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Reutilizacion y desacoplamiento

La aplicacion debe estar construida de manera que sea facilmente extensible. Esto quiere decir que debe
permitir agregar facilmente nuevos tipos de comandos y nuevos requerimientos funcionales. Los elementos del
modelo conceptual con los que se construye esta aplicacién deben estar desacoplados entre si y deben ser, en
lo posible, reutilizables.

Considerando lo anterior, se propone el siguiente modelo del mundo:
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En la siguiente tabla se describen algunas de las clases

caracteristicas de desacoplamiento y reutilizacion esperadas:

incluidas para que la aplicacion cumpla con las

Clase Descripcion
ainterfaces
ICemando IComando (Interface)

+ darNombref): Sting
+ gjecutarpTortuga: Tortuga, pG: GraphicsZD): woid
+ guardar{pPw: PrintWriter): void

Interface que define las funcionalidades que
debe ofrecer cualquier tipo de comando.

Comando

# nombre: String

= + Comandof)
+ darMombre{] String

Comando (Abstract)

Clase abstracta que representa un comando.
Define las propiedades (atributos y métodos)
que comparten todos los comandos. Sirve
como base para la implementacién de las
clases de todos los comandos. Esta clase se
compromete con el contrato funcional de la
interface IComando.

| ComandoSimple

+ ComandoSimple])
1 + guardan{pPw: PrintWriter): woid

ComandoSimple (Abstract)

Clase abstracta que representa un comando
simple (comandos que no tienen pardmetros).
Define métodos que todo comando simple
ejecuta de manera similar. Esta clase hereda
de la clase Comando.

CoemandeTrayecioria

# wyalor int

+ ComandoTrayectora{pWsalor: int)
+ guardar(pPw: PrintWriter): void

ComandoTrayectoria (Abstract)

Clase abstracta que representa un comando
que afecta la visualizacién de la trayectoria.
Define las propiedades (atributos y métodos)
que todo comando de trayectorias ejecuta de
manera similar. Esta clase hereda de la clase
Comando.

ComandoTransformacion

# direccion; int

+ {GomandoTransformacion{p\Valor: double, pDireccion: int)
+ guardarpPw: PrintWriter): woid

ComandoTransformacion (Abstract)

Clase abstracta que representa un comando
que afecta las transformaciones de la tortuga.
Define las propiedades (atributos y métodos)
que todo comando de transformacién ejecuta
de manera similar. Esta clase hereda de la
clase Comando.
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ComandolCentrar

COMANDO; Sring = "centrar™ freadCnly}

ComandoCentrarn])
ejecutar|pTortuga: Tortuga, pG: GraphicsZD): woid

ComandoCentrar

Clase que extiende de ComandoSimple, se
encarga de crear el comando que mueve la
tortuga al centro del tablero. No requiere
parametros.

ComandoReiniciar

+ COMANDO: String = "reiniciar” freadOnly}

+ ComandcReiniciar()
+ egjecutarpTortuga: Tortuga, pG: Graphics2D): woid

ComandoReiniciar

Clase que extiende de ComandoSimple, se
encarga de crear el comando que mueve la
tortuga al centro del tablero y elimina la
trayectoria pintada. No requiere parametros.

ComandoGirar

COMAMDO: String = “girar" {readOnly}
HORARIO: int = 0 {resdCnly}
ANTI| HORARIO: int = 1 freadOnly}

ComandoGirar{pWValorn double, plireccion: int)
gjecutar{pTortugsa: Toruga, pG: GraphicZD): void

ComandoGirar

Clase que extiende de
ComandoTransformacion, se encarga de
cambiar la orientacion de la tortuga con el valor
y la direccién dadas por parametro.

ComandoDesplazar

COMANDC: Shing = "desplazar” [readOnly}
ADELANTE: int =0 IreadOnly}
ATHAS: Int = 1 freadnly}

ComandolDesplazarpValor: double, pDireccion: int)
ejecutar(pTortuga: Tortuga, pG: Graphics2D): void

ComandoDesplazar

Clase que extiende de
ComandoTransformacion, se encarga de
cambiar la posicion de la tortuga con el valor y
la direccién dadas por parametro.

ComandoEscalar

+  COMAMDD: String = "escelar” reed0nly}
+ AGRAMDAR. int = 0 {readCnly}
+ REDUCIR: int= 1 {readOnly}

+ ComeandoEscalar{pWValor: double, pDireccion: int)
+ ejecularpToruga: Tortuga. pG: Graphis2D): void

ComandoEscalar

Clase que extiende de
ComandoTransformacion, se encarga de
cambiar el tamafio de la tortuga con el valor y
la direccién (proporcién) dadas por parametro.

ComandoCambiarColor

COMANDD: Sting = "cambiarColor™ {readOnly;

ComandoCambiarColorpWalor: int)
gjecutanpTortuga: Tortuga, pG: Graphics2D): void

ComandoCambiarColor

Clase que extiende de ComandoTrayectoria, se
encarga de cambiar el color de la trayectoria de
la tortuga con el valor dado por parametro.

ComandoMaodificarPintando

COMANDO: String = "maodificarPintands™ freadOnly}
PINTA: int =1 freadOnly}
MO PIMTA: int = 0 {readCnly}

ComandoMadificarPintando{pWalor: int)
gjecutar{pTortuga: Tortuga, pG: Graphics2D): void

ComandoModificarPintando

Clase que extiende de ComandoTrayectoria, se
encarga de cambiar el estado de pintando o0 no
la trayectoria de la tortuga con el valor dado por
parametro.
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Sistema de coordenadas

A continuacion, se exponen varios detalles Utiles para el desarrollo del proyecto:

Las coordenadas de los simbolos gréaficos del editor estan dadas en pixeles.

Java2D dibuja sobre una superficie de pixeles, cuya dimensién depende del panel en donde se esté
dibujando.

El origen de coordenadas se encuentra en la posicion (0,0) que esta situada en la esquina SUPERIOR
IZQUIERDA de la superficie de dibujo (lienzo).

La primera coordenada se refiere a la COLUMNA del pixel con el cual se esta trabajando. Es creciente
hacia la derecha.

La segunda coordenada se refiere a la FILA del pixel con el cual se esta trabajando. Es creciente HACIA
ABAJO.

Todo esto se ilustra en la siguiente figura:
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Se debe tener esto en cuenta, pues en el codigo las variables de las coordenadas se llaman (x,y), que
“inducen” a pensar errébneamente en un plano cartesiano, que tiene el origen en la esquina inferior izquierda,
donde la primera coordenada es creciente hacia la derecha y la segunda coordenada es creciente hacia arriba.

Representacion del Color

En Java2D es comun representar el color utilizando el sistema RGB el cual utiliza 3 pardmetros para
representar un color: El rojo (Red), el verde (Green) y el azul (Blue). Sin embargo, el uso de 3 pardmetros suele
puede ser poco deseado en ciertos casos, por lo que en esos casos se utiliza un Unico parametro en el modelo
de color sRGB (Bits 24-31 representa Alfa —por defecto 11111111-, 16-23 representa Rojo, 8-15 representa
Verde, 0-7 representa Azul).
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Sugerencias para pintar la tortuga de CupiLogo

La tortuga esta compuesta por 6 circulos. 1 que representa el caparazén (con diametro d1), 1 que representa la
cabeza (con diametro d2) y los otros 4 que representan las extremidades (con diametro d3).

Al cambiar la escala de la tortuga, estos diametros se ven afectados por el valor “v”’ de la escala:
Si la escala tiene el sentido de agrandar, el valor de escalar multiplica el diametro. Si la escala tiene el sentido
de reducir, el valor de escalar divide el diametro.

Variable (sin escalar) Tamafio (pixeles)
di 40
d2 2-20
2
d3 £-10
2
al,a2,a3,a4,a5 0°,45°,135°,225° 315°

Para la orientacion, se considera el &ngulo 0° como el eje X positivo, hacia donde est4 mirando la tortuga. Para
cada una de las partes de la tortuga se tienen las siguientes especificaciones:

e Caparazon: circulo de diametro d1. El centro de este circulo corresponde a las coordenadas X y Y de la
tortuga.

e Cabeza: circulo de didmetro d2 con su centro ubicado a una distancia rl1 (d1/2) del centro del caparazén
de la tortuga con angulo al (0°).

e Pata 1 (Inferior derecha): circulo de didmetro d3 con centro ubicado a una distancia r1 (d1/2) del centro
del caparazon de la tortuga con un angulo a2 (45°).

e Pata 2 (Inferior izquierda): circulo de diametro d3 con centro ubicado a una distancia rl (d1/2) del centro
del caparazén de la tortuga con un angulo a3 (135°).

e Pata 3 (Superior izquierda): circulo de diametro d3 con centro ubicado a una distancia rl1 (d1/2) del
centro del caparazén de la tortuga con un angulo a4 (225°).

e Pata 4 (Superior derecha): circulo de diametro d3 con centro ubicado a una distancia r1 (d1/2) del
centro del caparazoén de la tortuga con un angulo a5 (315°).

Los colores de cada parte se muestran en el siguiente cuadro, los valores estan representados usando el
formato RGB.

Color Caparazon 142,179,65
Color Cabeza y Relleno: 220,253,172
Extremidades Contorno: 175,201,124
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