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1 Descripcio del projecte

11

Introduccid

Tothom coneix la importancia que tenen les TIC (ibbagies de la
Informacio i la Comunicacid) en I'ensenyament, péjuda que
signifiquen a la millora del model educatiu. Es @e que fa uns anys un
grup de professors del departament d’'Informatiddatematica Aplicada
de la Universitat de Girona decideix endinsar-sen@h de I'ensenyament
a través dInterneteflearning. D’aqui va néixer el projecte ACME
(Avaluacié Continuada i Millora de 'Ensenyament).

L'ACME és una plataforma d:learning orientada a la correccio
automatica d’exercicis, que permet als professssigaar als alumnes
dossiers personalitzats de problemes per tal quesés)puguin aprendre
els continguts de I'assignatura de forma progres€iaquesta manera els
professors poden anar seguint I'evolucio de l'alamen la matéria i

detectar aixi les possibles mancances en la sevadw.

Inicialment el projecte ACME anava dirigit a redl@levat grau de fracas
dels alumnes en les assignatures de matematiquesopJel projecte va
estar en funcionament el resultat va ser tan bo epierza ampliar a
assignatures d’altres camps d’estudi, com Quimikdarmatica. Amb tot

i aix0, encara hi ha moltes materies a les quasssedma no dona suport.
Es per aixd que cada any es proposen nous tippstiEemes en matéries
on es pot generar un corrector automatic.

Aquest projecte final de carrera neix per donamsguga un nou tipus de
problemes dins de la plataforma ACME, els autonfiatts. Aquest nou
modul incloura les eines necessaries per podesrgediferents tipus de
problemes sobre automats finits i la seva postedmeccio.
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1.2 Objectius

El que es pretén amb aquest Projecte Final de i@a¥seincorporar un nou
modul que permeti als alumnes poder desenvolupar exercicis
d’automats finits d’assignatures com LGA (LlengestgGramatiques i
Automats) o TALLF (Teoria d’Automats i Lienguatgesrmals).

La correcci6 dexercicis dautomats finits a I'ACMBuposa la
incorporacio d’'un nou tipus de problemes. Es pg0 a@jue per integrar
aguest modul al sistema actual caldra desenvolupar:

» L’especificacio del problema segons els criterit AEME.

» El verificador de l'estructura del problema per th facilitar
I'edicio d’aquests.

» El sistema de generacié d’enunciats.

* Les interficies d’introduccié de solucions, amb lgeals es
permetra a l'alumne reflectir els diferents pasgos ha fet per
arribar a la solucio del problema.

* El nucli corrector, que corregira la solucio enaaithdicara en quin
pas s’ha equivocat I'alumne i, si es creu convenim I'ajudara a
través d’algun missatge @isedback
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1.3 Contingut de la memoria

En aquest punt es pot veure una breu explicaciécdatingut dels
diferents capitols que composen aquesta memoaria.

Capitol 1. Hi trobem la introduccio i els objectius d’aquésbjecte final
de Carrera.

Capitol 2. Hi trobem una explicacid sobre la metodologia asaer
implementar el projecte.

Capitol 3. S’hi defineix 'ambit i abast del projecte. Hi bem I'analisi de
les caracteristiques generals dels diferents bbtpes composen aquet
modul corrector d’automats. També es parla solzdlexiguatges i altres
eines utilitzades per implementar el projecte.

Capitol 4. Hi trobem I'especificacié de requeriments que leasdtisfer
aguest projecte. Per una banda tenim els requelsmenfuncionals i per
I'altre els requeriments funcionals expressatsiagrdmes i fitxes de casos
d’us.

Capitol 5. Hi trobem els diagrames d’analisi i disseny deimgsrficies i
correctors a implementar, concretament els diaggarde classes,
d’activitat i de sequéncia.

Capitol 6. Hi trobem explicades les caracteristiques més itapts de les
interficies i correctors implementats. També s’kplea el procés de
transformacio i reconstruccio d’'una soluci¢ a teagté I'editor d’automats.

Capitol 7. Hi trobem explicades les pautes a seguir a I'lderarear nous
problemes d’automats.

Capitol 8. Hi trobem explicada la integracié d’aquest modalutbmats
dins de la plataforma ACME.

Capitol 9. Hi trobem explicades les tasques que s’han datraet per la
posta en marxa d’aguest nou modul dins de la platef ACME. També
es dbna la informacio necessaria per tal de paasapla nova aplicacio
des de la plataforma ACME de proves.

Capitol 10. S’hi recullen les conclusions finals d’aquest Pctg Final de
Carrera.

Capitol 11.Hi trobem exposades algunes de les possiblesraslim fer en
aguest nou modul de TACME en el futur.
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Capitol 12. Hi trobem I'index de figures que apareixen algldfaquesta
memoria.

Capitol 13.Hi trobem la llista de referéncies bibliografiquessultades.
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2 Metodologia

La metodologia que s'utilitzara per desenvoluparest) Projecte Final de
Carrera sera I’XPHExtreme Programmingja que ens trobem davant d'un
projecte dificil de dissenyar amb antelacié a Iplementacio, i I'XP, a
diferéncia dels metodes tradicionals, es centealit@és en I'adaptabilitat
gue no pas en la previsibilitat.

Les caracteristiques més importants de I'XP sén:
« Es una metodologia lleugera pensada per projeatés ¢
» Elevada interaccio entre I'equip de programaciiciient o usuari.

* Desenvolupament iteratiu i incremental. El projeztedivideix en
una serie de fases, al final de cadascuna de ks qs lliura una
versio del projecte. De mica en mica, en cadasderias fases, es
van afegint noves funcionalitats que pot provasuari.

» Usa estandards de codificacio.

» Tot es centra en el resultat, és a dir, complir @&hlue es va
dissenyar i res més.

« Simplicitat en el codi. Es la millor manera que ¢eses funcionin.
Un cop tot funcioni ja s’aniran afegint noves funmalitats. La
filosofia de I'’XP és que és més facil fer una cesaple i després
tenir un mica de feina en afegir noves funciontsjtgue no pas fer
una cosa complexa que potser no es fara servir mai.

Les passes que es seguiran en aguest projectdesesmglients:
» Definicio del requeriment a implementar.
* Analisis del requeriment.
* Programaci6 de la funcionalitat del requerimenirie#l punt 1.

* Proves de validacio6 de la implementacié. Si esctietieerrors seran
corregits i es tornaran a fer proves de validacio.

e S’integrara el nou modul a 'ACME per poder mosterseu
funcionament a l'usuari. Un cop finalitzat aqueshiptornarem al
primer punt.
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3 Ambit i abast del projecte
3.1 Ambit del projecte

Com ja s’ha comentat anteriorment, aquest projecteom objectiu la

implementacio d’'un modul d’automats finits i deapper a la plataforma
ACME, amb la idea que s'utilitzi com a eina de stigola docéncia. Els

professors podran proposar diferents problemesioelats amb automats
finits i de pila i els alumnes els podran resoldies de qualsevol ordinador
amb connexio a Internet.

La plataforma ACME estar dissenyada des d’'un pentista modular, de
manera que permet anar afegint nous tipus de pnaisisense cap tipus de
dificultat. Per aquest motiu, tot i que inicialmeva ser pensada per
problemes de matematiques, trobem un gran nomtmeat de tematiques
com poden ser les bases de dades relacionalspdeapracio, la quimica
inorganica, etc. Cadascuna d'aquestes tematiquekatiuna manera
diferent d’interactuar amb l'usuari, de represefdaiesposta i de corregir-
la, pero totes elles tindran un punt en comu: slbapoder especificar
problemes amb un corrector automatic.

Actualment TACME ddna suport a més de 50 assigeatwe diferents
carreres en les que hi ha matriculats aproximadargb@0 alumnes.
Algunes d’aquestes assignatures son:

* Metodologia i Tecnologia de la Programacio, Introdda als
Fitxers i les Bases de dades, Bases de dadesoduiotio a les
Estructures de Dades de les Enginyeries Tecnigdesriatiques.

» Calcul i Organitzacio de la Informacié d’ Enginyetndustrial.

 Fonaments Matematics de [I'Enginyeria i Analisi Quaim
d’Enginyeria Teécnica Industrial especialitzada enuiriica
Industrial.

» Calcul d’Arquitectura Técnica.
* Matematiques de les Enginyeries Tecniques Alimergar

* Matematiques Basiques de I'Escola Politecnica Soperde la
Facultat de Ciéncies.

Amb aquest nou modul es vol donar suport a l'asdiga de LGA

d’Enginyeria Informatica (EINF) i a I'assignatura ALLF d’Enginyeria
Tecnica en Informatica de Sistemes (ETIS).

10
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3.2 Abast del projecte

Els automats finits i els automats de pila noméswsia petita part del que
podriem anomenar Informatica Teorica 0o, més coacrent, Teoria
d’Automats i Llenguatges Formals, matéria que ¢tuesk part de la base
i dels fonaments matematics de la computacio. [farrimatica Teorica
contempla dues vessants principals, la primera, ppggiem considerar
meés practica, que estudia conceptes com els llegegiaegulars, els
automats finits, les expressions regulars les gigmes no contextuals o
els automats de pila, té una aplicacio molt daext’hora de construir
compiladors, dissenyar llenguatges de programatidlitzar i processar
cadenes de caracters o fins i tot crear jocs diadbr. La segona vessant
estudia conceptes més teorics, com la complexii dlgorismes i la
computabilitat dels problemes. D’aquest estudirs’@gtret consequencies
de gran importancia per a la Informatica com, pengle, que hi ha
problemes que no es poden resoldre mitjancantiafges i d’altres que si
gue es poden resoldre pero que no resulta fadtibleo.

Com podem veure, el tema és molt ampli i seria sajimbe fer un modul
corrector que ho englobés tot. Es per aix0 quegeesdt modul només ens
dedicarem a la correccio dels automats finits s dmitomats amb pila,
siguin deterministes 0 no, i deixarem la resta daceptes per més
endavant. La tria d’aquests tipus de problemesféh&l professor Esteve
del Acebo, professor del departament d'IMA (Infotivé i Matematica
Aplicada) de 'Escola Politecnica Superior de la@/)dlesprés d’analitzar
les assignatures de LGA i TALLF de les Enginyehdermatiques.

En la nostra opinid, aquestes assignatures es eanmgntre les més
importants de la carrera. Potser la majoria delsnaés mai dissenyaran
cap compilador ni cap llenguatge de programacidpatser tampoc cap
joc, pero qué passa amb el tractament de cadernematgers? Imaginem-
nos que necessitem tractar la informacio que dmtem un fitxer XML,
cosa ben normal avui en dia i que cada vegadans&sdrequient, com ho
podem fer si no disposem de qagrser? Ens podem crear el nostre propi
parser, pero per fer-ho haurem d’aplicar els coneixemesessos en
assignatures com aquestes. Sense aquests coneixdmeameacio d’un
parser pot arribar a ser molt complicada o, fins i totpossible.

Tot i ser una de les assignatures més importahtgaa de fracas dels
estudiants acostuma a no ser baix. Aixo0 ho podse@lcionar donat meés
problemes als alumnes per fer a casa, pero caldantompte els temps
gue necessita el professor per corregir-los. Pogmin cas que a
l'assignatura tenim 60 alumnes, a on cada alumnestignats 20
problemes per resoldre, aixo fa un total de 120blpmes. El professor es
pot passar unes tres setmanes per corregir-losAliats és temps que perd
el professor i sobretot els alumnes.

11
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Es d’aqui d’on neix la idea per a aquest projeitel fde carrera. Amb

aguest nou modul per 'ACME es pretén que els aksnd’aquestes

assignatures consolidin els coneixements adqairdiasse a partir de una
gran varietat de problemes practics. El professedrgpseguir de ben a prop
'evolucié de cadascun dels alumnes i veure en quimt de la materia

lalumne té dificultats, tenint més temps per domaport a aquells

alumnes que ho necessitin. L’alumne per una aldrel® tindra el resultat
de la correccié en el mateix moment i tampoc s‘halesperar.

3.3 Modul d'automats finits

Actualment a '’ ACME no tenim cap modul que tractbee alguna matéria
que parli d’automats, per tant en aquet modul drach una matéria
totalment nova, aixo no vol dir que no ens puguesab en alguns dels
moduls ja existents.

El desenvolupament d’aquest modul el dividirem eat parts:

» Caldra desenvolupar una interficie que permeti tstalumnes
com al professor la introduccié de les solucionis deitomats en
forma de diagrama de transicions. Per dur a tequesta part ens
basarem en modul del model entitat-relacié per daess, la
primera per que necessitem una area de dibuixusudri pugui
dibuixar diagrames i aixo el corrector del modeditatirelacio ja
ho fa, i la segona perqué volem fer una intereimblant que sigui
familiar als alumnes.

 Caldra també desenvolupar un corrector que cowedges
solucions enviades pels alumnes de forma instantaRier
desenvolupar aquesta part també ens basarem amiaatgpduls
ja existents, com son el del model entitat-relacel del model
relacional. La manera que tenen de comparar lecisoknviada
pels alumnes amb la del professor és semblantjadaecessitaré
per corregir problemes d’automats.

» Caldra trobar la forma d’escriure i especificantiaciat i solucio
del problemes, i també implementar el codi necess@r verifiqui
I'estructura del problema proposat pel professor.

» Per ultim caldra integra aquest nou modul dinssééma ACME i
un cop més ens basarem en problemes ja existentss@n els del
model entitat-relacio o els del model relaciondgukes funcions,
com per exemple el sorteig de problemes, es paoajpantitar del
tot ja que funcionaran exactament igual. No obstanhaura

12
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funcions que caldra modificar-les per adaptar-leses noves
interficies, definicions de problemes i correctatiitzats.

3.4 Eines utlizades

Per desenvolupar aquest projecte utilitzarem diferéipus d’eines com
son llenguatges de programacio, entorns de desgramkent, navegadors
web, transferencies de fitxers i altres eines diédiom el Microsoft Word

o el Microsoft Office Visio.

3.4.1 Llenguatges de programacio

A I'hora d’implementar aquest modul corrector d@maats tenim dos blocs
ben diferenciats, per una banda tenim la interfaneels alumnes i el
professor dibuixaran els automats, i per I'altr@rteels nuclis correctors.

3.4.1.1 Lainterficie

Per desenvolupar la interficie ens trobem davamal’aplicacié que s’ha
d’'integrar dins d’'una pagina web. Es podria deskmpar utilitzant
JavaScripti HTML, pero tractant-se d’'una aplicacié gran seria itlifie
mantenir i dimplementar, per aix0 aquests dos glleniges queden
descartats. Tenim encara dos llenguatges que eles per servei ja que es
poden integrar facilment dins d’una aplicacié wain elJavai el Flash

Escollir entreJavai Flashno és senzill. Per una banda tenim gaeaens
proporciona l'orientacié a objectes, amb clasdesréncia, dotant-lo d'una
gran poténcia. Per l'altre banda tenim dtiash usa el llenguatge de
programacidActionScripf un llenguatge que també és orientat a objectes,
el qual proporciona &lash una potencia similar a la dava tot i que la
deJavaencara és superior.

Finalment per desenvolupar la interficie s’ha opet fer unappletamb
Java utilitzant els paquetSwingi AWT. Per una banddava ofereix meés
potencia quéictionScripti per l'altra aquesta interficie ha de ser sentblan
a la del modul del model entitat-relacié que jareba implementada en
Java

Un altre dels motius que m’ha fet decantarjaslaés que amb aquest ja hi
he treballat mentre que ami\&tionScriptno hi he treballat mai. A més a
meés, mai he realitzat interficies grafiques alabai sera una bona ocasio
per aprendre’n aixi com també aprofundir en I'apregatge d’aquest

llenguatge.

Aixi doncs la interficie del corrector d’automagsaun applet edavaque
s’executara sobre la maquina local.

13
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3.4.1.2 El nucli corrector

El corrector s'implementara amb el llenguatge PHipertext Processr
La rad d’escollir aquest llenguatge és que la fdatea ACME es troba
implementada en PHP i per tant la integracié esnés facil. Aquest
llenguatge es distribueix sota llicenciaOglen Sourcei és usat
principalment per la creacid de pagines web dinaesq A diferencia
d’altres llenguatges, el PHP s’executa a la maqgrén#ota, €s a dir, en el
propi servidor web.

3.4.2 Entorns de desenvolupament

El primer que necessitem per poder programar aava és instal-lar el
paquet JDK Java Development Kit concretament treballarem amb la
versidé 1.5.0. El paquet JDK es pot descarregaunigaabtent des de la web.

La segona cosa que necessitem per poder programbalagad’una forma
més amigable és un IDHn{egrated Development Environmgent’IDE
gue usarem sera Htlipse concretament la versié 3.Zclipse és
multiplataforma i també es pot descarregar grahétd des de la web. Des
d’Eclipse podrem editar el codi, compilar-lo, depurar-lo xeeutar-lo.
Eclipse també dona suport a l'eindavado¢ que ens permet generar
documentacié de forma automatica a partir dels otemis del codi font.

Una de les caracteristiques més importanEclgise és el seu disseny
modular, que ens permet augmentar la seves furitaigaafegint nous

moduls. Un dels moduls que s’ha afegit é¥isbal Editor 1.2.0 Gracies

al Visual Editorpodem dissenyar la interficie dappletde forma visual.

Eclipse també ens permet la creacio de fitxers JARv& ARchivede
format comprimit. D’aquesta manera millorem el tentle descarrega de
les classes dedpplet des del servidor web cap a l'ordinador on s’esta
executant el navegador web.

Per la programacié en PHP dels nuclis correctosshenfet falta instal-lar
un intérpret de PHP en el nostre PC per poderrfereg locals abans de
penjar-ho en el servidor web. El paquet que hemalitest és XAMPP que,
entre moltes d’altres funcionalitats, porta un mkywv web, I'Apache
compatible amb PHP. Aquest paquet també es poaxtegar gratuitament
des de la web.

L’editor usat per treballar amb PHP sera I'UltraE2#2 versié 12.00. Una
des les avantatges d'aquest editor és que es pedédar fitxers
remotament via FTP. D’aquesta manera podrem tegbathb els fitxers
del servidor web amb tota comoditat, com si deefgxd’una unitat local es
tractessin.
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3.4.3 Eines de comunicacions

Per poder integrar el nou modul a 'ACME primer té¢ caldra pujar
I'appletcap al servidor web, per fer-ho necessitarem ograma de FTP
client, el que farem servir sera el SSHcure ShelB.2, que ens permetra
transferir dades a les maquines remotes de formaaga que utilitza un
canal segur§ecure Shall

Per poder provar el nou modul un cop pujat al gderviveb ens caldra un
navegador web per connectar-nos a I'ACME. Els nades que
utilitzarem serarf’Internet Explorer Versio 6 i elMozilla Firefox versié
2.0. EIMozilla el provarem des de Windows XP i des de Linux.

3.4.4 Eines de Modelatge

Per tal d’especificar d’'una manera entenedora lexidnalitats de la
interficie d'aquest projecte farem servir UML (Uad Modeling
Languagé o Llenguatge Unificat de Modelat. L'UML és unnlguatge que
serveix per especificar, construir i documentareddsnents d’'un sistema
basat en software des del punt de vista de 'a@dta objectes.

3.4.5 Altres eines emprades

Per I'elaboracio dels diferents diagrames UML usaed Microsoft Office
Visio 2003.

Per l'elaboracié d’aquesta memoria usarem el Mafto©ffice Word
2003.
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4  Especificacio dels requeriments

Entenem com a requeriment el conjunt d’idees qual tdient sobre quée
ha de ser i fer el software a desenvolupar. L'dhjed’aquest punt és
expressar d'una forma no ambigua i amb pocs tenas allo que ha de
fer el sistema que es vol desenvolupar. En el @asts especificarem els
requeriments de la interficie a desenvolupar eestqurojecte.

Tenim dos tipus de requeriments, els no funcionals funcionals, que
veurem en els seguents dos punts.

4.1 Requeriments no funcionals

Son aquelles restriccions imposades pel clientl onageix problema que
acaben afectant al disseny de I'aplicacio i quéenen res a veure amb les
funcionalitats que ha de tenir el sistema. SoneBments no funcionals
temes de seguretat a tenir en compte, configudkeild maquina minima
per poder executar I'aplicacio, caracteristiquekedénterficies, etc.

A continuacié analitzem alguns dels requeriments @fecten en el
disseny d’aquest modul.

4.1.1 Rendiment

Tal com ja s’ha comentat en anteriors punts da@quesemoria, la
interficie a desenvolupar sera integrada a la folatea ACME.

Actualment TACME té donats d’alta uns 2500 alumnaixo fa que el
servidor web pugui estar servint moltes peticionthara i per tant és
necessari que les pagines webs dels diferents siadulestiguin gaire
carregades.

Aquest aspecte de rendiment no ens afectara gageg la nostra Unica
interficie a implementar sera un applet. Al trastad’'un applet, aquest es
descarregara el primer cop que algu es connedguma de les pagines
web de TACME que continguindipplet a les posteriors connexions ja no
fara falta descarregar-seafiplet per trobar-se a la memoria cau del
navegador. Un copdpplet estigui descarregat s’executara a la maquina
local, oferint la mateixa rapidesa que qualsevioé @plicacio local.

4.1.2 Seguretat

La plataforma ACME ja ens proporciona les seglemesures de
seguretat:
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» Per poder accedir al nostre modul corrector o dsqual altre
modul de 'ACME l'usuari necessita identificar-se&pament.

 Es treballa sobre una connexié segura a travésposbcol
HTTPS. D’aguesta manera la informacié que circuldraaés
d’internet entre el servidor i el client sempreaestencriptada.

4.1.3 Disseny

La interficie que hem dimplementar ha de satidf#a una série de
caracteristiques.

* Ha de ser una interficie intuitiva. Tant 'alumrantel professor
han de ser capagos d'utilitzar-la sense cap apatri@uda
especific.

» Ha de ser flexible i facil d’utilitzar pels usuarS’ha de permetre
gue moltes de les accions que es podran fer amatodl també es
puguin fer des del teclat.

* Ha de ser rapida. Ha de permetre a l'usuari unaalitgacio agil
de les nostres pagines, i els processos de ca¥rbani de retornar
un resultat amb el menor temps possible.

» Coherencia en l'estil. Al dissenyar les interficggg mantenir una
coheréncia amb I'estil de la resta de moduls qumibui haver a la
plataforma ACME.

4.1.4 Configuracio

Per tal que els usuaris puguin utilitzar sense magblema la nostra
aplicacié cal que tinguin instal-lat I'entorn déexicié6 deJava (JRE)
versio 1.5 o superior. També necessitaran una ganadnternet, a poder
ser una connexié de banda ample.

4.2 Requeriments funcionals

Els requeriments funcionals venen a descriure cbaug de comportar
I'aplicacio que anem a desenvolupar davant d’esdtiragterns, é€s a dir,
especifica les sortides que s’han de generar dal/anes determinades
entrades i les operacions necessaries per aconsagoi Una bona
manera de dur a terme l'analisi de requerimentsifunals és a partir dels
diagrames de casos d'Us i de les fitxes de casss @ que ens permeten
fer una descripcio tan detallada com es vulguies@rcomportament de
I'aplicacio.
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4.2.1 Diagrames de casos d'Us

Els diagrames de casos d'Us ens permeten fer waipEd funcional
d'un sistema i dels seus principals processosmdalit el problema a
tractar, de forma visual.

A continuacié es mostren els diagrames realitzatsl'pspecificacié del
modul corrector d’automats. La simbologia usada pekos d’'Us sera la
seguent:

Per representar els actors, entitat externa quactua
amb el sistema, farem servir una figura humanai, qoie
no ha de ser forcosament una persona.

Actor

Per representar els casos d'Us, seqléncia de dcimss

relacionades i executades per un actor i el sistema
farem servir ovals. @

Per representar les relacions ho farem de diferémses,
depenent de I'estereotip de la relacié.

o Relacié de comunicacid, es genera entre un aatardas
d’Us, i la representarem amb uno
linia entre I'actor i el cas d'us, @
pot portar informacié cap als
dos sentits. Actor

0 Relaci6 d’extensio, es genera entre dos casosAdiUB i
vol dir que el cas A pot estendre el comportament
especificat en el cas B. La representarem amb letea f
puntejada des del cas
A al cas B amb 7777777 fff‘ferfdfim
I'etiqueta
<<extend>>.

o Relaci6 d'utilitzacié, es genera entre dos casas &'i B i
vol dir que el cas A també inclou el comportament
especificat en el cas B. La representarem ambflaba
puntejada des del cas

A al cas B amb ,,,,,,, - <i“f',”£‘§ii,,,
I'etiqueta

<<include>>.

0 Relacio de generalitzacio, relacié d’herencia eatt®rs o
casos d'us, i la representarem amb una fletxa gudev
I'actor/cas d’Us més especific al més generic.
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] @

Actor genéric

Cas d'Us especific

e

Actor especific

4.2.1.1 Diagrama de casos d'Us de context

Resoldre exercici
d'automats

Usuari Sistema

Establir i obtenir
configuracié de I'editor

Fig. 4-1 Diagrama de casos d’Us de context.

Tal com s’ha dit anteriorment aquest corrector taode dues parts, d'una
interficie, on entrar i visualitzar la solucié, lud nucli corrector. El
diagrama anterior es centre en la interficie, ptii veure els actors que
amb les seves accions corresponents. Per una lamda I'usuari que
nomeés pot fer una sola accid, resoldre exercigs!'Bltre banda tenim el
sistema que sera I'encarregat d’establir i obtentonfiguracié de I'editor.

L’dltim diagrama es pot descompondre en altresrdiags més refinats.
Aixo0 és el que veurem en els seglents punts.

4.2.1.2 Diagrama de casos d'Us de resoldre exercici d’autcats

En aquest punt refinarem un mica més el cas d'@sldee exercici
d’automats.
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Introduir la
-7 solucio

~

<<include>> .~

L << >>
Resoldre exercici extend ) .
T Enviar la solucio
d'autdmats

|
| <<include>>
|

Veure el resultat
de la correccio

Fig. 4-2 Diagrama de casos d'Us per resoldre exercicis d’automats.

Usuari

Es pot observar com en la resolucio d'un problensutdmats hi
intervenen varies accions:

» S’ha d’introduir la solucié del problema.

* Es pot enviar la solucié i per tant veure el redude la correccio.

Alguns casos d’'Us del diagrama anterior tenen &ssoaltres casos d’us
més detallats.

4.2.1.2.1 Diagrama de casos d’Us d'introduir solucio

L'usuari a I'nora d’introduir la solucié ho podrarfvisualment a través

d'una pissarra o area de dibuix, sobre la qual gddr tota una seérie

d’accions, per tant el cas d’'Us introduir solu@dassociats altres casos
d’Us que podem veure en el seglent diagrama.
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Afegir un objecte
a la pissarra

/

Seleccionar un
objecte de la pissarra

]
<<extend>> /

Moure objectes de
la pissarra

=~ . _ <<extend>>
~~~__ _/Eliminar objecte
seleccionat

Usuari
\ \
N S<<extend>>

Modificar objecte
seleccionat

\
Modificar la vista
de la pissarra

Fig. 4-3 Diagrama de casos d'Us per introduir la solucié d’'un problema.

Com es pot observar en el diagrama anterior ema®lddis introduir
solucio hi intervenen sis accions diferents:

Afegir un objecte a la pissarra

Seleccionar un objecte de la pissarra

Moure objectes de la pissarra

Eliminar objecte seleccionat

Modificar objecte seleccionat

* Modificar la vista de la pissarra
En algunes d’aquestes accions hi ha implicatssaltesos d'Us que es

detallen en els segients punts.
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42.1.2.1.1 Diagrama de casos d'Us d’'afegir un objecte a la [@arra

En el cas d’'Us afegir objecte a la pissarra hinmalicats altres casos d’'Us
gue es reflecteixen en el seguient diagrama.

<<extend>> _ | Afegir un estat

Afegir un objecte
a la pissarra

_/ Afegiruna
Usuari <<extend>> transicié

\
\
\
\
\

Fig. 4-4 Diagrama de casos d'Us per afegir un objecte a la pissarra.

En aquest cas d’Us hi intervenen dues accions:
» Afegir un estat
» Afegir una transicio

Aquestes dues accions encara es poden refinaveath miés, obtenint aixi
més casos d'us.

4.2.1.2.1.1.1 Diagrama de casos d'Us d'afegir un estat

Introduir el nom

<<extend>> _
- de l'estat

_/Introduir el tipus
Usuari <<extend>> de l'estat

!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

Fig. 4-5 Diagrama de casos d'Us per afegir un estat.

Dur a terme I'accio afegir estat implica dues agsio
* Introduir el nom de I'estat

* Introduir el tipus de I'estat
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4.2.1.2.1.1.2 Diagrama de casos d'Us d’'afegir una transicié

Afegiruna _ __<<extend>>
transicié

Introduir simbols
que reconeix

Fig. 4-6 Diagrama de casos d'Us per afegir una transicio.

Usuari

Dur a terme I'accié d’afegir una transicio pot impl dur a terme també
I'accié introduir simbols que reconeix.

4.2.1.2.1.2 Diagrama de casos d’'Us modificar la vista de la [garra

Augmentar el zoom

<<extend>>
———————————— Disminuir el zoom

Modificar la vista
de la pissarra

Usuari ~

Fer translacions

Fig. 4-7 Diagrama de casos d'Us per maodificar la vista de la pissarra.

L’'usuari podra fer tota una serie d’operacions sdarvista de la pissarra,
podra augmentar o disminuir el zoom segons lessseeeessitats, aixi
com també fer translacions, poden dibuixar automes grans que l'area

de dibuix.

4.2.1.3 Diagrama de casos d’Us d’'establir i obtenir configtacié de I'editor

Tal com em vist en el diagrama de context, 'usnargs I'inic actor que
actua amb l'editor, també tenim el sistema, quedbapoder fer les
seguents accions:

» Establir els parametres de I'editor

* Obtenir el contingut de I'editor
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Establir
parametres de l'editor

Obtenir contingut
de l'editor

Sistema

Fig. 4-8 Diagrama de casos d'Us per obtenir i establir els parametres de I'editor.

4.2.1.3.1 Diagrama de casos d'Us establir parametres de tadi

Establir contingut
de l'editor

Establir idioma de
I'editor

Establir  \ -~ ___-= -==
parametres editor

Sistema N

Establir mode de
I'editor

Fig. 4-9 Diagrama de casos d'Us per establir els parametres de I'editor.

Podem observar com en l'accié establir parameteeteditor si poden
veure implicades fins a tres accions mes:

» Establir el contingut de I'editor
» Establir idioma de I'editor

+ Establir mode de I'editor
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4.2.2 Fitxes de casos d'Us

Les fitxes de casos d'Us ens permeten fer unaigegcamb més detall
d’allo que fa cada cas d'Us. A cada fitxa hi coristetor que pot dur a

terme el cas d'Us, una breu explicacio informalqlet fa el cas d'Us, les
precondicions que s’han de complir abans d'exeadar les
postcondicions que s’han de complir un cop execwfatlux principal
d’esdeveniments, els subfluxos o alternatives diek flux principal i
finalment comentaris a tenir en compte.

4.2.2.1 Fitxa de casos d'Us de context

CAS D'US Maodul corrector automats

Descripcio Visio global del modul corrector d’automats finitde pila.
Per una banda tenim l'usuari que pot resoldre probk, i
per l'altre tenim el sistema que es comunica ambostre
modul.

Actors Usuari i Sistema.

Precondicio L'usuari s’ha identificat podent ser:

e Un alumne que pertany al grup d'alumnes
I'assignatura del problema d’automats.
e Un professor responsable de I'assignatura.

El sistema envia al nostre modul una cadena deataktun
format preestablert per configurar-lo.

Flux principal | 1.- L'usuari accedeix a I'enunciat del problemautanats,
introdueix i visualitza la solucié i la respostiaorreccio.
2.- El sistema envia una cadena de text amb lagroatio.
Rep una cadena de text amb el contingut de I'editor

Postcondici6 Es marca el problema amb el resultat de la codecci
S’ha carregat la configuraci6 o s’ha guardat aguest
sistema.

Comentaris
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4.2.2.2 Fitxa de casos d'Us de resoldre exercici d’automats

CAS D'US Resoldre exercici d’automats
Descripcio Ens permet introduir i enviar la solucié d'un enanha’un
problema d’automats.
Actors Usuari.
Precondicio L'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup d'alumnes
I'assignatura del problema d’automats.
e Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | 1.- Accedir a 'enunciat del problema d’automartgrdduir a

través de l'area de dibuix o pissarra la solucigprablemal
de I'enunciat.

2.- Enviar la solucio del problema proposat.

3.- Es mostra el resultat de la correccié.

de

Postcondici6

Es marca el problema com a resolt amb el resultathagi
donat el procés de correccio.

Comentaris

L’enunciat que es mostra a l'usuari s’ha assigeamdnera
aleatoria. Més endavant podrem veure els diagra
d’'activitat que descriuen el procés de correcci@ure

L
Ames

diagrama de casos d'Us.

4.2.2.2.1 Fitxa de casos d'Us d'introduir solucié

CAS D'US Introduir soluci6
Descripcio Ens facilita un editor amb una area de dibuix douitiar
I'automat de la soluci6 al problema exposat a lrezat.
Actors Usuari.
Precondicio L'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup dalumnes |de
I'assignatura del problema d’automats.
» Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | Les accions que es podran dur a terme amb [Ieditor
d’automats seran:
» Afegir un objecte a la pissarra.
» Seleccionar un objecte de la pissarra.
* Moure els objectes de la pissarra.
* Eliminar objecte seleccionat.
* Modificar objecte seleccionat.
» Modificar la vista de la pissarra.
Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondici6 L’'usuari ha dibuixat la solucié de I'exercici progaa.
Comentaris L’editor constara d’'una area de dibuix o pissandaumne
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podra dibuixar l'automat que demani [I'enunciat del
problema. Es podran dibuixar cercles per represezia
estats de l'automat i fletxes per representar Hassicions
entre dos estats. Veure diagrama de casos d’Us.

. Subflux afeqir un objecte a la pissarra

Permet a l'usuari afegir els estats i les tranegioecessaries per
representar un automat, i introduir els atributs detats i les transicions.

. Subflux seleccionar un objecte de la pissarra

L'usuari podra desplacar el cursor per sobre gesksarra amb I'ajuda del
ratoli i podra seleccionar un estat o una trangjcidsevol de la pissarra.
Al seleccionar un estat o una transicié I'editorstnara els seus atributs,
aquesta informaci6 es detalla més en les segiits fle casos d’Us.

. Subflux moure objectes de la pissarra

L'usuari podra desplacar els objectes que hi hdmiixiats a la pissarra a
gualsevol altre punt de la pissarra amb I'ajuda @bli polsant i
arrossegant amb el bot6 esquerra.

. Subflux eliminar objecte seleccionat

L'usuari podra eliminar I'objecte seleccionat deplasarra polsant sobre
un boté de I'editor o la teckuprimir del teclat.

. Subflux modificar objecte seleccionat

L'usuari podra modificar els atributs de I'objeceleccionat introduint-
los des del teclat.

. Subflux modificar la vista de la pissarra

L’editor disposara d’un parell de botons que peranatl'usuari fer zooms
del contingut de la pissarra. Com que l'automauididst podra ser més
gran que l'area de dibuix també s’han de podetréaslacions.
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4.2.2.2.1.1 Fitxa de casos d'us d’'afegir un objecte a la pissa

de

CAS D’US Afegir un objecte a la pissarra
Descripcio S’identifiquen els diferents objectes a dibuixaf’editor.
Actors Usuari.
Precondicio L'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup d'alumnes
I'assignatura del problema d’automats.
e Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | A l'area de dibuix de I'editor s’hi podran afegir:
» Estats.
* Transicions.
Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondicio L’'usuari ha dibuixat un estat o una transicié goemiaran
part de la solucio.
Comentaris L’editor haura de tenir dos botons excloents esireen
funcié de quin estigui activat I'usuari podra diari un esta
0 una transicié. Els estats es representaran amlese les
transicions amb fletxes que aniran d’'un estat aalire.
Veure diagrama de casos d’Us.

[

1. Subflux afeqir estat

Polsant sobre el boté d’afegir estat que tindrditide, aquest es quedara
activat i es desactivara el botd d’afegir transidnb el boto activat,
'usuari polsara sobre el punt de I'area de dilmnxvulgui afegir I'estat.

2. Subflux afeqir transici6

Polsant sobre el bot6

d’afegir transicié que tintetlitor, aquest es

guedara activat i es desactivara el boto d’afegimte Amb el boto6 activat,
'usuari polsara sobre I'estat origen de la tradsiaddesprés sobre I'estat

desti.
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4.2.2.2.1.1.1 Fitxa de casos d'Us d’afegir un estat

CAS D’US Afegir un estat a la pissarra
Descripcio Un cop dibuixat un estat a la pissarra permet dhtiroels
seus atributs.
Actors Usuari.
Precondicio L’'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup dalumnes
I'assignatura del problema d’automats.
» Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | Es podran dur a terme les seglents accions
e Introduir el nom de I'estat.
* Introduir el tipus de I'estat
Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondici6 L'usuari ha dibuixat un estat i ha pogut introdais seus
atributs.
Comentaris Un estat tindra com atributs el seu nom i el tigistipus
d'un estat podra ser inicial, final, inicial-finalno final.
Veure diagrama de casos d’Us.

1. Subflux introduir el nom de I'estat

de

L’editor tindra una casella de text on introduir @m de l'estat. Per
defecte I'estat tindra el nomi, on i és un enter que comenca per 0 i es va
incrementant a mesura que s’afegeixen estats.

2. Subflux introduir el tipus de I'estat

L’editor tindra una llista desplegable amb els cudipus d’estat: estat

inicial, estat final, estat inicial-final i estab final. L'usuari podra escollir

el tipus de l'estat a partir de la llista. Per dédeun estat sera no final.
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4.2.2.2.1.1.2 Fitxa de casos d'Us d’afegir una transicio

1. Subflux introduir simbols gue reconeix

L’editor tindra una casella de text per introdaitlista de simbols.

CAS D’US Afegir una transici6 a la pissarra
Descripcio Un cop dibuixada la transicio entre dos estats peafegir
els seus atributs.
Actors Usuari.
Precondicio L’'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup dalumnes |de
I'assignatura del problema d’automats.
» Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | Es podran dur a terme les seglents accions
» Introduir simbols que reconeix la transicio
Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondici6 L'usuari ha dibuixat una transicié entre dos estatsa
introduit els simbols que reconeix.
Comentaris Una transici6 com atributs té una llista de simbagple
reconeix. Veure diagrama de casos d'Us.

Si estem davant d’'un problema d’automats finitsdari introduira els
simbols reconeguts separats per comes, i I'edididara que tots ells
pertanyin a l'alfabet.

Si estem davant d’'un problema d’automats de ps8aséhbols acceptats
s’introduiran de forma diferent. L'usuari els hawt@ntroduir un a un a
traves de la casella de text i polsar la teeltorn o el botéok Per
introduir els simbols acceptats s’haura se seddiarmata,A|BA on a és
un simbol de l'alfabet, A i B son simbols de I'kiéd de la pila. L’editor
validara que la llista estigui ben entrada.

L’editor tindra tota una serie de botons per inttioéhquells simbols que
no es troben al teclat, aguests simbols soén:

e Lambdah.
» Simbol de pila buidal.

« Barra vertical|. La barra vertical també es podra introduir dds de
teclat.
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4.2.2.2.1.2 Fitxa de casos d’'Us de modificar la vista de la @arra

ra i

de

CAS D’US Modificar la vista de la pissarra
Descripcio Ens permet fer zooms del contingut de la pissar
translacions ja que al fer un zoom perdrem aredituex.
Actors Usuari.
Precondicio L’'usuari s’ha identificat podent ser:
e Un alumne que pertany al grup dalumnes
I'assignatura del problema d’automats.
» Un professor responsable de I'assignatura.
Flux principal | Es podran dur a terme les seglents accions
e Augmentar el zoom
e Disminuir el zoom
» Fer translacions
Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondici6 Es mostra el contingut a I'editor amb el zoom d#cokls
desplagcaments aplicats.
Comentaris Veure diagrama de casos d’Us.

1. Subflux augmentar zoom

L’editor presentara un botd que ens permetra auggmnehzoom de l'area
de dibuix. Tindrem fins a set nivells diferentszd®m. Per defecte sempre
hi haura aplicats dos nivells de zoom.

2. Subflux disminuir zoom

L’editor també presentara un boté que ens perndétrainuir el zoom de
I'area de dibuix.

3. Subflux fer translacions

L’editor ha de tenir una eina per fer translacisobre I'area de dibuix, ja
gue al fer un augment de zoom podem perdre pdiautémat dibuixat o
al disminuir-lo ens pot quedar descentrada.

Aquesta eina sera una pissarra petita on es \zaraiel contingut integre
de la pissarra gran. Sobre aquesta pissarra tindremequadre vermell
gue ens assenyalara el contingut que s’esta mbstréan pissarra gran.
Aquesta pissarra petita sera nomeés de lectura.
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4.2.2.3 Fitxa de casos d'Uus d’'establir i obtenir configura® de 'editor

CAS D'US Modificar la vista de la pissarra

Descripcio Ens permet obtenir i establir la cadena de camajee
defineix el contingut i configuracié de I'editor en moment
determinat.

Actors Sistema.

Precondicio El sistema ha de conéixer la configuracié a erwigditor.

Flux principal | 1.- El sistema envia una cadena de caracters itofeimb la
configuracié d’aquest i el seu contingut.

2.- El sistema captura una cadena de caracters elmb
contingut de I'editor.

Postcondicio Es configura els parametres de I'editor o s’obtéogitingut
d’aquest.

Comentaris Veure diagrama de casos d’Us.

4.2.2.3.1 Fitxa de casos d'Us establir parametres de I'editor

CAS D’US Modificar la vista de la pissarra

Descripcio Ens permet establir el contingut i altres aspestdwe la
configuracié de I'editor.

Actors Sistema.

Precondicio El sistema ha de coneixer la configuracié a erigditor.

Flux principal Es podran dur a terme les seglients accions:

» Establir el contingut de I'editor

« Establir 'idioma de I'editor

» Establir el mode de I'editor

Subfluxos Per més comoditat es mostren a continuacio.
Postcondicio Tenim I'editor carregat a memoria amb el contingdipma
i mode que li correspongui.

Comentaris En el contingut hi haura la solucié enviada pelutiane o
res si encara no I'ha solucionat. L'idioma el detea
'usuari quan entra al sistema. El mode de I'editorr ser de
dos tipus, o bé nomeés visualitzador i no deixa fficati el
contingut, o bé deixa modificar el contingut.

1. Suflux establir el continqut de I'editor

El sistema envia a l'editor una cadena de caracemd un format
preestablert. A partir del contingut d’aquesta cadéeditor sap crear els
objectes necessaris que acabaran formant parodehgut de la pissarra.
D’aquesta cadena s’obtindra el tipus d’automataki#bets, els estats i les
transicions.
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2. Subflux establir I'idioma de I'editor

El sistema enviara a I'editor una cadena de casaote hi haura una llista
amb tots els textos que pugui mostrar I'editor, degitols fins als noms
dels botons o els missatges d’error.

3. Subflux establir el mode de I'editor

El sistema enviara a I'editor un enter que li ildéc a I'editor en quin
mode s’ha de mostrar a l'usuari. Si I'editor repQufuncionara en mode
visualitzador, no permetra alterar el contingutadpissarra. Si I'editor rep
un 1 permetra manipular el contingut de la pissarra
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5 Analisii disseny

En aquest capitol veurem els diagrames d’activilat,seqiéncia i de
classes que ens permetran representar el compaittamamic descrit en
I'analisi de requeriments funcionals exposat eragitol anterior. Es podra
observar que els diagrames tenen en compte el aeftamb que
s’implementara I'aplicacid, aixo es degut a quenktodologia de treball
usada ha estat I'XP.

S’haura d’'implementar una interficie que permetiutiar els automats i
un nucli corrector per corregir-los.

La interficie simulara una pissarra on s’hi poddéuixar els automats i
sera implementada amb el llengualgeaa través d’'urapplet aprofitant
la poténcia de la programacio orientada a objeeta, classes i herencia,
gue ens ofereix.

El nucli corrector haura de ser capac de reconeixiépus de I'automat, ja
gue en funcié del tipus tindra un comportament altne.

5.1 Jerarquia de paguets usats

Les classes usades per implementar la interficid’edlitor es troben
organitzades en paquets tal com es mostra enli@seggura.

1 1 1

java javax Automats

Fig. 5-1 Diagrama de paquets implementacié editor.

Els dos primers paquets sén paquets de la platafdava mentre que
I'altim conté les classes implementades.

Com que els paquets davason molt extensos en els proxims diagrames
veurem quins paquets especifics s’han usat delsepgya i quins del
javax
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java

util

]

]

awt

Vector Set
event Canvas Graphics Graphics2D
Hashset regext
geom.QuadCurve2D || geom.Rectangle2D image Cursor
Color Font FontMetrics GridLayout

Fig. 5-2 Paquets utilitzats del paquet java.

javax

swing

]

]

]

]

JApplet JPanel JButton JToggleButton
JTextField JComboBox JList ListSelectionModel

1

1

BorderFactory

border

Fig. 5-3 Paquets utilitzats del paquet javax.
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5.2 Diagrama de classes

En aquest punt podem veure el diagrama de classpbcades per
aconseguir el funcionament desitjat de I'editor. dimbologia usada pel
diagrama de classes sera la segient:

Per representar les classes ho farem amb un réx@inglit en tres
parts, a la part superior hi posarem el nom dddsse, a la part
central els atributs de la classe i a la part iofdes operacions de
la classe.

nomClasse
-atribut1 : Integer
+atribut2 : String
#atribut3 : Byte = 1
+operacio1() : Integer
+operacio2(entrada parametre1 : Integer)

o El nom de la classe s’escriura en cursiva si |aselaés
abstracta.

nomClasseAbstracta

-atribut1 : Integer

+atribut2 : String

#atribut3 : Byte = 1

+operaciol() : Integer
+operacio2(entrada parametre1 : Integer)

o La sintaxi usada pels atributs seravisibilitat
nomAtribut:tipus = valorlnicial La visibilitat s’indicara
posant al davant de I'atribut un dels simbols deelgiient
taula:

Simbol | Accés | Accessible des de...

+ Pablic | Tots els objectes de I'aplicacio.

- Privat Instancies de la propia classe.

# Protegit| Instancies de la propia classe i subclasses.

~ Paquet | Tots els objectes del mateix paquet.

o La sintaxi usada per les operacions sefgibilitat
nomOperacio(nomParametre:tipusParametre,...):tipeteolR
n. Per indicar la visibilitat s'usaran els mateisdsbols que
pel cas dels atributs.

Per representar les interficies ho farem amb utamgte dividit en
dues parts, a la part superior hi posarem el nota oheerficie i a la
part inferior les operacions.
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«interfaz»
nominterficie
+operacio() : Integer

+opracio2() : String

» Per representar les relacions entre les classegateon amb
segments que aniran d’'una classe A a una clask® Buncio del
tipus de relacié el segment tindra un format oltne.a

o Per representar les relacions de generalitzacieddsmcio
farem servir un segment amb un extrem triangulan&mt
cap a la superclasse.

superClasse subClasse

<]7

o Per representar les associacions farem servir gmesg
sense fletxa si la comunicacio és en ambdos sentisb
una fletxa si només hi ha comunicacioé en un sentit.

classeA cl B cl A classeB

o Per representar les realitzacions, que una classe A
implementa la interficie 1, ho farem amb un segneeniinia
discontinua amb un extrem triangular apuntant cala a
interficie.

«interfaz» classe A

interficie | <]_ ________

En la seguent figura es mostra el diagrama de edaske ['editor
d’automats. No s’hi mostren ni els atributs ni dggeracions associades a
cadascuna de les classes ja que quedaria un degreoih espes i poc
entenedor. Tant els atributs com les operaciondetallen en el segient
punt d’aquest capitol.
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«interfaz» Estat Estat2D

TipusEstats <} ________

‘ Zﬁ

|

|

I

i

I

: EstatFinal2D ial2D ialFinal2D| |Estatintermig2D

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|

|

}

| Automat

|

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

| ﬁ/

I

| Transicio Transicio2D Fletxa PuntaFletxa

I

|

|

|

|

|

|

} 7T

| Transicio2DEE| |Transicio2DR

I

I

I

I

I

I

I

:

i FletxaPlena PuntaFletxaPlena

I

i

i appletAutomats

|

|

|

|

|

| [T

I

' DefaultListModel

I

i l

| SingletonTraductor

I

I

I

I

I

I

|

|

Il

meuCanvas zoomCanvas JPanelOpEstat JPanelOpTran meulListModel
Canvas JPanel

Fig. 5-4 Diagrama de classes de I'editor.
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5.3 Explicacio classes implicades

En aquest punt veurem una breu explicacié de cadaste les classes a
implementar per dur a terme el desenvolupamenredidr d’automats.

appletAutomats

Aquesta classe hereta de la cla38ppletque ens proporciona el paquet
javax.swingde Java Es I'encarregada de crear la interficie de l@dit
d’automats utilitzant els paque&vingi AWT de Java Gracies aquests
paquets podrem afegir els controls necessaris ribptcaselles de text,
listes, arees de dibuix, etc) que ens permetranadterme les accions
exposades en I'especificacio de requeriments.

Aquesta classe s'implementara ambVi&dual Editor eina ja explicada
anteriorment i que ens proporcion&dlipse de manera que la majoria
d’atributs i métodes d’aquesta classe seran genauabmaticament, €s per
aixo que no les explicarem.

Un dels métodes que no es generara automaticanserdl énetode
toString2() Aquest metode és diu aixi per que no es vol sabregar el
metodetoString()de la classdApplet i la seva funcio és retornar Gitring
amb el contingut de I'editor en un moment determiAguest metode el
cridarem des de la plana web per tal d'informasistema del contingut de
I'editor.

JPanelOpEstat

Aquesta classe hereta de la cla3Banelque ens proporciona el paquet
javax.swingde Java Aquesta classe també forma part de la interfieie
I'editor. Aqui hi tindrem els controls necessarnes pperar amb els estats a
I'hora de dibuixar un automat.

Aquesta classe també s'implementara amW@islal Editor

JPanelOpTran

Aquesta classe hereta de la cla3Banelque ens proporciona el paquet
javax.swingde Java Aquesta classe també forma part de la interfieie
l'editor. Aqui hi tindrem els controls necessarier ppperar amb les
transicions a I'hora de dibuixar un automat.

Aquesta classe també s'implementara amW@islal Editor

meulListModel

Aquesta classe hereta de la clad3séaultListModelque ens proporciona el
paquefavax.swingdeJava
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Si treballem amb automats de pila, al selecciomar tuansicié entre dos
estats es mostrara una llista amb els simbols cpepta aquesta transicio,
aquest tema es troba explicat en més detall altatagianalisi de
requeriments, la classe responsable de manteniestullista és
meulListModel

Els atributs i metodes d’aquesta classe sén:

meulListModel

+addElements(entrada s : String[])
+toArrayString() : String[]

meuCanvas

Aquesta classe hereta de la claSs@vasque ens proporciona el paquet
javax.awtde Java La classe€Canvasens proporciona una area que permet
dibuixar figures simples com ara linies o poligadsal per representar els
diagrames d’estats dels nostres automats.

En la seglent figura es mostren els atributs i detal’aquesta classe.

meuCanvas

-a : Automat

-zoomX : float = 1

-zoomyY : float = 1

-offsetX : Integer = 0

-offsetY : Integer = 0

-X : Integer

-y : Integer

-estatOrigen : Estat
-estatDesti : Estat
-numTransicions : Integer = -1
-transicioNova : Boolean = False
-estatNou : Boolean = False
-mouEstat : Boolean = False
-numEstats : Integer = -1

+meuCanvas()

+meuCanvas(entrada sAutomat : String)
+getAutomat() : Automat

+setXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+setCursor()

+setXOffset(entrada x : Integer)
+setYOffset(entrada y : Integer)
+setXYOffset(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+setZoom(entrada x : float, entrada y : float)
+addEstat(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+addTransicio()

+removeEstat()

+removeTransicio()

+moureEstat(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+selElement(entrada x : Integer, entrada y : Integer) : Object
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zoomCanvas

Aquesta classe també hereta de la cld3amvasi sera una vista en
miniatura de la pissarra de I'editor. Servira pegraentar i disminuir el
zoom i fer translacions del contingut de I'editor.

Els atributs i metodes de la clagemmCanvason els segients:

zoomCanvas

-vista : Rectangle2D.Float

-a : Automat

-xMouse : Integer

-yMouse : Integer

-zoom : Integer

-t_zoom : float[] = {0.5f,0.75f,1,1.5f,2,2.5f,3,3.5f}

+zoomCanvas(entrada a : float[])

+setX(entrada x : Integer)

+setY(entrada y : Integer)

+setXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+setXYMouse(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+arrestrarVista(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+getXOffset() : Integer

+getYOffset() : Integer

+getZoom() : float

+posarZoom()

+treureZoom()

SingletonTraductor

Com que la plataforma ACME és multilingtie el nogtd&or també ho ha
de ser. Aguesta classe sera una estructura de gademdra la funcié de
diccionari traductor, com a clau tindrem la paraemal'idioma original i
com element la paraula amb l'idioma que l'usuadués en el moment
d’entrar a TACME.

Aquesta estructura s’inicialitzara al carregarit@da partir d’'una cadena
de text el format de la qual s’explicara en proxgapitols.

Els metodes i atributs d’aquesta classe son:

SingletonTraductor

-singleton : SingletonTraductor
-hm : HashMap

-SingletonTraductor()
+getSingleton() : SingletonTraductor
+setTraductor(entrada s : String)
+getTraduccio(entrada clau : String)

Per dissenyar aguesta classe hem fet Us del giagieton aquest patrd és
molt atil quan ens volem assegurar que d’'una detextka classe només hi
hagi una sola instancia, com és el cas del nogtcedari.
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Fixem-nos que el constructor el tenim com a un defrivat, de manera
gue la unica forma d’obtenir una instancia de és®¢ sera usant el metode
getSingleton(jue sempre ens retornara la mateixa instanciearégar el
nostre editor farem s del metosiet Traductor()per inicialitzar-lo, un cop
inicialitzat farem Us del métodgetTraduccio()cada vegada que vulguem
posar un text en un botd, en una etiqueta, etc.

Estat

Aquesta classe ens permet guardar la informac@adascun dels estats de
gue estar format un automat. Fixem-nos que d’uat @Imés ens interessa
guardar el nom i el tipus, a part d’'un identificadaic que ens servira per
reconeixer I'estat. Un estat podra ser de quattestiinicial, final, inicial i
final al mateix temps i no final. Aquests quatpus estan definits dins de
la interficieTipusEstats

De la representacio grafica de I'estat se’n engareela class&stat2D
guedant desacoblada la representacié grafica deplasentacio a nivell
logic.

Els atributs i metodes sén els seglents:

Estat

-Id : Integer

-nom : String

-tipus : Integer

-estat : Estat2D

+Estat(entrada Id : Integer)
+Estat(entrada Id : Integer, entrada nom : String)
+Estat(entrada sEstat : String)
+getld() : Integer

+getNom() : String

+getTipus() : Integer
+setld(entrada Id : Integer)
+setNom(entrada nom : String)
+setTipus(entrada tipus : Integer)
+toString() : String
+toString(entrada c : Char)

Podem veure que la classe Estat disposa de dderenstructors, el tercer
serveix per crear un estat a partir dstming que ens servira a I'hora de
restaurar el contingut de l'editor. Pel mateix mo#éim sobrecarregat el
meétodetoString() que pertany a la clas@bjectdeJavade la qual hereten
la resta de classes, i que ens servira per crezadena de text a I'hora
d’enviar el contingut de I'editor a les bases deedade 'ACME.

Estat2D

Aquesta classe ens servira per representar grafitadis estats de manera
gue si algun dia es vol canviar la forma en quélibgixen els estats en
I'editor només caldra tocar aquesta classe. Emetnodavant d’'una classe

42



Carles Ferrer Parera

abstracta, ja que un estat es dibuixara diferegarseels tipus que tingui.
No es representara igual un estat inicial que uat désal, pero tindran
atributs i metodes comuns.

A continuaci6 podem veure els atributs i metodesjuésta classe.

Estat2D

-x . Integer

-y : Integer

+getX() : Integer

+getY() : Integer

+setX(entrada x : Integer)

+setY(entrada y : Integer)

+setXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)

+conteXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer) : Boolean
+getRadi() : Integer

+dibuixa(entrada g : Graphics, entrada c : Color, entrada nom : String)
+pinta(entrada g : Graphics, entrada c : Color, entrada pc : Color, entrada nom : String)

Els métodedibuixa() i pinta() son abstractes, ja que en funcié del tipus
d’estat la manera de dibuixar-lo i pintar-lo pobzar.

Per ultim destacar que el metadibuixa() serveix per representar un estat
dibuixant només el contorn, mentre que el metpdea() el dibuixa
omplint el seu interior amb el color del paramegire

EstatFinal2D

Aquesta classe ens servira per representar graidaon estat final, de
manera que si algun dia es vol canviar la maneguéres mostra un estat
final només caldra tocar aquesta classe.

En la seglent figura veiem que nomeés hem afegitamstructor amb
parametres i que la resta d’atributs i metodesselsamateixos que els de
la superclasse.

EstatFinal2D

+EstatFinal2D(entrada x : Integer, entrada y : Integer)

Estatlnicial2D

Aquesta classe és igual a la anterior pero peeseptar estats inicials.

Estatlnicial2D

+Estatlnicial2D(entrada x : Integer, entrada y : Integer)

43



Corrector d'automats per la plataforma ACME

EstatlnicialFinal2D

Aquesta classe també és igual a les dues antenomper representar estats
gue son inicials i finals al mateix temps.

EstatlnicialFinal2D

+EstatlnicialFinal2D(entrada x : Integer, entrada y : Integer)

Estatintermig2D

Aquesta classe també és igual a les tres anteper§ servira per
representar els estats no finals.

Estatintermig2D

+Estatintermig2D(entrada x : Integer, entrada y : Integer)

Transicio

La classeTransicio ens servira per guardar les dades de cadascuna
transicions que puguin formar part de l'automatur transicio ens
interessa guardar els simbols que reconeix, I'edbtaigen i I'estat de
desti. També tindrem un enter que fara d’identifacainic.

De la representacio grafica de la transici0 se a@eegara la classe
Transicio2 d’aquesta manera un cop meés la representaciacayraf
guedara desacoblada de la representacio logica.

Els atributs i metodes d’aquesta classe son elgeségy

Transicio

-1d : Integer
-simbols : String[]

-Ei : Estat

-Ef : Estat

-T : Transicio2D

+Transicio()

+Transicio(entrada Id : Integer)

+Transicio(entrada Id : Integer, entrada simbols : String[], entrada Ei : Estat, entrada Ef : Estat)
+Transicio(entrada sTrans : String)

+getld() : Integer

+getSimbols() : String[]

+getEstatOrigen() : Estat

+getEstatDesti() : Estat

+setld(entrada Id : Integer)

+setSimbols(entrada simbol : String][])
+setEstatOrigen(entrada Ei : Estat)
+setEstatDesti(entrada Ef : Estat)

+toString() : String

+toString(entrada ¢ : Char)

Podem veure que la clas$eansicio disposa de diferents constructors, el
guart serveix per crear una transicié a partir &tming, que ens servira a
’hora de restaurar el contingut de [l'editor. Pehteix motiu hem
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sobrecarregat el métodeString() que pertany a la clas§bjectde Java
de la qual hereten la resta de classes, i queeevisasper crear la cadena a
I’hora d’enviar el contingut de I'editor a les baske dades de TACME.

Transicio2D

Aquesta classe ens servira per representar graial®s transicions, de
manera que si algun dia es vol canviar la formajed es dibuixen les
transicions a I'editor només caldra tocar aquelstsse. Ens trobem davant
d'una classe abstracta, ja que una transicié agxdita diferent segons si
el seu estat d’'origen i desti s6n o0 no el matdiates

Els atributs i metodes d’aquesta classe sén:

Transicio2D

-fletxa : Fletxa

+getXOrigen() : Integer

+getYOrigen() : Integer

+getXDesti() : Integer

+getYDesti() : Integer

+getXControl() : Integer

+getYControl() : Integer

+setXOrigen(entrada x : Integer)

+setYOrigen(entrada y : Integer)

+setXDesti(entrada x : Integer)

+setYDesti(entrada y : Integer)

+setXControl(entrada x : Integer)

+setYControl(entrada y : Integer)

+setFletxa(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada xc : Integer, entrada yc : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)
+setOrigenDestiFletxa(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)
+conteXY(entrada x : Integer, entrada x : Integer)

+dibuixa(entrada g : Graphics, entrada c : Color, entrada simbols : String)

+pinta(entrada g : Graphics, entrada c : Color, entrada simbols : String)

Tal com passava amb la classe Estat2D els methidexa() i pinta() sén
abstractes, ja que en funcié del tipus de transacmanera de dibuixar-la i
pintar-la pot canviar.

Amb el metodealibuixa() mostrarem un arc que unira dos estats, o un estat
amb ell mateix. Amb el metodenta() farem el mateix perdo amb negreta,
aguest metode el podrem usar per exemple per ramardransicié que
'usuari tingui seleccionada.

El métodesetOrigenDestiFletxdambé és abstracte ja que varia segons el
tipus de transici6. Amb aquest metode dibuixem waasicio entre dos
estats amb un cert grau de curvatura. La formaattmilar la curvatura
varia segons si la transicié va d’'un estat A astateB o si va d'un estat A

al mateix estat A.

Transicio2DEE

Aquesta classe ens servira per dibuixar una tri@ngie vagi d'un estat A
cap a un estat B essent A i B diferents estataldiin dia volguéssim
canviar la forma de representar una transici6 edte estats nomeés
hauriem de tocar aquesta classe.
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A continuacié es mostren els atributs i métodels déasse.

Transicio2DEE

+Transicio2DEE()
+Transicio2DEE(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)

Podem observar que no aporta cap atribut ni capdeatou respecte la
superclasse.

Transicio2DR

Aquesta classe ens servira per representar visoalom& transicié que
vagi d’'un estat A a ell mateix. Si algun dia volgsién canviar la forma de
representar aquest tipus de transicio només hauléeiwcar aquesta classe.

A continuacié es mostren els atributs i métodels déasse.

Transicio2DR

+Transicio2DR()
+Transicio2DR(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)

Fletxa

Aquesta classe ens servira per dibuixar la fletwe gepresenta una
transicio. Aquesta classe és abstracta ja que tmaanfinitat de formes de
dibuixar una fletxa, i un dels requisits que hadmplir I'editor és que en

el futur pugui ser adaptat facilment per ser usasleéres materies que no
siguin les d’automats finits o de pila.

Fletxa

-quad : QuadCurve2D.Double
-punta : PuntaFletxa

+getXOrigen() : Integer

+getYOrigen() : Integer

+getXDesti() : Integer

+getYDesti() : Integer

+getXControl() : Integer

+getYControl() : Integer

+getAlfa() : Double

+getTheta() : Double

+setXOrigen(entrada x : Integer)
+setYOrigen(entrada y : Integer)
+setXDesti(entrada x : Integer)
+setYDesti(entrada y : Integer)
+setXControl(entrada x : Integer)
+setYControl(entrada y : Integer)
+setFletxa(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada xc : Integer, entrada yc : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)
+conteXY(entrada x : Integer, entrada x : Integer)
+dibuixa(entrada g : Graphics, entrada c : Color)
+pinta(entrada g : Graphics, entrada c : Color)

Un cop més tenim els métodes abstradiksixa()i pinta(). La majoria de
meétodes d'aquesta classe sb6n els mateixos que eldadclasse
Transicio2D Ens apareixen dos metodes n@etAlfai getThetalL'angle

alfa és I'angle d’'inclinacié de la linia recta queeix els punts d’inici i de
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fi de la fletxa respecte I'eix x. L'angle theta l&ngle d’inclinacié de la
punta de la fletxa també respecte I'eix x.

PuntaFletxa

Aquesta classe ens servira per dibuixar les pudddss fletxes, també és
abstracta ja que podem tenir una gran varietaudéep. En aquesta classe
hi tindrem els atributs i métodes comuns als difexdipus de puntes

possibles, els métodes pdibuixar() o pintar() cadascun dels tipus de
punta els trobarem a les subclasses corresponents.

Vegem els métodes i atributs de la cld®sataFletxa

PuntaFletxa

-x ! Integer

-y : Integer

-theta : Double

+getX() : Integer

+getY() : Integer

+getTheta() : Double

+setX(entrada x : Integer)

+setY(entrada y : Integer)

+setTheta(entrada theta : Double)
+setXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+conteXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer) : Boolean
+dibuixa(entrada g : Graphics, entrada ¢ : Color)

Com a metodes abstractes té el methidaixa()
FletxaPlena

Aquesta classe ens servira per crear una fletxa@aminta plena. Si algun
dia es vol modificar el format de la fletxa n’hiura prou en modificar
aguesta classe o crear una nova classe que tamaiédeda classe Fletxa.

Els métodes i atributs d’aquesta classe sén:

FletxaPlena

+FletxaPlena()
+FletxaPlena(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)
+FletxaPlena(entrada x1 : Integer, entrada y1 : Integer, entrada xc : Integer, entrada yc : Integer, entrada x2 : Integer, entrada y2 : Integer)

El constructor amb quatre parametres servira gmrixir una fletxa recta
entre els punts 1 i 2, mentre que amb el construgie té sis parametres
podrem dibuixar fletxes corbes, la curvatura larpodassignar usant el
punt de control (parametrgsi yc).

PuntaFletxaPlena

Amb aguesta classe dibuixarem puntes de fletxaeple®i més endavant és
té la necessitat de modificar el format de la pualetda fletxa només caldra
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modificar aquesta classe o crear-ne una de novaambké hereti de la
classePuntaFletxa

Els métodes i atributs d’aquesta classe sén:

PuntaFletxaPlena

+PuntaFletxaPlena(entrada x : Integer, entrada y : Integer, entrada theta : Double)

Automat

Amb aquesta classe guardarem lautomat, per fendoessitarem un
vector amb els estats i un altre vector per lessicégons, un punter que
apunti a I'estat actual i un punter que apunti &rdasicié actual, també
necessitarem guardar I'alfabet de I'automat i éibt de la pila i el tipus de
automat, i per ultim tindrem un punter a I'esanb identificador meés
gran i un altre punter a la transicié amb iderdifier més gran.

Vegem els atributs i els metodes d’aquesta classe.

Automat

-VE : Vector

-vT : Vector

-VA : Vector

-vVAP : Vector

-eActual : Estat

-tActual : Transicio

-eMax : Estat

-tMax : Transicio

-sTipus : String

+Automat()

+Automat(entrada sAutomat : String)

+getTipus() : String

+getEstatActual() : Estat

+getTransicioActual() : Transicio
+getElementXY() : Object
+getTransicions(entrada e : Estat) : Set
+getTransicions(entrada eo : Estat, entrada ed : Estat) : Set
+getNumeroEstats() : Integer

+getMaxEstat() : Integer
+getNumeroTransicions() : Integer
+getMaxTransicio() : Integer

+getAlfabet() : String

+getAlfabetPila() : String

+getSimbolsUsats() : String
+getSimbolsUsatsPila() : String
+setEstatActualXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+setTransicioActualXY(entrada x : Integer, entrada y : Integer)
+setTransicioActual(entrada t : Transicio)
+addEstat(entrada e : Estat)
+addTransicio(entrada t : Transicio)
+cercaEstat(entrada id : Integer) : Estat
+removeEstat()

+removeTransicio()

+dibuixa(entrada g : Graphics)
+alfabetConte(entrada sSimbol : String) : Boolean
+toString() : String

+toString(entrada c : Char) : String
+validaTran(entrada sLlista : String) : Integer
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Amb em metodegyetElementXY (podrem obtenir I'estat o la transicié que
es torba en el punt x i y o retornara nul si ntdicap element. Amb els
meétodesgetTransicions(...Jpodrem obtenir les transicions que surten o
entren a l'estag, o les transicions que surten de I'egtat van cap 'estat
ed Amb el métodesetEstatActualXY(..posarem l'estat del punt x i y com
estat actual, tenim un métode semblant per lesitians.

En aquesta classe també necessitarem alguns métedésmnsformar el
contingut de I'editor a una cadena. Amb els metad8gingi toString(c:
char) transformem l'automat a una cadena de text el dorde la qual
s’explica en propers capitols. Amb els metodgstAlfabet() i
getAlfabetPila() obtindrem una cadena de text amb els simbols que
composen l'alfabet de l'automat i I'alfabet de iapel format d’aquestes
dues cadenes també s’explica en propers capitols.

5.4 Diagrames d'activitat

Els diagrames d’activitat s6n una bona eina queotreix 'UML per tal
de descriure de forma senzilla el flux d’algunscessos més o menys
complexes del sistema a desenvolupar.

En aquest punt veurem els diagrames d’activitat gedcessos del nostre
sistema que ens han semblat més complexos. La ieajtaquests
diagrames faran referéncia als processos de carrecealidacio de
problemes que s’executaran sobre el servidor, f@mibé veurem algun
procés de I'editor com ara el procés encarregatedi@ir el contingut de
I'editor o el procés encarregat de restaurar eticguat de I'editor. També
veurem el procés que valida els enunciats del enodl

La nomenclatura que seguirem per fer aquests disgaera la seguent:

* El punt d’inici del diagrama el representarem ammbcercle de
color negre.
* El punt de fi del diagrama el representarem amigarole blanc i

un de meés petit al seu interior de color ne@.

* Les activitats les representarem amb rectangles
els vertexs arrodonits.

e Les transicions entre les activitats les
representarem amb fletxes. \L

* Quan una transici6 derivi cap a dues o meés tramsaexcloents ho
representarem amb un rombe, i le
condicions que controlen la transicio num =0}

[num > 0]
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seguir es posaran entre claudators al costattdanisicio.

Les derivacions i unions d’activitats es represamamb una barra
solida horitzonta| me———
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5.4.1 Diagrama d’activitat correccido AFD

En aquest punt es mostra el procés que es segraioipegir un AFD.

—
=

v

(Obtenir els parametres de la solucié correcla.)

2

(Reconslruir parametres solucié correcla.)

v

(Obtenir la soluci6 enviada per I'alumne.)

Reconstruir solucié alumne.

(\/alidar nimero d'estats de I'auu‘)mat)

[numEstatSolCorrecta = 0]

[numEstatSolCorrecta > 0]

[numE: lumne <> nL bICorrecta]

[nu Alumne = nun olCorrecta]

Validar alfabet.
(Que la solucié de 'alumne usi tots els simbols de I'alfabet)

[alfabetAlumne <> alfabetSolCorrecta] \)
alfabetAlumne = alfabetSolCorrecta]

Obtenir estat inicial.
(Que la soluci6 de I'alumne tingui un i només un estat inicial)

[numEstatslnicials = 0] \)

[numEstatslnicials > 0]

[numEstatslnicials > 1]

[numEstatslnicials = 1]

Obtenir estats finals.
(Que la soluci6 de I'alumne tingui com a minim un estat final)

(Construir la matriu d’estats de I’automat)

autdmat alumne no és determinista]

autdmat alumne és determinista]

(Validar lista de paraules acceplades)

[es rebutja alguna paraula]

[s’accepten totes les paraules]

(Validar lista de paraules rebuljades)

[s’accepta alguna paraula]

es rebutgen totes les paraules]

CORRECTE

o0

0

0
.

Fig. 5-5 Diagrama d'activitat procés de correccié d'un AFD
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5.4.2 Diagrama d’activitat correccié AFND

En el seguent diagrama es mostra el procés quegasis per corregir un

—
—

v

(Obtenir la solucié enviada per I’alumne)

v

(Obtenlr els parametres de la solucié correcta)

2

(Reconstruir parametres solucié con’ecta.)

Reconstruir solucié alumne.

Valldar nimero d'estats de Iautomat

[numEstatSolCorrecta = 0]

[numEstatSolCorrecta > 0]
[numE lumne = nun ICorrecta] lumne <> nt ICorrecta]

Validar alfabet. )

Que la solucié de I'alumne usi tots els simbols de I'alfabet)

[alfabetAlumne <> alfabetSolCorrecta] \)
alfabetAlumne = alfabetSolCorrecta]

Obtenir estat inicial.
(Que la solucié de I'alumne tingui un i només un estat inicial)

[numEstatsInicials = 0] J

[numEstatslnicials > 0]

[numEstatslnicials > 1]

[numEstatslnicials = 1]

Obtenir estats finals.
(Que la solucié de I'alumne tingui com a minim un estat final)

(Construir la matriu d’estats de I’aulomat)

(Validar lista de paraules acoeptades)

[es rebutja alguna paraula] J

[s’accepten totes les paraules]

(Validar lista de paraules rebuljades)

[s’accepta alguna paraula] J

[es rebutgen totes les paraules]

CORRECTE
INCORRECTE

@<

Fig. 5-6 Diagrama d'activitat procés de correcci6 d'un AFND

52



Carles Ferrer Parera

5.4.3 Diagrama d’activitat correccié APD

En el seguent diagrama es mostra el procés quegasis per corregir un

—
——

v v

(Obtenir els parametres de la solucid correcta.)

2

(Reconstruir parametres solucid correcta.)

(Obtenir la solucié enviada per I'alumne.)

Reconstruir soluci6 alumne.

(Validar numero d'estats de I'autf;mat.)

[numEstatSolCorrecta = 0]

[numEstatSolCorrecta > 0]
[numEstatsAlumne = numE: ICorrectal [numEstatsAlumne <> numEstatsSolCorrecta]

Validar alfabet de la pila.
(Que els simbols usats per I'alumne a la
pila siguin de I'alfabet de la pila. )

[algun simbol no pertany a I'alfabet de la pila] J

[tots els simbols pertanyen a I'alfabet de la pila]

Obtenir estat inicial.
(Que la soluci6 de I'alumne tingui un i només un estat inicial)

[numEstatslnicials = 0] J

[numEstatsInicials > 0]

[numEstatsInicials > 1]

[numEstatsInicials = 1]

Obtenir estats finals.
(Que la solucio de I'alumne tingui com a minim un estat final)

(Construir la matriu d’estats de I’automat)

automat alumne no és determinista J

[autdomat alumne és determinista]

(Validar lista de paraules acceptades)

[es rebutja alguna paraula] J

[s’accepten totes les paraules]

(Validar llista de paraules rebutjades)

[s’accepta alguna paraula] \)

[es rebutgen totes les paraules]

CORRECTE

@< INCORRECTE

Fig. 5-7 Diagrama d'activitat procés de correccié d'un APD
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5.4.4 Diagrama d’activitat correccié APND

En el seguent diagrama es mostra el procés quegasis per corregir un
APND.

] Vi

(Obtenir la solucié enviada per I’alumne.) (Obtenir els parametres de la solucié correcta.)
Reconstruir solucié alumne. (Reconstmir parametres solucié correcta_)

(Validar nimero d'estats de I'autc‘:mat.)

[numEstatSolCorrecta = 0]

[numEstatSolCorrecta > 0]

[numEstatsAlumne <> numE SolCorrecta]

Validar alfabet de la pila.
(Que els simbols usats per 'alumne a la
pila siguin de I'alfabet de la pila. )

[algun simbol no pertany a l'alfabet de la pila] \)

[tots els simbols pertanyen a I'alfabet de la pila]

Obtenir estat inicial.
(Que la solucié de I'alumne tingui un i només un estat inicial)

[numEstatsinicials = 0] \)

[numEstatslnicials > 0]

[numEstatsinicials > 1]

[numEstatslnicials = 1]

Obtenir estats finals.
(Que la solucié de I'alumne tingui com a minim un estat final)

\2

(Construir la matriu d’estats de I‘automat)

(Validar llista de paraules aoceptades)

[es rebutja alguna paraula] \)

[s’accepten totes les paraules]

(Validar llista de paraules rebutjades)

[s’accepta alguna paraula] \)

[es rebutgen totes les paraules]

CORRECTE >©< INCORRECTE

Fig. 5-8 Diagrama d’activitat procés de correccié d'un APND
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5.4.5 Diagrama d’activitat per obtenir la cadena que defneix I'editor

El seguent diagrama mostra el procés que es segeebbtenir la cadena
que defineix el contingut de l'editor. En el capitd s’explica la
nomenclatura que segueix aguesta cadena.

Inicialitzar cadena a espais

Concatenar tipus automat.
Concatenar alfabet automat.

[tipusAutomat = APD o APND!

Concatenar tipus automat.

Goncatenar simbols usats alfabet autbma(]

¢ alfabet pila. [tipusAutomat = APD o APND]

[tipusAutomat = AFD o AFND]

[tipusAutomat = AFD o AFND]

E?oncatenar simbols usats alfabet pila.

Concatenar identificador estat.

Concatenar nom estat.
Concatenar tipus estat.

Goncatenar coordenades X iY de I'estat]

Concatenar nimero estats automat.

Concatenar tipus estat.

[queden estats]

[queden estats] [no queden estats]

[no queden estats]

{f‘ simbols perla transicib]

i transici6. <

Goncatenar simbols reconeguts per la transnclé]

|

(Concatenar estats inicial i final de la (fa"SiCié] Elonca(enar identificador estat final de la transicié}

L

E:oncatenar cordenades XiY del punt origen de la transnclé]

\L [queden transicions <\

[no queden transicions]
Goncatenar cordenades X i Y del punt desti de la transnclé]

J

[Concatenar coordenades XiY del punt de control de la transicib]

[Concatenar identificador estat inicial de la transicié]

ueden transicions’

[no queden transicions]

—

Gonca(enar la cadena de I'editor amb la del corrector]

.

Fig. 5-9 Diagrama d'activitat procés d’'obtencié de la cadena que defineix el contingut de I'editor.
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5.4.6 Diagrama d’activitat per restaurar els parametres @ I'editor

El seglent diagrama mostra el procés que es segeeixestaurar el
contingut de l'editor a partir de la cadena obtoeen el procés del
diagrama anterior, i que '’ ACME s’haura guardataéva base de dades.
En el capitol 7 s’explica la nomenclatura que segaguesta cadena.

Aquest mateix procés també captura el mode detdiedlectura o
lectura/escriptura, i l'idioma de l'editor. El foah de la cadena que
defineix I'idioma de I'editor també s’explica enapitol 7.
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! !

Obtenir parametre contingut edltor) (Obtenir parametre idloma.) (Obtenir parametre mode editor)

|

Capturar contingut editor.
(Separem la cadena que defineix
El contingut de I'editor de la que
Defineix la solucié pel corrector)

Obtenir tipus de 'automat.
Obtenir alfabet automat.

[tipusAutomat = APD o APN!

Inicialitzar diccionari.

(Quan necessitem mostrar
Algun text el vindrem

A buscar al diccionari).

Inicialitzar mode editor.
(només lectura o lectura/escriptura).

Obtenir alfabet pila.

[tipusAutomat = AFD o AFND]

Obtenir identificador estat.
Obtenir tipus estat.

(Obtenir coordenades X iY de I'estat)

[queden estats]

[no queden estats]

(Obtenlr identificador transncié)%

(Obtenir simbols reconeguts per la transicié)

(Obtenir estats inicial i final de la transicio’)

é

(Obtenir coordenades X i Y del punt origen de la transicié)

\2

(Obtenir coordenades X i Y del punt desti de la transicié)

!

(Obtenir coordenades X i Y del punt de control de la transicié.)

[queden transicions]

[no queden transicions]

Fig. 5-10 Diagrama d'activitat procés de restauracio dels parametres de I'editor.
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5.4.7 Diagrama d’activitat per validar un fitxer de probl emes

El seguient diagrama mostra el procés que es segaemalidar un fitxer
de problemes. Aquest procés s’executara quan wfegsor o
ladministrador pugin un problema a I'ACME. En elapitol 7
s’aprofundeix més sobre aquest tema.

?

(Verificar capgalera del ﬂtxer)

U

(Veriﬁcar enunciat del problema.)

Verificar inici solucié.

(\/alidar i capturar el tipus d’autémat.)

J

(Valldar i capturar I'alfabet de I’autémat)

[tipus automat = APD 0 APND] >(Validar i capturar I'alfabet de la pila de I’autbmat.)

[tipus autdomat = AFD o AFND]

Validar i capturar el nimero d’estats.)

U

Validar inici llista paraules acceptades.)

(Validar i capturar paraula acceptada.)%

[queden paraules]

[no queden paraules]

(Validar inici llista paraules rebutjades)

(Validar i capturar paraula rebutjada)%

[queden paraules]

[no queden paraules]

(Crear vector amb el contingut del fitxer i el resultat de la veriﬁcacié)

.

Fig. 5-11 Diagrama d'activitat procés de validacié d'un fitxer de problemes.
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5.5 Diagrames de seqiiencia

| per acabar de representar el comportament dmeéescrit a I'analisi de
requeriments funcionals exposat en el capitol mmferveurem els
diagrames de sequeéencia.

Amb els diagrames de sequéncia podrem detallar sexecuten les
operacions al llarg del temps, podrem veure quissaige envia un
objecte, cap a on I'envia i quan I'envia.

Per representar el diagrames de sequencia hemt skegusegient
nomenclatura:

* A la part superior i dins un requadre hi tindrera ebjectes que
generen i reben els missatges. Estaran ordenagugea a dreta
d’acord en el moment en que generen o reben ehtgessL’actor
anira a I'esquerra del tot. De cadascun dels adgeatclos I'actor,
en sortira una linia vertical puntejada que represa el temps.

Actor Objecte 1 Objecte2 Objecte 3

* El temps d’execucié d’'un missatge es representana
una barra d’activacié, representada amb un reaangl
situat sobre la linia puntejada que represenengbs. U

* Per representar un missatge ho farem amb una figiza
anira des de I'emissor cap .
vertex superior esquerra de
la barra d’'activacio situada
sobre la linia de vida del

receptor. 1

* Per representar la resposta
del missatge, que no sera !
obligatoria, ho farem amb una fletxa puntejada.

Objecte 1 Objecte 2

» Per indicar el tipus d'objecte (frontera, controbmtitat) ho farem
amb les lletres F, C i E posant-le
davant del nom de la classe.

E: Frontera C: Control E: Entitat
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5.5.1 Refresc de la pissarra i zona de zoom

Ja s’ha comentat en altres capitols d’aquesta mamoe per crear l'area
de dibuix o pissarra usarem la clasaavasque ens proporcioniva Per
crear la zona de zoom també farem servir aqueasseal Tant la pissarra
com la zona de zoom s’hauran de mantenir actudétzaés a dir, que
gualsevol canvi que es faci a l'automat i que afacta representacio
grafica d’aquest, s’haura de veure reflectida dem#&instantania tant a la
pissarra com a la zona de zoom. Aix0 ho aconseguaridant al métode
repaint()de la classeanvas

Com que cada vegada que es faci un accié sobrtorat s'acabara
cridant aquest metode perque actualitzi la pissalina cregut convenient
crear un diagrama de seqléencia només per aquesdenéd’aguesta
manera els posteriors diagrames quedaran més simple

En la seglent figura podem veure com cada vegagl@sjarida el metode
repaint() de la classeneuCanvasque recordem que hereta de la classe
canvas aquesta crida al métodiébuixa() de la classéutomat La classe
Automatrecorrera la seva llista d’estats i els dibuixatidant al metode
dibuixa() de la classdéestat Un cop dibuixats tots els estats cridara al
meétodepinta() de la classdstat per pintar I'estat actual en cas que n’hi
hagi. La classé&utomattambé recorrera la seva llista de transicionsi le
dibuixara cridant al métoddibuixa() de la classelransicia Un cop
dibuixades totes les transicions es cridara al degpinta() de la classe
Transicioi de la classdstat per tal de remarcar la transicié actual i els
seus estats d’'origen i fi. La cladsstatper dibuixar i pintar I'estat cridara
als metodeslibuixa() i pinta() de la classé&stat2D i la classelransicio
per dibuixar i pintar les transicions cridara alstodesdibuixa()i pinta()

de la class@ransicio2D

Fins aqui la seqlieéncia de missatges que desencalder&oderepaint()
de la classemeuCanvasés exactament la mateixa que per la classe
zoomCanvasa partir d’aqui hi ha algunes petites diferéncies

La classemeuCanvassi té activat I'indicador de nou estat, dibuixaastat
gue va seguint al punter del ratoli, d’aquesta msatigsuari sap en tot
moment la posicio on es dibuixara el nou estatr&d¢apart inferior de la
figura Fig. 5-12 Diagrama de sequeéncia general per refrescardanpisi la
zona de zoom.

En canvi la classeoomCanva®l que fa és dibuixar el rectangle vermell
gue ens indica la part de l'automat que s’esta raot la pissarra. Per
fer-ho es crida al metod®tRect()de la class®ectangle2d.floatAquesta
Ultima seqliéncia de missatges no es mostra a agpadia degut a la seva
simplicitat.
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E: meuCanvas E: Automat E: Estat E: Transicio E: Estat2D E: Transicio2D
i i i i i i
| | | | | |

| | | | | |
dibuixa(...) ! ! ! ! !
L | | | |
[per cada estat de I'a}utomat]dibuixa(...) | | |
| | |
dibuixa(...) | |
| »-L |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
pinta(...) } }
' > |
| |
| 1 |
[per cada transicié "automat]dibuixa(...) } } }
+ = | |
} dibuixa(...) }
| } »L

| |

| |
pinta(...) N | }
I I I I
} pint‘ (...) }
| | !

| |

| |
getEstatOrigen() L } }

I

T q I |
Estat U } }
*********** ﬂ‘************** | |
pinta(...) ! ! ! !
| | |
pinta(...) \ \
I »L |
| |
l l
getEstatDesti() \ \ \
| »! | |
Estat U ! !
S B | |
el | i i
pinta...) i i
l =|_J |
| |
| |
| |
‘ l l l
= | | | |
| | | | |
1 | 1 1 1
If{estatNou) | new Estat(...) | | |
1 1 1 » L |
! Estat ! U !
Kk ‘ :
I setXY(x,y) I I I
| | | n ! |
| | | |
I I I I
| | | |
| ! | |
} dibuixa() } } }
T l T i |
I I I U I
| | | |
end if ! ! ! ‘ !
| | | | |
— | | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |

Fig. 5-12 Diagrama de sequéncia general per refrescar la pissarra i la zona de zoom.
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5.5.2 Afegir estats

En aquest punt veurem quines classes intervenemies comuniquen a
'hora d’afegir un estat. Perque quedi més entenbdadividirem en tres
diagrames diferents. El procés d’afegir un estghoglem dividir en tres
etapes: activacio del bofstat seleccid del punt de la pissarra, i insercio
de I'estat a la pissarra.

La sequiéncia de missatges que es desencadenaal smibre el bothstat

i les classes que hi intervenen es poden veureaesedient figura.

Basicament les accions dutes a terme sén duesirpeostat amagar la
pantalla de dades d’'una transicio i mostrar laglentle dades d’un estat, i
per l'altre costat informar a la pissarra que aeafegir un estat.

Un cop el botdEstates troba activat 'usuari pot tornar a polsar sc®u
per desactivar-lo i no afegir cap estat.

Usuari F: appletAutomats E: meuCanvas E: zoomCanvas

|
Clica boto ‘Estat’ |

|

|

|

|

|
| |

> panelllnferiqr.remove(getPaneIIOpT}fan)

|

|
> paneIIInferidr.add(getPanelIOpEsta
|

|
:
|
4
|
|
:
> paneIIInferior.VaIidate() |
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

)

panelllnfenor repaint()

I
> botoTranS|C|o setSelected(false)

setEstatNou(false) !

If(botoEstat activat)

repaint() .|

'I-rl repaint()

»

1]

end if

Fig. 5-13 Diagrama de sequéncia per afegir un estat. Activacié del boto ‘Estat’.

El seglent diagrama mostra els missatges i clasgestervenen quan, en
ple procés d’afegir un estat, 'usuari mou el pudi ratoli per sobre de la
pissarra o area de dibuix. Basicament el que es faantenir actualitzades
les coordenades x i y de la pissarra, tenint enpt®ran tot moment el

zoom i la vista aplicades.
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Usuari E: appletAutomats F: MouseEvent F: zoomCanvas F: meuCanvas

| |

Mou el ratoli per sobqe la pissarra. }
getX() 1
Il

| | |
| | |
1 | |
| | |
1 > 1 1
| Integer U | }
} Ko=mmmm—ommmm - 1 } }
: o=ty : : :
| Integer | |
| S it } }
! getZoom() ! !
| t P |
} float U }
I K—-—-————— - e I
| getXOffset() ! !
| 4 pL |
| Integer U !
| e 77777777777777 S |
| getYOffset() ! !
I I >l I
| Integer U }
| S M ‘ :
| ! setXY() | |
i i setEstatNou(true) i ‘
i i setCursor(...) i 'L‘J
I t t >

| ! repaint() ! '[\_]
| 4 -
| repaint() | '[\_]
| | = |
| |
! |
! I
| |
! I

Fig. 5-14 Diagrama de sequéncia per afegir un estat. Selecci6 del punt de la pissarra.

Per acabar amb el procés d’afegir un estat ensagosedrir-lo a la pissarra.
El seglent diagrama mostra els missatges i clagsesntervenen en el
moment en que l'usuari polsa sobre la pissarradargix un nou estat.

Primer calculem les coordenades x i y a on s'inkdtestat, tenint en
compte en tot moment el zoom i la vista aplicad#is.cop tenim les
coordenades creem un nou estat que per defectensernal, i li
modifiquem les coordenades posant-li les anteriotroalculades. Afegim
el nou estat a 'automat.

Per acabar indiguem a la pissarra que ja hem achafggir I'estat i
desactivem el botgstat
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Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent E: zoomCanvas E: meuCanvas E: Automat

|
Polsar el ratoli sobre |a pissarra.
getX()

Integer

getY() }

float U
e 7777777777 L

getXOffset()
1

Integer U
e,,,,,,,,,,i ,,,,,,,,,,,

getYOffset()
|

E: Estat E: Estatintermig2D

Inteéer
I

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
>t |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

addEstat(x,y) i i

A 4

| |
new Esta‘t(numEstats, 'e'+num‘Estats)

>t

|
new EstatlnterrﬁigZD()
I

Estatinterm

777777777 ig2D

Estat e
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

setXY(x,y)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
addEstat(Estat) }

|
> botoEstat.setSeIected(faIse)

|
} setEstatNou(false)

T
i
|
g |
|
|
|
|

Fig. 5-15 Diagrama de sequéncia per afegir un estat. Inserci6 de I'estat a la pissarra.

5.5.3 Afegir transicions

En aquest punt veurem quines classes intervenemies comuniquen a
I'hora d’afegir una transicio. Perque quedi mésretior ho dividirem en
tres diagrames diferents. El procés d’afegir uaasicié el podem dividir
en tres etapes: activacio del bditansicig seleccid de I'estat origen, i
selecci6 de I'estat final i insercid de la trangiaila pissarra.

La sequéncia de missatges que es desencadenasal pobre el botd
Transicid i les classes que hi intervenen es poden veurk eseglent

figura. Basicament les accions dutes a terme sd@s:dper un costat
amagar la pantalla de dades d’'un estat i mostiaantalla de dades d’'una
transicio, i per l'altre costat informar a la pissaque anem a afegir una
transicio.
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Usuari E: appletAutomats E: meuCanvas

I
Clica bot6 ‘Transicio|

panellinferior.remove(getPanellOpEstat)

panellInferidr.add(getPaneIIOpTran,...)
|

panellinferior.Validate()
|
|

I
botoEstat.setSelected(false)
|

|
panellinferior.repaint()
|

setTransicioNova(@lLe)

TRTATATAY

If(l)otoTransicio activat)
end if

-
|
|
|
|

Fig. 5-16 Diagrama de sequéncia per afegir una transicié. Activacié del bot6 ‘Transici¢’.

En el seglient diagrama es mostren els missatd@sses que participen al
seleccionar I'estat origen de la transicié. Infonmea la pissarra que anem a
afegir una transicié. Busquem si el punt de lagsrsson ha polsat 'usuari
hi ha un estat, si no n’hi ha cap avortem l'opérasi n’hi ha algun el
marquem com estat actual.
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Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent E: zoomCanvas E: meuCanvas E: Automat

T

T

. . I

Polsar el ratoli sobre ia pissarra. I
. I

'

getX() |

T

}

|
setTransicioNova(true)

|

| |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

>

getXOffset()

|
|
+ -
Integer
< —— bl

getYOffset()
1

T
I
I
‘,
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
}
} Integer
} —mmmmm e
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

I
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

!

ro:at i
K——mm = fo— e m— I
|

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|
setTransicioActualXY(x,y)

setEstatActuaI)(Y(x:bJ

g(—:-tEstatActuaIXY()'HJ

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 1
} } Estat
I I K
| Object | ‘
+ | |
| | |
| | |
| |
' |
| I
| |
| |
| |
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|

If Object == null !
> botoTransicio.setSelected(false)
End if ‘

repaint()
|

repaint()

L
I
I
I
I
I
I
I
T I
I I
I I o
T T
‘ ‘ =
I I I
I I I
I I I
I I I

Fig. 5-17 Diagrama de sequéncia per afegir una transicié. Selecci6 de I'estat origen.

El seglient diagrama mostra la sequéncia de missatgees desencadena
guan l'usuari polsa sobre I'estat desti de la tcaing les classes que s'hi
veuen implicades. Busquem el punt de la pissarrhaopolsat 'usuari i
cridem al metodeselElement(...)Aquest metode mira si a on ha polsat
'usuari hi ha un estat, si n’hi ha un afegeixrnsicio, i si no n’hi ha cap
avorta el procés. Abans d’'afegir la transicié eefsedos estats mira si ja
n’hi ha alguna, en cas que ja existeixi no I'afggaietorna la ja existent.
Primer es crea una instancia de la cldssasiciq en funcié de si l'origen

i el desti s6n en el mateix estat o estats difsremtcrea una instancia de la
classe Transicio2DR o de la classeTransicio2DD S’obtenen les
coordenades dels estats d'origen i fi per tal di@stels punts d’origen i fi
de la transicio. Finalment s’afegeix la transiciGaatomat.
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Per ultim caldra cridar al metodepaint() per refrescar la pissarra i la zona
de zoom.

‘ Usuari ‘ ‘F:aooleﬁAutomats

‘ E: M E: ‘ ‘ F:zoomCanvas

‘ F: meuCanvas

‘ E: Automat

T
Polsar el ratoli sobre |a pissarra.

T T T T T
I I I I I
I I I I I
T | | | |
: geX0 : : : :
i Integer i i i i
i - - i i i i
i 9etY i i i i i
I I I I I
} Integer } } } }
: AR 1] : : : :
i getZoom() I I i |
i I >l | | |
: float 'U : : :
: Ko R : : : :
| getXOffset() | | | |
| | I | | |
} Intelc;er U 1 1 1
: S [ : : :
| getYOffset() | | | |
| i | | | |
i Intelc;er i i i
i
i Ke—mmmmm Fomm————— i i i
1 I selElement(xyy) ! ! ! !
i i i i i
} } } setTransicioActua X,Y) }
i i i ([ﬁ i
| | | |
i i i t] i
| | | etEstatActua |
i i i i
I I I I
| | | |
i i i i
| | | Transicio ‘ ‘ Transicio2DR ‘ ‘ Transicio2DEE ‘ |
I I I I
| | | |
I I I I I I
} } } | t estatDesti) } } }
I I I '(Se empw) I I I
I I I e I I
} } } Desti) nevtl'_l'rans i92DR() } }
| | | Transicio2DR | |
| | | | |
e ,,,,,,,
i i i i i
I I I ! I
| | | else |
I I I I
| | | |
! ! ! end if ! !
1 1 2 N i i i
i i i \ i gex0 | ol
} } } Iﬁteger } }
: : S S Kl L — L
| | | | | |
! ! ! ! ! S
} } } Integer } }
| | | K P — H=—mmm A= -
| | | | | | |
! ! ! setTransicio(XOrigen,yOrigen,xDiesti,yDesti) ! ! ]
I I I I I I I
i i _ i endif addTransicig(transicio) | i i i
| | Object | | | | |
! oo b fommmmmeeee : ! ! L
| repaint() | o | | | | |
| i > ! | | | | | |
1 1 1 1 1 .
| | | | | |
| 'LH | | | o
I I I I I I I
I I I I I I I
I I I I I I I

Fig. 5-18 Diagrama de sequéncia per afegir una transicié. Seleccid de I'estat desti i inserci6 de la transicio.
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5.5.4 Seleccionar un objecte de la pissarra

Un objecte de la pissarra és qualsevol estat ositiénque estigui
dibuixada a la pissarra en un moment determinat.

L'usuari podra seleccionar un element de la piaspotsant amb el ratoli
sobre d’aquest. El segient diagrama mostra lesedasue intervenen i els
missatges que s'’intercanvien al dur I'accié decsédmar un element de la
pissarra.

Busquem el punt de la pissarra on ha polsat l'usuanidem al metode
selElement(...)Aquest metode ens retornara I'objecte que hidaesel
punt on a polsat l'usuari, o nul si no n’hi ha c8pl'objecte és un estat
haurem de mostrar per pantalla les dades de |'éstdarem amb la classe
JpanelOpEstatSi I'objecte seleccionat és una transicié haudenmostrar
per pantalla les dades de la transici6, aix0 henfamamb la classe
JpanelOpTran En cas que l'automat sigui de pila mostraremsétshols
acceptats per la transicié seleccionada a travésigecte meuListModel
gue no és res més que una llista.
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Usuari

E: appletAutomats

E: MouseEvent

E: zoomCanvas

E: JpanelOpEstat

E: JpanelOpTran

E: meuCanvas

E: Automat

E: meulListModel

Polsar el ratoli sobre |a pissarra.

If(objecte==Estat)

If(objecte==Estat)

getX()
Integer
e ,,,,,,,,,
getY()
Integer
e ,,,,,,,,,
getZoom()
| >
float
o mmmmmmmm e S
getXOffset()
| >
Integer
oo -
getYOffset()
| >
Integer 'LJ
e ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
selElement(x,y)
setTransicioAgtualXY(x,y)
(xy)
IifestatActual==nuiy | [SSTransicioAgtyal)
endif | K———-————-
Object
e ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
> panellinferior.remove(getPanellOpTran)
> panellinferior.add(getPanellOpEstat,...)
> botoTransicio.setSelected(false)
else
> panellinferior.remove(getPanellOpEstat)
> panellinferior.add(getPanellOpTran,...)
> botoE stat.setSelected(false)
end if
> panellinferior.validate()
> panellinferior.repaint()
|
repaint()
1] repaint()
refresca() 1]
getNomEstat()
| >
String
e e —
getTipusEstat()
else I >
Integer
e ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
refresca() -
getAutomat()
String[]
e ,,,,,,,,,
If(tipusAutomat==APD o APND) clearf)
addElementsg(simbols)
end if
L

Fig. 5-19 Diagrama de sequéncia per seleccionar un objecte de la pissarra.
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5.5.5 Moure un objecte de la pissarra

Només es poden moure estats, les transicions aallanon vagin els
estats. Per moure un estat cal polsar sobre digdlel ratoli i arrossegar-lo
fins a la posicié desitjada.

Aquesta acci6 la dividirem en tres parts: polsdred’estat, arrossegar
I'estat i deixar el bot6 del ratoli.

Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent E: zoomCanvas E: meuCanvas E: Automat

T T

T
| . |
| Polsa sobre un estat il'arrossega I
; . |
|
|

getYOffset()

Integer U
e ,,,,,,,,,, o

| selElement(x,y)

i i i
1 1 1
getx() 1 1 1
| | |
Integer } } }
e ,,,,,,,,, | | |
gety() 1 1 1 1
| | | |
Integer } } }
K——mmmm e ‘ 1 1 |
getZoom() } } }
! »-
float 'u 1 1
K—-mmmmmm - Tommmmmmmm - l l
getXOffset() ! ! !
+ P I I
Integer U ; ;
K ———— b I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

setTransicioAc!uaIXY(x,y)

|
|
| |
| |
1 1
| |
| | setEstatActugIXY(x,y)
| |
} } getEstatActual()
| |
} } Estat
I I K————————-
| | (S
! ! o
| If(estatActual==null) get?l'ransncnp Actual()
} ; Transicio
! ! endif| K——-——-———-
! Object ! -
SRR i — oo :
setMouEstat(true) T I
If(objecte=Estat) } } » ! !
isetMouEstat(false) | ] !
else 1 ! » ‘
end if repaint() } [J }
! ;‘ | |
i repaint() L‘] i i
| | MJ |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |

L
|
|
|
|

Fig. 5-20 Diagrama de sequéncia per moure un objecte de la pissarra. Polsar sobre I'objecte.

L’anterior diagrama mostra els missatges i clagges intervenen quan
'usuari polsa sobre un estat amb la intencié deimgibde lloc. Podem
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observar que és molt semblant a altres diagramest(ss, sobretot pel que
fa a I'hora de buscar I'estat que hi ha en el mmha polsat l'usuari. Amb
el métodesetMouEstat()ndiqguem a la pissarra que anem a moure un estat.

En el seglent diagrama es mostren els missatgasses que intervenen
mentre l'usuari arrastra un estat per la pissafm@em obtenim les
coordenades per on passa el ratoli i actualitzencderdenades de I'estat
amb el métodenoureEstat(...) Al moure I'estat també cal actualitzar les
coordenades de les transicions que surten detlidstacoordenades de les
transicions que entren a l'estat, aixo ho fem amlb nmetode
setTransicio(xo,yo, xd, ydje la classeTransicia Per ultim cal anar
refrescant la pissarra i la zona de zoom amb ebaeeepaint()

‘ Usuari F: appletAutomats F: MouseEvent F: zoomCanvas F: meuCanvas E: Automat ‘ E: Estat E: Transicio
1 1 1 1 1 1 1
| Arrastra I'objecte per |a pissarra | | | | | |
| getX() | | | | | |
| ‘ | | | | |
| teger | | | | |
i K= i i i i i
3 R 3 3 3 3 3
| Integer | | | | |
| e 777777777 | | | | |
| getZoom() | | | | |
I Il >l I | | |
| float U : : : :
: T IR ‘ : : : :
| getXOffset() | | | | |
| | » ! | | | |
} Inteéer u } } } }
|
| g o — | | | |
1 getYOffset() 1 1 1 1 1
i
| t > | | | |
} Integer } } } }
| K- e ey | | | |
} } moureEstat(x,y) } } } } }
| 1 1 ‘ | | |
i i i etEstatActyal() i i
! ! ! Estat ! !
| | | e | |
| | | | setXY(xy) | |
| | | | |
i i i getTransitions(Estat) ; i
| | | Set | |
: : : P : :
} } } ; getEs*atOrigen() }
| | | | Estat ‘
: : ! R S L
I I I I I
! ! ! ! EstatDesti() o |
i i i | Estat i
: : : K A e
| | While‘(nol set.empty()) setTransicio(x,y,desti.getx(),désti.getY()) |
I I } I I
| | | setTransicio(ofigen.getx(),origgn.getY().xy) _ 7
| | | end while | | 11
| | | L | | i
3 3 3 3 3 3
! >
| T " | | | |
| | rpan0 1] | | | |
I t t I I I
| | s | | |
I I I I I I
| | | | | |
| | | | | |

Fig. 5-21 Diagrama de sequéncia per moure un objecte de la pissarra. Arrastrar I'objecte.

Per acabar de moure l'estat ens queda deixar araot@ del ratoli. El
seguent diagrama se seqguencia mostra aquesta accio.
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Es un diagrama senzill, només hem d’indicar a $agra que hem acabat
de moure I'estat. Aixo ho fem cridant al méte@¢MouEstat(false)

Usuari E: appletAutomats F: meuCanvas

i
Deixa anar el boté grelat del retoli

setMouEstat(false) .

Fig. 5-22 Diagrama de sequéncia per moure un objecte de la pissarra. Deixar el bot6 dret del ratoli.

5.5.6 Eliminar objecte seleccionat

Per eliminar un objecte de la pissarra s’ha d’haeégccionat previament.
Dibuixarem dos diagrames de seqliencia, un perraimniestat seleccionat
i I'altre per eliminar la transicié seleccionada.

En els seguent diagrama podem veure les classts missatges que
s'intercanvien per eliminar un estat. Tot comengangl'usuari, tenint
seleccionat un estat, polsa sobre el ligbdinar o la teclaSuprdel teclat.
Es crida al metodeemoveEstat()Jde la classaneuCanvasaquest a la
vegada crida al métodemoveEstat(le la classéutomat Aquest ultim
obté l'identificador de I'estat a eliminar, eliminates les transicions que
surten o entren de I'estat i finalment elimina tédsPer altim cal refrescar
la pissarra i la zona de zoom per aixo es crigaébderepaint()

E: zoomCanvas E: Automat

‘ E: meuCanvas

‘ Usuari ‘ ‘ E: appletAutomats ‘ E: Estat ‘
T T

Pa‘)lsa el bot6 Eliminar o ﬁolsa la tecla Supr.
|

removeEstat()

getld()

repaint()

I
I
I
|
I
I
|
I
I
|
I
I
|
i
|
! repaint !
|
I
I
I
|
I
I
|
I
I
|
I
I
|
I

Fig. 5-23 Diagrama de sequéncia per eliminar un objecte de la pissarra. Eliminar un estat.

En els seguent diagrama podem veure les classks missatges que
s’intercanvien per eliminar una transicio. Els passon molt semblants als
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d’eliminar un estat. Tot comencga quan l'usuari,rteiseleccionada una
transicio, polsa sobre el boEdiminar o la teclaSuprdel teclat. Es crida al
meétoderemoveTransicio()de la classaneuCanvasaquest a la vegada
crida al métodeemoveTransicio(ile la class@&utomat Aquest ultim obté
I'identificador de la transicié a eliminar i I'elima. Per Gltim cal refrescar
la pissarra i la zona de zoom per aix0 es crigaébderepaint()

Usuari E: | m. E:m nv. E: zoomCanv: E: Automat E: Transicio

i N i i
Polsa el bot6 Eliminar o polsa la tecla Supr. !
| |
removeTransicio(),_ !

>

getld()
Integer

|
|
|
|
|
|
|
rmvll'rnii
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
} repaint !
|
|
|
|
|
| +
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
repaint() |
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Fig. 5-24 Diagrama de sequéncia per eliminar un objecte de la pissarra. Eliminar una transicio.

5.5.7 Modificar objecte seleccionat

En aquest punt veurem el diagrama de sequéncitagaéeréncia a I'accio
de modificar I'objecte seleccionat. Partim deldee tenim un estat o una
transicid seleccionats. Dibuixarem varis diagrameguncié de I'objecte
seleccionat sigui un estat o una transicio.

En els seguent diagrama podem veure les classks missatges que
s’intercanvien per modificar el nom d’un estat. top l'usuari ha canviat
el nom i ha polsat sobre el baBK o la teclaReturn es crida al métode
setNomEstat(nouNonde la classeneuCanvasaquest a la vegada també
crida al métodesetNomEstat(nouNonale la class@&utomat Aquest Ultim
crida al métodesetNom(nouNomdle la classé&stat que sera qui acabara
modificant el nom de I'estat. Per ultim cal refr@sta pissarra i la zona de
zoom per aixo es crida al metoegpaint()

73



Corrector d'automats per la plataforma ACME

Usuari E: appletAutomats E: meuCanvas E: zoomCanvas E: Automat E: Estat

T T
‘:’olsa el bot6 OK o pols:a la tecla Return :
s I

I

| | |

| | !

| | !
| ! ! |
! setNomEstat(nouNorh ! | |
| | | |
: ' |
: : setNom(nouNom)
| I
| | |
I I I I
! repaint() T | i :
| | | |
| | | |
I I I I
I T I I I
| | . | | |
: | repaint() | ! !
| : ! |
| ! | |
| ! | |
| ! | |
| ! | I
| ! | |
| ! : :

Fig. 5-25 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Modificar el nom d’'un estat.

En els seguent diagrama podem veure les classks missatges que
s’intercanvien per modificar el tipus d’'un estaua@ l'usuari selecciona
un tipus de la llistaipus Estates crida al metodeetTipusEstat(nouTipus)
de la classemeuCanvas aquesta a la vegada també crida al métode
setTipusEstat(nouTipusile la classeAutomat Aquest ultim crida al
meétode setTipus(nouTipus)e la classeEstat que sera qui acabara
modificant el tipus de I'estat. Per ultim cal resfrar la pissarra i la zona de
zoom per aixo es crida al metoagpaint()

Usuari E: appletAutomats E: meuCanvas E: zoomCanvas E: Automat E: Estat

T

. L ) |
Selecciona un tipus de la llista |
I

I
setTipusEstat(noyTipus)

setTipus(nouTipus)

repaint() T

repaint()

L
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|

Fig. 5-26 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Modificar el tipus d’'un estat.
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En el proxim diagrama podem veure les classes imgfsatges que
s’intercanvien per modificar els simbols reconegisuna transicié d’'un
automat finit. Quan l'usuari polsa sobre el b@# o la teclaReturndel
teclat es crida al métodealidaTran(simbols)de la classeneuCanvas
aquest a la vegada crida al métoddidaTran(simbols)de la classe
Automat Amb aquest métode validem que la llista de sismbaltrada per
l'usuari sigui correcta, es a dir, que tots elsh&ilm pertanyin a I'alfabet de
'autdmat i que estiguin separats per comes emgas’hi hagi més d’'un.
En cas que l'anterior métode no retorni cap erooiem al métode
setSimbolsTran(simbolgle la classeneuCanvasaquest crida a la vegada
al metodesetSimbolsTran(simbolg)e la classéAutomat Aquest Ultim
acaba cridant al métodetSimbol(simbolg)e la class@ransicioque sera
qui acabara modificant els simbols reconeguts geransicio. Per ultim
cal refrescar la pissarra i la zona de zoom ped ax crida al metode
repaint()

Usuari E: appletAutomats E: meuCanvas E: zoomCanvas E: Automat E: Transicio

I
Polsa el boté OK o |a tecla return

I I I I
I I I I
I I I I
: | | |
: validaTran(simbol : : :
| | | |
| ' |
| Codi error !
| K————-————- R |
: Codi error : | :
| K- mmmmmmm e | | |
: If(codi error == Q) setSimbolsTran(simbpls) : : :
I I I I
| setSimbolsTran(simbols) . | :
| | |
| ! setSimbol(simbols)
I I

| | . i
I T I I I
I I I I I
I I I I I
| | | | |
| i | | | |
: repaint() L ! ! !
i repaint() : i i
I I I
| end if | |
| | |
I I I
I I I
I I I

|

|

|

— |
| |

| |

| |

| |

Fig. 5-27 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Modificar els simbols d’una transicio.

En els proxims diagrames podem veure les classts missatges que
s’intercanvien per modificar els simbols reconegugisuna transicio d’'un
automat de pila. Ho hem dividit en tres diagranadts: d'un simbol, baixa
d’un simbol i modificacio d'un simbol.

En el proxim diagrama podem veure les classes inefsatges que
s’intervenen a I'’hora d’afegir simbols a una traitstd’un automat de pila.
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Quan l'usuari polsa sobre el bddX o la teclaReturndel teclat es crida al
meétodevalidaTran(simbols)de la classeneuCanvasaquest a la vegada
crida al métodevalidaTran(simbols)de la classeAutomat Amb aquest
meétode validem que la llista de simbols entradd'psuari sigui correcta,
es a dir, que els simbols pertanyin a l'alfabetal#gomat o a I'alfabet de
la pila, i que tinguin una sintaxi correcta. En qag I'anterior métode no
retorni cap error, mirem que el nou simbol no existi si no existeix
'afegim a la llista cridant al métodeddElement(nouSimbotle la classe
meuListModel Un cop actualitzada la llista actualitzem els kxita
reconeguts per la transicio cridant al métsetSimbolsTran(simbolse la
classe meuCanvas aquest crida a la vegada al métode
setSimbolsTran(simbolsle la class@&utomat Aquest Ultim acaba cridant
al metodesetSimbol(simbolsjle la classdransicio que sera qui acabara
modificant els simbols reconeguts per la transibgsmarquem l'element
seleccionat de la llista en cas que n’hi haguéanalgidant al metode
clearSelection() Per ultim, cal refrescar la pissarra i la zonazdem per
aixo es crida al metodepaint()

Usuari E: appletAutomats F: meuCanvas || F: zoomCanvas E: meuListModel E: Automat E: Transicio

|
Polsa el boté OK o Ia tecla return

| | | | |
| | | | |
! | | | |
| | | | |
! validaTran(simbols) | | | |
1 1 1 1 1
| ) | ! |
i | Codi error { }
| A P R S — |
! Codi error ! ! ‘ !
| D — | | | |
! If(codi error == 0) T contains(nouSimbol) ! ! !
} } boolean } } }
| o= Ammmme- I | |
If(Icontains(nouSimbol)) ! addElement(jouSimbol) i ! !
| | | | | |
| | toArrayString() I | |
| | String]] | | |
| S RS e - | |
| setSimboIsTran(éirhbols) | | |
| | | |
} setSirhboIsTran(simbols) R } }
| T |
; ; 1 setSimbol(simbols)
| | ﬁ
| |
| | |
| | L ‘ |
| | | | |
| ‘ | | | |
! ! ! clearSelection() ! ! !
| | | | | |
1 repaint) | 1 ‘ 1 1
| | | | |
} | repaint() > } } } }
| | | | |
| end if end if | | | |
| T | | | |
| | | | |
| | | | |

Fig. 5-28 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Afegir un simbol a una transicié.

En el proxim diagrama podem veure les classes ingksatges que
s’intervenen a I'hora d’eliminar simbols d’'una tsamd d’'un automat de
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pila. Quan l'usuari polsa sobre el ba@K o la teclaReturn del teclat
deixant la casella de tex@imbolsen blanc es procedeix a eliminar el
simbol que es trobi seleccionat a la lliktessta Transicions Comencem
per obtenir I'index de I'element seleccionat dellista amb el métode
getSelectedIndex(un cop el tenim I'eliminem de la llista amb eltode
remove(index)de la classemeuListModel Un cop actualitzada la llista
actualitzem els simbols reconeguts per la transicidant al métode
setSimbolsTran(simbolsle la classeneuCanvasaquest crida a la vegada
al metodesetSimbolsTran(simbolg)e la classeAutomat Aquest Ultim
acaba cridant al métodetSimbol(simbolg)e la class@ransicioque sera
qui acabara modificant els simbols reconeguts per transicio.
Desmarquem I'element seleccionat de la llista sngeee n’hi hagués algun
cridant al métodelearSelection() Per ultim, cal refrescar la pissarra i la
zona de zoom per aix0 es crida al metagmint()

Usuari E: appletAutomats F: meuCanvas || F: zoomCanvas E: meuListModel E: Automat E: Transicio

|
Polsa el boté OK o Ia tecla return

| |

| |

| i

getSelectedIndex() I
T

Integer

CHE

toArrayString()
String[]

T

setSimbolsTrag(simbols)

-

setSimbolsTran(simbols) .
[l

| |

} setSimbol (g’[ﬁbols)
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
clearSelection() _ }
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

repaint() )
repaint()

!
|
|
|
|
|
|

[l
|
|
r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Fig. 5-29 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Eliminar un simbol d’una transicié.

Per ultim ens queda veure les classes i els mg&sajue intervenen a
I’hora de modificar simbols d’'una transicié d’'unt@mat de pila, aixdo ho
podem veure en el segient diagrama de sequencen Qusuari polsa
sobre el bot®K o la teclaReturndel teclat havent introduit un simbol a la
casella de texSimbolses procedeix a modificar el simbol que es trobi
seleccionat a la llistalista Transicions Comencem per cridar al metode
validaTran(simbolsde la classeneuCanvasaquest a la vegada crida al
metodevalidaTran(simbols)de la classeAutomat Amb aquest métode
validem que la llista de simbols entrada per 'ussigui correcta, es a dir,
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gue els simbols pertanyin a l'alfabet de 'automat I'alfabet de la pila, i
gue tinguin una sintaxi correcta. En cas que li@mtanétode no retorni
cap error, actualitzem I'element seleccionat d#idéa cridant al métode
setElementAt(simbol,indexiJn cop actualitzada la llista actualitzem els
simbols  reconeguts per la transici6 cridant al deto
setSimbolsTran(simbolsle la classeneuCanvasaquest crida a la vegada
al metodesetSimbolsTran(simbolg)e la classéAutomat Aquest Gltim
acaba cridant al métodetSimbol(simbolg)e la class@ransicioque sera
qui acabara modificant els simbols reconeguts per transicio.
Desmarquem l'element seleccionat de la llista otidal meétode
clearSelection() Per ultim cal refrescar la pissarra i la zonazdem per
aixo es crida al metodepaint()

Usuari E: appletAutomats F: meuCanvas || F: zoomCanvas E: meuListModel E: Automat E: Transicio

|
Polsa el boté OK o Ia tecla return |

|

|

| |

getSelectedIndex() I
T

Integer !
Ke—mmmmmm e e e e
setEIementAt(sim‘boI,index) ‘T
toArrayString() U
String[]
e ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

-

setSimbolsTran(simbols) .
[l

| |

} setSimbol (g’[ﬁbols)
|

|

|

|

|

|

|

|

clearSelection() _

|
|
;
|
|

repaint() )
repaint()

!
|
|
|
|
|
|

[l
|
|
r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T
|
|
Fig. 5-30 Diagrama de sequéncia per modificar un objecte de la pissarra. Modificar un simbol d’'una transicié.

5.5.8 Augmentar el zoom

En aquest punt veurem el diagrama de sequéencitaqateréncia a I'accio
d’augmentar el zoom de la pissarra. Quan l'usualsgysobre el bot$ es
crida al métodposarZoom(de la classeoomCanvgsamb aquest métode
augmentarem el zoom en un nivell. Cridarem al nmessiZoom(xZoom,
yZoom)de la classaneuCanvasper tal d’actualitzar la pissarra al nou
nivell de zoom, préviament haurem cridat al metgelZoom()de la classe
zoomCanvager tal de coneixer el nou nivell de zoom. També&ira
actualitzar el desplacament del contingut de lagpia respecte els eixos x
iy, ho farem cridant al metodeetXY Offset(x,y)Previament haurem cridat
als metodegetXOffset() getYOffset(per tal de conéixer el desplacament.
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Per altim ens caldra refrescar la pissarra i laazde zoom per aixo
cridarem al métodeepaint()

Usuari E: appletAutomats E: zoomCanvas E: meuCanvas

|
Polsa el boté + de la kona de zoom

|
|
|
posarZoom() :

setZoom(zoom,zoom)

»

|
|
getXOffset() ! 'ITl
Integer |
___________ |
|
getYOffset() . | !
Integer |
S |
SetXYOffset(XOffset, YOffset)
| gl
repaint() R |

repaint()

0

|

|

|

— |
| |

| |

| |

Fig. 5-31 Diagrama de sequéncia per augmentar el zoom de la pissarra.

5.5.9 Disminuir el zoom

En aquest punt veurem el diagrama de sequéncitagaéeréncia a I'accio
de disminuir el zoom de la pissarra. Quan l'uspatsa sobre el botoes
crida al métodéreureZoom(de la classeoomCanvasamb aquest métode
disminuim el zoom en un nivell. La resta de misssitgue S’intercanvien
les classes son els mateixos que per I'accio dar pa®m.
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Usuari E: appletAutomats E: zoomCanvas E: meuCanvas

|
Polsa el boté - de la #ona de zoom

repaint()

| |
| |
| |
| |
: treureZoom() :
|

| L l
| getZoom() ! !
! float !
I K———————————1 I
| T setZoom(zoom,z'oom)
| + » !
| |

: getXOffset() ! 'ITl
| Integer :
| SRR |
| getYOffset() . | !
: Integer |
: - mmmm oo :
: SEtXYOffset(XOffset,Y Offset)
' | g
i repaint() R |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

— |
| |

| |

| |

Fig. 5-32 Diagrama de sequéncia per disminuir el zoom de la pissarra.

5.5.10 Modificar la vista de la pissarra

En aquest punt veurem els diagrames de sequeneidagureferencia a
I'accié de modificar la vista de la pissarra. Adaesccio I'usuari la pot dur
a terme de dues maneres diferents. Polsant andiodl sobre qualsevol
punt de la zona de zoom, el requadre vermell esaralla on s’ha polsat i
es modificara la vista de la pissarra. O bé palsa del requadre vermell i
arrastrar-lo fins on es vulgui.

En aquest primer diagrama podem observar la seigidaanissatges que
es desencadena i les classes que hi intervenenl’'geaari polsa amb el
ratoli sobre de la zona de zoom. Primer de tot hiabtenir les
coordenades del punt sobre el que s’ha polsatemocfidant als métodes
getX()i getY()de la classéMouseEventUn cop tenim les coordenades
caldra actualitzar les coordenades del requadmelerho fem cridant al
meétode setXY() de la classezoomCanvas Ara caldra reflectir el
desplagament del requadre vermell a la pissarrafgpeho cridarem al
meétode setXYOffset(x,y) Préviament haurem cridat als meétodes
getXOffset()i getYOffset(per tal de coneixer el desplagament. Per ultim
ens caldra refrescar la pissarra i la zona de zpemaixo cridarem al
meétoderepaint()
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Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent F: zoomCanvas E: meuCanvas

|
Polsa sobre la zona de zoom

| | |
| | |
; | |
| | |
i getX() i i
| Integer | |
| o i | |
| gety() | | i
| | |
| Integer | |
: S : :
i T setXY(xy) | i
T

| | |
! qeltXOffset() . ! !
! Integer !
| DR Frmm s |
: 1getYOff: |
| Integer |
: oo b mmmmm oo :
: ! | setXYOffset(x,y) |
| | |

| | repaint() o ,
| | |
: : | repaint() :
| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

|

T |
| |

| |

| |

Fig. 5-33 Diagrama de sequéncia per modificar la vista de la pissarra.

En els dos seglents diagrames podem observar larseg de missatges
gue es desencadena i les classes que hi intergelaenl’'usuari arrossega
el requadre vermell amb el ratoli.

En aquest primer diagrama podem veure les clasets missatges que
s’intercanvien quan l'usuari polsa el boto dret daoli. Obtenim les
coordenades del punter del ratoli cridant als nestgdtX()i getY()de la
classeMouseEveni les informem a la zona de zoom cridant al metode
setXYMouse(x,\Je la classeoomCanvas

Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent E: zoomCanvas

| | |
Polsa FI botd dret del ratoli dﬁns el requadre de la ‘zona de zoom
|

|
getX() 1
Integer

i
\
\
|
|
\
K=mmm— === }
i
\
\
\
\
\

getY()
Integer

setXYMouse(x,x)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| T
| |
|
| |
| |
| = |
| | |
| | |
| | |

Fig. 5-34 Diagrama de sequéncia per madificar la vista de la pissarra. Polsar bot6 dret del ratoli.
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En aquest segon diagrama podem veure les classissmissatges que
s’intercanvien quan l'usuari arrossega el ratoli pebre de la zona de
zoom. Primer obtenim les coordenades per on vaapast punter del
ratoli cridant als metodegetX()i getY()de la classéMouseEventAmb
aquestes coordenades anem movent el requadre keaix@ ho fem
cridant al métodearrestrarVista(x,y)de la classeoomCanvasAquest
meétode acaba cridant als metodesXY(x,y) setXYMouse(x,yJ'aquesta
mateixa classe. Caldra reflectir el desplacamehtetpiadre vermell a la
pissarra, per fer-ho cridarem al metodetXYOffset(x,y) Previament
haurem cridat als metodgsetXOffset() getY Offset(per tal de coneixer el
desplacament. Per ultim ens caldra refrescar kapis i la zona de zoom
per aixo cridarem al métodepaint().

Usuari E: appletAutomats E: MouseEvent F: zoomCanvas F: meuCanvas

P
Arrossega el ratoli |

T T T
| | |
| | |
t | |
| | |
! getxX() ! !
| Integer | |
| SRR | |
| T | |
| getY() ! [ [
: Integer : :
| oo | |
o : | |
: | arrestrarVista(x,y) | ,
| i |
| | |
| ! |
| ! > setXY(x.y)
, \
| | |
| | |
| ! |
! ! > setXYMouse(x,y)
| ! L] |
: getXOffset() ! :
| Integer |
| SR Fommomomoo— |
: getYOffset() T :
| Integer |
| K- o |
I ! an I
! ! setXYOffset(xy) , |
| E repaint() o ,
| | |
i ! repaint() - |
! |
! I
! I
! I
! |
! I

|

- |
| |

| |

| |

Fig. 5-35 Diagrama de sequéncia per modificar la vista de la pissarra. Arrossegar el requadre de la vista.
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5.5.11 Obtenir la cadena que defineix el contingut de I'eitbr

En el segient diagrama es mostren les classesntgreenen a I'hora
d’obtenir la cadena que defineix el contingut @elifor i els missatges que
s’intercanvien.

Per obtenir la cadena. el sistema, a través dumeid deJavaScript crida

al meétodetoString2()del nostre applet. La cadena estara formada ey du
parts, una part amb informacié per I'editor i Ifalpart amb informacio pel
corrector. El format de la cadena s’explicara ers rdétall al proxim
capitol.

Per obtenir la informacié necessaria per I'editbgppletcrida al méetode
toString() de la classemeuCanvasque a la vegada crida al metode
toString()de la class@&utomat Aquest Ultim crida al metodeString(‘G’)

de la mateixa classe. El caracter ‘G’ indica quéewola informacio
referent a I'editor. Per cada estat cridem al meto8tring(‘G’) obtenint la
informacio dels estats. Per cada transicié tamimerr el seu métode
toString(‘G’) per obtenir la seva informacié. Cridarem als meésagktX()i
getY() de la classeEstat per obtenir les coordenades de l'estat, i als
meétodes getXOrigen() getYOrigen() getXDesti() getYDesti()
getXControl()i getYControl()de la class@ransicio per obtenir els punts
necessaris per poder dibuixar una transicio.

Per obtenir la informacié necessaria pel correct@ppletcrida al metode
toString(‘C’) de la classemeuCanvagjue a la vegada crida al metode
toString(‘C’) de la classdutomat El caracter ‘C’ indica que volem la
informacié referent al corrector. Per cada estateon al metode
toString(‘C’) obtenint la informacio dels estats. Per cada tcansambé
cridem el seu metodeString(‘C’) per obtenir la seva informacio.
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Si E: A ts F: meuCanvas E: Automat E: Transicio : nsici E: Estat E: Estat2D

Qrida al métode toStrin$2()

toString()

toString().

> toStr|ng('G')

[per cada estat] toString(‘G’)

> toStfing()

getX()

Integer

gety) [

Integer

String LJ

[per cada transicio] toString('G’)

> toStfing()

[es crida dos cops un per I'estat|inicial i I'altre pelfinal] getld()
Integer

getXOrigen()
Integer

getYOrigen()—r
Integer

getXDesti() T~
Integer

getYDesti()

Integer

getXControl «)r
Integer

getYControl()
Integer

String

toString('C’) T

toString(‘C’

[per cada estat] toString(‘C’) R

String
é ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

[per cada transicio] toString(‘C’)

[es crida dos cops un per I'estat|inicial i 'altre pel|final] getld()
Integer

String

String

String
e T
T

Fig. 5-36 Diagrama de sequéncia per obtenir la cadena que defineix el contingut de I'editor.
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5.5.12 Restaurar contingut de I'editor

En el seguent diagrama es mostren les classestpreenen a I'hora de
restaurar el contingut de I'editor a partir decdalena de text obtinguda en

el punt anterior.

Sistema

E: appletAutomats

|
carrega l'applet :

getParameter("pR as]auracio")

E: meuCanvas

new meuCanvag(cadena)

L
|
|
|

while(

meuCanvas

E: Automat

new Automat(cadena)

>

V

-

le(quedin estats)

quedin transicions)

end while|

> addEstat(estat)
I

E: Transicio

|
new Transicio(ca:dena)
g

end while|
Automat

getMaxEstat()_'_

Estat

getld()

Transicio

>

I
> addTransicio(transicio)

Integer

getld()

[

Fig. 5-37 Diagrama de sequéncia per restaurar el contingut de I'editor.

El sistema carrega el nostepplet I'applet al carregar-se executa el
meétodeinit(), i €s aquest qui crida al métogetParameter(..,)obtenint el
valor del parametrgRestauracip inicialitzat préviament pel sistema.
L’ appletcrea la pissarra cridant al constructor amb patr@nte la classe
meuCanvasLa classemeuCanvascrea un nou automat a partir de la
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cadena de text usant el constructor amb paramé&ieconstructor
Automat(cadenagrea els estats i transicions continguts a lareadddant
als constructors amb parametre de les clagst#i Transicia Per ultim

es criden als metodegetMaxEstat()i getMaxTransicio()de la classe
Automatper inicialitzar alguns parametres de la classaCanvas

5.5.13 Configurar l'idioma de I'editor

El seglent diagrama mostra les classes que inemiegls missatges que
s’intercanvien per inicialitzar el diccionari dedioma.

El sistema carrega el nostepplet I'applet al carregar-se executa el
metodeinit(), i és aquest qui crida al métogletParameter(..,)obtenint el
valor del parametrepldioma inicialitzat préviament pel sistema. La
nomenclatura que segueix la cadena de pddtoma s’explicara en el
segient capitol. Bpplet crea una instancia de la classe
SingletonTraductocridant al metodgetSingleton()i després l'inicialitza
cridant al metodsetTraductor(pldioma)

Sistema E: appletAutomats

|
carrega l'applet :

C: SingletonTraductor
getParamgter("pldioma")

|
|
|
getSingleton() |

|

|

L

|

|

|

|

|

|

|

: R
i SingletonTraductor

I K——— - }
| setTraductor(pldioméay
i

|

|

|

|

]

L
|
|
|

Fig. 5-38 Diagrama de sequéncia per inicialitzar el diccionari de I'idioma.
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En aquest capitol es comentaran les caracteristiggés importants de les

6 Implementacio
interficies i correctors implementats.
6.1 Interficie

Tal i com ja s’ha explicat en altres capitols desfa memoria, I'objectiu
principal d’aquest projecte és afegir a la plata@ACME un corrector de
problemes d’automats finits i de pila. Per tal de a terme aixo a calgut
implementar una interficie que és la que es mestia seguent figura.

LLENGUATGE, GRA... INTRODUCCIG A L...

PROJECTE

NOM ALUMNE o

w AFD I
» AFND 1 EXERCICI: 2 de I'activitat AFND T

« APDI
* APNDI

£ UTILITATS

*  HMail al tutor
*  Canviar password
*  Canviar dades

© Ajuda

=<

@ P

Trobeu un AFND amb épsilon-moviments que reconegui el lenguatge de les parariles formades per zeras i uns que comencen amb dos
zeros o acaben amb dos uris

Agost 2008 >>

o o [oc o [oe oz o]
+ [2]3

4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17

18 19 20
25 26 27

21 22 23 24
28 29 30 31

Zogom Propistats de ['estat
H m
- — ]
Tipus estat
‘Estat inicial ivl
Transag
Em ==

Activitat

N. Exercici Errors Sintactics

Fig. 6-1 Interficie d’exercicis d’automats.

La interficie de I'anterior figura es pot dividindres parts: enunciat del
problema (part A de color blau), introduccio6 | eamient de la solucio (part
B de color lila), i zona de consulta (part C deocelermell).
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Deixant de banda aquestes tres parts observem [gupaat superior ens
apareix informacié sobre I'assignatura, el temaxdrcici i el nom de
l'usuari. A la part esquerra de la pantalla tenimraend amb totes les
activitats de I'assignatura, un altre menu d'w&thti un calendari on s’hi
poden posar avisos.

Enunciat del problema

En aquesta part de la interficie s’hi mostra I'esianhdel problema que
previament s’haurd sortejat. La manera en que ®saMza i es sorteja
'enunciat és igual a la d’altres tipus de problena existents a la
plataforma ACME, i per tant no haurem d’implememés.

Trobeu un AFND amb épsilon-moiviments que reconegui el llenguatge de les paraules formades per zeros i uns gue comencen amb dos
zeros o acaben amb dos uns.

Fig. 6-2 Interficie d’exercicis d’autdmats. Zona de I'’enunciat.

Introduccid i enviament de la solucid

Aquesta part de la interficie proporciona a I'al@énies eines necessaries
per poder introduir i enviar la solucio del praipla proposat. Esta
formada d'un editor on lI'alumne podra dibuixar lalugio i del botd
corregir, que polsant sobre ell s’envia la solupi@ hi hagi a I'editor en
aquell moment. En el punt 6.1.1 s’explica en mésld& interficie de

I'editor.

Al polsar sobre el bot&orregir no nomeés enviem la solucié siné que
s’inicia el procés de correccio, segons el tipumutimat s’executara uns
dels quatre processos correctors. Un cop el sistentarregit el problema
es mostra el resultat a través d’'una de les pagstasdard de TACME.

Si el resultat de la correccio és incorrecte estmaoberror dins un
requadre de color vermell (veuiigura 6-3. L’alumne podra polsar sobre
el boto continuar i tornara a la pantalla dédara 6-1 En aquesta pantalla
lalumne visualitzara [I'dltima solucié enviada indira I'opcié de
modificar-la i tornar-la enviar. El professor tanmb&lra aquestes opcions,
perdo amb la diferencia que si fa alguna modificacjGesta no es quedara
guardada.

Si el resultat és correcte es mostra el mot CORREAms d’'un requadre
de color blau (veurdigura 6-4). L'alumne podra polsar sobre el boto
continuar i tornara a la pantalla principal de tidtat (veurefigura 6-9).
En aquesta pantalla 'alumne podra veure els pnofgede l'activitat, i
saber en quin estat es troben (resolts o no), noelbre de solucions
erronies que ha enviat.
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PROJECTE

2 ACTIVITATS
AFD I
AFND 1
APD I
APND I

) UTILITATS
Mail al tutor
Canviar password
canviar dades
Ajuda

LLENGUATGE, GRA... INTRODUCCIO A L...

Est3s s » ACME » Inidl » Liangustge, Gramatigues | Autbrsts-» AFND T » Bxatcich 2

Lz solucié enviada és:

Zoom

-

El resultat de la correccio és:

Fig. 6-3 Resultat correccioé d’'un problema. Solucié incorrecta.

La solucid enviada és:

Zaom-

El resultat de la correccit és:

Fig. 6-4 Resultat correccié d’'un problema. Soluci6 correcta.
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Tot seguit es mostren quatre exemples més de carramn I'alumne ha

enviat una soluci6 incorrecta. En la primera imdigiemne no ha posat

cap estat inicial. A la segona imatge ha introcdgnhys estats del compte.
A la tercera imatge li falten transicions per iaiuo. A la quarta imatge no
ha posat cap estat final.

La solucio enviada es:

Fig. 6-5 Resultat correccié d’'un problema. Solucié incorrecta.
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La solucié enviada és:

Zaom

El resultat de la correccid és:

Continuar

Fig. 6-6 Resultat correcci6 d’'un problema. Solucié incorrecta.

La solucié enviada és:

Zoom

El resultat de la correccio és:

Fig. 6-7 Resultat correcci6 d’'un problema. Solucié incorrecta.
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La solucié enviada és:

-

El resultat de la correccio és:

Fig. 6-8 Resultat correccié d’'un problema. Soluci6 incorrecta.
-_—
LLENGUATSE, GRA,.. INTRODUCCIO A L.
PROJECTE
¥ ACTIVITATS Estis = » ACME = [nic » Liengudtgs, Gramatigues | AGtSmats > AFND
" AFDI
ACTIVITAT 2- AFND I
AFND 1
APDI
Data limit 19/10/2009 23:59
APND I :
N. Exercici Estat Errors de Resultat Errors Sintactics
{5 UTILITATS
1 No Resolt o o
Mail al tutor 2 Resalt z o
" Canviar password 3 No Resalt o o
Canviar dades
Ajuda é * [*
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31
Departamant d'Informatics | Matematica Apllzds - Escalz Polltionicz Supenor - Universitat de Girons

Fig. 6-9 Pantalla principal d'una activitat.
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Zona de consulta

En aquesta zona (veure requadre verrfiglira 6-1) I'alumne podra
consultar el numero de problema que estar resa@éntimero d’activitat
al que pertany el problema, I'estat del problemanienero d’errors de
resultat i sintactics del problema i la data lidgtresolucié del problema.

Activitat N. Exercici Estat Errors de Resultat Errors Sintactics Pata limit

Fig. 6-10 Interficie d’exercicis d'automats. Zona de consulta

En aquesta zona també hi ha tota una série d’icqnespermeten a
'usuari dur a terme tota una série d’accions.

Fig. 6-11 Interficie d’exercicis d'automats. Botons/Icones zona de consulta.

La icona en forma de llapis i paper permet a l'usoansultar totes les
solucions que ha anat enviant del problema en igliesiko és possible
gracies a que 'ACME s’ha anat guardant tota larmiacié enviada per
part de l'alumne, aixi com també es guarda I'hogal’dnviament i el
resultat de la correccié. A lagura 6-12 s’hi pot veure la pantalla de
consulta de les solucions enviades. En aquestall@aas mostra la data i
hora en que s’ha enviat la solucid, el resultaridr que ha donat. En cas
gue la solucié enviada sigui correcta es mostrsolacié enviada. Si la
solucio enviada no és correcta i es vol veure elgjoa enviat s’ha polsar
amb el ratoli sobre el teXteure la solucié parcial s’obrira una nova
finestra amb el resultat enviat (vedigura 6-13.

La icona en forma d’impressora permet a I'usuaprimir I'enunciat del
problema.

Les icones en forma de fletxa permeten a l'usuavegar pels diferents
problemes de I'activitat.
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g EMe

PROJECTE

MamAlumne aguestes son les-solucions que has enviat a 'exarcio 2 de V'activitat 2:

Data Solucio Enviada

Resultat

1 Veure la solucié parcial 1.1

2 ERROR: rebutja |a paraufa 1011 gus hauria d'acceptar

1 Veure la solucié parcial 2.1

2 ERROR: rehutis la parauls 1011 que hauria d'acceptar

Correcte

Zoom

Tancar

Fig. 6-12 Veure solucions enviades d’un problema.
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8 EMe|

PROJECTE

Zoom

Tancar

Fig. 6-13 Veure el detall d'una solucié enviada.

Per tal de visualitzar les solucions enviadesfihestres o pantalles que es
poden veure a lefigures 6-12i 6-13 porten integrat I'editor d’automats,

perd es mostra en mode lectura. Les Uniques acqgieapot dur a terme

'usuari s6n augmentar i disminuir el zoom.

Cal dir que totes les funcionalitats de consulta gjus ofereix aquesta zona
de la pantalla ens la proporciona la plataforma ACMeguint el mateix
estil que a la resta de moduls.
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6.1.1 Caracteristiques de I'editor d’automats

En aquest punt explicarem les principals caratiguiss de I'editor
d’automats. Des d’un bon principi aquest editoebtat pensat per ser usat
pels problemes d’automats finits i de pila, perthara de dissenyar-lo i
implementar-lo s’ha fet el maxim de geneéric, de emanque es pugui
aprofitar per altres assignatures en el futur, p@mexemple per dibuixar
diagrames d’estats de les maquines sequencialsviodee o Mealy de
'assignatura d’introduccio als computadors.

En la proxima figura podrem veure la pantalla aslitor que la podem
dividir en tres zones: la pissarra, zona de zomona de controls.

Narri C
< B = M ]
Tipus estat

|Estat inicial ||
Transiad
EN
+

Fig. 6-14 Vista general de 'editor d’automats.

La pissarra

Correspon a la zona marcada de color vermell arabAuEn aquesta zona
'usuari podra veure i dibuixar els diagrames diestlels automats.

Zona de zoom

Correspon a la zona marcada de color lila amb unBrBaquesta zona
'usuari podra augmentar o disminuir el zoom dpissarra.

Zona de controls

Correspon a la zona marcada de color blau amb uan@questa zona
l'usuari podra canviar les propietats dels estatle les transicions.
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L'aspecte d’aguesta zona canvia segons si I'eleseatcionat és un estat,
una transicio d’'un automat finit o una transicidurd’automat de pila. Si
I'editor es crida en mode de només visualitzadardis la zona C no es
mostra i d’aquesta manera l'usuari no pot modifiearcontingut de
I'editor.

Propietats de |'estat
Nom

| 82 | oK

Tipus estat:

[Estat no final |v|

Fig. 6-15 Zona C de I'editor. Dades de I'estat seleccionat.

Propistats ds |a transicid
Simbals

Estat la | OK

Transiod

Elirminar

Fig. 6-16 Zona C de I'editor. Dades de la transicié seleccionada.

Fropigtats da la transicd

Simbols Llista transicions
0.4 A | ok 0,1 |41
04| A

1,1 [4L
T I i

Fig. 6-17 Zona C de I'editor. Dades de la transicié seleccionada d’un autdomat de pila.

Transicia

Expliguem doncs quines opcions té l'usuari davantetlitor.

Afeqir un estat

Per afegir un estat I'usuari ha de polsar sobrbosb Estat aquest per
indicar que es troba activat quedara de color bEuAmb aquest botd
activat quan el punter del ratoli es mou per sdbrka pissarra es mostra la
figura d’'un estat que va seguint al punter dellrafer acabar d'afegir
I'estat només cal fer clic en algun punt de lagissi I'estat s’hi quedara
fixat. Si finalment no es volgués afegir I'estatni@riem a polsar sobre el
botd Estatquedant aquest de color verd, que és el seunzdtatl.
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Fig. 6-18 Bot6 d’afegir estat en estat natural i activat.

() ON

Fig. 6-19 Imatge d'un estat en procés d'afegit i un cop afegit.

Un cop afegit I'estat aquest quedara pintat derapis i sera I'estat actual.
L’'usuari podra completar el procés d’afegir un eptsant-li un nom (per
defecte tindra el norai, oni es el nimero de I'estat) o modificant el tipus
de l'estat fent Us dels controls de la zona C.

L'usuari podra afegir tants estat com vulgui remetl procés descrit
anteriorment.

Afeqir una transicio

Per afegir una transicio 'usuari haura de polsdires el bot6Transicig
aguest per indicar que es troba activat quedareotte blau cel. Amb
aguest boto activat primer es fara clic sobre destigen i després sobre
I'estat desti. Si I'estat origen i desti és el nxatarem clic dos cops sobre
el mateix estat (farem dos clics simples i no ublealic). Si un cop
activat el botdTransicio no es volgués afegir cap transicio tornariem a
polsar sobre el botdransicio quedant aquest de color verd. Si volem
avortar I'operacio un cop ja s’ha seleccionat &estrigen podem fer clic a
gualsevol zona de la pissarra on no hi hagi cagi.est

Transicio

Fig. 6-20 Bot6 d’afegir transici6 en estat natural i activat.
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Fig. 6-22 Imatge d'una transicié un cop afegida.

Un cop afegida la transicié quedara marcada eretegels estats d’origen
i desti pintats de color gris, i passara a serdasicio actual. L'usuari
podra completar el procés introduint els simboks igaconeix la transicié a
partir dels controls de la zona C.

Si estem treballant amb automats no deterministageim de poder
introduir lambda transicions, per fer-ho polsar@fre el segient boto:

Al posar aquest boté s’inserira una lambda a |@llzasle textSimbols
davant de la posicié del cursor.

Si treballem amb automats de pila també tindremelzessitat d’inserir el
simbol de pila buida i la barra vertical, ho faramb els seguents botons:

=

La barra vertical també es podra afegir des d&ttamb I'ajuda de la tecla
Alt GR

Seleccionar un objecte de la pissarra

L’'usuari podra seleccionar un estat o una trangieida pissarra fent clic
sobre d’ell amb el ratoli. Quan el punter del fap@ssi per sobre d'un
objecte prendra la forma d’'una ma.

b
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Si es selecciona un estat aquest quedara pintatolbe gris, si es
selecciona una transicid aquesta quedara marcadeegmRta i els seus
estats origen i desti pintats de color gris.

Fig. 6-23 Imatge d’'un autdmat amb una transicié seleccionada.

Moure objectes de la pissarra

L’'usuari pot moure de lloc els estats de I'autompeat, fer-ho ha de polsar
sobre I'estat amb el botd esquerra i sense deixandure el punter del
ratoli fins arribar a la posicié de la pissarraitjida, llavors deixar anar el
botd esquerra. El resultat sera el desplacametiestat cap al nou punt
junt amb les transicions que surten o entren deafel’'usuari mai podra
moure una transicio.

Eliminar objecte seleccionat

Quan l'usuari vulgui eliminar un estat o una traisiprimer I'haura de
seleccionar i després polsar sobre el libdinar de la zona C o sobre la

teclaSuprdel teclat.

Si l'usuari elimina un estat del que surten o entrea o varies transicions,
aguestes també s’eliminaran.

Modificar objecte seleccionat

Quan l'usuari vulgui modificar les dades d'un estat’'una transicid
primer I'haura de seleccionar i després modifiem dlades fent Us dels
controls de la zona C.

D’un estat podem modificar el nom i el tipus:
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» Per modificar el nom hem d’escriure el nou nom easellaNomi
polsar el botdOK o la teclaReturn El nom de I'estat ha de ser un
nom curt, d’entre 1 i 4 caracters de longitud, j& @l nom es
mostra a l'interior del cercle que representa digestsi és més llarg
sortira a fora. Si es vol es pot deixar en blanc.

Mam
' : | OK

D
{5}

* Per modificar el tipus de l'estat cal seleccionanau tipus de la
llista desplegabl&ipus Estat

Tipus astat

|Estat no final |v|

Tipus estat

IEstat inicial -

Estat inicial
Estat no final
Estat final E-g
Estat inical-firal

D’una transicid només en podem modificar els simlople reconeix. La
forma d’introduir els simbols és diferent segonspels d’automat.

* Pels AFD’s i AFND'’s introduim els diferents simbalda casella
de textSimbolsseparats per comes, i després polsem sobre el bot6
OK o la teclareturn. En cas d’introduir un simbol que no pertanyi a
l'alfabet de 'automat I'editor donara un missattjavis.

Simbaols

T |

& Almns dels simibols no pertamyen a l"alfabet.
Alfabet: {a, b}

Aceptar’

dava Aoplet WWindow
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» Pels automats de pila la forma d’introduir els stalreconeguts
per una transicié és una mica més complexa, jaagpart dels
simbols de l'alfabet de l'automat també tenim elsb®ls de
I'alfabet de la pila. Un exemple de transicié perautomat de pila
seria0,0/40 , que vol dir que si llegim un 0 i la pila estadau
llavors avancem cap al nou estat i empilem 4 alda Bn lloc del
simbol de pila buida podriem tenir un simbol défdbet de la pila
i representaria el cim de la pila. Si ens trobenadade0,0| vol
dir que si llegim un 0 i al cim de la pila tenim Qrlavors avancem
cap al nou estat i desempilem el simbol 0. Sirgithieix un simbol
gue no pertany a l'alfabet de l'automat o a l'affalde la pila
I'editor donara un avis.

&

f ! .E Transicio mal infroduida.

I IAceptar I

Java Aoplet Window

Per introduir els simbols escriurem a la caselldegeSimbolsel
simbol que llegim, el simbol del cim de la pildackié sobre la
pila seguint el format dels exemples anteriorsisgr@m sobre el
bot6 OK o la teclaReturn La casella de text quedara en blanc i els
simbols introduits es mostraran a la llista deglesra amb la resta
de simbols.

Simbals Llista transicions

Al | 0. 14

04| A

1,45 |4
[ [ [T

Si volguéssim moadificar alguns dels simbols el g@tmariem de
la llista, es mostraria a la casel&imbols el modificariem i
polsariem el botéOK o la teclareturn. Si deixem la casella
Simbolsen blanc i polser®K s’eliminara el simbol seleccionat de
la llistaLlista transicions

Posar i treure zoom

L’'usuari podra augmentar o disminuir el zoom an®bleitons de la zona
B. Per augmentar el zoom cal polsar el betdper disminuir-lo el boté.

-
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Tenim fins a set nivells diferents de zoom queuars podra aplicar en
funcio de les seves necessitats, per defecte saritpptea dos d’aplicats.

Zoom Propistats de la transicid

- = Simbols
O Estat B | oK

Elimiriar

Fig. 6-24 Vista de I'editor amb el zoom aplicat per defecte.

Zoom Propistats de |a transicid

" Simbols
- Estat e | HEEE

Transicio

Elimirsar

Fig. 6-25 Vista de I'editor sense cap nivell de zoom aplicat.
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a,b

Fropigtats de |a transigid
Simbols

e HEEE

2N
Transicio
e
+

Fig. 6-26 Vista de 'editor amb els set nivells de zoom aplicats.

Fer translacions

Quan el contingut de la pissarra no es visualgricer per tenir masses
nivells de zoom aplicats o per ser massa granydiigoodra enfocar la

zona de la pissarra que vulgui movent el requadrmell de la zona B. A

la pissarra nomeés es mostra allo que queda digsiesarequadre.

<

Per moure el requadre s’ha de fer clic sobre @dglb el botdé dret del
ratoli, i sense deixar anar el boté arrossegaregladre fins on sigui
necessari.

En la posicié en que es troba el requadre verneellashterior imatge el
contingut que veuriem a la pissarra seria el segtien
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6.2 Transformacio, traduccio i reconstruccié d’'una sdid a traves de I'editor

La plataforma ACME guarda les solucions enviadés glemnes en forma
de cadena de text, per tant hem de ser capacoandtormar el contingut
del nostre editor a una cadena de text i restaoirembé a partir d’'una
cadena de text.

Per aquest motiu en moltes de les classes hemcsotagat el métode
toString() i implementat un constructor del tipddomClasse(s String)
Amb el métodetoString podrem obtenir la representacié de I'objecte en
una cadena de text. Amb els constructors podenmsétir un determinat
objecte a partir d’'una cadena de text.

La cadena que comunica I'editor amb I’ACME tindréskeguent forma:
CadenaEditor <%###%>CadenaCorrector

La marca<%###%> ens servira per separar la informacio de |'edi®ia
informacio que rebra el nucli corrector. A la pdreta de la cadena hi
tindrem la informacié de 'automat necessaria pmdep-lo corregir (tipus
automat, estats, transicions,...), mentre que @ath esquerra hi tindrem
tota aquesta informacié més la informacio necesgaer poder dibuixar
lautomat. A més a més les dues parts tindran afgutiferencies de
sintaxis per tal d’adaptar-se a les necessitatd’adbtor i del nucli
corrector.

6.2.1 Representacio del contingut de I'editor

Tal com ja hem explicat en el punt anterior el ounit de I'editor s’haura
de poder transformar i restaurar des d’una cadertaxd. Aquesta cadena
seguira la seguient nomenclatura:

TipusAutomat<%t#a%>Automat

En el proxims tres punts s’explica amb més detaih cepresentarem un
automat, amb els seus estats i les seves trarsi@omb una cadena de
text.

6.2.1.1 Representacié de 'automat

Per representar un automat amb una cadena de d@exn fservir la
nomenclatura del punt anterior a on la cadeipasAutomainformara el
tipus d’automat i podra tenir els valors AFD, AFNBRD i APND, i la
cadendutomatcontindra I'automat en si.

La cadenautomatseguira la segiient nomenclatura:
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SA<%#a#%>SAP<W#a#t%>E<%#a#t%>T

* A la caden&Ahi tindrem una llista amb els simbols de I'alfathet
lautomat separats per la mars@oll#s%>. La cadena finalitzara
amb aguesta marca. Per exemple, amb l'alfabetclatimdrem la
cadena:

a<%ll#s%>b<%ll#s%>c<%ll#s%>

* La caden&BAPcontindra una llista amb els simbols de I'alfathet
la pila separats per la marc&oi#sp%>. Aquesta cadena també
finalitzara amb aquesta marca. Vegem la cadendigdeéem per
I'alfabet {A,B,C}.

A<%ll#sp%>B<%ll#sp%>C<%ll#sp%>

» La cadenaE contindra la llista d’'estats dels quals estar aoshp
'automat. Aquesta llista seguira la segiient nonatma:

<%ll#e%>Estat<%ll#e%>Estat ,<%ll#e%>Estats... <%ll#e%>Estaty

e | per ultim tenim la cadend que contindra una llista amb les
transicions que formen part de 'automat. Les dif€s transicions
estaran separades per la mar®sll#t%>. Seguira la seguent
nomenclatura:

<%lI#t%>Transicio 1<%ll#t%>Transicio ... <%ll#t%>Transicio y

6.2.1.2 Representacio d'un estat

Per poder representar el contingut de I'editor améa cadena de text cal
poder representar també els estats com a una cde¢exst.

La cadena de text que representara un estat sedmir&egient
nomenclatura:

Num<%#e#%>Nom<%#e#%>Tipus<%#e#%>X<%#e#%>Y
On:
* LacadendNumsera el numero de I'estat o identificador.
» LacadendNomsera el nom de I'estat.
e La cadendipuscontindra el tipus de I'estat.
* Les cadenes X i Y contindran un enter cadascunbesi’@ue

formaran el punt on s’ha de dibuixar I'estat.
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6.2.1.3 Representacio d’'una transicio

Es evident que també necessitarem poder represesitaansicions com a
cadenes de text. La cadena de text dissenyadegresentar una transicio
seguira la seguent nomenclatura:

Num<%#t#%>Simbols<%#t#%>Ei<%#t#%>Ef<%#1#%>X0<%#t#
%>Y 0<%#1t#%>Xd<%#1#%>Y d<%#t#%>Xc<%##Y%>YC

On:
* La cadendumsera el numero de la transicié o identificador.

* La caden&imbolssera una llista amb els simbols que reconeix la
transicio. Els diferents simbols estaran separats @ marca
<%*#s#%>, aixi si tenim una transicié que reconeix els silwa, b
i ¢, la llista resultant tindria el seglient aspecte:

a <%#sH#H%>b <%#HsHY%>C
» Lacaden&i sera el niumero de I'estat origen de la transicio.
* La cadend&f sera el niumero de I'estat desti de la transicio.

* Les cadenexo i Yo contindran un enter cadascuna delles que
formara el punt d’origen de la fletxa que repreadatransicio.

* Les cadenexd i Yd contindran un enter cadascuna delles que
formara el punt de desti de la fletxa que represkartransicio.

* Les cadenexc i Yc contindran un enter cadascuna delles que
formara el punt de control de la fletxa que represéa transicio.

6.2.2 Representacio que rep el nucli corrector

Tal i com ja he dit més amunt la cadena de textcgueunica I'editor amb
la plataforma ACME esta formada de dues parts, privaera part per
poder guardar i restaurar el contingut de I'editoma segona part que sera
la que rebra el nucli corrector. Aquesta segonagsala que explicarem en
aquest punt.

La nomenclatura que seguira aquesta cadena sgilant:
Tipus<%t#a%>SU<%t#a%> SUP<%t#a%>NE<%t#a%>A

On:
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» La cadendlipusinformara al corrector del tipus d’estat i contind
un dels segtients valors: AFD, AFND, APD o APND.

» La caden&U contindra la llista de simbols de 'alfabet questiari
ha usat per dibuixar l'automat, els diferents silmbestaran
separats per la marc@noll#s%>. Per exemple, si tenim I'alfabet
{a,b,c,d,e}i l'usuari acaba usant només els simbmi< i e, la
cadena resultant sera la seguent:

a<Wll#s%>c<%ll#s%>e

* La caden&UP contindra la llista de simbols de I'alfabet depika
gue l'usuari ha usat per dibuixar I'automat, elferints simbols
estaran separats per la max@all#sp%>. Si per exemple tenim un
automat de pila amb un alfabet de pila com ara,20814,5,6,7}, i
l'usuari només usa els simbddsi 1, la cadena resultant sera la
seguent:

0<%ll#s%>1

* La cadenaNE contindra el nombre d’estats de l'automat que ha
dibuixat l'usuari.

e Per Ultim la cadenA contindra la resta d’'informacié de I'automat,
basicament els estats i les transicions.

6.2.2.1 Representacio de I'automat

La cadena que usarem per representar I'automadapiara rebent el nucli
corrector tindra la seguient forma:

LlistaEstats<%#a#%>LlistaTransicions

* La cadend.listaEstatscontindra la llista d’estats dels quals estar
format 'automat. Aquesta llista seguira la segiimrhenclatura:

<%ll#e%>Estat<%ll#e%>Estat ,<%ll#e%>Estats... <%ll#e%>Estaty

» La cadend.listaTransicionscontindra una llista amb les transicions
gue formen part de l'automat. Les diferents trdoeg estaran
separades per la marca%ll#t%>. Seguira la seguent
nomenclatura:

<%lI#t%>Transicio 1<%ll#t%>Transicio ... <%ll#t%>Transicio y
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6.2.2.2 Representacio d'un estat

La cadena de text que representara un estat sedmir&egient
nomenclatura:

Num<%#e#%>Tipus
On:
* LacadendNumsera el numero de I'estat o identificador.
» Lacadendipuscontindra el tipus de I'estat.

Fixem-nos que pel corrector necessitem menys irgoi@ només amb el
namero d’estat i el seu tipus ja en fem prou. Noessitem per res la
informacio referent a la representacio grafica.

6.2.2.3 Representacio d’'una transicio

La cadena de text que rebra el corrector i queesgmtara una transicio
tindra la seguent forma:

Simbols<%#t#%>Ei<%#t#%>Ef

On:

* La caden&imbolssera una llista amb els simbols que reconeix la
transicio. Els diferents simbols estaran separats @ marca
<%*#s#%>, aixi si tenim una transicié que reconeix els gilmh,b
i ¢, la llista resultant tindria el seglient aspecte:

a <%#sH#%>b <%#HsHY%>C
» Lacaden&i sera el niumero de I'estat origen de la transicio.
* La caden&f sera el nimero de I'estat desti de la transicio.

Fixem-nos que aquesta cadena també té menys irdigrrgae la cadena
gue rep l'editor. Aix0 és degut a que al correctomés li passarem la
informacié minima i indispensable per poder comegn cap cas
necessitara saber la representacio grafica daraitié o el nUmero que té
aquesta, amb els simbols que reconeix i els ebtaigen i desti ja en fara
prou.
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6.2.3 Exemple de transformacio

Anem a veure un exemple de transformacié del cgutide I'editor a una
cadena de text. Per fer-ho partim de 'automatdsejiient imatge.

W =
= E%XKD‘\T’_/’Q )

0,1

Fig. 6-27 Exemple de transformacié d’'un automat a una cadena de text.
La cadena resultant de la transformacio sera:

AFND<%t#a%>0<%ll#s%>1<%ll#s%><%#a#%><%ll#e%>0<%#e#%>e0<%H#e#%
>1<%#e#%>186<%#e#%>199<%ll#e%>1<%#He#%>el<%He#%>3<WU#%>405<%
#e#%>200<%#a#%><%l|1#t%>0<%#t#%>0<%#s#Y%> 1 <Y #t#%>0<%1H%>0<%o#Ht
#%>186<%#1#%>199<%#t#%>186<%#t#%>199<%#t#%>216<%#1#%>27 1<%l
#1%>1<%#tH#%>0<%#SH#%>1 <%# SHYR<Yo#t#%>0<%0#t#%> 1 <Yo#t#%>1 86 <% t#
%>199<%#t#%>405<%#t#%>200<%#Ht#%>295<%#t#%>21 K Ya## %> AFND<%t#
a%>1<%ll#s%>0<%t#Ha%><%t#a%>2<%t#a%><%ll#e%>0<%H#e#% > <%l l#e %>
1<%#e#%>3<%H#Ha#%><%l|#t%>0<%#sH%>1 <%#Ht#%>0<%#t#%>0<MFt%>0<%
#SHY>1 <YoHSHYo A <%#t#H%>0<Yo#t#%>1

Separem la cadena anterior en dues, la primeraamibrmacio que rep
I'editor i la segona amb la informacié que rep @tlhcorrector.

AFND<%t#a%>0<%ll#s%>1<%ll#s%><%#a#%><%ll#e%>0<%#e#Y>e0<%He#%
>1<%#e#%>186<%#He#%>199<%ll#e%>1<%#e#%>el<%H#e#%>3<%H#%>405<%
#e#%>200<%#at%><%l|I#1%>0<%#t#%>0<%#HsH%>1 <%#t# % >0<%#H%>0<%#Ht
#%>186<%#t#%>199<%#1t#%>186<%#1#%>199<%#t#%>216<%#Ht#%>27 1<%l
H#1%>1 <%#1t#%>0<%#SsH%> 1 <%HSHIOR<Yo#HY>0< %o H#tH% > 1 <%#Ht# %> 186 <Vt t#H
%>199<%#t#%>405<%#t#%>200<%#1#%>295<%#1#%>219

AFND<%t#a%>1<%ll#s%>0<%t#a%><%t#a%>2<%t#a%><%ll#e%>0<%#e#%>1
<%ll#e%>1<%#e#%>3<%#Ha#%><%l#1%>0<%#s#%> 1 <%#t#%>0<%W1#%>0<%l
[#1%>0<%#s#%> 1 <%#sHY0>A<%o#t#%>0<%#t#%>1

Aqui podem observar com la part de la cadena @revigra cap al nucli
corrector conté menys informacié que la part queebe per restaurar
I'editor, ja que aquesta ultima conté informacidtipes grafic que podem
obviar a I'hora de corregir.
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6.3 Configuracio de l'idioma de l'editor

En altres capitols d’aquesta memoria ja s’ha coateqie la plataforma
ACME és multilinglie i com a consequeéncia I'edittaudomats també ho
ha de ser.

La soluci6 passa per enviar-li a I'editor una cadde text amb les parelles
de paraules o frases en l'idioma original i I'idiamue ha escollit I'usuari
al entrar a TACME. Aquesta cadena sera de la forma

paraulal&&&traducciol&&&paraula2&&&traduccio?2...
On:

* Les cadenesparaulal, paraula2 contindran les paraules en
l'idioma original.

 Les cadenedraducciol traduccio2 contindran les traduccions
corresponents.

* Lamarca&&& servira per separar les diferents paraules.

A continuacié es mostra una part de la cadena ejogar'editor en cas
gue l'usuari escollis el castella com a idioma.

Zoom&&&Zoom&&&Estat&&&Estado&&&Propietats de
l'estat&&&Propiedades del estado&&&Nom&&&Nombre

6.4 Moduls correctors

Portem estona parlant gairebé només de I'editer ladnterficie, pero cal
recordar que per la generacié d’aquest modul tamabéstat necessari la
implementacié d’'un nucli corrector format per qeattorrectors, un
corrector per cadascun dels quatre tipus d’autoraatorregir: AFD,
AFND, APD i APND.

En el capitol 5 d’aguesta memoria podem veure ialgrames d’activitat
gue descriuen els passos que segueixen cadasaugudgte correctors,
perd en aquest punt explicarem amb més detall corduea terme la
correccio incorporant algun exemple que ho faci emenedor.

Com s’ha comentat en altres punts la cadena de de&t rebra la
plataforma ACME estara formada de dues parts, ommla informacio per
restaura I'editor i una segona pensada pel nuolector. Per tant el primer
pas que haura de fer el corrector sera captusegana part de la cadena i
guardar-la en uarray.

111



Corrector d'automats per la plataforma ACME

Per un altre costat el corrector haura de recugdsgrarametres introduits
pel professor, que ens serviran per corregir eblproa, i guardar-los
també en urarray. Els parametres que el professor haura entrattipirs.
de l'automat, alfabet, alfabet de la pila, nUmeestts, llista de paraules
acceptades i llista de paraules rebutjades.

El nucli corrector es basara en la creaci6 de larimae transicions
associada a l'automat que haura introduit l'usuéma matriu de
transicions no és res més que una altra manerapdesentar un automat
on:

* Ales files hi tindrem els diferents estats.

* Ales columnes els diferents simbols de I'alfateet @utomat.

* L'estat inicial el marcarem amb el simbel

» Els estats finals els marcarem amb el simbol *.

* Les caselles representaran les transicions.

Vegem un exemple de matriu de transicions cregutata del diagrama de
transicions.

fl| O 1
—*e0| e0 | el
el| el | e0

Fig. 6-28 Exemple de matriu de transicions.

Un cop creada la matriu de transicions el correesdidara que la solucio
entrada per l'usuari accepti totes les parauledaddista de paraules
acceptades entrada pel professor, i que rebutes tes paraules de la llista
de paraules rebutjades facilitada també pel profess

El corrector per validar si una paraula és acceptado usara el seglent
algorisme:
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A on:

Si un cop hem gastat tots els simbols de la pacalastem en un estat
final retornem cert i acceptem la paraula, altrametornarem fals i no

S:=s0;

c:=llegirCar(paraula);

nent r e ¢ <> EOF fer
s:=moure(s,c);
c:=llegirCar(paraula);

fi_nentre

si_spertany aF | lavors retornacert
al trament retornafals

fi_si

Fig. 6-29 Algorisme simulacié d'un AFD.

s apuntara a I'estat on ens trobem de l'automag és a una fila
de la matriuSs’inicialitza amb I'estat inicial.

La variable paraula conté la paraula a validar, i la funcid
llegirCar(...) ens retorna el simbol a consumidrcontindra en tot
moment el simbol a consumir, és a dir una colunenia dnatriu.

La funci6 moure(s,clens retornara I'estat a on anem a parar des de
I'estats consumint el simbat.

F és el conjunt d’estats finals de I'automat.

La constant EOF indica fi de paraula.

acceptem la paraula.

Abans de comencar a construir la matriu de tramséciel corrector fara
tota una serie de validacions, algunes necessaeiepoder construir la
matriu correctament, d’altres no necessaries pend&riu perd que ens
permetran informar més detalladament a I'usualiedlior que ha comés al

solucionar el problema. A continuacio es mostrareatgs validacions.

Es validara que el tipus d’automat de la solucidiata sigui el
mateix que el que ens va proporcionar el professal seu dia. En
principi el tipus d’automat sempre coincidira jaedwsuari en cap
moment el pot modificar, pero si per algun motiuamincidis la
matriu de transicions quedaria malt construida © Bt el
problema mal correqit.

Es validara que el nombre d’estats de la solucigaea sigui el
mateix que el nombre que ens va proporcionar degsor en el
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seu dia. Aquesta validacié sera atil quan I'enundil problema
demani un automat minim, ja que podriem donar pembautomat
gue fos equivalent, pero que no fos minim.

 Es validaran els simbols de I'alfabet usats enolacg enviada.
Aquesta validacio sera diferent en funcié del tiplsutomat a
corregir.

» Esvalidara que l'automat de la solucio enviadguirtom a minim
i com a maxim un estat inicial. Aquesta validactfaria falta ja
gue al no tenir cap estat inicial no podriem coraeagcercar per la
matriu i per tant el resultat seria fals. Si esapagquesta validacié
sera per indicar a I'usuari més detalladamentdiegue ha comés.

El nucli corrector retornara cap a I’ACME el segiiemay:

| booled | Error |

A on:

* El boolea indicara el resultat de la correcci6.tGemés correcte i
fals si és incorrecte.

» Error contindra un text informatiu de I'error com&s el resultat de
la correcci6 és correcte contindra espais.

Algunes d’aquesta validacions no es faran o es fdeaforma diferent en
funcié del tipus d’autdomat a corregir. Aixdo maté@nbé ens passara amb
la matriu de transicions i I'algorisme de simulacéh funcié del tipus
d’automat la matriu es construira diferent i I'aligme de simulacié se’n
veura afectat. Aquestes diferéncies s’expliguenelsnseglients quatre
punts.

6.4.1 Corrector d'AFD’s

El codi del corrector implementat pels problemeaRD’s segueix els
passos indicats en el diagrama d’activitat de ¢mré 5-5 del capitol
d’analisi i disseny.

Les validacions que farem pels AFD seran les sdgiien

» Validar que el nombre d’estats de la soluci6 eraisidui el mateix
gue el nombre d’estats que va introduir el profegsoel seu dia.
En cas que el professor introduis zero significa lgusolucioé pot
tenir qualsevol nombre d’estats.

» Validar els simbols de I'alfabet usats. Com que&e®FD de cada
estat ha de sortir una transicié per cada simbolaifabet, el
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resultat és que s’han d’usar tots els simbols aléabet. Si no és
aixi haurem de donar un error. Aquesta validacié ssoia

necessaria ja que ho detectariem al moment d’entfalaiomat

amb la matriu de transicions, pero d’aquesta fditatamne tindra

una informacié més detallada sobre I'error quedmaés.

» Validar que l'automat tingui un i nomeés un estatia.

Un cop fetes totes aquestes validacions passamnsruir la matriu de
transicions que la farem servir per emular a un AKDmateix temps que
construim la matriu validem que de cada estat emdantes transicions
com simbols té I'alfabet i que sigui determinidia. exemple de matriu de
transicions per un AFD és la de la figér28

Un cop construida la matriu de transicions miranfautomat de la
solucié introduida per l'usuari accepta totes lasaples de la llista de
paraules acceptades que ens va proporcionar etsgmt Si es rebutja
alguna de la paraules caldra donar un error.

Per dltim haurem de mirar que l'automat de la délywoposada per
'usuari rebutgi totes les paraules de la llistgpdeaules rebutjades que ens
va proporcionar el professor. Si s’'accepta alguismubstes paraules
caldra donar un error.

6.4.2 Corrector dAFND’s

El codi del corrector implementat pels probleme&RND’s segueix els
passos indicats en el diagrama d’activitat dedaréiFig. 5-6 Diagrama
d’activitat procés de correccio d'un AFNDdel cap@t@nalisi i disseny.

Les validacions que farem pels AFND seran les s@gile

» Validar que el nombre d’estats de la solucié eraisigui el mateix
gue el nombre d’estats que va introduir el profegsoel seu dia.
En cas que el professor introduis zero significa lgusolucioé pot
tenir qualsevol nombre d’estats.

e Validar els simbols de l'alfabet usats, que la cdlienviada per
'usuari usi tots els simbols de l'alfabet. Si reoaxi haurem de
donar un error. Aquesta validaci6 no seria necesg$arque ho
detectariem al moment d’emular l'automat amb la ricnatle
transicions, pero d’aquesta forma I'alumne tindra informacio
més detallada sobre I'error que ha comés.

» Validar que l'automat tingui un i nomeés un estatia.
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Un cop fetes totes aquestes validacions passamnsruir la matriu de
transicions que la farem servir per emular a un BFNI tractar-se d’'un

AFND d’'un mateix estat poden sortir de (hdransicions per un mateix
simbol, per tant ens estalviem un parell de vaiafec

Al tractar-se d’un AFND a cada casella de la matouhi tindrem un estat
desti, si no que hi tindrem un vector d’estatsidést la seguent imatge
podem veure un AFND representat en les formes dgratna de

transicions i matriu de transicions.

ah

X 99@@3

fl| a b A
—e0 el,e2| e2
*el| e0| eO,el
e2| e2 e3
e3

Fig. 6-30 Exemple de matriu de transicions d’'un AFND

Podem observar que la matriu de transicions d'u® &8 lleugerament
diferent a la matriu de transicions d’'un AFND, per costat tenim que a
les caselles hi ha més d’'un estat desti, i pard’@ns apareixen les lambda
transicions, per tant ens caldra modificar tambkgdérisme de la figuré-
29.

Les modificacions que farem a l'algorisme de laifags-29 seran:

 Primer de tot el transformarem d’iteratiu a reawrsi’aquesta
manera en quedara més simple i intuitiu.

» Farem Us de la técnica tbacktrackingper tal buscar una solucio
entre els diferents estats d’'una mateixa casella.
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e Un cop hagim provat tots els estats d'una caseltaes éxit caldra
mirar si hi ha lambda transicions des de l'estageor i intentar
trobar una solucié amb les lambda transicions.

Un cop construida la matriu de transicions miranfautomat de la
solucié introduida per l'usuari accepta totes lasaples de la llista de
paraules acceptades que ens va proporcionar etsgmt Si es rebutja
alguna de la paraules caldra donar un error.

Per dltim haurem de mirar que l'automat de la délywoposada per
I'usuari rebutgi totes les paraules de la llistgpdeaules rebutjades que ens
va proporcionar el professor. Si s’'accepta alguismubstes paraules
caldra donar un error.

6.4.3 Corrector d'APD’s

El codi del corrector implementat pels probleme8RD’s segueix els
passos indicats en el diagrama d’activitat de ¢mré 5-7 del capitol
d’analisi i disseny.

Les validacions que farem pels APD’s seran leses@gti

» Validar que el nombre d’estats de la solucié eraisidgui el mateix
gue el nombre d’estats que va introduir el profegsoel seu dia.
En cas que el professor introduis zero significa lgusolucié pot
tenir qualsevol nombre d’estats.

» Validar que els simbols usats a la pila pertanyltaléabet de la
pila.

» Validar que l'automat tingui un i nomeés un estatia.

Un cop fetes totes aquestes validacions passamnsruir la matriu de
transicions que la farem servir per emular a un ARDnateix temps que
construim la matriu validem que 'automat siguiedtinista.

La matriu de transicions d’'un APD sera bastantreifea la d'un AFD. La
diferencia més gran sera que la matriu d’'un APDréirtres dimensions en
lloc d’'una. Aixo es degut que a I'hora d’anar adaud’estat desti haurem
de tenir en compte tres parametres: I'estat ordjen partim, el simbol
que estem consumint i el simbol del cim de la pNda seguient imatge
podem veure un APD representat en les formes deatinea de transicions
I matriu de transicions.
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— E|
0,0 |00
0|0
¢ Simbol entrada 0 1 A
Cim pila 0 O 0 O 0| 0O
— e0| (e0,0)| (e0,0)] (el1) (el,
el| (e2,)) (el) (el)
*e2 | (e2,))

Fig. 6-31 Exemple de matriu de transicions d'un APD

Podem observar que la matriu de transicions d’'ub &B molt diferent a
la d’'un AFD. Deixant de banda que té tres dimerssi@ncada casella i
tenim una tupla de dos elements, el primer elenmelita I'estat desti i el
segon I'accio a fer sobre la pila: si hi ha un gihde la pila empilem, si hi
ha una lambda desempilem i si no hi ha res deixepila tal com estar.
Per tant també ens caldra modificar I'algorismsidaulacio.

En I'exemple de la anterior figura no tenim cap bala transicio, pero un
APD pot tenir-ne.

Per desenvolupar l'algorisme corrector partireml’digorisme corrector

d’'un AFND, l'adaptarem per que tracti una matriutoes dimensions en
lloc de una de dues dimensions, i haurem de tencompte que a cada
casella a part de I'estat desti hi tindrem I'acci@r sobre la pila.

Un cop construida la matriu de transicions miranfautomat de la
solucié introduida per l'usuari accepta totes lasaples de la llista de
paraules acceptades que ens va proporcionar etsgmt Si es rebutja
alguna de la paraules caldra donar un error.

Per dltim haurem de mirar que l'automat de la délymwoposada per
'usuari rebutgi totes les paraules de la llistgpdeaules rebutjades que ens
va proporcionar el professor. Si s’'accepta alguismubstes paraules
caldra donar un error.
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6.4.4 Corrector dAPND’s

El codi del corrector implementat pels probleme&RRND’s segueix els
passos indicats en el diagrama d’activitat de ¢mré 5-8 del capitol
d’analisi i disseny.

Les validacions que farem pels APND’s seran lefieeis:

» Validar que el nombre d’estats de la solucié eraisidui el mateix
gue el nombre d’estats que va introduir el profegsoel seu dia.
En cas que el professor introduis zero significa lgusolucié pot
tenir qualsevol nombre d’estats.

» Validar que els simbols usats a la pila pertanyltaléabet de la
pila.

» Validar que l'automat tingui un i nomeés un estatia.

Un cop fetes totes aquestes validacions passamnsruir la matriu de
transicions que la farem servir per emular a un BPBvidentment no
caldra validar que sigui determinista.

La matriu de transicions d’'una APND és bastant $amtla la d'un APD,

la diferéncia recau en que a cada casella en #demir una tupla tindrem
un vector de tuples. En la seguent imatge podenrevemm APND

representat en les formes de diagrama de transiciomatriu de

transicions.
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Simbol entrada] 0 1 A
Cim pila 0 4 O 0 4 o |0 O
—e0 (el),(e4))
el| (el1,0) (e1,0) (e2) (e2,
e2| (e3,n) (e2,) (e2,)
*e3| (e3,))
*ed (ed4,)) | (e4,4) (ed)p) | (e4,4)

Fig. 6-32 Exemple de matriu de transicions d’'un APND.

Per emular un APND necessitarem fer Us de la taaeatbacktrackingper
tal d’explorar les diferents opcions d’'una matecesella. Com que hem
sigut previsors i l'algorisme que emulava un APDpata incorporada
aguesta técnica podrem aprofitar el mateix algarism

Un cop construida la matriu de transicions miranfautomat de la
solucié introduida per l'usuari accepta totes lasaples de la llista de
paraules acceptades que ens va proporcionar etsgmt Si es rebutja
alguna de la paraules caldra donar un error.

Per dltim haurem de mirar que l'automat de la délymwoposada per
I'usuari rebutgi totes les paraules de la llistgpdeaules rebutjades que ens
va proporcionar el professor. Si s’'accepta alguismubstes paraules
caldra donar un error.
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7 Tipus 27 — Automats finits

En aquest capitol veurem quines soén les espedditaaque hauran de
seguir els problemes d’aquest nou modul per pamerdenjar a la
plataforma ACME i els passos que haura de seguyiroféssor per tal de
crear nous problemes.

7.1 Definicié dels enunciats dels problemes

Per aquest nou tipus de problema tindrem un fipegrproblema, és a dir,
gue cada vegada que es vulgui crear un probleraargifde crear un fitxer
amb el tipus de problema, I'enunciat i el paransetrecessaris per poder
corregir el problema.

L’estructura que haura de seguir aquest fitxergieara més endavant.

7.2 Definici6 dels problemes

Per redactar un nou problema es creara un fitxéextepla que haura de
seguir una determinada estructura. Cada fitxeresgmtara un nou
problema a donar d’alta i a sortejar. El nom delefi no cal que segueixi
cap format en concret, tot i que s’aconsella qugisel maxim de
descriptiu possible. Un exemple de nom podridPseblemaAPDO1.txt

7.3 Implementacio dels problemes

Per tal de poder reaprofitar codi, principalmenteeficacio, i mantenir la
coherencia amb els altres moduls es mantindra &ixn@squema de tipus
de fitxer adaptant-lo als requeriments del nou rhddada fitxer es trobara
dividit en tres parts, capcalera, enunciat i defindel parametres per a la
correccio. En els seglents tres punts s’expliquen daracteristiques
d’aquests tres apartats.

7.3.1 Capcalera del fitxer

La capcalera dels problemes d’automats sera mmilplsj igual que en
altres tipus de problemes. Només hi caldra indataipus de problema
amb un ndmero, en el nostre cas sera el numero 27.

|27 |

Fig. 7-1 Exemple de capcalera d'un fitxer de problemes.
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7.3.2 Enunciat del problema

En els nostres fitxers de problemes només es stidpdefinir un sol
problema, perd un mateix problema podra tenir Femat redactat de
varies formes. Per marcar l'inici i el final de eaduna de les redaccions
de I'enunciat ho farem amb efsetatags¥<E> i %</ E>. Tot text que es
trobi entre aquestes dues marques sera mostrda péataforma ACME
com a enunciat.

%<E>

Trobar 'automat finit determinista que accepta el
llenguatge representat per I'expressio regular
(ab+ba)*

%</E>

Fig. 7-2 Exemple d’enunciat d’'un fitxer de problemes.

7.3.3 Definicié dels parametres per a la correccio

Per dltim ens quedara introduir la solucio del peota. Per marcar I'inici i
final de la soluci6 ho farem amb elsetatags %<SOLUCI O |
%</ SOLUCI O>. Tot text que es trobi entre aquestes dues marsgras
considerat part de la solucid, i si no compleixdspecificacions que ha de
complir una solucié el proceés de verificacio donanérror.

La solucio estara formada per una llista de pamr@semb els seus valors
corresponents. Aquests parametres els fara sdrviuai corrector per
validar les solucions introduides per l'usuari.lbfivegem-ne un exemple.

%<SOLUCIO>
TIPUS AFD
ALFABET a,b
ESTATS 4
ACCEPTA
abababbaba
$

baabba
REBUTJA

aa

bb

aba

abbbaa

a
%</SOLUCIO>

Fig. 7-3 Exemple de solucié d'un fitxer de problemes.

En funcié del tipus d’autdomat sobre el que tradtipmblema alguns
d’aquests parametres poden variar.

122



Carles Ferrer Parera

74 Exemples complets de problemes

En aquest punt veurem quatre exemples complets rdblemes
d’automats, un exemple per cada tipus de probleawaragir.

7.4.1 Exemple complet d’'un problema d’'un AFD

A continuacié es mostra un exemple complet d'urbl@ma d’automats,
concretament d’'un AFD. Les parts imprescindibles gsitenen en compte
a I'hora de fer la verificacio es ressalten en etgr

27

Y%<E>

Trobeu I'AFD minim que reconeix el llenguatge de le S
paraules formades per zeros, uns i dosos que repres enten un
nombre ternari divisible per tres (la paraula buida no
pertany al llenguatge).

%</ E>

%<SOLUCI &>

TI PUS AFD

ALFABET 0, 1, 2

ESTATS 4

ACCEPTA

10

20

000

120

20120

REBUTJA

$

1

012

201

10202

0220101

%</ SOLUCI &>
Fig. 7-4 Exemple complet d'un fitxer de problemes d’'un AFD.

Els parametre§IPUS ALFABET I ESTATSsempre han de tenir algun
valor (per aix0 estan marcats en negreta) ja quaoskl procés de
verificacio donara un error. A més a més el vairpdrametr&STAT ha
de ser un nombre natural, i el parametre TIPUS sopoé rebre el valor
AFD. Els parametreACCEPTAiI REBUTJAcorresponen a la llista de
paraules acceptades i rebutjades i poden estael@r Ultim indicar que
el simbol $ (dolar) representa la paraula buida.
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7.4.2 Exemple complet d’'un problema d’un AFND

A continuacié es mostra un exemple complet d'urblema d’automats,
concretament d’'un AFND. Les parts imprescindiblese egs tenen en
compte a I'hora de fer la verificacio es ressaéiemegreta.

27

Y%<E>

Trobeu un AFND amb épsilon-moviments que reconegui el
llenguatge de les paraules formades per zeros i uns que
comencen amb dos zeros o acaben amb dos uns.

%</ E>

%<SOLUCI O

TI PUS AFND

ALFABET 0, 1

ESTATS 7

ACCEPTA

00

001

011

0001

1011

01011

01010111

REBUTJA

$

0

1

01

101

1101

1100

1001

0100

%</ SOLUCI O>
Fig. 7-5 Exemple complet d'un fitxer de problemes d'un AFND.

Els parametre§IPUS ALFABET i ESTATSsempre han de tenir algun
valor (per aix0 estan marcats en negreta) ja quaosiel procés de
verificacié donara un error. A més a més el vaipdrametr&STATSha
de ser un nombre natural, i el parametre TIPUS sopoé rebre el valor
AFND. Els parametreaCCEPTAiI REBUTJAcorresponen a la llista de
paraules acceptades i rebutjades i poden estagl@r Ultim indicar que
el simbol $ (dolar) representa la paraula buida.
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7.4.3 Exemple complet d’'un problema d’'un APD

A continuacié es mostra un exemple complet d'urblema d’automats,
concretament d’'un APD. Les parts imprescindibles egitenen en compte
a I'hora de fer la verificaci6 es ressalten en etgr

27

Y%<E>
Trobeu un APD que accepti les paraules de la forma 0™n 1"m
0”n amb m>0, n>=0.

Podeu triar I'alfabet de la pila dins del conjunt d e simbols
P={0,1,2,3,4}. No cal fer-los servir tots.

</ E>

%<SOLUCI O>

TI PUS APD
ALFABET 0,1, 2
ALFABET PILA 0,1,2,3,4
ESTATS 3
ACCEPTA

010

01110

00100

1

REBUTJA

00

01

10

0010

001000
000101000

%</ SOLUCI &>

Fig. 7-6 Exemple complet d'un fitxer de problemes d'un APD.

Els parametre3IPUS ALFABET, ALFABET PILA ESTATSempre han

de tenir algun valor (per aix0 estan marcats emetggja que si no el
procés de verificacié donara un error. A més a ehéslor del parametre
ESTATSha de ser un nombre natural, i el parametre TIRODI®éSs pot

rebre el valor APD. Els parametrA€CEPTAI REBUTJAcorresponen a
la llista de paraules acceptades i rebutjades empedtar buides. Per dltim
indicar que el simbol $ (dolar) representa la garhauida.
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7.4.4 Exemple complet d’'un problema d’un APND

A continuacié es mostra un exemple complet d'urblema d’automats,
concretament d’'un APND. Les parts imprescindible® @s tenen en
compte a I'hora de fer la verificacio es ressaiemegreta.

27

Y%<E>

Trobeu un APND que accepti les paraules sobre lalf abet
S={0,1,+,*(,)} que representen expressions regular s

correctes com, per exemple, (0*+(11)*)*.

Podeu triar I'alfabet de la pila dins del conjunt d e simbols
P:{0111+1'1*1(1)}'

</ E>

%<SOLUCI O>

TI PUS APND

ALFABET 0,1, +,.,*,(,)
ALFABET PILA 0,1, +, .,
ESTATS 3

ACCEPTA

0

1

(0+1)*

(0+1)*(0+1)*

((0*+(11)%)*

(((0))
(((0+1)(0+1))(1+11))*
REBUTJA

0

0++1

(01+)*

(0+1))

%/ SOLUCI O>

“ ()

Fig. 7-7 Exemple complet d'un fitxer de problemes d'un APND.

Els parametre3IPUS ALFABET, ALFABET PILA ESTATSempre han

de tenir algun valor (per aix0 estan marcats emetggja que si no el
procés de verificacié donara un error. A més a ehéslor del parametre
ESTATSha de ser un nombre natural, i el parametre TIRDI®és pot

rebre el valor APND. Els parametr@€CEPTA REBUTJAcorresponen a
la llista de paraules acceptades i rebutjades empedtar buides. Per dltim
indicar que el simbol $ (dolar) representa la garhauida.
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8 Integraci6 a la plataforma ACME

Un cop desenvolupada la interficie, els nuclis exors i el verificador
gue analitzara que l'estructura dels problemes offsgas pel professor
sigui correcta, cal integrar-ho tot a la platafo®GME.

Per fer-ho ens ha calgut familiaritzar-nos amb w@hcfonament de
ACME. Alguns dels punts que hem hagut de conéeis@bore 'ACME
son: les parts que ha de tenir qualsevol moduladelataforma, com
interactuen els usuaris amb la plataforma, quénéspus de problema i
quines parts té, com es creen els problemes i c®mreen els seus
enunciats i es sortegen, com es corregeixen elslgones, I'estructura
interna de directoris de la plataforma, i per ultgls llenguatges de
programacio que es poden utilitzar amb la plataform

La plataforma ACME va ser dissenyada des del primament per poder
ser ampliada sense gaire dificultat. Té tota unia skeines que fan que la
integracio d’'un nou modul sigui senzilla i el maxi@ transparent.

Per comencar amb la integracié cal identificarastre tipus de problema.
Un tipus de problema és un conjunt d’exercicis dgeeen unes
particularitats semblants entre ells, per exemigsl@®blemes de tipus test,
gue tots tenen uns solucié bona i la resta somtise

Qualsevol tipus de problema de la plataforma ACMEeta de la classe
Problema i per tant heretara tot un conjunt de metodedlicportaran les
funcionalitats necessaries per integrar-se a leafplana, es a dir que es
pugui verificar, sortejar, corregir,... Aquests otlts a la vegada poden
variar per adaptar-se a les necessitats de caddstautipus de problema.

Problema

4 \/ A
Tipus 1 Tipus 2 Tipus N

Fig. 8-1 Esquema dels tipus de problemes.

Per la correccié d’exercicis d’automats finits i piea no hem trobat cap
tipus de problema que s’adapti a les nostres nigmisses per aixo que
hem hagut de crear-ne un de nou, el tipus 27.
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Per crear aquest nou tipus de problema hem hagutodar suport a
cadascun dels seglents punts:

» Pujada del problema EIl professor escriu el problema seguint les
pautes especificades i el dona d’alta a ' ACMEelSprofessor no
té permisos ho haura de fer 'administrador. Lestgm a seguir
s’han explicat a I'anterior capitol.

» Verificacié. El sistema ha de validar la correctesa del pmale
proposat pel professor. Si és correcte, s'incorgoeala base de
dades de 'ACME, altrament es refusara i s'inforande I'error. El
procés de verificacio s’ha explicat al capitol 5.

e Sorteig. Durant el sorteig es fa una adjudicacié aleatoria
d’enunciats de problemes als alumnes. Aquest puete ha portat
gaire feina ja que la forma de sorteig és molt dantta la d’altres
tipus de problemes ja existents a 'ACME.

* Interaccié6 amb l'usuari. Aquesta part permet a l'usuari entrar les
solucions dels problemes. Pot ser molt diferentfuartio de la
naturalesa de cada tipus de problema. En el nostrés la part que
ens ha dut més feina. D’aquesta part se’'n parlalldéament als
capitols 5i 6.

e Correccid. Cada tipus de problema té associat un correqta,
corregeix la solucié enviada per l'usuari i li domaa resposta de
forma immediata. El procés de correcci6 s’ha esmplien els
capitols 5i 6.

» Visualitzaci6. El sistema permet a l'usuari consultar I'estaind’
determinat problema i les solucions enviades fimsanent amb el
resultat de la correccid. El procés de visualizaexplica en els
capitols 5i 6.

8.1 Integracio del tipus de problema 27

Ja hem explicat que el tipus de problema 27 heleeta class@roblema i
gue aquesta proporciona tota una série de metageparmeten al tipus
27 adaptar-se a la plataforma ACME sense cap tipysoblema.

En aquest punt veurem aquells métodes que s’haut ll@gmodificar a
I’hora de desenvolupar el tipus de problema 27.

Verificar_fitxer

Aquest métode li passem el fitxer d’enunciats iretsrna urarray amb el
conjunt d’enunciats col-locat de la manera en duigpes de problema
requereix.
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En el nostre cas com que només tindrem un probleenafitxer ens
retornara unarray d’'una sola posici6 amb I'enunciat i solucié del
problema. Aquest métode també valida I'estructwiafitker, és per aixo
gue nosaltres 'hem hagut d’adaptar a I'estructima fitxer de problemes
d’automats.

Form_enviar_solucio i Form_enviar_solucio_profe

S6n els meétodes que carreguen els formularis quesisen perque
'alumne i el professor pugin enviar la solucicatrector.

Aquests dos metodes els hem modificat perqué asssi el nostre
applet, és a dir, I'editor d’automats.

També ha sigut necessari crear la furggéResposta(gn JavaScriptque
és I'encarregada de cridar al metad8tring2() implementat en #pplet
Amb aquest metode obtenim la cadena de caractezsdgtineix el
contingut de l'editor, i que permet enviar la respode l'usuari cap a
'ACME.

Corregir_Problema

Aquest metode li passem el problema i les soluctonwgades per l'usuari,

i ens retorna la solucioé global i totes les solosi@orregides que hagi
pogut enviar I'usuari. En el nostre cas, com quaémtenim una possible
solucié, només envia el resultat de la correca@, @ fals, i en cas de ser
erroni I'error comés.

Es obvi que aquest métode I'hem hagut de modifieartal que cridi al
nostre nucli corrector.

Mostrar_Solucions_Enviades

Aquest metode s’encarrega de mostrar la soluci@daper I'usuari en el
moment en que es mostra el resultat de la corretdi@m hagut de
modificar per tal que cridés al nostre editor dmoits.

Visualitzar_Solucio

Amb aquest metode l'usuari pot visualitzar cadaacda les solucions
enviades del problema. També I'hem hagut de madifier tal que cridés
al nostre editor d’automats.
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9 Posta en marxa

En aquest capitol veurem com es fara la posta eman@daquest nou
modul dins de la plataforma ACME i es facilitaranérmacio necessaria
per tal de poder fer proves del nou modul des géalaforma ACME.

9.1 Incorporacié de la nova aplicacio

Per incorporar el nou modul a la plataforma ACMHdGa copiar els
diferents fitxers que el composen als diferenteataris del sistema.
Caldra tenir en compte la funcionalitat de cadeefitper copiar-lo a un o
altre directori.

Es copiaran de la segient manera:

Al directori /www/modelshi trobem els diferents fitxers que
implementen els diferents tipus de problemes queorta la
plataforma ACME. En aquest directori hi copiarem figker
tipus_27.php Aquest fitxer conté la implementacio pel tipus de
problemes que s’ha afegit pels problemes d’autorfiaits | de
pila.

Al directori 'www/applethi trobem els diferentappletsque formen
part d’algunes de les interficies de la plataforrBa aquest
directori hi copiarem el fitxeautomats.jar Aquest fitxer conté
totes les classes necessaries pel funcionament ' ajgpldt
implementat.

Al directori /www/traducciohi trobem els fitxers que donen suport
al multilingtiisme de la plataforma ACME. Per incorg el nostre
nou modul caldra modificar almenys els fitxecatala.php i
castella.php introduint els nous textos de la nova interficagluits

al catala i al castella.

Després de copiar i modificar tots aquests fitfaltara donar d’alta el nou
tipus de problema a la base de dades de TACMEoa@ar-li el corrector
implementat en aquest projecte.
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9.2 Com fer proves
Si es vol provar I'aplicaci6 cal seguir els segagrdssos:

1. Accedir a la plataforma ACME a través de l'adrec&bw
http://acme.udg.edu

2. ldentificar-se com a alumne o com a professor.idRartificar-se
com a alumne es pot entrar amb algun d’aquestsequatiaris:
alumnel alumne2 alumne3o alumne4 Per identificar-se com a
professor es pot entrar amb algun d’aquests daarigsprofelo
profe2 Tots aquests usuaris com a clau tenen la paaaoia

3. Fer clic sobre l'assignatura Llenguatges, gramasqguautomats

(LGA) i escollir una de les quatre activitats: ABD’AFND’s,
APD’s i APND'’s.

A través dels diferents problemes de les quatiigit@ts es poden provar
les diferents funcionalitats que ofereix el nou odate 'ACME.

No s’ha cregut convenient crear cap manual doradacilitat d'us de la
interficie implementada.
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10 Conclusions

L'objectiu principal d’aquest Projecte Final de feaa era elaborar un
modul d’automats finits per la plataforma ACME. E¢sultats obtinguts
satisfan els objectius inicials, havent desenvdlupamodul que permet
generar i corregir problemes d’automats finits ipila, tant deterministes
com no deterministes.

En el moment d’escollir el projecte vaig tenir empte varis factors. Un
d’aquests factors era haver d'enfrontar-me a ndesglatges de
programacio, a noves eines i a nous entorns errglefi aquest sentit
crec que també he complert els objectius.

S’ha implementat un editor d’automats finits i di@,pque permet introduir
els automats en la seva forma de diagrama de diansi La seva
elaboracié no ha sigut trivial, i es correspon pdé del projecte que m’ha
portat més feina i a la vegada també ha sigutraquee m’ha aportat més
didacticament. Per desenvolupar I'editor he usaenttirn de
desenvolupamertclipse i per dissenyar la interficie m’ha sigut de gran
ajuda l'editorVisual Editorque porta integrat Eclipse El funcionament
d’aquestes dues eines era desconegut per mi fmsTambé he aprés a
treballar amb els paquessvingi AWTdeJava

També s’ha implementat el nucli corrector que hahdarrera de I'editor.
La implementacio d’aquest nucli s’ha dut a termé anllenguatgdPHP,
fet que m’ha permés adquirir uns minims coneixeme®@PHP i de
programacio web en general, ja que mai havia tisthesh programacio de
pagines web dinamiques.

Tant I'editor com el nucli corrector no serien nse la corresponen
integracid en el sistema ACME, fet que m’ha obligatobtenir un

coneixements previs sobre el funcionament i estractd interns de

'ACME.

A nivell personal ha sigut una experiéncia del datisfactoria. M’ha
aportat tot allo que crec que ha d’aportar un tej&inal de Carrera: per
una banda aprendre i coneixer noves eines i entqoes I'altra aprofundir
en els coneixements adquirits durant la carrermbBaés gratificant saber
gue aguest projecte es posara en funcionament $equea d’'ajuda tant a
professors com a alumnes d’assignatures de leyeam’informatica de la
Universitat de Girona, i que no es quedara en o oeplint-se de pols.

Finalment agrair la col-laboracié a totes aqueflessones que han fet
possible aquest projecte.
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11 Possibles millores i treballs futurs

Durant la realitzacié del projecte s’han anat trabeoves idees i propostes
per tal de millorar i/0 ampliar aquest modul cotoecd’automats. A
continuacié es nombren algunes d’aquestes posdileses millores o
ampliacions.

Quan l'usuari aplica un cert nivell de zoom o fa wranslacio del
contingut de la pissarra, aquests no queden ggaetdbc i quan
es torna entrar hi ha les opcions de zoom per ef@odriem
guardar les opcions de zoom i carregar-les quasudi tornés a
accedir-hi.

Afegir la funcionalitat que l'usuari pugui accedirles propietats
dels objectes de la pissarra (nom, tipus, simhdlfent clic sobre
d’ells amb el botd dret del ratoli accedint a unnihemergent.
D’aquesta manera la edicié d’'un automat seria rgig$ @amena.

Permetre a l'usuari modificar la trajectoria de flatxa que
representa una transicié. D’aquesta manera algiatgathes de
transicions quedarien més entenedors.

Aquest modul es podria ampliar creant altres ctwrecper nous
tipus de problemes de les assignatures de LGA oLFARIguns
d'aquests tipus de problemes soén: problemes d’exjmes
regulars, problemes de llenguatges, problemes dmaiimques,...
Per aquests nous problemes caldria veure si espofitar el
nostre modul o part d’aquest, o potser es podriafiggt alguns del
moduls ja existents a ’'ACME, o simplement caldga un modul
nou.

Una altra possible ampliacié d’aquest modul senbdr la forma
de poder-lo visualitzar i executar a través d'ufiPun Pocket
PC, un teléfon mobil, etc.
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