)

2.2.2. Aplicaciones existentes
A continuacién, se indicard algunos de los aplicativos actuales
usados para facilitar aprendizaje de los conceptos de Ila

programacion orientada a objetos:

2.2.2.1.jIDEE :: Java IDE for Education4
JIDEE es un entorno de programacion gratuito disefiado para
satisfacer los requerimientos pedagogicos para la introduccion

a Java.

La llustracion 2.1 muestra el entorno de este aplicativo (Mithat
2010).

Debido a sus caracteristicas podemos destacar:

Ventajas:

Manejo de archivos fuentes, archivos con extension

“.class”.
e Ejecucién con argumentos.
e Compilacion y Ejecucion.
o El manejo se realiza con un editor de texto, para lo cual

contiene una interfaz para elegirlo.
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o Contiene una interfaz para elegir el Path para el JDK.

Desventajas:

e Usa un editor de texto externo

¢ No contiene mecanismos que faciliten la entendimiento de
los conceptos de POO
= jioee [=E=]
File Edit Build Help
Project tree Files

B-C;\Users\m\that\,lava progs\Em Sources Compiled classes

El-mithat

Employee.java

Employee.class

HourlyEmployee java HourlyEmployee.class
Monagerjove e a—
Person.java Person.class

StaffEmployee.class

A 1 ] b

Ch\Users\mithat\Java progs\Employees-pacakgesikenar\mithat\employees

llustracién 2.1. Entorno jIDEE (Mithat 2010)

2.2.2.2. BlueJd — The Interactive Java Enviroment

BlueJ es un entorno de desarrollo elaborado con el propdsito

de la ensefianza del paradigma de la orientacion a objetos
con Java.

La llustracion 2.2 muestra el entorno de este aplicativo.
(University of Kent 2010)
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—_— rbered from Peosos &

llustracién 2.2. Entorno BlueJ (University of Kent 2010)

Debido a sus caracteristicas podemos destacar:

Ventajas:

Interpretacion de paquetes y clases.

e Botones para el manejo de herencia y dependencia entre

clases.
e Edicién personalizada para clases.

e Interpretacion de paquetes.

Desventajas:

e Los atributos y métodos son definidos de manera manual.

e No se muestra directamente el cddigo generado al hacer
uso de los mecanismos de herencia, se tiene que primero

usar la herramienta y posteriormente ver la clase.

2.2.2.3. JotAzul Object Oriented

JotAzul es un entorno de desarrollo disefiado con el fin de
ayudar a los principiantes en el mundo de la programacién

orientada a objetos en Java.
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La llustracion 2.3 muestra el entorno de este aplicativo.
(Morgade)

S e =] ._]Ea
Fe Prowct Cass Chiecs Tods Helo
G0 Fh -y e LOnw
Mrootstiis EE Class Dvagram Crested Ghiects
B ssrencoriadt
o enpreca : Strng public class Contactlist I Click here to set the superclass */
@ petEmal): String
@ covaz
i rame Sy
o phore : Phore

o sethonsdiPhons : Phiore)
= @ cortactint

o kst : Cortac]

o sae it

] searchiptiame : Strng) s Cc public void addContact{Contact pHew) {
G Pecositentact I=le= " :
o ol - S L AL 1| i€ (mize ¢ list. leagth){
W sy S ey T list[size] = piew:
e T mizeds:
O sekEmabiptmad : Bongl v | (S Contatii 1 elze {l
= @) o Lo throw new RustimeException(®List overflow 1°)
B OEFALT_REGION 510 | | Gpnarety ¥

i
bt Edbor | Methed Edkor

Jotfenl wil. % - Java lotGpet (TH) Eloent W Windous 4P Srvice Pack 1
a 5 b

I £ | owme o
i Presect laaded from Fle: Fjdev/ ok buifproject-demafdema-enghsh. jta

llustracién 2.3. Entorno JotAzul (Morgade)

Debido a sus caracteristicas podemos destacar:

Ventajas:

Mecanismos para agregar atributos y clases de manera

simple.

e Manejo de clases por medio de una estructura en la parte

lateral izquierda.

e Uso de Diagrama de clases

Manejo de abstraccién

Desventajas:

e El lenguaje usado es Java, por lo cual no permite

herencia mdiltiple.

e La interfaz es poco amigable, puesto todas las areas

estan comprimidas.
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Dependencia de los mecanismos para agregar atributos y
métodos, no se puede modificar el cédigo como si fuese

uno solo.

e Poco conocida por el publico.

2.2.2.4. DrRacket

DrRacket es un entorno de desarrollo para el aprendizaje de
los conceptos de programacion, anteriormente llamado PL-
Scheme (conocido también como Dr Scheme). La llustracion

2.4 muestra el entorno de este aplicativo. (Racket)

@ United - Dacket =@ =

Fle Edu View Language Facket Inssn Tabs Help ]
Untitied > (define..) ™ step Pl Check Syntax S99 Run B> stop [l

Choose Language —]

Use the languege declered in the source (cti-U)
The #1ang Ine at the start of 2 program decares
#s knguage. This & the default and preferred
mode for Driacket.

@ Choase alanguage (ct-C)
Teaching Languages
~How to Design Programs

8eginning Student

Je<ginning Student with List Abbreviations|

Intermediate Student

Intermediate Student with 1arbda
Welcome to Diflacket, version 5.2.1 [3m). Advanced Student
Language: Beginning Student with List Abbreviations; memery kmit. 128 MB. P peinProgramm
Legacy Languages
RSRs

Pretty Big
P Swindle

Experimental Languages
Lazy Racket

FrTime

Aigol 60

Beginner, with list style printing in the REPL

Show Datal | [k ][ Ganea

Beginping Stdont with it Abbrevistions > 2 %

llustracion 2.4. Entorno DrRacket (Racket)

Debido a sus caracteristicas podemos destacar:

Ventajas:

e Es una de las herramientas mas conocidas.
o Acepta diferentes paquetes de lenguaje.

¢ Contempla diferentes tipos de programacion.

Desventajas:

e No contiene una interfaz grafica con mecanismos de
ayuda.
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Analisis Sobre los Resultados de la Revision del Estado del Arte

Segun lo observado en el punto anterior, podemos deducir que no se cuenta
con un producto que satisfaga en su totalidad el problema planteado, puesto
se observan diversas desventajas a lo largo del analisis de cada uno de

ellos.

Asimismo, se ve la dependencia a usar un lenguaje de programacion
orientado a objetos que ya existe y cuyo fin es el desarrollo de aplicaciones
complejas; esto produce en ocasiones la confusion por parte del usuario al
introducirse en otros lenguajes orientados a objetos que no cuenten con
ciertas funcionalidades o por el contrario implementen nuevas
funcionalidades (ambas ligadas a los conceptos de programacion orientada

a objetos).
Por ende se afirma el planteamiento de un nuevo lenguaje de programacion

qgue englobe los conceptos del paradigma orientado a objetos, con el fin de

no establecer una dependencia a la sintaxis.
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3. Descripcion de la Solucion

La solucién tiene como resultado final un aplicativo denominado "BOOP - Basic

Object Oriented Programming"; sin embargo su desarrollo engloba lo siguiente:

3.1. Disefio de la Gramatica

Hace referencia al objetivo especifico 1, el cual implica disefiar una
gramatica en espafiol que permita entender, manejar e implementar los

conceptos de programacion orientada a objetos.

Consiste en crear un lenguaje de programacion representando sus reglas de

produccion segun las normativas de la metodologia Backus Naur Form.

3.2.  Construccion del Intérprete

Luego del disefio de la gramatica y como primera tarea para la
implementacion del intérprete, se procede con implementar en lenguaje java
un analizador Iéxico que pueda realizar la lectura de los caracteres
ingresados por el usuario y convertirlos en tokens que seran utilizados a

posteriori.

Asimismo, se procede a obtener el intérprete mediante el uso del generador
de analizadores sintacticos YACC. Esta herramienta utiliza el analizador
Iéxico elaborado, las notaciones BNF y acciones semanticas asignadas a
estas para generar un cddigo en java capaz de realizar el analisis del

lenguaje.

3.3. Construccion del Entorno de Desarrollo

Para la interaccion con el usuario se realizara un entorno de desarrollo que
contemple las caracteristicas de arquitectura de informacién obtenidas a
partir de la técnica de interaccion con el contexto.
Para esto, se utliza la herramienta Netbeans 7.2.1 que permite la
elaboracion de un proyecto realizado en lenguaje java que engloba tanto la
parte visual como el procesamiento del texto ingresado por el
usuario(integracion con el intérprete disefiado un paso anterior).

30

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP ' € | U an

DEL PERU

3.4, Pruebas

La metodologia implementada en el desarrollo presente proyecto requiere la
realizacion tanto de pruebas unitarias constantes como de pruebas finales
de integracion; por lo cual, siguiendo con el diagrama de tareas planificado,
se cred un esquema de pruebas que abarque tanto la validacion del

intérprete como la del entorno de desarrollo.

La Tabla 3.1 muestra la planificacién de pruebas para el presente proyecto.
Asimismo, el anexo EO3 - "Resultado de Ejecucion de Pruebas" muestra los

resultados satisfactorios de las pruebas realizadas.

N° Prueba Descripcion de la Prueba
PO1 El entorno de desarrollo posee las secciones establecidas en el disefio.
P02 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Crear Clase"
P03 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Crear Objeto”
P04 Se genera el cédigo correcto al usar el boton "Afadir Atributo”
P05 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Afadir Método"
P06 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Crear Clase Abstracta"
PO7 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Heredar"
P08 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Implementar Interfaz"
P09 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Sobreescribir Método"
P10 Se genera el cédigo correcto al usar el botén "Sobrecargar Método"
P11 Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de creacion de clase
P12 Se ejecuta correctamente un cédigo que incluye la sintaxis de creacion de método
P13 Se ejecuta correctamente un cédigo que incluye la sintaxis de creacion de atributo

Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de creacién de clase
P14 abstracta

P15 Se ejecuta correctamente un c6digo que incluye la sintaxis de creacion de interfaz
P16 Se ejecuta correctamente un cédigo que incluye la sintaxis de uso de atributo
P17 Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de uso de método
P18 Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de herencia simple
P19 Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de herencia mdltiple
P20 Se ejecuta correctamente un codigo que incluye la sintaxis de uso de interfaces
El ayudante virtual brinda la visualizacion de los conceptos asociados al paradigma
P21 orientado a objetos
P22 El ayudante virtual brinda el audio correspondiente a lectura del texto mostrado

El aplicativo puede guardar correctamente el texto codificado en un archivo con
P23 extension .boop

P24 El aplicativo puede abrir correctamente un archivo de la extension .boop
P25 El aplicativo permite mandar a imprimir el texto codificado
P26 El aplicativo permite el cambio de colores

Tabla 3.1. Planificacién de Pruebas
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4. Andlisis del Intérprete

La solucién necesita tener implementada un intérprete que contenga tanto los
conceptos principales de la programacion orientada a objetos, asi como, una
estructura simple de entender por parte del usuario; motivos por los cuales se
realiza un andlisis con el fin de definir los conceptos abarcados por éste y su

estructura a implementar.

4.1. Caracteristicas del Lenguaje

Debido a que el aplicativo va dirigido a personas hispanohablantes, se
decide optar por una gramatica en espafiol ya que no se busca una
migracion a otro lenguaje por medio de sintaxis similares, ya que esto puede
conllevar a una dependencia de sintaxis, motivo por el cual no seria factible
crear un nuevo lenguaje de programacion. Asimismo, esto no dificulta la
migracion a otro lenguaje de programacion ya que al tener un pleno
conocimiento de todos los conceptos asociados al paradigma orientado a
objetos, es facil para el usuario introducirse en otro lenguaje de

programacion teniendo que identificar la sintaxis adecuada.

Asimismo, al ser un nuevo lenguaje de programacion se tiene como requisito
la utilizacion en paralelo de un entorno de desarrollo que haga uso del

intérprete respectivo.

4.2. Conceptos Considerados en el Lenguaje

Tomando como base los conceptos descritos en la seccion “Marco
Conceptual” del presente documento, se listara los conceptos seleccionados
y considerados tanto para la elaboracion del entorno de desarrollo como

para la elaboracion del Intérprete :

e Clases

e Objetos

o Tipos de Datos
oEntero
oDecimal
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e  Atributos

e Métodos

e Abstraccion

e Herencia
oHerencia Simple
oHerencia Mdltiple

o Interfaces
olmplementacion Simple
olmplementacién Mdltiple

e  Sobreescritura de Métodos

e Sobrecarga de Métodos

¢ Modificadores de acceso
oPdublico
oPrivado

oProtegido

Asimismo, se incluyen los siguientes conceptos generales en un lenguaje de

programacion:

e Operaciones matematicas
oSuma
OResta
oMultiplicacién
oDivision
oDivisiéon Entera
oResiduo
oPotencia

e Otras Funcionalidades
olncrementar
oDecrementar
olmpresién
olmpresién por Linea
oCondicionales

olterativas
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4.3. Descripcion del Lenguaje

En el presente punto, se presenta el manejo de sintaxis utilizado en la

elaboracion del intérprete.

4.3.1 Representacion Base

Las palabras son calificadas con el término “TOKEN", cada uno de
estos seran usados en la interpretacion del lenguaje(AHO 2007). En
la tabla 4.1 se aprecia los tokens definidos en la elaboraciéon del

intérprete asi como su valor equivalente (valor referente a texto del

Tesis publicada con autorizacion del autor
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lenguaje).

TOKEN VALOR
TK_CLASE $clase
TK_INTERFAZ $interfaz
TK_ATRIBUTO #atributo
TK_METODO #metodo
TK_PRINCIPAL @principal
TK_EJECUTAR #ejecutar
TK_ENTERO $entero
TK_DECIMAL $decimal
TK_PUBLICO $publico
TK_PRIVADO $privado
TK_PROTEGIDO $protegido
TK_ABSTRACCION $abstracta
TK_POTENCIA $potenciar
TK_DIVENTERA $divisionEntera
TK_RESIDUO $residuo
TK_HEREDA $hereda
TK_IMPLEMENTA $implementa
TK_COMO $de
TK_ENTORNO $entorno
TK_IMPRESION $imprime
TK_IMPRESION2 $impr
TK_MET $llamar
TK_SI $si
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TK_SINO $sino
TK_PARA $para
TK_MIENTRAS $mientras
TK_INC $inc
TK_DEC $dec

Tabla 4.1. Listado de Tokens

4.3.2 Reglas de Produccion

Las reglas de produccion es la estructura que seguira el intérprete con el fin
de reconocer como valido el texto introducido. A continuacion se lista las
principales reglas de produccion definidas, tomando como referencia la

representacion base elaborada, para el correcto funcionamiento del

intérprete:
cuerpo : |
clase cuerpo
| interfaz cuerpo
interfaz : TK_INTERFAZ ID_CLASE '{' seccionAtributos

seccionDefMetodos }'

seccionDefMetodos : | defMetodo seccionDefMetodos

defMetodo : TK_METODO "' modificadorAcceso tipoDato ID '('

seccionParametros ')' ;'

clase : TK_CLASE abstraccion ID_CLASE seccionHerencia

seccioninterfaces {' seccionAtributos seccionMetodos '}

abstraccion : | siAbstraccion

siAbstraccion : TK_ABSTRACCION

seccionHerencia : | TK_HEREDA listaClasesHerencia ;

listaClasesHerencia : ID_CLASE
| listaClasesHerencia ',' ID_CLASE
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seccloninterfaces :

listaClasesImplementa: ID_CLASE
| listaClasesImplementa ',' ID_CLASE

clasePrincipal : TK_PRINCIPAL

seccionEjecutar : TK_EJECUTAR { listalnstrucciones '}’

seccionAtributos : | atributo seccionAtributos

atributo : TK_ATRIBUTO "' modificadorAcceso tipoDato ID opcAtrib '

opcAtrib : |'="NUM

seccionMetodos : | metodoAbs seccionMetodos

| metodo seccionMetodos

metodo : TK_METODO "' modificadorAcceso tipoDato ID ‘('

seccionParametros ')"{' listalnstrucciones '}

metodoAbs : TK_METODO "' siAbstraccion modificadorAcceso tipoDato
ID '(' seccionParametros )" ;'

seccionParametros : | seccionSiParametros

seccionSiParametros : tipoDato ID

| seccionSiParametros ',' tipoDato ID

listalnstrucciones : |instruccion listalnstrucciones

instruccion : asignacion
| declaracionVariable ;'
| imprimir ;'
| lamaMetodos ;'
| retornar
| condicional
| buclefor

| buclewhile
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Incrementos *;';

condicional : TK_SI comparaciones {' listalnstrucciones }' listaELSE

listaELSE: | TK_SINO '{' listalnstrucciones }'

buclefor : TK_PARA ‘(' asignacion compara ';' incrementos )" {'

listalnstrucciones '}’
buclewhile : TK_MIENTRAS '(' compara )’ {''}
compara : expresionGeneral ">' expresionGeneral
| expresionGeneral '<' expresionGeneral
| expresionGeneral '=' '=' expresionGeneral
| expresionGeneral *>' '=' expresionGeneral
| expresionGeneral '<' '=' expresionGeneral
comparaciones : ‘(' compara )’
retornar : TK_RETORNA expresionGeneral ';'
declaracionVariable : tipoDato ID

asignacion : variables '=' expresionGeneral ;'

imprimir : TK_IMPRESION ‘(' expresionGeneral ‘)’
| TK_IMPRESION2 ‘(" expresionGeneral ")";

expresionGeneral :expresion;

incrementos : TK_INC ‘(" variables )’
| TK_DEC '(* variables ')’

expresion : expresion '+'termino
| expresion -' termino

| termino

termino : termino *' factor

| termino /' factor
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termino TK_DIVENTERA factor
| termino TK_RESIDUO factor

| factor

variables : buscaAtributo
| buscaAtributo "." auxHerencia ID
| buscaSimbolo
| buscaSimbolo '." auxHerencia ID

| siHerencia ID

lamaMetodos : entradaMetodo TK_ENTORNO "." ID listaParams
salidaMetodo
| entradaMetodo siHerencia ID
| entradaMetodo buscaAtributo '." auxHerencia 1D
listaParams salidaMetodo
| entradaMetodo buscaSimbolo '." auxHerencia ID

listaParams salidaMetodo

entradaMetodo : TK_MET T

salidaMetodo : '

buscaAtributo : TK_ENTORNO "." ID

buscaSimbolo : ID
| CADENA

listaParams : '(")'

| ‘(" listaParamsSI ")’

listaParamsSI : expresionGeneral

| listaParamsSI ', expresionGeneral

auxHerencia: | siHerencia

siHerencia : TK_COMO T ID_CLASE 7'

factor : '(" expresionGeneral ")’

| - factor
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| operaciones
| lamaMetodos
| variables

operaciones : TK_POTENCIA ‘(" expresion ' expresion ')’

tipoDato : TK_DECIMAL
| TK_ENTERO
| ID_CLASE
| TK_NADA

modificadorAcceso : TK_PUBLICO

| TK_PRIVADO
| TK_PROTEGIDO

4.4. Gramatica del Lenguaje

A continuacion, se presenta algunos ejemplos de la gramatica manejada por

el lenguaje implementado.

4.4.1. Clase @Principal
La clase principal es la clase inicial, es decir es la clase que se
ejecutard e interpretara primero. Dentro de ésta clase se podran
definir atributos y métodos; sin embargo, cabe resaltar que su

método de inicio es el método "#ejecutar”. La llustracion 4.1 muestra

la estructura basica de la clase principal.

fprincipal {

#ejecutar{

llustracion 4.1. Definicion de Métodos
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4.4.2. Comentarios

Un comentario es un conjunto de caracteres delimitados por la
nomenclatura barra-asterisco " /* "y " */ " | todo el cédigo introducido
dentro de estos delimitadores no seran considerados al momento de
compilaciéon y ejecucién. La llustracion 4.2 muestra un ejemplo del

uso de comentarios.

senterc edad;
senterc dni;

llustracién 4.2. Uso de Comentarios en BOOP

4.4.3. Definicién de Atributos

Para definir un atributo dentro de una clase, se debe colocar el
identificador #atributo seguido del simbolo : , seguido de las
caracteristicas del atributo. Las caracteristicas del atributo son

(identificador de acceso, tipo de dato y nombre).

La llustracién 4.3 muestra como se debe realizar la definicion de
atributos.

$clase [EPersona |

#atributo:
tpublico fenterc edad;

#atributo:
tprivado Sentero dni;

}

llustracion 4.3. Definicién de Atributos

4.4.4. Definicién de Métodos

Para definir un método dentro de una clase, se debe colocar el
identificador "#metodo" seguido del signo dos puntos ":" , seguido de
las caracteristicas del método. Las caracteristicas del método son

(identificador de acceso, tipo de dato a devolver, nombre del método,
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lista de parametros limitados por paréntesis y su bloque de codigo

correspondiente).

La llustracién 4.4 muestra como se debe realizar la definicion de

métodos.

fclase [EPersona |
gmetodo:
fpublico %nada imprimeEdad(){

fmetodo:
spublico Senterc duplicaEdad{$entero edad) |

llustracién 4.4. Definicion de Métodos

4.4.5. Declaracion de Variables

Para la definicién de variables se procede con colocar el tipo de dato
seguido de la variable a declarar y finalizar la sentencia con un punto

y coma.

Los tipos de datos con los que se cuentan $entero que hace
referencia a numeros enteros, $decimal que hace referencia a
nameros reales. Asimismo, una variable es un conjunto de letras
alfanuméricas, teniendo como restriccion que la letra inicial no puede

ser un nimero.

La llustracidn 4.5 muestra como se debe realizar la declaracion de

variables.

fentero edad:
fenterc dni;
$decimal estatura;
sdecimal peso:

llustracion 4.5. Declaracién de Variables en BOOP
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4.4.6. Asignacion de Valores

Para la asignacion de valores, se hara uso del signo igual "=". La
llustracion 4.6 muestra como se debe realizar la asignacion de

valores a las variables definidas.

edad = 22;
dni = 46410647;
e3tatura = 1.69;

llustracién 4.6. Asignacion de Valores en BOOP

4.4.7. Definicién de Clases

Para definir una clase, se debe colocar el identificador $clase
seguido del nombre de la clase (los nhombres de las clases deben
empezar con el simbolo arroba "@", seguido del su bloque de c6digo

correspondiente ( blogue delimitado por dos llaves "{"y "}").

La llustracion 4.7 muestra un ejemplo de la definicién de clases.

tclasge [Perszona]

#atributo:
spublico Sentero x=5;

#metodo:
spublico SnoRetorno miPrimerMetodo () {

llustracién 4.7. Definicién de Clase Simple en BOOP

Asimismo si una clase quiere hacer uso de la herencia, se debe
colocar la seccién de herencia después del nombre de la clase; esta
seccién se denota colocando el identificador "$hereda" seguido de
las clases a heredar. La llustracién 4.8 muestra dos ejemplos de la

herencia de clases.
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fclasge [Perro fhereda [ERnimzl{

fclase [@Instructor $hereda EAlumno , EProfesor]

llustracién 4.8. Definicién de Clases con Herencia

En caso de querer hacer uso de la implementacion de interfaces, se
debera colocar después del nombre de la clase, el identificador

"$implementa" seguido de la interfaz a implementar.

La llustracion 4.9 muestra dos ejemplos de la implementacion de
clases:

fclase [BoletalDePago fimplementa EImprimible |

$clase [hnimel fimplementa (EMovimiento , ESonido |

llustracion 4.9. Definicion de Clases con Interfaces

4.4.8. Llamar a Atributos

Para utilizar un atributo definido dentro de la clase en la que se esta
trabajando, se tiene que hacer uso del identificador "$entorno”, el

cual se acompafia del signo punto "." y es seguido por el nombre del

atributo.
Asimismo, en el caso de querer llamar a un atributo perteneciente a
un objeto, se nombrara al objeto seguido del signo punto y se

colocara el nombre del atributo

La llustracion 4.10 muestra un ejemplo de la llamada a atributos.
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fprincipal {
#atributo:
spublico $fenterc miMNumerc;

#ejecutar]
sentorno.milNumerc = 20;

llustracién 4.10. Llamar a Atributo de la Clase

La lustracion 4.11 muestra un ejemplo de la llamada a atributos

pertenecientes a un objeto.

tclase [EPerzona |
gatributo:
tpublico $entero edad;

Eprincipal |
#atributo:
tpublico EPerscona perscnal;
#ejecutar]
sentorno.perscnal.edad = 50;

llustracién 4.11. Llamar a Atributo de un Objeto

4.49. Llamar a Métodos

Para realizar una llamada a un método se tiene que hacer uso del
identificador "$llamar”, seguido de dos corchetes "[" y "]" que

contengan el nombre de la funcién a llamar.

Para colocar el nombre de la funcién, se debe utilizar la misma
estructura utilizada para el llamado de atributos (uso de $entorno o

llamada desde objeto).
La llustracion 4.12 muestra un ejemplo de llamada a métodos propios

de una clase. Mientras que la llustracién 4.13 muestra un ejemplo de

llamada a métodos pertenecientes a un objeto.
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fprincipal {
#metodo:

(publico %$entero imprimeCabezeral(){

#ejecutar|

$llamar[$entorno. imprimeCabezera() ]

llustraciéon 4.12. Llamar a Método de la Clase

fclase [(EPersona|

#metodo:

spublico Senterc imprimeNombre () {

Bprincipal |
#e

jecutar{

EPersona miPersona;

$llamar[miPersona.imprimeNombre ()] 7

llustracién 4.13. Llamar a Método de un Objeto

En caso de que el método a llamar retorne un valor, se hara uso del
signo igual "=" antes de realizar la llamada al método. La llustracion

4.14 muestra un ejemplo de llamada a un método con retorno.

Bprincipal |
#metodo:
tpublico $entero calculaSuma({$enterc a, $enterc b
tretorna {(a+b);

Sentero sumalB;

sumalP = $llamar[$fentorno.calculaSuma (10,15)]:

llustracién 4.14. Llamar a Método con Retorno

45

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA
UNIVERSIDAD

TESIS PUCP CATOLICA

DEL PERU

4.4.10. Operaciones Matematicas

El lenguaje también cuenta con funciones matematicas propias.
Entre ellas estan las funciones basicas, tales como suma, resta,

multiplicacion, division, divisién entera, residuo, potencia.

La llustracion 4.15 muestra un ejemplo del uso de todas las

operaciones matematicas posibles.

Fprincipal |
#ejecutar|
sentero a; sentero b;
sentero sumaldB; sentero restaldB;
fentero multiplicacionfB; $decimal divisicnaB;
sentero divisionEnteralB; Senterca residuchAB;
Sentero potencialB;

a=12; b=5;

sumalil = a+b;
restalkB = a-b;

miltiplicacionkB = a*b;
divisionkB= a/b:

divisicnEnteralP = a &divisionEntera b;
residuckP = a fresiduc b;

potencialB = $potenciar(a,b):

llustracién 4.15. Llamar a Método con Retorno

4.4.11. Otras Funcionalidades

Al igual que otros lenguajes de programacion, el lenguaje BOOP
también cuenta con funcionalidades de apoyo al usuario. A
continuacion se dara un ejemplo de las principales funciones que

posee este lenguaje:

4.4.11.1. Incrementar y Decrementar

Se cuenta con las funciones "$inc" y "$dec" cuya
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finalidades son aumentar en 1 y disminuir en 1 el valor de

una variable dada como parametro de entrada.

La llustracion 4.16 muestra un ejemplo del uso de estas

funciones.

fprincipal |

#ejecutar|
fentero a;
a=5;
fincia):
sdecia):

}

llustracién 4.16. Incrementar y Decrementar

4.4.11.2. Métodos de Impresién

Se cuenta con dos funciones, la funciéon "$impr" que
permite imprimir un texto en consola y la funcién
"$imprime" que permite imprimir un texto en consola y

realizar inmediatamente un salto de linea.

La llustracion 4.17 muestra un ejemplo del uso de las

funciones de impresion.

EDITOR DE TEXTO
3] Bprincipal { -
a #ejecutar
10 tenteroc x;
11 X =57
15 £impr ("Valar de E=");
1i3 Simprime (x);
14 timpr("en la linea anterior imprimia X"):
15 I
161 3 A
SALIDA
i
Resultado de la ejecucion
alor de X=5
en la linea anterior imprimio X ¥
llustracién 4.17. Métodos de Impresion
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4.4.11.3. Condicionales
Por medio de los identificadores "$si" y "$sino" permite
condicionar acciones acorde al cumplimiento o no

cumplimiento de una sentencia.

La ilustracion 4.18 muestra un ejemplo del manejo de

condicionales.

Eprincipal {
#ejecutar|
sentero edad;
edad = 15;

£3i (edad>=18) {

fimprime ("MRYOER COE EDAD™):
}s3inc]

fimprime ("MENOER DE ECDRD");

llustracién 4.18. Condicional SI-SINO

4.4.11.4. lterativas

Con la funciéon “$mientras” podremos generar bucles
asociados a una condicién cualquiera, mientras que la
funcién “$para”’ es mejor aprovechada al realizar bucles

asociados al ascenso o descenso de un nimero.

La llustracién 4.19 muestra un ejemplo del manejo de la

funcién $mientras.

fprincipal |
#ejecutar|
Senteroc puntaje;
puntaje = 12;
tmientras (puntaje<=18) |
Simprime {"puntaje bajo"):
finc{puntaje):

llustracién 4.19. Iterativa Mientras
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La lustracion 4.20 muestra un ejemplo del manejo de la

funcion $para.

Bprincipal |
#ejecutar|
senteroc pasoc3;
tpara{pascs=l; pascs<lii;$inc{pascs)){

llustracion 4.20. Iterativa Para

49

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP gz_lr\ésl_l}g?;\o

DEL PERU

5. Diseno del Entorno de Desarrollo

El entorno de desarrollo serd una herramienta cuya finalidad sera al interaccion con
el usuario, motivo por el cual se busca crear un ambiente de trabajo “amigable” para
el usuario; para conseguir la calificacion de ambiente “amigable” se realiza un
estudio de arquitectura de la informacién tomando en cuenta diversas técnicas y
logrando asi proveer el disefio estructural del producto a generar; cumpliendo asi
con los objetivos del creador, necesidades de usuarios y los aspectos funcionales y

conceptuales asociados al proyecto.

5.1. Arquitectura de la Informacidén

Contando como base el estudio de arquitectura de la informacién
(documento adjunto), los resultados del bosquejo se pueden apreciar en la

llustracién 5.1.

llustracion 5.1. Bosquejo de zonas

Describiendo asi las siguientes zonas:

5.1.1. Menu de Opciones Generales [ZONA 1]

Contiene opciones generales para un entorno de desarrollo, su
estructura debe semejarse a la siguiente:

e Archivo
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Nuevo Proyecto
Abrir Proyecto
Guardar Proyecto

Guardar Como

O O O O O

Imprimir
o Salir

e Editar
o Cortar
o Copiar
o Pegar
o Buscar

e Opciones

o Compilar
o Ejecutar
e Ayuda

o Gramatica
o Acerca De...

5.1.2. Barra de Opciones [ZONA 2]

Contiene una barra de botones representados por imagenes, que

permitira al usuario realizar una accién asociada al presionar uno de

éstos. Su estructura debe ser como la siguiente:

Seccién Manejo de Archivo
0 Nuevo Archivo
o Abrir Archivo
0 Guardar Archivo

o Guardar en Nuevo Archivo

Seccion Impresion

o Imprimir

Seccion Opciones de Entorno de Desarrollo
o Compilar
o Ejecutar

Seccion Colores

Tesis publicada con autorizacion del autor
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o Paleta de Colores
e Seccidn Buscador
0 Buscador de palabras (cuadro de texto y botén de

busqueda)

5.1.3. Menl de Botones [ZONA 3]

Son las opciones asociadas a los conceptos de programacion
orientada a objetos, que se reflejaran por medio de botones y cuyo
resultado seran la insercion de texto dentro del panel de edicién de

texto. Su estructura debe semejarse a la siguiente:

e Crear Clase

e Crear Objeto

e Afadir Atributo

e Afadir Método

e Crear Clase Abstracta
e Heredar

e Crear Interfaz

e Implementar Interfaz
e Sobreescribir Método

e Sobrecargar Método

5.1.4. Ayudante Virtual [ZONA 4]
Es el ayudante, que por medio de ventanas emergentes, permitira al
usuario conocer las definiciones asociadas a los conceptos de la
programacion orientada a objetos, asi como también emitird la
lectura correspondiente al concepto mostrado.

5.1.5. Panel de Edicion de Texto [ZONA 5]

Es el panel en el cual el usuario ingresara el texto a procesar por el

intérprete.
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5.1.6. Panel de Salida [ZONA 6]

Es el panel en el cual se reflejard los mensajes otorgados por el
aplicativo, mensajes tales como descripcién de errores Yy/o

finalizacion de procesos.

5.2. Disefio Final

Siguiendo las meétricas definidas en el presente documento y por el
documento de arquitectura de la informacion(ver anexo E02) se implementé
el entorno de desarrollo cumpliendo con lo establecido. A continuacién se

listard algunas pantallas del aplicativo:

. La llustracion 5.2 muestra la pantalla inicial del aplicativo a ejecutar.

N
| 2] BOOP - Basic Object Oriented Programming =R

Archivo Editar Opciones Ayuda

Ik = D & Q
’MENU DE OPCIONES ‘EDﬂOR DE TEXTO
Crear Clase
Crear Objeta
Afiadir Atribute
_ AfadirMétodo
Afiadir Constructor .
Crear Clase Abstracta
Heredar
Crear Interfaz
Implementar Interfaz
Sobreescrivir Método
T

7
Bienvenidos a BOOP - Basic Object Oriented Programing
Autor: Ever Mitta Flores

*1

PRI

SALIDA
Al

llustracién 5.2. Pantalla inicial

. Se observa en la llustracion 5.3 el manejo de los mecanismos por

medio de botones para la insercién de codigo.
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| £ BOOP - Basic Object Oriented Programming

Archivo Editar Opciones Ayuda

Do E & %

) — )

MENU DE OPCIONES

EDITOR DF TEXTO

Afadir Método

=]

Crear Clase
Crear Objeto

Nombre:

Crear Clase Abstracta

Affadir Atributo ClaseDestino: [ 7]
Afiadir Método Tipo Retomo:  (Senters v
Afiadir Constructor #Pardmetos: 5

WiMetodo

—_— (o | [ cancelsr |
Crear Interfaz 8 3
JComboBoxa de Parametras =
Implementar Interfaz
Sobreescribir Método Parametro 1: | $entero |
Sobrecargar Método Parametro 2: [ $entaro x
SALIDA Parametro 3: ‘ | Sentero G Ir—
Parametro 4: ‘ $entero i
ESTRUCTUR
e —— Parametro 5 ‘ Sentero »:
l Crear J l Cancelar J
e ——————————————

llustracién 5.3. Mecanismo de Botones

° En la llustracién 5.4 se observa el manejo de archivos, dando asi una

posibilidad a guardar o abrir archivos de la extension BOOP.

| £] BOOP - Basic Object Oriented Programming l=|E@] = |

Archivo Editar Opciones AyLda

FET TP

MENU DE OPCIONES

EDITOR DE TEXTO

Crear Clase
Crear Objeto
Afiadir Atributo

BN e

Aiiadir Método

Afiadir Constructor
Crear Clase Abstracta

[£] Guardar

e

Buscar en: l[ﬁ BOOP

i) (@] (@] (@) (=0 e

— | (B builg
[ Heregar | [ roproject
Crear Interfaz FES

e [ test

Implementar Interfaz
Sobreescribir Método

Sotrecargar Método

MNombre de Archivo:

saud.
| Archivos de Tipo BOOF EXTENSION FILE "]
Guardar Cancelar
llustracién 5.4. Manejo de Archivos
. Se presenta en la llustracion 5.5 la posibilidad de colorear la zona de

edicion de texto, dando asi un mayor conforte al usuario.
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|2 BODP - Basic Object Oriented Programming — P p mE- =] = |

Archivo Editar Opciones Ayuda

AP RE & e & &

|| MENU DE OPCIONES EDITOR DE TEXTO
L

-
BOOP - Elegir color del Editor de Texto =5

[ Muestras | Hsv [ HsL | RcB | cuvk

Reciente:

Presentacién Preliminar [
O - |

D Texto de Ejemplo Texto de Ejemplo

| l Aceptar

llustracién 5.5. Color de Editor de Texto

. La llustracién 5.6 muestra el manejo de errores por parte de
intérprete integrado al entorno de desarrollo, éste deberd mostrar al
usuario cual es la causa del error asi como datos significativos como

el nimero de linea entre otros.

" - . .
|| BOOP - Basic Object Oriented Programming - - - N (=] = |

Archivo Editar Opciones Ayuda

B i i 4 & o) I
I thkd = @ > & =
MENUDEOPCIONES  EDITOR DE TEXTO

Crear Clase

‘ Crear Objeto

Afiadir Atributo

| Afiadir Método

Afiadir Constructor }
‘ Crear Clase Abstracta Error en linea 6, columna &
— Error Sintactico, Token N2259="k'

Heredar
\ Crear Interfaz

Implementar Interfaz
| Sobreescribir Método

Sobrecargar Método

sclase & EMiClase] @

L T X X

SALIDA

llustracién 5.6. Manejo de Errores
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También se cuenta con la impresion del codigo trabajado, dando al la
posibilidad de analizar el cédigo fuera del entorno de desarrollo. La

llustracion 5.7 muestra un ejemplo de impresién de codigo.

|.£:| BOOP - Basic Object Oriented Programming | :—E—Bl

Archivo Editar Opciones Ayuda
| 30 i i i & i A
FEEE & % > & &
MENU DE OPCIONES EDITOR DE TEXTO

1

Crear Clase |
;J Imprimir @
Crear Objeto
—_— Impresora
Afadir Atributo
;J Nombre: | Adobe PDF V] [ Propiedades. ]
- Afiadir Método Edado:  Listo
Afadir Constructor Tipo Adobe PDF Converter
I — ——————— Ubicacién: Documents®” pdf
Crear Clase Abstracta 3
— Comentario [ Imprimir a un archive
Heredar
p————— Intervalo de impresién Copias
Crear Interfaz _
—= e ———— @ Todo
Implementar Interfaz. §
) Paginas  de: 1 a1

Sobreescribir Método = = li-l-J :’_ZJI 3!3 Intercalar
— () Seleccidn o
e (s

Nimero de copias 1 %

Sobrecargar Método

llustracién 5.7. Impresién de Archivo
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6. Conclusiones y Recomendaciones

En el presente capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones

obtenidas del desarrollo del presente proyecto.

6.1. Conclusiones

El presente proyecto tuvo como finalidad producir un lenguaje en espafiol de
alto nivel, con una gramatica bajo los términos de la programacién orientada
a objetos. Por otro lado, no se abarcé una amplia gamas de conceptos
asociados a la programacion puesto que se puso énfasis en los conceptos

propios del paradigma orientado a objetos.

Asimismo se desarrolla un entorno de desarrollo que permita la
interpretacion de este lenguaje asi como también apoye en el auto-
aprendizaje por medio de mecanismos de ayuda. Por consecuente, el
entorno de desarrollo cuenta con mecanismos del tipo botones de insercién
de cédigo y un ayudante virtual que sirva como guia para repasar y/o

aprender los conceptos relacionados al paradigma orientado a objetos.

La elaboracion del proyecto ha sido sin fines de lucro, y con un enfoque de

auto-aprendizaje.

6.2. Recomendaciones

Futuros trabajos sobre el presente proyecto pueden incluir la adaptacion de
conceptos asociados a la programacién en si , conceptos tales como

arreglos, pilas, colas, entre otros.
Asimismo, en caso de querer usar el producto final y los conocimientos

adquiridos de éste documento con un fin pedagogico, se recomienda hacer

un estudio de aceptacién como herramienta de apoyo al docente.
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Finalmente, se resalta la caracteristica de adaptabilidad del producto, lo que
da posibilidad realizar cambios pertinentes para usar el entorno de
desarrollo como ejecutor de un intérprete asociado a otro paradigma (como

el paradigma orientado a eventos, paradigma estructurado, entre otros).
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ANEXOS

EO1 — Dictado de POO

Entrevistado: Johan Baldedn.

EO02 - Documento de Arquitectura de la Informacién
Ever Mitta Flores.

E03 - Resultado de Ejecucidn de Pruebas
Ever Mitta Flores.
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