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1 Altova UModel® 2015

UModel® 2015 Basic Edition es una asequible herramienta de modelado UML con una potente
interfaz grafica y avanzadas funciones que le facilitaran el trabajo con UML. Ademas incluye
funciones para trabajar con los aspectos mas practicos de la especificacion 2.4. UModel es una
aplicacion Windows de 32/64 bits compatible con Windows Server 2003/2008/2012, Windows XP,
Windows Vista, Windows 7 y Windows 8. La version de 64 bits solamente esta disponible en las
ediciones Enterprise y Professional Edition.

Principales caracteristicas de UModel® 2015:

Compatible con los 14 tipos de diagrama de modelado UML 2.4

Funciones para trabajar en equipo y editar proyectos de forma simultanea

Fusion de proyectos a 3 bandas

Magquinas de estado de protocolosGeneracién de diagramas de secuencia a partir del
cadigo fuenteCompatible con sistemas de control de versiones

e Compatible con diagramas de XML SchemaOpcioén para importar binarios Java, C# y
Visual Basic

Opciodn para crear hipervinculos entre diagramas y elementos de modelado

Color de sintaxis en los diagramas

Estilos en cascada

Numero ilimitado de operaciones Deshacer/Rehacer

Sofisticada generacién de cédigo Java, C# y Visual Basic a partir de los modelos
Ingenieria inversa de codigo fuente Java, C# y Visual Basic ya existente

Ingenieria de ida y welta para combinar el codigo con el modelo

Importacion y exportacion de modelos con XMl 2.4 para UML 2.0, 2.1, & 2.1.2, 2.2, 2.3,
2.4

e Generacion de documentacion de proyectos de UModel

Todas estas caracteristicas le ayudaran a incrementar la productividad y optimizar resultados con
UML.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015
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2 Introduccion a UModel

Sitio web de Altova: % Herramienta de modelado UML Altova UModel

UML es un lenguaje de modelado completo pero no abarca una metodologia para procesos de
desarrollo, generacién de codigo ni ingenieria de ida y wuelta. UModel esta disefiado para ofrecer
una total flexibilidad durante el proceso de modelado:

¢ Los diagramas de UModel se pueden crear en el orden que se quiera y en cualquier
momento. No es necesario seguir un orden determinado durante el modelado.

e La actualizacion/combinacién del cédigo o del modelo se puede hacer por proyectos, por
paquetes o por clases. Para poder realizar ingenieria de ida y welta en UModel no hace
falta tener pseudocddigo ni que el cédigo generado incluya comentarios.

e En UModel, la generacion de cédigo se realiza sobre plantillas SPL y, por tanto, se
puede personalizar. Las personalizaciones son detectadas automaticamente durante la
generacion de cadigo.

e La funcién de generacion de cédigo y de ingenieria inversa es compatible con Java 1.4.x,
5.0y 1.6, con C#1.2, 2.0, 3.0y 4.0 y con Visual Basic 7.1, 8.0 y 9.0. Cada proyecto
puede ser compatible con Java, C# y VB simultaneamente.

e UModel es compatible con plantillas y genéricos UML.

e Intercambio de metadatos XML (XMI 2.4) para UML 2.0/ 2.1.1/21.2/22/2.3/ 2.4

e Cuando se afnaden propiedades u operaciones, UModel ofrece ayudantes de entrada
contextuales donde el usuario puede elegir tipos, nivel de proteccion y otras propiedades
normalmente disponibles en entornos IDE como XMLSpy, Visual Studio o Eclipse.

e Color de sintaxis en diagramas para poder trabajar de forma mas intuitiva.

¢ Los elementos de modelado y sus propiedades (fuente, color, borde, etc.) se pueden
personalizar de forma jerarquica por proyectos, por nodos/lineas, por familias de
elementos o por elementos.

e Puede definir actores personalizables en diagramas de casos de uso para ilustrar
terminales y otros simbolos.

e Puede buscar elementos de modelado por su hombre en la pestafia Diagramas, en el
panel Estructura del modelo y en las ventanas Mensajes y Documentacion.

e Puede buscar/resaltar clases, asociaciones de objetos, dependencias, generalizaciones,
etc. con ayuda del menu contextual de los diagramas.

e Las operaciones de Deshacer/Rehacer no solo abarcan cambios en el contenido sino
también cambios de estilo realizados en los elementos del modelo.

Nota: el objetivo de la presente documentacion no es describir ni explicar el lenguaje UML.
Su objetivo es explicar al usuario como utilizar la herramienta de modelado Altova UModel
para modelar codigo y completar procesos de ingenieria de ida y wuelta correctamente.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH
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3 Novedades de UModel

Nowvedades de la version 2015:

Actualizaciones internas y mejoras

Novedades de la version 2014 Release 2:

Actualizaciones internas y mejoras

Novedades de la version 2014:

Actualizaciones internas y mejoras

Novedades de la versiéon 2013:

Compatibilidad con UML 2.4

Opciodn para ver las propiedades .NET como asociaciones

Opcion para omitir métodos getters/setters en la generacion de diagramas de secuencia
para un proyecto

Compatibilidad con los pins de excepcién UML

Compeatibilidad con Eclipse 4.2

A partir de la version 2012 Altova ofrece la edicion UModel Basic Edition. Esta edicion ofrece
todas las funciones de la antigua edicion Professional Edition.

A partir de la version 2012 |a edicién Professional Edition pasa a tener todas las funciones de
la antigua edicion Enterprise Edition (es decir, compatibilidad con bases de datos SQL,
diagramas SysML y BPMN, capas en diagramas, automatizacion con APl de COM e integracién
en Visual Studio y Eclipse).

A partir de la version 2012 |a edicidén Enterprise Edition tiene todas las caracteristicas recién
mencionadas y ademas es compatible con procesos de arquitectura dirigida por modelos, lo cual
permite pasar elementos UML a otros lenguajes de programacion.

Novedades de la versiéon 2012 Release R2:

Opciodn para generar cédigo a partir de un diagrama de secuencia

Compatibilidad con archivos logicos de la BD IBM iSeries (también muestra los archivos
I6gicos como vistas)

Compatibilidad con archivos légicos de IBM DB2. En las ediciones IBM iSeries de la BD
DB2 un archivo légico representa uno o varios archivos fisicos. Los archivos logicos
permiten al usuario acceder a datos de una secuencia o de un formato que puede ser
distinto al del archivo fisico. Los usuarios que se conecten a equipos de IBM iSeries
pueden encontrar BD construidas con archivos légicos. En las versiones anteriores de
UModel no se podia acceder a este tipo de archivos.

Novedades de la version 2012:

Posibilidad de arrastrar las lineas de ajuste de la cuadricula y colocarlas en otra posicién

Nowvedades de la version 2011 Release 3:

Opcion para ver las propiedades de VS .NET (C# o VB.NET) en un compartimiento propio
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e Opcion para crear directorios nuevos siguiendo la jerarquia del espacio de nombres Java
e Pequefias mejoras en SPL para ordenar colecciones por nombre y tipo, asi como nuevas
funciones de comparacion de cadenas

Novedades de la versién 2011 Release 2:
e Generacion de codigo Java, VB.NET y C# a partir de diagramas de maquina de estados
e Opcion para personalizar la documentacién UML con ayuda de hojas de estilos de
StyleVision (archivos SPS)
e Opciodn para agregar operaciones automaticamente a las actividades de la maquina de
estados
e Opcidn para activar/desactivar los nombres de regién en los estados

Novedades de la version 2011:

e Funciones para trabajar en equipo: opcién para dividir proyectos en varias secciones y
poder editarlo en equipo de forma simultanea

e Opcion para crear una fusién de proyecto a 3 bandas

¢ Diagramas de maquina de estados: creacion automatica de operaciones cuando se
crean transiciones

¢ Diagramas de secuencia: creacion automatica de operaciones (incluidos sus
parametros), por llamadas con tipo en mensajes

Novedades de la version 2010 Release 3:

¢ Compatibilidad con Visual Studio 2010: compatible con nuevos archivos de proyecto y
solucién e incluye archivos de inclusion predefinidos para .NET Framework 4.0

e Compatibilidad con C# 4.0: las nuevas funciones de C# 4.0 son compatibles con las
funciones de ingenieria de ida y welta, de importacion de binarios y de generacién de
diagramas de secuencia

® Funcién para crear maquinas de estados de protocolos

¢ Nueva opcion de disefio automatico de resultados: disefio por blogues

* Opcion para omitir los nombres de operacion en la generaciéon de diagramas de
secuencia

*  Opcion para definir variables de argumentos para herramientas externas

Novedades de la version 2010 Release 2:

e Compatible con sistemas de 64 bits

e Compatibilidad con UML 2.3

e Opcidn para dividir automaticamente los diagramas de secuencia generados en
diagramas subordinados mas pequefios

e La generacién de documentacion HTML incluye hipervinculos entre los elementos que se
pueden definir manualmente

e Creacion de diagramas de secuencia distintos para la parte getter o setter de una
propiedad (C# o VB.NET)

Nota: como resultado de la nueva version 2.3 de UML la funcion de ingenieria de cédigo
incluye algunas novedades (consulte los apartados de generacion de codigo Java / C# /
VB.NET para obtener mas informacion):

Los modificadores de clase “sealed” (C#), “NotInheritable” (VB.NET) y “final” (Java) ahora
tienen asignado “isFinalSpecification” en UML.
El modificador Java “final” para campos y métodos ahora esta asignado a “leaf’ en UML.
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Novedades de la version 2010:Ingenieria de codigo:

e Opcion para resolver alias durante la ingenieria inversa

¢ Pequeiias mejoras en la generacién de diagramas de secuencialnterfaz del usuario

e Los comentarios introducidos en la ventana Documentacién se pueden ver/editar en los
diagramas

¢ Los valores etiquetados ahora se pueden ver en un nuevo compartimiento en las
clases, interfaces, etc.

¢ Ahora puede definir hipervinculos en la ventana Documentacion

¢ Ahora puede crear hipervinculos entre los modelos en el panel Estructura del modelo

¢ Ahora pueden verse las lineas de contencién UML

Generacion de documentacion:
¢ Ahora puede guardar el cédigo CSS en archivos HTML o de forma externa
¢ Los archivos de imagen generados se pueden guardar en el subdirectorio indicado

Sistema de archivos:
¢ Opcién Guardar copia como

Nowvedades de la version 2009:

Compatibilidad con UML 2.2

Generacioén de diagramas de secuencia a partir de codigo fuente

Compatibilidad con sistemas de control de versiones en la version independiente
Nuevo diagrama de perfil UML

Deteccion y control de tipos y espacios de nombres para la refactorizacion de cédigo
Funcion Ir a para lineas de vida en los diagramas de secuencia

Ventaja Jerarquia con presentacion y visualizacion mejoradas

Opcién para guardar archivos de proyecto de UModel en formato pretty print

Mejoras en la funcién de documentacién parcial

Opcién para abrir proyectos de UModel desde una direccion URL

Opcidn para cargar/guardar con el archivo de proyecto los diagramas que estan abiertos

Novedades de la version 2008 Release 2:
e Compatibilidad con Visual Basic .NET 9.0 y C# 3.0 asi como con Visual Studio 2008,
Java 1.6
Opcién para combinar proyectos
Estilos de estereotipo definidos por el usuario
Mejoras en la funcién de finalizacién automatica
Generacién automatica de RealizacionesDeComponente
Opcioén para importar varios esquemas XML desde un directorio
Generacién automatica de directorios de espacio de nombres para el cédigo generado
Compatibilidad con NodosDeObjeto en los diagramas de actividades
Opcidn para generar vinculos relativos para la documentacién UML
Iconos de \visibilidad compatibles con UML para los diagramas de clases
Compatibilidad con asociaciones de colecciones

Nowvedades de la version 2008:
e Generacién de codigo Visual Basic a partir de modelos e ingenieria inversa de codigo
Visual Basic
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Opcién para guardar todos los diagramas del proyecto como imagenes en un solo paso
Titulos de linea de vida multilinea en los diagramas de secuencia, de comunicacion y de
ciclo de vida

Compatibilidad con los subelementos de eventos de los diagramas de maquina de
estados: EventoRecibirSefial, EventoSefial, EventoEnviarSefial,

EventoRecibirOperacién, EventoEnviarOperacién Y EventoDeCambio.

Nueva opcion Ir a la operacion para mensajes de llamada en diagramas de secuencia y
de comunicacién

Ahora las sefiales pueden tener generalizaciones y sus propios atributos

Mejoras en la compatibilidad con valores etiquetados

Funcion Buscar y Reemplazar elementos de modelado

Diagramas de secuencia:

Generacion automatica de respuestas (sintacticamente correctas) cuando se afiaden
mensajes a diagramas de secuencia

Los nombres de operaciones estaticas aparecen subrayados en los diagramas de
secuencia

Mejoras en el cuadro de didlogo Invalidar o implementar operaciones:

Puede hacer visible las operaciones de plantillas enlazadas o invalidarlas
Puede ver qué operaciones son abstractas o estan sin definir
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4 Tutorial de UModel

Este tutorial describe paso a paso como crear un proyecto de modelado en UModel.

El tutorial se ocupa principalmente del proceso de ingenieria directa, es decir, de cémo usar
UModel para crear diagramas UML y generar codigo. Después describe el proceso de ingenieria
inversa, tanto desde el punto de vista del cédigo como del modelo.

Estos son los diagramas UML que abarca el tutorial, que ademas explica cdmo manipular sus
elementos de modelado:

e (Casos de uso

e Diagramas de clase

e Diagramas de objetos

e Diagramas de componentes

e Diagramas de implementacion

El apartado sobre ingenieria de ida y welta (modelo - cédigo - modelo) explica:
e Como generar cédigo desde UModel
e Como agregar una operacion nueva al cédigo externo
e Como combinar el codigo externo con el modelo de UModel otra vez

El apartado sobre ingenieria de ida y welta (cédigo - modelo - cédigo) explica:
e Como importar codigo generado con XMLSpy desde un directorio o archivo de proyecto
e Como agregar una clase nueva al modelo generado en UModel
e Como combinar el proyecto actualizado con el codigo externo

Todos los archivos utilizados en este tutorial estan disponibles en la carpeta C:\Documents and
Settings\All Users\Application Data\Altova. Cuando un usuario inicia la aplicacién por
primera vez, el archivo Examples del usuario se copia en la carpeta Cc:\Documents and
Settings\<usuario>\Mis Documentos\Altova\UModel2015\UModelExamples\. Por tanto, es
importante que no mueva, edite ni elimine los archivos de ejemplo del directorio ...\A11 Users
\.... inicial.

BankView-start.ump
Este es el archivo de proyecto de UModel que incluye el estado inicial del ejemplo que
se utiliza en el tutorial. Este archivo contiene varios diagramas y varias clases, objetos y
otros elementos del modelo. Durante el tutorial se afiadiran nuewos, paquetes, diagramas
y otros elementos que le ayudaran a entender lo facil que es modelar aplicaciones en
UModel. Recuerde que la funcion de revision de sintaxis emite un informe con errores y
adwertencias sobre el archivo y el tutorial explica como solucionar estos problemas.

BankView-finish.ump
Este es el archivo de proyecto de UModel que incluye el estado final del ejemplo que
utiliza el tutorial, tras seguir paso a paso todas las instrucciones. Este archivo de
proyecto es el que se utiliza para generar codigo y sincronizarlo con UModel.

OrgChart.zip
Este archivo esta en la carpeta C:\Documents and Settings\All Users\Application
Data\Altova Y Se usa para el proceso de ingenieria de ida y welta. Desempaquételo en
la carpeta . . .\UModelExamples antes de empezar.
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En el mismo directorio hay otros archivos de ejemplo para los lenguajes de
programacion Java y C# (es decir, Bank Java.ump, Bank_CSharp.ump Y
Bank MultiLanguage.ump). Estos archivos de proyecto también incluyen diagramas de

secuencia que se describen en el resto de la documentacion.

En la seccion sobre proyectos y generacién de cédigo del tutorial encontrara informacién
sobre como crear un proyecto desde cero y generar codigo.
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4.1 Iniciar UModel

Tras instalar UModel en el equipo:

1. Inicie UModel haciendo doble clic en el icono de UModel del Escritorio o desde el menu
Inicio | Todos los programas.
UModel se inicia con el proyecto predeterminado ProyectoNuevol, que aparece en la
interfaz grafica.

Archive Edicion Proyecte Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda
NEE o qp | 4 X EER S M8 mesage

Estructura del modelo

[ "Root

e [ Compenent View

- @i R

T Estructura d... | B Arbal de dia...| 2% Favoritos

Propiedades o x

Observe que la interfaz grafica se divide en dos grandes secciones: el panel izquierdo
formado por tres pestafias y el panel de diagramas de la derecha (que por ahora esta
vacio).

En la pestafa Estructura del modelo puede ver dos paquetes predeterminados: Root y
Component View. Estos dos paquetes no se pueden eliminar ni renombrar.

Para abrir el proyecto BankView-start:
1. Seleccione la opcién de menu Archivo | Abrir y navegue hasta la carpeta . . .
\UModelExamples\Tutorial de UModel. Recuerde que también puede abrir archivos
* .ump desde una URL (haciendo clic en el botén Cambiar a URL).
2. Abra el archivo de proyecto BankView-start.ump.
El archivo de proyecto se carga en UModel. Bajo el paquete rRoot aparecen ahora varios
paquetes predefinidos. Observe que por ahora la ventana principal sigue vacia.
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Archivo  Edicion

Eroyecto

[ Component View

[ Deployment View

[ Design-phase

[Ev‘]Java Lang [Java Lang.ump]
["qUnknown Externals

[:‘;JJE\:‘E Profile [Java Profile.ump]

El Estructura d...| EH Arbol de dia...| 4% Favoritos

Propiedades o x

(=] Propiedades | $3) Estilos | [F] Jerarquia

Vista general 14

Vista general Documentacién

Disefic  Vista Herramientas Ventanas Ayuda
DEE o g p %X@%%ﬂﬁmessage - &

X

Mensajes

Y viavial via nng X

El panel superior izquierdo sirve para tener varias vistas del proyecto de modelado:

La pestana Estructura del modelo muestra todos los elementos de modelado del
proyecto de UModel. Los elementos se pueden manipular en esta pestafa directamente,
usando las teclas de edicion estandar y operaciones de arrastrar y colocar.

La pestafia Arbol de diagramas ofrece acceso rapido a los diagramas que componen el
proyecto, independientemente de su posicion en la estructura del proyecto. Los

diagramas aparecen agrupados por tipo.

La pestana Favoritos es un repositorio de elementos de modelados que el usuario puede
personalizar. En esta pestafa puede colocar todo tipo de elementos de modelado,
haciendo clic en el comando Agregar a favoritos del menu contextual.

El panel central izquierdo ofrece varias vistas de determinadas propiedades del modelo:

La pestana Propiedades muestra las propiedades del elemento que esta seleccionado en
la Estructura del modelo o en el panel de diagramas. Las propiedades de los elementos
se pueden definir y actualizar en esta pestafa.

La pestana Estilos muestra los atributos de los diagramas o de los elementos que estan
visibles en el panel de diagramas. Estos atributos de estilo se dividen en dos categorias:

formato y presentacion.

La pestana Jerarquia muestra todas las relaciones que tiene el elemento de modelado
seleccionado. El elemento de modelado puede estar seleccionado en el diagrama, en la

Estructura del modelo o en Favoritos.

El panel inferior izquierdo esta compuesto por:

© 2014 Altova GmbH
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e La pestana Vista general, que muestra la estructura general del diagrama activo.

e La pestafa Documentacion, que sirve para documentar las clases una a una.

Iconos de los elementos de modelado en la Estructura del modelo

Tipos de paquetes:

Paquete UML
Paquete raiz del espacio de nombres Java
*#| Paquete raiz del espacio de nombres C#
“Z Paquete raiz del espacio de nombres Visual Basic
#s1 Paquete raiz de XML Schema
| Paquete de codigo Java, C# y VB (las declaraciones de paquete se crean cuando se genera
el codigo)

i

Tipos de diagramas:

Diagrama de actividades
Diagrama de clases
Diagrama de comunicacién
Diagrama de componentes

Diagrama de paquetes
Diagrama de perfil
Diagrama de secuencia
Diagrama de maquina de
estados

Diagrama de ciclo de vida

1 mEma
i@ Ed

Diagrama de estructura de un
compuesto

Diagrama de implementacion
Diagrama global de interaccion
Diagrama de objetos

Diagrama de caso de uso
Diagrama de esquema XML

=
i
=

5
18 E

Tipos de elementos:

B

Los elementos que estan visibles en el diagrama activo aparecen con un punto azul en la parte
inferior. En este caso se trata de un elemento de tipo clase.

E Instancia de clase / objeto
1 Slot de instancia

B Clase
g1 Propiedad
» Operacioén
» Parametro

& Actor (visible en el diagrama de casos de uso activo)
2 Caso de uso

£] Componente

7 Nodo

O Artefacto

== Interfaz
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~ Relaciones (o paquete)
{} Restricciones
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4.2 Casos de uso

Sitio web de Altova: % diagramas de casos de uso UML

En este apartado del tutorial aprendera a:

Agregar un paquete nuevo al proyecto.

Agregar un diagrama de casos de uso nuewo al proyecto.
Agregar elementos al diagrama y definir dependencias entre ellos.
Alinear los elementos y ajustar su tamafio.

Para agregar un paquete nuevo al proyecto:
1. Enla pestana Estructura del modelo haga clic con el botén secundario en el paquete
Root Yy seleccione Elemento nuevo | Paquete.
2. Escriba el nombre del nuevo paquete (p. €j. vista Casos de uso)y pulse Entrar.

Root ~
-H Component View
-H Deployment Wiew
-H Deszign-phase
A" Java Lang [Java Lang.ump]
A | JUnknown Externals
------- “ista Casos de uso
{4 [+#Java Profile [Java Profile.ump]

El Estructura d...| B Arbol de dia...| 2% Favoritos

m

-

Para mas informacién sobre los paquetes y sus propiedades consulte el apartado
Paquetes de la documentacion.

Agregar un diagrama a un paquete:
1. Haga clic con el botdn secundario en el paquete vista Casos de uso que acaba de
crear.
2. Seleccione el comando Diagrama nuevo | Diagrama de casos de uso.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH


http://www.altova.com/es/umodel/use-case-diagrams.html

Tutorial de UModel

Casos de uso

21

Estructura del modelo 1 X |||pkg Use Case Uiew)_ o

Root -
-H Component Wiew
-H Deployment View
-H Design-phase
- [EJava Lang [Java Lang.ump]
[+ Unknow
21| Use Case View

- F™ Diagramadecasosdeusoi i

m

n Externals

-

¥ I 51.Java Profile [Java Profile.umpl

El Estructura d... | & Arbol de dia...| ¥ Favoritos

nombre Diagramadecasosdeusod p

clase de elemento Diagrama de casos de uso | | —
™ Diagramadecasosdeusol
Mensajes
| vlal vial vial miniw X

Agrega
1.

Al paquete se afiade un diagrama de casos de uso (en la Estructura del modelo) y en el

panel de diagramas aparece la pestafna Diagramacasosdeuso1, que lleva el nombre
predeterminado creado automaticamente para el diagrama.

En la Estructura del modelo haga doble clic en el nombre del diagrama, escriba Resumen

de saldo en cuenta corriente y pulse Entrar para confirmar.

Root
-H Component Wiew
-H Deployment Wiew
-H Dezign-phase
H[EJava Lang [Java Lang.ump]
| JUnknow
3| Use Case View

e E™ Resumen de saldo en cuenta corriente

n EXternalz

[H[«#Java Profile [lava Profile.ump]

EI Estructura d... | B Arbol de dia...| %8 Favoritos

Para mas informacion sobre los diagramas y sus propiedades consulte la seccion
Diagramas de la documentacion.

r elementos al diagrama de casos de uso:

Haga clic con el botén secundario dentro del panel del diagrama recién creado y
seleccione Nuevo/a | Actor.

El elemento actor se inserta en la posicion donde se hizo clic.

o]

Haga clic en el icono Caso de uso de la barra de herramientas y después en el
panel del diagrama para insertar el elemento.
El elemento casobeUsol se inserta en el diagrama. Observe que el elemento y su
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nombre estan seleccionados y, por tanto, sus propiedades se pueden ver en la pestafia
Propiedades.

pkg UseCase‘u’iew)_ o

Actort . f .

.,-"'- —-1-'_,"‘ ) i
. ’ b .
;-*' CazoDelsol ™

=

i . .
L% extension points
) LY o

. -
. om - ?ﬁ-g-f'..a.

o

*
L

4

F™ Resumen de saldo en cuenta corriente

3. Cambie el nombre de este elemento a obtener saldo en cuenta y pulse Entrar para
confirmar. Si el nombre del elemento no esta seleccionado, haga doble clic para
seleccionarlo.

Obsene que el tamafo del caso de uso se ajusta automaticamente a la longitud del
texto.

pngseCaseView)_ o

: Aﬁo:rﬂ

obtener saldo en cuenta

extension points

Los elementos del modelo tiene varios controladores de conexion y otros componentes
que sirven para manipularlos.

Nota: use Ctrl+Entrar para afiadir un salto de linea en el nombre del caso de uso.

Manipular elementos de UModel: controladores y compartimientos
1. Haga doble clic en el texto Actorl del elemento actor, escriba el nuevo nombre
Usuario estandar y pulse Entrar para confirmar.
2. Pase el cursor por encima del controlador derecho del actor.
Aparece una nota de informacion rapida que dice Asociacién.
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AR S

Usuario estandar _

Asociacian

3. Haga clic en el controlador, arrastre la linea de asociacion hacia la derecha y suéltela en
el caso de uso obtener saldo en cuenta.
Ahora se crea una asociacion entre el actor y el caso de uso. Las propiedades de la
asociacion se pueden ver en la pestafa Propiedades. La nueva asociacién también se
afnade a la Estructura del modelo, bajo el elemento Relaciones del paquete vista

Casos de uso.

Estructura del modelo 524 || pko Use Case View)_ L
“1Root
-@ [ Component View
@[ Deployment View ~_Usuario estandar _

@ " Design-phaze
- &7 Java Lang [Java Lang.ump]
7 Unknown Externals

obtener

Wista Casos de uso
- Resumen de saldo en cuenta corriente

i obtener =aldo en cuenta
- Usuario estandar

exte

= Relaciones

-@ [¢5]Java Profile [Java Profile.ump]

4

™ Resumen de saldo en cuenta corriente

El Estructura d... | &= Arbal de dia...| 4% Favoritos

. Mensajes
Propiedades o x
¥ vla vial vial e X
nombre Resumen de saldo en cuenta
claze de elemento Diagrama de casos de uso

4. Haga clic en el caso de uso y arrastrelo hacia la derecha.
Las propiedades de la asociacion estan visibles en el objeto asociacion.

5. Haga clic en el caso de uso para seleccionarlo y después haga clic en el icono contraer
situado en el borde izquierdo del caso de uso.
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L aemmm—
. .
* -
L &

. LY
I—* obtener saldo en cuenta

L5 extension points ;

Esto oculta el compartimiento puntos de extensién.

e ———
...-""' h\.
, LY
. L
-4 \‘.
0 D—: obtener saldo en cuenta —
— ,

% ,

'~ o
- -

Lic]
¥
[
|
1
o
1
]
1
L

Nota: si en la Estructura del modelo el icono del elemento incluye un punto azul (p. ;.
Lﬁ- Lsuario estandar |

), esto significa que el elemento esta \isible en el panel de diagramas
actual. Al ajustar el tamafo del actor también se ajusta el campo de texto, que puede ser
multilinea. Puede insertar un salto de linea haciendo clic en Ctrl+Entrar.

Terminar el diagrama de casos de uso:
Ahora, usando los métodos aprendidos hasta ahora:

1. Haga clic en el icono Caso de uso de la barra de herramientas mientras pulsa la tecla
Ctrl.

2. Haga clic en dos posiciones \verticales distintas del panel del diagrama para afiadir dos
casos de uso mas. Cuando termine puede soltar la tecla Ctrl.

3. Al primer caso de uso lo lamamos obtener cantidad de saldo en cuentay al
segundo generar informe mensual de ingresos.

4. Haga clic en el icono contraer de ambos casos de uso para ocultar el compartimiento de
los puntos de extension.
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Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

abtener cantidad de =aldo en cuenta

> R

- . . ~

n—!\generar informe mensual de ingresos = -
A ’

- B
u

- ~ :

-
_— _—
o o @ --‘--“--I----"-" ER

Es

en cuenta.

Haga clic en el actor y cree una asociacion entre Usuario estandar Y obtener saldo

Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

obtener cantidad de saldo en cuenta

Para crear una dependen
uso subordinado):
1.

cia de inclusion entre los casos de uso (creando un caso de

Haga clic en el controlador /nclusién del caso de uso obtener cantidad saldo en

cuenta, situado en el borde inferior, y arrastrelo hasta el caso de uso obtener saldo en

cuenta.

e

B

g

(4 L
5 obtener saldo en cuenta }—=

g --h-.'ih;‘
-

”
- -

-
- -
o "'.“'—.-—I-_—-." 5

" ™

Se crea la dependencia de inclusion y el estereotipo include aparece en la flecha de

linea discontinua.
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Usuario estndar

@ en cuenta

T,

" ginclides

obtener cantidad de =saldo en cuenta

Insertar actores definidos por el usuario:
El actor del caso de uso generar informe mensual de ingresos NO €S UNa persona, Sino un
trabajo automatizado de procesamiento por lotes que ejecuta una computadora del banco.
Inserte un actor en el diagrama haciendo clic en el icono Actor de la barra de

1.

2.
3.

o

Introducir ruta de acceso del archivo

herramientas.

Cambie el nombre del actor por Banco.

En la pestafa Propiedades, junto a la entrada nombre de archivo del icono, haga clic

en el icono |Z|

Busque el mapa de bits que desea usar (en este caso Bank-PC.bmp).
Desactive la casilla Ruta absoluta para que la ruta de acceso sea relativa. Aparece una
vista previa del archivo seleccionado.

)

Futa de acceso del archiva:  Bank-PC.bmp

[] Ruta absoluta Wizta previa

Actualizar

Cancelar

)
Aceptar

| Cancelar_|
SR

: Ai.:':to:ﬂ

Haga clic en Aceptar para confirmar e insertar el nuevo actor.
Mueva el actor Banco a la derecha del caso de uso que esta mas abajo.

Haga clic en el icono Asociaciéon

—

de la barra de herramientas. Seleccione el actor

Banco Y arrastre el puntero del mouse hasta el caso de uso generar informe mensual
de ingresos. Esta es otra manera de crear asociaciones.
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generar informe mensual de ingresos

"Banco

Nota: utilice los valores RGB 82.82.82 para el color de fondo si quiere que el mapa de bits
sea transparente.

Lineas de ajuste mientras arrastramos elementos

Cuando se arrastran componentes del diagrama, aparecen unas lineas de cuadricula que ayudan
a alinear unos elementos con otros en el diagrama. Estas lineas de guia se pueden habilitar/
deshabilitar con la opcién de menu Herramientas | Opciones | Vista > Alineacion > Habilitar

lineas de ajuste).

Usuario estandar

@ en cuenta

" ginclides

dlhtener cantidad de saldo en cuenta

R

D—" tran sferir a la cuenta j—?
/’ e

Alinear los elementos y ajustar su tamaiio:
1. Haga clic en el fondo del diagrama y arrastre el puntero para seleccionar los tres casos
de uso.
Obsene que el ultimo de los casos de uso seleccionados aparece con un contorno
discontinuo, no solo en el panel del diagrama sino también en la Vista general.

———
-
"'h.
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0 estandar

.uil:'lc!..lde-» .

DR SO

obtener cantidad de saldo en cuenta

m

. ) . ‘1 . .
P—iﬁtmn sferir a la cuenta '_l_—:'_
-

AR

- B

Ahora estan seleccionados todos los casos de uso y el ultimo se utiliza como referencia
para los ajustes que vamos a hacer ahora.

. . - .
2. Haga clic en el icono Igualar tamaio [l de la barra de herramientas.
. . . dla .
3. Haga clic en el icono Centrar horizontalmente | para alinear todos los casos de
uso.
Ahora los elementos caso de uso se centran en el panel y todos tienen el mismo
tamafo.

Nota: también puede seleccionar varios elementos a la vez si pulsa la tecla Ctrl mientras hace
clic en los elementos.
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obtener saldo en cuenta

. gincludes

obtener cantidad de saldo en cuenta

generar informe mensual de ingresos
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4.3 Diagramas de clases

Sitio web de Altova: % diagramas de clases UML

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Agregar una clase abstracta nueva (la clase Account), atributos y operaciones.
e Crear una asociacion compuesta entre Bank y Account.

Para abrir un diagrama distinto en UModel:
1. Haga clic en la pestafia Arbol de diagramas.
2. Expanda el paquete Diagramas de clases para ver su contenido.

=
-
-] |=| Diagramas de clazes
... Apply Java Profile
i...... [ BankView Main
- [£7] Diagramas de componentes &
Pl 11 F
] Estructura ...| B Arbol de d...| 3% Favoritos

En la lista aparecen todos los diagramas de clases del proyecto.

3. Haga doble clic en el icono del diagrama I Bankview Main (en el icono, no en el
nombre).
El diagrama de clases se abre en el panel de diagramas.

Nota: también puede hacer doble clic en el icono de diagrama de clases de la Estructura de
modelos, debajo del paquete Bankview.

En el diagrama de clases puede ver dos clases concretas que tienen una asociacion compuesta.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH


http://www.altova.com/es/umodel/class-diagrams.html

Tutorial de UModel

Diagramas de clases

31

BankWiew Bank
& 1 banksBank[*] {ordered} & 1 banknzme: Steing
@] bankAPLIBankAP] thanks | ® 1 IPadres=String
& Barkviewin |Bank APl "1-'- : g} ::Zz:;:;gg
@'} collectBank Adrezsinfos ) haolean
@') collectAccourtinfos ) haolean <» Bankiin s=tring, in (F2Etring, ing
% collectData haoolean » collecticcountinfosin =
% getBalancedtBankiin sSteingg vint & getBalsncedf SAccounts int
& petBalanceSumCfAIBanks it S oetBankMame ) String
% petlPAdress ) String
% getUsername’: String
% getPassword ) String
Para agregar una clase nueva y definirla como clase abstracta:

1. Haga clic en el icono clase

=

de la barra de herramientas y después haga clic a la

derecha de la clase Bank. Esto inserta una clase nueva llamada Clasel.
2. Cambie el nombre de la clase por Account y pulse Entrar para confirmar.

Bank

SSteing, i SSteing, in e String
IBank &P boolean

Jirit

1 Account :_}

Obsene que la pestafa Propiedades muestra las propiedades de la clase activa.

@

Marque la casilla abstract del panel Propiedades para que la clase sea abstracta.

4. Haga clic en el cuadro de texto nombre del archivo de cédigo y escriba
Account.java para definir la clase Java.

© 2014 Altova GmbH
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mbre Account

(%]

=l Propiedades | §3 Estilos | [F] Jerarquia

Ahora el nombre de la clase aparece en cursiva, lo cual nos sirve para identificarla como
clase abstracta.

S

[}
1Accorat | .

Para agregar propiedades a una clase:
1. Haga clic con el botdn secundario en la clase Account y seleccione Nuevo/a |
Propiedad (o pulse la tecla F7).
Se inserta una propiedad predeterminada llamada propiedadl, con los identificadores de
estereotipo << >>.

L]
'

]

]
-
!
=
l.
]

'

'
ll

Account

@] Propiedadi

o

B o o

2. Cambie el nombre de la propiedad por balance y afiada dos puntos ":".
Aparece una lista desplegable con todos los tipos validos.

3. Escriba la letra f y pulse Entrar para insertar el tipo de datos de valor dewelto float.
Tenga en cuenta que esta lista desplegable distingue entre mayusculas y minusculas.
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Ezpacio de nombres

Firma |

File
FileDescriptor
Finalizer

B FinalizerThread
E FinalReference
[P ]

Unknown Externals
Unknown Externalz
Jawa Lang::java:lang:re
Jawa Lang::java:lang:re
Jawa Lang::java::lang:re

-~

float Jawva Profile -

4. En la misma linea afada =0 para definir el valor predeterminado.
Pulse la tecla F7 para anadir otra propiedad mas a la clase.

o

6. Escriba ld: y seleccione string en la lista desplegable.

1 id:String

1
1
1
1 talance:float —
[
1
1
1
1

Para agregar operaciones a una clase:

1. Haga clic con el botén secundario en la clase Account y seleccione Nuevo/a |

Operacion (o pulse la tecla F8).

2. Como constructor inserte Account ().

3. Ahora siga los mismos pasos que antes y cree dos operaciones mas:

getBalance:float Y getId:String.

Account

balance:float

=i =
I |

id:String

wconstructors Account()

,_
'

getBalance(): float

,_
'

getld( ). String

LT
-
'

Ahora use la funcién de finalizacién automatica para definir estas operaciones
4. Pulse F8 para crear la operacion collectAccountInfo y escriba el caracter de

© 2014 Altova GmbH
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paréntesis "(".
Después escriba la letra i, lo cual abre la lista desplegable de finalizacion automatica.
Seleccione uno de los parametros de direccion: in, inout, out.
5. Seleccione in en la lista desplegable, inserte un caracter de espaciado y siga editando
la misma linea.
Ahora escriba bankaPT y después dos puntos (:).
7. Seleccione 1BankaPT de la lista desplegable, cierre el paréntesis con ")" y escriba dos
puntos otra vez (:).

()]

R TR
1 Account 1
= 1
= [
i@] balance: float F
i @1 id:String i
] i
T fAre O
1 {» «constructors Account() ',
3 < getBalance(): float L
1> getld():String ]
I
i % === collecticcountinfofing t:an};API:It:| .
: | Tipo | Mombre Espacio de nombres Firma
1 —
: B Float Java Lang:java:lang -
Y rrrrrry B FleatingDecimal Java Lang:java:lang
B HashMap Unknown Externals 4
EH HashSet Unknown Externals
B Hazhtable Unknown Externals
& [Bank&Pl De=ign-pha=ze::Banking a b
ot & (B |o- |E | [ | E | By o | L

8. Pulse la tecla b para seleccionar el tipo de datos binario y después pulse Entrar para
insertarlo.
9. Pulse Entrar para terminar la definicion.

L T ---------------- 1.
: Account 1
=1 1
5 i
151 balance:flost=0 :
1@l Ik String :
M= e
1» Accourt E_D
E & getBalance ) flost |
' % getld 1 String !
1 4» colectAcoourtinfalin BankaPl; boolean |
e m A mmmmmmm————————————— -

Nota: si hace clic en el icono de \isibilidad situado a la izquierda de la operacién (*‘)) o]
de la propiedad (@1), aparece una lista desplegable donde puede cambiar su nivel de
acceso.

Para eliminar propiedades y operaciones de clase de un diagrama de clases:
1. Pulse F8 y después Entrar para agregar la operacion predeterminada operaciénl ala

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Tutorial de UModel Diagramas de clases 35

clase Account.
2. Haga clic en operaciénl y pulse Supr para eliminarla.

La aplicacion pregunta si quiere eliminar el elemento del proyecto. Haga clic en Si para
eliminar operaciénl de la clase y también del proyecto.

Nota: si solo quiere eliminar la operacién de la clase, pero no del proyecto, pulse la tecla Ctrl
+Supr. También puede habilitar un aviso que aparecera cuando elimine objetos (consulte
Herramientas | Opciones | Edicion para mas informacion).

Para buscar (eliminar) propiedades de clase y opciones desde la Estructura del modelo:
Las propiedades y opciones también se pueden eliminar desde la Estructura del modelo
directamente. Para hacerlo bien es importante buscar primero la propiedad que deseamos
eliminar. Imaginemos que inserté la operacionl en la clase Account (pulse F8 y Entrar para
insertarla):

1. Ahora haga clic con el botén secundario en Operaciénl de la clase Account.

2. Seleccione la opcion Seleccionar en la estructura del modelo (o pulse F4).
El componente operacisénl aparece resaltado debajo de Account en la pestana
Estructura del modelo.

Ut irs di e L

-------- T OanEvIEw Wanl Account

........ [0 Sample Accounts
-3 B AltovaBank

-[# B John's Checking
-3,.8 Account

........ ':’r‘1| balance

........ I "| id

........ ¢ Account

- <% collectAccountinfo
-[@ < getBalance

- > getid

........ < Operacion -

g1 balance:float
[ id:String

&» «constructors Account()
getBalance(): float

m

getid(}:String
collectAccountinfol): BankaP

Operacioni()

SRS (- SR

EI Estructura ...| = Arbol de d...| 3% Favoritos

3. Pulse la tecla Supr para eliminar la operacién de la clase y del proyecto.
Recuerde que casi todos los elementos de modelado aparecen en la Estructura del
modelo cuando se pulsa F4.

Nota: también puede navegar hasta la Estructura del modelo desde el panel Propiedades.
Para mas informacion consulte el apartado Propiedades de la seccion Interfaz del usuario.

Crear una asociaciéon de composicién entre las clases Bank y Account:

. . VY - .
1. Haga clic en el icono Composicion de la barra de herramientas y cree una

conexion entre la clase Bank Yy la clase Account arrastrando el puntero del mouse. La
clase se resalta cuando la asociacién se puede crear.

En la clase Bank se crea una nueva propiedad (Propiedadl:Account) y una flecha de
asociacion compuesta une las dos clases.
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]
'
]
]
'
]
]
'
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
'
]
'
'
L
]
-
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
'
]
]
'
]
]
'
]
]
]
]
]
“u

Bank ! Account
1 bankname:String 1 @] balance: float
[ - -
1 IPAddress:String 1. [1 id:String
1 username:String 1 -
1 password:String 1 4] ':'::Cﬂ":'.'u:.c'f{' Account()
1 Propiedadi:Account V7 #Propisdadi & getBalance():foat
s » getid():String
[» wconstructors Bank(in name:String, in IP:String, in userString, in pw:String) :_” ¥ collectccountinfo()IBankAP!
b collectaccountinfosiin bankaPlIBankAPl):boclean i ¢» Operacioni()
[» getBalanceOfAccounts()int : X
I ‘.
1

getBankName(): String

2. Cambie el nombre de propiedadl de la clase Bank por accounts, asegurandose de no

eliminar la definicién de tipo Account (que aparece en color verde).

Pulse la tecla Fin para poner el cursor al final de la linea.

4. Inserte el corchete "[" y seleccione * en la lista desplegable para definir la multiplicidad.
Para confirmar pulse Entrar.

@

»  getld():String
» collectAccountinfol): IBankapPl
¢» Operaciont()

» Bank(in name:String, in IP:String, in userString, in pw:String)
& collectAccountinfos(in bank&PlIBankaPl):boolean

P ———— L pp——— L

¢» getBalanceOfAccounts()int

Bank : Account
&1 bankname:String : g1 balance:float
@] IPAddress: String i [1 id:String
username:String LE
91 T 1 » «econstructors Account()
@] password:String > getBal ot
i . o L (0
@] accounts: Account*] : #accounts® | gethalancel)-Tioa
—/a
1
1
I.
1
I.
||
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4.3.1 Crearclases derivadas

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Agregar al proyecto una diagrama de clases nuew llamado Account Hierarchy
* Insertar clases ya existentes y crear una clase nueva llamada savings account
* Crear tres clases derivadas de la clase base abstracta Account por medio de

generalizaciones

Para crear un diagrama de clases nuevo:
1. En la Estructura del modelo haga clic con el botdén secundario en el paquete bankview

(bajo Design-phase | BankView | com | altova) y seleccione Diagrama nuevo |
Diagrama de clases.

Estructura del modelo *

Root -
| 1Component View
- Deployment View
= Design-phase

=7 Overview
£-Banking access
] & BankView
-------- [ Apply Java Profile
-] w]com
E-E| | attova

E--E| | Bankview

-7 BankView Main

- [0 Sample Accounts
E AltowvaBank
- [ John's Checking -

m

B Estructura del .| B Arbol de diagr... 4% Favoritos

2. Haga doble clic en la nueva entrada Diagramadeclasesl, llamelo Account Hierarchy y
pulse Entrar para confirmar.
En el area de trabajo se abre la pestafia del diagrama Account Hierarchy.

Insertar en el diagrama clases ya existentes:
1. Haga clic en la clase account del paquete bankview (bajo com | altova | bankview).
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»

-E| w1 com

§.E| w1 altova

5..{_—__| v banksiew

........ 7 Accournt Hierarchy
........ [ B ankView Main
-------- [@ 5 ample Accounts
- [ Altovabank,
@M John's Checking
o= Accounf
- B Bark
- B BankView

=

Arrastrela hasta el panel del diagrama Account Hierarchy.
Haga clic en la clase CheckingAccount (del mismo paquete) y arrastrela hasta el panel

del diagrama Account Hierarchy.

Ponga la clase debajo de la clase Account y a la izquierda.
De la misma manera inserte la clase creditCardAccount Y pdngala a la derecha de la

clase CheckingAccount.

[fram bankviess)

Account

@] balanceflost=0
@] ld:String

& Account

% getBalance ) flost
et String
¥ collectocountingalin

Bank&PI): hoolean

CheckingAccount
(from bankview)

CreditCardAccount
(from bankwiew)

@1  minimumBalance: float=10000

% CheckingAccount
¢ collectaccountinfolin

@1 credilimit: float
gl interestRateCnBalance: flost
o 1 interestRateCnCazhidvance: flost

Agregar una clase nueva:
Haga clic con el botén secundario en el fondo del area de trabajo (p. €j. a la derecha de
CreditAccountClass) Yy seleccione Nuevo/a | Clase.
Una clase nueva se afiade automaticamente al paquete correspondiente (es decir,

1.

1

1

1
—
5
1

1

1

1

1

1
1BarkAP|:hoolesn o
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

!> collectaccountinfolin :IEIa:|

¥ CreditCardfcoount
&% getCreditlimit ) float
¢ getinterestRateOnBalance ) flost
Y getinterestRateOnCashAdvance

Altova UModel® 2015
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o

bankview), que contiene el diagrama de clases actual Account Hierarchy.
2. Haga doble clic en el nombre de la clase y cambielo por savingsAccount.

CreditCardAccount
[fram bankwviesn

@] credilimit: flost
@] interestRateOnBalance: flost
o ] irterestRateCnCashadvance: flost

O CreditCardAcoourt

& oetCreditlimt ) flost

&y getinterestRateonBalance ) flost

& getinterestRateOnCashAdvance T flost

¥ collectdccountinforin

IBank&FI ) hoolean

Pulse la tecla F7 para afiadir una propiedad nueva.

I i ______ 1

: SavingsAccount :

(mg r
] ]
L=F 1

[ T

Escriba interestRate seguido de dos puntos y pulse la tecla "f* para seleccionar el tipo
de datos float de la lista desplegable. Pulse dos veces la tecla Entrar para seleccionar

ese tipo de datos y confirmar su insercion.

Ahora pulse la tecla F8 y afiada la operacién/el constructor savingsAccount ().
Pulse F8 y afiada la operacion getMinimumBalance: float.

CreditCardAccount
[fram bankwviesw)

@] credilimit: flost
gl inerestRateCnBalance: flost
8 ] irterestRateCnCashacdvance: flost

¢y CreditCardacoount
P oetCredilimit ) float
% getinterestRate0nBalance ) flost

» petinterestRateOnCashadvance 1 flost
¢» colectAccountinforin

IBank AR hoolean

SavingsAccount

@] interestRate:flost

N IR ]

% Savingssccourt

'y getMinimumBalancel ) flost |

R

I-----IJT--EJ--

7. En la pestafa Propiedades haga clic en la casilla nombre del archivo de cédigoy
escriba SavingsAccount.java para definir la clase de cédigo Java.

© 2014 Altova GmbH
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Reutilizar y copiar propiedades/operaciones ya existentes:

SavingsAccount

Leslgn-phase:  oank
Clase

public |

m

=l Propiedades | 52 Estilos EIJEl'arquia

En UModel puede copiar (0 mover) propiedades y operaciones de una clase a otra. Esto se hace
mediante operaciones de arrastrar y colocar o con las teclas de acceso rapido estandar. El
ambito donde se pueden realizar estas operaciones es:

dentro de una misma clase de la pestafia del diagrama

entre diferentes clases de la pestafia del diagrama

en la vista Estructura del modelo

entre diferentes diagramas UML, soltando los datos copiados en una pestaifa de

diagrama diferente.

Para mas informacion consulte el apartado Cortar, copiar y pegar en los diagramas de UModel.

1.

En la vista Estructura del modelo expanda la clase Account para ver su contenido.
2. Haga clic con el botén secundario en la operacion collectAccountInfo Yy seleccione el

comando Copiar.

BB Accoun

@ ¥ getBalance

@ getld

@ 4 collecticoountnfo
-F E Bank

-[F B BankMiew

-HE Checkingdooaunt
-H B CreditCardd.coount
@ = Relations

Q=] S avingsdcoount

3. También en la Estructura del modelo haga clic con el boton secundario en la clase

SavingsAccount Yy seleccione el comando Pegar.

La operacion se copia en la clase savingsAccount, que se expande automaticamente

Altova UModel® 2015
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para mostrar la nueva operacion.

E‘E SavingsAccount SavingsAccount
-------- & interestRate
i % collectccountinfo
% getMinimumBalance N
- % SavingsAccount

@] interestRate:float

zConstructors SavingsAccount()

% getMinimumBalance():float

. = NEACnnes i ¢» colectdccountinfolin bankAPLIBa
—& HERACINNER

ctura d...| B Arbol de dia...| 3§ Favoritos

La operacion nueva se puede ver en la clase savingsAccount del diagrama de clases.

Nota: puede usar las teclas de acceso rapido para copiar/pegar (Ctrl+C o V) o arrastrar y
colocar elementos en la vista Estructura del modelo. En algunos casos quizas sea
recomendable deshabilitar las opciones de ordenacion para poder colocar las operaciones
entre determinados componentes.

Para crear clases derivadas (generalizacion/especializacion):

Llegados a este punto, el diagrama de clases contiene la clase abstracta Account y tres clases
concretas. Ahora queremos definir, o crear, una relacion de generalizacién/especializacién entre
Account Y las otras clases. Es decir, queremos crear tres clases concretas derivadas.

7

1. Haga clic en el icono Generalizaciéon
Ctrl al mismo tiempo.

2. Sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, haga clic en CreditCardaccount (la clase que esta en
el medio del area de trabajo) y arrastre el puntero hasta la clase Account.

3. Sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, haga clic en la clase CheckingAccount y arrastre el
puntero hasta la punta de flecha de la generalizacion creada en el paso anterior.

4. Sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, haga clic en la clase savingsAccount Yy arrastre el
puntero hasta la punta de flecha de la generalizacién creada en el paso anterior. Ya
puede dejar de pulsar la tecla Ctrl.

5. Entre las tres subclases y la superclase account se crean flechas de generalizacion.

de la barra de herramientas y pulse la tecla
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Accouant
(fram bankyview)

gl
el

balance: flost=0
Ict: String

4
4]
<
<

Accourt
getBalancer ) float
getldl ) String

collectdccountinfolin

|BankAP: boolean

i

CheckingAccount

CreditCardaccount
(from bankwiew)

SavingsAccount

[prce: flogt=10000

count

untinfarin IBank &Pl boolean

g1 credilimi: flost
g1 interestRateCnBalance: float
g1 interestRatecnCashadvance: flost

g1

interestRate: flost

O CreditCardAccount

4]
4]
4

SavingsAccount
gethinimumBalance; flost

collectaccourtinforin i
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44 Diagramas de objetos

Sitio web de Altova: % Diagramas de objetos UML

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Combinar diagramas de clases y de objetos en un solo diagrama para obtener una
\vision de conjunto de los objetos existentes en cada momento.

e Crear objetos/instancias y definir relaciones entre ellos.

e Dar formato a las asociaciones y vinculos.

e Introducir datos reales en objetos e instancias.

Para abrir el diagrama de objetos:

1. Enlavista Estructura del modelo haga doble clic en el icono del diagrama sample
Accounts del paquete bankview.

AltovaBank:Bank €s €l objeto/la instancia de la clase Bank, mientras que John's

checking: CheckingAccount €S una instancia de la clase CheckingAccount.

H

..

Component View
Deployment View
Design-phase

........ =7 Overview

=1Banking access
=7 BankView
...... [ Apply Java Profile

-Bl| w]com

E| \alttova

.3 [ bankview
........ [ Account Hierarchy
........ [ BankView Main
........ [ Diagramadeclases1
........ [@ Sample Accounts
-3, AltovaBank
g John's Checking
-8 0 John's Credit
-8 [ John's Saving
- B Aceount

.

m

&1 bankname:String
@'1 IPAddress: String
g1 username:String
@'1 password:String
@] accounts:Account(*]

% «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in userString, in pw
» colecticcountinfos(in bankAPLIBank&Pl):boolean

» getBalanceOfAccounts()int
» getBankName(}:String

» getiPAddress():
% getlUsernams(

String

String

% getPassword():String

AltovaBank: Bank B

John's Checking:

Para insertar una clase en un diagrama de objetos:
e En la Estructura del modelo haga clic en el icono de la clase B Accounft y arréstrelo
hasta la pestafa del diagrama Sample Accounts.

La asociacion compuesta definida previamente en el diagrama Bankview Main se crea

au

tomaticamente.
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Bank

=tring, in JSteing, in s=tring
[Bank AP :boolean

irit

#accounts

Account

@1 IdString

@1 balance:float=0

% Account
* ’\1}
O getld ) String

cetBalance 1 flost

% collectdccountindolin

:IBank

Para agregar un objeto nuevo / una instancia nueva seleccionando su tipo:

1. Haga clic en el icono EspecificaciénDelnstancia

&

de la barra de herramientas y

después haga clic justo debajo del objeto John's Checking en el area de trabajo.
2. Cambie el nombre de la instancia por John's Credit y pulse la tecla Entrar.

Propiedades

AltovaBank: Bank E

John's Credit

public

CEpecimcacionlie

bankname = AltovaBank
IPAddress = 10.10.127.128
username = John Doe
password = Jodoe
accounts =

John's Checking:

balance = 11,975.0
id = JDCA-E7B9

minimumBalance = 1

accounts

John's Credit: !

Si la instancia esta activa, todas sus propiedades aparecen en la pestafia Propiedades.
3. Haga clic en el cuadro combinado clasificador y seleccione la opcion
CreditCardAccount de la lista desplegable.

AltovaBank: Bank B

P
&

John's Credit

CreditCardAccou v |

bankname = AltovaBank
IPAddress = 10.10.127.128
username = John Doe
password = Jodoe

accounts =

John's Checking: Checkinal

balance = 11,975.00
id= JDCA-G788
minimumBalance = 10,000.00

accounts

| balance =

Vid =

1 creditlimit =

E interestRateOnBalance =

: interestRate0nCashAdvance =

Puede ocultar/mostrar el contenido de un objeto haciendo clic con el botén secundario en
la especificaciéon de instancia y seleccionando el comando Mostrar/ocultar el

contenido del nodo.

Para agregar un objeto nuevo en la vista Estructura del modelo (y después insertarlo en

Altova UModel® 2015
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el diagrama):

1.

2.

3. Compruebe que el objeto esta seleccionado en la pestafia Estructura del modelo.
Haga clic en el cuadro combinado clasificador de la pestafa Propiedades y

4. Ahora arrastre el objeto/la instancia John's Saving desde la Estructura del modelo
hasta el area de trabajo (del diagrama la pestafia sample Accounts)y coldquelo debajo

En la Estructura del modelo haga clic con el botén secundario en el paquete bankview y
seleccione el comando Elemento nuevo | EspecificacionDelnstancia.

Cambie el nombre predeterminado del objeto por John's Saving y pulse Entrar.

El objeto nuewo se afiade al paquete y se coloca en la posicion correcta.

-] W] o

E"L:J W alova

@ bankview

........ [ Account Higrarchy
........ [ Bank!iew Main
........ @ Sample Accounts
- [0 Altavab ank
-[ [ John's Checking
-[ [ John's Credit
-A E John's Saving

BB Accoun

seleccione la opcién SavingsAccount.

-------- dﬁ ST 3 L TEASIL
. ........ [0 John's Saving
‘g Account

o — -

EI Estructura d... | & Arbol de dia...| %% Favoritos

nombre John's Saving
nombre completo Dezign-phase::Bank®
claze de elemento EzpecificacionDelnst
nivel de acceso public |
sificado SavingsAccount - |

de John's Credit.
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Propiedades o x - -
John's Credit: CreditCardAccount B

John's Saving

balance =
5 elnst id =
public hdl creditLimit =
SavingsAccount = | interestRateOnBalance =

interestRateCnCashAdvance =

[= Propiedades | 52 Estilos | [#] Jerarquia 1 John's Saving: SavingsAccount &
=

Tid=

I:l : interestRate =
fommmmsomsssmssssnomnae T

:

1
Vista general o x | balance = Lo

:

1

1

Para crear vinculos entre los objetos:
Los vinculos son las instancias de asociaciones de clases y describen las relaciones que existen
entre los objetos/las instancias en un momento dado.

1. Haga clic en el vinculo (asociacion) que existe entre AltovaBank Yy John's Checking.

2. En la pestafa Propiedades haga clic en el cuadro combinado clasificador y
seleccione la entrada Account - Bank.
El vinculo se convierte en una asociacion compuesta, de acuerdo con las definiciones de

clase.
Propiedades o x
AltovaBank: Bank B John's Checking: Checkin
bankname = AltovaBank , balance = 11,575.00
EspecificacianDelnst a IPAddress = 10.10.127.128 accounts | id = JDCA-STE9
public -] username = John Doe minimumBalance = 10,000.00
[Account - Bank) -] password = Jodoe
accounts =
3. Haga clic en el icono EspecificacionDelnstancia de la barra de herramientas y

pase el cursor por encima de la clase John's Credit.
El cursor ahora tiene forma de +.

I
John's Credit: Credi

balance =
Il =

4. Haga clic en el objeto John's Credit y arrastre el puntero hasta AltovaBank para crear
un vinculo entre ellos.

5. En el cuadro combinado clasificador de la pestafia Propiedades cambie el tipo de
vinculo a Account - Bank.

6. De la misma manera cree un vinculo entre John's Saving y AltovaBank.
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AhovaBank: Bank

=i

bankname = AtovaBank
Padreszs = 1010127128

uzername = John Doe
pazswoard = Jodoe
aoccounts =

John's Checking: Cl

aocounts

halance =
I =
minimumBalance = 110

accounts

John's Credit: Credi

halance =
Il =
creditLimit =

accounts

intereztRatenBalancy
irterestRateOnCashig

John's Saving: Savir|

halance =
Id =
interestRate =

Nota: si cambia el tipo de asociacién en un diagrama de clases, el tipo de asociacion se

actualiza automaticamente en el diagrama de objetos.

Para dar formato a las lineas de asociacion/vinculo del diagrama:

1. Haga clic en el vinculo situado en la parte inferior del diagrama y arrastre el conector de
la esquina a la izquierda.
Esto sirve para ajustar la posicién horizontal y vertical de la linea de asociacion.

accounts =

=

&

aocounts

1
John's Credit: Credi

balance =

I =

credilimit =
interestRateCnBalance
interestRateonCasha

BLJuhn's Saving: Savir

13

accounts

halance =

Ajuste la posicion de los vinculos del diagrama siguiendo este método.

Para introducir datos de muestra en los objetos:
El valor de instancia de un atributo o de una propiedad de un objeto recibe le nombre de slot.

1.
2.

3.

Haga clic en los slots correspondientes e introduzca datos de muestra.

Por ejemplo, en el objeto John's Checking haga doble clic en el slot balance y escriba

la cifra 11.975, 00.

Rellene el resto de los datos para tener una idea del estado actual de la instancia.
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John's Checking: CheckingAccount

AlovaBank: Bank B

balance = 11 273.00

bankname =  AltovaBank ‘_ id = JDCA-ETE3
Padress = 1010127 126 BCCOUNS | minimumBalance = 10,000.00

uzername = John Do

pazsward = Jodoe

accounts = L " John's Credit: CreditCardAccount F
’ accounts

halance = §2.00

i = JDCCADN 23

creditLimt = 20,000.00
interestRateOnBalance = 3.5
interestRateOnCashadvance = 140

John's Saving: SavingsAccount =

accounts
halance = 574500

id= JDS4-2345
interestRate = 1.2
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4.5 Diagramas de componentes

En este apartado del tutorial aprendera a:
¢ Insertar clases en un diagrama de componentes
e Crear dependencias de realizacioén entre las clases y el componente Bankview

* Cambiar las propiedades de las lineas
e Insertar componentes en un diagrama de componentes y crear dependencias de

utilizacién en una interfaz

Para abrir el diagrama de componentes:
1. Haga clic en la pestana Arbol de diagramas, expanda el nodo Diagramas de
componentes Yy haga doble clic en el icono del diagrama Bankview realization.

En el area de trabajo se abre el diagrama de componentes BankView realization.

uReaIizatiunh_..-J:
ealization2s
acomponents ] &a
O ——

BankView

m

{3 £ Diagramas de componentes
. 7] BankView realization

e s 4T

. | «Realisation3s
D «Realizafliuniin R
l:|E5tructura d... @.ﬂ-\rbol de dia... %} Favoritos j' N
: CheckingAccount
opiedades o x i (desde bankview)

BankView realization
!

S — CreditCardAccount
(desde bankview)

2. Vuelva a la pestana Estructura del modelo.

Para insertar clases ya existentes en un diagrama de componentes:
1. En la Estructura del modelo busque la clase |2 B Savingstceount] (situada bajo el

paquete bankview).
2. Arrastre la clase savingsAccount hasta el diagrama de componentes.

La clase aparece con todos sus compartimientos abiertos.
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SavingsAccount
(desde bankview )

«Realization
«components & {]_E_ﬂl'_zft'_ui‘
BankView
L] |=l ‘II".
J ! «Realization3s
: i :
1 . S
y zRealizations 5
1 ; .
1 H N
1 K "
i : CheckingAccq
. | (desde bankvie
CreditCardAccount
(desde bankview )

Haga clic en los iconos - para contraer los compartimientos de la clase (hasta que

solamente se vea el nombre de la clase)
De la misma manera inserte la clase abstracta Account.

LA Y=a=1]F ﬂl.lUll_l-'J;l__- ]
«components 3] Eﬂ'ﬁf'ﬂf? _____ B
BankView (desde

T

Account

SavingsAccount
(desde bankview)

(desde bankview)

! «Realization3s

«Realizafion4s

i
i
i
i
]
i

.
"

CheckingAccount
(desde bankview)

CreditCardAccount
(desde bankviews)

Nota: observe que el nombre del paquete que contiene las clases insertadas aparece en el
compartimiento que incluye el nombre de la clase (p. ej. desde bankview).

Para crear dependencias de realizacién entre una clase y un componente:

1.

Haga clic en el icono Realizacion

E,

de la barra de herramientas.

2. Haga clic en savingsAccount y arrastre el puntero hasta el componente BankView.
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==component== | ﬁealizaﬁ
BankView
Account H &' 't}
(from bankwview) ! ; U
' ¢ ==Reslization3==
[ A e | i! A
! 1
1 ! '
! ==Realizations== s
: :I “\
1 LY
SavingsAccount : CheckingAcc
[from bankwview) h (from bankvie

3. Haga clic en el controlador RealizacionDeComponente de la clase Account (en la
parte inferior) y arrastre el puntero del mouse hasta el componente BankView.

£ =ZRealizati

==Companent==

BankView
'... PREPSEPSEE Faar—
,  Account ﬁ:h 'ﬂ TD}

2 IRy, L—;,,-:Ell. E .*': ddRestigaﬁDnSbb

ﬁﬁREEliZ%ﬂDI‘lqﬂP‘P &‘n
| 5,
1 LY
SavingsaAccount ; Checkingfcc
[fram bankwviess) ! [fram bankvie

Estos dos métodos se pueden utilizar para crear dependencias de realizacion. Hay otro
meétodo mas que permite crear dependencias de realizacion en la Estructura del modelo
solamente. Para mas informacion consulte el apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo -

modelo - c6digo).

Para cambiar las caracteristicas de las lineas (de realizacién):
Al hacer clic en una dependencia o cualquier otro tipo de linea en un diagrama de UModel, se
habilitan los comandos de la barra de herramientas Disefio que sirven para dibujar lineas.

1. Haga clic en la linea de realizacion que une savingsAccount con el componente
BankView.

/

2. Haga clic en el icono Linea directa de la barra de herramientas Disefio.
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Account

[fram bankwviesnw

==COomponent==
BankView

$:| E=Realizatic

[fram bankwiew] [------mmmeemmeeees ,*’, . )
J |I .-\.
o ! ==Realization3==

r i B

o - J
o ; .
-~ ==Realizationd== .,
o ! -
ra ! Y
LY * I! \‘-\
SavingsAccount ; CheckingAco

.

[fram bankview

Las propiedades de la linea se modifican inmediatamente. Las lineas tienen pequefos
iconos denominados puntos de referencia. Puede hacer clic en estos puntos de

referencia y mowverlos para modificar las caracteristicas de la linea.

Para insertar componentes y crear dependencias de utilizacion:

1. En la Estructura del modelo haga doble clic en el icono del diagrama overview, situado
justo debajo del paquete Design-phase.
El diagrama de componentes overview se abre en el area de trabajo y muestra las
dependencias de sistema definidas hasta ahora entre componentes e interfaces.
m— g Design phase ]
Root ) i winterfaces
-E]| |Component View = |BankAPI
Banking access {desde BankAPI)
& Bank APl client
BankView «components g
=7 BankView realization ¢» connect(in IPAddress:String)boolean BankView
a.ﬂank\-‘iew <» login(in username:String, in password:String):boolean _ wusey (desde BankView)
@ BankView GUI > disconnect():void
[ Deployment View > getNrOfAccounts():int
B Design-phase <» getAccountiD(in nAccountNrint):String
! - &7 Overview » getAccountBalance(in nAccountNrint):int
. B (el °'[“l'[“=" X » getAccountlimit(in nAccountirint)int
L ¢} isCheckingAccount(in nAccountNrint).boolean
FJ Estructura d... | B Arbol de dia...| % Favaritos ¢» isSavingsAccount{in nAccountNrint):boolean
i <) isCreditCardAccount(in nAccountNrint):boelean
Propledades e > getMinimimBalance(in nAccountNrint): float
Overview \) getinterestRate(in nAccountNrint): float
ento Diagrama de componentes P getCreditLimit{in nAccountirint): float
2. En la Estructura del modelo haga clic en el componente Bankview GUI situado justo

debajo del paquete Component View | BankView Yy arrastrelo hasta la pestafa del

diagrama overview.

El paquete que contiene el componente insertado aparece en el compartimiento del

nombre (es decir, desde Bankview).
3. De la misma manera inserte el componente BankView.
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xinterfaces
IBankAPI

(de=sde BankAP[)

&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&

i

connect(in IPAddress: String):booclean

lzgin(in username:String, in password:String):boclean
disconnect}:void

getNrOfAccounts()int

get&ccountlD(in nAccountMrint): String
getAccountBalance(in nAccountMrintlint
getAccountlimit(in nAccountNrint):int
isCheckingAccount(in nAccountMrint) boolean
iszavingsAccount(in nAccountirint) boolean
isCreditCardAccount(in nAccountirint):boclean
getMinimimBalancelin nAccountMrint): float
getinterestRate(in nAccountMrint): float
getCreditLimit{in nAccountMrint): float

bl b b 1o D m lom o mm (im pm prpmbblemimdi £l md

«CcOmponents 3 |
BankView
(desde BankWiew)

scomponents
BankView GUI
(desde BankView)

El componente Bankview es el componente generado por el proceso de ingenieria directa
descrito en este tutorial.

Para crear dependencias de utilizacion entre interfaces y componentes:

—_

Haga clic en el icono Utilizacién

y,

de la barra de herramientas.

2. Ahora haga clic en el componente Bankview GUI y arrastre el puntero hasta el
componente BankView.
3. Haga clic otra vez en el icono Utilizaciéon. Ahora haga clic otra vez en el componente

BankView Yy arrastre el puntero hasta la interfaz IBankAPI.
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g DESTO-Phase ’

ginterfaces
IBankAPI

(de=de BankAP)

&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&

connect(in IPAddress: String): boolean

legin(in username:String, in password:String):boclean
disconnect(}void

getNrOfAccounts()int

getAccountiiin nAccountMrint): String
geticcountBalance(in nAccountirint)int
getAccountlimit(in nAccountNrint):.int
igCheckingAccount(in nAccountMrinty boclean
izSavingsAccount(in nAccountMrint):boolean
igCreditCard&ccount{in nAccountNrint):boolean
getiinimimBalance(in nAccountNrint): float
getinterestRate(in nAccountMrint): float
getCreditLimit{in nAccountMrint); float
getinterestRate0OnBalance(in nAccountMrint): float
getinterestRate0OnCashAdvancelin nAccountirint): float

wUSED

scomponents
BankView

(de=de BankView)

T

LUFED

scomponents
BankView GUI
(desde BankView)

La dependencia de utilizacion (<<use>>) conecta un elemento cliente con un elemento
proveedor. En este caso la interfaz IBankInterfaceAPI utiliza los senicios de los
componentes BankView y BankView GUI.
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4.6

Diagramas de implementacién

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Verlas manifestaciones artefacto de los componentes

e Agregar un nodo y una dependencia nuevos al diagrama de implementacion

e Agregar artefactos a un nodo y crear relaciones entre ellos

Para abrir el diagrama de implementacion Artifacts:
1. En la Estructura del modelo expanda el paquete de diagramas Deployment View y haga

doble clic en el icono del diagrama Artifacts.

Estructura del modelo

Root
-[d| Component View
- |Deployment View
- () Artifacts
- () Deployment
@ Bank
-3 [J) Home PC
- () My Home PC

‘D Bank&Pljar

‘D BankView.jar
@ :’% Relaciones
-[H Design-phasze
-H

—_ Moo oo

m

- [ BankAddresses.ini

pkg Deployment View J
«components £ )
Bank API client amanifests aartifacts [
(desde Banking access) | BankAPLjar
«Dependgncy2s
acomponents ] )
BankView - emanifests wartifacts [
(desde BankView) BankView.jar

EI Estructura d...| BB Arbol de dia...| #% Favoritos

Este diagrama muestra la manifestacion de los componentes Bank API clienty

BankView hacia sus correspondientes archivos Java .jar compilados.

Para abrir el diagrama de implementacion Deployment:
1. En la Estructura del modelo expanda el paquete de diagramas Deployment View y haga

doble clic en el icono del diagrama Deployment.
El diagrama se abre en el area de trabajo y muestra la arquitectura fisica del sistema,

que actualmente solo esta formado por el nodo Home PC.
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Estructura del modelo

Root
-H Component View
= Deployment View
e () Artifacts

[ @ Home PC

- [) My Home PC

- [ Bank&ddresses.ini
-[ [ BankAPLjar

-[F [ BankView jar

-E :’% Relaciones

- Design-phase

-H Use Case View

m

-

Propiedades

EI Estructura d...| BB Arbol de dia...| % Favoritos

nombre Deployment

0

d3& 4o lemento Liagrama ge Implementa

pkg Deployment View ]

Home PC

Para agregar un nodo al diagrama de implementacion:

1.

2.

Para crear una dependencia entre dos nodos:

1.

(7

Haga clic en el icono Nodo
nodo Home PC.

de la barra de herramientas y después haga clic en el

Cambie el nombre predeterminado del nodo por Bank y arrastre sus bordes para

aumentar un poco su tamafo.

Home PC

Bank

Haga clic en el icono Dependencia
puntero hasta el nodo Bank.

..... i

Haga clic en el nodo Home PC Yy arrastre el

Esto crea una dependencia entre los dos nodos.
En la pestafa Propiedades haga clic en el campo nombre y escriba TCP/IP. Pulse
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Entrar para confirmar.
El nombre de la dependencia aparece encima de la linea de dependencia.

EI Estructura d... | EB Arbol de dia...| # Favoritos

Propiedades

A x

public

Home PC

«TCP/IP» Ban}

Nota: tras hacer clic en la flecha de la dependencia (o en cualquier elemento con nombre)
puede teclear directamente texto nuewvo, sin necesidad de hacer clic primero en el campo
nombre de la pestafa Propiedades.

Para agregar artefactos a un nodo y crear dependencias entre ellos:

Expanda el paquete Deployment View de la Estructura del modelo:

1. Ahora haga clic en los artefactos BankAddresses.ini, BankAPI.jar y BankView.jar y
arrastrelos uno a uno hasta el area de trabajo del diagrama. Aparecen las dependencias

de

cada artefacto.

Home PC

==TCPAP==

qideﬁ[ﬂy:: A

==artifact== [ ==deploy==

BankAPLjar

qideﬁ[ﬂy::

==artifact== [
BankView.jar

==attifact== [
BankAdresses.ini

2. Haga clic en el artefacto BankView. jar y arrastrelo hasta el nodo Home PC.
Cuando esté permitido soltar el artefacto, el nodo de destino aparece resaltado.

3. Haga lo mismo para arrastrar los demas artefactos hasta el nodo Home PC.
Ahora los artefactos forman parte del nodo y se mueven con él si lo cambiamos de
posicion.
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Home PC

==attifact== [
BankView.jar

==TCPAP==

==attifact== [ ==attifact== [
BankAdresses.ini BankAPLjar

Haga clic en el icono Dependencia de la barra de herramientas y pulse la tecla
Ctrl.

Sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, haga clic en el artefacto Bankview. jar y arrastre el
puntero hasta el artefacto BankAddresses.ini.

Sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, haga clic en el artefacto Bankview. jar y arrastre el

puntero hasta el artefacto BankAPI. jar.

u -
z |
i Home PC H
i ==atifact== [ i
] BankWiew.jar !
l :
i WL oL i ==TCPAP==
{ | =esrtitact== [ | [==artitact== [ !
E BankAdresses.ini BankAPLjar i
! i

l:' ------------------------- 6-

Nota: si arrastra un artefacto fuera del nodo, se crea una dependencia de implementacion

automaticamente.

Para eliminar un artefacto de un nodo y del proyecto:

Haga clic en el artefacto que desea eliminar y pulse la tecla Supr.

El artefacto y las dependencias se eliminan del nodo y del proyecto.

Para eliminar un artefacto de un nodo y de su diagrama:

1.
2.

Arrastre el artefacto fuera del nodo.
Pulse Ctrl+Supr.

El artefacto y sus dependencias se eliminan del diagrama actual, pero no del proyecto.

Para crear operaciones/ propiedades o anidar artefactos:

1.
2.

Haga clic con el boton secundario en el artefacto en la Estructura del modelo.
Seleccione la accion correspondiente en el menu contextual (p. ej. Elemento nuevo |
Operacion / Propiedad / Artefacto)

El elemento nuevo aparece bajo el artefacto seleccionado en la Estructura del modelo.
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4.7

Ingenieria de ida y vuelta (modelo - cédigo - modelo)

Sitio web de Altova: % Generacidn de cédigo UML e ingenieria de cédigo UML de ida y welta

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Reuvisar la sintaxis del proyecto

e  Generar codigo de proyecto

e Agregar cédigo externo de método nuewvo (a la clase savingsAccount)
e  Sincronizar el coédigo nuevo con el modelo

Sincronizar paquetes con el codigo / modelo:
El cédigo se puede combinar/sincronizar a varios niveles:

e A nivel de proyecto / paquete raiz (con ayuda de un comando de menu)

e A nivel de paquete (es posible seleccionar varios paquetes y generar cédigo a partir de
ellos)

e A nivel de clase (es posible seleccionar varias clases y generar codigo a partir de ellas)

e A nivel de componente

El diagrama Bankview muestra cémo se realiza el componente Bankview por medio de sus seis
clases constituyentes. Este es el componente que se obtiene al seguir las instrucciones para
ingenieria directa del tutorial.

Requisitos para poder generar cédigo:

e El componente debe estar realizado por una clase como minimo.

e El componente debe tener asignada una ubicacion fisica (es decir, un directorio). El
codigo generado se guarda en ese directorio.

e Para poder incluirlos en el proceso de generacién de cédigo, los componentes deben
establecerse por separado.

e Debe definirse un paquete raiz de espacio de nombres Java, C# o VB.

Nota: la raiz del espacio de nombres Java se definié en el paquete Design-phase |
BankView | com, en la Estructura del modelo.

En un mismo proyecto puede combinar cédigo Java, C#y VB y UModel se ocupa del codigo
automaticamente durante el proceso de ingenieria de ida y welta. Por ejemplo, el archivo de
proyecto Bank MultiLanguage.ump de la carpeta de ejemplos .. .\UModelExamples incluye
codigo Java y C#.

Para definir el directorio de destino para la generacién de cédigo:
1. Enla Estructura del modelo haga doble clic en el icono de 2] overview, justo debajo
del paquete Design-phase.
2. Ahora en el diagrama haga clic en el componente BankView y observe su configuracion
en la pestana Propiedades.

3. Haga clic en el botén |Z| situado a la derecha del campo directorio.

4. Introduzca/seleccione el directorio de destino en el cuadro de dialogo (p. €;.
DirectorioInstalacién\UModelExamples\Tutorial\umlcode\bankview) 0 haga clic
en el botéon Carpeta nueva para crear una carpeta nueva.
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La ruta de acceso aparece ahora en el campo directorio.

E--E| BankView
-------- &7 BankVigw realization
@ Bankvisw
o ] BankWiew GUI
-H Deployment Wiew

m

zcomponents I

= Design-phase BankView GUI
H dezde BankVi
e 0 Overview C ¢ BankView)
i-[ L Banking access 1
EIEs.tructura d...| BB Arbol de dia...| % Favoritos
*USED
Propiedades o X
Bank\iew . o .
—————— F I —
View::Bank\ie | scomponents £] |

o BankView -

| (desde Bankview) 1
fmm e

nstanciado indirectament
enguaje de codigo Javal4 |
rio umlcode\bankview

=l Propiedades | £ Estilos | (3] Jerarquia

Nota: en UModel el codigo Java crea codigo en un directorio u otro dependiendo de su
espacio de nombres (p. €j. ...\code\namespacel\Cl.java).

Si quiere usar la misma norma para nombrar directorios para C#y VB .NET, seleccione
la opcion de menu Herramientas | Opciones | Ingenieria de cddigo y elija las
opciones correspondientes en el grupo de opciones Usar espacio de nombres para la
ruta del archivo de cdodigo.

Para incluir/excluir componentes en la generaciéon de codigo:
1. Haga clic en el componente BankView GUI.
2. Siesta marcada, desactive la casilla usar para ingenieria de cédigo de la pestafia
Propiedades.
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Propiedades o=
nombre BankWiew GUI

nombre completo Component View ::BankView
claze de elemento Componente

nivel de acceso public |
leaf O

abstract O

isFinalSpecialization |

instanciado indirectament

lenguaje de ciadigo Javal.4 |
directorio [
usar para ingenieria de cfl |

= Propiedades | 53 Estilos | %] Jerarquia

Revisar la sintaxis del proyecto antes de generar el cédigo:

1. Seleccione la opcidon de menu Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto.

2. Cuando termina la revisién de la sintaxis aparece un mensaje en la ventana Mensajes:
"Bank API-client: no se configurdé el archivo de proyecto de cddigo o
directorio" - "IBankAPI: no se configurdé el nombre del archivo de
cédigo".

Mensajes

¥ va val val weE X
ElIniciando gl proceso de revizion de la sintaxis ...
- IB "Bank AP client™ no s& configurd &l archivo de provects de codigo o directorio

éﬂ “IBankAPr: no se configurd el nombre del archivo de codign. Se generard un nombre predeterminado
--------- ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 1. Advertencias: 1

3. Haga clic en el primer mensaje de la ventana.

4. El paquete Bank API client aparece resaltado en la vista Estructura del modelo y sus
propiedades aparecen en la pestana Propiedades.

5. Desactive la casilla usar para ingenieria de cédigo de la pestafia Propiedades.
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Estructura del modelo o x

[ Root -
B[ Component View

E| [ Banking access

. @ E] BankAPI client

LA BankView

- &7 BankView realization

@ Bankvisgw

£| Bank\Wiew GUI

@[ Deployment View
-A 1 De=ign-phase
........ ﬂ[]ver!.new i

El Estructura d...| = Arbol de dia...| #% Favoritos
Propiedades a3 x
nombre Bank APl client
nombre completo Component View::Banking ac
clase de elemento Componente
nivel de acceso public hd
leaf |
abstract |
isFinalSpecialization |
instanciado indirectament
lenguaje de codigo Javal.d hd
directorio =
usar para ingenisria de cil[]

= Propiedades | © Estilos | El.lerarquia

6. Revise otra vez la sintaxis del proyecto con el comando Proyecto | Revisar la sintaxis
del proyecto.

Mensajes

¥ o 5ol vjal B8E X
El Iniciando el proceso de revision de la sintaxis ..
ﬂ "Bank AP client™: no se configurd el aru:hr'.ru de proyecto de codigo o directorio
: L'f.l!\_‘\. “IBank&Pr: no se configurd el nombre del archive de codigo. Se generard un nombre predeterminado
- .. finalizd el proceso de revizion de la sintaxis - Errores: 1. Advertencias: 1
El Iniciando el proceso de revision de la sintaxis ..
- .. finalizo el proceso de revisian de la s.lntams Errores: 0. Advertencias: 0

La revisién ya no encuentra mas errores. Ahora podemos generar cédigo de programa
para el proyecto. Para mas informacion consulte el apartado Revisar la sintaxis del
proyecto.

Para generar codigo de proyecto:
1. Haga clic en el paquete Bankview para seleccionarlo.
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2. Seleccione la opcion de menu Proyecto | Combinar el cédigo de programa con el
proyecto de UModel.

3. Seleccione las opciones de sincronizacién en el cuadro de dialogo y pulse Aceptar para
continuar (para este ejemplo del tutorial no hace falta cambiar ninguna opcion. Consulte
el apartado Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel para mas
informacion).

ra

Configurar sincronizacién

Sincronizar el cédigo con & modelo | Sincronizar el modelo con el cddigo

Plantillas SFL
Las definidas por &l usuaro reemplazan las predeteminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el codigo eliminado en comentarioc () Eliminar
Sincronizacion

@ Combinar el modelo con el codigo

(71 Sobrescribir el codigo con el modelo

Moztrar siempre este didlogn al realizar operaciones de sincronizacidn

[ Configuracidn del proyecto ] Aceptar ] [ Cancelar

El panel de mensajes muestra el resultado del proceso de generacion de codigo.

ajes

wlal vl vlal BinE X
—. TNAlZ0 &l Proceso 46 revision 06 18 SIiaxs - EITores. 1. AJwellencas. 1

[l iniciando el proceso de revision de la sintaxis ..

... finalizo el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

[Einiciando el proceso de revizion de la sintaxis ...
- ... finalizo el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

[Ellniciando el proceso de actualizacion del cddigo con el proyecto ...

-------- Creando la carpeta: "C:\Uzers\Documentz\AltovailMode2014\UNMode ExamplesiTutoriahumlcode™
"C:\Users\Documents\AltovalUModel2014\UModelExamples\Tutoriahumlcode\bankview™
AUsersiDocuments\Aftova\UMedel2014\UNMode Examples\Tuteriahumlcode\bankview\Bank java™
AUsersiDocuments\Aftova\UMedel2014\UNMode ExamplesiTutoriahumlcode\bankview\BankView java”
AUsersiDocuments\Aftova\UMedel2014\UNMode ExamplesiTuteriahumlcode\bankview\CreditCardAccount.java”

-------- Creando el archive: "C:\Users\Documents\Akoval\lModel2014\UNModelExamples\Tutoriahumlcode\bankview\SavingsAccount. java”

-------- Creando el archivo: "C:\Users\Documents\AtovailUModel2014\UMode ExamplesiTutoriahumicede\bankview\CheckingAccount java”™

-------- Creando el archivo: "C:\Users\Documents\AltovailModelz014\UNMode ExamplesiTutoriahumicede\bankview\Account java”

-------- Cambiando archive: "C:\Users\Documents\AftovailUMode2014\UNModelExamplesiTutoriahumlcode\bankview'\account java™ (superado 1)

-------- Cambiando archive: "C:\Users\DocumentsiAliovailModel2014\UModelExamples\Tutoriahumlcode\bankview'\Bank java™ (superado 1)

-------- Cambiando archive: "C:\Users\Documents\AttovailMode2014\UModelExamplesiTutoriahumlcode\bankview\BankView java” (superado 1)
Cambiando archive: "C:\Users\DocumentsiAltovailMode2014iUModelExamplesiTutoriahumlcode\bankview\CheckingAccount java” (superado 1)
Cambiande archivo: "C:\Users\Documents\AlovailModel2014\UNModelExamples\Tutoriahumicode\bankview\CreditCardAccount java™ (superado 1)
Cambiande archivo: "C:\Users\Documents\AlovallModel2014\UModelExamplesiTutoriahumicode\bankview\SavingsAccount. java” (superado 1)
-------- ... finalizd el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0

-------- Creando la carpeta:
-------- Creando el archivo:
-------- Creando el archivo:
-------- Creando el archivo:

4. Navegue hasta el directorio de destino.
Se crearon seis archivos .Java para el proyecto.

Sincronizar el modelo de UModel después de actualizar el cédigo Java en una
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aplicacién externa:
1. Abra el archivo savingsaccount.java en un editor de texto (en XMLSpy por ejemplo).
2. Afada el método public float getInterestRate() {} al cddigoy guarde el archivo.

1

z public class Sawvingshcocount extends Lﬁ.ccnmt,
3 1

4

E protected float interestBate;

&

7 public SawingsAccount ()

8 {

3 }

10

11 public float getMinimuawmBalance()
1z {

1z 1

14

15 public float getInterestBRatel)
16 {

17 1

1=

15 public boolean collectliccountInfo (IBankAPT bankdPT)
z0 {

2l 1

ZZ }

z3

3. Vuelva a UModel y, en la Estructura del modelo, haga clic con el botén secundario en la
clase savingsAccount situada debajo del paquete Bankview.

4. Seleccione el comando Ingenieria de cédigo | Combinar la clase de UModel con el
codigo de programa.

Esto abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizaciéon" por la pestafia Sincronizar el
modelo con el cédigo (para este ejemplo del tutorial no hace falta cambiar ninguna
opcion. Consulte el apartado Combinar el proyecto de UModel con el cédigo para mas
informacién).
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ra

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el cédige con el modelo | Sincronizar &l modelo con el cédigo

Sincronizacian

&

| Combinar el cadigo con el modelo

~) Sobrescribir &l modelo con el cadigo

Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

[ Configuracidn del proyecto Aceptar ] [ Cancelar

5. Haga clic en Aceptar para combinar el modelo con el cédigo.

Mensaj

W] v|a| v|a| w]al o

[iniciando el proceso de revision de la sintaxis ...

... finalizo el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

niciando el proceso de actualizacion del modelo con el codigo ...

Analizando el archive: "C\Users\Documents\Alova\UModel201 S\UModelExamplesiTuteriahumicode\bankview\SavingsAccount java”
Resolviendo referencias de tipo

... finalizo el proceso de actualizacion del modelo con el codigo - Errores: 0. Advertencias: 0

6. Ahora haga clic en la pestana del diagrama Account Hierarchy para ver el resultado del
proceso de combinacion.

CreditCardAccount SavingsAccount
: @] interestRate: float
“float
eCnBalance: float & SavingsAcoount
EeDnCash.&dvance:ﬂuat & getMinimumBalance; ) flost
& getinterestRate;): flost
HACCourt ¥ collectdccountinfolin |BEnk AP hoolean
Lirmit ) flost

HRateOnBalance ) flost

brview | B |BankMiew redlization | [2] Sample Accounts | =JBankiiew Main | = Account Hierarchy
l

El método nuevo se afadio al cédigo (getInterestRate) y generé una operacion nueva
en la clase savingsAccount.
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4.8

Ingenieria de ida y vuelta (c6digo - modelo - cédigo)

Sitio web de Altova: % Ingenieria inversa de modelos UML a partir de codigo Java, C# y Visual
Basic

En este apartado del tutorial aprendera a:

e Importar un directorio que contiene cédigo Java generado con XMLSpy
e Agregar una clase nueva al proyecto en UModel
e Combinar un paquete de UModel con el cédigo de programa

Los archivos utilizados para este ejemplo estan disponibles en el archivo comprimido
OrgChart.zip de la carpeta .. .\UModelExamples. Descomprima el archivo antes de empezar
con este apartado del tutorial. El archivo se descomprime en el directorio orgChart, que después
se usara para importar el codigo ya existente.

Para aplicar ingenieria inversa (importar) a cédigo ya existente en un directorio:
1. Seleccione la opcién Archivo | Nuevo para crear un proyecto nuevo.
2. Ahora seleccione la opcion Proyecto | Importar directorio de cédigo fuente.
3. Seleccione el tipo de lenguaje del codigo que desea importar.
4,

Ahora haga clic en el boton Examinar |Z| y seleccione el directorio orgChart de la
carpeta . ..\UModelExamples.

- |

Importar directorio de cédigo fuente @

Lenguaie: |Java6.0 (1.6) -]

Directorio:  ts"Altova'UModel 2013 UModel ExamplesOrgChar] D
| Procesar todos los subdirectorios
| Importar los directorios relativos al archiva de proyecto de UModel
Configuracian del proyecto de Java

JavaDocs como documentacian

Resolver los alias

Sincronizacian
@) Combinar el codigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el cadigo

Generacion de diagramas

| Habilitar la generacion de diagramas

< Atras Siguierﬁe:] | Finalizar | | Cancelar

5. Compruebe que esta activa la casilla Habilitar la generacién de diagramas, seleccione
las opciones de importacion necesarias y haga clic en Siguiente.
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-

Generacion de diagrarma de contenido

[l

Diagramas de contenido

] ] Estilo
[T]Generar un solo diagrama
Mastrar compartimiento de atributos
Generar un diagrama por paquete O =
] Abrir [] Mostrar compartimiento de operaciones
rir diagramas

EIM SR . [] Mostrar compartimiento de clasficadores anidados
ostrar clasif. anidados por separado
[] Mastrar compartimiento de lteralesDe Enumeracian

Mostrar elementos enlazados andnimos
O [] Mastrar valores etiquetados

7 )
R Usar un compartimiento para las propiedades MET

Mastrar compartimierto de propiedades MET

Disefio automatico
Disefio automatico

[iaérquicn -

< Atras ][ Siguiente:=] l Finalizar ] l Cancelar

Recuerde que UModel puede generar un solo diagrama global o un diagrama por cada

paquete. En la imagen anterior puede ver las opciones de generacion predeterminadas.
6. Haga clic en Siguiente.
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[

Generacion de diagrama de dependencias entre paquetes

Diagrama de dependencias entre paguetes

Abiir el dizgrama
[ Omitir paquetes extemos

{que no sean secundarios del
destino de la impartacion)

Enlazar paquete al diagrama

Estilo

Color de relleno de los
pagquetes extemos:

Disefio automatico
Disefio automatico

[ien:'quuicn

B

[ Finalizar l [ Cancelar ]

Esta pantalla del cuadro de dialogo sirve para definir las opciones de generacion de

dependencias entre paquetes.

7. Para terminar haga clic en Finalizar.
Los datos se analizan y se crea un paquete nuevo llamado orgChart.

Estructura del modelo

x

Root

Component View
[ & OrgChart
+f [ Unknown Externals

EI Estructura d..| Bl Arbol de di... | 3% Favoritos

@ 7 Java Profie [Java Prof

8. Expanda el paquete y sus subpaquetes hasta llegar al paquete orgChart (com |
OrgChart).
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Estructura del modelo 4

[ Root &
@[ Component View
=1 &7 OrgChart
........ [ Contenido de OrgChart =
-------- [53] Dependencias entre paquetes de OrgCl
~E1 ] com
-------- [ Contenido de com
- L attova
- | OrgChart

.74 Contenido de OrgChart

. D” |ipo

EH CompanylLogoType

e B W o PO,

' 10 | 3

EI Estructura d..| B Arbal de di... | #% Favoritos

9. Haga doble clic en el icono del diagrama I contenido de OrgChart.
En la pestafia principal aparecen las clases contraidas que componen orgChart.
La vista actual aparece en un recuadro rojo en la pestafia Vista general, que en este
momento muestra una zona vacia del diagrama.

n

Vista general o=

L

[F|:||:|

[_]

Ed Vista general | E Documentacion |$Capas

10. Haga clic en el recuadro rojo y arrastrelo hasta el centro de la ventana.
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Vista general

o x
DescType
I—I [4 r» DescTypel()
4 I DescType(in node:DescType)
Qo r» DescType(in node:org. w3c.dom.Node)
P wconstru

DescType(in doc:org. w3c.dom.Document)
¥ adjustPrefi):void

[ 1

¢» getparaMinCount{):int

¢» getparaMaxCount(}:int

¢» getparaCount(}:int

¢» haspara():boolean

&» getparaAt(in index:int) TextType

&% getStadingparaCurson’i:ore wic.dom Node

Nota: también puede seleccionar la opcién Proyecto | Importar proyecto de cédigo
fuente y seleccionar el archivo de proyecto Borland JBuilder 0rgChart.jpx para importar el

proyecto creado con XMLSpy.

Ingenieria de ida y vuelta y relaciones entre los elementos de modelado:

Cuando actualice el modelo con cdédigo, las asociaciones existentes entre los elementos de
modelado aparecen automaticamente si esta activada la opcién Edicién | Crear asociaciones
automaticamente en el cuadro de didlogo Herramientas | Opciones. UModel las asociaciones
de todos los elementos que tengan definido el tipo de atributo y de los que tengan el elemento de
modelado type en el mismo diagrama.

En el diagrama aparecen automaticamente las RealizacionesDelnterfaz y las Generalizaciones
cuando el modelo se actualiza con el cédigo.

Para agregar una clase nueva al diagrama OrgChart:

[N

Haga clic en el icono Clase

=

de la barra de herramientas .

2. Haga clic en el area de trabajo y cree una clase nueva llamada CompanyType.
3. Abhora, con la tecla F8, afada estas operaciones a la nueva clase: CompanyType () ,
getCompanyType () : String, setCompanyType () :String.

CompanyType

& CompanyType
& getCompany Type ) String

& setCompanyType 1 String

CompanylLogoType

-

CampanyLogoType

.

CampanyLogoTypelin SCompanyLogaT g
CampanyLogoTypelin sorg s 3c dom Mods

.

CampanyLogoTypelin sorg A3 dom Docu

.

adjustPreficvoid

gethreftinZourt! int
gethreftlaxCountint

gethrefCount! ) int

hashref ) boolean

gethrefatiin Aint 1 Schemastring
getStartinghretCurzor ) org wic dom Mode

-~

-~

-

.

.

,.
W W WV VY VW YT WV

.
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Habilitar la clase nueva para la generacion de cédigo:
Compruebe que la clase activa es CompanyType.

1. En la pestana Propiedades haga clic en el campo nombre del archivo de cédigoy
escriba el nombre del archivo Java de la nueva clase CompanyType.java.

Propiedades

nombre CompanyType - : CompanyType :

nombre completo Deployment View:: com:Ory I E' !

. =]

clase de slemento Clase o ¢» «constructors CompanyType() 1

nivel de accesn publi: | ] o 'l

- 0 = : Q getCompanyType( ). String .
! setCompanyType(): Strin ]

abstract O _'.Q ...... g -.{EE.EI.--.E.--E':_

isFinalSpecialization [

activo O B

nombre del archive de c:CompanyType.java

ruta de acceso del arch =

= Propiedades | 3 Estilos | El_lerarquia

2. En la Estructura del modelo haga clic en la nueva clase CompanyType, arrastrela hacia
arriba y suéltela encima del componente orgChart (situado justo debajo del paquete
Component View). Al pasar el puntero del mouse por el componente aparece informacion
rapida.

Estructura del modelo ax
—'__— pkg OrgChart ]
| Root
arce| @ Info: .
-EE] 3 Esta operacion de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

-[F El i|:| |J
- €] Orgthart PersonTypeZ?

:)t:) Relaciones
-[ 5] OrgChariTest

g typles. |Cﬂm[ﬂﬂ3"LﬂgﬂTl"DE | DivisionType
-E ] =m

Nota: este método crea una Realizacion entre una clase y un componente, sin necesidad de
usar diagramas de componentes ni de implementacion.

3. Expanda el nodo rRelaciones situado debajo del componente orgChart para ver la nueva
Realizacion que acabamos de crear.
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Root
B Component Wiew
- 2] attova
-E 2] ipo
-1 &] OrgChart

: — Dalarinnas
"'E:‘; vl U G

b RealizacionDeComponente: (CompanyType)
—p RealizacionDeComponente: (DescType)
—p RealizacidonDeComponente: (DivisionType)

Para combinar el cédigo de programa con un paquete:
1. Haga clic con el boton secundario en el paquete orgChart, seleccione el comando

Ingenieria de cédigo | Combinar el codigo de programa con el paquete de

UModel y pulse Entrar.

e

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el codigo con el modelo

Sincronizar el modelo con el codigo

Plantillaz SFL
Las definidas por el usuario reemplazan las predetemminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el codigo eliminado en comentario ~ Eliminar

Sincronizacian
@) Combinar el modelo con el codigo

" Sobrescribir el cadigo con el modela

I Configuracidn del proyecto

Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Aceptar ] I Cancelar

La ventaja de mensajes muestra el resultado de la revision sintactica y el estado del

proceso de sincronizacion.

Una vez finalizado el proceso, la nueva clase CompanyType . java se afiade a la carpeta

...\OrgChart\com\OrgChart\.

Nota: el cuerpo de los métodos y los cambios realizados en el codigo se convertiran en
comentarios o se eliminaran, dependiendo de la opcion elegida en el grupo Al eliminar cédigo
del cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion".

iYa esta!

Ahora ya sabe crear un proyecto de modelado usando el proceso de ingenieria directa y
completar un ciclo de ingenieria de ida y welta con UModel. El resto de la documentacion
describe como obtener los mejores resultados para su proyecto de modelado con UModel.
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Interfaz del usuario

La interfaz del usuario de UModel se divide en dos secciones: a la izquierda de la pantalla se
encuentra una serie de paneles y a la derecha esta la zona de trabajo donde se abren las
pestanas de los diagramas. Los paneles de la izquierda permiten visualizar el proyecto de
UModel desde diferentes puntos de vista y editar datos. Se trata de los paneles Estructura del
modelo, Propiedades y Vista general. El area de trabajo situada a la derecha muestra la pestafa
del diagrama activo (p. €j. en la imagen siguiente aparece el diagrama de clases del paquete

BankView Main).

Nota: en todos los paneles y en todas las pestanas de diagramas puede buscar elementos y
componentes desde el cuadro combinado Buscar de la barra de herramientas principal (p. €j. en
la imagen siguiente se buscd el texto account) o pulsando la tecla Ctrl+F.

- Account Transfer
-[#] ¢ Bank Server [Bank Serw i
- &1 Banking access [Banking 3
-3 £ BankView [BankView.ur
-------- [ Apply Java Profile
-3« com
E| | altova
E--E_| w | bankview

: [ BankView Main
[ Hierarchy of Ac
[ Sample Accoun

L MM AncneRanl
4 LI k

T Estruc..| = Arbol ...| 3% Favori...

-

Propiedades o x

BankView Main

nLmagrama de Clases

=l Propie.| T3 Estilos El]erarq...

Vista general o x

[ ]

@ Altova UModel - Bank_Multilanguage.umnp® - [BankView Main]

Db oo, & | o] | K

=N B =
- x
B & 5 2

-

[ Archivo Edicién Proyecto Disefio Vista Herramientas Ventanas Ayuda
L « 4 b» | 4 BBy 2 & A8 account - B
— s oo Do AU R ¢ DEECoEDIEE BE R

Estructura del modelo o x
= Lol

- . -
= Design View
-------- =7 Overview

BankView

banks:Bank[*] {ordered}
bankAPIIBankaPl

m

Jordered]}
#hanks

wconstructors BankView (in bankAPLIBankAPI)

collectBankAddressinfos()beolean
collecticcountinfos(). boolean
collectData( ) boolean
getBalanceAtBank(in bankname: String):int
getBalanceSumOfAlBanks():int

1 - e

7

- [
A &

7

7

4

LI

[ BankView Main

Mensajes

Y vial vial via| miniBl X

Bdl Vista g..| B Documentacian
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5.1

Estructura del modelo

La pestafa Estructura del modelo sirve para manipular componentes de los modelos y para
navegar por determinados componentes del area de trabajo. Al hacer clic con el botén secundario
en un elemento aparece un menu contextual con varios comandos. Dependiendo del tipo de
elemento seleccionado, el menu contextual incluye unos comandos u otros.

Estas son las operaciones que se pueden realizar en los elementos de modelado desde la
pestafa Estructura del modelo directamente:

Agregar / insertar

Copiar / mover

Eliminar

Cambiar de nombre

Ordenar segun diferentes criterios
Restringir

Estructura del modelo b4

[ 1= BankView [BankWiew.ump] it
-------- [ Apply Java Profile
-3 W cem
E"E| | altova
@ bankview
........ [ BankView Main
........ [ Hierarchy of Account

m

........ [ Sample Accounts
-[F & AgencyBank

- B John's 1st

- B John's 2nd

- [ John's 3rd

- = Account

-{# H Bank

M1 Ranld fiou
4 i 2

1 Estructura del m...| B Arbol de diagra... | % Favoritos

En la pestana Estructura del modelo cada icono en forma de carpeta equivale a un paquete UML.

Para agregar un paquete nuevo (o cualquier otro elemento de modelado):
1. Haga clic con el botdn secundario en la carpeta bajo la que debe aparecer el huevo
paquete o elemento.
2. Seleccione Nuevo/a | Paquete (o el elemento de modelado que corresponda).

Para copiar o mover elementos de modelado:
Tiene dos opciones
1. Usar los comandos estandar de Windows para copiar, cortar o pegar o
2. arrastrar elementos de modelado a otro paquete. Si pulsa la tecla Ctrl mientras arrastra
un elemento, se crea una copia del elemento.

En algunas ocasiones, al arrastrar el elemento aparece un mensaje diciendo que se debe
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activar la opcion No ordenar para poder completar la acciéon. Consulte el apartado
Cortar, copiar y pegar en diagramas de UModel para mas informacion.

Para ordenar elementos en la Estructura del modelo (activando la opcién No ordenar):
1. Haga clic con el botén secundario en el fondo de la pestafia Estructura del modelo.
2. Seleccione Ordenar | No ordenar.
Ahora los elementos se pueden colocar en cualquier posicion de la Estructura del
modelo.

Nota: en el submenu Ordenar también hay opciones para ordenar las propiedades y las
operaciones de los diagramas.

Para cambiar el nombre de un elemento:
1. Haga doble clic en el nombre del elemento y editelo.
Los paquetes Root Y Component View son l0os Unicos dos elementos cuyo nombre no se
puede editar.

Para eliminar un elemento:
1. Haga clic en el elemento que desea eliminar (o Ctrl+clic para seleccionar varios
elementos a la vez).
2. Pulse la tecla Supr.

El elemento de modelado se elimina de la Estructura del modelo. Esto significa que
también se elimina de |la pestafia del diagrama vy, si esta en el proyecto, también del
proyecto. Si quiere puede eliminar los elementos del diagrama pero no del proyecto. Para
ello use Ctrl+Supr. Para mas informacion consulte el apartado Eliminar elementos.

Para abrir un diagrama en el area de trabajo principal:
1. Haga doble clic en el icono 1 gel diagrama que desea abrir en el area de trabajo.

Iconos de los elementos de modelado en la Estructura del modelo

Tipos de paquetes:

Paquete UML
= Paquete raiz del espacio de nombres Java
*#| Paquete raiz del espacio de nombres C#
“#| Paquete raiz del espacio de nombres Visual Basic
=1/ Paquete raiz de XML Schema

#| Paquete de cédigo Java, C#y VB (las declaraciones de paquete se crean cuando se genera
el cédigo)

Tipos de diagramas:

Diagrama de actividades
Diagrama de clases
Diagrama de comunicacion
Diagrama de componentes

Diagrama de paquetes
Diagrama de perfil
Diagrama de secuencia
Diagrama de maquina de

& EmE
(@ B
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estados
Diagrama de ciclo de vida

i)

Diagrama de estructura de un
compuesto

Diagrama de implementacién
Diagrama global de interaccién
Diagrama de objetos

Diagrama de caso de uso
Diagrama de esquema XML

2 @

EE @

Tipos de elementos:

=

Los elementos que estan visibles en el diagrama activo aparecen con un punto azul en la parte
inferior. En este caso se trata de un elemento de tipo clase.

HE Instancia de clase / objeto
1 Slot de instancia

B Clase
g1 Propiedad
» Operacion
» Parametro

& Actor (visible en el diagrama de casos de uso activo)
“2 Caso de uso

&] Componente

7 Nodo

O Artefacto

2= Interfaz

~ Relaciones (o paquete)
{} Restricciones

Para abrir y expandir paquetes en la Estructura del modelo:
Hay dos maneras de abrir paquetes en la Estructura del modelo. Una consiste en abrir todos los
paquetes y paquetes subordinados y la otra consiste en abrir el paquete seleccionado solamente.

Haga clic en el paquete que desea abrir y elija una de estas dos opciones:

e Pulse la tecla * para abrir el paquete seleccionado y todos sus paquetes subordinados.
e Pulse la tecla * para abrir el paquete seleccionado solamente.

Para contraer los paquetes pulse la tecla - del teclado. Para contraerlos haga clic en el
paquete Root y pulse -.
Recuerde que puede usar las teclas estandar o las del teclado numérico.

Para buscar elementos de modelado en las pestanas de diagramas:
Mientras navega por los elementos de la Estructura de modelo puede ver si el elemento esta en
el diagrama y, si lo esta, en qué posicion. Hay dos maneras de buscar elementos:

1. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdn secundario en el elemento que desea
buscar y después seleccione:
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* Mostrar el elemento en el diagrama activo
* Mostrar el elemento en todos los diagramas

Para generar una lista de elementos no utilizados en ningin diagrama:
1. Haga clic con el boton secundario en el paquete que desea inspeccionar.
2. Seleccione el comando Mostrar elementos no utilizados en ningun diagrama.
En el panel Mensajes aparece una lista de elementos no utilizados. Los elementos que
aparecen entre paréntesis son los tipos de elemento no utilizados. Consulte el apartado
sobre la pestafia Vista del cuadro de didlogo "Opciones” de la Referencia del usuario.

ElMostrar todes los elementos (Clasificador, Paguete, Relaciones, EspecificacionDelnstancia) no utiizados en ningidn diagrama...

B aftova
B bankview
...5e encontraron 3 elementos

Para buscar los elementos que faltan en la Estructura del modelo, haga clic en el nombre
del elemento en el resultado del panel Mensajes.

Nota: los elementos no utilizados son los del paquete actual y de sus paquetes
subordinados.

Paquetes en la Estructura del modelo:
Al iniciar UModel por primera vez solamente se pueden ver los paquetes Root Y Component View
(porque no hay cargado ningln proyecto).

En la Estructura del modelo puede:

e Crear paquetes o eliminarlos (los paquetes son contenedores que almacenan los demas
elementos de modelado UML, los diagramas de casos de uso, etc.).

e Mover/copiar paquetes y su contenido a otros paquetes (y a diagramas validos del area
de trabajo).

e Ordenar paquetes y su contenido segun determinados criterios.

e Colocar los paquetes dentro de otros paquetes.

e Utilizar los paquetes como elementos de origen y destino cuando genere o sincronice
cadigo.

Para generar y combinar cédigo:

En UModel puede generar o combinar cédigo de programa desde la Estructura del modelo
directamente. Consulte el apartado Sincronizar el modelo y el cédigo fuente para obtener mas
informacion.

Para restringir elementos UML desde la Estructura del modelo:

Puede definir restricciones para la mayoria de los elementos de modelado. Tenga en cuenta que
la revision de sintaxis pasa por alto las restricciones porque no participan en el proceso de
generacion de cédigo Java.

1. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdén secundario en el elemento que desea
restringir y seleccione Nuevo/a | Restriccion.
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2. Escriba el nombre de la restriccion y pulse Entrar.
3. Haga clic en el campo especificacién de la pestafia Propiedades y escriba la
restriccion (p. ej. longitud del nombre > 10).

b4
Restriccion
BankView::co
nivel de acceso public hd|
especificacion dongitud del nombre = 10§
e com
ST T Bankview

= Propiedades | © Estilos EIJEl'arqufa

Para restringir elementos UML desde el area de trabajo del diagrama:
1. Haga doble clic en el elemento para poder editarlo.
2. Afada la restriccion entre llaves (p. €j. interestRate:float #{interestRate >=0}).

@'1 interestRate: flost {interestRate = 0}

Para asignar restricciones a varios elementos de modelado:
1. Haga clic con el boton secundario en el campo elementos restringidos de la pestafia
Propiedades.
2. Seleccione el comando Agregar elemento a elementos restringidos en el menu
contextual.
Esto abre el cuadro de dialogo "Seleccione el elemento que se debe restringir".
3. Seleccione el elemento al que desea asignar la restriccion actual.

El campo elementos restringidos ahora contiene los nombres de los elementos de
modelado a los que se asigno la restriccion.
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5.2 Arbol de diagramas

La pestafia Arbol de diagramas muestra todos los diagramas disponibles actualmente en UModel
de dos formas diferentes:

e Agrupados por tipo de diagrama (y en orden alfabético)
e En una lista alfabética de todos los diagramas del proyecto

Nota: en la pestafia Arbol de diagramas puede afiadir o eliminar diagramas haciendo clic con
el botén secundario y seleccionando el comando correspondiente.

Para abrir un diagrama en la pestafa Diagramas:
e Haga doble clic en el diagrama que desea ver en el area de trabajo.

Para ver los diagramas agrupados segun el tipo de diagrama:
¢ Haga clic con el botén secundario en el fondo de la pestafia y active la opcion Agrupar
segun el tipo de diagrama.

Arbol de diagramas %
£ Diagramas i
RE3| Diagrama de procesos de ne

[ =g Diagram

=1 /|5 Diagramas de clases

-------- [ Apply Java Profile [BankView.ump]

-------- [ Bank Server [Bank Server.ump]

-------- [ BankView Main [BankView. ump]

-------- [ Hierarchy of Account [BankView ump]

-] [g7) Diagramas de componentes

-------- =7 Bank realizations

-------- =M Overview -

4 I 2

EI Estructura de...| BB Arbol de dia... | 2% Favoritos

Los diagramas aparecen organizados por grupos.

Para ver todos los diagramas en una lista alfabética:
e Haga clic con el botén secundario y desactive la opcion Agrupar segun el tipo de

diagrama.
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Arbol de diagramas

@Eiagramas

[ Account Transfer

H Apply Java Profile [Bank\View.ump]
=7 Bank realizations

H Bank Server [Bank Server.ump]
[E]] Bank&PI Draft

H BankView Main [BankView.ump]
[@] Collect Account Information

[l collectData Draft

[Z] Connect to BankAP

4|

1 |

EI Estructura de...| =R Arbol de dia... | 2% Favoritos

Todos los diagramas del proyecto aparecen ordenados alfabéticamente.
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53 Favoritos

La pestafa Favoritos sirve para crear un repositorio (o biblioteca) personal donde puede
almacenar elementos UML con nombre (es decir, clases, objetos, asociaciones, etc.) pero no
dependencias de tipo AplicaciénDePerfil ni Generalizacién. Por tanto, en esta pestana
puede crear una lista de elementos de modelado favoritos y asi poder acceder a ellos
rapidamente.

El contenido de la pestana Favoritos se guarda automaticamente en el archivo de proyecto. Esto
se puede cambiar en la pestafia Archivo del cuadro de dialogo "Opciones" (Herramientas |
Opciones), activando/desactivando la casilla Cargar y guardar con el archivo de proyecto.

Para agregar un elemento de modelado a la pestafa Favoritos:
1. En la Estructura del modelo o en el area de trabajo haga clic con el botéon secundario en
el elemento.
2. Seleccione el comando Agregar a favoritos del menu contextual.
3. Haga clic en la pestafia Favoritos y compruebe que el elemento se afadio efectivamente
al repositorio.

Favoritos X

& Favoritos -
5.{_-—_| | bankview

........ [ BankView Main

........ 9 Hierarchy of Account
........ [@ Sample Accounts

-[# B AgencyBank

-[# B John's 15t

-[# B John's Znd

[ Eg John's 3rd

- B Account

-[# B Bank

-[F B BankView

- B CheckingAccount o

EI Estruct... | 5B Arbol d...| %% Favoritos

m

El elemento que aparece en la pestafa Favoritos es una vista del elemento (es decir, no
€s ni una copia ni un clon del elemento).

Para agregar un elemento nuevo a la pestaina Favoritos:
1. Haga clic con el boton secundario en el paquete al que desee afiadir un elemento.
2. Seleccione la opcion Elemento nuevo | <elemento de modelado> (una clase, un
componente, etc.).
Al mismo paquete/elemento del proyecto se afiade el elemento nuevo, que por tanto se
podra ver también en la Estructura del modelo.

Para quitar un elemento de la pestana Favoritos:
1. Haga clic con el boton secundario en el elemento/paquete en la pestafa Favoritos.
2. Seleccione Quitar de favoritos.
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Nota: los elementos se pueden quitar o agregar a favoritos desde la pestafia Favoritos y
desde la pestafia Estructura del modelo.

Para eliminar elementos de la pestana Favoritos:
1. Haga clic con el botdn secundario en el elemento que desea eliminar y pulse la tecla
Supr.
Aparece un mensaje informando de que el elemento se eliminara del proyecto.
2. Haga clic en Aceptar si de verdad quiere eliminarlo del proyecto.
3. Haga clic en Cancelar para conservar el elemento. Puede usar el comando Quitar de
favoritos para eliminarlo de la pestafia Favoritos solamente.
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5.4 Propiedades

La pestafa Propiedades muestra las propiedades UML del elemento de modelado activo.

4

Bank -> Account

public |
car ]
abstra |
= ]
de ]
A accounts
A composite |
A ownedEnd |
P . -l
B Propiedadi
B nong |
B ownedEnd |
B tiplicidad 1 |
=l Propiedades | §3 Estilos | (5] Jerarquia

e Al hacer clic en un elemento de modelado en cualquiera de las vistas y pestafnas, la
pestana Propiedades muestra las propiedades del elemento.

e Las propiedades que aparecen en la pestafia Propiedades se pueden editar, rellenar y
modificar seleccionando diferentes opciones disponibles en menus contextuales y
desplegables.

e Las propiedades seleccionadas en la pestafia Propiedades se pueden ver en la pestafa
del diagrama haciendo clic en la opcion Mostrar el elemento en el diagrama activo
del menu contextual.

Seleccioén en la Estructura del modelo
Si hace clic en un atributo de un diagrama de clases, sus propiedades aparecen en la pestafia
Propiedades. Para buscar el atributo en la Estructura del modelo:

1. Haga clic con el botdn secundario en la entrada tipo en la pestafia Propiedades.

2. En el menu contextual elija Seleccionar en la estructura del modelo.
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Propiedades

v

nombre

nombre completo
clase de elemento
nivel de acceso
leaf

ordered

unique
mukiplicidad

tipo

maodificador de tipo
static

s0lo lectura
derivado

":String}:int

. .
bankaPl - 1 BankView
Design View :BankView:: ¥ . Ei
Propiedad ) :é] banks:Bank[*] {ordered}
protected = . &1 bankAPLBankAR|
-5
g o—: {} wconstructors BankView in bankAPLIBankaPl)
5 . : ﬁ) collectBankAddressinfos() boolean
= 18P colectAccountinfos()boslean
e ' ™ rcpllectDatali-beolean
:n - “ Seleccionar en la estructura del modelo
.
O —= : {} getBalanceSumOfAlBanks()int
O B
O

Ahora puede ver la interfaz 1BankAPI en la Estructura del modelo.

-E1[ i BankAPl

E O IBankAP]
-[ =% Relaciones
- & BankView [BankView.ump]
........ [ Apply Java Profile
-B [ com

E"L:J [ atova

E| [ bankvigw

4 | i

P.

-

M Estructu...| B Arbol de...| 4% Favoritos
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5.5

Estilos

La pestafa Estilos sirve para ver y modificar los atributos de los diagramas o elementos que
aparecen en el area de trabajo.

Estilos =
Estilos del proyecto - ]
C titulo [ #ATAGEF N |5 .
C titulo  |blanco CxB[=
C negro [ ﬂﬁ_
F Arial ll
e el titulo 1 ll
E r de la fuente del titulo bold |
Color de relleno blanco —1 jﬁ
Color de relleno trans. LI@
Color de la pluma #525252 ___IAd|[+]
Color de la fusnte negro -ﬂ@
Fuente Arial |
Tamafio de la fuente 1 -| i
=l Propiedades | 2 Estilos El_lerarquia

Estos atributos de estilo se pueden dividir en dos grupos:

e Atributos de formato (p. ej. tamafo, espesor, color de la fuente, etc.)
e Atributos de presentacion (p. ej. ver color de fondo, ver cuadricula, opciones de
visibilidad, etc.)

La pestafa Estilos esta dividida a su vez en varias secciones. Para cambiar de seccion haga clic
en el cuadro combinado situado en la parte superior y elija una opcién del menu desplegable.
Dependiendo del elemento seleccionado, el menu desplegable ofrece unas opciones u otras.

Estilos »

| Estios del proyecto - |
Eztilos del elemento

Esztilos de la familia de elementos
Eztilos del nodo

Estilos del provecto

fruio Arnal |
el titulo 11 |

tiiln hnld - |

ue

Si selecciona un elemento en la pestafia del diagrama, se selecciona automaticamente el
contexto Estilos del elemento. Si hace clic en un elemento en la pestafia Estructura del
modelo, se selecciona el contexto Estilos del proyecto.

El orden de prioridad de los estilos es ascendente, es decir, los cambios realizados en un nivel
mas concreto, reemplazan los estilos mas generales. Por ejemplo, los cambios realizados en un
objeto en el contexto Estilos del elemento reemplazan la configuracion actual en el contexto
Estilos de la familia de elementos Y Estilos del proyecto. Sin embargo, si selecciona
otro objeto y cambia alguna opcién en Estilos de la familia de elementos, se actualizan
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los demas objetos excepto el que acabamos de cambiar en el contexto Estilos del elemento.

Nota: los cambios realizados en los estilos de los elementos de modelado no se pueden
deshacer.

Estilos del elemento:
Este contexto afecta el elemento seleccionado en el diagrama activo. Puede seleccionar varios
elementos a la vez.

Estilos de los elementos con este estereotipo:
Se aplican a la clase de estereotipo seleccionada en el diagrama (consulte Estilos de estereotipo
definidos por el usuario para mas informacion).

Estilos de la familia de elementos:
Abarca todos los elementos que sean del mismo tipo que el elemento seleccionado. P. gj. si
quiere que todos los elementos de tipo Componente estén en color azul.

Estilos del nodo / de la linea:
"Nodo" abarca todos los objetos rectangulares. "Lineas" se refiere a todos los conectores:
asociaciones, dependencias, lineas de realizacion, etc. de todo el proyecto.

Estilos del proyecto:
Se aplican a todo el proyecto de UModel activo (p. €j. si quiere cambiar la fuente Arial
predeterminada por Times New Roman en todo el texto de todos los diagramas del proyecto).

Estilos del diagrama:
Estos estilos estan disponibles si hace clic/selecciona el fondo de un diagrama. Estos estilos
solo se aplican al diagrama UML para el que se definieron opciones en el proyecto.

Para cambiar la configuracion de todos los diagramas del proyecto:
1. Haga clic en el diagrama correspondiente.
2. En el cuadro combinado de la pestana Estilos seleccione la entrada Estilos del
proyecto y desplacese hasta el final de la lista de la pestana.
3. Seleccione uno de los estilos Diagrama - xxxx (p. €j. Diagrama - Color de fondo).
A continuacion el color de fondo de todos los diagramas del proyecto actual cambiar al
color elegido.

¢Coémo se ven los estilos cuando hay varios elementos seleccionados?

Si selecciona varios elementos en el drea de trabajo, todos los valores de estilo aparecen en el
campo correspondiente de la pestafa Estilos. En la imagen siguiente, p. €j., se seleccionaron
Clasel Yy Clase2. El campo Color de relleno muestra los valores de ambos elementos (es

decir, aguamarina y plata).

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



90 Interfaz del usuario Estilos

Estilas o ox

Estilos del elemento v] ?

jam - = i Clased —;- e

Esp U ﬂ Dt L jl n

- - = ST,

Color de relleno aguamarina, plata | @ = 1Clase2 1,
BT B i

Color de la pluma ~ |53 _%E‘—‘—D

- e e B

Color de la fuente jﬁ L I

Fuente | -

=l Propiedades | £3 Estilos El]erarquia

Para ver estilos en cascada:

Si un estilo es reemplazado en un nivel mas concreto, entonces aparece un pequefio triangulo
rojo en el campo del estilo en la pestafia Estilos.
Al pasar el puntero del mouse por encima del campo aparece informacién sobre el orden de

prioridad de los estilos.

_'

Estilos del proyecto

@ Informacion:

‘Estilos del elemento’ invalidan esta cpcidn de configuracién

Tam Y _
E=p = M |

Co “blanco —1 ﬂ@
Color de relleno trans =53
Color de la pluma #525252 ___IdlLe]
Color de la fuente neqro || ﬂ@ -

El Propiedades |3 Estilos | 7] Jerarquia

o T

L

o i

Por ejemplo, los elementos Enumeracién, Paquete y Perfil tienen definido su color de relleno
predeterminado en el contexto Estilos de la familia de elementos. Para cambiar el color
de fondo a nivel de proyecto, borre el valor en el contexto Estilos de la familia de
elementos (seleccione la entrada vacia de la lista), seleccione Estilos del proyectoy cambie

aqui el color de relleno.
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5.6

Jerarquia

La pestafa Jerarquia muestra de dos formas distintas todas las relaciones que tiene el elemento
seleccionado. El elemento de modelado se puede seleccionar en el area de trabajo del diagrama,

en la Estructura del modelo o en la pestafia Favoritos.

Nota: la configuracion general de la pestafia Jerarquia se define en la pestafa Vista del cuadro
de dialogo "Opciones locales" (Herramientas | Opciones), en el grupo de opciones Jerarquia.

Para ver las relaciones del elemento en forma jerarquica (de arbol):

Seleccione el elemento y después pulse el icono de la barra de herramientas de la pestafa

Jerarquia.

Jerarquia

Rl o[- (2 e

E)—IEIankAF‘I

<

btinos

Bank API client

JENCIAs | provesgor

ankview

------- ., tacionesDeE

------- M ImportacionesDeE ortador
M |rinntarinnes Nael

"""" r_-Ll_} poracionesuer

=l Propiedades | § Estilos @Jerarquia

Esta vista de la pestafa Jerarquia muestra varias relaciones del elemento seleccionado p. €j.
IBankAPI. Haga clic en los iconos de la barra de herramientas para seleccionar qué tipo de
relaciones aparecen en la vista. En la imagen anterior, por ejemplo, estan activos todos los

iconos. Es decir, la vista muestra todas las relaciones del elemento.

Haga doble clic en el icono de un elemento de la lista para ver las relaciones de dicho elemento.

Para ver lasrelaciones del elemento en forma de diagrama:

Seleccione el elemento y después pulse el icono de la barra de herramientas de la pestafa

Jerarquia.
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Jerarquia
Ee[E| ] — B owon o,

= [BankaPl

£] Bank AP client

= Propiedades | 53 Estilos | [Z] Jerarquia

Esta vista de la pestana Jerarquia resume de forma jerarquica un solo conjunto de relaciones. En
esta vista solo puede haber un icono activo en la barra de herramientas. En la imagen anterior,
por ejemplo, esta activo el icono Mostrar generalizaciones.

Haga doble clic en el icono de un elemento de la vista (p. €j. Bank API client) para ver las
relaciones de dicho elemento.

Para crear un diagrama nuevo a partir del contenido de la pestafa Jerarquia:
El contenido actual de la vista en forma de diagrama de la pestafia Jerarquia puede verse en un
diagrama nuevo.

1. Haga clic con el botdn secundario en el fondo de la pestafia y seleccione Crear
diagrama basado en este grafico.

i =

Diagrarna de Jerarquia nuevo

Mombre del diagrama:  Diagrama de jerarquiaz

Tipo de diagrama: Diagrarma de clazes - | [2 elementos de diagrama]

Crear hipervinculo al diagrama

Eztila
+ | Moztrar compartimiento de atnbutoz

boztrar compartimiento de operaciones
kostrar compartimiento de clasificadores anidados
koztrar compartimiento de literalesDeE nurmeracidn

b oztrar valores etiquetados

Idsar un compartimiento para las propiedades MET
ddaztrar cormpartimienta de la propiedad . MNET Cancelar

W
W
W
o | Mosgtrar compartimiento de puntosDieE stensidn
o
W
o
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2. Edite el nombre del diagrama, seleccione las opciones de estilo y haga clic en Aceptar.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



94 Interfaz del usuario

Vista general

5.7 Vista general

La pestafa Vista general ofrece una vista resumen del diagrama activo. Haga clic en el rectangulo

rojo y arrastrelo para desplazarse por la vista del diagrama.

Vista general

x

Ed vista general Documentacion

Altova UModel® 2015
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5.8 Documentacion

La pestafa Documentacion sirve para documentar los elementos UML que estan disponibles en
la pestafa Estructura del modelo. Haga clic en el elemento que desea documentar y escriba sus
comentarios en la pestafia Documentacion. Aqui puede usar las teclas de acceso rapido
estandar para cortar, copiar y pegar.

Documentacion x

lsociacién de bank a account.

Se trata de una asocacidn compuesta.

Vista general Documentacidn

Documentacion y generacion de coédigo:

Durante la generacion de codigo la Unica entrada/salida es la documentacion de clases e
interfaces. Esto incluye la documentacion definida para propiedades y operaciones de clase/
interfaz.

1. Seleccione la opcién de menu Proyecto | Configuracion del proyecto.
2. Marque la casilla JavaDocs como documentacion.

Nota: cuando importe esquemas XML, en la pestafia Documentacién solo aparece la primera
anotacioén de un tipo complejo o simple.
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5.9 Mensajes

La ventana Mensajes muestra mensajes de advertencia, sugerencias y errores durante las
operaciones de combinacién de cédigo y revision de la sintaxis del proyecto.

Al hacer clic en un mensaje de error el elemento correspondiente se resalta en la Estructura del
modelo y en el diagrama pertinente, si esta activo/abierto.

Y vjal vl vial BIBIE X

E|In|0|andn el proceso de revizion de |a sintaxis ..

.. finalizd el proceso de revision de la smta.xls Errores: 0. Advertencias: 0
E| Iniciando el proceso de revizion de la sintaxis ..
- .. finalizd el proceso de revision de la smta.xns Errores: 0. Advertencias: 0
[ iniciando el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto ...
2 Creando la carpeta: "C:\Users\Documents\Alovail Model201 UM odelExamplesiTutorialumlcode™
Creande la carpeta: "C:\Uzers\Documents\Altova\lModel201 4\UModelExamples\Tutoriahumicode\bankview™
-------- Creando el archive: "CiUsers\Documents\AltovailModel201 8\UModelExamplesiTutoriahumlcode\bankview\Bank java™
Creande el archivo: "CUsers\DocumentsiAltovalUModel20 14\UNeodelExamples\Tuteriahumlcode\bankview\Bank\View java™
Creando &l archive: "CiUsers\DocumentshAltovailUModel2014\UModelExamplesiTutoriahumlcode\bankview\CreditCardAccount. java”
Creando &l archive: "CihUsers\Documents\AltovailModel2014\UModelExamplesiTutorialumlcode\bankview\SavingsAccount java”™
Creande el archivo: "C:\Users\DocumentsiAltovaiUModel2014\UMedelExamples\Tutoriahumlcode\bankview\Checking&ccount. java”
Creando el archive: "CiUsers\Documents\AltovaiUModel2018\UModelExamplesiTutorialumlcode\bankview\Account. java”
Cambiando archive: "C:\Ugers\Documents\AltovailModel201 4\UModelExamples\Tutoriahumicode\bankview \Account java” (superado 1)
Cambiande archivo: "CA\Users\Documents\AlovailModel201 4\UNodelExamples\Tutoriahumlcode\bankview \Bank java™ (superado 1)
Cambiande archivo: "C:\Users\Documents\Altova\l Model201 4\UNodelExamples\Tutorialumicode\bankview\BankView java™ (superado 1)
Cambiando archive: "C:\Uzers\Documents\AltovailModel201 4\UModelExamples\Tutoriahumlcode\bankview\Checkingfccount.java” (superado 1)
Cambiande archivo: "C:\Users\Documents\Alovail Model201 UM odelExamplesiTutorialumicode\bankview\CreditCardAccount.java” (superado 1)
Cambiando archive: "C:\U=ers\Documentsi\AltovailModel201 4\UNModelExamples\Tutoriahumicede\bankview'\SavingsAccount java™ (superado 1)
-------- ... finalizé el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0
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5.10 Panel de diagramas

El panel de diagramas es el area de trabajo principal. Aqui se abren los diagramas de UModel en
forma de pestanas.

1 o 1 bankname: String

dered
kAPl {Dr#;arﬁks} @] [Padress:String
1 username: String
HBankAP -1‘. * ’ 1 pazsword String
drezsinfos ) hoolean 7 ]
nitinfos ) koalean @1 R
‘hoolean % Bankiin ‘St
tBankin < String it § collectAoccountin

umofAlIBanks T int getBalancefacT

getBankMame s

L getlPAdress _StILI
| b

Igﬂankﬂ'iew Main l@@verview Account Balance lg.ﬁ.ccnunt Hierarchy ‘ q P

.

_,.
WOWE W

r;

Para crear un diagrama nuevo:
1. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdn secundario en un paquete.
2. Seleccione el comando Diagrama nuevo | <tipo de diagrama>.

Para crear un diagrama nuevo con el contenido de un paquete ya existente:
1. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdn secundario en un paquete.
2. Seleccione el comando Mostrar en un diagrama nuevo | Contenido.

Para abrir un diagrama tiene dos opciones:
e En la Estructura del modelo, en Favoritos o en el Arbol de diagramas haga doble clic en
el icono del diagrama que quiere abrir.
e Haga clic en la pestafa del diagrama al que desea acceder en el area de trabajo
principal.

Para cerrar todos los diagramas menos el diagrama activo:
e Haga clic con el botén secundario en la pestana del diagrama que debe seguir abierto y
seleccione la opcion Cerrar ventanas inactivas.

Para eliminar un diagrama:

e Enla Estructura del modelo haga clic en el icono del diagrama que desea eliminar y
pulse la tecla Supr.

Para mover los diagramas:
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e En la Estructura del modelo haga clic en el icono del diagrama y arrastrelo a otro
paquete.
A veces es necesario habilitar la opcion No ordenar para poder mover el diagrama.

Para buscar (eliminar) propiedades de clase y opciones desde la Estructura del modelo:
Las propiedades y opciones también se pueden eliminar desde la Estructura del modelo
directamente. Para hacerlo bien es importante buscar primero la propiedad que deseamos
eliminar. Imaginemos que inserté la operacionl en la clase Account (pulse F8 y Entrar para
insertarla):

1. Ahora haga clic con el botén secundario en Operaciénl de la clase Account.

2. Seleccione la opcion Seleccionar en la estructura del modelo (o pulse F4).
El componente operacionl aparece resaltado debajo de Account en la pestana
Estructura del modelo.

Ut irs di e L

-------- T OanEvIEw Wanl Account

........ [0 Sample Accounts
-3 B AltovaBank

-[# B John's Checking
-3,.8 Account

........ ':’r‘1| balance

........ I "| id

........ ¢ Account

- <% collectAccountinfo
-[@ < getBalance

- > getid

........ < Operacion -

g1 balance:float
[ id:String

&» «constructors Account()
getBalance(): float

m

getid(}:String
collectAccountinfol): BankaP

Operacioni()

SRS (Y- S B

EI Estructura ...| = Arbol de d...| 3% Favoritos

3. Pulse la tecla Supr para eliminar la operacién de la clase y del proyecto.
Recuerde que casi todos los elementos de modelado aparecen en la Estructura del
modelo cuando se pulsa F4.

Nota: también puede navegar hasta la Estructura del modelo desde el panel Propiedades.
Para mas informacion consulte el apartado Propiedades de la seccién Interfaz del usuario.

Para eliminar elementos de un diagrama y del proyecto:
e Seleccione el elemento y pulse la tecla Supr.

Para eliminar elementos en el diagrama (y no del proyecto):
¢ Seleccione el elemento que desea eliminar en el diagrama y pulse Ctrl+Supr.

UModel también ofrece una funcién de disefio automatico con la que puede definir la estructura
visual de los diagramas. Haga clic con el botén secundario en el fondo del diagrama y en el menu
contextual seleccione uno de estos comandos:

e Aplicar disefio automatica a todo | Disefio dirigido por fuerzas
e Aplicar disefio automatica a todo | Disefio jerarquico
e Aplicar disefio automatica a todo | Disefio por bloques

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Interfaz del usuario Panel de diagramas 99

Para ver las relaciones que existen entre los elementos de modelado:
Haga clic con el botén secundario en el elemento que le interesa y seleccione Mostrar. Este
submenu ofrece diferentes opciones dependiendo del elemento seleccionado.

Generalizaciones (especificas)
Jerarquia de |la generalizacidn (especifica)

Jerarquia completa de la generalizacidn (general y especifica)

Azociaciones

Teodas las propiedades como asociaciones

ElementosConTipo

Para ver / ocultar las etiquetas de texto:
Haga clic con el botén secundario en una clase o en una flecha de asociacion y seleccione
Etiquetas de texto | Mostrar (ocultar) todas las etiquetas de texto.

Para ver un atributo / una propiedad de una clase en forma de asociacion:
1. Haga clic con el botdn secundario en la propiedad de la clase.

ﬁ.‘l PrDFiEdﬂd1ZC|EEEE§'_:D

=k
L=F
o .l---u--u--—.—-—.--u-—-u----—Ell..

2. Seleccione la opcion Mostrar | <nombre de la propiedad> como asociacion.
Esto inserta/abre la clase a la que se hace referencia y muestra la correspondiente
asociacion.

Clase1 L Clase2

|§|"| Propiedad1:Clase2 @‘l miPropiedad

- #Propiedadi

Para ver los comentarios del cédigo fuente en el diagrama:

e Haga clic con el boton secundario en la clase en el panel del diagrama y seleccione
Mostrar | Comentarios de anotacion.

Esto permite editar los bocComment del codigo fuente desde el diagrama directamente
(los Doccomment también se pueden ver en la pestafia Documentacion).
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T
: . . BankView
EI Estructura d... | BB Arbol de dia...| %% Favoritos .
]
. g banks:Bank[* {ordered
Propiedades o x . .ﬁ] 11 H
. 151 bankAPLIBankAPI
nombre BankView - .8 —
nombre completo Design View::BankView:: : o—: {} wconstructors BankWiew (in bank&PlIBankAPl)
claze de elemento Claze 1 . :ﬁ} collectBankAddressinfos() boolean
nivel de acceso public | :ﬁ} collectAccountinfos():boolean
leaf O 1 ¢ collectData():boolean
1
abstract | - : (} getBalanceAtBank(in bankname:String):int
. . . 1 etBalanceSumOfAllBanks():int
=l Propiedades | $3 Estilos | EIJerarqula _'.?. _g .......... o (: .......... -
Documentacion o x : Co
=SUmmary= [
< SUmmaty= Strongly-typed resource class - localization
Strongly dyped resource class - =ISLMmary=
localization
</Surmmary =
4| ]
A BankView Main | f Overview Account Balance | Ml
Mensajes
[Ed Vista general |E Documentacion $C3p35 [v] vial vial v« BB X

Para ajustar el grosor (espesor) de las lineas en un proyecto:
1. Haga clic en cualquier diagrama y después en la pestana Estilos.
Compruebe que en el cuadro combinado superior esta activa la opcion Estilos del
proyecto.
2. Desplacese hasta la entrada Grosor de la lineay seleccione un valor.
Este estilo se aplica a las lineas de asociacion, agregacion, generalizacion, etc. de
todos los diagramas del proyecto actual.
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5.10.1 Propiedades de los diagramas

Para configurar las propiedades de los diagramas:
1. Haga clic en el fondo del area de trabajo.
2. Seleccione uno de los estilos de la pestafa Estilos.
Para mas informacion consulte el apartado Estilos.

Para aumentar el tamaino del diagrama:
El tamario de la pestafia del diagrama depende de los elementos del diagrama y de su posicion.

e Arrastre un elemento hasta el borde del diagrama para aumentar el tamafio del diagrama
automaticamente.

Para cambiar los elementos de posicion con ayuda de la cuadricula:
Puede cambiar a mano la posicién de los elementos de modelado o puede usar una opcion para
colocarlos sobre las lineas de la cuadricula automaticamente.

Este icono de la barra de herramientas sirve para mostrar/ocultar la cuadricula.

Este icono de la barra de herramientas sirve para ajustar o no los elementos a la
cuadricula visible/invisible automaticamente.

Para ver el titulo del diagrama UML:

& Este comando muestra/oculta el titulo del diagrama UML, es decir, el marco que
rodea el diagrama y que incluye el nombre del diagrama en la esquina superior izquierda.

pkg bankview |

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
=
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

BankVWiew

@‘I hanks: Bank[*] {ordered}
@‘I bank APl IBank AP

% BankYiewlin bankAPlBanksrP

hegd e ==

T.-IJ.----I].--I

Para alinear los elementos de modelado:
Puede alinear los elementos y ajustar su tamafo en relacion a otros elementos. P. ej. puede
centrar todos los elementos o alinearlos a la izquierda o a la derecha.

Nota: cuando marque varios objetos, el comando toma como referencia el dltimo elemento que
selecciond. Por ejemplo, si marca tres elementos clase y hace clic en el comando Igualar
ancho, las tres clases cobraran el ancho de la ultima clase que selecciond. Lo mismo ocurre
cuando se marcan varios objetos creando un recuadro con el puntero del mouse. EI ultimo
elemento que se selecciona con el recuadro se toma como referencia para los demas objetos.
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sREps gslHn s enm|ls /|

Alinear a la izquierda
Alinear a la derecha
Alinear arriba

Alinear abajo

Centrar verticalmente
Centrar horizontalmente
Espaciar en horizontal
Espaciar en vertical
Poner en fila horizontal
Poner en fila vertical
Igualar ancho

Igualar alto

Igualar tamafo

Ventana de finalizaciéon automatica: como seleccionar tipos de datos
Cuando necesite insertar tipos de datos para operaciones o propiedades, la ventana de

finalizaciéon automatica se abre automaticamente. Esta ventana ofrece estas caracteristicas y
opciones:

Estos son los iconos de la barra de herramientas anterior (de izquierda a derecha):

e Para ordenar la ventana en orden ascendente/descendente: haga clic en el nombre de

una columna.

e Para ajustar el tamafio de la ventana: arrastre la esquina inferior derecha de la ventana.
e Para filtrar el contenido de la ventana: sirvase de los iconos situados en la parte inferior

de la ventana.

e Para trabajar con cada categoria, una por una, active el icono Modo unico o
Desactive el modo unico si prefiere trabajar con diferentes categorias a la vez. Por
ejemplo, en la imagen siguiente, el modo Unico no esta seleccionado.

e Puede activar/desactivar todas las categorias con los iconos Activar todas las
categorias y Desactivar todas las categorias.

Ezpacio de nombres

Firma

EH FileDescriptor

| wemsssss s E Finalizer

e T e B FinalizerThread
B FinalReference

@ float Jawva Profile -

Unknown Externals
Unknown Externals
Java Lang::java:lang:re
Jawa Lang::java:lang:re
Jawa Lang::java:lang:re

s

Categorias:
Clase, Interfaz, TipoPrimitivo, TipoDeDatos, Enumeracién, Plantilla de clase, Plantilla de interfaz,

Altova UModel® 2015

© 2014 Altova GmbH



Interfaz del usuario Panel de diagramas 103

Plantilla de tipo de datos.

Nota: la funcion de finalizacion automatica se puede habilitar/deshabilitar en la pestafia Edicion
de diagramas del cuadro de dialogo "Opciones locales" (Herramientas | Opciones), activando/
desactivando la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica.
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5.10.2 Cortar, copiar y pegar en los diagramas de UModel

Cortar, copiar y pegar elementos dentro del panel del diagrama
Todos los elementos de los diagramas de UModel se pueden cortar, copiar y pegar dentro de
elementos del mismo tipo e incluso de otro. Para ello puede usar también teclas de acceso
rapido.
Tras copiar el elemento:
e Puede pegarlo usando la combinacion de teclas Ctrl+V, el comando Pegar del menu
contextual o el comando Pegar del menu Ediciéon. Esto afnade un elemento nuevo al
diagrama y a la Estructura del modelo.

e Puede pegarlo sélo en el diagrama usando el menu contextual (clic con el botén
secundario en el fondo del diagrama y después en Pegar sélo en el diagrama). Esto
anade una vista (o vinculo) del elemento ya existente en el diagrama actual y no en la
Estructura del modelo.

Por ejemplo, imaginemos que estamos trabajando con un diagrama de clases:

Para pegar (Ctrl+V) una clase copiada previamente:

e Sipega la clase copiada en el mismo diagrama o paquete, se inserta una clase
nueva con el nombre de clase original mas un niumero secuencial. Por ejemplo, si el
nombre original era MiClase, la clase pegada se llamara MiClasel. En la clase nueva
también se copian todas las operaciones y propiedades de la clase original.

E CreditCardAccount R _;_;_'__'_‘f‘_'__'__'__'_
- B MiClase - MiClase ) '_; MiClase1 -
EE MiClaze1 L . . A ) ) :_:r

________ @‘ImiPrupiedad L @‘I MiPropiedad _5::@1 miPropiedad -

o ‘>r.1!Dpera|:|un = % MiOperacion() I-E ) l-1iDperﬂ|:iuin|j:i '
5 Savngoaccout e ek
* St

e Sipega la clase copiada en un paquete distinto, se inserta una clase nueva que se
llama igual que la clase original.
e En ambos casos la clase nueva también se afade a la Estructura del modelo.

Para pegar (Ctrl+V) propiedades y operaciones copiadas previamente:
e Si pega la propiedad copiada en la misma clase, se inserta una propiedad nueva con
el nombre de propiedad original mas un nimero secuencial (p. €j. MiPropiedadl).

B8 C.reu:l tCardAccount e T -
- = MiClase 1 MiClase [
-------- 8 ] MiPropiedad o E-: _ ) i .
........ @1 miPropiedad ; o—:.@1 WiPropiedad :_3.
-------- » MiOperacion = e
H o . A 1
BHE MICI?SH_ . . 1 % Mioperacion() §
-------- .l=r|‘|m|F‘rup|edﬂd ey

........ * MiDperacion &

e Sipega la operacion copiada en la misma clase, se inserta una operacién nueva que
se llama igual que la operacion original.
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- = CreditCardAccount _; I
-E1, 2 MiClase o MiClase -

g7 MiPropiedad = g
1 . .
'§'1 miPropiedad . @'1 MiPropiedad :_}
% MiOperacidn = ';3: g1 miPropiedad? [ I
— ¢ % MiDperacion -5 ] 1
-5 MiClaset - 1 Mioperacién() 4
' [H . L o
] ) 1 . 4% MiDperacion(}iv .
— @] miPropiedad e .m'- _
11 I
Htura d... | B Arbol de dia...| 3% Favoritos

En ambos casos la operacién/propiedad nueva también se afiade a la Estructura del
modelo.

Pegar sélo en el diagrama
Cuando use este comando del menu contextual, se crea un enlace o una vista del elemento en
el diagrama donde se ejecuta la operacién. Sigamos con el ejemplo de nuestro diagrama de

clases:

La opcion Pegar sélo en el diagrama del menu contextual crea una vista de la clase
original.

La clase se inserta en el diagrama y aparece exactamente igual que la clase original.

En la Estructura de modelo no se anade ninguna clase nueva.

El nombre de la clase y de sus propiedades/operaciones no cambia.

Si cambia las propiedades en una de las vistas, las propiedades cambian en la otra vista
automaticamente.

T} 3

lura d... | B Arbol de dia...| 3§ Favoritos

-3 E MiClaze
..§.'1r.1iPrUpi&dad . 'r---.--.j‘l-.--.—---' .
| miPropiedad? . MiClase i MiClase -
e 9 MiD peracion - e 1
......... i if MiPropiedad ! MiPropiedad o
\ﬁ_(’:‘l'ﬂ p'irﬂ':":'” . '5':11 miPropiedad1 O—E '5':11 miPropiedad i
-[# B WiClase [ - e dad '_"::r‘ sadl o
- BH SavingsAccount W ] = N
?__5”__ | <% MiOperacidn() 1 «<» MiOperacion() -
REACIONES 1
S - IF - | < w™ioperacion() 1 < MiOperacién() LR
E— dmsmmnnnan e

Para copiar y pegar elementos con el mouse:

1.
2.
3.

Haga clic en el elemento de modelado que desea copiar.

Arrastre el puntero del mouse hasta la posicion donde quiere colocar el nuevo elemento.
Pulse la tecla Ctrl. Aparece un signo + bajo el puntero del mouse. Esto significa que se
trata de una operacioén de copia.

Suelte el botén del mouse.
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Pegar
Pegar sélo en el diagrama
|
T f s - |
| i - Mitieac—,

Aparece un menu contextual donde puede elegir entre Pegar y Pegar sélo en el
diagrama.
5. Elija una opcioén.

Nota: utilice este método (botdn del mouse + tecla Ctrl) para copiar o mover propiedades y
operaciones dentro de una clase.

Altova UModel® 2015
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5.11 Agregar/insertar elementos en los modelos
En UModel los elementos se pueden crear e insertar en los diagramas de varias maneras:

Anadiendo elementos a determinados paquetes, desde la pestafia Estructura del modelo.
Arrastrando elementos ya existentes desde la pestana Estructura del modelo.

Haciendo clic en un icono determinado e insertando el tipo de elemento en el diagrama.
Usando el menu contextual para agregar elementos al diagrama (y a la Estructura del
modelo autométicamente).

Recuerde que en la Estructura del modelo puede seleccionar varios elementos con las
teclas Mayus+Clic o Ctri+Clic.

Para agregar elementos en la pestafa Estructura del modelo y Favoritos:
¢ Haga clic con el boton secundario en el paquete, seleccione Nuevo/a y elija un elemento
del submenu.
El elemento nuevo se anade en la pestafna Estructura del modelo en el proyecto actual.

Para insertar elementos de la vista Estructura del modelo en un diagrama:

Puede insertar elementos de modelado por separado o en grupo. Para marcar varios elementos
haga clic en los elementos mientras pulsa la tecla Ctrl. Hay dos maneras de insertar los
elementos en el diagrama: arrastrandolos mientras pulsa el botén principal del mouse y
arrastrandolos mientras pulsa el boton secundario.

e Arrastre el elemento mientras pulsa el boton principal (operacion arrastrar y colocar
normal) para insertar los elementos inmediatamente en la posicién del cursor (las
asociaciones, dependencias, etc. que existan entre los elementos insertados y el nuevo
se muestran automaticamente).

e Arrastre el elemento mientras pulsa el botén secundario para abrir un menu
contextual donde puede elegir qué asociaciones y generalizaciones se muestran.

Inzertar

Insertar con Generalizaciones (especificas)
Insertar con Jerarquia de la generalizacidn (especifica)

Insertar con jerarquia completa de la generalizacién (general y especifica)

Insertar con Asociaciones

Insertar con Todas las propiedades como asociaciones

Insertar con ElernentosConTipo

En nuestro ejemplo vamos a intentar crear un duplicado del diagrama Account Hierarchy.

1. Haga clic con el botdn secundario en el paquete bankview y seleccione Nuevo
diagrama | Diagrama de clases.

2. Busque la clase abstracta account en la Estructura del modelo y arrastrela mientras
pulsa el botén secundario hasta el nuevo diagrama.
Aparece el menu contextual de la imagen anterior.

3. Seleccione la opcién Insertar con jerarquia de la generalizacion (especifica).
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v

Estilos de los elementos nuevos

Eztilo

Moztrar compartimienta de atributos

Mosztrar compartimiento de operaciones Cancelar

Mosztrar compartimiento de clasificadores anidados
Maostrar compartimienta de literalesDeE numeracian
Moztrar compartimienta de puntazDeE stenzidn
Moztrar valores etiquetados

o | Uzar un compartimiento para laz propiedades MET

Mostrar compartimiento de propiedades MET

| Mostrar siempre este didlogo antes de agregar elementos

4. Desactive las casillas de los componentes que deben aparecer en los elementos (en
este caso, las propiedades y las operaciones).

5. Haga clic en Aceptar.
La clase Account y sus tres clases subordinadas se insertan en la pestafa del

diagrama. Las flechas de Generalizacién se muestran automaticamente.

Para agregar elementos a un diagrama con los iconos de la barra de herramientas:
1. Seleccione el icono del elemento que desea insertar en la barra de herramientas.
2. Haga clic en el area de trabajo para insertar el elemento.

Nota: pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en la pestana del diagrama para insertar varios
elementos del mismo tiempo con cada clic.

Para agregar elementos a un diagrama con el menu contextual:
e Haga clic con el botén secundario en el fondo del diagrama y seleccione la opcién
Nuevo/a | <nombre de elemento>.

Nota: si afiade elementos nuevos en el area de trabajo directamente, el mismo elemento se
afnade automaticamente en la pestafa Estructura del modelo. El elemento se afade al
paquete que contiene el diagrama UML en la Estructura del modelo.

e Haga clic con el botén secundario en un elemento y seleccione Mostrar | xxxx
Por, ejemplo, haga clic con el boton secundario en la clase Account y seleccione
Mostrar | Jerarquia de la generalizacidon. Esto también inserta las clases derivadas
en el diagrama.
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5.12 Crear hipervinculos entre los elementos de modelado

UModel ofrece opciones para crear hipervinculos entre elementos de modelado, tanto automatica
como manualmente. Los hipervinculos automaticos se crean al importar cédigo fuente o archivos
binarios en el modelo.

Los hipervinculos manuales se pueden crear entre casi todos los elementos de modelado
(excepto entre las lineas) y:

cualquier diagrama del proyecto * .ump actual

cualquier elemento de un diagrama

cualquier elemento de la Estructura del modelo

documentos externos (p. ej. documentos PDF, Excel o Word)
paginas web

Note: todos los hipervinculos creados manualmente también estan disponibles en la
documentacién HTML del proyecto cuando se genera documentacion HTML.

Al abrir el diagrama Bank Server situado bajo el paquete Bank Server se puede ver la interfaz
IBankAPI, asi como la clase BankServer. También se puede ver un elemento enumeration con
los nombres de los LiteralesDeEnumeracién. Nuestro objetivo es crear un hipervinculo entre el
elemento enumeration y el diagrama de clases Account Hierarchy.

Estructura del modelo o o=
-------- [ Bank Server - . .
@2 BankServer | «enumerations X
-B1[e] AccountType ! Accou ntType
i......[EE CheckingAccount =t

m

|

1

1

1

4

[EE CreditCardAccount | CheckingAccount !
[EE SavingsAccount | CreditCardAccount |
- [ I

1

1
-[#] =% Relaciones 1 SavingsAccount
.I."".""."'.""."':"'.W.

Para crear un hipervinculo de diagrama:
1. Haga clic con el boton secundario en el elemento y seleccione Hipervinculos | Insertar
o editar hipervinculos.

|0 - - I T hlcm £ 5 o fint

Editar hipervinculos kll’.ir‘l}:@lrir‘g

countheinti-ing

Nombre predeterminado INumbre definido por el ugu|Direccién L Agregar ] J Vinculo con archivo

H Abirir vinculo Vinculo web

Vinculo con diagrama
I Elirinar winculo "
Vinculo con modelo

Subir =

[l

Bajar

H [ Aceptar ] | Cancelar |

Esto abre el cuadro de didlogo "Editar hipervinculos", que sirve para gestionar los
hipervinculos.
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2. Haga clic en el botdn Agregar y seleccione Vinculo con diagrama para definir un
vinculo con un diagrama ya existente.

Seleccionar destine del hipervinculo

m

i r-'!EﬂI'IESEF‘.‘EF[BEI'IkS-E.‘F‘JEF.IJmp]
_F"!Elﬂnk‘-.-‘i&w Iain [BankWiew.ump]

i[9 Diagramadeclases

F"4 Hierarchy of Account [BankView.umf
[ [g) Diagramas de componentes

(=1 (=1

=]

HE IR Aceptar
1 mn F Cancelar

L7 O Vo R T N T

=]

LI e e Y e Y e

3. Seleccione el destino del hipervinculo (p. €j. el diagrama Hierarchy of Account)y haga
clic en Aceptar.

F

Editar hipervinculos

Mombre predeterminado | Mombre definido por &l usuario |Direccion

Hierarchy of Account  (Account Hierarchy Hierarchy of Account

Haga doble clic en la columna Nombre definido por el usuario para definir el nombre de
vinculo que desea usar.

Recuerde que puede agregar varios vinculos, incluso de tipos diferentes, en el mismo
elemento de modelado (p. ej. también puede afiadir un vinculo web a http://altova.com/es/
support_help.html haciendo clic en Agregar | Vinculo web).

G

Editar hipervinculos

Nombre predeterminado | Nombre definido por el usuario IDir&u:u:i-:'ln

Account Hierarchy Hierarchy of Account

4. Cuando termine de definir los hipervinculos haga clic en Aceptar.
Observe que en la esquina superior izquierda del elemento enumeration se afiadié un
icono en forma de flecha. Pase el cursor por encima del icono para ver el nombre del
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T e L -
|IE| ==enumeration==

1
1 AccountType
1

=
| Checking&cocount
: CreditCardaccount
1

: SavingsAccount

Hipervinculos en operaciones

% getCredilimit(in n&ccourthr:int: flost :

% getinterestRateOnBalancedin nAcoourt -
% getinterestRateOnCashidvancelin nde [ Hierarchry of Account ]
% getAccountTypel T AccountType d",(

Hipervinculo desde una maquina de estados

(Sending command to datahase)

command sent

f/— Wating for result l BankAPT Draft
erntry Fetore current time

exit ! free allocated memory

erted [/ store result timeout 1 write empty

ExitPoint

Para crear un vinculo a un elemento concreto de un diagrama (vinculo con diagrama):
1. Cree el hipervinculo igual que antes pero esta vez haga clic en el signo + para expandir el

contenido del diagrama.
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"

Seleccionar destine del hipervinculo

E| il Diagramas de actividade
-1 collectData Draft

........ E 1 =ec since last update
........ @- aborted

EJ collectéccountinfos

........ B DecizionNode

-[Hiogy ExpansionRegion

........ @- finished

EJ Handle Dizplay Exception
........ g—» JoinMNode

........ If manual invokation

........ e Receive Update Ul Event
........ [+ Send Afterlipdate Signal

m

........ UpdateLog l@
........ El “alidate References -
f b [ cancel |

2. Seleccione el elemento de modelado al que debe apuntar el vinculo y haga clic en
Aceptar.
Al hacer clic en el icono del hipervinculo se abre el diagrama y observara que en él esta
seleccionado el elemento designado.

Para crear un vinculo a un elemento en la Estructura del modelo (vinculo con modelo):
e Haga lo mismo que en el ejemplo anterior pero esta vez haga clic en Agregar | Vinculo

con modelo en el cuadro de didlogo.

Una vez insertado, el hipervinculo conduce al elemento seleccionado en la Estructura del
modelo desde el cuadro de dialogo.

Nota: cuando genere documentacion del proyecto, los hipervinculos a los elementos de
la Estructura del modelo se ajustan para que apunten a las definiciones correctas en la

documentacién generada.

Para crear un vinculo a un documento:
1. En el cuadro de didlogo "Editar hipervinculos" haga clic en el boton Agregar | Vinculo

con archivo.
2. Seleccione el documento al que debe apuntar el vinculo (p. €. *.doc, *.xls, *.pdf,

etc.).

Para crear un hipervinculo desde una nota:
1. Seleccione el texto de la nota que debe senir de hipervinculo.
2. Haga clic con el botén secundario en el texto seleccionado y seleccione la opcion
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Insertar o editar hipervinculos.
3. En el cuadro de dialogo "Editar hipervinculos" cree el vinculo a un diagrama.

| Click here to go to BankYiew: hain B.‘

Nota: puede usar el mismo método para crear hipervinculos desde elementos Comentario.

| Alzo zee the Block Definition diagrams B‘

Para crear un vinculo desde la pestafia Documentacion:
1. Escriba el texto descriptivo en la pestafia Documentacion.
2. Seleccione el texto que debe senvr de hipervinculo.
3. Haga clic con el botén secundario y seleccione qué tipo de vinculo desea crear.

Documentacion =

&aze también los diagramas de definicién de blogues

Vista general Documentacién

Para navegar hasta el destino del hipervinculo:
1. Haga clic en el icono del hipervinculo del elemento de modelado.
Si solo definié un destino, el diagrama o la web de destino, por ejemplo, aparecera
inmediatamente.
Si definio varios destinos, aparece un menu contextual donde puede seleccionar uno de
ellos.

sanumaratinn . | |

Account Hierarchy

% Insertar, editar o quitar hipervinculos

: SavingsAccount a1

1
1
1
E!' http://altova.com/es/support_help.html
i
1
1
1

Por ejemplo, en el ejemplo de la imagen anterior la primera opcion abre el diagrama
Hierarchy of Account.

Para navegar por los hipervinculos:

¢ Haga clic en los iconos Anterior

4

y Siguiente

B

de la barra de herramientas

principal para navegar por el origen y el destino de los vinculos.

Para editar/cambiar el destino de un hipervinculo:
1. Haga clic con el botdn secundario en el icono del vinculo y seleccione la opcién Insertar,

editar o quitar hipervinculos.

© 2014 Altova GmbH

Altova UModel® 2015



114 Interfaz del usuario Crear hipervinculos entre los elementos de modelado

2. Realice los cambios necesarios en el cuadro de dialogo "Editar hipervinculos".
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5.13 Ejemplos Bank
La carpeta ...\UModelExamples contiene archivos de ejemplo que muestran diferentes aspectos
del modelado UML en UModel. Estos archivos estan disefiados para ilustrar modelos propios de
los lenguajes Java y C# y de una mezcla de ambos.

El archivo de ejemplo Bank_Java.ump (imagen siguiente) tiene estas caracteristicas:
e El perfil gava esta asignado al paquete Bankview.
e La raiz de espacio de nombres Java esta asignada a los paquetes Banking access y

BankView.
e El paquete Interaction View contiene dos elementos de interaccién, con sendos

diagramas de secuencia.

Estructura del modelo o x

- & Overview o Apply Java Profile in order to get the Java specific Stereotypes and Datatypes
Account Transfer | Apply ‘namespace’ stereotype to define a Java - namespace

Banking access
-] 2 | BankView
[ Apply Java Profile

..Ncgm —|

m

— Dl -
i L = Relaciones o —| oo =
- i § oo o o o .. . .capplys . . . . aprofiles
1 Estructura d...| B Arbol de dia...| # Favoritos o BankView mmmmmm -2 ava Profile
(desde Design View) | . . . . . . . . |(desde Roct)
X .
public bl

El archivo de ejemplo Bank_CSharp.ump (imagen siguiente) tiene estas caracteristicas:
e El perfil C# esta asignado al paquete BankView.
e Laraiz de espacio de nombres C# esta asignada a los paquetes Banking access y

BankView.
¢ El paquete Interaction View contiene dos elementos de interaccion, con sendos

diagramas de secuencia.

— | Pkg BankView |

-5 Overview g Apply C# Profile in order to get the C# specific Stereotypes and Datatypes
Account Transfar | Apply ‘namespace’ stereotype to define a C# - namespace

< Banking access

&+ BankView

[E Apply CSharp Profile

m

- . ... .capplys . . . . «profiles
: o BankView seressimeeee——n s C# Profile
E|Estructura d..| B Arbol de dia...| 4§ Favoritos (desde Design View) {desde Root)
Propiedades [ 4 — -
nombre BankWigw
=

El archivo de ejemplo Bank_MultiLanguage.ump (imagen siguiente) tiene estas caracteristicas:
e El perfil Java esta asignado al paquete Bankview.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



116 Interfaz del usuario Ejemplos Bank

¢ Laraiz de espacio de nombres C# esta asignada al paquete Bank Server.

e La raiz de espacio de nombres Java esta asignada al paquete Bankview.

¢ El paquete Interaction View contiene dos elementos de interaccion, con sendos
diagramas de secuencia.

e El proyecto esta dividido en 4 subproyectos editables: Bank Server.ump, Banking
access.ump, BankView.ump Y Bank Multilanguage Use Case View.ump.

Estructura del modelo o ox
—_— - - pkg AQ'EI‘ICY)_ L
= BankVigw [BankView.ump] -
:’g} Relaciones
@[ Interaction View - T
- B JOKS.0 [Java (types onby).ump] il | i winterfaces
@ [ Unknown Externals H : IBankAPI
@ Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use | (de=de BankAPI)
- [T5 C# Profile [C# Profile.ump] = 5'
p— =}
< | L) | k ! <% connect(in IPaddress:String):boolean
El Estructura d... | =B Arbol de u:Iia...| %r% B : (} legin(in username:String, in password: Strin
' ¥ disconnect()void
Propiedades nox ! ¥ getMrOfAccounts(yint
ombre Bank Server : (} getaccountiD(in nAccountirint). String
1 . T
nombre completo Dresign Wiew: :Bank Server E 8 geiu:cuun:s.ﬂla:tg.c&(z HACC::H."‘:E”:LIM
clase de elemento Paguete gELACCOUntLImILln NACCOURTRLINTLN
: ¢» isCheckingAccount(in naccountirint):boo
nivel de acceso public | 1 g A
URI E (} izSavingsAccount(in nAccountMrint):boolg
1 (} igCreditCardAccount(in nAccountNrint):bo
1
a e . e e m
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6 Interfaz de la linea de comandos

UModel es compatible con tareas de procesamiento por lotes y en la carpeta ...\UModel2015
encontrara el archivo UMode1Batch.exe.

En este apartado puede consultar la sintaxis de parametros de la linea de comandos. Para ver la
sintaxis en una ventana del simbolo del sistema, escriba umodelbatch /2 en la linea de
comandos.

Nota: si contiene espacios, la ruta de acceso o el nombre de archivo debe ir entre comillas (p.

€j. "c:\Archivos de programa\...\Nombre del archivo")

utilizacién: umodelbatch [proyecto] [opciones]

/? o /help ... mostrar esta informacién de ayuda

proyecto ... archivo de proyecto (*.ump). Ver también Archivo:
Nuevo / Cargar / Opciones al guardar

/new [=archivo] ... Crear, guardar o guardar como proyecto nuevo
/set ... establecer operaciones permanentes

/gui ... mostrar la interfaz de usuario de UModel

comandos (ejecutados en este orden) :

/chk ... revisar la sintaxis del proyecto
/isd=ruta ... importar directorio de cdédigo fuente
/isp=archivo ... importar archivo de proyecto de cdéddigo fuente

(*.project, *.xml, *.jpx, *.csproj, *.csdproj, *.vbproj, *.vbdproj,
*.sln,*.bdsproj)
/ibt=1lista ... lmportar tipos binarios (especificar lista de [nombres
de tipos] binarios)

(";"=separador, "*"=todos los tipos, "#" antes de los nombres
de ensamblado)

/ixd=ruta ... importar directorio del esquema XML

/ixs=archivo ... importar archivo de esquema XML (*.xsd)

/m2c ... actualizar cédigo de programa con el modelo (exportar/
ingenieria directa)

/c2m ... actualizar modelo con el céddigo de programa (importar/
ingenieria inversa)

/ixf=archivo ... importar archivo XMI

/exf=archivo ... exportar a archivo XMI

/inc=archivo ... incluir archivo

/mrg=archivo ... combinar archivo

/doc=archivo ... escribir documentacién en el archivo especificado
/lue[=cpri] ... mostrar una lista de los elementos que no se utilizan en
ningin diagrama (es decir, no utilizados)

/1ldg ... mostrar una lista de todos los diagramas

/1lcl ... mostrar una lista de todas las clases

/1sp ... mostrar una lista de todos los paquetes compartidos
/1lip ... mostrar una lista de todos los paquetes incluidos

opciones para guardar como proyecto nuevo:
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/npad=opc ... ajustar rutas de acceso relativas (Yes | No | MakeAbsolute),
es decir Si, No o Convertir en absolutas

opciones para comandos de importacidn:

/iclg=leng ... lenguaje de cdbdigo (Javal.4 | Java5.0 | Java6.0 | C#1.2 |
C#2.0 | C#3.0 | C#4.0 | vB7.1 | VB8.0 | VB9.0)

/ipsd[=0]1] ... procesar subdirectorios (recursivo)

/irpf[=0]1] ... importar relativos al archivo de proyecto de UModel
/ijdc[=0]1] ... JavaDocs como comentarios de Java

/icdc[=0]1] ... DocComments como comentarios de C#

/icds[=1lst] ... Simbolos definidos de C#

/ivdc[=0|1] ... DocComments como comentarios de VB

/ivds[=1lst] ... Simbolos definidos de VB (constantes personalizadas)
/imrg[=0]1] ... sincronizar combinados

/iudf[=0|1] ... utilizar filtro de directorios

/iflt[=1lst] ... filtro de directorios (restablece /iudf)

opciones para importar tipos binarios (después de /iclg):

/ibrt=vers ... versidén en tiempo de ejecucidbdn

/ibpv=path ... reemplazo de la variable PATH para buscar bibliotecas de
cdédigo nativo

/ibro[=0|1] ... usar el contexto de sdlo reflexidn

/ibua[=0]1] ... usar la opcidén de agregar tipos referenciados con filtro de
paquetes

/ibar[=flt] ... agregar el filtro de paquetes de tipos referenciados
(restablece /ibua)

/ibot [=0]1] ... sbélo importar los tipos

/ibuv[=0|1] ... utilizar el filtro de nivel de acceso minimo

/ibmv[=key] ... palabra clave para el nivel de acceso minimo necesario
(restablece /ibuv)

/ibsa[=0|1] ... omitir secciones de atributo o modificadores de anotacién
/iboa[=0]1] ... crear un solo atributo por seccidén de atributos
/ibss[=0]1] ... omitir el sufijo "Attribute" en los nombres de tipo de
atributo

opciones para la generacién de diagramas:

/dgen[=0]1] ... generar diagramas

/dopn[=0]1] ... abrir diagramas generados

/dsac[=0]1] ... mostrar compartimiento de atributos

/dsoc[=0]1] ... mostrar compartimiento de operaciones

/dscc[=0]1] ... mostrar compartimiento de clasificadores anidados
/dstv[=0|1] ... mostrar valores etiquetados

/dudp[=0]1] ... usar compartimiento de la propiedad .NET
/dspd[=0]1] ... mostrar compartimiento de la propiedad .NET

opciones par comandos de exportacidn:

/ejdc[=0]1] ... comentarios de Java como JavaDocs

/ecdc[=0]1] ... comentarios de C# como DocComments

/evdc[=0]1] ... comentarios de VB como DocComments

/espl[=0]1] ... utilizar plantillas SPL definidas por el usuario
/ecod[=0]1] ... convertir cddigo eliminado en comentario
/emrg[=0]1] ... sincronizar combinados

/egfn[=0]1] ... generar los nombres de archivo que falten
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/eusc[=0|1] ... usar revisidén de sintaxis

opciones para la exportacidén de XMI:

/exid[=0]1] ... exportar identificadores UUID

/exex[=0]1] ... exportar extensiones especificas de UModel
/exdg[=0]1] ... exportar diagramas (restablece /exex)

/exuv[=ver] ... versidédn de UML (UML2.0 | UML2.1.2 | UML2.2 | UML2.3)

opciones para combinar archivos:
/mcan=archivo ... archivo antecesor comun

opciones para la generacién de documentacidn:
/doof=fmt ... formato de salida (HTML | RTF | MSWORD | PDF)
/dsps=archivo ... archivo de disefio SPS

En la seccion de proyectos:

e el parametro /new define la ruta de acceso y el nombre de archivo de proyecto nuevo
(*.ump). También se puede usar para guardar un proyecto con otro nombre distinto (p.
€j. UModelBatch.exe MiArchivo.ump /new=MiArchivoBackup.ump). Para mas
informacién consulte el apartado Archivo: Nuevo / Cargar / Opciones al guardar.

e el parametro /set reemplaza las opciones de configuracion predeterminadas del registro
con las opciones definidas aqui.

e el parametro /gui muestra la interfaz de UModel durante el procesamiento por lotes.
Ejemplo 1:
Importar codigo fuente y crear un archivo de proyecto nuewvo:
"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2015\UModelBatch.exe" /new="C:\Archivos de

programa\Altova\UModel2015\UModelBatchOut\Fred.ump" /isd="X:TestCases\UModel
\Fred" /set /gui /iclg=Java5.0 /ipsd=1 /ijdc=1 /dgen=1 /dopn=1 /chk

/new: indica que el archivo de proyecto nuevo debe llamarse "Fred.ump" y se debe
guardar en C:\Archivos de programa\Altova\UModel2015\UModelBatchOut\

lisd= indica que el directorio raiz en el que se debe importar es x:\TestCases\UModel
\Fred

/set: indica que las opciones utilizadas en la linea de comandos se guardaran en el

registro (y estas opciones formaran la configuracién predeterminada la préxima
vez que se abra UModel).

/gui: mostrar la interfaz grafica de UModel durante el procesamiento por lotes
liclg: UModel importara el cédigo como Java 5.0
lipsd=1: procesar recursivamente todos los subdirectorios del directorio raiz suministrado

con el parametro /isd
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/pfd=1: crea un paquete por cada directorio importado en el proyecto de UModel
lijdc=1: crea JavaDocs donde corresponda a partir de los comentarios
/dgen=1: genera diagramas
/dopn=1: abre los diagramas generados
/chk: revisa la sintaxis
Ejemplo 2:

Importar codigo fuente desde x:\TestCases\UModel y guardar el archivo de proyecto resultante
en "C:\Archivos de programa...".

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2015\UModelBatch.exe" /new="C:\Archivos de
programa\Altova\UModel2015\UModelBatchOut\finalclass.ump" /isd="X:\TestCases
\UModel\" /iclg=Java5.0 /ipsd=1 /ijdc=1 /dgen=1 /dopn=1 /dsat=1 /dsnc=1 /chk

/dsat=1 suprime los atributos en los diagramas generados
/dsnc=1 suprime los clasificadores anidados en los diagramas generados
Ejemplo 3:

Sincronizar cédigo usando un archivo de proyecto existente (p. €j. uno de los creados en los
ejemplos anteriores).

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2015\UModelBatch.exe" "C:\Archivos de
programa\Altova\UModel2015\UModelBatchOut\Fred.ump" /m2c /ejdc=1 /ecod=1 /emrg=1
/egfn=1 /eusc=1

El archivo de proyecto que queremos usar es "C:\Archivos de programa\Altova\UModel2015
\UModelBatchOut\Fred.ump"

/m2c¢ actualizar el cédigo con el modelo

/ejdc: generar JavaDoc a partir de los comentarios del modelo del proyecto
/ecod=1 convertir el codigo eliminado en comentarios

/emrg=1 sincronizar el cédigo combinado

/egfn=1 generar en el proyecto los nombres de archivo que falten

/eusc=1 usar la revision de sintaxis
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6.1 Archivo: Nuevo / Cargar / Opciones al guardar
Modo por lotes total (es decir, sin usar el parametro /gui).

new
UModelBatch /new=xxx.ump (opciones)
crea un proyecto nuewo, ejecuta las opciones y xxx.ump S€ guarda siempre
(independientemente de las opciones utilizadas)

auto save
UModelBatch xxx.ump (opciones)
carga el proyecto xxx.ump, ejecuta las opciones y xxx.ump solo se guarda si hubo
cambios en el documento (como /ibt)

save
UModelBatch xxx.ump (opciones) /new
carga el proyecto xxx.ump, ejecuta las opciones y xxx.ump se guarda siempre
(independientemente de las opciones utilizadas)

save as
UModelBatch xxx.ump (opciones) /new=yyy.ump
carga el proyecto xxx.ump, €jecuta las opciones y xxx.ump Se guarda siempre como
yyy.ump (independientemente de las opciones utilizadas)

Modo por lotes con la interfaz de UModel (es decir, usando el parametro /gui).

new
UModelBatch /gui /new (opciones)
crea un proyecto nuewo, ejecuta las opciones y no se guarda nada. La interfaz grafica
permanece abierta.

save new
UModelBatch /gui /new=xxx.ump (opciones)
crea un proyecto nuewo, ejecuta las opciones y se guarda el archivo xxx.ump. La interfaz
grafica permanece abierta.

user mode
UModelBatch /gui xxx.ump (opciones)
carga el proyecto xxx.ump, ejecuta las opciones y no se guarda nada. La interfaz grafica
permanece abierta.

save
UModelBatch /gui xxx.ump (opciones) /new
carga el proyecto xxx.ump, ejecuta las opciones y se guarda el archivo xxx.ump. La
interfaz grafica permanece abierta.

save as
UModelBatch /gui xxx.ump (opciones) /new=yyy.ump
carga el proyecto xxx.ump, ejecuta las opciones y el archivo xxx.ump se guarda como
yyy.ump. La interfaz grafica permanece abierta.

Nota: si durante la ejecucién se producen errores, no se guardara nada.
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7 Proyectos e ingenieria de cédigo

UModel admite todas las construcciones propias de Java, como por ejemplo:
e anotaciones Java
e atributos, operaciones y calificadores anidados para LiteralesDeEnumeracion
e |as Enumeraciones pueden realizar interfaces
e archivos de proyecto Netbeans

La funcion de ingenieria inversa ofrece:

¢ la posibilidad de generar un solo diagrama para todos los elementos creados con
ingenieria inversa.

e |a posibilidad de mostrar/ocultar elementos enlazados anénimos en diagramas.

e |a posibilidad de crear hipervinculos automaticamente desde los paquetes hasta los
correspondientes diagramas de contenido del paquete durante el proceso de importacion.

¢ la posibilidad de resolver alias.

e |a posibilidad de escribir caracteres Unicode en archivos de cédigo fuente nuevos.

¢ la posibilidad de crear asociaciones a partir de propiedades .NET.

Para crear un proyecto nuevo:
1. Haga clic en el icono Nuevo de la barra de herramientas (o seleccione el comando
Archivo | Nuevo).

Los paquetes Root y Component se insertan automaticamente cuando se crea un proyecto nuevo
y estan visibles en el panel Estructura del modelo. El proyecto nuevo se crea con el nombre
predeterminado ProyectoNuevol. Recuerde que UModel se abre con un proyecto nuevo
automéaticamente.

@ Altova UModel - ProyectoMuevol

Archive Edicién Proyecto Disefic  Vista Herramientas Ventanas Ayuda

[ = = B & A8 5 message - B R

_|Root
-~ Component Wiew

EI Estructura d...| B Arbol de dia...| 3% Favoritos

Propiedades o=

Los proyectos de UModel nuevos estan formados por estos dos paquetes:

° Root

® Component View

Estos dos paquetes son los Unicos paquetes que no se pueden renombrar ni eliminar.
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Todos los datos sobre el proyecto se almacenan en el archivo de proyecto de UModel, que tiene
la extensiéon *.ump. En la Estructura del modelo cada icono en forma de carpeta representa un
paquete UML.

Proceso de trabajo con proyectos de UModel:
En primer lugar, UModel no obliga a seguir ninguna secuencia de modelado predeterminada.

Puede afadir al proyecto cualquier tipo de elemento de modelado (diagramas UML, paquetes,
actores, etc.) en el orden que quiera y en la posicion que quiera. No olvide que puede insertar,
renombrar y eliminar todos los elementos de modelado en el panel Estructura de modelado
directamente. Es decir, no hace falta crearlos dentro del diagrama.

Para insertar un paquete nuevo:
1. Haga clic con el botdn secundario en el paquete donde desea que aparezca el paquete
nuewo (en Root O €N Component View).
2. Seleccione Elemento nuevo | Paquete en el menu contextual.
Se crea un paquete nuewvo dentro del paquete elegido. El campo del nombre del paquete
se resalta para que pueda escribir inmediatamente el nombre del paquete.

e |Los paquetes son contenedores para todos los demas elementos de modelado UML
(diagramas, clases, instancias, etc.).

e Los paquetes se pueden crear en cualquier posicion de la Estructura del modelo.

e Los paquetes (el contenido) se pueden mover/copiar en otros paquetes de la Estructura
del modelo (y en diagramas validos que estén abiertos en el area de trabajo).

e Los paquetes y su contenido se pueden ordenar (en la Estructura del modelo) en
funcion de varios criterios.

e Los paquetes se pueden colocar dentro de otros paquetes.

e Los paquetes se pueden usar como elementos de origen o destino cuando se combina
o sincroniza el caédigo.

Para que los elementos aparezcan en un diagrama UML:
1. Inserte un diagrama UML nuevo, haciendo clic con el botén secundario y seleccionando
Diagrama nuevo | Diagrama de clases.
2. Arrastre un elemento de modelado desde la Estructura del modelo hasta el diagrama que
acaba de crear.
3. Utilice el menu contextual del area de trabajo del diagrama para anadir elementos nuevos
en el diagrama.

Para guardar un proyecto:
Seleccione la opcion de menu Archivo | Guardar como... (o Archivo | Guardar).

Nota: en la pestafia Archivo del cuadro de dialogo "Opciones locales" (Herramientas |
Opciones) puede configurar la aplicacion para que los archivos *.ump se guarden en formato
pretty-print.

Para abrir un proyecto:
Seleccione la opcion de menu Archivo | Abrir o seleccione un archivo de la lista de archivos.
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Nota: los cambios realizados en el archivo de proyecto o en sus archivos incluidos desde una
aplicacion externa se registran automaticamente y generan un aviso. Puede elegir si el proyecto

se carga otra vez o no.

Para mover un proyecto:

Los proyectos de UModel y el cédigo generado se pueden mover a otro directorio (o a otro
equipo) y wlver a sincronizarse en el directorio (o equipo) de destino.

Esto se puede hacer de dos maneras:

e Con el comando Archivo | Guardar como... y haciendo clic en Si cuando la aplicacién
solicita adaptar las rutas de acceso del archivo a la nueva ubicacion del proyecto.

e Copiando el proyecto de UModel (*.ump) a una ubicaciéon nueva y adaptando las rutas de
acceso de los paquetes de generacion de codigo de Component View a la ubicacion

nueva.

Por ejemplo, tomemos el archivo BankMultilanguage.ump:

1. Abra el diagrama de componentes overview y del paquete Design View. Ahora

seleccione el componente BankView del diagrama.

2. En el panel Propiedades actualice la ruta de acceso del campo directorio con la nueva

ubicacioén del proyecto.
3. Sincronice el modelo y el codigo.

3

JawaS.0 (1.5}

UEdr para ingeniera de C:

=3

sdel2014\UModelExamples Jg

(desde Bank\fiew)
KUSER
el el
o «components £l
1
F'—: BankView m
= § (desde Compenent View [BankView.ump]) : .
L 1
'4".
The component we will .
implement in this sample

=l Propiedades | §3 Estilos | [F] Jerarquia
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7.1

Crear un proyecto de UModel desde cero

Este apartado describe los pasos necesarios para crear un proyecto desde cero y generar cédigo
para una sola clase. Aunque es un proyecto muy basico, utiliza varios diagramas para explicar
como agregar métodos, etc. Todas las operaciones de los ejemplos se pueden conseguir desde
el panel Estructura del modelo directamente, sin necesidad de usar diagramas de modelado para
crear clases ni métodos.

Crear un proyecto nuevo y definir una raiz de espacio de nombres
En el panel Estructura del modelo:
1. Seleccione Archivo | Nuevo para crear un proyecto de modelado nuevo.

2. Haga clic con el botén secundario en el paquete Root. Seleccione Elemento nuevo |

Paquete y cree un paquete nuew llamado MiPaquete.

_|Root
- Component View
b MiPaguete

3. Haga clic con el botdn secundario en MiPaquete y seleccione Ingenieria de cddigo |
Establecer como raiz de espacio de nombres Java. Aparece un aviso. Haga clic en
Si para aplicar el perfil Java de UModel al paquete. El paquete Java Profile se afiade a

la Estructura del modelo.

Root

Component Wiew
= |MiPaguete

Incluir Java Lang para aportar tipos de datos JDK

1. Haga clic en el paquete Root y seleccione el comando de menu Proyecto | Incluir un

subproyecto.

2. En el cuadro de didlogo que aparece seleccione la pestafia Java 1.4 y después el
paquete Java Lang.ump. En el siguiente cuadro de dialogo haga clic en Aceptar para

usar la opcion predeterminada Incluir mediante referencia.

_|Root

------- Component View

[Z7.Java Lang [Java Lang.ump]
£ MiPaguete

Unknown Externals

«+|Java Profile [Java Profile.ump]
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Los paquetes Java Lang Yy Unknown Externals Se afiaden a la Estructura del modelo

(imagen anterior).

Crear las propiedades y los métodos de las clases

1. Haga clic con el botdn secundario en MiPaquete y seleccione Diagrama nuevo |

Diagrama de clases en el menu contextual.

2. Haga clic con el botén secundario en el diagrama de clases y seleccione Elemento
nuevo | Clase para crear una clase nueva en el diagrama (p. €j. MiClase).

@

Pulse F7 y afada algunos atributos (p. €j. Usuario:String y Contrasefia:String).

4. Pulse F8 y afiada algunas operaciones (p. €j. obtenerUsuario () :Stringy

obtenerContrasefia () : String).

Root
------- Component YWiew

MiPaguete
........ [ Diagramadeclases
EE MiPrimeraClazse
- 8 ] Contrasefia
. ........ ® 1 Usuario
i@ % obtenerContrasefia

i-[f < obtenerlsuario

N :}g} Relaciones

& [ Unknow

Java Lang [Java Lang.ump]

pkg MiPaquete J_

&1 Usuario:String
1 Contrazefia:String

4 |« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

El Estructura d... | BB Arbol de dia...| % Favoritos

Crear un componente y definir el directorio del cédigo
1. Haga clic con el botdn secundario en el paquete Component View Yy afiada un diagrama

de componentes nuevo.

2. Arrastre la clase MiPrimeraClase desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de

componentes.
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oot i e
£ Component View I A MiPrimeraClase '
- &7 Diagramadecomponentes1 ) : {desde Root:MiPaguete)
Java Lang [Java Lang.ump] . E.' .
T MiPaquete D—EE] IIsuario:String [
... [F7] Diagramadeclases | . '_: @] Contrasefia:String : .
EE I.'IlPrlmeraCIfse - I_E «» obtenerUsuario():String : .
@] Contrasefia ] L
§1 Usuario 19 oenerContrasefia(Sirng | -
< obtenerContrasefia o L ' '
% obtenerUsuario —
--?&;REECiCﬂEE —
-H | 7 Unknown Externals i e

O Estructura d... | & Arbol de dia...| % Favaritos ] Diagramadeclasesl lﬂ[}iagramadecomponentes] [

3. Andada un componente nuewo al diagrama (p. €j. MiComponente).
4. Haga clic en el componente y después en el campo directorio del panel Propiedades.
Ahora inserte el directorio donde desea guardar el cédigo (p. €j. c:\MiCodigo).

["7Root -
&/ Component View I : MiPrimeraClase
-------- ﬂDiagramadecnmpunenteﬂ A (desde Root::MiPaguete) e
. @ WiComponente 3 . R L]
B Java Lang [Java Lang.umg] ; @] Usuario: String _ 1 kcomponents z :
- & MiPaguete b - |§1 Contrasefia:String . . 1 MiComponente 1
-------- HDiagramadeclasem . LTI
EE MiPrimeraClase (} ubtenerUsuarlU[;;Str‘lng _
‘E] Contrasefia 8 <> obtenerContrasefiai}:String

El Estructura d...| B Arbol de dia...l #£ Favoritos

Propiedades
4
isFinalSpecialization ] -
instanciado indirectame|[w] [ Diagramadeclasesl { & Diagramadecomponentesl

lenguaje de codigo JavaB.0 (1.6) b
directorio ‘C:AMiCadigo
usar para ingenieria de

= Propiedades | §3 Estilos | %] Jerarquia

Mensajes

Y vaviavianna X

Realizar la clase
1. Haga clic en MicClase y arrastre el controlador RealizaciénDeComponente (situado en la
parte inferior del recuadro) hasta el componente MiComponente.
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MiPrimeraClase
(desde Root::MiPaguete)

e

Usuario:String ecomponents 3 |

Contrasena:String

obtenerUsuario(}: String : ,_ﬂfﬂ"’ﬁ
1% ubt&nerﬂuntrﬂs&ﬁaw% :

MiComponente

e

o
W

o T
i =

Para poder generar cédigo es necesario realizar las clases. No olvide que también puede
arrastrar la clase y colocarla en el componente desde la Estructura del modelo
directamente.

Revisar la sintaxis y generar codigo
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto para
comprobar que todo es correcto.

MiPrimeraClase
(desde Root::MiPaguete)

@] Usuario:String - ccomponents 3 |

@] Contrasefia:String .. MiComponente

f} obtenerUsuariol): String

C} obtenerContrasenial):String

4

FDiagramadeclasesl | & Diagramadecomponentesl

Mensajes

¥ v|a vlal val winE X
Ellniciande el proceso de revizion de la sintaxis ...
i 1., "MiPrimeraClase™ no se configurd el nombre del archive de codigo. Se generara un nombre predeterminado

F— ... finalizo el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 1

No se genera ningun error pero hay un mensaje de advertencia. Aunque no definié un
nombre para el archivo de cédigo, UModel generara un nombre predeterminado
automaticamente.

2. Seleccione el comando de menu Proyecto | Combinar el codigo de programa con el
proyecto de UModel... para generar el cédigo Java.

Crear un espacio de nombres
Si quiere generar la clase dentro de un espacio de nombres determinado:
1. AfAada un paquete nuevo dentro de MiPaquete (p. €j. altova).
2. Haga clic en el paquete altova y marque la casilla <<namespace>> del panel
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Propiedades.

Estructura del modelo o =

[ Root s
@ Component View
- EJava Lang [Java Lang.ump]
-0 /2 MiPaguete
- Diagramadeclases
-El [ atova
. - E MiPrimeraClaze
@ = Relaciones

m

E [ Unknown Externals -
El Estructura d...| B Arbol de u:Iia...| 2% Favoritos
Propiedades o=
nombre completo MiPaquete: attova &
clase de elemento Paguete
nivel de acceso public | 1
LRI 3
&Namespaces

L

=l Propiedades | 53 Estilos | & Jerarquia

3. Ahora, en la Estructura del modelo, arrastre la clase MiPrimeraClase hasta el paquete
altova.

Cuando se genere el codigo, la clase estara en el espacio de nombres altova.
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7.2 Importar cédigo fuente a los proyectos

Puede importar cédigo fuente como proyecto de cédigo fuente o como directorio de codigo fuente.
Para ver un ejemplo de cémo importar cédigo como directorio de cédigo fuente, consulte el
apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo - modelo - cddigo) del tutorial.

e Puede importar archivos JBuilder . §px, archivos de proyecto Eclipse .project y
archivos NetBeans (proyecto.xml).

e También puede importar proyectos en C# / Visual Basic:
- proyectos de MS Visual Studio (s1n, csproj, csdprj..., vbproj, vbp)y
- archivos de proyectos Borland .bdsproj.

Para importar a UModel un proyecto ya existente:
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar proyecto de cédigo fuente.

2. En el cuadro de dialogo haga clic en el botén Examinar E para seleccionar el archivo
de proyecto.

-

-

Importar proyecte de codige fuente @

Lenguaje: | Java6.0 (16) 7]

Archivo de proyecto:  \UModel Bxamples™OrgChart\OrgChartWOrgChart jpoc |_|

Impartar proyecta relative al archivo de proyecto de UModel

Configuracian del proyecto de Java
| JavaDocs como documentacion

Resolver los alias

Sincronizacion
@) Combinar el cédigo con el modelo

Sobrescribir &l modelo con el cadigo

Generacion de diagramas

| Habilitar la generacidn de diagramas

Siguiente = Finalizar

3. Seleccione el tipo de archivo de proyecto (p. €j. .3px) y haga clic en Abrir. Este archivo
de proyecto JBuilder esta disponible en el archivo orgChart.zip de la carpeta ...
\UModelExamples.

No olvide que esta activa la opcidn para importar el proyecto relativo al archivo de
proyecto de UModel.
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{J) Elegir un archivo
Look in: OrgChart
-
~F Mombre
ey’
Sitios recientes classes
com
! || OrgChart.jpx
Escritano

- g" T.'I‘ iy mv
Fecha de modifica...
12/0772005 12:28

12/07/2005 12:28
0&,/04,2005 17:25

4. Compruebe que la casilla Habilitar la generacién de diagramas esta marcada y termine
de configurar la importacion. Haga clic en Siguiente.
5. En la siguiente pantalla, marque la casilla Importar en un paquete nuevo (o haga clic en

el paquete donde desea importar el codigo).

=

Desting de la importacidn

~ |Foot
- ------- Component Wiew
-év MiPaguete

| Importar en un paguete nuevo

No olvide que UModel puede generar un solo diagrama global o un diagrama por cada
paquete. Las opciones de configuracién que aparecen a continuacién son las opciones

predeterminadas.
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[

Generacion de diagrama de contenido @

Diagramas de contenido

] : ] Estilo
[i5enerar un solo diagramai

Maost; rtimiento de atrbut
[¥] Generar un diagrama por paguete [T Mostrar compartimicnto de atibutos

[ A i [] Mostrar compartimiente de operaciones
rir diagramas
EM S : [] Mostrar compartimients de clasficadores anidados
ostrar clasit. anidados por separado
[ Mostrar compartimiento de literales DeEnumeracién

Mastrar elementos enlazados andnimos
0 [ Mostrar valores etiquetados

7 .
D e Usar un compartimiento para las propiedades MET

Mostrar compartimiento de propiedades .MET

Disefio automatico
Disefio automatico

[ievérquico -

[ < Mras ][ Siguiente::l [ Finalizar ] [ Cancelar l

6. Haga clic en Siguiente para continuar.

En la siguiente pantalla puede configurar la generacion del diagrama de dependencias
entre paquetes.
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- |

Generacion de diagrarma de dependencias entre paquetes @

[iagrama de dependencias entre paquetes

Estilo

Color de relleno de los
pagquetes extemos:

|:| Omitir paguetes extemos

(que no sean secundarios del
destino de la importacion)

Dizefio automatico
Enlazar paguete al diagrama Tersn srn—ErEn

[iaérquicc -

Finalizar ] [ Cancelar

(%]
0
C
[
(1]

7. Haga clic en Finalizar para usar la configuracion predeterminada.
El proyecto se analiza y el modelo de UModel se genera.

Estructura del modelo o x
[ B MiPrimeraClase - 1 i
-@ = Relaciones | enamespaces 1
-3 /Z&70rgChart " com : 2
-------- [ Contenido de OrgChart = .:______----E;. :
-------- [E Dependencias entre paquetes de OrgChe -
~-E 5 com
i [7H Contenido de com
-E| o altova b
- 1 k
El Estructura d...| B Arbol de dia...| 3 Favoritos
Propiedades o x
4
[ Contenido de OrgChart

=i Mensajes

UR | v|al val vial B6E X
snamespaces W] e Analizande el archive: "CADocume
-------- Analizando el archivo: "CADocume
(=] Propiedades &3 Estilos EI.Ierarquia -------- Analizando el archivo: "CADocume
Ammlimnmnden ol aesbnem: " Dl gy meme
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Nota: si importa el cddigo en un proyecto ya disponible, UModel le pregunta en qué
paquete se debe importar. Si usa un proyecto nuewo, se crea automaticamente la carpeta
OrgChart.

Resolver alias:

Cuando aplique ingenieria inversa a cédigo que contiene alias de espacio de nombres o alias de
clase, podra elegir si el alias se resuelve o no (activando/desactivando la casilla Resolver alias del
cuadro de didlogo "Importar proyecto/directorio de codigo fuente™).

Cuando actualice el cédigo (con el modelo), las definiciones de alias se retienen en el cédigo tal
y como estan. El ambito de las definiciones de alias son los archivos en los que aparecen.

Por ejempilo:
using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;

Los alias que puedan estar en conflicto porque su uso sea ambiguo se afiaden a Unknown
Externals.

Nota: la configuracion de la opcidn Resolver alias puede cambiarse en cualquier momento en el
cuadro de dialogo "Configuracion del proyecto”.

Simbolos definidos

El cédigo C# o Visual Basic permite insertar una lista de simbolos definidos en el campo
Simbolos definidos del cuadro de dialogo "Configuracién del proyecto". Esta lista se usa para
compilar secciones del cédigo de forma condicional. En la lista los simbolos deben ir separados
por punto y coma. UModel tiene en cuenta los simbolos definidos durante el proceso de
ingenieria de codigo.

Una vez finalizado el proceso de ingenieria inversa, UModel da salida a todos los simbolos
utilizados en el codigo fuente en la ventana Mensajes.

Actualizacion del proyecto de UModel con el codigo de programa

DocComments como documentacidn

| Resolver los alias
Simbolos definidos:
DEBUG

Por ejemplo: #If DEBUG Then

Dimi=10
#Else
dima=20
#End If

Excepciones generadas
Si hace clic en una operacion de una clase y después hace clic en el cuadro combinado
excepciones generadas (panel Propiedades), podra ver qué informacion ofrece la excepciéon que
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se genera para una operacion.

T

Propiedades o = o~ [Region
revents O ~ B «delegater CalEventiction
cAddRemoveAccessors [
woperators |
wattributess |
ainternals |

| (desde TestSTM::Form1)

|

o

woverrides | Formi ] [1 m_sDebugMessage: String=""
sunsafes | {desde TestSTM) ) )
J— O — ¢» woverrides OnDebugMessage(in str
«partials ] - i
excepciones generadas ZNETeige]l-y hdl

AirConditionCentroller TestSTMAIrCondition::AirCondition -

. CalEventAction TestSTMAIrCondition::AirCondition:: AirConditionController
P dad E

[ Propiedades @ sEventArgs Unknown Externals E
Vista general Form Unknown Externals
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7.3 Importar binarios Java, C#y VB

UModel permite la importacion de binarios C# , Java y VB, lo cual es de gran utilidad cuando se
trabaja con binarios de terceros o cuando el codigo fuente original ya no esta disponible.

Si tiene pensado importar archivos binarios Java o C#, es necesario instalar estos programas/
componentes:

Java 1.4/ 5.0:
Sun Java Runtime Environment (JRE) o el kit de desarrollo JDK en las versiones 1.4, 1.5 0 1.6.

Compatibilidad con UModel:
La importacion de tipos es compatible con todos los archivos de clases que apunten a estos
entornos (es decir, que cumplan la especificacion de Java Virtual Machine).

C#2.0/C#3.0:/ C#4.0/ Visual Basic 7.1, 8.0y 9.0
.NET Framework 2.0, 3.0, 3.5y 4.0

Compatibilidad con UModel:

La importacion de tipos es compatible con todos los ensamblados que apunten a:

.NET Framework 1.1, 2.0, 3.0, 3.5, 4.0

.NET Compact Framework v1.0, V2.0, V3.5 (para PocketPC, teléfonos inteligentes, WindowsCE)

Estos requisitos solamente son relevantes si tiene pensado importar binarios Java, C# o VB.
NET. Si no es asi, no hace falta tener instalado Java Runtime Environment ni MS .NET
Framework.

No es posible importar binarios confusos.

Para importar archivos binarios:
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar tipos binarios.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Importar binarios Java, C#y VB 141

=

Importar tipos binarios

Lenguaje: | Javab.0 (1.6) ~ |
Runtime: [JRE17.0_45 -]
Sincronizacian

@) Combinar el cédigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

| Hahilitar la generacion de diagramas

2. En el cuadro de diadlogo "Importar tipos binarios", seleccione el lenguaje y la edicion de

Runtime. Después haga clic en Siguiente.
La siguiente pantalla es la de seleccion de tipos binarios.
3. Haga clic en el boton Agregar y seleccione el archivo de clases en el menu emergente

(p. €j. Archivos de clases de Java Runtime).

Archivo de archivos de clases (JAR/ZIP)...

Carpeta raiz del paquete de archivos de clases...

Archivos de clazes de la ruta de acceso de la clase...

— Archivos de clases de Java Runtime...

o nativo:

- Agregar

3. Ahora haga clic en el botén de expansién + para expandir la lista de binarios y marque
las casillas de los binarios que desea importar (p. €j. los tres primeros). Después haga
clic en Siguiente.
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=

Seleccion de tipos binarios para la impertacidn

Binarios en orden de carga imarcar para impartar):

= CA\Program Files (%85 ava\jreNlib\js=e jar

-------- com.sun.net.gslinternal.esl. Provider

-------- com.sun.net.sslinternal szl X509ExtendedTrustManager
-------- sun.zecurity. provider. Sun

-------- [] sun.security.rzsa.SunR=asSign

-------- [ sun.security. ssl.AbstractiKeyManagerWrapper
-------- [] sun.security.zsl.AbstractTrustManagerWrapper
-------- [ sun.security.ssl.Alerts

-------- [ sun.security. sl AppinputStream

-------- [[] sun.security.zsl.4ppOutputStream

-------- [] sun.security.5sl.Base55LSocketimpl

-~

m

Agregar  »

—
" LI

Quitar todos

La siguiente pantalla ofrece las opciones de importacion:

=

Opciones de importacién de tipos binarios

Inclusion automética de tipos

fagreqar todos los tipos con referencias. Opcional: limitar la inclusion a estos paguetes:

Restriccion de contenido

Sdlo importar tipos {no importar campos ni operaciones, etc.)

Sdlo importar elementos con nivel de acceso igual o superior a:

Omitir modficadores de anotacion

public

4. Seleccione las opciones pertinentes y haga clic en Siguiente para continuar.
En la siguiente pantalla puede elegir el destino de la importacién: un paquete ya
disponible o uno nuevo. Haga clic en Siguiente.
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=

Destino de la importacidn

~ |Foot
o Component View
MiPaguete

OrgChart

L

ALl dhx

| Importar en un paguete nuevo

5. En la siguiente pantalla puede configurar la generacion de diagramas de contenidos.
Cuando termine haga clic en Siguiente.
Recuerde que puede generar un diagrama por cada paquete o un solo diagrama global.

i

Generacién de diagrama de contenido

Diagramas de contenido
(Generar un solo diagrama
| Generar un diagrama por paguete
Abrr diagramas
Mostrar clasif. anidados por separado
Mosgtrar elementos enlazados andnimos

| Enlazar paquetes a los diagramas

Estilo

Maostrar compartimiento de atributg
Mostrar compartimiento de operad]
Mostrar compartimiento de clasific
Mostrar compartimiento de literaled
Mostrar valores etiquetados
| Usar un compartimiento para las p

Maostrar compartimiento de propied

Digefio automatico
| Disefio automatico

jErarquico

6. En la siguiente pantalla configure la generacién de diagramas de dependencias entre
paquetes y haga clic en Finalizar para terminar el proceso de importacion.
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Generacién de diagrama de dependencias entre paguetes

Diagrama de dependencias entre paguetes

Generar diagrama
Abrir el diagrama

[] Omitir pagquetes extemos
{que no sean secundarios del
destino de la importacion)

Enlazar paquete al diagrama

Estila

Color de relleno de log
paquetes extemos:

[ | =]

Disefio automatico
Digefio automatico

lieiérquic:n

7.

de los binarios de Java.

La imagen siguiente muestra el diagrama que contiene las dependencias entre paquetes

4

pkgsunjce_provider |
] et - anamespaces
....................... _|Java Profile | | Unknown Externals | lang
"{‘] %-1... (desde Root) (desde Root:Java Lang:java)
i S a a® 5 o o o o od Ay o o = = a o
|. S C —| T ﬂ—| ............ E—| .......
sunjce_provider | «Namespaces «namespaces | . «namespace
(desde Root) . com sun crypto [ . . . . . . . . .. provider
--------------- (desde com) (desde com:sun) | - - . .- . . . . . . |[desde com:sun:crypto) |-
|5 Dependencias entre paquetes de sunjce_provider

Haga clic en las demas pestafas para ver los archivos de clases, etc.

Nota: al hacer clic en el icono de hipervinculo de una carpeta, se abre automaticamente el
diagrama al que remite.

Ay

- Contenide de provider

o

o

«NAMESACED

provider

(desde com::sun..crypto) |
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7.4 Sincronizar el modelo y el cédigo fuente

UModel ofrece una funcién para sincronizar el modelo con el cddigo y viceversa.

Sincronizacion de cédigo y modelo

El cédigo se puede combinar y sincronizar por niveles, tal y como se describe a continuacion. Si
la funcién se ejecuta desde el menu Proyecto, el codigo solamente se sincroniza a nivel raiz/de
proyecto. Si la funcion se ejecuta desde el menu contextual (de la Estructura del modelo), se
sincroniza el componente en el que se hizo clic.

Para sincronizar el modelo/cédigo a nivel raiz/de proyecto:
1. Haga clic con el botén secundario en el paquete root.
2. Seleccione una opcién de combinacién de cédigo: Ingenieria de coédigo | Combinar
codigo de programa... o Ingenieria de cédigo | Combinar proyecto de UModel...
Si lo prefiere, utilice el comando correspondiente del menu Proyecto.

Para sincronizar el modelo/cédigo a nivel de paquetes:
1. Seleccione los paquetes que desea combinar.
2. Haga clic con el botén secundario y seleccione una opcién de combinacion de caodigo:
Ingenieria de codigo | Combinar cédigo de programa... o Ingenieria de coédigo |
Combinar proyecto de UModel....

Para sincronizar el modelo/cédigo a nivel de clases:
1. Seleccione las clases que desea combinar.
2. Haga clic con el botén secundario y seleccione una opcién de combinacion de caodigo:
Ingenieria de codigo | Combinar cédigo de programa... o Ingenieria de coédigo |
Combinar proyecto de UModel....

Para definir las opciones de sincronizacion:

1. Seleccione el comando Proyecto | Configurar sincronizacion para abrir el cuadro de
dialogo "Configurar sincronizacion".
Este cuadro de didlogo incluye una pestafna para la sincronizacion del cddigo y otra para
la sincronizacion del modelo.

2. Haga clic en el botén Configuracion del proyecto para definir las opciones
relacionadas con el lenguaje de programacion.

3. Cuando termine, haga clic en Aceptar.
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ra =

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el codigo con & modelo | Sincronizar el modelo con el cddigo

Plantillaz SFL
| Las definidas par el usuario reemplazan las predeterminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el codigo eliminado en comentario Eliminar

Sincronizacian
@) Combinar el modelo con el codigo

Sobrescribir &l cadigo con el modela

| Mostrar ziempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracidn del proyecto Aceptar | | Cancelar

Nota: durante la sincronizacion de codigo puede aparecer un aviso pidiendo que actualice el
proyecto de UModel antes de iniciar la sincronizacién. Esto solo ocurre si usa proyectos de
UModel creados con una versién de UModel anterior a la version mas reciente. Para actualiza
el proyecto haga clic en Si y después guarde el archivo de proyecto. Una vez actualizado el
proyecto, el aviso no welve a aparecer.

¢ Qué efectos tiene actualizar el modelo?

Si actualiza el modelo con el comando Proyecto | Combinar el proyecto de UModel
con el cédigo de programa:

- UModel repasa todos los directorios (archivos de proyecto) de los lenguajes de codigo
definidos en el proyecto.

- UModel detecta los archivos nuewvos y los afiade al proyecto.

- En la ventana Mensajes aparece el mensaje Recopilando los archivos de cédigo
fuente en C:\UMTest.

Si en la Estructura del modelo hace clic con el botén secundario en una clase, interfaz,
etc. y selecciona el comando Ingenieria de codigo | Combinar la clase de UModel
con el cédigo de programa:

- UModel actualiza la clase, interfaz. etc. seleccionada del proyecto.

- Como no se pueden seleccionar clases que faltan, al proyecto no se afiade ninguna
clase.

Si en la Estructura del modelo hace clic con el botén secundario en un componente (del
paquete Component View por lo general) y selecciona el comando Ingenieria de
cédigo | Combinar el componente de UModel con el cédigo de programa:

- UModel actualiza solamente el directorio (archivo de proyecto) correspondiente.

- UModel detecta los archivos nuevos en el directorio (archivo de proyecto) y los afiade al
proyecto.

- En la ventana Mensajes aparece el mensaje Recopilando los archivos de cédigo
fuente en C:\UMTest.
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Plantillas SPL:
Las plantillas SPL se utilizan durante la generacion de codigo Java, C# y VB.

Para modificar las plantillas SPL:

1. Busque las plantillas SPL que vienen con UModel en el directorio predeterminado . ..
\UMode12015\UModelSPL\Java\Default\ (0 ...\C#\Default O ...\VB\Default.)

2. Copie los archivos SPL que desea editar/modificar en el directorio primario (es decir, ...

\UMode12015\UModelSPL\Java\).

3. Realice los cambios y guardelos.

Para usar las plantillas SPL definidas por el usuario:
1. Seleccione la opcién de menu Proyecto | Configurar sincronizacion.
2. Marque la casilla Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas (del grupo
de opciones Plantillas SPL).

Para iniciar el proceso de sincronizacion, seleccione uno de estos dos comandos:

¢ Proyecto | Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel (consulte
el apartado Ingenieria de ida y welta (modelo - cddigo - modelo para mas informacion)

¢ Proyecto | Combinar el proyecto de UModel con el cédigo de programa (consulte
el apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo - modelo - cédigo para mas informacion).

Nota: las plantillas SPL solamente se usan cuando se genera cédigo nuewvo (es decir,
cuando se afiaden clases nuevas, operaciones nuevas, etc. al modelo). El codigo ya
disponible no accede a las plantillas SPL ni las utiliza.
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7.41 Consejos practicos

Cambiar el nombre de los clasificadores y aplicar ingenieria inversa:

El proceso descrito mas abajo tiene lugar durante la ingenieria inversa y la sincronizacion
automatica, tanto en la version independiente de UModel como en los complementos de UModel
para Visual Studio y Eclipse.

Si cambia el nombre de un clasificador en la aplicacion de programacién, el clasificador se
elimina o se welwve a insertar en el panel Estructura del modelo de UModel como clasificador
nuevo.

El clasificador nuevo solo se welwve a insertar en los diagramas de modelado que se crean
automaticamente durante el proceso de ingenieria inversa o cuando se genera un diagrama con el
comando Mostrar en un diagrama nuevo de | Contenido. El clasificador nuevo se inserta en
una posicion predeterminada en el diagrama, que probablemente no coincida con su ubicacion
anterior.

UModel también ofrece funciones para refactorizar clases (consulte el apartado Refactorizar
codigo y sincronizacion para mas informacion).

Para habilitar la generacion automatica de RealizacionesDeComponente:
e Haga clic en la opcién de menu Herramientas | Opciones. En el cuadro de dialogo que
aparece abra la pestafa Ingenieria de codigo y active la casilla Generar las
RealizacionesDeComponente que falten.

Generacion automatica de RealizacionesDeComponente

UModel puede generar RealizacionesDeComponente automaticamente durante el proceso de
ingenieria de cédigo. Las RealizacionesDeComponente solo se generan cuando esta totalmente
claro a qué componente se debe asignar una clase, es decir:

¢ Cuando solo existe un archivo de proyecto de Visual Studio en el archivo * . ump.
e Cuando existen varios proyectos de Visual Studio pero sus clases estan totalmente
separadas en el modelo.

Las RealizacionesDeComponente automaticas se crean para un clasificador al que se le puede
asignar un solo componente. Es decir:

e un clasificador que no tiene ninguna RealizacionDeComponente o

e un clasificador que esta dentro del espacio de nombres de un lenguaje de codigo

Hay varias maneras de buscar componentes, dependiendo del tipo de componente.

Si se trata de componentes que representan un archivo de proyecto de cédigo (cuando tiene
definida la propiedad projectfile):
¢ se busca si hay UN componente que tiene/realiza clasificadores en el paquete que lo
contiene.
e se busca si hay UN componente que tiene/realiza clasificadores en un subpaquete del
paquete que lo contiene (de arriba a abajo).
e se busca si hay UN componente que tiene/realiza clasificadores en uno de los paquetes
primarios (de abajo a arriba).
e se busca si hay UN componente que tiene realiza clasificadores en un subpaquete de
uno de los paquetes primarios (de arriba a abajo).

Si se trata de componentes que representan un directorio (cuando tiene definida la propiedad
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directory):
* se busca si hay UN componente que tiene/realiza clasificadores en el paquete que lo
contiene

e se busca si hay UN componente que tiene/realiza clasificadores en uno de los paquetes
primarios (de abajo a arriba)

Notas:
e Es necesario activar la opcion Generar las realizacionesDeComponente que falten (de la
pestafa Ingenieria de cédigo del cuadro de didlogo "Opciones locales").
e En cuanto UModel encuentra UN componente viable durante los pasos descritos mas
arriba, el componente se utiliza y se omiten los pasos siguientes.

Errores/advertencias:
¢ Sino se encuentra ningin componente viable, se genera una advertencia.
e Si se encuentran varios componentes viables, se genera un error.
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7.4.2 Refactorizacién de cédigo y sincronizacién

Cuando se refactoriza c6digo, el nombre de las clases suele cambiar o actualizarse. Las
versiones de UModel anteriores a la version 2009 eliminaban las clases antiguas e insertaban
clases nuevas durante el proceso de sincronizacion del cédigo/modelo.

Si UModel detecta que durante la fase de ingenieria inversa se afiadieron tipos nuevos o se
cambid el nombre de algunos tipos, aparece el cuadro de didlogo "Seleccionar tipos con nombre
nuevo" (imagen siguiente). La columna Nombre en el cédigo enumera los tipos nuevos, mientras
que el nombre original de cada tipo aparece en la columna Nombre en el modelo. UModel trata de
averiguar cual era el nombre original del tipo a partir del espacio de nombres, el contenido de la
clase, las clases bases y otros datos.

i) Select Renamed Types x|

It odel haz detected new tupes while reverse engineering. IF zome of thesze tupes are not new
but have been renamed, please select the previous type name.

Mame in code Mamezpace Mame in model
Class ArConditionCortrollers  AirCondition AjrConditionContraller2 i
] 4 Cancel [treat all az new]

5

Si se cambié el nombre de una clase, seleccione el nombre antiguo de la clase en la lista
desplegable de la columna Nombre en el modelo (p. €j. c1). Esto permite conservar todos los
datos relacionados y que el proceso de ingenieria de cddigo funcione con precision.

Cambiar el nombre de las clases en el modelo y volver a generar cédigo
Tras crear un modelo y generar codigo a partir de él, si quiere puede volver a realizar cambios en
el modelo antes de iniciar el proceso de sincronizacion.

Por ejemplo, imagine que quiere cambiar el nombre de las clases antes de generar cédigo por
segunda vez. Como previamente asigné un nombre de archivo a cada clase, en el campo nombre
del archivo de cédigo, la clase nueva y el nombre de archivo no coinciden.

Cuando inicie el proceso de sincronizacion, UModel le pregunta si quiere que el nombre del
archivo de cédigo coincida con el nombre de la clase nueva. Recuerde que también tiene la
opcién de cambiar los constructores de clase.
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7.5 Requisitos para ingenieria directa
Requisitos para generar cédigo para ingenieria directa:

e Un componente es realizado por una clase o varias o por una interfaz o varias.

e El componente debe tener asignada una ubicacion fisica (es decir, un directorio). El
codigo generado se coloca después en este directorio.

e Cada componente debe estar configurado para incluirse en el proceso de generacion de
codigo.

e E| paquete raiz de espacio de nombres Java, C# o VB debe estar definido.

Para crear una realizacién de componente:
1. Arrastre la clase o interfaz al componente correspondiente en el panel Estructura del
modelo.

También puede crear una realizacién en un diagrama de componentes usando el icono
Realizacion de la barra de herramientas.

Para asignar una ubicacion fisica:
1. Seleccione el componente en la Estructura del modelo o en el diagrama.

2. Haga clic en el botén Examinar |:| de la propiedad directorio y seleccione un

directorio.
E-E| BankWiew A
-------- =" BankView realization 3
@ Bankview
- @ Elank‘-.ﬂ&x'..' Gul ccomponents ]
- Deployment Wiew )
. BankView GUI
B Design-phase (de=de BankView)
o B OveErview
=1 Banking access -
El Estructura d...| B Arbol de dia...| ¥ Favoritos
wlUSEn
Propiedades o ox
nombre BankView . Ve .
Cor ew::BankVie | xcomponents ]
Cor o BankView -
public L | (desde BankView) s
| pEm s [
|
|
ment
Javal.4 |
urnlcodeibankview £
usar para ingenisria de o[+
=l Propiedades | §3 Estilos | (] Jerarquia
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Para incluir componentes en el proceso de ingenieria de cédigo:
1. Seleccione el componente en la Estructura del modelo o en el diagrama.
2. En el panel Propiedades active la casilla usar para ingenieria de cédigo.

Para definir la raiz de espacio de nombres Java:
1. Haga clic con el botén secundario en un paquete y seleccione Establecer como raiz de
espacio de nombres de Java.

Esto significa que este paquete y todos los subpaquetes se habilitan durante el proceso
de ingenieria de codigo. En el panel Estructura del modelo la raiz de espacio de nombres
Java se sefiala con el icono =.

e Seleccione el comando Establecer como raiz de espacio de nombres de Java otra
vez para quitar el espacio de nombres Java del paquete.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Correspondencia entre cédigo Java y elementos de UModel 153

7.6 Correspondencia entre cédigo Java y elementos de UModel

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de cédigo Java cuando se genera codigo a partir del
modelo.
¢ Elementos de cédigo Java y elementos UModel cuando se actualiza el modelo con el
codigo.

A continuacion puede ver un resumen de la tabla de correspondencia. Para ver la version
completa en su explorador web, haga clic aqui.

Java <|[> UModel

Java UModel
Project prnjectﬂle prnjectﬂle Component
directory directory
Package name name Package
<<namespace:>
name name
package package
public PETT public
protected visibility protected
modifiers private private
ahstract abstract
final isFinalSpecification
strictfp <<strictfpe>
filenarme code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

extends clause

Generalization

implements clause

InterfaceRealization(s)

java docs

Comment(-+Documentation)
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7.7 Correspondencia entre cédigo C# y elementos de UModel

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de cédigo C# cuando se genera cédigo a partir del
modelo.

e Elementos de codigo C# y elementos UModel cuando se actualiza el modelo con el
codigo.

A continuacion puede ver un resumen de la tabla de correspondencia. Para ver la version
completa en su explorador web, haga clic aqui.

C# <|l>> UModel
C# UModel
Project pro]ectﬁle p_ro]ectﬁle Component
directory diractary
N Package
‘lamespace  [name name
<<namespaces:
name name
internal package
protected internal protected =<internal=>
public visibility public
protected protected
private private
maodifiers sealed isFinalSpecification
abstract abstract
static <<gtatic>=
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial=>
new <<newss
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types Generalization, InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
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7.8

Correspondencia entre elementos de XML Schema y de
UModel

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

Elementos de UModel y elementos de XML Schema cuando se genera codigo a partir del

modelo.

Elementos de XML Schema y elementos UModel cuando se actualiza el modelo con el

codigo.

Los elementos UML/XSD aparecen en color azul.

Las propiedades de estereotipo (=valores etiquetados) aparecen en color verde.

A continuacion puede ver un resumen de la tabla de correspondencia. Para ver la version
completa en su explorador web, haga clic aqui.

XsSD <> UModel

XsD

UModel

file path

project file

Component

target namespace

name

Package
<<namespace>>

attributeFormDefault

attributeFormDefault

blockDefault

blockDefault

elementFormDefault

elementFormDefault

finalDefault

finalDefault

version

version

xml:lang

xml:lang

xmins

xmins

source

source

annotation

appinfo

Comment
<<appinfo==

documentation |xml:lang

xml:lang

Comment
<<documentation>>
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7.9 Correspondencia entre cédigo VB.NET y de elementos de
UModel

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de cddigo VB.NET cuando se genera codigo a partir
del modelo.

¢ Elementos de cédigo VB.NET y elementos UModel cuando se actualiza el modelo con el
codigo.

A continuacion puede ver un resumen de la tabla de correspondencia. Para ver la version
completa en su explorador web, haga clic aqui.

VB.NET <[> UModel
VB.NET UModel
Project pro]ectﬂle pro]ectﬂle Component
directory directary
N Package
‘lamespace  |name name
<<namespaces:

name name

Friend package

Protected Friend protected <<Friend=>

Public visibility public

Protected protected
modifiers Private private

Motinheritable isFinalSpecification

Mustinherit abstract

Partial <<Partial>=

Shadows <<Shadows>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types Generalization, InterfaceRealization(s)
attribute sections <=Attributes=>
doc comments Comment(->Documentation)
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7.10 Correspondencia entre elementos de BD y de UModel

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de BD cuando se genera cddigo a partir del modelo.
¢ Elementos de BD y elementos UModel cuando se actualiza el modelo con el cadigo.

Database <> Umodel
Database UMeodel
Database connection Component
name name
name name.
name name
name name:
Data Type type
Not Null =<not_null==
Nul <<nullable>>
Length
ecisi Muttiplicity
Column Precision plcity Property
Scale
Default defautt
Autoincrement <<autoincrement=»
Part of Primary Key <<PK>>
Part of Foreign Key <<FK>»
Part of Unigue Key <<unigue=» )
Table name name P Class
Primary Key - name name Property <PrmaryKayes <<Tables+
name name
- name name — -
Foregnicey | Cobmn oy | s
— name lname — eignKey>
Foreign Com {3308 an Property
name name c
Unique Key Column |nﬂms name ‘ Property <<Unigi
neme name
[name | cl Package
Database | oo Index Colurn [order: ascending = | Property <elndexs> <snamespaces=
|order: ascending _|<<descending=> | eschemans «<Dalabase=>
CheckConstraint [RAME name
definition definition
name name
defintion defintion
name name
Data Type vpe
Not Null <<not_nul> N
View Null <<nullable>> Class
Column Length Property <=<Vigws>
Precision Huttiplicity
Scale
Defautt defautt
Autoincrement <<autoincrement=»
name name
Stored  [9=fniion defintion Operation Class
Procedure [name name toredProcedures> 4P
=aE Parameter  |direction made direction | Parameter =erE =oE
|data type ltype
name name
|::!shnmnn definfion Operation Class
Function Tname name: T " N
Parameter %mnds direction | Parameter =<Function== ==Functions=>
ala type pe ]
[N 71T name e
9587 definition |[aefinition s
i <<Trigger=»
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7.11 Incluir otros proyectos de UModel

UModel viene con varios archivos que se pueden incluir en los proyectos de UModel. Estos
archivos incluyen clases, interfaces, paquetes Java, etc.

1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Incluir un subproyecto.
Esto abre el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto" (imagen siguiente).

2. Seleccione la pestana pertinente y después haga clic en el archivo de proyecto de
UModel que desea incluir y pulse Aceptar.

Los proyectos de UModel se pueden incluir dentro de otros proyectos de UModel. Para incluir un
proyecto en otro:

e Guardelo en la carpeta . . .\UMode12015\UModelInclude (Si quiere que aparezca en la
pestafa Basic del cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto") o

e Guardelo en la carpeta . ..\UModel2015\UModelInclude\Javal.4 / Java5.0 /
Java6.0 (Si quiere que aparezca en la pestafia Java correspondiente del cuadro de
dialogo "Incluir un subproyecto").

"

Incluir un subproyecto

| Javah0 | JavahD | wBED |  WESO | Aceptar |
Basic | CHa0 | c#30 | C#40 | Javald

BPMIN 2 BPMMN F DE

Profileump  Profileump  Profileump  Profileump

O O O 09

Java Model SysML UmML
Profileump  Transform...  Prefileurnp  Standard ...

VB ®sD
=i =+ Profile.ump - | E =aminar...

Dezcripoian:
El perfil ¥B contiens tipos de datos v esterechpos para VB v ez esencial
para ingenieria de ida p wuelta en VB,

m

Nota: en la pestafia C# 2.0 encontrara un archivo de inclusién que contiene todos los tipos
de Microsoft .NET Framework 2.0.

Para ver todos los proyectos que estan incluidos actualmente:
e Seleccione la opcion de menu Proyecto | Abrir un subproyecto por separado.
El menu emergente enumera los subproyectos que estan incluidos en el proyecto.
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Incluir un subproyecto...

| Abrir un subproyecto por separado b| Java Lang.ump
Java Profile.ump

Borrar mensajes

Para crear una pestanal/carpeta definida por el usuario:
1. Navegue hasta la carpeta . ..\UModel12015\UModelInclude y cree/afada la carpeta
nueva bajo la carpeta ...\UModelInclude (por ejemplo ...\UModelInclude

\miCarpeta).

Para crear una descripcidon para cada archivo de proyecto de UModel:
1. Cree un archivo de texto en la misma carpeta en la que se encuentra el archivo *.ump y
con el mismo nombre.
P. €j. para el archivo MiModelo.ump deberia crear el archivo MiModelo.txt. Asegurese
de usar la codificacion UTF-8 para este archivo de texto.

Para quitar un proyecto ya incluido:
1. Haga clic en el paquete incluido en el panel Estructura del modelo y pulse la tecla Supr.

2. La aplicacién le pregunta si desea continuar con la eliminacion.
3. Haga clic en Aceptar para eliminar el archivo incluido del proyecto.

Nota: para eliminar o quitar un proyecto del cuadro de didlogo "Incluir un subproyecto" debe
eliminar el proyecto *.ump en la correspondiente carpeta.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



160 Proyectos e ingenieria de codigo Combinar proyectos de UModel

7.12 Combinar proyectos de UModel

En UModel puede realizar fusiones a 2 y 3 bandas para combinar varios proyectos de UModel
distintos en un solo modelo *.ump.

Esta funcion es de gran utilidad si en el mismo proyecto trabajan varias personas a la vez o si
quiere reunir todo su trabajo en un solo modelo.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Combinar proyectos de UModel

161

7.12.1 Fusién de proyectos a 2 bandas

Para combinar dos proyectos UML.:

1.

2.
3.

Abra el archivo UML que debe hacer de archivo de destino (es decir, el archivo con el que
se debe combinar el otro modelo).

Seleccione el comando Proyecto | Combinar el proyecto.

Seleccione el proyecto UML que debe combinarse con el proyecto principal.

En la ventana Mensajes puede comprobar como se desarrolla el proceso de
combinacion.

Mensajes
Y| vialv|al vjal BBE X

B Iniciando &l proceso de combinacién del proyecto ...
i b Agregando "packagedElement’ Paguete "supplemental DataTypes®' a Paguete "Root’

b Agregando "packagedElement’ Paguete "ATH Model a Paguete "Root’
e Agregando "packagedElement’ Perfil "SysML Profile’ a Paguete "Root’
e Agregando "packagedElement’ Perfil ‘UML Standard Profie’ a Paguete "Root’

... finalizd el proceso de combinacién del provecto - Errores: 0. Advertencias: [

Nota: si hace clic en una entrada de la ventana Mensajes el elemento de modelado

correspondiente aparece resaltado en la Estructura del modelo.

¢ Qué efectos tiene la fusion de proyectos a 2 bandas?

Elementos de modelado nuevos: los elementos que no existian en el proyecto
principal se ahaden al proyecto.

Diferencias entre los mismos elementos de modelado: los elementos del segundo
modelo tienen prioridad. Por ejemplo, solo puede haber un valor predeterminado de un
atributo, asi que se usa el valor predeterminado del segundo modelo.

Diferencias entre diagramas: UModel comprueba si hay diferencias entre los
diagramas de los dos modelos.

- Si hay diferencias, los diagramas nuewos/diferentes se afiaden al modelo principal (con
un sufijo numeérico tipo actividadl etc.) y el diagrama original se conserva.

- Si no hay diferencias, no se realiza ningin cambio. Después puede eliminar los
diagramas que quiera.

El proceso de combinacién entero se puede deshacer paso a paso con el comando
Deshacer (Ctrl+Z o con el boton de la barra de herramientas).

Al hacer clic en una entrada de la ventana Mensajes aparece resaltado el elemento de
modelado correspondiente en la Estructura del modelo

El proyecto principal combinado conserva el mismo nombre de archivo.
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712.2

Fusién de proyectos a 3 bandas

UModel también ofrece una funcion para combinar varios proyectos de UModel editados por
programadores diferentes. Esta funcion se conoce como fusién de proyectos a 3 bandas.

Combinar varios proyectos de UModel

La fusion de proyectos a 3 bandas sirve para combinar proyectos de UModel de nivel superior, es
decir, proyectos principales que pueden contener subproyectos. La fusiéon a 3 bandas no funciona
con archivos independientes si tienen referencias sin resolver a otros archivos.

Cuando se combinan proyectos principales, sus subproyectos editables también se combinan
automaticamente. Es decir, no hace falta combinar los subproyectos por separado.

Para ver un ejemplo consulte el apartado Ejemplo de fusién manual a 3 bandas.

e El proceso de combinacion se puede deshacer entero paso a paso con el comando
Deshacer (Ctrl+Z o con el botdn de la barra de herramientas).

e Si hace clic en una entrada de la ventana Mensajes, el elemento de modelado
correspondiente aparece resaltado en la Estructura del modelo.

e El proyecto principal combinado (el que se eligid6 como destino de la combinacion)
conserva el mismo nombre de archivo.

¢ Qué efectos tiene la fusion de proyectos a 3 bandas?
Es importante tener en cuenta que cuando decimos "proyecto original", nos referimos al primer
archivo de proyecto que se eligi6 como destino de la combinacion al principio del proceso.

e Elementos de modelado nuevos:
¢ si el segundo proyecto tiene elementos que no existen en el proyecto original, estos
elementos se afnaden al proyecto de destino (resultado de la fusién).
¢ si el proyecto original tiene elementos que no existen en el segundo proyecto, estos
elementos se conservan en el proyecto de destino (resultado de la fusion).

¢ Elementos de modelado eliminados:
¢ si en el segundo proyecto se eliminaron elementos que todavia existen en el proyecto
original, estos elementos se eliminan en el proyecto de destino (resultado de la
fusion).
¢ si en el proyecto original se eliminaron elementos que todavia existen en el segundo
proyecto, estos elementos se conservan en el proyecto de destino (resultado de la
fusion).

¢ Diferencias entre los mismos elementos de modelado:
¢ si una propiedad (p. €j. el nivel de acceso de una clase) se modificé en el proyecto
original o en el segundo proyecto, el modelo de destino incluira el valor mas reciente.
¢ si una propiedad (p. €j. el nivel de acceso de una clase) se modificé tanto en el
archivo original como en el segundo archivo, el modelo de destino incluira el valor del
segundo archivo (y aparece una adwertencia en la ventana Mensajes).

¢ Elementos con una posicion distinta:
* siun elemento cambié de posicion en el proyecto original o en el segundo proyecto,
en el modelo de destino también se cambia la posicion del elemento.
* siun elemento cambié de posicion tanto en el proyecto original como en el segundo
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proyecto, aparece un aviso y el usuario puede seleccionar el elemento primario donde
se debe insertar el elemento en el modelo de destino.

e Diferencias entre diagramas:
UModel comprueba si hay diferencias entre los diagramas de los dos modelos.
¢ si hay diferencias, el diagrama nuewo o diferente se afiade al modelo de destino (con
un sufijo numérico tipo actividadi, etc.) y el diagrama original se conserva.
¢ si no hay diferencias, no se realizan cambios. Después puede eliminar los diagramas
que quiera.

Sistemas de control de versiones para fusiones a 3 bandas

Cuando trabaje con un sistema de control de versiones y proteja/desproteja archivos de proyecto,
UModel genera automaticamente archivos de instantdnea denominados archivo antecesor
comun, que se utilizan para el proceso de fusiéon a 3 bandas y que permiten una combinacién
mucho mas precisa que la fusién a 2 bandas.

La fusién a 3 bandas automatica de UModel no funciona con todos los sistemas de control de
versiones, pero en casos asi puede usar la fusién a 3 bandas manual.

e Los sistemas de control de versiones que combinan archivos automaticamente sin la
intervencion del usuario no suelen ser compatibles con la fusién a 3 bandas automatica
de UModel.

e Los sistemas de control de versiones que piden que el usuario elija entre Reemplazar o
Combinar cuando cambia un archivo de proyecto suelen ser compatibles con la fusién a
3 bandas automatica de UModel. Después de que el control de versiones reemplace el
archivo, seleccione el comando Reemplazar para activar el aviso de UModel que permite
realizar una fusion a 3 bandas. Para el proceso de protecciéon/desproteccion de los
archivos es necesario usar UModel.

e Puede poner bajo control de versiones tanto el proyecto principal como sus
subproyectos. Si cambia los datos de un subproyecto, recibira un aviso automatico para
desproteger el subproyecto.

e (Cada accion de proteccion/desproteccion crea un archivo antecesor comun o de
instantanea que se utiliza después durante el proceso de fusion a 3 bandas.

Nota: los archivos de instantanea solo se crean y emplean automaticamente con la version
independiente de UModel (es decir, esta funcién no esta disponible en el complemento de
UModel para Eclipse o Visual Studio).

Por ejemplo, imagine que Usuario A edita un archivo de proyecto de UModel y cambia el nombre
de una clase en el diagrama Bankview Main. Ahora imagine que Usuario B abre el mismo
archivo de proyecto y cambia el nivel de acceso de esa misma clase.

Como UModel genera un archivo de instantanea para cada usuario, el historial de edicion de
instantaneas permite combinar los diferentes cambios en el proyecto. Como resultado del
proceso de fusion a 3 bandas, el nuevo nombre de la clase y su nuevo nivel de acceso se pasan
al archivo de proyecto de destino (resultado de la fusién).
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7.12.3 Ejemplo de fusién manual a 3 bandas

Para este sencillo ejemplo utilizamos el archivo de muestra Bank CSharp.ump disponible en la
carpeta . ..\UModelExamples. Las otras dos instancias del mismo proyecto se copian en dos
carpetas secundarias (\C# 1 y\C# 2) bajo la carpeta UModelExamples.

Para empezar, imagine que el Usuariol abre el archivo de proyecto Bank CSharp.ump de la
carpeta c# 1y realiza cambios en la clase BankView.

BankView

bankz:Bank[*] {ordered}
bankAPLIBank AP

LR
el

zoonstructor: BankYiew(in bankAPLIBank2Pl)
CallectBank&ddressinfoz(): boal
CollectAccountinfos 1 ool

CallectData ) boal

GetBalanceAtBank(in bankname: stringint

% GetBalanceSumdtalBanks it

oS $

s

.

-.-------m"..-.(t-ll----il--

Cambios realizados por Usuario1 en la clase BankView:

1. Usuariol elimina la operacién CollectAccountInfos () :bool de la clase BankView.
2. Después cambia el nivel de acceso de la operacion
CollectBankAddressInfos () :bool de protected a public.

BankView

@] banks:Bank[*] {ordered}
@1 bankaPliBankap]

\“} CollectBank &ddressinfos] 1 boal

=-\) CollectData: ool

% GetBalance&tBankin bankname: stringint
-\) GetBalance SumfAlIBank=:int

1
1
,_.
e
1
1
1
1
|
=
D—: -\) gronztructor: BankYiew(in bankAPLIBank AP
I E
I
1
1
1
1
1
1
1
| ]

____---';"'_}_‘.----..-

3. Y, por ultimo, guarda el proyecto.

Ahora imagine que el Usuario2 abre el archivo de proyecto Bank CSharp.ump de la carpeta c# 2
y realiza cambios en la clase Bank.
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bankname: string

IPaddress: string

R 1 R

username; string

—_

passward: string

=i 5 RE 5B R
el

accounts Account[*]

a} sconstructor: Bank(in name: string, in IP:string, in
C} CallectAccountinfos(in apilBank AP ool

% GetBalanceOfAccounts(int

a} gizetdocezzor, propety: BankMame ) string

a} gizetdccezzor, propetty: IPAddress(string
a} gizetdocessor, propettys Usernamel ) string
a} gizetboceszor, propety: Password(string

L .---.TL---:ELi
A

i

Cambios realizados por Usuario2 en la clase Bank:

1. Usuario2 cambia el nivel de acceso de las operaciones CollectAccountInfos y
GetBalanceOfAccounts de public a protected.

-
]

L 1

: Bank 1

g :

i ﬁ.] bankname: string -

1 1
;! @1 IPaddress:string [
Zq @l uzername:string :,‘

* i @1 password:string E 1

! @] accounts: Account[*] !
B £

14 sconstructors Bank(in name: string, in P string, in :—

1 1

: @} CollectAccountinfos(in api Bank AP ool :

vy GetBalanceOfAccountsyyint r

1 1

: a} gizetAocessor, propettys: BankMame(string :

i O aleticoessor, propertys IPAddress()string -

: cf} gizetAoccessor, propertys: Usernamel ) string :

' -

1 1

a} gizetAcceszor, propetys Password(string

2. Y después guarda el proyecto.

Usuario2 inicia una fusion de proyecto a 3 bandas:

1. Primero selecciona el comando Proyecto | Combinar el proyecto (fusion a 3 bandas).
Aparece el cuadro de dialogo "Abrir".

2. Después selecciona el archivo de proyecto que modificd Usuariol en la carpeta . ..
\C#_1.
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{0} Abrir

Buscar en: cci

Mombre

I%E!anlc:_kfﬂhar;:l

~

Sitios recientes

Ahora aparece un cuadro de dialogo "Abrir el archivo antecesor comun”, que es el archivo
de proyecto original de la carpeta . ..\UModelExamples.

F
@ Abrir el archivo antecesor comin

Buscar en: ; UModelExamples
= MNombre :
ke | API

ShrEEIE J Bank_MultiLanguage_CSharp

! | Bank_MultiLanguage_lava
| Bmps

Escritorio . IDEPlugln

— ; OrgChart

= | Scripting
Biblictecas | StateMachineCodeGeneration

J Tutorial
A ) Bank_BPMN
Equipo E Bank_BPMMN2

L@ Bank_CSharp.urnp

Pt

El proceso de fusidon a 3 bandas se inicia y se retorna al archivo de proyecto desde el
que se inicio el proceso de fusion (es decir, desde el archivo de proyecto de la carpeta
C#_2).

La ventana Mensajes muestra el desarrollo del proceso de combinacion.

M =
9| v|a vlal val BiBE X

Eliniciando el proceso de combinacion del proyecto ...

H El archivo de instantanea "C:\Documents\Aftova\UModel2014\WIModelExamples\Bank_CSharp.ump” se cargd correctamente

Configurando la propiedad 'operation’ para ella AcciénOperacidnDellamada "collectAccountinfos’ (Actividad 'Root::Behavior View :BankView')

Configurando la propiedad type’ para ella Parametro “return’ (Operacion ‘Root::Design View::BankVisw::com::akova:bankview::BankView: CollectAccountinfos’)
b Eliminando "ownedOperation’ Operacion 'CollectAccountinfos’ de Clase 'BankView' (Paguete "Root::Design View::BankView::com::altova::bankview')

.. finalizé &l proceso de combinacion del proyecto - Errores: 0. Advertencias: 1

* Los cambios realizados en el proyecto de la carpeta c# 1 se reproducen en el proyecto
de la carpeta c# 2.

* Los cambios realizados en el proyecto de la carpeta c# 2 se conservan en el archivo de
proyecto.

e El archivo de proyecto de la carpeta c# 2 deberia utilizarse como archivo antecesor
comun para los procesos de fusién a 3 bandas que se realicen a partir de ahora con los
archivos de proyecto de las carpetas c# 1y c# 2.
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Compartir paquetes y diagramas

En UModel puede compartir paquetes y diagramas UML con otros proyectos. A su vez, los
paquetes se pueden incluir en otros proyectos de UModel mediante referencia o como copia.

Ademas los subproyectos se pueden separar del proyecto principal en cualquier momento e
incluirse otra vez en el proyecto principal como subproyectos editables o de solo lectura.
Asimismo, los paquetes se comparten y se guardan como archivos de subproyecto.

Nota: no olvide que los subproyectos también se pueden anadir al sistema de control de cddigo
fuente. Para mas informacion consulte el apartado Trabajo en equipo con UModel.

Requisitos para compartir paquetes:
Es importante tener en cuenta que no se puede compartir un paquete que tenga vinculos a otros
paquetes situados fuera del ambito compartido.

Nota: cuando cree archivos de proyecto de UMOdel no use archivos de proyecto como plantilla/
copia de otro archivo de proyecto en el que quiere compartir un paquete. Esto daria lugar a
conflictos porque cada elemento debe ser Unico de forma global (ver informacién sobre
identificadores UUID) y en este caso los dos proyectos tendrian elementos con el mismo
identificador uuid.

Para compartir un paquete con otros proyectos:
1. En la Estructura del modelo haga clic con el botén secundario en el paquete que desea
compartir. Seleccione Subproyecto | Compartir paquete.

Estructura del modelo

Root
- Behavior View
= Component Wiew
-H Deployment View
H'eg Design View

e B Qvrview
Account Transfer
¢ Banking access
- ¢ BankView

El icono del paquete ahora incluye una mano que indica que el paquete esta compartido.
A partir de ahora este paquete se podra incluir en cualquier otro proyecto de UModel.

Para incluir/importar una carpeta compartida en un proyecto:
1. Abra el proyecto en el que desea incluir el paquete compartido (en este caso, un archivo
vacio).

~|Root
- Cornponent Wiew

© 2014 Altova GmbH

Altova UModel® 2015



168

Proyectos e ingenieria de codigo Compartir paquetes y diagramas

Seleccione la opcion de menu Proyecto | Incluir un subproyecto....

Aparece el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto" (imagen siguiente). Haga clic en el
botén Examinar, seleccione el proyecto que incluye el paquete compartido y haga clic
en Abrir.

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusidn

@ Inclur mediante referencia; Guarda una referencia a log datos oniginales de su subproyecto.
Incluir elementos del subproyecto: Editables @) De =dlo lectura

Ineluir como copia; Guarda una copia de log datos compartidos de su subpropecto en el archivo de
provecto de Ukodel Se perderan las referenciaz a los datos originales.

E ztilos de los diagramasz incluidos

Conzervar eshilos: Loz diagramas que se inclupan apareceran tal y como estén definidos en su
subprogecto.

Utilizar los del archivo de provecto: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de provecto actual.

B atik_Jgva.ump

Corvvertir ruta de acceso en relativa a Bank_CSharp.ump [ feptar ] | el

En el cuadro de didlogo "Incluir un subproyecto" (imagen anterior) puede elegir si el
paquete/proyecto se incluye mediante referencia o como copia.
Seleccione una de las dos opciones y haga clic en Aceptar.

Root
& Component Yigw
@ ke Deployment Wiew
A 1 Design-phaze
M [Z7.Java Lang [Java Lang.ump]
[ Unknown Externals
-3 [« 7] CH Profile [CH Profile.umnp)
A7) ava Profile [1ava Profile ump]

El paquete Deployment View aparece ahora en el paquete nuevo. El proyecto de origen
del paquete aparece entre paréntesis (BankvView-start.ump).

Las carpetas compartidas que se incluyeron mediante referencia se pueden cambiar a
Incluir como copia en cualquier momento. Esto se consigue haciendo clic con el boton
secundario en la carpeta y seleccione el comando Subproyecto | Incluir como copia.

Nota: también se incluyen todos los proyectos incluidos en el proyecto de origen: Java
Lang, Unknown Externals Y Java Profile.

Paquetes compartidos con vinculos a elementos externos:
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Estructura del modelo *
Root ~
- Component Wiew
A Deployment Wiew
H e Design View =
........ 5'1 Overview

-] &#| Banking access

-7 ke # BankVigw

. [E] Apply CSharp Profile
w | COMm

[ =, Relaciones

-

EI Estructura ... | BB Arbol de di...| #% Favoritos

Si intenta compartir un paquete que tiene vinculos a elementos externos, aparece un aviso.

-

Utadel

"‘.I Los paquetes compartidos tienen vinculos a elementos externos.
@' Estos errores deben resolverse si se desea guardar el archivo de

proyvecto de UModel,
iSeguro que desea cambiar el estado (compartido) de este paquete?

=

Si Mo

||

] ’ Cancelar

Si hace clic en Si, UModel resuelve los vinculos externos antes de guardar el proyecto.

El panel Mensajes ofrece informacién sobre los vinculos externos.

Mensajes

V| val val vial BBE X

ElIniciando el proceso de revision de los paguetes compartidos ..
Ig Itilizacidn tiene vinculos fuera de los paguetes compartidos: "supplier’, "client

ﬂ Ltilizacidn tiene vinculos fuera de los paguetes compartidos: “client’
... finalizo el proceso de revision de los paguetes compartidos

Si hace clic en una entrada del panel Mensajes, el elemento correspondiente se resalta en el

panel Estructura del modelo.

-E B BankVWiew

........ @] banksPl

- < BankWiew

e o bankaP]

B @'} collectB ankAdreszinfos
& Parameter]
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7.14 Plantillas UML

En UModel puede usar plantillas UML y crear asignaciones entre ellas y genéricos Java 5.0, C#y
Visual Basic.

e Las plantillas son elementos de modelado potenciales con parametros formales sin
enlazar.

e Estos elementos de modelado parametrizados describen un grupo de elementos de
modelado de un tipo concreto: clasificadores u operaciones.

e Las plantillas no se pueden usar como tipos directamente, sus parametros deben estar
enlazados.

e Generar instancias significa enlazar los parametros de la plantilla con valores reales.
e Los valores reales de los parametros son expresiones.

e El enlace que existe entre una plantilla y un elemento de modelado produce un elemento
de modelado nuewvo (elemento enlazado) basado en la plantilla.

e Sien C# existen varios clasificadores de restriccion, los parametros de la plantilla se
pueden editar directamente en el panel Propiedades cuando se selecciona el parametro
de la plantilla.

Presentacion de firmas de plantilla en UModel:

¢ Enlaimagen que aparece a continuacién puede verse la plantilla de clase Mivector,
cuyo parametro de plantilla formal (T) aparece en la esquina superior derecha en un
rectangulo discontinuo.

e Los parametros formales sin informacion de tipo (T) son clasificadores implicitos: clase,
tipo de datos, enumeracion, tipo primitivo e interfaz. Los demas tipos de parametro deben
mostrarse explicitamente (p. €j. los enteros).

e La propiedad miMatriz tiene un nimero ilimitado de elementos de tipo T.

MiVector

B 1 miMatriz: %]

Cuando se hace clic con el boton secundario en la plantilla, aparece un menu contextual
con el comando Mostrar | Elementos enlazados. Este comando muestra los elementos
enlazados propiamente dichos.

Presentacion de enlaces de plantilla en UModel:

e En laimagen que aparece a continuacion puede verse la plantilla con nombre enlazada
intvector.

e Se trata de una plantilla de tipo mivector.

e El parametro T se sustituye con int.

e Los caracteres -> significan sustituido con.
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intvectormiVector<T-=int>

Uso de plantillas en operaciones/propiedades:

¢ En la imagen anterior puede ver un enlace de plantilla anénimo.
e Tiene la propiedad MivectorFloat de tipo MiVector<T->float>.

Clased

] 1 WiectorFloat:mivectorT-=float=

También puede definir plantillas cuando defina propiedades u operaciones. La funcién de
finalizacién automatica le ayudara a utilizar la sintaxis correcta.
e La operacion operacionl dewelve un vector de tipo float.

Clazel

w 1 Operacioni:miector<T-=float=
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7.14.1 Firmas de plantilla

Una firma de plantilla es una cadena de texto que especifica los parametros de plantilla formales.
Por su parte, una plantilla es un elemento parametrizado que se utiliza para generar elementos
de modelado nuevos mediante la sustitucion o el enlace de parametros formales con parametros
reales (valores).

Parametro de plantilla formal
T
Plantilla con un solo parametro formal sin tipo
(almacena elementos de tipo T)

Varios parametros de plantilla formales
KeyType:DateType, ValueType

Sustitucion de parametros
T>unaClaseBase
La sustitucion de parametros debe ser de tipo unaclaseBase 0 derivarse de ese tipo.

Valores predeterminados para parametros de plantilla
T=unValorPredeterminado

Clasificadores de sustitucion
T>{contract}unaClaseBase
allowsSubstitutable €S true
El parametro debe ser un clasificador que puede ser sustituido con el clasificador designado
por el nombre de clasificador.

Parametros de plantilla de restriccion
T:Interface>unalnterfaz
Cuando la restriccion limite a un elemento que no sea una clase (una interfaz, un tipo de
datos), la restriccion aparece después del caracter ":". Por ejemplo, T esta restringido a una
interfaz (T: Interfaz), que debe ser de tipo "unaInterfaz" (>unalnterfaz).

Usar comodines en firmas de plantilla
T>vector<T->?<unaClaseBase>
El parametro de plantilla T debe ser de tipo "vector" que contiene objetos que son un
supratipo de unaClaseBase.

Parametros de plantilla de extension
T>Comparable<T->T>
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7.14.2 Enlace de plantilla

Un enlace de plantilla es el resultado de sustituir los parametros formales con los valores reales
(es decir, se crea una instancia de la plantilla). UModel genera automaticamente clases
enlazadas anénimamente cuando se produce este enlace. Los enlaces se pueden definir en el
campo del nombre de la clase, como puede ver en la imagen siguiente.

intvectonmiVector<T-=int>

Parametros formales de sustitucion/enlace
vector <T->int>

Crear enlaces usando el nombre de la clase
a_float vector:vector<T->float>

Enlazar varias plantillas simultaneamente
Claseb5:vector<T->int, map<KeyType->int, ValueType<T->int>

Usar comodines ? como parametros (Java 5.0)
vector<T->7?>

Restringir comodines - limites superiores (extension de UModel)
vector<T->?>unaClaseBase>

Restringir comodines - limites inferiores (extension de UModel)
vector<T->?<unaClaseDerivada>
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7.14.3 Usar plantillas en operaciones y propiedades

Operacion que devuelve una plantilla enlazada
Clasel
Operaciénl () :vector<T->int>

El parametro T esta enlazado con int. La Operacisonl dewuelve un vector de tipos int.
Clase que contiene una operacion de plantilla

Clasel
Operacidénl<T> (in T) :T

Usar comodines
Clasel
Propiedadl:vector<T->?7>

Esta clase contiene un vector genérico cuyo tipo no se ha especificado (? es el comodin).

Para ver las propiedades con tipo como asociaciones:

e haga clic con el botdén secundario en una propiedad y seleccione Mostrar | PropiedadX
como asociacién o

e arrastre una propiedad hasta el diagrama.
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7.15 Configuracion del proyecto

El comando Proyecto | Configuracion del proyecto sirne para definir las opciones globales de
configuracion del proyecto.

i )

Configuracién del proyecto @

Java |C#  |VB | Plantilas SPL | Seript |

Actualizacion del codigo de programa con el proyecto de UModel

[ Escribir documentacidn como DocComments

Actualizacidn del proyecto de UModel con el cadigo de programa

[] DocComments como documentacian
Resolver los alias

Simbaolos definidos:

DEBUG

[ Aceptar H Cancelar

Para mas informacion consulte el apartado Herramientas | Opciones de la Referencia del
usuario.
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7.16 Mejorar el rendimiento

Dado que algunos proyectos de modelado pueden alcanzar un tamafo considerable, hay varias
maneras de mejorar el rendimiento del modelo:

e Para empezar, compruebe que utiliza el controlador mas reciente de su tarjeta grafica.

e Deshabilite la funcién de color de sintaxis (en la pestafia Estilos cambie el valor del
estilo usar color de sintaxis de true a falso).

¢ Deshabilite el color de fondo degradado para los diagramas. En su lugar utilice un color
solido (p. €j. seleccione el valor blanco para el estilo Diagrama - color de fondo en la
pestafa Estilos).

e La finalizacion automatica se habilita por defecto, pero puede desactivarla en la pestafia
Edicién de diagramas del cuadro de dialogo "Opciones locales" (Herramientas |
Opciones). Para ello desactive la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica.
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8 Crear relaciones entre los modelos

Hay varias maneras de crear e insertar relaciones entre los modelos en los diagramas:

e Puede usar los controladores de conexion (por ejemplo, consulte el ejemplo del apartado
Casos de uso).

e O puede hacer clic en el icono correspondiente de la barra de herramientas y arrastrar el
puntero del mouse para crear las conexiones entre los elementos:

icono de asociacion

agregacion

+ |[COMpoOsicion

contencion

Cuando se crea una asociacion, en la clase de origen (a:nombre) se inserta un atributo nuevo
automaticamente (ver ejemplo de la siguiente imagen: Propiedadl:Clase2).

Clase1 L Clase2

: #:F‘ru:pie;:l EII::H

8 ] Propiedadi:Clase2

Una vez creada, la asociacién esta activa y la pestafia Propiedades muestra sus propiedades. El
nombre predeterminado del memberEnd de la asociacion aparece en una etiqueta de texto (es
decir, Propiedadl). Recuerde que la opcion Etiqueta de texto... del menu contextual permite

ver/ocultar las etiquetas.

Al hacer clic en la linea de asociacion, sus propiedades aparecen en la pestafia Propiedades.
Las propiedades A:Nombre Y B:Nombre indican qué papel desempefia cada clase en la otra.
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Propiedades b4
nomhbre
nombre completo

public |

]

]

]

]

Propiedad1

none |

memberEnd |
A cidad |
B: nombre
B nong |
B ownedEnd |
B: muttiplicidad |

=l Propiedades | §3 Estiles | [#] Jerarquia

Dependiendo del valor de la propiedad memberEndkind (de A:nombre Propiedadl), el atributo

pertenece:

e alaclase (es decir, A\memberEndKind = memberEnd) (el atributo esta visible en

clasel), O

* alaasociacion (es decir, B:memberEndKind = ownedEnd) (el atributo no esta visible

en clase2).

Si ambos atributos pertenecen a la asociacidn (es decir si ambos extremos se definen
como ownedEnd), entonces esta asociacion es bilateral y desaparece la direccion de la

flecha. Ambos extremos de la asociacion son de tipo ownedEnd.

Si la propiedad memberEndKind de la asociacion tiene el valor navigableOwnedEnd, entonces el
atributo todavia forma parte de la asociacion pero la flecha de direccién reaparece dependiendo

del extremo en el que se defina (A:nombre 0 B:nombre).

Para definir el tipo de asociacidn (asociacion, agregacion o composicion):

1. Haga clic en la flecha de asociacion.
2. Desplacese hasta el campo agregacién de la pestana Propiedades.

3. Seleccione una opcidn: none (asociacion estandar), shared (asociacion por agregacion)

0 composite (asociacion por composicion).

Nota: puede crear asociaciones usando la misma clase como origen y como destino. Esto
recibe el nombre de autovinculo y hace referencia a la capacidad de un objeto para enviarse
un mensaje a si mismo, para llamadas recursivas. Haga clic en el icono de relacién, después
haga clic en el elemento y arrastre el puntero del mouse hasta otra parte del mismo

elemento. Se crea un autovinculo.

Para ver automaticamente las asociaciones en los diagramas:

Si la opcién Crear asociaciones automaticamente esta activada en la pestafia Edicién del cuadro
de dialogo "Opciones locales " (Herramientas | Opciones), cuando inserte elementos en los
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diagramas, las asociaciones ya existentes entre los elementos se pueden crear/ver
automaticamente en el diagrama. Esto ocurre si esta definido el tipo de atributo y el elemento de
modelado type al que se hace referencia esta en el diagrama.

Para eliminar relaciones/asociaciones:
1. Haga clic en la relacion, bien en el area de trabajo, bien en la Estructura del modelo.
2. Pulse la tecla Supr.
La dependencia se elimina en el diagrama y en el proyecto.

Para eliminar asociaciones de clases:
Cuando se elimina una asociacion de clases, el atributo/la propiedad generado
automaticamente no se elimina de la clase.

1. Haga clic con el botén secundario en el atributo / la propiedad de la clase.
2. Seleccione la opcién Eliminar propiedad X de la clase X.

Para crear calificadores de asociacion:
1. Defina la asociacion entre las dos clases.
2. Haga clic con el botén secundario en la linea de asociacion y seleccione Nuevo/a |
Calificador.
Recuerde que los calificadores son atributos de una asociacion.

calificador ——  —(Clased
—_ #Propiedadi

Claze1

Propiedad1.Clasez

Proniedad? Claseq

Para crear un asociacién de contencioén:
Las asociaciones de contencion muestran relaciones entre primarios y secundarios.

1. Haga clic en el icono contencién de la barra de herramientas.

2. Haga clic en la clase que debe contenerse y arrastre el puntero hasta la clase que debe
contenerla.
Obsene que la clase contenida (Clase3 en este caso) ahora aparece dentro del
compartimiento de clase4. Por lo general, esto coloca la clase contenida en el mismo
espacio de nombres que la clase contenedora.

Clase3 | | clases
{desde Clased) [ . . . . . &

B Clase3
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8.1 Ver las relaciones entre los modelos

Para ver las relaciones que existen entre los elementos de modelado:
Haga clic con el botén secundario en el elemento que le interesa y seleccione Mostrar. Este
submenu ofrece diferentes opciones dependiendo del elemento seleccionado.

Generalizaciones (especificas)
Jerarquia de |a generalizacién (especifica)

Jerarquia completa de la generalizacién (general y especifica)

Asociaciones

Tedas las propiedades comeo asociaciones

ElementosConTipo

Para ver / ocultar las etiquetas de texto:
Haga clic con el botén secundario en una clase o en una flecha de asociacion y seleccione
Etiquetas de texto | Mostrar (ocultar) todas las etiquetas de texto.

Para ver un atributo / una propiedad de una clase en forma de asociacion:
1. Haga clic con el boton secundario en la propiedad de la clase.

2. Seleccione la opcion Mostrar | <nombre de la propiedad> como asociacion.
Esto inserta/abre la clase a la que se hace referencia y muestra la correspondiente
asociacion.

Clase1 o Clase2

@‘I Propiedad1:Clase? @‘I miPropiedad

* #Propiedadi
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8.2 Asociaciones, realizaciones y dependencias

Para crear relaciones usando los controladores de conexién:
1. Imagine que tiene dos clases en un diagrama de clases.
2. Haga clic en la primera clase para seleccionarla.
En los bordes de la clase aparecen controladores de conexion.
3. Pase el puntero del mouse por encima del controlador superior del lado derecho de la
clase.

Aszociacion

|Clase1: ~_ |Clasel

Aparece informacion sobre el tipo de relacion que crea este controlador. En este caso,
se trata de una asociacién.

4. Haga clic en la punta de flecha de la asociacién y arrastre el puntero del mouse hasta
la segunda clase para crear una linea de conexion.
Si se puede crear este tipo de relacion, la clase de destino se resalta. Suelte el boton del

mouse.

1Claset :_;___________CEE_
. o
e s I

Se crea una asociacion entre las dos clases.

Clased  [clase2

@‘I Propiedad!:ClaseZ? #.Prl:r_pie.dac.l*l _

Tenga en cuenta que el controlador inferior del lado derecho de la clase crea una
asociacién de coleccion.

Los elementos de los diferentes diagramas tienen controladores de conexion distintos. Por
ejemplo, las clases de los diagramas de clases incluyen estos controladores de relacién (en el
orden de las agujas del reloj):

® RealizaciénDelnterfaz

® Generalizacidn

® Asociacidn

Y los artefactos de la vista Deployment View tienen estos controladores de relacion:
® Manifestacién
® Asociacidn
® Implementacidn
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Para crear relaciones con los iconos de la barra de herramientas:
1. Imagine que tiene un diagrama de modelado con dos elementos.
2. Haga clic en el icono que representa la relacion que desea crear (p. €j. asociacioén,
agregacidn, composicidn, etc.).
3. Arrastre el puntero del mouse desde un objeto hasta el otro y deje de pulsar el boton del
mouse cuando el segundo objeto esté resaltado.

Cuando se crea una asociacion nueva, en la clase de origen (A:nombre) Se crea
automaticamente un atributo nuevo (Propiedadl:Clase2) como en el ejemplo de esta
imagen:

Clase1 L

: #:Pru:pieﬁaﬁ1

B ] Propiedadi:ClazeZ

UModel siempre muestra todos los atributos de una clase.

Nota: las imagenes de este manual no muestran el punto de propiedad de la
asociacion.

Clase1 " [clasez

.§|‘| Propiedad!:ClaseZ? #_Pm_pie?jﬂw _

Para habilitarlo, asigne el valor true al estilo Mostrar pto. de propiedad de la
asoc. de la pestafa Propiedades.

Para eliminar relaciones/asociaciones:
1. Haga clic en la relacion, bien en el area de trabajo, bien en la Estructura del modelo.
2. Pulse la tecla Supr.
La dependencia se elimina en el diagrama y en el proyecto.

Para eliminar asociaciones de clases:
Cuando se elimina una asociacion de clases, el atributo/la propiedad generado
automaticamente no se elimina en la clase.

1. Haga clic con el boton secundario en el atributo / en la propiedad de la clase.
2. Seleccione la opcion Eliminar propiedad X de la clase X.

Asociaciones de colecciéon
UModel permite ver las asociaciones de coleccion de forma especial.

Las asociaciones de coleccién son asociaciones especiales para las plantillas de colecciones.
Las propiedades de una clase (p. €j. una interfaz) se suelen mostrar como asociaciones con el
type de la propiedad. Pero en UModel este tipo de asociacion se puede ver de otra manera
distinta.
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Haga clic en el controlador inferior del lado derecho de la clase y arrastre el conector hasta la
clase de destino.

Aszociacion de colecciones }

: sy

Al soltar el boton del mouse, aparece un menu emergente donde puede seleccionar el tipo de
coleccion:

System:  Collections: i Generic: :LinkedListhode

System:  Collections: :Generic: :Lisk

System:  Collections: :Generic: : Queus

System:  Collections: :Generic: : Skack,

Ahora se crea un tipo distinto de flecha de asociacion (con doble punta de flecha).

Ejemplo:

Imagine que durante la ingenieria inversa se crearon asociaciones automaticamente. Si en la
pestafia Edicion de diagramas del cuadro de dialogo "Opciones locales" selecciond la opcién
Resolver asociaciones a colecciones y si estan en el cuadro de dialogo "Plantillas de
colecciones", entonces las asociaciones creadas durante la ingenieria inversa apareceran como
Asociaciones de coleccidn.

==enumeration==
Color
MyColorsContainer
RED
@‘I myCalors: List=E-=Calor= #myColors | sRpEER
BLLE

La doble flecha indica que el tipo de myColors no solo es Color sino una coleccién de varios
Color.

La asociacion no aparecera como <E->Color>, sino unida directamente a la enumeracion Color,
ocultando el hecho de que Color se utiliza en un enlace de plantilla.

El tipo de coleccion especifico de myColors todavia se puede ver en ColorsContainer, pero no
en la asociacion.

MyColorsContainer ==interface==
List<E-=Color=

@‘I myColors: List=E-=Caolor=

#my Calors

En la pestafa Edicién de diagramas del cuadro de didlogo "Opciones locales" (Herramientas |
Opciones) puede indicar en qué plantillas debe tener lugar este comportamiento y si quiere que
las colecciones se resuelvan o no.
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9 Generar documentacion UML

Sitio web de Altova: % Documentacién de proyectos UML

El comando Generar documentacidon genera documentacién detallada sobre el proyecto UML
en formato HTML, MS Word, RTF y PDF. Una vez generada, la documentacion se puede

modificar y utilizar sin permiso de Altova.

La documentacién abarca los elementos de modelado seleccionados por el usuario en el cuadro
de dialogo "Generar documentacion". Ademas, puede generar la documentacion con un disefio
fijo o usar una hoja de estilos SPS de StyleVision para personalizarla. Consulte el apartado Hojas

de estilos definidas por el usuario para mas informacion.

Nota: si quiere usar una hoja de estilos SPS para generar la documentacién, debe tener
StyleVision instalado en el equipo. Los elementos relacionados se unen por medio de
hipervinculos que permiten navegar de un componente a otro. Para generar documentacion en

formato Word, necesita tener instalado MS Word 2000 (o superior).

Para este ejemplo utilizaremos el proyecto de muestra Bank MultilLanguage.ump:

1. Abra el proyecto en UModel y seleccione la opcién de menu Proyecto | Generar

documentacion.

Esto abre el cuadro de dialogo "Generar documentaciéon” (imagen siguiente) en su

configuracion predeterminada.

Generar documentacion

Principal | incluir | Detalles | Fusntes |

Disefio de la documentacion
@) Utilizar disenio fijo para la documentacion de en formato HTML, Word v RTF.

Seleccionar disefio 5PS: | %hAltovalModelDoc ¥ \UModelDocumentation. sps

Formato de salida

@ HTML Crear diagramas como:
Microsoft Word 2) PNG EMF
RTF Incrustar diagramas

PDF (ver nota anterior) Crear carpeta para los diagramas

Dividir documentacidn en multiples archivos
Incrustar CSS en HTML

| Mostrar archivo resultante tras ser generado

|Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Ward, RTF y PDF {requiere StyleVision).

Generar vinculos a archives locales
@ vinculos absolutos

vinculos relativos al archivo resuttante

Ewaminar ditar

[ Aceptar ] | Cancelar |

Recuerde que también puede generar documentaciéon de determinados elementos de modelado
por separado. Esto se consigue haciendo clic con el botén secundario en uno o varios elementos
en la Estructura del modelo y seleccionando Generar documentacion en el menu contextual.
El elemento puede ser una carpeta, una clase, una interfaz, etc. En cualquier caso, las opciones

de documentacion son las mismas en ambos casos.
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Los elementos relacionados se unen por medio de hipervinculos que permiten navegar por la
documentacién de un componente a otro. En la documentacion también aparecen todos los
hipervinculos creados a mano.

Nota: también se genera documentacion para los subproyectos (perfiles) C#, Javay VB
incluidos, si estos se habilitan en la pantalla /Incluir del cuadro de didlogo "Generar
documentacion”.

Pestafia Principal
A continuacién describimos las opciones de esta pestafria.

Disefio de la documentacion
e Utilizar disenfo fijo para.... seleccione esta opcién si quiere usar la plantilla integrada para
generar la documentacion.

e Utilizar disefo definido por el usuario... seleccione esta opcioén si quiere usar una hoja de
estilos de StyleVision predefinida. Los archivos SPS estan disponibles en la carpeta . ..
\Mis Documentos\Altova\UModel2015\Documentation\UModel\.

e Examinar: haga clic en este botén para buscar el archivo SPS predefinido.

e Editar: haga clic en este botdn para abrir el SPS seleccionado en StyleVision.

Formato de salida:
e Aqui se selecciona el formato de salida: HTML, Word, RTF o PDF.
Los documentos de Microsoft Word se crean con la extension de archivo .doc si utiliza
un disefio fijo y con la extensién .docx si utiliza un archivo SPS.
El formato PDF solamente esta disponible si usa un archivo SPS para generar la
documentacion.

e Dividir documentacién en muiltiples archivos: marque esta casilla si quiere que UModel
genere un archivo de salida por cada elemento de modelado de la tabla de contenido (por
ejemplo, si hay una clase llamada c1 que tiene una clase anidada llamada cNest, el
archivo Cc1.html contiene toda la informacion sobre Cc1 y CNest, asi como sus atributos,
propiedades, etc.).

e Incrustar CSS en HTML: marque esta casilla para incrustar un archivo CSS ya existente
en la documentacion HTML. Si quiere que la referencia al archivo y el archivo CSS
propiamente dicho sean externos, desactive esta casilla.

e Incrustar diagramas: esta casilla se habilita si el formato de salida elegido es Microsoft
Word o RTF. Si marca esta casilla, los diagramas se incrustan en el archivo generado.
Los diagramas se crean como archivo PNG (para HTML) o como archivos PNG/EMF
(para MS Word y RTF) y en el archivo de resultado se presentan a traves de vinculos de
objeto.

e Crear carpeta para los diagramas: seleccione esta opcién para crear una subcarpeta
dentro de la carpeta de salida seleccionada. En esta subcarpeta se guardan todos los
diagramas.

e  Mostrar archivo resultante tras ser generado: esta opcion esta disponible con todos los
formatos de salida. Seleccidénela para ver los archivos resultantes en la vista Explorador
(para HTML), en MS Word (para formato Word) o en la aplicacion predeterminada para
archivos RTF y PDF (para RTF y PDF respectivamente).

Generar vinculos a archivos locales
En este grupo de opciones puede indicar si los vinculos generados deben ser absolutos o
relativos al archivo de salida.
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Pestana Incluir

En esta pestafia (imagen siguiente) puede seleccionar qué diagramas y elementos de modelado
debe abarcar la documentacion.

P

Generar documentacion

Incluir | Detalles | Fuentes

(]

Diagrama de base de datoy
Diagrama de blogue internc

Diagrama de casos de uso
Diagrama de ciclo de vida
Diagrama de clases
Diagrama de colaboracion
Diagrama de componentes
Diagrama de comunicacion
Diagrama de coreografia B
Diagrama de definicidn de
Diagrama de ezquema XML
Diagrama de estructura de
Diagrama de implementacic

[ Nianrama Ade mamnina de &
4 I I

Diagrama de casos de uso| _

-

[] AccidnDelnvocacion

[[] AccionEnviarSerial

[] AccionEspecificacianDeValor
[] AccidnLlamada

[] AccionLlamadaDeComportamiento
[] AccionOpaca

[[] AccionOperacionDellamada

] Actividad

Actor

[] Artefacto

[] Artefactolmplementado

[] Caracteriztica

[] CaracterizticaDeComportamiento

[[] caracteristicaEstructural
M raznhellzn
4 1 F

Diagrama: Elemenrtos:
[¥] Diagrama de actividades . |[]Accion -
Diagrama de actividades S [[] AccionAceptarEvento

m

[ndice

S6lo los elementos con nombre

[ Subproyectos incluidos
Subproyectos predefinidos

[] Blementos extemos desconocidos

[ Seleccionar todos los diagramas ]

[ Mo seleccionar ninguno ]

[ Seleccionar todos los elementos ]

[ Mo seleccionar ninguno ]

[ Valores predeterminadaos ]

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Recuerde que puede deshabilitar la documentacion de subproyectos desactivando la casilla

Subproyectos incluidos.

Pestaia Detalles

En esta pestana (imagen siguiente) puede seleccionar los detalles de los elementos que se

deben incluir en la documentacion.

e Sitiene pensado importar el texto de etiquetas XML en la documentacion, desactive la
casilla en HTML situada debajo de la opcion Documentacion.
e Enlos cuadros combinados por encima'y por debajo puede definir cuantos niveles se
debe anidar la clase actual en el diagrama de jerarquias.
e Marque la casilla Expandir cada elemento solo una vez si quiere que solo un clasificador
de cada tipo se pueda expandir en la misma imagen/en el mismo diagrama.
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o

Generar documentacion

Detalles | Fuentes

Detalles de los elementos
Diagrama
Dizgrama de jerarquias
Miveles de anidacién  por encima:

Sustituciones de pardmetro de plantilla
Propiedades

Parametros de la operacion
Dizgramas propios

Miembros propios

(Generales
Especfficos

5 Interfaces implementadas

Ak

por debajo: 1/ Asociaciones a/desde
Expandir cada elemento sdlo una vez Origen/destino de otras relaciones
Propistario Blementos con tipo
Parametros de plartila Elementos enlazados

Aparece en el diagrama...
Hipervinculos
Restricciones
Documentacion

en HTML

Seleccionar todo

Aceptar ] [ Cancelar

Pestana Fuentes

En esta pestana (imagen siguiente) puede configurar la fuente utilizada para el contenido de texto
y para los titulos y encabezados de la documentacion.

Generar documentacion

| Principal | Incluir | Detalles | Fuentes |

(]

[Encabezado |
Encabezado?
Titulo del nombre de elemen

Titulo de la clase de elemento
Titulo de la linea

Contenido de la linea

Tiulo de la sublinea

Contenido de la sublinea

Pie

Pie2

Tipo de fuente

Arial -

Valores predeteminados ]

[ Ukilizar &l mismo para todo

Tamafio
11 -

[ Lkilizar el mismo para todo

Estilo

(B]7 U @

Arceptar ] l Cancelar
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Las imagenes que aparecen a continuacion muestran la documentacién generada para el archivo
Bank MultiLanguage.ump (directorio ...\UModelExamples) utilizando el disefio fijo.

La primera imagen muestra la documentacién generada con los indices de diagramas y de

elementos al principio del archivo HTML.

La segunda imagen muestra los detalles de la clase Account y sus relaciones con otras clases.
Observe que los atributos y propiedades de los diagramas de clases también estan unidos a sus
definiciones por medio de hipervinculos. Haga clic en una propiedad para ver su definicion. Las
clases de la jerarquia también incluyen hipervinculos (asi como el texto subrayado).

Bank_MultiLanguage.ump

ubicacion del proyecto C:A\Documents\Altova\UModel2014\UModelExamples\Bank MultiL

ge.ump

indice de diagramas:

¢ collectData Draft

DiagramadeprocesosdenegocioBPMN11

= Bank realizations

ra Account Transfer

¢ Deployment

Collect Account Information

1 BankAPI Draft

Actividad  Actividad1

BankAddresses.ini

Account Transfer
BankView GUI

Collect Account Information

Bank

Account Transfer

Deployment View
Root

BankAPI

Overview

Connect to BankAPI

Query Bank Server Draft

BankView

BankAPLjar

Bank Account Transfer

Connect to BankAPI
Home PC

BankView
Design View

BankServer

BankServer

My Home PC

Behavior View
Interaction View
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Clase Account

diagrama

lerarguia

a

Account

&1 balance:float=0
id:String

{» ogetBalance():float
3 getid():String

» Account()

-\) collectAccountinfo(in bankAPlIBankaPl): boolean

B Account

B Ch eckiﬁgAccnunt H Savin glsAccn unt | E Cred 'rtCé rd&ccount

bankview

o Design View::BankView:: com:aktova::bankview: Account
o public
eaf false

ct true

o Account.java

o CADocuments'\Altovai\lModel2014\UModelExamples\Bank_MuliLanguage _Java\SrclAccount. java

Account balance collectAccountinfo getBalance getld id

CheckingAccount CreditCardAccount SavingsAccount

nteraccion Collect Account Information

= BankView

Claze Bank Pr:

BankView Main Hierarchy of Account
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9.1

Con una hoja de estilos SPS predeterminada

Para generar documentacion con la hojas de estilo SPS predeterminada:
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Generar documentacion.

2. En el cuadro de dialogo "Generar documentacion" seleccione el botén de opcidn Utilizar

diserio definido por el usuario... (en la pestana Principal).

3. Seleccione la hoja de estilos UModelDocumentation.sps (Si no estd seleccionada

todavia).

o

Generar documentacion

Principal |Inc:l|_|ir | Detalles I Fuerrtesl

Dizefio de la documentacian
(71 Utllizar disefio fijo para la documentacdidn de en formato HTML, Word y RTF.
(@ Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF y PDF {requiere StyleVision).

Seleccionar disefio SPS: - [ Examinar ] [ Editar ]
Formato de salida Generar vinculos a archivos locales
@ HTML Crear diagramas coma: @) vinculos absolutos
(71 Micrasoft Word @ PNG EMF () vinculos relativos al archivo resultante

Aparece un aviso pidiendo que guarde el archivo.
4. Escriba el nombre del archivo y seleccione la ubicacién donde desea guardarlo.

En la documentacion generada (imagen siguiente) haga clic en un vinculo para navegar al

elemento de modelado.

© 2014 Altova GmbH
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Bank_MultiLanguage.ump

acion del provecto CADocuments\AltovallModel2014\UModelEx

Indice de elementos:

Ml (el

collectData Draft

DiagramadeprocesosdenegocioBPMH1

Bank realizations

Account Transfer

Deployment

Collect Account Information

BankAPI Draft

Actividadq

BankAddresses.ini
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9.2 Con hojas de estilos predefinidas por el usuario

Si lo prefiere, en lugar de usar el disefo fijo o la hoja de estilos SPS predeterminada, puede crear
un disefio personal para su documentacién UML. El disefio se crea en una hoja de estilos SPS
de StyleVision. Recuerde que también puede editar la hoja de estilos SPS que viene con UModel.

Seleccionar el disefio SPS para generar la documentaciéon

Debe especificar qué disefio SPS se utiliza para generar la documentacién en el cuadro de
didlogo "Generar documentacion" (Proyecto | Generar documentacioén). Seleccione el botén
de opcién Utilizar disefio definido por el usuario... y después seleccione un archivo SPS en el
cuadro combinado. Si el SPS no esta en el cuadro combinado, haga clic en el boton Examinar
para buscarlo. El SPS predeterminado disponible en este cuadro combinado es
UModelDocumentation.sps, que esta en la carpeta . ..\Documentation\UModel.

=

Generar documentacion

Principal | Incluir I Detalles I Fuentes|

Disefio de la documentacion

Utilizar disefio fijo para la documentacion de en formato HTML, Word v RTF.
@) Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v PDF (reguiere StyleVision).

Seleccionar disefio SPS:

- |Examinar | | Editar

Nota: para poder generar la documentacion usando un SPS necesita tener StyleVision instalado
en el equipo.

¢Coémo se crea una hoja de estilos SPS?

Las hojas de estilos Power Stylesheet de StyleVision (o archivos SPS) se crean con la
aplicacion Altova StyleVision. El SPS utilizado para generar documentacion UML de UModel
debe estar basado en un esquema XML que especifique la estructura del documento XML que
almacenara la documentacion de UModel.

Se trata del esquema UModelDocumentation.xsd que viene con el paquete de instalacion de
UModel y estéa disponible en la carpeta . ..\Mis Documentos\Altova\UModel2015
\Documentation\UModel.

Para crear el disefio SPS en StyleVision, coloque los nodos del esquema
UModelDocumentation.xsd en el disefio y asigneles estilos y propiedades. Recuerde que el
esquema UModelDocumentation.xsd ya incluye el archivo Documentation.xsd situado en la
carpeta superior.

También puede anadir al disefio componentes adicionales, como vinculos e imagenes. Para mas
informacién consulte el Manual del usuario de Altova StyleVision.

La ventaja de usar disefios SPS para generar la documentacién es que permite un mayor control
sobre el disefio. Ademas recuerde que el formato de salida PDF solamente esta disponible si
utiliza un disefio SPS para generar la documentacion. En otras palabras, la documentacion no se
puede generar en formato PDF si usa el disefio fijo.
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10 Diagramas UML

Hay dos grandes tipos de diagramas UML.: (i) los diagramas de estructura, que muestran la vista
estatica del modelo, y (ii) los diagramas de comportamiento, que muestran su vista dinamica.
UModel es compatible con los 14 tipos de diagramas de la especificacion UML 2.4 y con los
diagramas de esquema XML.

e Diagramas de comportamiento: actividades, maquina de estados, maquina de estados de
protocolos, casos de uso, interaccidn, comunicacion, interaccion global, secuencia y
ciclo de vida.

e Diagramas de estructura: clases, estructura de un compuesto, componentes,
implementacion, objetos y paquetes.

e Otros diagramas: diagramas de esquema XML.

Nota: en la mayoria de los diagramas de modelado puede pulsar Ctrl+Entrar para crear una linea
nueva en el nombre de algunos elementos (por ejemplo, en las etiquetas de las lineas de vida de
los diagramas de secuencia y de ciclo de vida o en las condiciones de proteccién, nombres de
estado y nombres de actividades).
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10.1 Diagramas de comportamiento

Este tipo de diagramas ilustran las caracteristicas de la conducta de un sistema o proceso de
negocio e incluye un subconjunto de diagramas que subrayan como interactuan los objetos.

Diagramas de comportamiento
! Diagrama de actividades

=/ Diagrama de maquina de estados
+=! Diagrama de maquina de estados de protocolos

% Diagrama de casos de uso

El subconjunto de diagramas de comportamiento que ilustran cémo interactian los objetos esta
compuesto por estos diagramas:

%z Diagrama de comunicacion

=2 Diagrama global de interaccion

| Diagrama de secuencia
Diagrama de ciclo de vida
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10.1.1

Diagrama de actividades

Sitio web de Altova: % Diagramas de actividades UML

Los diagramas de actividades sirven para modelar flujos de trabajo de procesos de negocios.
Permiten ver qué acciones deben tener lugar y qué dependencias de comportamiento existen.
Los diagramas de actividades describen el orden concreto de las actividades y permiten un
procesamiento tanto condicional como en paralelo. Los diagramas de actividades son una
especie de diagrama de estados, con actividades en lugar de estados.

Nota: el diagrama de actividades que aparece a continuacion esta disponible en el ejemplo
Bank MultiLanguage.ump, €N la carpeta . ..\UModelExamples.

manual invokation

Receive Update Ul Event

Validate References

1 sec since last update

[reference mizsing)

[walid]

akarted

collectAccountinfos

[(Bank'iew:
1

Handle Display Exception

|_|_|

1

{Drdering = ardered}

Exception

{wveight="}

=zdatastores=

Send AfterUpdate Signal
Updatelog

finizhed
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Insertar elementos

Diagrama de actividades - X
@@DOI XD HY e o-kkibd bl OFEEfH e hdsm@@me DB 0

Iconos de las barras de herramientas:
1. Haga clic en el icono pertinente de la barra de herramientas Diagrama de actividades.
2. Ahora haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar el elemento.

Recuerde que si mantiene pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo
podra insertar varios elementos del tipo seleccionado.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama

(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de actividades.

Insertar una acciéon (ComportamientoDeLlamada):

1. Haga clic en el icono Accién (ComportamientoDeLlamada) de la barra de

herramientas y haga clic en el diagrama de actividades para insertar la accion.

2. Escriba el nombre de la Accion (p. €j. validar referencias)y pulse Entrar para
confirmar.

Propiedades 3 % |[act Actividad1

ombre ‘alidar referencias

invocacién manual

e —————— _—
£ L]
"‘5"," Validar referencias o
. e £,
g E’ »

:C":':ZC"Z:".""E"ZC ﬂ

Nota: pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre de la accién.

Insertar una accion (OperacionDelLlamada) y seleccionar una operacion determinada:

1. Haga clic en el icono Accién (OperaciénDeLlamada) de la barra de herramientas
y haga clic en el diagrama de actividades para insertar la accién.

2. Escriba el nombre de la Accién (p. €j. collectAccountInfos)y pulse Entrar para
confirmar.

3. En el panel Propiedades haga clic en el botén Examinar del campo operation.
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Propiedades o x
collect&ccountinfos
Behavior :BankVie
AccionOperacionDelLlam
unspecified |

eaf D

sLocallyReentrant  |[]

=Sy

operacion L

------------ = n

> .
o= collectAccountinfos j—ﬂ
Tt o am am am am m m m m am . J - -

=

Seleccionar cperacién

~|Root
- Behavior View
Deployment Wiew

Component Wiew

Esto abre el cuadro de dialogo "Seleccionar operaciéon”, donde puede seleccionar una
operacion determinada.

I

Seleccionar cperacidn

-

@[ i attova

E| w | bankview

[ Bankview Main
[ Hierarchy of Account
[ Sample Accounts
- B AgencyBank

- B John's 1st

- B John's 2nd

- B John's 3rd

- B Account

-[# E Bank

-] E BankWigw

@ < BankView
-Eg» CollectAccountinfos
-Eg» CollectBankAddressinfos
[ < CollectData

m b

m

Navegue hasta la operacion que desea insertar y haga clic en Aceptar para confirmar.

Para este ejemplo seleccionamos la operacién collectAccountInfos de la clase

BankView.

Altova UModel® 2015

© 2014 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de comportamiento 203

Propiedades R X
nombre collectdccountinfos
unspecified -]
I
O

Collect&ccountinfos():bool [t

B )

.P

.' collectAccountinfos

+ [(BankView::Collectdccountinfos)
A

Crear bifurcaciones y convergencias

Crear una rama (flujo alterno)
Una rama tiene un flujo de entrada y varios flujos de salida protegidos por guardas. Solo se puede
recorrer uno de esos flujos de salida, asi que los guardas deben excluirse mutuamente.

En el ejemplo que utilizamos a continuaciéon vamos a validar las referencias de BankView:
e |arama1l tiene el guarda reference missing, que pasa a la actividad abort.
e |arama2 tiene el guarda valid, que pasa a la actividad collectAccountInfos.

1. Haga clic en el icono NodoDeDecision

i_:é:_:

el area de trabajo del diagrama de actividades.

(‘Ualidate Rﬂferences)

collectAccountinfos
[(BankYiew::)

2. Haga clic en el icono NodoFinalDeActividad

insértelo en el diagrama de actividades.
3. Haga clic en la actividad validate References y después haga clic en su conector
derecho (el controlador F1ujobDeControl). Ahora arrastre el conector hasta el elemento

NodoDeDecisiodn.

®

de la barra de herramientas y haga clic en

que representa la actividad abort, e

El elemento se resalta cuando sea posible colocar el conector.

© 2014 Altova GmbH
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4. Haga clic en el elemento NodoDeDecisién y después en su conector derecho (el
controlador FlujoDeControl). Arrastrelo hasta la accion collectAccountInfos.
Consulte el apartado Insertar una accion (OperacionDellamada) para obtener mas

informacion.

(‘u‘alidate References)

collectAccountinfos
[Bank'isw::

s

5. En el panel Propiedades seleccione el valor valid para la propiedad guarda.

: (’l.mlidate Referenoes)

Propiedades o x
gl de acces unspecified |

eaf O

guarda valid

=l Propiedades | §3 Estilos | (3] Jerarquia

collectAccountinfos
(BankView::CollectAccountinfos)

6. Haga clic en el elemento NodoDeDecisién y después en su conector derecho (el
controlador FlujobDeControl). Arrastrelo hasta el elemento NodoFinalDeActividad.
La condicion de guarda de esta transicion se define automaticamente como "else". Haga
doble clic en la condicion de guarda del diagrama para cambiarla por "reference missing".

Altova UModel® 2015
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(’u‘alida‘te References)

[reference missing)

®

[walid]

collectAccountinfos
[Bank iew::

Nota: recuerde que UModel no valida ni revisa el nimero flujos de control/objetos del
diagrama.

Crear una combinacion

1
1. Haga clic en el icono NodoDeCombinacién ¢ de la barra de herramientas y después
haga clic en el diagrama para insertarlo.
Propiedades o X
NodoDeCombinacidn T o
— o D L
Ll = - - - == - . . . . D_\'f }@
| amantn NodoDeCombinacian LY.
-3 &1 UL L LTI T U 2 o o o o @ VE'.. F
el de acceso unspecified | e
eaf O

2. Haga clic en el conector FlujobeControl (FlujoDeObjetos) de las acciones que desea
combinar y arrastrelas hasta el simbolo del NodobeCombinacién.

Elementos

Accion (ComportamientoDeLlamada)
Inserta el elemento AcciénComportamientoDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto

directamente.

Si selecciona un comportamiento ya existente desde el cuadro combinado comportamiento (del
panel Propiedades), en el elemento aparece un icono en forma de rastrillo.
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Propiedades o x

Handle Display Excepticn

aharinr = Banl\JSis

unspecified |

L]
U
comportamiento HandleDisplayExceptio = |

o+
i . .
_ Handle Display Exception

B
—a
o
£
.

Accién (OperacionDeLlamada)

Inserta el elemento AcciénOperaciénDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto como
método directamente. Para mas informacién consulte el apartado Insertar una accion

(OperacionDellamada).

Propiedades

nombre collectdccountinfos

unspecified
L]
O

peracian Collectdccountinfos():bool |...

n
e ———————————— -
-t collectAccountinfos 1o o
i (Bankview: Collect&ccountinfos) !
hY 5 5
.. \.------------------..E-F.‘ ..

Accion (AccionOpaca)

Un tipo de accioén utilizada para especificar la informacién de implementacion. Se puede usar
como marcador de posicion hasta que decida qué tipo de accién desea utilizar.

=]

Accion (AccidonEspecificacionDeValor)

Un tipo de accidn que evalua (o genera) un valor determinado en el pin de salida. Viene definido
por las propiedades (p. €j. upperBound para el limite superior.)

=

AccionAceptarEvento

Inserta la accion AceptarEvento, que espera que tenga lugar un evento que cumpla

determinados requisitos.

=

AccionAceptarEvento (EventoDeTiempo)

Inserta una accion AceptarEvento, que estd desencadenada por un evento de tiempo (un

Altova UModel® 2015
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instante de tiempo que viene dado por una expresion).

Receive Update Ul Event

ENces

1 zec gince last update

C

AccionEnviarSeial

Inserta la accidn Enviarsefial, que crea una sefial desde sus entradas y transmite la sefial al
objeto de destino, donde puede provocar la ejecucion de una actividad.

Propiedades

mbre Send Afterlpdate Signal

Signal

finizhed

Er]ét-:

NodoDeDecision

Inserta un NodoDeDecisién, que tiene una sola transicion de entrada y varias transiciones de
salida protegidas por guardas. Para mas informacién consulte el apartado Crear ramas.

(’u‘alida‘te References)

[reference missing)

[walid]

collectAccountinfos
[Bank iew::

lél

NodoDeCombinacioén

®

Inserta un NodoDeCombinacién, que combina varias transiciones alternas definidas por el
NodoDeDecisién. El NodoDeCombinacién NO sincroniza procesos simultaneos, sino que

selecciona uno de los procesos.

© 2014 Altova GmbH
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Nodolnicial
Se trata del comienzo del proceso de actividades. Una actividad puede tener varios nodos
iniciales.

®

NodoFinalDeActividad
Se trata del final del proceso de actividades. Una actividad puede tener varios nodos finales y
todos los flujos de la actividad se detienen cuando se encuentra el primer nodo final.

&

NodoFinalDeFlujo
Inserta un NodoFinalDeFlujo, que termina un flujo pero no los demas flujos de la actividad.

g
NodoDeBifurcacién
Inserta un nodo de bifurcacién vertical. Sirve para dividir los flujos en varios flujos simultaneos.

4

™

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
Inserta un nodo de bifurcacién horizontal. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

b NodoDeReunién
Inserta un nodo de reunién vertical. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por un nodo de
bifurcacién.

444

T

NodoDeReunién (horizontal)
Inserta un nodo de reunion horizontal. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por un nodo de
bifurcacion.

.

PinDeEntrada
Inserta un pin de entrada en un ComportamientoDeLlamada O €N Una OperaciénDeLlamada. LOs
pins de entrada aportan los valores de entrada que utiliza la accién. A los pins de entrada se les
asigna un nombre predeterminado (argumento) de forma automatica.

Propiedades o x ] -{/
i "=
i .
e argument - i
— e ! update Mény ui
gC e Hena ew::Ba ; !
clase de elemento PinDreEntrada :
el de acceso unspecified = :
eaf O lt
tipo ﬂ T e g
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Si al arrastrar el pin de entrada sobre un elemento el puntero se convierte en este simbolo {b
significa que puede colocar el pin de entrada en el elemento.

]
H PinDeSalida

Inserta un pin de salida. Los pins de salida contienen los valores de salida que produce una
accion. Al pin de salida se le asigna automaticamente un nombre equivalente a la propiedad UML
de la accion (p. €j. result).

T
Propiedades o x .
i
L5 result - :
- — - - : update qeny ui
claze d : ; ‘.;Z‘:,-_ dg - : ’ :.Iﬂ-.:
clase L'e=alga H . . . . W 5
z unspecified | E : o i\
LI T g g

Si al arrastrar el pin de salida sobre un elemento el puntero se convierte en este simbolo {b
significa que puede colocar el pin de salida en el elemento.

Pin de Excepcién
Puede convertir un PinDeSalida en un pin de Excepcién haciendo clic en el pin y seleccionando
esPinDeExcepcién en el panel Propiedades.

PinDeValor

Inserta un pin de valor que es un pin de entrada que aporta un valor a una accién que no viene de
un flujo de objeto de entrada. Se representa con el simbolo de un pin de entrada y tiene las
mismas propiedades que un pin de entrada.

|

NodoDeObjeto

Inserta un nodo de objeto que es un nodo de actividad abstracto que define el flujo de objeto de
una actividad. Los nodos de objeto solo contiene valores en tiempo de ejecucion que se ajustan
al tipo del nodo de objeto.

5 NodoDeBuferCentral
Inserta un nodo de bufer central que funciona de bufer para varios flujos de entrada y salida de
otros nodos de objeto.

8 NodoAlmacénDeDatos
Inserta un nodo de almacén de datos, un nodo de bufer central especial que almacena datos
persistentes (es decir, no transitorios).

© 2014 Altova GmbH
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=

ParticionDeActividades (horizontal)

Inserta una particion de actividades horizontal, un tipo de grupo de actividades que sirve para
identificar acciones que tienen caracteristicas en comun. Suelen equivaler a las unidades de
organizacioén de los modelos de negocio.

Propiedades X
ungpecified |

zDimens

=Externa O

Clerk

Para editar una etiqueta, haga doble clic en ella. Para orientar el texto correctamente, pulse

Entrar.

Recuerde que las particiones de actividades de UML 2.0 son el equivalente de los
compartimentos (swimlanes) de las versiones antiguas de UML.

e Los elementos colocados dentro de una ParticiénDeActividades pasan a formar parte

de ella cuando su contorno esté resaltado.

e Los objetos colocados dentro de una ParticiénDeActividades se pueden seleccionar

uno por uno con Ctri+clic o con el recuadro de seleccion.

e Para mower la ParticiénDeActividades a otra posicion, haga clic en su contorno o en
su titulo y arrastrela.

ff

ParticionDeActividades (vertical)

Inserta una particion de actividades vertical, un tipo de grupo de actividades que sirve para
identificar acciones que tienen caracteristicas en comun. Suelen equivaler a las unidades de
organizacioén de los modelos de negocio.

Propiedades .
e Manager
el de acces unspecified |
zlimens ]
=Externa O

Elerk -

-Manager - E-

i

ParticiénDeActividades (2D)

Altova UModel® 2015
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Inserta una particién de actividades bidimensional, un tipo de grupo de actividades que sirve para
identificar acciones que tienen caracteristicas en comun. Las etiquetas de los dos ejes son

editables.

L L e -
1 1
1 Dim2 1
1 1
1

: EL 5CO

"

|

1 ]

1 [y

1 [

= | =

1 E

: =

1 et

- 5

: ]

1
————

Para quitar las etiquetas de las dimensiones Dim1 y Dim2:
1. Haga clic en la etiqueta que desea eliminar (p. €j. Dim1).
2. En el panel Propiedades haga doble clic en la entrada pim1, eliminela y pulse Entrar
para confirmar.

E .l‘“-‘“-‘“-‘“‘“‘.“.“““““““‘.-f .
_ 0 -Dim2 g
Farticionlbes gages 1
i
unspecified hdl g EuU.-f - - . . . . s&CO
:Dimensio o
:Externa O g
[
=
=
[El Propiedades | 53 Estilos | & Jerarquia =
Vista general nox

Para anidar particiones de actividades:
1. Haga clic con el botén secundario en la etiqueta de la dimension donde desea insertar un
particién nueva.
2. Seleccione Nuevo/a | ParticionDeActividades.
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Cvim

—

FlujoDeControl

Un flujo de control es una linea con una flecha que conecta dos actividades/comportamientos e

inicia una actividad una vez finaliza la actividad anterior.

Propiedades o ox
0 A~
C FlujoDe0bijeto

nivel de acces unspecified =
eaf |

- . 0 i

- {weight=".

adaastore:s

UpdateLog | .

=] Propiedades | &3 Estilos | (%] Jerarquia

=

FlujoDeObjeto

Un flujo de objeto es una linea con una flecha que conecta dos acciones/nodos de objeto e inicia
una actividad una vez finaliza la actividad anterior. Los objetos y datos se pueden pasar a través

del flujo de objeto.

Propiedades o x
unspecified |
Ea ]
= as ]
zMultiReceive |
j hdl
|

wselections o
FiterDisplayData [ 7 """

L(EI ankUiew::Cu[IectAccuun
: 1

rezult |

E{u n::l &r:in

B "
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s

ControladorDeExcepcién
Un controlador de excepcion es un elemento que especifica qué accion debe ejecutarse si se
genera determinada excepcion durante la ejecucion del nodo protegido.

Propiedades o x

Fze mentn ontrolador

Handle Display Exception

|_|_|

]

Los controladores de excepcidn solo se pueden colocar en el pin de entrada de una accién.

h Actividad
Inserta una actividad en el diagrama de actividades.
Propiedades o X S
bre Payment

pu-blic: l |

O

O

O

O

NodoParametroDeActividad
Inserta un nodo parametro de actividad en una actividad. Al hacer clic en la actividad se inserta el
nodo parametro en el contorno de la actividad.
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Propiedades o x
nombre Requested

el de acceso unzpecified | - :Eequeste-d' .
eaf | - """ Es | Send
oo 30 R R,
sControMype ]

5 NodoDeActividadEstructurada
Inserta un nodo de actividad estructurada, que es una parte estructurada de la actividad que no se
comparte con ningun otro nodo estructurado.

W

et

Propiedades o x

nombre NodoDeActividadEstructu ' .' o _'
e L

nombre completo navior View::Bank\ie LA

- - : wstructureds :

C C e

nive ACCes0 unspecified . '.,, Y

eaf O ettt

Py

™ | RegiénDeExpansion

Una region de expansion es una region de una actividad que tiene entradas y salidas explicitas
(usando NodosDeExpansién). Cada entrada es una coleccioén de valores.

Propiedades n x R mmmmm——————

_uparallels

(o)

Expan=ionRegion

unspecified hdl
|
|
parallel bl

——————

e e o oy

L {weight="} -

El modo regién de expansién aparece como palabra clave y para cambiarlo basta con hacer clic
en el cuadro combinado modo del panel Propiedades. Las opciones disponibles son: parallel,
iterative O stream.
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i NodoDeExpansion

Inserta un nodo de expansion en una region de expansion. Los nodos de expansion son nodos de
entrada y salida para la region de expansion, donde cada entrada/salida es una coleccioén de
valores. Las flechas que entran y salen de la regidn de expansidn determinan el tipo concreto de
nodo de expansion.

Propiedades X

nombre ExpansionMode

A

hdl

D hdl
£ ]

ordered |

=

RegiénDeActividadinterrumpible
Una region interrumpible contiene nodos de actividad. Cuando un flujo de control abandona una
region interrumpible, todos los flujos y comportamientos de la region finalizan.

Para afnadir un encadenamiento interruptor:
Primero debe comprobar que hay un elemento Accién en la RegiénDeActividadInterrumpible,
asi como un flujo de control de salida hacia otra accion:

e

1. Haga clic con el boton secundario en la flecha del FlujoDeControl y seleccione Nuevo/
a | Encadenamientolnterruptor.
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Propiedades o ox

nombre RegionDeActividadinterrur

o | B
T

Nota: hay otra manera de afiadir un EncadenamientoInterruptor: haga clic en la
RegiénDeActividadInterrumpible, después haga clic con el botén secundario en el
panel Propiedades y seleccione Agregar encadenamientolnterruptor en el menu
emergente.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Diagramas UML Diagramas de comportamiento 217

10.1.2 Diagrama de maquina de estados

Sitio web de Altova: % diagramas de maquina de estados

Los diagramas de maquina de estados modelan el comportamiento de un sistema, describiendo
los diferentes estados por los que puede pasar un objeto y las transiciones de unos estados a
otros. Se suelen utilizar para describir el comportamiento de un objeto que pasa por varios casos
de uso. Una maquina de estados puede tener un numero ilimitado de diagramas de maquina de
estados (o de diagramas de estado).

Esto se puede conseguir con dos tipos de procesos:

e Acciones: estan asociadas a las transiciones y son procesos a corto plazo que no se
pueden interrumpir. Por ejemplo: una transicion inicial error interno / notificar
admin.

e Actividades de estado (comportamientos): estan asociadas a los estados y son
procesos a largo plazo que pueden ser interrumpidos por otros eventos. Por ejemplo:
escuchar si hay conexiones entrantes.

Nota: el diagrama de maquina de estados que aparece a continuacion esta disponible en el
ejemplo Bank_Multilanguage.ump, €n la carpeta . ..\UModelExamples.
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' User Connected ™

I'/_ Hot Connected I
bl:u !isten for incoming connections

S dizconnect, [abort

connect [S5L available]

laggin

Logging in User

[authertication ok]

[authertication failed] dog failure

User Authenticated)

irternal error inotify admin

%@

Suspended
transact
. Performing Transaction ™
Tran=sacting : BankServer
(oS
%(Lugging Transactiun)*
M .
s o
Insertar elementos
-

Diagrama de maquina de estados

Usar los iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de maquina de estados.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de maquina de estados.

Altova UModel® 2015
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Crear estados, actividades y transiciones

Para insertar un estado simple:

—
1. Haga clic en el icono Estado de la barra de herramientas y haga clic en el diagrama

para insertarlo.

2. Escriba el nombre del estado y pulse Entrar para confirmar.
Los estados simples no tienen regiones ni subestructuras. En UModel puede afadir
actividades y regiones a un estado simple desde un menu contextual.

Para afadir una actividad al estado:
1. Haga clic con el botdn secundario en el estado. En el menu contextual seleccione
Nuevo/a y después una de las opciones del submenu.

rh Entrada: Actividad

73 Entrada: Interaccidn

"o Entrada: MaquinaDeEstados
Hacer: Actividad
Hacer: Interaccign

Hacer: MaguinaDeEstados

Regién

Salida: Actividad
Salida: Interaccian

rh

L§8

L]

[}

]

{}  Restriccign
rh

1§

So Salida: MaquinaDeEstados
%

Transician interna

Hay tres tipos de acciones: Hacer (Do), Entrada (Entry) y Salida (Exit). Las
actividades se colocan dentro de su propio compartimiento en el estado (no en una
region distinta). El tipo de actividad seleccionada se utiliza como prefijo para la actividad
(p. €j. entry / store current time).

Propiedades Xl . m emmmmaem ‘:J/ _______ -
E Wating for result

L]
ombre store current time * 1|l - . Lentry/store current time i_u .
- i

]

&l - . . !exit/ free allocated memory

m

L

D T e
ation |[] T e

] ..

result accepted / store resuft

Para eliminar una actividad:
1. Haga clic en la actividad del estado y pulse la tecla Supr.
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Para crear una transicion entre dos estados:

1. Haga clic en el controlador Transicién del estado de origen (situado a la derecha del

elemento).

2. Arrastre la flecha de la transicion hasta el estado de destino.

User Connected

login

Logging in User

Las propiedades de la transicion se pueden ver en la ventana Propiedades. En el cuadro
combinado del campo clase puede definir el tipo de transicion: externa, interna o local.

Propiedades o x

a1

el de acceso unspecified |

eaf |

claze gxternal |

L_mmm

command s4

.("— Wating for result
entry / store current time

exit / free allocated memory

Las transiciones pueden tener un disparador de eventos, una condicion de proteccion y
una accion con el formato disparadorEvento [condicion de proteccion] /actividad.

Para crear operaciones desde transiciones automaticamente
Si activa el icono Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino

.
s

al escribir el nombre de la operacion

operacioén correspondiente se crea

automaticamente en la clase referenciada cuando se crea una transiciéon y se escribe un nombre

(p. €j. miOperacioén() ).

Nota: solamente se pueden crear operaciones automaticamente cuando la maquina de estados

esta dentro de una clase o de una interfaz.

Para crear operaciones automaticamente desde actividades:
1. Haga clic con el boton secundario en el estado y seleccione la actividad/accion que

desea insertar (Nuevo/a | Entrada:Actividad).

2. Escriba el nombre de la actividad, asegurandose de que termina con ().

Altova UModel® 2015

© 2014 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de comportamiento 221

Estructura del modelo o X | stm Airl:onditicrn/)_ .
E 1 = .
i.E[[] MainRegion i - Operating
........ .! entry / OnEntryOperating()
........ EI:; exit / OnExitCperating()
-------- B o RegionMode -~ Heater -,
Dg o e i entry { OnEntryHeater() oz
3 [T] RegionMode 1 exit / OnExitHeater()
" modeSelect() modeSelect()
H Cooler e - ™
b 3 Cooler *
i Q Heater e P i
' @ = Relaciones ! entry / OnEntryCooler(}  |__
R . . i
@ [[] RegionSpeed pre ML CET ) ]
-------- |-|-| entry / OnEntryOperating _“n-------------ﬁ'.
-------- rh exit/ OnExitOperating RegionSpeed
- Standby i
4| — W k
El Estructura ... B Arbol de d...| 3% Favoritos y
speedselect() e

El elemento nuevo también esta disponible en la Estructura del modelo.
Desplacese hacia abajo en la Estructura del modelo y observe que la operacion
OnEntryCooler se afadid a la clase primaria AirConditionController.

Estructura del modelo

X

-2 w1 AirCondition
E--{_—‘_| B AirConditionController
-7 AirCondition
-------- [ﬂ AirConditionStateMachinel
[(] MainRegion
-[FH T~ IRegion
-FH T I5tate
- B CalEventiction
-[@ [£] Tstateld
- < » modeSelect
[ <}» On_0Off_Operating_Effect
-[@ < » OnDebughMessage
- <’» OnEntryCooler

-4 <% OnEntrvHeater
1 | 1] 3

rs

-

EI Estructur...| = Arbol de .| ¥ Favoritos

Nota: se afiaden operaciones automaticamente para: Hacer:Actividad,

Entrada:Actividad, Salida:Actividad.
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[ [E] TStateld
] s modeSelect
] e On_Off_Cperating_Effect

[ < ¥ OnDebughlessage _ILI
' b

ogp @ o —
- powverButtonl) - On_Off. Operating_Effect()
]

I

Para crear un disparador de transicion:

1.

Haga clic con el botén secundario en una transicion (en la flecha).

2. Seleccion Nuevo/a | Disparador.

-

rh Actividad
|D Disparador

{1 | Restriccidgn

[l Diagrama de actividades

Si se trata del primer disparador del diagrama, en la etiqueta de la transicion, situada
encima de la flecha, aparece el caracter "a". Los disparadores tienen asignados valores
predeterminados en forma de letra, estado de origen -> estado de destino.

Haga doble clic en el nuevo caracter e inserte las propiedades de la transicion en el
formato disparadorEvento [condicion de proteccion] / actividad.

Sintaxis de las propiedades de la transicion: el texto insertado antes de los
corchetes es el disparador. Entre los corchetes va la condicion de protecciéon y después
de la barra diagonal va la actividad. Manipule esta cadena para crear o eliminar
automaticamente los elementos correspondientes en la Estructura del modelo.

Nota: para ver las propiedades de una transicion, haga clic con el botdén secundario en la
transicion y seleccione Seleccionar en la Estructura del modelo. El ewvento, la
actividad y los elementos de restriccion aparece debajo de la transicion seleccionada.

— stm BankAPL!
... 0] BankAPI Draft - -
~EZ1[1] Region1

m

......... » - |
4 Suspended o I'/_ Hot Connected ™

F Mot Connected tn.f listen for incoming connections

Q User Connected A

“[ —# Relacione ¥

el Transicion:
B Transicion:
B> Transicion:

P M= Trancirifn:

L] I

{ -= Not Connected)
{connect [SSL available
(disconnect, abort, Use

fintarnal arrnr { natifie a

3

ui:unin e[:’r [$SL a';railé

User Connected

El Estructura de..| B Arbal de dia... | %% Favoritos

login

Logging in User

Para agregar un diagrama de actividades a una transicion:

UModel ofrece una funcion Unica para afadir diagramas de actividades a las transiciones a fin de

describir la transicién en detalle.
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1. Haga clic con el botén secundario en la transicidon y seleccione Nuevo/a | Diagrama de
actividades.
Esto inserta una ventana con un diagrama de actividades en la posiciéon de la flecha de

tra

nsicion.

2. Haga clic en la ventana recién insertada y utilice las barras de desplazamiento para
desplazarse por la ventana.

T

- (Reavding transaction dﬂtﬂ) :

da

o .i

ta read / effect

nd to 0 tabase

mmar| |ent

|l

-

-W-1I.4:__ PR

4 I

F

entry / atore current ume =~ "s

exit / free allocated memory

3. Haga doble clic en la ventana para abrir el diagrama de actividades en otra pestana y
seguir definiendo la transicion (p. ej. cambiando el nombre de la accion a Database
logon).

act effect J_

Database logon

F.

Bl BankAPI Draft | B Query BankServer Draft | [l Diagramadeactividades1

Al proyecto se anade un diagrama de actividades nuevo. Para aprender a anadir
elementos de modelado de actividades nuewvos al diagrama, consulte el apartado
Diagrama de actividades.

4. Haga clic en la pestafia del diagrama de maquina de estados para ver la transicién
actualizada.
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C (Readingtransa::tian dﬂtﬁ)'

| etareadettect
L| i -t

1 P :
5&“le itabase
1
Datapase log ! '

i —cumrnanu:'l_éie'nt'
R P

1 w
| P 1
Wi 4 T 3

entry / stBE IR UME = " .
exit / free allocated memory

rerilt arrented / stnre resol

it | 2] Query BankServer Draft | [f] Diagramadeactividadesl

5. Arrastre la ventana de la actividad a una posicién nueva donde no moleste y ajuste el
tamafio de la ventana si es necesario.
K3

(Rea-ding transaction data) :

" | data read / effect
[

Y

. “h .
(Sending command to Eatagase)
. "'\., .

£
u .
[ ]

s s os oa e e Wy . Dhoocooooooooooco -
command sent ! A

. . . !
I./_ Wating for result d\ul ) Database logon = :
entry / store current time : — . :
1

exit / free allocated memory R : 5 @ ©° 8 o o o __:

1

:_; _ 0] 3 i
o i e e el e

Si arrastra la ventana de la actividad y la pone entre los dos estados, la ventana ilustra la
transiciéon hacia y desde la actividad.
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W

(Reading transaction dﬂtﬂ) -

m

iflect -

—

;'ﬁfﬁﬁf\Lﬁﬁf'ﬁ';';

: (_Sending command to databasej

uery BankServer Draft | [/ Diagramadea

Estados compuestos

= Estado compuesto
Este tipo de estado contiene un compartimiento mas, formado por una region. Dentro de esta

region puede colocar un nimero ilimitado de estados.

Para afnadir una regién a un estado compuesto:
1. Haga clic con el boton secundario en el estado compuesto y seleccione Nuevo/a |
Regién del menu contextual.
Al estado se le afiade una region nueva. Las regiones se dividen con lineas discontinuas.

Para eliminar una region:
1. Haga clic en la regién que desea eliminar y pulse Supr.
Cuando se elimina una region de un estado ortogonal, el estado wuelve a ser un estado
compuesto. Cuando se elimina la ultima region de un estado compuesto, el estado pasa

a ser un estado simple.

Para poner un estado dentro de un estado compuesto:
1. Haga clic en el estado que desea insertar (p. ej. Logging in User) y arrastrelo hasta el
compartimento de la region del estado compuesto.
El compartimento de la regién se resalta al soltar el elemento. El elemento insertado
ahora forma parte de la region y aparece como elemento secundario de la region en el
panel Estructura del modelo.
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-#

-1 Connecting to BankServer
Q Logging in User

Q Performing Transaction

Q User Authenticated

e Transicion: (-= Not Connected)
H> Transicion: (connect [SSL available
= Transicion: (disconnect, abort, Use

.- 22> Transicion: (internal error / notify a| =

;/— Not Connected T
tm’ listen for incoming connections

|

:cun:ne:ct [:SSI:_ a\.:rail

User Connected

login

. S T
Logging in User |—o

[authenticatinn okl

L]
L

o o \l: pis -

[authentication fa

Cuando se mueve el estado compuesto, también se mueven los estados que estan

dentro de él.

Estado ortogonal

Este tipo de estado contiene un compartimiento mas, formado por dos o mas regiones, que
indican simultaneidad.

Haga clic con el botén secundario en un estado y seleccione Nuevo/a | Regién para afadir

regiones nuevas.

i

" EstadoOrtogonalt "'.]

ey

.n
-

i
i
{
0
0
i
i
i
]

s

" .

Para mostrar/ocultar el nombre de las regiones:

Haga clic en el panel Estilos, desplacese hasta el estilo Mostrar los nombres de regién en

los estados Yy seleccione el valor verdadero/falso.

Estado de submaquina

Este estado sirve para ocultar los detalles de una maquina de estados. Este estado no tiene
regiones, sino que esta asociado a una maquina de estados distinta.

Para definir un estado de submaquina:
1. Tras seleccionar un estado, haga clic en el cuadro combinado subméaquina del panel

Propiedades

Aparece una lista con todas las maquinas de estados que estan definidas.
2. Seleccione la maquina de estados a la que debe hacer referencia esta submaquina.
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Ferforming Transaciion

Estado

unspecified

ﬁ(Logging Transaction :}

e

submaguina

nvarianie 4e es1ado

Behavior View

BankServer Behavior View [

1 | 1

Obsene que en la submaquina aparece automaticamente un icono de hipervinculo. Al
hacer clic en este icono se abre la maquina de estados a la que se hace referencia
(BankServer, por ejemplo).

Para afiadir puntos de entrada/ salida a un estado de submaquina:

El estado de submaquina al que esta conectado el punto de entrada/salida debe hacer
referencia a una maquina de estados (visible en el panel Propiedades).
Esta submaquina debe contener un punto de entrada y de salida como minimo.

Haga clic en el icono ReferenciaDePuntoDeConexion — de la barra de
herramientas y después haga clic en el estado de submaquina en el que quiere insertar
el punto de entrada/salida.

=

=

Performing Transaction

o]

» | Foansacting : BankServer
k{L o

Haga clic con el botén secundario en el panel Propiedades y seleccione Agregar
entrada. Recuerde que este menu emergente solamente aparece si en el diagrama ya
existe un punto de entrada o salida.

H daces o =
User Authenticate-d)
ConnectionPointReference
transact
unspecified hdl - Performing Ti
entrada EntryPoint | —_—
J__.-{' |FmEnsacting :
r
Agregar entraca "
} Logging Tran
Quitar entrada .
Agregar salida
Cuitar salida J\“
|

El comando Agregar entrada afiade un punto de entrada (EntryPoint) nuevo en el
panel Propiedades y cambia el aspecto de la referencia de punto de conexion
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ConnectionPointReference.

3. Use el mismo método para insertar un punto de salida (ExitPoint) con la opcién
Agregar salida del menu emergente.

Generar cddigo a partir de diagramas de maquina de estados

Con UModel puede generar codigo ejecutable a partir de diagramas de maquina de estados (Java,
VB.NET o C#). Esta funcion de generacién de cédigo es compatible con casi todos los
elementos y caracteristicas de los diagramas de maquina de estados:

Estado

EstadoCompuesto, con cualquier nivel jerarquico
EstadoOrtogonal, con cualquier nimero de regiones
Regién

Estadolnicial

EstadoFinal

Transicion

Guarda

Disparador

Evento de llamada

Bifurcacién

Reunién

Eleccion

Unién

HistorialDetallado

HistorialSuperficial

Acciones de entrada/salida/hacer

Efectos

La generacién de cédigo de maquina de estados se integra en el proceso "normal" de ingenieria
de ida y welta. Esto significa que el cddigo de maquina de estados se puede actualizar
automaticamente durante el proceso de ingenieria directa.
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e Operating 2
entry F OnEntryOperating)
exit [ OnExtOperating)
Regionhode i Heater Y
Bt entry § OnErtryHester) H
povverBLtton() exit { OnExitHestar()
- _J
madeSelect() modeSelecti)
Iff Cooler “‘\ standbyButton()
enitry F OnEntryCooler)
. . ! : e Standby -\'I
exit F OnExtCooler() f/—
Off entry  OnEntry Standby
exit F OnExitStandby)
RegionSpesd
speedelect() speedSelecty)
speedSelect) standbyButtoni()
povwverButton()
Fon_Off_Operating_Effect() o g

La imagen anterior muestra el diagrama de maquina de estados AirCondition de la carpeta ..
\StateMachineCodeGeneration del directorio ...\UModelExamples. Por cada lenguaje de
programacion hay una carpeta (C#, Java y VB).

Cada directorio contiene dos carpetas: AirCondition y Complex. Cada una contiene el proyecto
de UModel correspondiente, los archivos de proyecto del lenguaje de programacion y los archivos
de cddigo generados. El archivo de proyecto Complex.ump contiene casi todos los elementos y
funciones de modelado compatibles con la funcién de generacion de codigo de UModel para
diagramas de maquina de estados.

Ademas, cada carpeta contiene una aplicacion de prueba (p. €j. TestSTMAirCondition.sln para
C#) para que pueda trabajar inmediatamente con los archivos de cédigo generados.
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ot Test State Machine Code generated by Altova UModel l =REc] ﬁj

Cument state(s):

modeSelect  powerButton  speedSelect  standbyButton

ArCandition|
=~ MainRedgion : Operating
- RegionMode : Heater
RegionSpeed : Low

Debug output messages:

======= Event ] =========

BEGIMN_EVEMT: powerButtan
TRAMSITIOMN: Off —» <Faork:=
SET_CURRENT_STATE: Operating
ACTION: OnErtryOperating
TRANSITION: «Faorc: —> Heater
SET_CURRENT_STATE: Heater
ACTION: OnErtryHeater
TRANSITION: <Faore: —= Low
SET_CURRENT_STATE: Low

EMD_EVENT: powerButton

m
T

Para generar cédigo a partir de un diagrama de maquina de estados:

1. Haga clic con el boton secundario en el diagrama de maquina de estados y seleccione

el comando Generar codigo de la maquina de estados o

2. Haga clic en Proyecto | Generar cédigo de la maquina de estados.

-

General

Generar mensajes de depuracion
getCallEvents

Impartaciones v dedaraciones adicionales:

@auppressiwarnings({ serial", "unused":)

@ Generar codigo de la maquina de estados

Actualizar el codigo de la maquina de estados automaticamente

I5tate
[¥] getiame
[¥] getid
getREginns
A
;
Aceptar ] [ Cancelar

Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente). Si es necesario, ajuste las opciones de
configuracion predeterminadas y haga clic en Aceptar para generar el cédigo.
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El codigo de maquina de estados se actualiza automaticamente cuando se inicia el proceso de
ingenieria directa. Sin embargo, esta configuracion se puede cambiar. Para ello haga clic en el
fondo del diagrama de maquina de estados y marque la casilla Actualizacion de codigo automatica del
panel Propiedades.

No es recomendable realizar cambios a mano en el cddigo generado porque estos cambios no se
traspasaran al diagrama de maquina de estados durante el proceso de ingenieria inversa.

X

ComplexSTMDiagra

=l Propiedades | £ Estilos | (%] Jerarquia

En el panel Propiedades haga clic en el icono Examinar == del campo Actualizacion de cddigo
automdtica para abrir el cuadro de dialogo "Generar cédigo de la maquina de estados" y cambiar
las opciones de configuracion.

Nota: puede revisar la sintaxis del diagrama de maquina de estados haciendo clic con el boton
secundario en el diagrama y seleccionando Revisar la sintaxis de la maquina de estados.

Trabajar con coédigo de maquina de estados

La clase primaria de la maquina de estados (es decir, la clase controladora controller o la
clase de contexto) es la Unica interfaz que existe entre el usuario de la maquina de estados y su
implementacion.

La clase controladora controller aporta los métodos que se pueden usar desde "fuera" para
cambiar los estados (p. €j. después de que tengan lugar eventos externos).

No obstante, la implementaciéon de la maquina de estados llama a los métodos de la clase
controller (dewluciones de llamada) para informar al usuario de la maquina de estados sobre
cambios de estado (OnEntry, OnExit, ...), efectos de las transiciones y la posibilidad de invalidar
e implementar métodos para condiciones (guardas).

UModel puede crear operaciones simples (sin parametros) automaticamente para
comportamientos entrar/salir’hacer, efectos de transicion, etc. cuando se activa la opcién
correspondiente (consulte el apartado Crear estados, actividades y transiciones.) Estos métodos
se pueden cambiar (afiadiéndoles parametros, configurandolos como métodos abstractos, etc.).

Puede generar instancias de una maquina de estados (es decir, de su clase controladora
controller)y todas las instancias funcionan independientemente.

e La ejecucion de la maquina de estados UML esta disefiada para el modelo de ejecucion
hasta el final.

e Las maquinas de estados UML suponen que el procesamiento de cada evento finaliza
antes de que empiece a procesarse el siguiente evento.

e Esto también significa que las acciones entrar/salir/hacer y los efectos de las
transiciones no pueden disparar transiciones/cambios de estado nuevos directamente.

Inicializacion:
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e (Cada region de una maquina de estados debe tener un estado inicial.

e E| codigo generado con UModel inicializa automaticamente todas las regiones de la
magquina de estados (o cuando se llama al método Initialize () de la clase
controladora).

e Sino necesita eventos onEntry durante la inicializacién, puede llamar a mano al método
Initialize () e ignorar los eventos onEntry durante el inicio.

Obtener el estado actual:
UModel admite estados compuestos y estados ortogonales, asi que no hay un solo estado
actual: cada regién (de cualquier nivel jerarquico) puede tener un estado actual.

En el proyecto de ejemplo AirCondition.ump puede ver cdmo se pueden recorrer las regiones
hasta llegar a los estados actuales:

rootNode = m_CurrentStateTree.Nodes.Add(m_STM.getRootState().getName());
UpdateCurrentStateTree (m STM.getRootState (), rootNode);

private void UpdateCurrentStateTree (AirCondition.

state, node)

{
foreach (AirCondition. r in state.getRegions())
{

childNode = node.Nodes.Add(r.getName() + " : " +
r.getCurrentState().getName());
UpdateCurrentStateTree(r.getCurrentState(), childNode);

Ejemplo n°1: una transiciéon simple

MyEventi() UModel genera Método generado en el cédigo:
automaticamente la operacion |private class
correspondiente. CTestStateMachine : IState

{

TestControlle -
est-antrofier public bool

MyEventl ()
% MyEventi():bool {

}

}

® El usuario de la maquina de estados deberia llamar al método generado "MyEvent1"
cuando tenga lugar el evento correspondiente (fuera de la maquina de estados).

e El parametro de dewolucién de estos métodos-evento aporta informacién si el evento

provocé un cambio de estado (es decir, si tuvo un efecto o no en la maquina de estados).

P. ). estando en el estado "State1" y teniendo lugar el evento "MyEwent1()", el estado
actual cambia a "State2" y "MyEvent1()" dewelve el valor true.

Si el estado "State2" esta activo y tiene lugar el evento "MyEvent1()" en la maquina de
estados no se producen cambios y MyEwvent1() dewelve el valor false.
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Ejemplo n°2: una transicion simple con un efecto

MyEventl() / OnState1State2Effectl) | UModel genera Metodo generado en el codigo:
automaticamente la operacion |private class |
correspondiente. CTestStateMachine : IState

{

// Overwrite to

TestController

handle entry/exit/do

& MyEvent1():bool actions, transition
¢} OnState1State2E ffect(in text: String):void

effects,...:

public virtual void
OnStatelState2Effect () {}
}

* Laimplementacion de la maquina de estados llamara a "OnState1State2Effect()" cuando
se dispare la transicion del estado "State1" al estado "State2".

e Para reaccionar a este efecto "OnState1State2Effect()" deberia sobrescribirse en una
clase derivada de "CTestStateMachine".

e "CTestStateMachine:: OnState1State2Effect()" también puede configurarse como
abstract Yy obtendra errores de compilacién hasta que se sobrescriba el método.

e Cuando "OnState1State2Effect()" no es abstracto y estéa activa la opcion Generar
mensajes de depuraciéon, UModel genera este resultado:

// Overwrite to handle entry/exit/do actions, transition
effects, ...:

public virtual void OnStatelState2Effect ()
{OnDebugMessage ("ACTION: OnStatelState2Effect");}

Ejemplo n°3: una transicion simple con un efecto y un parametro

MyBventl() / OnStatelState2Effect(™ == 2%) | JModel genera Método generado en el codigo:
automaticamente la operacion|private class
correspondiente. CTestStateMachine
IState

{

TestController

// Additional
& MyEventl (kbool ) )
> OnState1State2Effect(in text String) void defined operations of
the controller class:

public virtual
void
OnStatelState2Effect
(String text)

{

}

}

® Para llevar a cabo las operaciones (creadas automaticamente por UModel), puede afiadir
parametros manualmente (UModel no puede conocer el tipo necesario).

e En este ejemplo el parametro "text:String" se afadié al método Effect de TestController.
Es necesario especificar un argumento adecuado cuando se llame a este método (en

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



234 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

este caso: "1 => 2").

e Otra posibilidad es llamar a los métodos estaticos ("MyStatic.OnState1State2Effect("1
=> 2")") o a los métodos de singleton ("getSingleton().OnState1State2Effect("1 => 2")").

Ejemplo n°4: acciones entrar/salir/hacer

! State3 y MyEveni2() Stated N
exit / OnExitState3() entry / OnEntryStated()
do / OnDoStated()

e

UModel genera automaticamente las Método generado en el cédigo:
operaciones correspondientes. private class CTestStateMachine : IState
{

// Overwrite to handle entry/exit/do
TestController actions, transition effects,...:
public virtual void OnExitState3()

{» MyEvent1():bool {}
<% OnStatelState2Effect(in text-String)void public virtual void OnEntryStated ()

{}

public virtual void OnDoState4d () {}

}

®* Los estados pueden tener comportamientos entrar/salir’/hacer. UModel crea
automaticamente las operaciones necesarias para ellos.

e Cuando tiene lugar "MyEwvent2()", la implementacién de la maquina de estados llama a
"OnExitState3()", si "MyEwvent2" tuviera un efecto, se le llamaria después y
posteriormente se llamaria a "OnEntryState4" y "OnDoState4".

¢ Porlo general estos métodos deberian sobrescribirse. Cuando no son abstractos y esta
activa la opcion Generar mensajes de depuracién, UModel genera el resultado que se
describe en el ejemplo n°2.

e Estos métodos también pueden tener los parametros que aparecen en el ejemplo n°3.

Ejemplo n°5: guardas
Las transiciones pueden tener guardas, que determinan si la transicion se dispara

verdaderamente.
MyEvent2(} [CanGoStates()] UModel genera Método generado en el cédigo:
@ automaticamente la operacion |private class
correspondiente. CTestStateMachine : IState

{

// Additional
defined operations of the
controller class:

public virtual bool
CanGoState6 ()

{
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return

true; // Overwrite!
TestController }

<% MyEvent2():bool

<% CanGosStates()bool

* Si"Stateb" es el estado activo y tiene lugar "MyEwent2", la implementacion de la
maquina de estados llamara a "CanGoState6" y, dependiendo de su resultado, la
transicion se disparara o no.

e Por lo general estos métodos deberian sobrescribirse. Cuando no son abstractos y esta
activa la opcién Generar mensajes de depuracion, UModel genera el resultado que se
describe en el ejemplo n°2.

e Estos métodos también pueden tener los parametros que aparecen en el ejemplo n°3.

¢ Varias transiciones pueden tener el mismo evento, pero guardas diferentes. No hay un
orden definido para sondear los guardas. Si una transicion no tiene guarda o si su guarda
es "else", se trata como la ultima transicion (es decir, esta transicion solo se disparara si
los guardas de las demas transiciones dewuelven false.

Ejemplo:
No esta definido si primero se dispara CanGoState6 o CanGoState7, pero lo que esta claro es
que la tercera transicion solo se disparara si CanGoState6 y CanGoState7 dewelven false.

MyEvent2() [CanGoStated()]

| states | Statef
o

MyEvent2(} [CanGoState7 ()]

)

State?

MyEvent?() [elze]

Stated

ie

Para ver mas funciones y construcciones consulte los ejemplos de los archivos
AirCondition.ump Y Complex.ump.

Elementos

Estadolnicial (pseudoestado)
El inicio del proceso.

®

EstadoFinal
El final de la secuencia de los procesos.
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o

PuntoDeEntrada (pseudoestado)
El punto de entrada de una maquina de estados o de un estado compuesto.

&

PuntoDeSalida (pseudoestado)
El punto de salida de una maquina de estados o de un estado compuesto.

<

Eleccién
Representa una rama condicional dinamica donde se evaluan disparadores de guardas que se
excluyen mutuamente (operaciéon OR).

* Unidn (pseudoestado)
Representa el final de la operacién OR definida por el elemento Eleccién.

*

Terminar (pseudoestado)
La detencion de la ejecucion de la maquina de estados.

o
E Bifurcacion (pseudoestado)

Inserta una barra de bifurcacion vertical. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias
simultaneas.

-}
Bifurcacion horizontal (pseudoestado)

Inserta una barra de bifurcacion horizontal. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias

simultaneas.

b Reunién (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

ool
i Reunién horizontal (pseudoestado)

Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

@ HistorialDetallado
Pseudoestado que restaura el estado activo previo del estado dentro de un estado compuesto.
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@ HistorialSuperficial
Pseudoestado que restaura el estado inicial de un estado compuesto.

Para cambiar el tipo de pseudoestado, cambie el valor del cuadro combinado clase en el panel
Propiedades.

PuntoDeSalida

rerlarr P m e e -

initial
deepHistory
shallewHistory
join

L fork L
= Propiedades | 53 Estijunction
choice
Vista general entryPoint

— ReferenciaDePuntoDeConexion

Una referencia de punto de conexién representa un uso (como parte de un estado de
submaquina) de un punto de entrada/salida definido en la referencia de maquina de estados al
que hace referencia el estado de submaquina.

Para agregar puntos de entrada o salida a una referencia de punto de conexion:
e El estado al que esta conectado el punto debe hacer referencia a una maquina de
estados de submagquina (visible en el panel Propiedades).
e Esta submaquina debe contener un punto de entrada y salida como minimo.

—

Transicion

La relacion directa que existe entre dos estados. Un objeto del primer estado realiza una accion o
mas y después hace referencia al segundo estado, dependiendo de un evento y de que se
cumplan las condiciones de proteccion.

Las transiciones tienen un disparador de eventos, condiciones de proteccion, una accion
(comportamiento) y un estado de destino.

Subelementos de evento compatibles:
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® EventoRecibirSefial, EventoSefial, EventoEnviarSefial,
EventoRecibirOperacién, EventoEnviarOperacidén y EventoDeCambio.

+
4]
o,

Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el

nombre de la operacion
Active este icono para crear automaticamente la operacién correspondiente en la clase a la que

se hace referencia cuando se cree una transicion y se inserte el nombre de la operacion.

Nota: solamente se pueden crear operaciones automaticamente cuando la maquina de estado
esta dentro de una clase o de una interfaz.
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10.1.3 Diagrama de maquina de estados de protocolos

Sitio web de Altova: % Diagramas de maquina de estados de protocolos UML

Las maquinas de estados de protocolos ilustran una secuencia de eventos a los que responde
un objeto, sin necesidad de ilustrar su comportamiento propiamente dicho. La secuencia
necesaria de eventos y los cambios resultantes en el estado del objeto se modelan en este tipo
de diagramas.

Las maquinas de estados de protocolos se usan sobre todo para describir protocolos complejos.

Por ejemplo, el acceso a bases de datos a través de una interfaz determinada o protocolos de
comunicacion como TCP/IP.

Las maquinas de estados de protocolos se crean igual que los diagramas de maquina de
estados, pero tienen menos elementos de modelado. Las transiciones de protocolo entre los
estados pueden tener condiciones previas o posteriores que definen qué debe ocurrir para que
tenga lugar la transicion a otro estado o cual debe ser el estado resultante una vez tiene lugar la
transicion.

stm ProtocolStateMachine {prmncnl})

[create] &

CreateDB

open [ [good login]

[cloze] §

.| OpenDB
R

[gqueryStatement==null] / [comires set]
[cancel] ¥ [comArea cleared]

[fetch] § [comArea recardOR]

FetchData

.

[cancel] f [comArea cleared] [close] /

[close] ¥

"““'/_;:Iusenﬁ

[destroy] §
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Insertar elementos

Diagrama de maquina de estados de protocolos

-

OEE® © 80 @ ¢ XEeipEo - OB 8 &

Usar los iconos de la barra de herramientas:

1.

2.

Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de maquina de estados de
protocolos.

Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.

Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:

1.

2.

En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
Arrastre el elemento hasta el diagrama de maquina de estados de protocolos.

Para insertar un estado simple:

1.

2.

i

Haga clic en el icono Estado
para insertarlo.

Escriba el nombre del estado y pulse Entrar para confirmar.
Los estados simples no tienen regiones ni subestructuras.

de la barra de herramientas y haga clic en el diagrama

Para crear una transicion de protocolo entre dos estados:

1.

2.

Haga clic en el controlador Transicién del estado de origen (situado a la derecha del
elemento) o en el icono TransicionDeProtoclo de la barra de herramientas.

Arrastre la flecha de la transicion hasta el estado de destino.

El cursor de texto se habilita automaticamente para que pueda insertar la condicion
previa o posterior. Recuerde que es obligatorio utilizar corchetes y la barra diagonal en
las condiciones.

Si inserta la condicién (previa o posterior) en el panel Propiedades, los corchetes y la
barra diagonal se escriben automaticamente en el diagrama.

mbre TransicionDeProtocolol

T
[cancel] f [cem&rea cleared] -
n n

2 unspecified
eaf O

claze external 2]
precondicion cancel

in comérea cleared

Para crear e insertar estados compuestos y estados de submaquina:

Consulte el apartado Estados compuestos
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Elementos

i

Estado
Estado simple con un compartimiento.

= Estado compuesto
Este tipo de estado contiene un compartimiento mas que tiene una sola regién. Dentro de esta
region puede colocar un nimero ilimitado de estados.

Estado ortogonal
Este tipo de estado contiene un compartimiento mas, formado por dos o mas regiones, que
indican simultaneidad.

Haga clic con el botén secundario en un estado y seleccione Nuevo/a | Regién para afadir una
region nueva.

Estado de submaquina
Este estado sirve para ocultar detalles de una maquina de estados. Este estado no tiene
regiones pero esta asociado a una maquina de estados distinta.

Estadolnicial (pseudoestado)
El principio del proceso

®

EstadoFinal
El fin de la secuencia de los procesos

o

PuntoDeEntrada (pseudoestado)
El punto de entrada de una maquina de estados o de un estado compuesto.

&

PuntoDeSalida (pseudoestado)
El punto de salida de una maquina de estados o de un estado compuesto.

<

Eleccion
Representa una rama condicional dinamica en la que se evaluan disparadores de guardas que se
excluyen mutuamente (operacién OR).
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* Unién (pseudoestado)
Representa el final de la operacion OR definida por el elemento Eleccion.

*

Terminar (pseudoestado)
La detencion de la ejecucion de la maquina de estados.

y o

Bifurcacion (pseudoestado)
Inserta una barra de bifurcacion vertical. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias
simultaneas.

4

™

Bifurcacion horizontal (pseudoestado)
Inserta una barra de bifurcacion horizontal. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias
simultaneas.

L Reunién (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

444

T

Reunién horizontal (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

— ReferenciaDePuntoDeConexién
Representa un uso (como parte de un estado de submaquina) de un punto de entrada/salida
definido en la referencia de maquina de estados por el estado de submaquina.

Para anadir puntos de entrada/salida en una referencia de punto de conexién:
e E| estado al que esta conectado el punto debe hacer referencia a una maquina de estado
de submaquina (visible en el panel Propiedades).
e Esta submaquina debe contener un punto de entrada y otro de salida como minimo.

—

TransicionDeProtocolo

Relacion directa entre dos estados. Un objeto del primer estado realiza una operacién o mas y
después hace referencia al segundo estado, dependiendo de un evento y de que se cumplan las
condiciones previas o posteriores.

Para mas informacién consulte el apartado Insertar elementos.
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10.1.4 Diagrama de casos de uso

Consulte la seccion Casos de uso del tutorial para obtener mas informacion sobre cémo usar los
diagramas de casos de uso.

obtener saldo en cuenta

. gincludes

obtener cantidad de =aldo en cuenta

generar informe mensual de ingresos
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10.1.5

Diagrama de comunicaciéon

Sitio web de Altova: % Diagramas de comunicaciéon UML

Los diagramas de comunicacion muestran como interactuan los objetos en tiempo de ejecucion
(p. €j. los flujos de mensaje) e ilustran las relaciones que existen entre los objetos. Basicamente
modelan el comportamiento dinamico de los casos de uso.

Los diagramas de comunicacion se disefian igual que los diagramas de secuencia, excepto que
la notacion tiene otro formato. Los mensajes se numeran para ilustrar su secuencia y su
anidamiento.

Con UModel puede generar diagramas de comunicacion a partir de diagramas de secuencia y
viceversa. Para mas informacion consulte el apartado Generar diagramas de secuencia.

— 13 Mezzagel
i s[k]B

1h.1: Meszage3 $
Jr 1011 Messaged
Th Message2 -y
Jr 1012 Messages

g[ul:B

Insertar elementos

Diagrama de comunicacién - X
=2 -0 [0 F

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de comunicacion.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de comunicacion.

=

Linea de vida
El elemento linea de vida es un participante de la interaccién. En UModel puede insertar otros
elementos (clases, por ejemplo) en el diagrama de secuencia. Cada elemento aparece como una
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linea de vida nuevas. El color y el degradado de las lineas de vida se pueden redefinir en el cuadro
combinado Titulo - color de degradado del panel Estilos.

Para crear un nombre de linea de vida multilinea pulse Ctrl+Entrar.

Para insertar una linea de vida de comunicacion:

1. Haga clic en el icono Linea de vida = de la barra de herramientas y después haga

clic en el area de trabajo del diagrama para insertarla.

Propiedades o ox

nombre Linea de vida1

TR
Aq 1 1
B - o, X I

unspecified | . !'linea de vidal o
renresenta 1 ]
epresenta R o
destruccion | ok

=] Propiedades | &3 Estilos | 3] Jerarquia

2. Escriba el nombre de la linea de vida o conserve el nombre predeterminado Linea de
vida 1.

Mensajes

Un mensaje es un elemento de modelado que define un tipo concreto de comunicacién en una
interaccion. Una comunicacion puede lanzar una sefial, invocar una operacion, crear o destruir
una instancia, etc. EI mensaje especifica el tipo de comunicacion, asi como el remitente y el
destinatario.

— ) - . +I;I - . i
Mensaje (Llamada) Mensaje (Respuesta) * | Mensaje (Creacion)

Mensaje (Destruccién)

Para insertar un mensaje:
1. En la barra de herramientas haga clic en el icono del mensaje que desea insertar.
2. Ahora haga clic en el remitente y arrastre el puntero hasta el destinatario (un destinatario
valido es el que aparece resaltado al pasar el puntero por encima).
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Propiedades o x
Menzaje2
unspecified -]
synchCall -]

Linea de vidal

—P 1: :r.'l e:nsﬁje{

Linea de vida2
.o . . - - . L
.4 11 Mensajs2
- [ ] EI
Linea de vida3d

Nota: mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo para
insertar varios mensajes.

Para insertar mas mensajes:
1. Haga clic con el botdn secundario en una linea de comunicacion del diagrama y
seleccione Nuevo/a | Mensaje.

Linea de vidal

—p 1: :r.'l e:nséje{

Linea de vida2

'L 1.1: Mensaje2

: ‘L 1.1:2: r.ien:sﬂj;ﬂ

Linea de vida3

Nota: la direccion en la que se arrastra la flecha define la direccion del mensaje. Los
mensajes de respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

Numeracién de los mensajes
Los diagramas de comunicacion utilizan la notacion decimal para numerar los mensajes, lo

cualquier facilita comprender la estructura jerarquica de los mensajes del diagrama. La secuencia
es una lista separada por puntos de nimeros en secuencia seguidos por dos puntos y el nombre

del mensaje.

Generar diagramas de secuencia a partir de diagramas de comunicacion:
UModel puede generar diagramas de comunicacién a partir de diagramas de secuencia y

viceversa:

¢ Haga clic con el botén secundario en el area de trabajo del diagrama de comunicacion y
seleccione Generar diagrama de secuencia del menu contextual.

Altova UModel® 2015
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| Linea de vida Linea de vida2 | Linea de vida3
sd Interaccion2,]
Linea de vidal Linea de vida2 Linea de vida3
4 -1 Menzajed = = & e
0 -1.1; Men=saje2 - : : 0
N
Re=ponder?! - . ~‘ .
n e
-1.2; Mensajed - . } 0
el
Responder2 - . —‘ .
o - -
0 - Responder3 . . : 0
b ; i
L] - T s B o
1 1
I r
1 1
i v

© 2014 Altova GmbH

Altova UModel® 2015



248 Diagramas UML

Diagramas de comportamiento

10.1.6 Diagrama global de interacciéon

Sitio web de Altova: % Diagramas globales de interaccion

Los diagramas globales de interaccién son un tipo de diagrama de actividades que ofrecen un
resumen de la interaccién entre otros diagramas de interaccion como diagramas de secuencia,
de actividades, de comunicacion o de ciclo de vida. EI método para construir este tipo de
diagramas es similar al utilizado para los diagramas de actividades y usa los mismos elementos
de modelado: bifurcaciones, reuniones, nodo inicial, nodo final, etc.

?

et )

EstablishAcces=({"lllegal PIH"}

.25}

=d
:User ACSystem
: CardOut :
[pim Ok]
sd
‘User ACSystem
Flease enter 0

En lugar de actividades, este diagrama utiliza dos tipos distintos de interacciones: Interacciéon y

UsoDelnteraccion.

Los elementos Interaccidn se presentan como iconos de un diagrama de secuencia,
comunicacion, ciclo de vida o diagrama global de interaccion, en un marco que tiene la

abreviatura sD en la esquina superior izquierda.

Las instancias de los elementos Interaccion son referencias a diagramas de interaccién ya
disponibles. Estas tienen la abreviatura rRef y el nombre de la instancia en el marco de titulo.

Altova UModel® 2015
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Insertar elementos

Diagrama global de interaccidn - X
Y e @ikl - OE 0

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama global de interaccion.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama global de interaccion.

Insertar un elemento Interaccion:

1. Haga clic en el icono AcciénComportamientoDeLlamada (Interaccion) de la
barra de herramientas y haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar la
interaccion.

Propiedades X

AccionComportamientoDel lal

unspecified Rl
O
O
)
mportamiento/diagrama Collect Account Informatio_ v |

Si usa el archivo de ejemplo Bank Multilanguage.ump de la carpeta ...
\UModelExamples, €l diagrama de secuencia Collect Account Information Se inserta
automaticamente. El primer diagrama de secuencia de la Estructura del modelo se
selecciona por defecto.

2. Para cambiar el elemento Interaccion predeterminado, haga clic en el cuadro
combinado comportamiento/diagrama del panel Propiedades. La lista desplegable
incluye todos los elementos que se pueden insertar.
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nombre AccionComportamientoDelLlal
nombre completo Behavior View: Actividad1:.£
clase de elemento AcciénComportamientoDeLlal ] !
nivel de acceso unspecified hd| : . E
eat O N
isLocallyResntrant (] E
isSynchronous M ' e rre—
comportamiento/diagrama (sl __i_l_ ! e i
<re: Behavior View -
<ref= (store current time)
<ref= (free allocated memory)
=ref= (store resuft)
=ref= (write empty result, log error}
<ref= (BankView) Behavior View il
<ref= (FiterDisplayData) Behavior View :BankView =
<ref= (HandleDisplayException) Behavior View :BankView
=ref= (Collect Account Information} Interaction View
Collect Account Information Interaction View::Collect Account Information
=l Propiedades | 3 Estilos | EIJerarquia

3. Haga clic en el elemento que desea insertar (p. €j. Connect to BankAPI).

Propiedades X
nombre AccidnComportamientoDelLlal
nombre completo Behavior View Actividad1:.£
clase de elemento AccionComportamientoDellal
nivel de acceso unspecified hd : : i
leaf O i ' == ;
isLocallyReentrant O o i + ST
isSynchronous L i
comportamiento/diagrama :Connect to BankAPI hdl| :
i
: Ii) — T

Como este también es un diagrama de secuencia, el elemento Interaccién aparece
como un icono que representa el diagrama de secuencia.
Si selecciona <ref> BankAPI, aparece la instancia del elemento Interaccién.

nombre AccionComportamigntoDellal
nombre completo Behavior View: Actividad1:.£
clase de elemento AccionComportamientoDellal
nivel de acceso unspecified hd
leaf O
isLocalyReentrant |
isSynchronous
comportamiento/diagrama =ref= (BankAPI) ﬂ

Insertar una instancia del elemento Interaccion:

1. Haga clic en el icono AccionComportamientoDeLlamada (UsoDelnteraccion) de
la barra de herramientas y haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar la

instancia.
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Si usa el archivo de ejemplo Bank MultilLanguage.ump de la carpeta ...
\UModelExamples, UModel inserta Collect Account Information automaticamente
como instancia de interaccion. El primer diagrama de secuencia disponible se selecciona
por defecto.

Propiedades o ox .
AccidnComportamientoDeLlal : .- """""""""""" ':.'

C = Behavior View:Actividad1:£ ' i Collect Account Information "o
clase de elemento AccionComportamientoDellal ' ] ] '
gl de acceso unspecified | . '.--.--..-.--.-..-..-T-.--..-.--.-..-..--.-E'.
eaf |
ol mea P S D

al=ref= (Collect Account Inf « |

2. Para cambiar de elemento Interaccién haga clic en el cuadro combinado
comportamiento/diagrama del panel Propiedades. La lista desplegable incluye todos
los elementos disponibles que se pueden insertar.

3. Seleccione la instancia que desea insertar.

Recuerde que todos los elementos que se insertan de esta manera aparecen como en la
imagen anterior, es decir, con la abreviatura ref en el marco de titulo.

Er]ét-:

NodoDeDecisién
Inserta un nodo de decision que tiene una sola transicién entrante y varias transiciones salientes
protegidas con guardas. Para mas informacién consulte el apartado Crear una rama.

14

¢ NodoDeCombinacién

Inserta un nodo de combinacién que une las transiciones alternas definidas por el nodo de
decision. El nodo de combinacion no sincroniza los procesos simultaneos, sino que selecciona
uno de los procesos.

Nodolnicial
El principio del proceso. Una interaccién puede tener mas de un nodo inicial.

®

NodoFinalDeActividad
El final del proceso de interaccion. Una interaccion puede tener mas de un nodo final. Todos los
flujos se detienen cuando se encuentra el primer nodo final.

o
E NodoDeBifurcacion
Inserta un nodo de bifurcacién vertical. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015




252 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

4

™

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
Inserta un nodo de bifurcacién horizontal. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

b NodoDeReunién
Inserta un nodo de reunion vertical. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por el nodo de
bifurcacién.

444

T

NodoDeReunién (horizontal)
Inserta un nodo de reunion horizontal. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por el nodo de
bifurcacion.

[ RestricciénDeDuracién

Una duracién define una EspecificaciénDeValor que denota una duracion entre un punto inicial y
un punto final. Las duraciones suelen ser expresiones que representan el tiempo que puede
pasar.

—

FlujoDeControl
Un flujo de control es una linea con una flecha que conecta dos comportamientos e inicia una
interaccion después de que finalice la anterior.
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10.1.7 Diagrama de secuencia

Sitio web de Altova: % Diagramas de secuencia UML

En UModel puede crear los diagramas de secuencia estandar definidos por UML y manipular

objetos y mensajes con total facilidad para modelar casos de uso. Los diagramas de secuencia

que aparecen en esta seccion proceden de los proyectos de ejemplo Bank Java.ump,
Bank CSharp.ump Y Bank MultilLanguage.ump del directorio ...\UModelExamples.

Nota: también puede generar diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente. Para mas
informacién consulte el apartado Generar diagramas de secuencia .

a:BankView =

1: connect()

bankAPLIBank AP~

connect()

-

2 Bank("AgencyBank", ip, usr, pw)

bank=Bank)

bank:Bank 5

2.1 loging)

n

3 collectAcocourtinfos()

collectAccourtinfos)

if the password iz 0K,
the no. of accounts is
determined, else the
connection is clozed.

att ]

2.1.1; disconnect()

[pazswardOk] |:
[
assert |
212 getMrofAcocounts)
Taccount {n unt = 0}
lagging)

pEf)

o

4: bank =null

Collect Account Information

bankyYiew collects accou
an invalved process, this
anothet interaction, wher
detail, ie. Collect Accound
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Insertar elementos

Los diagramas de secuencia modelan las interacciones dinamicas de los objetos en tiempo de
ejecucion por medio de mensajes. Suelen utilizarse para explicar casos de uso.

e Las lineas de vida son recuadros alineados horizontalmente en la parte superior del
diagrama y tienen una linea de puntos vertical que representa la vida del objeto durante la
interaccion. Los mensajes se dibujan como flechas entre las lineas de vida de los
objetos.

e Los mensajes se envian de un objeto a otro, se dibujan en forma de flecha y tienen una
etiqueta de texto. Pueden tener un numero secuencial y otros atributos opcionales como
listas de argumentos, etc. Los mensajes pueden ser condicionales, opcionales y
alternativos. Para mas informacion consulte el apartado Fragmentos combinados.

Esta seccion se divide en varios apartados:
Lineas de vida
Fragmentos combinados
Usos de interaccion
Puertas
Invariantes de estado

Mensajes

En UModel hay varias maneras de insertar elementos en los diagramas de secuencia.

| S aBank | 53 beAccount | 5 ciBankaFl | A dBani

ite eletnent
that the

ge has been
anaother

Hion.

a:Bank &5 b:Account H c:lBankAPIC- d:Bank 7]

1: collectAccourtintos)

F

loop [0,n] ] 1.1: collectAccountinfol)

g 1.1 1: geticoountBalhnce)

This loop terates
aver all bank
accounts.

A0 query S0P database

The gray overlapping

execution specification
iz created avtomatically
and depicts recursion. I:

1.1.1.1.1: autherticate challe

autherticate response

getdcoourtBalance) e

collectAccountinfol)

o

colectdcocountinfos
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Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de secuencia.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de secuencia.

Lineas de vida

=

Linea de vida

Una linea de vida es un participante de una interaccion. En los diagramas de secuencia de
UModel también puede insertar elementos como clases y actores. Estos elementos se
representan como una linea de vida nueva.

La etiqueta de la linea de vida aparece en una barra situada en la parte superior del diagrama.
Puede cambiar la posicion de las etiquetas y también su tamafio. Ademas puede redefinir el color
y el degradado de las etiquetas (en el cuadro combinado Titulo - color de degradado del
panel Estilos). Pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre de la linea de vida.

En el diagrama de secuencia también puede insertar clasificadores. El campo representa del
panel Propiedades muestra el tipo de elemento que actia como linea de vida. Si arrastra una
propiedad con tipo hasta el diagrama de secuencia, también se crea una linea de vida.
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Estucuademoddo 8 x| 2 | bAccount

f E‘E}Qe.::“ﬁ

-@ " Connect to Bankapr L o o Qo] ]
a:Ba

e . 1
- £ JOKS.0 [Java (types onhy).ump] - o :
- 1

4 1 ¥ L . . & |, mmmmmmqemmee=-]

m

B Estructura d...| B Arbol de dia...| % Favoritos  [pfesi)

Propiedades o x

ombre WidaZ

T
0
I
0
¥ ]
—=

T
[1:.collectAccountin fuq .

Lineavida —453_5
L. ~ | thiz loop iterates

unzpecified 54
: over all accounts
EACCUUM = | | ofthe bank

Especificacion de ejecucion (activacion de objetos):

Una especificacion de ejecucion (activacion) se representa en forma de cuadro (rectangulo) en la
linea de vida del objeto. Una activacién es la ejecucion de un procedimiento y el tiempo necesario
para ejecutar los procedimientos anidados correspondientes.

Cuando se crea un mensaje entre dos lineas de vida, se crean automaticamente los cuadros de
activacion.

Y un mensaje recursivo o automensaje (es decir, uno que llama a otro método de la misma clase)
crea cuadros de activacién apilados.

Para mostrar/ocultar los cuadros de activacion:
1. Abra el panel Estilos y desplacese hasta el cuadro combinado Mostrar especificaciones de
ejecucion.
En este estilo puede definir si los cuadros de activacion se muestran o se ocultan en el
diagrama de secuencia.

Atributos de las lineas de vida:
La casilla destruccion sirve para afiadir un marcador de destruccion (o freno) a la linea de vida sin
necesidad de usar un mensaje de destruccion.

En el campo selector puede insertar una expresion que indique la parte que representa la linea de
vida si el ElementoConectable tiene mas de un valor (es decir, si su multiplicidad es mayor que

1).

Ir a una linea de vida

Altova UModel® 2015
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Haga clic con el botén secundario en una linea de vida y en el menu contextual elija la opcién Ir a
XXX (XXX es el tipo de linea de vida seleccionada). El elemento se resalta en el panel Estructura
del modelo.

Fragmentos combinados

FragmentoCombinado

Los fragmentos combinados son subunidades o secciones de una interaccién. El operador de
interaccion que aparece en el pentagono de la esquina superior izquierda define el tipo de
fragmento combinado. Por tanto, la restriccion define el tipo de fragmento (p. ej. de bucle,
alternativo, etc.) utilizado en la interaccion.

I 15 valigated,
| bank:Bank =] i otherwise the
B i connection iz closed
~ 2.1: login() i
alt | 511 discantetty
[passwordO A .lS-I:.DI'II'.IE .D.
esel - - | [T

: 21 2 g.etl'-'irD:fAc:-cniJntéi}:

{accountmpunt > 0}

N i

La barra de herramientas de los diagramas de secuencia también incluye iconos para insertar
fragmentos combinados en el diagrama: seq (secuencia), alt (alternativo) o loop (bucle). Haga
clic en el cuadro combinado operadorDeInteraccién para definir el tipo de fragmento de
interaccion.
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r----

] 1
FragmentoCombinado1| E'?:;;SWDF - ]T_|211dtscunned(}
:‘:E":‘ICIC Jiews::Connect to L : L 1: L
FragmenteCombinado :
unspecified >l - - T N S S S S T S S S
alt ~| ! [elsel

EE e L L L L P L

:|El g:in(}:n

OperadoresDelnteraccion

Secuencias débiles seq

[sea )

El fragmento combinado representa secuencias débiles entre los comportamientos de los
operandos.

ALT

Alternativas alt
Solo se eligira uno de los operandos definidos. El operando debe tener una expresion de guarda

1 1 1
ey :
BN 1
Feimmmmssmmmsmsmm—=
1[elze] .:
................. Tl

Si uno de los operandos utiliza el guarda "else", el operando se ejecuta si todos los demas
guardas dewelven false. La expresion de guarda se puede introducir inmediatamente después
de la insercién (y aparecera entre corchetes).

-3 E= InteractionOperand R H ]
: ........ [1 :{passwordOk} -
‘| 1 r T B
B Estructura d... | B Arbol de dia...| # Favoritos C E-a-l-t-ﬂfl-i ------- e 2.1.1: disconnect()
S o s
Propiedades o X 1:

public hd|
'passwordOk
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La RestriccionDelnteraccion es de hecho la expresiéon de guarda que aparece entre corchetes.

Opcioén opt
Representa una opcion entre ejecutar el operando o no hacer nada.

Pausa break
El operador break se elige cuando el guarda es true. El resto del fragmento se ignora.

Paralelo par
Indica que el fragmento combinado representa una combinacién paralela de operandos.

Secuencias estrictas strict
El fragmento combinado representa una secuencia estricta entre los comportamientos de los
operandos.

LooF

Bucle loop
El operando loop se repetira tantas veces como defina la expresion de guarda.

| loop [0,n] )

Tras seleccionar este operando puede editar la expresion directamente (en el pentagono loop)
haciendo doble clic.

Regién critica critical
El fragmento combinado representa una region critica. La secuencia no se puede interrumpir ni
intercalar con otros procesos.

Negativo neg
El fragmento no es valido y los demas se suponen validos.

Asercion assert
Designa el fragmento combinado valido y sus secuencias. Se suele usar junto con los operandos
consider o ignore.

Ignorar ignore
Define qué mensajes deben ignorarse en la interaccion. Se suele usar junto con los operandos
assert o consider.

Considerar consider
Define qué mensajes se deben tener en cuenta en la interaccién. Se suele usar junto con los
operandos assert o ignore.

Agregar operandosDelnteraccién a un fragmento combinado:
1. Haga clic con el boton secundario en el fragmento combinado y seleccione Nuevol/a |
OperandoDelnteraccion.
La condicion de guarda se puede editar inmediatamente.
2. Inserte la condicion de guarda para el OperandoDelnteraccidn (p. €j. !passwordOK)Yy
pulse Entrar para confirmar.
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. . P e
—. Coqat
T OperandoDelnteraccion L E‘Ppmwnrﬂn
nteraction View::Connect to !
Ararandnlialntare b m 1
wf WS A ] LTINS Ol i
unspecified L | COE SR B ST
guarda 'passwordOk ©o - else] S
1
: |assert)

Pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre del operando de interaccion.

3. Use el mismo método para afadir otro operando de interaccién con la condicién de
guarda "else".
Los operandos aparecen separados por lineas de puntos en el fragmento.

Eliminar operandos de interaccion:
1. Haga doble clic en la expresién de guarda del fragmento combinado en el area de trabajo
del diagrama (no en el panel Propiedades).
2. Elimine la expresion de guarda y pulse Entrar para confirmar.
Como resultado se elimina la expresién de guarda / el operando de interaccion y el
tamafo del fragmento combinado se ajusta automaticamente.

Usos de interaccion

|

UsoDelnteraccion
El elemento UsoDelnteraccion es una referencia a un elemento de interaccion y sirve para
compartir porciones de una interaccién con otras interacciones.

Propiedades ox [ C e
R I R » {accol
nombr UsoDelnteracciont .:_TEI_J .
ect to : Collect Account Information : _________
5 teraccio Ll :
) ] 2y
unspecified || === mmmmmmsme——— IEg_in.ﬁ ==
Colliect Account Informatio » | (} o .‘ P L S

La casilla serefierea del panel Propiedades sirve para seleccionar la interaccién a la que desea
hacer referencia. EI nombre del uso de interaccion seleccionado aparecera en el elemento.

Nota: también puede arrastrar un UsoDeInteraccién desde la Estructura del modelo hasta el
area de trabajo del diagrama.

Puertas

s
m]

Puerta
Una puerta es un punto de conexién que permite transmitir mensajes de un fragmento a otro de la
interaccion. Las puertas se conectan por medio de mensajes.

1. Inserte una puerta en el diagrama.
2. Cree un mensaje nuewvo, haga clic en la puerta y arrastre el puntero hasta la linea de vida
(o desde la linea de vida hasta la puerta).
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Esto conecta los dos elementos. El cuadrado pequerio representa la puerta.

a:Bank &

1: collectAccourtinfos()

Faneanad

Thiz loop terates
over all bank
accounts.

b:Acco

Invariantes de estado

iz}

InvarianteDeEstado

Una invariante de estado es una condicién o restriccion aplicada a una linea de vida. Para que
exista la linea de vida es obligatorio que la condicion se cumpla.

Para definir una InvarianteDeEstado:

1. Haga clic en el icono InvarianteDeEstado de la barra de herramientas y después en la
linea de vida o en la activacion de objetos.
2. Inserte la condicién/restriccion que desea aplicar (p. €j. accountfmount > 0)y pulse
Entrar para confirmar.

Propiedades

alt

Ppassword(H dl;cu_nng

=i [elzel
assert S
gethir0 4

Mensajes

Las lineas de vida envian y reciben mensajes que se representan en forma de flechas
etiquetadas. Los mensajes pueden estar numerados de forma secuencial y tener atributos
opcionales (como listas de argumentos, etc.). Los mensajes se presentan de arriba a abajo, es

decir, el eje vertical es el componente de tiempo del diagrama de secuencia.

e Unallamada es una comunicacion sincrona o asincrona que invoca una operacion que
permite al control volver al objeto remitente. La flecha de una llamada apunta a la parte
superior de la activacion que inicia la llamada.

e Larecursion (o llamada a otra operaciéon del mismo objeto) se representa apilando

recuadros de activacion (EspecificacionesDeEjecuciédn).
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Para insertar un mensaje:
1. En la barra de herramientas Diagrama de secuencia haga clic en el icono del mensaje
que desea insertar.
2. Haga clic en la linea de vida o cuadro de activacion del objeto remitente.
3. Arrastre la linea del mensaje hasta la linea de vida o el cuadro de activacion del objeto
destinatario.
Si el mensaje se puede colocar en una linea de vida, esta se resalta.

e Ladireccion en la que se arrastra la flecha define la direccién del mensaje. Los mensajes
de respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

¢ Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo para insertar
varios mensajes.

e En los objetos remitentes/destinatarios se crean automaticamente cuadros de activacion.
Para ajustar el tamafio de los cuadros a mano haga clic en los controladores de tamario
y arrastrelos.

e La secuencia de numeracién se actualiza, dependiendo de las opciones de numeracion
que estén activas.

Para eliminar un mensaje:

1. Haga clic en el mensaje.

2. Pulse la tecla Supr para eliminar el mensaje del modelo. Para eliminarlo del diagrama
solamente, haga clic con el botdn secundario en el mensaje y elija Eliminar solo en el
diagrama.

La numeracion de los mensajes y los cuadros de activacion de los demas objetos se
actualizan.

"Ir a la operacion” para mensajes de llamada:
En los diagramas de secuencia y de comunicacion puede buscar las operaciones a las que
hacen referencia los mensajes de llamada.
1. Haga clic con el botdn secundario en un mensaje de llamada y elija la opcién Ir a la
operacion.
La operacion aparece resaltada en el panel Estructura del modelo.

ﬁ

- w1 Bank&Pl -
B0~ IBankAPI

L@ > connect

F < disconnect

@ <% getAccountBalance

[ < getAccountiD -

El : 1L ¥

El Estructura d... | & Arbol de dia...| % Favoritos

Nota: los nombres de operaciones estaticas aparecen subrayados.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Diagramas UML Diagramas de comportamiento

263

111 getAccountBalancel)

P

Para cambiar la posicion de mensajes dependientes:
1. Haga clic en el mensaje que quiere mover y arrastrelo hasta su nueva posicion.
Cuando cambia la posicion de un mensaje, UModel mueve también los mensajes
dependientes relacionados con el mensaje activo.

Para seleccionar varios mensajes utilice Ctrl+clic.

Para cambiar la posiciéon de los mensajes uno por uno:

1. Desactive el icono Activar/desactivar el movimiento de mensajes dependientes
—
=

de la barra de herramientas.

2. Haga clic en el mensaje que desea mover y arrastrelo hasta su nueva posicion.
En este caso solamente se mueve el mensaje seleccionado. Este mensaje se puede
colocar en cualquier posicion del eje vertical entre las lineas de vida de los objetos.

Para crear mensajes de respuesta automaticamente:
1. Active el icono Activar/desactivar la creaciéon automatica de respuestas para

=

mensajes
2. Cree un mensaje nuevo entre dos lineas de vida.
UModel inserta automaticamente un mensaje de respuesta.

Numeracion de los mensajes:
Puede usar tres tipos de numeracion para los mensajes: numeracion anidada, numeracion
sencilla o ninguna numeracion.

—

e Sin numeracion

N

: este icono elimina la numeracién de todos los mensajes.

e Sencilla : asigna una secuencia numérica a todos los mensajes de arriba a abajo,
es decir, en el orden en el que aparecen a lo largo del eje temporal del diagrama.

1.2
e Anidada [ utiliza la notacién decimal, que permite ver la estructura jerarquica de los

mensajes del diagrama. La secuencia de numeracion es una lista de numeros
secuenciales separada por puntos, seguidos de dos puntos y del nombre del mensaje.

1.1: collect Accountinfal)

1.1.1: getAcocourtBalance)

0 guery SOP databaze

I The araw overlaneino E\

Para seleccionar el tipo de numeracion:
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Hay dos formas de seleccionar el tipo de numeracion:
¢ Con el icono correspondiente de la barra de herramientas Diagrama de secuencia.
e En el panel Estilos.

Para seleccionar el tipo de numeracion en el panel Estilos:
1. Haga clic en la pestaia Estilos y desplacese hasta el campo Numeracién de los
mensajes.
2. Haga clic en el cuadro combinado y seleccione el tipo de numeracion en la lista
desplegable.
La opcion de numeracién seleccionada aparece en el diagrama de secuencia
automéaticamente.

Nota: en ocasiones el tipo de numeracién no numera todos los mensajes correctamente
si existen ambigliedades. Si esto ocurre, puede solucionar el problema afiadiendo
mensajes de respuesta.

Mensajes de respuesta:
Los mensajes de respuesta se representan con flechas de linea discontinua.

CITTLT TAEELLE TEL-UT S T0TT.

autherticate response

return guery resutt -

geticcourtBalance) Eemem T -
collectccountinto) d ’
o .

Por lo general, los mensajes de respuesta vienen senalados por la parte inferior del cuadro de
activacioén. Si los cuadros de activacion estan deshabilitados (panel Estilos, Mostrar
especificaciones de ejecucién=false), entonces se recomienda usar flechas de respuesta
para evitar ambigliedades.

Si activa el icono Activar/desactivar la creacion automatica de respuestas para mensajes
=

cada vez que cree un mensaje de llamada entre dos lineas de vida/cuadros de activacion
UModel creara mensajes de respuesta sintacticamente correctos de forma automatica.

Para crear objetos con mensajes:
1. Los mensajes pueden crear objetos nuevos. Esto se hace con el icono Mensaje

+0

(Creacion)

2. Arrastre la flecha del mensaje hasta la linea de vida de un objeto para crear ese objeto.
Este tipo de mensaje termina en la mitad del rectangulo del objeto y a menudo pone el
cuadro del objeto en posicion vertical.

B

Propiedades o ox

Bank("AgencyBank", ip, usr, 2: Bank("AgencyBank®, ip, ugr,[pw}
Y o O . . . . . . . . . .
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Para enviar mensajes a métodos/operaciones de clases de diagramas de secuencia:
Tras insertar una clase de la Estructura del modelo en un diagrama de secuencia, puede crear un
mensaje entre una linea de vida y un método de la clase destinataria (linea de vida). Para ello
puede usar la ayuda sintactica y de las funciones de finalizacién automatica de UModel.

1. Cree un mensaje entre dos lineas de vida (el objeto destinatario debe ser una linea de
vida de una clase).
En cuanto suelte la flecha del mensaje, el nombre del mensaje se resalta

automaticamente.

2. Escriba un caracter (p. €j. "b").
Aparece una ventana emergente que enumera los métodos de clase ya existentes.

2 Bank("AgencyBank", ip, usr, pw)

bank:Bank =5

2.1 loging)
| | |
4]
aklt
Bank = [passwardOk]
collectAccourtinfos P
petBalanceOfacoou_ |
getBankiame
getlPAddress bl [ I I
[elz=e]

3. Seleccione una operacion de la lista y pulse Entrar para confirmar (p. €j.

collectAccountInfos).
4. Pulse la barra espaciadora y después la tecla Entrar para seleccionar el paréntesis que
sugiere automaticamente UModel.
Ahora aparece una ventana de ayuda sintactica, que le ayuda a insertar correctamente el

parametro.

2 Bank("AgencyBank", ip, usr, pw)

collectecountinfos(]

bank:Bank 5

collectAccountinfasiin

2.1: loging)

apiBank AP hoolean |

P

att ]
[passwardOk)

Crear operaciones en clases referenciadas:
Si activa el icono Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino
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al escribir el nombre de la operacion cada vez que cree un mensaje y escriba un
nombre (p. €j. mioperacion () ) UModel creara automaticamente la clase correspondiente en la
clase referenciada.

Nota: solamente se pueden crear operaciones automaticamente cuando la linea de vida hace
referencia a una clase, a una interfaz...

Iconos de la barra de herramientas para trabajar con mensajes:

_'
Mensaje (Llamada)
& .
Mensaje (Respuesta)
+0
: Mensaje (Creacion)
+ . ‘o
Mensaje (Destruccidn)
Mensaje asincrono (Llamada)
£ Mensaje asincrono (Respuesta)
\X
Mensaje asincrono (Destruccion)
=
i Activar/desactivar el movimiento de mensajes dependientes
: Activar/desactivar la creacion automatica de respuestas para mensajes
Activar/desactivar la creaciéon automatica de operaciones en el destino al

escribir el nombre de la operacién

Generar diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente

UModel puede modelar diagramas de secuencia a partir de codigo.

Con el siguiente ejemplo puede aprender a crear un diagrama de secuencia a partir de un método
automaticamente. Si quiere, puede hacer lo mismo con su propio cédigo. EI método esta en el
paquete orgChart, que se importé al modelo con el comando Proyecto | Importar directorio

de cédigo fuente (para mas informacion consulte el apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo -
modelo - cédigo).

1. Una vez importado el cédigo, haga clic con el botdn secundario en el método main de la
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clase orgChartTest en la Estructura del modelo. Ahora elija el comando Generar
diagrama de secuencia a partir del cédigo en el menu contextual.

I —

kg OrgChart |
... | Contenido de OrgChart g pxg Urg :
- [Fj| Dependencias entre paguetes de OrgChs o
~El o com

7 Contenido de com

& OrgChart
‘@ OrgChartTest

F Contenide de OrgChartTest il—| o

m

£ B OrgChartTest OrgChart =
@5&“”‘ € (de=sde Root)
B
[ = Relacid Elemento nuevo
i
1 | Generar diagrama de secuencia a partir del cédigo...
E| Estructura d. Crear diagrama de secuencia para el cédigo

Esto abre el cuadro de dialogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede
configurar la generacion.

Generacion de diagrama de secuencia @
General
Fropietario del disgrama: | [seleccidn automatica)

Actualizar el diagrama automticamente cuando el modelo ze actualice con el cddigo

Presentacion

| Mostrar codigo en laz notas

Mogtrar también el cddigo de los mensajes que aparecen justo debajo

V| Usar color especial para invocaciones que no se puedan mostrar

| Mostrar fragmentos combinados vacios
V| Mostrar invocaciones desconocidas

| Dividir en diagramas més pequefios cuando proceda
Digefo
Mivel maximo de invocacion: 3

Ornitir estos nombres de tipo:
Ormiitir estos nombres de operacidn; — +HnitComponents

Uzar una linea de wida especial para lamadas estaticaz

[ Aceptar ]| Cancelar |

2. Seleccione las opciones de presentacion y disefio y después haga clic en Aceptar.
La imagen siguiente muestra el diagrama de secuencia que se genera con las opciones
seleccionadas en la imagen anterior.
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Notas:

=d mainiin args:String[*]e:wvoid )

a:0rgChartTest 5 e

strict |

[try]

------ 1 System.out printincCrgchart Test &pplication™ |‘_\]

1: example()

------ Sy‘s’cem out printing" oK™ I\—“]

[catch Exception e]

1
|
|
L
s
=3
]
5
]
=
£
=
[

Puede asignar un color distinto a las invocaciones que no se puedan mostrar.

El nivel maximo de invocacién define el nivel de recursién que se debe usar en el
diagrama.

La opcion Omitir estos nombres de tipo: sirve para crear una lista delimitada por comas
de los tipos que no deben aparecer en el diagrama de secuencia generado.

La opcion Omitir estos nombres de operacion: sirve para crear una lista delimitada por
comas de las operaciones que no deben aparecer en el diagrama de secuencia generado
(initComponents se afade automaticamente a la lista).

Al afiadir nombres de operacién a la lista (p. €j. InitComponents), se omite la operacion
completa. Si afiade el caracter + delante del nombre de la operacion (p. ej.
+InitComponent), las llamadas de la operacién aparecen en el diagrama, pero sin su
contenido.

La opcion Dividir en diagramas mas pequerios cuando proceda divide automaticamente
los diagramas de secuencia en varios subdiagramas y genera hipervinculos entre ellos
para poder navegar por ellos con facilidad.
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Los diagramas de secuencia se actualizan automaticamente cuando se actualiza el proyecto de
UModel entero. Si, por el contrario, solo se actualizan las clases o algunos archivos desde una
aplicacioén externa, los diagramas no se actualizan. No obstante, esto puede configurarse
marcando la casilla del campo Actualizacién de céddigo automéatica.

SeguenceDiagram main

clase de elemento Diagrama de secuencia
actualizar al realizar ingenieria inversa
usa - O

= Propiedades | 52 Estilos | [Z] Jerarquia

Haga clic en el icono == del campo Actualizacién de cédigo automética para abrir el cuadro
de dialogo "Generacion de diagrama de secuencia" y cambiar las opciones de generacion.

Generar varios diagramas de secuencia a partir de propiedades

Ademas de crear diagramas de secuencia a partir de operaciones, UModel puede crear
diagramas de secuencia a partir de propiedades Getter/Setter.

Crear varios diagramas de secuencia a partir de varias operaciones:
1. Seleccione la opcién de menu Proyecto | Generar diagramas de secuencia a partir
del codigo.
Aparece el cuadro de didlogo "Seleccione al menos una operacién”.

i

Seleccione al menos una cperacion

Seleccione al menos una operacian de una clase de ingenieria inversa, a partir de la
que ze debe generar un diagrama de secuencia.

........ Apply Java Profile - [ Seleccionar bodos ]
-3/ i com
E| v altova [SEIecciDnar laz de nivel de acceso pul:uliu:]
| W] bankview

........ [ BankView Main

........ [ Hierarchy of Account
........ [@ Sample Accounts
- B AgencyBank

- B John's 1st

- B John's 2nd

- B John's 3rd

-3 B Account

........ .ﬁ.] balance

[ Incluir métodaos getter v setter

m

........ -\~> Account

-@ % collecticcountinfo Aceptar
<@ % getBalance

@ < getid - Cancelar
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2. Seleccione las operaciones para las que desea generar un diagrama de secuencia y
haga clic en Aceptar (si quiere puede usar los botones Seleccionar todos y
Seleccionar los de nivel de acceso public). Al hacer clic en Aceptar se abre el
cuadro de didlogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede elegir las
opciones de generacion.

3. Haga clic en Aceptar para generar los diagramas de secuencia. Por cada operacioén
seleccionada se genera un diagrama de secuencia distinto.

Nota: cuando genere diagramas de secuencia también puede elegir si se incluyen o
excluyen los getter y setter.

Crear un diagrama de secuencia a partir de propiedades getter/setter (C#, VB .NET)
1. Haga clic con el botén secundario en una operacion que tenga el estereotipo
GetAccessor/SetAccessor.

CreditCard&ccount |
SavingsAccount
.................... | S
sattributess !
BankServer .
C¥ Froperiies :
pertys NrOfACcounts()intia.
4
Ingin| Invalidar o implementar operaciones... Alt+0
gets, Generar diagrama de secuencia a partir del cédigo (getter)...
geta Generar diagrama de secuencia a partir del cédige (setter)...
.
geth Crear diagrama de secuencia para el cédigo (getter)
i=Ch
sSa Crear diagrara de secuencia para el cédigo (setter)
istre Mostrar r
geti .
it Mastrar u occultar el contenide del nodo... Ctrl+Mayusculas+H
getin

2. Seleccione la opcién del menu contextual correspondiente (p. €j. Crear diagrama de
secuencia para el codigo (getter)).
Esto abre el cuadro de dialogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede
configurar la presentacién del diagrama de secuencia que se generara.
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=

Generacién de diagrama de secuencia X
Gerneral
Propietario del diagrama: [zeleccidn autamatica]

Actualizar el diagrama automaticamente cuando el modelo ge actualice con el codigo

Prezentacidn

o | Mostrar codigo en las notas

kostrar también el codigo de los menzajes que aparecen justo debajo

3. Haga clic en Aceptar para generar el diagrama de secuencia.
Generar codigo a partir de diagramas de secuencia

UModel puede crear cédigo a partir de un diagrama de secuencia que esté vinculado a una
operacion o a varias.

A partir de diagramas de secuencia puede generar codigo para:
e VB.NET, C#y Java.
e UModel y la edicion Eclipse y Visual Studio de UModel.
¢ las tres ediciones de UModel.

Hay dos maneras de crear cédigo a partir de diagramas de secuencia:
e Comenzando con una operacion creada con ingenieria inversa (consulte el apartado
Generar diagramas de secuencia a partir de codigo fuente).

e Creando desde cero un diagrama de secuencia nuevo que esté vinculado a una
operacioén (haciendo clic con el botén secundario en la Estructura del modelo y
seleccionando Crear diagrama de secuencia para el cédigo).

Nota: cuando use como base un diagrama de secuencia creado por ingenieria inversa,
compruebe que la opcion Mostrar codigo en las notas esté activa durante el proceso de ingenieria
inversa. Asi no perdera cédigo cuando wuelva a iniciar el proceso de ingenieria directa.

Esto se debe a que UML no puede mostrar todas las caracteristicas de los lenguajes VB.NET,
Java y C# en el diagrama de secuencia y las caracteristicas que no puede mostrar se presentan
como notas.

Para agregar texto sin formato como cédigo durante la creaciéon de diagramas de
secuencia:
1. Anexe una nota a una linea de vida del diagrama de secuencia.
2. Escriba el codigo que se debe escribir en el codigo fuente final.
Marque la casilla Es cédigo (panel Propiedades) de la nota para poder acceder a ella.

Para ver un ejemplo consulte el apartado Agregar cédigo a los diagramas de secuencia.

Si quiere que un diagrama de secuencia se utilice automaticamente para ingenieria de cddigo
cada vez que se inicie la ingenieria de cédigo:
e Active la casilla Usar para ingenieria directa del panel Propiedades.
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Cuando se crea caédigo por ingenieria directa a partir de un diagrama de secuencia, siempre se

pierde cédigo antiguo porque lo sobrescribe el codigo nuevo.

Menu Proyecto:

1. Seleccione la opciéon de menu Proyecto | Generar cédigo a partir de diagramas de

secuencia.

Aparece un didlogo donde debe seleccionar el diagrama de secuencia.

e

Seleccione al menos un diagrama de secuencia

de la que =& debe generar cadigo

Root

Behavior Wiew
Component Wiew
Deployment View
Design View
Interaction View

[IJ B
]
o
T
&

JUPGI U | Jaid e

« 7] C# Profile [C# Profile.ump

HEEHEEBBB BB

Seleccione al menos un diadrama de secuencia, vinculado a una operacidn a partir

Seleccionar todoz

Aceptar

Cancelar

Con el boton Seleccionar todos se seleccionan todos los diagramas de secuencia del

proyecto de UModel.
2. Haga clic en Aceptar para generar el codigo.

La ventana Mensajes muestra el estado del proceso de generacion de cadigo.

Panel Estructural del modelo:

¢ Haga clic con el botén secundario en un diagrama de secuencia y elija Generar cédigo
a partir del diagrama de secuencia en el menu contextual.
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Fetructura del modelo B X |

==

Lo bankview

=d Bank\Vig

........ [ Bankview Main -
........ [ Hierarchy of Account A o 1
-------- [ Sample Accounts ‘ ‘ T

-3 ¢y Bank\iew(in bankaPlIBankaPl) & S

RN F_‘:{mu_r;alla mram Bank\ifiswss
; Elemento nuevo

m

Generar diagrama de comunicacion

A . . . g
- Actualizar diagrama de secuencia con el cédige...
EEJ
EmEJ | Generar codigo a partir del diagrama de secuencia...

Diagrama de secuencia con coédigo de una operacion:
1. Haga clic con el botén secundario en el fondo del diagrama de secuencia que contiene el
codigo de una operacion.
2. Elijala opcién Generar codigo a partir del diagrama de secuencia.

a:BankView

=d BankView(in bankAPI:IBankAPI]) o

a:BankView =

Mueveo/a 3
Generar diagrama de comunicacidn

Actualizar diagrama de secuencia con el cédigo...

Generar cédigo a partir del diagrarna de secuencia...

@ Pegar

@ Pegar sdlo en el diagrama

Este comando inicia el proceso de ingenieria directa.

Para crear un diagrama de secuencia para el cédigo (ingenieria):
1. En la Estructura del modelo haga clic con el botdn secundario en una operacion y elija la
opcién Crear diagrama de secuencia para el codigo.

© 2014 Altova GmbH

Altova UModel® 2015



274 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

Estructura del modelo o x
== sd Bank\
- B John's 3rd
-F EH Account

-[F E Bank

........ E] accounts
-------- & ] bankname
-------- ﬁ.] IPaddress

m

........ ﬁ-‘l pasEWD rd
-------- ﬁ.] username

- g} Ban'
@ col Elemento nuevo

- O gett Generar diagrama de secuencia a partir del céd

O gthI! Crear diagrama de secuencia para el cédige

4 |

UModel le pregunta si quiere usar el diagrama nuevo para la ingenieria directa.

Estructura del modelo o x | a:Bankview
T sd BankViewl(in bankAPI:IBankAPIJ) L.
-------- & username

- <» Bank .
- < collectAccountinfos .. a:BankView B

- < getBalanceOf4ccounts
-[@ < getBankName

-@ < getiPAddress il
@ <> getPassword |
-[@ > getllsername

-] B BankView

lL.m

El resultado es un diagrama de secuencia nuevo que contiene la linea de vida de esa
clase.

Agregar cddigo a diagramas de secuencia

En UModel puede generar codigo a partir de diagramas de secuencia nuevos y de diagramas de
secuencia generados por ingenieria inversa, pero solo si el diagrama esta vinculado a la operacién
principal.

Cuando se aplica ingenieria inversa a cédigo, los elementos estandar de los diagramas de
secuencia (p. €j. los FragmentosCombinados) se asignan a los elementos del cédigo (p. €j.
instrucciones if, bucles, etc.).

Para las instrucciones de programacion que no tengan elementos equivalentes en el diagrama de
secuencia (p. ej. i = i+1), UModel utiliza las notas del codigo y afiade codigo a los diagramas.
Estas notas se deben vincular a la linea de vida.

Recuerde que UModel no revisa ni analiza estos fragmentos de cédigo. Por eso es importante

comprobar que los fragmentos de cédigo son correctos y se podran compilar.

Para agregar codigo a un diagrama de secuencia:
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0
1. Haga clic en el icono Nota y después en el elemento de modelado donde desea

insertar la nota (p. €j. FragmentoCombinado).

Escriba el fragmento de cadigo dentro de la nota (p. €]. return).

3. Haga clic en el controlador Enlace de nota de la nota que acaba de insertar y arrastre
el cursor hasta la linea de vida.

4. Marque la casilla Es cédigo en el panel Propiedades para incluir este fragmento de
cadigo cuando UModel genere codigo.

N

Estructura del modelo o x | a:BankView
sd BankViewl(in bankAPI:IBankAPI]) L

- & ¢ BankView(in bankaPL
-.[B] Sequenceliagram B ..
.5 LineaVidat . a:BankView 5

- _'13 -

q 1 3

El Estructu...| 5 Arbol d... | 3§ Favoritos

Propiedades o X

Cuando seleccione una nota de un diagrama de secuencia que se pueda usar para generacion
de cddigo, la propiedad Es cédigo aparece en la ventana Propiedades. Esta propiedad permite
alternar entre notas normales y corrientes y notas para generacion de cadigo.

Notas normales y.

corrientes:

Notas para . . . .
P - (la pestana de la esquina superior derecha es

generacion de .
codigo: mas oscura)

Las actualizaciones de cddigo tienen lugar automaticamente en cada proceso de ingenieria
directa si esta activa la casilla Usar para ingenieria directa. Si se realizaron cambios en el
diagrama de secuencia, el cddigo de la operacion se sobrescribe siempre.

El diagrama de secuencia que aparece mas abajo se generé haciendo clic con el boton
secundario en la operacion onCommand y seleccionando la opcién Generar diagrama de
secuencia a partir del cédigo. El cédigo C# de este ejemplo esta disponible en la carpeta c:
\Documents and Settings\<usuario>\Mis Documentos\Altova\UModel2012
\UModelExamples\IDEPlugIn\Styles. Utilice la opcién de menu Proyecto | Importar proyecto
de cédigo fuente para importar el proyecto.
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sd OnCommand{in nlk:int, in |1LII'u'IotIeI:0I}jec’t}:voitl)

aUModelStyles H

at J
[m_bPlugin® er sionicky

-------

att )

[nD == 3 || il == §]

e e e

------ 1 onSetStylesilapplicationipUMade!, "red™) EW

1:On§et8t les((lApplication)pUidadel, "red"
iz (18 )2 : ] —

OnSetStyles({lApplication}pUMeodel, "red™)
K] 7]

att )

[N == 4 || il == 7]

------ 1 onSetStylesilapplicationipUMade], "green”) B1

pﬁf)

nSetStyles{{lApplication)pUModel, "green’™)
k] [7]

2 OnSetEtyles((lApplication)pUhodel, "green™)

— GC Collect() [

El cédigo que aparece a continuacion se generé a partir del diagrama de secuencia.

Public void OnCommand (int nID, object pUModel)
{

//Generated by UModel. This code will be overwritten when you re-run code
generation.

if (!m bPlugINVersionOK)

{

return;

}

if (nID == || nID == 6)

{

OnSetStyles ((IApplication)pUModel, "red");
}

if (nID == || nID == 7)
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OnSetStyles ((IApplication)pUModel, "green");

}
GC.Collect () ;
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10.1.8 Diagrama de ciclo de vida

Sitio web de Altova: % Diagramas de ciclo de vida UML

Los diagramas de ciclo de vida modelan los cambios de estado o la condicion de los objetos que
interactuan entre si a lo largo de un periodo de tiempo. Los estados o condiciones se representan
como escalas de tiempo que responden a eventos de mensaje y las lineas de vida representan

instancias de clasificador y roles clasificador.

Los diagramas de ciclo de vida son un tipo especial de diagrama de secuencia. La diferencia es
que los ejes estan invertidos, es decir, el tiempo aumenta de izquierda a derecha, y las lineas de
vida aparecen por separado en compartimentos apilados verticalmente.

Ademas, este tipo de diagramas suelen utilizarse para el disefio de software integrado o de
sistemas en tiempo real.

Estado o condicion RestriccionDelura I3i'f'l'l| Restriccion de tiempo
|e fd..3*d} %{
WWiaitCard
Linea
de vida » User Wiatdcocess
Cardiout
Ialle 013}
e'.f?ntul.-' {t..t+3}'
estimulo - Code
- .
Qb Mensaje
MoCard
ACSystemn
HazCard
1 | 1 1 1 1
r 1 11 I I 1
DI‘I 2 t T
Walores de laz marcas de graduacidn regla

Hay dos tipos de diagramas de ciclo de vida: los que contienen la escala de tiempo del estado/de
la condicion (imagen anterior) y los que muestran el ciclo de vida general (imagen siguiente).

=d Userh

Ielle: X Wattocess XWa'rtCardX Icile:
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Insertar elementos

Diagrama de ciclo de vida v X
EEmOSHE 2N O A

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de ciclo de vida.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de ciclo de vida:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de ciclo de vida.

Linea de vida

o = Linea de vida

La linea de vida es un participante de la interaccion y tiene dos representaciones distintas: un
Estado/Condicion o un Valor general. Pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el
nombre de la linea de vida.

Para insertar un Estado/Condicion (InvarianteDeEstado) y definir cambios de estado:

1. Haga clic en el icono Linea de vida (Estado o Condicién) de la barra de

herramientas y después haga clic en el area de trabajo del diagrama.

2. Escriba el nombre de la linea de vida o utilice el nombre predeterminado Lineadevidal.

3. Haga clic en una seccién de la linea de tiempo para seleccionarla.

4. Haga clic en la posicion de la linea de tiempo donde quiere que se produzca el cambio
de estado.

En este momento aparece una flecha con dos puntas.

Y ademas aparece un recuadro rojo en la posicién donde hizo clic, que divide la linea por
ese punto.
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5. Ponga el cursor en la parte derecha de la linea y arrastre la linea hacia arriba.

B e e e o o o e e . . L . . . e e . . . L L]
: ; i H
s | Estado2 .

e e e R=lar

Puede definir un nimero ilimitado de cambios de estado en una linea de vida. El recuadro
rojo de la linea desaparece al hacer clic en otra parte del diagrama.

Para anadir un estado nuevo a la linea de vida:
1. Haga clic con el botdn secundario en la linea de vida y seleccione Nuevo/a | Estado o
Condicidn (InvarianteDeEstado).
El estado nuevo Estado3 se afade a la linea de vida.

I :
i i 1
1 i i 1
i i Estado ! I
[ - =S
i Vigal  Estado? L :
: | Estado3 1
B el ﬁ'@"

Para cambiar la posicién de un estado (dentro de una linea de vida):
1. Haga clic en la etiqueta del estado.
2. Arrastrela hasta la posicion nueva.

Para eliminar un estado de una linea de vida:
1. Haga clic en la etiqueta del estado y pulse la tecla Supr. También puede hacer clic con
el botén secundario en el estado y seleccionar el comando Eliminar.

Para cambiar de tipo de diagrama de ciclo de vida:
1. Haga clic en el icono Alternar estilo de notaciéon que aparece en la esquina inferior
derecha de la linea de vida.
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l |

Ahora la linea de vida se presenta con su valor general. Cada punto donde se cruzan
las lineas es un cambio de estado/valor.

Recuerde que al hacer clic en el icono Linea de vida (Valor general) se inserta

una linea de vida como la de la imagen anterior. Puede cambiar a la otra presentacion
cuando quiera.

Para anadir un estado nuevo a la linea de vida Valor general:
1. Haga clic con el botdn secundario en la linea de vida y seleccione Nuevo/a | Estado o
condicion (InvarianteDeEstado).
2. Edite el nombre del estado nuewo y pulse Entrar para confirmar.

Se aflade un estado nuewo en la linea de vida.

Agrupar las lineas de vida

Si apila las lineas de vida, UModel las reorganiza automaticamente de forma correcta y conserva
las marcas de graduacién disponibles hasta ese momento. También puede crear mensajes entre
las lineas de vida. Para ello arrastre el objeto de mensaje correspondiente hasta la posicion
deseada.
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Marca de graduaciéon

T

A MarcaDeGraduacion

i :
. 1
. }e ) 9| :
: vaitCard I
L 1
L 1
l -
: User WiaitAccess :
[ Cardout -
[ it t+3]
1 Code
[|
i 0K
! MaCard
ACSystem1 |
i HasCard
E L1 1 Ll 11
T 1 r T 11 B &
o1 2 t

Este icono permite insertar las marcas de graduacién de una escala de tiempo en la linea de

vida.

Para insertar una marca de graduacion:

1. Haga clic en el icono de la marca de graduacién y después en la linea de vida para

insertarla.

Estado

Vidal  gopagn2

Estado3

2. Para insertar varias marcas, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en la linea de vida

tantas veces como sea necesario.
3. Escriba el nombre de la marca.

Si quiere cambiar la posicion de una marca de graduacion, simplemente arrastrela hasta

la posicion nueva.

Para espaciar las marcas de graduacion uniformemente:
1. Seleccione todas las marcas de graduacion.

2. Haga clic en el icono Espaciar uniformemente en horizontal

herramientas.

de la barra de
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Estadoi
Vidal  eoiagoz
Estado3

Evento/estimulo

b=

&)

Evento/ Estimulo

Este icono sine para ilustrar el cambio de estado de un objeto causado por el correspondiente
evento o estimulo. Los eventos recibidos se anotan para mostrar qué evento provoca el cambio en
la condicion o en el estado.

Para insertar un evento o estimulo:

1.

Haga clic en el icono Evento o estimulo

y después haga clic en la posicion de la
escala de tiempo donde tiene lugar el cambio de estado.

Propiedades

Vida1

Ezstado _l
Eztado2

E=tado3

Escriba el nombre del evento. Observe que las propiedades del evento aparece en el

panel Propiedades.

Restriccion de duracion

-

RestriccionDeDuracion

Una duracion define una EspecificaciénDevalor que denota el periodo de tiempo comprendido
entre el punto de inicio y el punto final. Por lo general una duracién es una expresion que
representa el tiempo que puede pasar durante este periodo.

Para insertar una RestriccionDeDuracion:

1.

Haga clic en el icono RestriccionDeDuracién

e

y después haga clic en la posicion
de la linea de vida donde debe aparecer la restriccion.
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Propiedades ax

hre Restriccidneluracidn E=stadod
: Estado2

Estado3 ] u

Vida1

El valor minimo y maximo predeterminado ("d. .t") aparece automaticamente. Para editar
estos valores haga doble clic en la restriccion o edite los valores en el panel
Propiedades.

2. Siquiere, use los controladores para cambiar el objeto de tamafio.

Para cambiar la orientacion de la RestriccionDeDuracion:
1. Haga clic en el icono rotacion para poner la restriccion en vertical.

-I I.
WE- oty -Se | —
. " K
{d.l.t}
{d.} - W

Restriccion de tiempo

{':\E':'

RestriccionDeTiempo

Una restriccion de tiempo suele representarse como una asociacion grafica entre un
IntervaloDeTiempo Y la construccion que limita. Lo normal es que sea una asociacién grafica
entre un evento y un intervalo de tiempo.

Para insertar una restriccion de tiempo:

{':\E':'

1. Haga clic en el icono RestriccionDeTiempo en la barra de herramientas y después
haga clic en la posicién de la linea de vida donde debe aparecer la restriccion.

Propiedades X

RestriccionDeTiempo

Estado1

avior Ve Estado2
nEsTEnanE ) Estado3
public Vida1 |-e {d._t} %|
1l d
a t Evento u u

e

El valor minimo y maximo predeterminado ("d.

.t") aparece automaticamente. Para editar
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estos valores haga doble clic en la restriccion o edite los valores en el panel
Propiedades.

Mensaje

Ny

—

Mensaje (Llamada) Mensaje (Respuesta) Mensaje asincroénico

(Llamada)

Un mensaje es un elemento de modelado que define un tipo concreto de comunicacion dentro de
una interaccion. Una comunicacion puede lanzar una sefial, invocar una operacion, crear o
destruir una instancia, etc. El mensaje especifica el tipo de comunicacion definida por la
EspecificaciénDeEjecuciédn emisora, asi como el remitente y el destinatario.

Los mensajes se transmiten entre la escala de tiempo remitente y la escala de tiempo
destinataria y se representan en forma de flechas con etiqueta.

Para insertar un mensaje:
1. Haga clic en el icono del mensaje que desea insertar en la barra de herramientas.
2. Haga clic en el objeto remitente.
3. Arrastre la linea del mensaje y suéltela encima del objeto destinatario.

La linea de vida se resalta cuando el mensaje se puede soltar.

Propiedades o ox . .
loapooiad
Henzajsl
Mensajel =
& comple Behavior View :Interacc Estado1 l
ensaje EstadoZ
unspecified | . Estado3
synchCall - [ ta.6 —
Evento
= .
ara la ingenieria de[] l l l ] ]
1 | P 1

La direccién en la que se arrastra la flecha define la direccion del mensaje. Los mensajes
de respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo para insertar
varios mensajes.

Para eliminar un mensaje:
1. Haga clic en el mensaje que desea eliminar.
2. Pulse la tecla Supr para eliminarlo del modelo. También puede hacer clic con el botén
secundario en el mensaje y elegir el comando Eliminar solo en el diagrama.
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10.2 Diagramas de estructura
Los diagramas de estructura muestran qué elementos estructurales componen un sistema o una
funcién. Pueden representar tanto las relaciones estaticas (p. €. diagramas de clases) como las
dinamicas (p. ej. diagramas de objetos).

Diagramas de estructura

= Diagramas de clases

£ Diagramas de componentes

=/ Diagramas de estructura de un compuesto
& Diagramas de implementacion

&' Diagramas de objetos

Ol Diagramas de paquetes
E Diagramas de perfil
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10.2.1 Diagrama de clases

Para mas informacion sobre como agregar clases a un diagrama, consulte el apartado Diagramas
de clases del tutorial.

........ L--_____T-________________. CreditCardAccount

.: SavingsAccount 1

8! s ®1 credilimi: flost

i'z:ﬂ interestRate: float : @1 interestRateOnBalance: flost

_;'z:ﬂ minimumBalance: float=10000 L @ interestRateOnCashAdvance: flod

= ]

E & SavingsAccount() O CreditCardAccourt)

1 & getinterestRate():flost E O getCreditlimit):flost

: O collectccountinfolin bankAPLBank AP hoolesn : O getinterestRateOnBalance! ) flost

.E_‘:’_ _gftfﬂi”iriupf'flf'jc_EEJLflljft _____________ ‘EI!- % petinterestRatednCashacdvancel
% collectAcoountintolin bankaPL B

Expandir/ocultar los compartimientos de las clases en el area de trabajo:
Hay varias maneras de expandir los compartimientos de los diagramas de clases.

e Haga clic en los botones * o = de la clase activa para expandir/contraer el
compartimiento correspondiente.

e Use el recuadro de seleccion (arrastrando el puntero por el diagrama) para marcar varias
clases y después haga clic en el botén expandir/ocultar. También puede usar Ctrl+clic
para seleccionar varias clases.

e Pulse Ctrl+A para seleccionar todas las clases y después haga clic en el boton
expandir/ocultar en una de las clases para expandir/contraer los compartimientos
correspondientes.

Expandir/ocultar los compartimientos de las clases en la Estructura del modelo:
En la Estructura del modelo, las clases son subelementos de los paquetes y la accion expandir/
ocultar se puede ejecutar en los paquetes o en las clases.

Haga clic en el paquete / en la clase que desea expandir y:
- Pulse la tecla * para expandir el paquete/la clase actual y todos los subelementos.
- Pulse la tecla + para abrir el paquete/la clase actual.

Para contraer los paquetes/las clases, pulse la tecla del teclado -.
Recuerde que puede usar las teclas del teclado estandar o del teclado numérico para hacer esto.

Cambiar el icono de nivel de acceso
Haga clic en el icono de nivel de acceso situado a la izquierda de una operacion > o propiedad
gl para abrir una lista desplegable en la que puede elegir el nivel de acceso del elemento.

En UModel también puede elegir qué tipo de simbolo se utiliza para identificar los niveles de
acceso nivel de acceso:

e Haga clic en una clase del diagrama y abra la pestafia Estilos. Desplacese hasta la el
estilo Mostrar nivel de acceso.
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Estilos o ox

Estilos del elemento - ]

Mostrar clasificador anidadc
Mostrar nivel de acceso
Mostrar estereotipos
Mostrar restricciones
Mostrar valor predeterminad (SRR
Mostrar parametro Estile de UML
Mostrar direccidn de parame

Mostrar tipe de propiedad
Mostrar propiedades .MNET e
Mostrar valores etiguetados

o o [« o |
« ]

Modo de presentacion de es

= Propiedades | 53 Estilos | [Z] Jerarquia

Aqui puede elegir entre usar el estilo de UModel, el estilo de UML (imagen siguiente) o
no utilizar ninguno.

+ ==constructors= Accournt)
# oetBalancel): flost

= getld =tring

~ callectAccountinfolin bank 2P

Mostrar/ocultar el contenido de los nodos (atributos de clase, operaciones, slots)
En UModel también puede elegir qué atributos y operaciones de una clase aparecen en el
diagrama y elegir qué nuewvos atributos y operaciones se muestran cuando se afiaden.

No olvide que los slots de objetos (es decir, EspecificacionesDelnstancia) se pueden mostrar/
ocultar de la misma manera.

Haga clic con el botén secundario en una clase (p. €j. SavingsAccount) y elija el comando
Mostrar u ocultar el contenido del nodo del menu contextual.

Esto abre el cuadro de dialogo "Elementos visibles".
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Elementos visibles

Estiloz del elemanta
tostrar atributos
| public | protected

| private [ package

Mostrar operaciones

| public

| private

| protected
| package

Mostrar clasificador anidado
public pratected

private package

Atributos

[ ] interestRate: float
§|‘| minimumBalance: float="10000

Operaciones

% SavingsAccount()

% getinterestRate(): float

% collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl):boolean
% getMinimumBalance(): float

CARCINCINCY

Al agregar elementos nuevos que no queden ocultos por las opoiones de estilo

@ Mostrar los elementos

Ocultar los elementos [excepto los que se agreguen a este nodo)

Aceptar
Cancelar

Seleccionar todos
Mo seleccionar nada

Si desactiva la casilla protected del grupo Mostrar atributos, los atributos que tengan el nivel

protected se desactivan en

la vista previa del cuadro de dialogo.

=

Elementos visibles

E ztiloz del elemento
kostrar atributoz
| public: protected

| private || package

Atributos
[ g1 interestRate: float

Operaciones
% SavingsAccount()
" getinterestRate(): float

Og | minimumBalance: float=10000

Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo. Los atributos de la clase que tienen el
nivel protected se reemplazan con tres puntos (...). Haga doble clic en los tres puntos para abrir

otra vez el cuadro de dialogo

"Elementos visibles".

.:""""L"Ex:u'iﬂﬁsa'clﬁﬁrﬁ"""""":.
] ;
I
c R
— % SavingsAccournt) :

' O getinterestRate():flost i

i % collecticcountinfolin bankAPEIBsnkaAP: boolesn :

1 gethinimumBalance): flost H
BT mm s - Al

No olvide que en la vista previa del cuadro de didlogo puede desactivar los atributos uno a uno.

Mostrar/ocultar atributos y operaciones (Estilos del elemento)

En UModel puede insertar varias instancias de la misma clase en un el mismo diagrama o
incluso en diagramas distintos. Cada una de las vistas de esta clase puede tener niveles de
acceso diferentes. Por ejemplo, la imagen siguiente muestra dos vistas de la misma clase:

SavingsAccount.

© 2014 Altova GmbH

Altova UModel® 2015



290 Diagramas UML Diagramas de estructura

- | | .
: SavingsAccount : SavingsAccount
1
1
:|§|‘| minimumBalance: float=10000 i @‘I minimumBalance: flost=10000
i
K i,
i . _q
! % SavingsAccount) ! % SavingsAcoount))
1 opetinterestRate(): flost ! % getinterestRatel): flost
: % collectfccountingolin hank.&PI:IEIank.ﬂ-.Plj:bu:u:ulean: % collectacoourtinfolin bankarPl g
1 o 1
! > gethdinimumBalance!): flost ﬂ: % getMinimumBalance ) flost
iieielelelelelelelelelelelalelaelelaieleleeleleeleleielloio Sflm

En el cuadro de dialogo "Elementos visibles" las opciones del grupo Al agregar elementos nuevos
que no queden ocultos por las opciones de estilo sirven para definir qué sera visible cuando se
afnadan elementos nuewos a la clase. Los elementos se pueden afiadir a mano en el diagrama o
en la Estructura del modelo o automaticamente durante el proceso de ingenieria de cddigo.

Al agregar elementos nuevos que no queden oculkoz por las opoiones de estila
@) Mosztrar loz elementos

Dcultar log elementos [excepto log que g agrequen a este nodo]

Mostrar los elementos: elija esta opcion si quiere que se muestren todos los elementos que se
afadan a cualquier vista de la clase.

P. j. el atributo interestRate:float se oculté en ambas vistas de savingsAccount y se dejo
visible el atributo minimumBalance. El botén de opcién Mostrar los elementos esta activo para la
vista izquierda de la clase. Al hacer doble clic en los tres puntos (...) del compartimiento del
atributo de la vista izquierda de la clase, se abre el cuadro de dialogo "Elementos visibles",
donde podemos ver que el botén de opcién Mostrar los elementos esta activo.

[]
"

"

’

’

"

’

’

)

"

’

’

)

"

’
LI
)
—
’

| I
)

"

’

’

"
—
’

’

"

"

’

’

"

’

(]

SavingsAccount SavingsAccount!

® 1 minimumBalance: float=10000

@ 1 minimumBalance: float=10000

il,:.m. e
_I':'L_____.l

Elementos visibles

E ztiloz del elementa Atributos Acept
Mastrar atibutos O @ ] interestRate: finat
- inil Balance: fleat=10000
| public: protected @1 mifimm Cancel
. Operaciones ‘—
S| private [V package % SavingsAccount()
% getinterestRate(): float

Al hacer doble clic en los tres puntos (...) del compartimiento del atributo de la vista derecha de
la clase, se abre el cuadro de didlogo "Elementos visibles", donde podemos ver que esta activo el
botén de opcidn Ocultar los elementos (excepto los que se agreguen a este nodo).
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R g .
Account o savingsAccountt [
— 1
] 1
£10000 . 1@ minimumBalance:float=10000 .
A
= [
p | [
Elernentos visibles
b E ztiloz del elementa Atributos
i Mostrar atributos []§1 interestRate: float
: 7] public protected @“I minimumBalance: fleat=10000
] Operaciones
S| private || package ™ SavingsAccountd ()
R ™ getinterestRate(): float
Mostrar operaciones ™ colectaccountinfo(in bank&PlIBankaPl):boolean
7] public 7| protected " getMinimumBalance(): float
o | private || package
Mostrar clasificador anidado
public protected Al agregar elementos nuevos que no queden ocultos par las opciones
private package kaztrar log elementos
@ Oculkar loz elementos [excepto loz que se agreguen a este nodao]

Si hacemos clic en la vista izquierda de la clase y pulsamos F7 (o si hacemos clic en la clase
en la Estructura del modelo y pulsamos F7), en la clase se afiade un atributo nuevo

(Propiedadl).
o mmmnn P R -
i SavingsAccount : SavingsAccount
- 1
Er i
: & 1 minimumBalance: flost=10000 : o 1 minimumBalance: flost=10000
:@ 1 E=== Propertyt i
I: 1
1 1
= s | ¢ Savingsdcoount)
i % SavingsAccount) @ % getinterestRatel ) flost
1
: % getinterestRated: flost : % collectdccountinfolin bank AP B
3 collect Accourtinforin bankAPEIBank AP boolean : Oy getMinimumBalance): flost
1
1 getMinimumBalancel ) flost "
L .Lﬂl
L] L]

El nuevo elemento solamente esta visible en la vista izquierda de la clase (porque en esta vista
esta activa la opcion Mostrar los elementos). En la vista derecha de la clase el elemento esta
oculto (porque en esa vista esta activa la opcion Ocultar los elementos).

Si hacemos clic en la vista derecha de la clase y pulsamos F7, en la clase se afiade un atributo
nuevo (Propiedad?2). Este atributo nuevo esta \isible en la vista derecha porque la opcion oculta
los elementos excepto los que se agreguen a este nodo. Aqui nodo significa esta clase o
elemento de modelado.
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SavingsAccount SavingsAccount

2 1 minimumBalsnce: flost=10000 minimumBalance: flost=10000

g1
8 1 Propery2

g 1 Propertyt

g 1 Property2

<% SavingsAcoount()

% getinterestRater ) flost

k) getirterestRate): flost -\) collectAccountinfolin bank AP
k) collectAccountinfarin bank AP IBank AP boolean -\) gethdinimumBalancer); flost

»  gethlinimumBalance ). flost T

% SavingsAccount)

Ahora el atributo Propiedad2 esta visible en la vista izquierda de la clase (porque en esta vista
esta activa la opcién Mostrar los elementos).

Nota: los valores etiquetados de los elementos ocultos también se ocultan si se elige la opcion
Ocultar los elementos.

Mostrar/ocultar compartimientos de propiedades VS .NET:
UModel puede mostrar las propiedades .NET en un compartimiento separado. Para ello, habilite
el estilo Mostrar propiedades .NET en un compartimiento propio del panel Estilos.

cetll o ] e W j‘ ________________ LI .
.
. ' CreditCardAccount |
; = 1
s O proyedh v] . 1 creditlimit:float {
| & mer|falso hdl - : :@ ) I
. .@] interestRateOnBalance: float [
verdadero ]| 1 ) . : L
minadverdaders - . '_: @] interestRateOnCashAdvance: float :_}
) L S
. verdadero [ . 1 4» s=constructors CreditCardAccount() i~
param|verdadero = © 1 <> getCreditLimit():float ]
1 1
,;erdtﬂderc; ; ﬂ: ’ : k) getinterestRateOnBalance(): float :
& Mostrar elementos expar * |} .
F o z _|. :C) getinterestRateOnCashadvance(): float :
n (verdadero -
: ''¢> collectAccountinfolin bankAPLIBankAPlkboolean |
=/ninguno | -hydpuuyny gy ety Sy e
de/verdadero hdl ' T
ostrar no en=zaj anidado hdl

Mostrar las propiedades VS .NET como asociaciones

UModel también puede mostrar las propiedades .NET como asociaciones.

Haga clic con el botén secundario en una propiedad C# y elija Mostrar | Todas las propiedades
.NET como asociaciones en el menu contextual.

Account

@1 balance:float
G idstring

C# Properties

i % wGethccessor, propertys Balance(): float

C) wGethccessor, propertys W():string
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Cambiar el color de sintaxis de las operaciones/propiedades
UModel habilita automaticamente la funciéon de color de sintaxis, pero esta funcién se puede
personalizar. A continuacion puede ver la configuracion predeterminada.

Fstilo M t _____________
7 BankView
Estilos del proyecto v] q
rectangular N _ :@1 banks:Bank[*] {ordered}
1 . 18] bankAPLIBankaPl
Usar colo werdadero i}
r i o » wconstructors BankWiew(in bank&PLIBanks
tip |oliva
o 4 collectBankAddressinfos()boolean
#3F3F3F 5 .

1 ﬁ;} collectAccountinfos():boolean

] <» collectData()boolean

E k) getBalanceAtBank(in bankname: Stringint
; » getBalanceSumOfalBanks()int

verde azulado
dzazul marino
granate
plrpura
CCCCCco

m

I
el el e el e e
clelelsiclsialsie

| |

o Oolo|olololo O

azul maring
£ dverdadero

WMostrar atributos: public verdadero

Para cambiar las opciones predeterminadas de color de sintaxis:
1. Abra la pestana Estilos y desplacese hasta los estilos que empiezan por Color de
sintaxis.
2. Cambie el valor de uno de estos estilos. Por ejemplo: cambie el valor de Color de
sintaxis: tipo a red.

BankView

ﬁ] banks:Bank[*] {ordered}
g1 bankAPLIBankAP

n;') Bank'iew(in bankAPEIBank AP
@) collectBankAddressinfos) boolean

Para deshabilitar el color de sintaxis:
1. Abra la pestana Estilos y asigne el valor false al estilo Usar color de sintaxis.
2. Y ahora use los estilos atributos - color 0 los estilos Operaciones - color para
personalizar estos elementos en las clases.
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Estilos del proyecto -
Color - de relleno white —1 ﬂ@ -
Color de relleno trans. Ld|k¢]
Color - de la pluma #525252 ] ﬂ@
Color - de la fuente black || ﬂ@
Fuente Arial | =
11 |
normal L
iplrpura ] ﬂ@
Arial |
= 11 -
fli normal hdl
(| sin ardenar hdl
azul ___IRA|L¥]
Avrial hdl

Invalidar operaciones de la clase base e implementar operaciones de interfaz
UModel ofrece la posibilidad de invalidar las operaciones de la clase base o implementar
operaciones de interfaz de una clase. Esto se puede hacer desde la Estructura del modelo,
desde Faworitos o desde los diagramas de clases.

1. Haga clic con el botdén secundario en una de las clases derivadas del diagrama (p. €j.
CheckingAccount) y elija Invalidar o implementar operaciones en el menu
contextual. Esto abre el cuadro de dialogo "Invalidar o implementar operaciones" (imagen
siguiente).

e

Invalidar o implementar operaciones

E Account Operaciones

[ < Account() Modo de ordenacion:

] < getBalance(): float

] < getld(y:String _ _ _
¥ collecticcountinfo(in bankAPLBankAPI)b Dcultar operaciones de tipo private

[] Dculkar operaciones de tipo sfinal:

Ocultar operaciones de tipo static

Seleccionar métodos de Interfaz no definidos

Seleccionar métodos abstractos no definidos

Seleccionar todog

4 1 k Mo zeleccionar nada Cancelar

2. Seleccione las operaciones que desea invalidar y haga clic en Aceptar para confirmar.
Con los botones Seleccionar métodos... puede seleccionar esos tipos de métodos en
la vista previa de la izquierda.
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Nota: cuando se abre este cuadro de didlogo, se marcan (se activan) las operaciones de
las clases base y de las interfaces implementadas que tiene la misma firma que las

operaciones disponibles.

Crear métodos getter / setter
Durante el proceso de modelado a veces es necesario crear métodos getter/setter para los

atributos existentes. UModel ofrece dos métodos para crear métodos getter/setter:
e Arrastrando y colocando un atributo en el compartimiento de una operacion.
¢ Usando el menu contextual para abrir un cuadro de dialogo donde puede gestionar los
métodos getter/setter.

Para crear métodos getter/setter mediante operaciones arrastrar y colocar:
1. Arrastre un atributo desde el compartimiento de atributos hasta el compartimiento de

operaciones.

R OENFADONESSL | ST

j- R <% getUsername():String

S&Uiﬂg!ﬁ-ﬂ-ﬂﬂ-ll-l‘l-t: ---------- 1 ™ netPaggwnrdiyv Strine

@ Informacion:
oo flo ] 000 - La operacién de colocar creard un método getter o setter
2

interestRate: float

[}
wconstructors SavingsAccount() 5

getinterestRate( 'i:" 3
collectdccountinfolin bank&PLIBankaPl) boclean :
1

Aparece un menu contextual donde puede elegir el tipo de método getter/setter que se
debe crear.

Crear méetodos getter y setter (predeterminado)

Crear método getter (predeterminado)

Crear método setter (predeterminada)

Elegir métodos getter o setter...

Seleccione el primer comando del menu para crear un método getter y setter para

interestRate:float.
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i SavingsAccount

1§ interestRateflost
" @] minimumBalance: flost=10000

% SavingeAccount)

< getinterestRate): flost

<% collectdccountinfolin hankAPLBank AP boolean
Oy getMinimumBalance ) flost

I & % szetinterestRateiin InterestRate: float’:vaoid

<> getinterestRate]): float

mmm s T

Para crear métodos getter/setter con el menu contextual:
1. Haga clic con el botén secundario en el titulo de una clase (p. €j. SavingsAccount) y
elija la opcion Crear operaciones de método getter o setter... del menu contextual.
Esto abre el cuadro de didlogo "Crear métodos getter o setter", que enumera los
atributos disponibles en la clase activa.

"

Crear metodos getter o setter

interestRate I Seleccionar getters I
setter [ setinterestRate(in interestRate: float)void
getter [ | getinterestRate():float I Seleccionar setters I

minimumBalance
setter [] setMinimumBalance(in minimumBalance: float):void
getter [ | getMinimumBalance():float

I Seleccionar todos I

I Mo seleccionar nada I

[ Aceptar ]

I Cancelar I

2. Use los botones o marque las casillas para seleccionar los métodos que desea crear.

Nota: también puede hacer clic con el botén secundario en un solo atributo y usar el
mismo método para crear una operacion para el atributo.

Notacion en forma esférica

UModel es compatible con la notacion en forma esférica de UML. Las clases que necesitan una
interfaz muestran un circulo y el nombre de la interfaz, mientras que las clases que implementan
la interfaz muestran una esfera.
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Clased

XUSER

Claset

Clased4

"quses

1 ginterfaces 1
1 LI

. Vinterfazd T .

Clase2

U - SR

(= I

i
. e -;1;-“- 'E&'@I' .

En la imagen anterior, la cClase2 realiza la Interfazl, que es utilizada por las clases clasel,
clase3 y clased. Para crear la relacién de utilizacion entre las clases e interfaz se utilizé el

icono Utilizacion de la barra de herramientas Diagrama de clases.

Para cambiar entre la vista estandar y la vista esférica:
e Haga clic en el icono Alternar estilo de notacién de interfaz situado en la parte
inferior del elemento interfaz.

Clase3

w3’
L}

\G rfajz1

,.

Clase1

Clased

Clase2

Para agregar excepciones generadas a los métodos de una clase
1. En la Estructura del modelo haga clic en el método de la clase en la que desea agregar
la excepcion generada (p. ej. el método getBalance de la clase Account).
2. Ahora haga clic con el botén secundario dentro del panel Propiedades y elija la opcidon

Agregar excepcién generada del menu contextual.
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Propiedades o X
nombre getBalance

nombre completo Design View: BankView:.com: aft
clase de elemento Operacion

nivel de acceso .

I llf Agregar excepcion generada H
ed

static Quitar excepcidn generada

abstract |

simultaneidad sequential ]
query O

geonstructors O

gannotationss |

wnatives |

wsynchronizeds |

wstrictips |

[=] Propiedades ] 3 Estilos | (%] Jerarquia

Esto afiade el campo Excepciones generadas al panel Propiedades y selecciona la
primera opcion de la lista desplegable.
3. Seleccione una opcidn de la lista despegable del campo Excepciones generadas O
escriba el nombre que quiera.

Propiedades

nombre

nombre completo
clase de elemento
nivel de acceso
leaf

static

abstract
simuftaneidad
query
wconstructors
xannotations»
xnatives
«synchronizeds
wstrictfps
excepciones generadas

Vista general

. i AbstractMap=k-=K Vo=Ve
=l Propiedades | 3 Estilos Abstractiap<K-K V=V>

getBalance

=)
]
w
=
a
<
7
o
]
=]
=
]
I+]
=1
3
=]
=

Operacion
public hdl

|
|
O

sequential |

DOoooono

AbstractiethodError

AbstractMap<K-=K WV-=\=
AbstractMap=K-=K V-=\/=

AbstractMap=K-=K V-=\/=
AbstractMap=K-=K V==
AbstractMapsk-=K V==
AbstractMapzK-=0bject W-=Object=

AbstractMethodError
AbstractPreferences
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10.2.2 Diagrama de estructura de un compuesto

Sitio web de Altova: % diagramas de estructura de un compuesto UML

Los diagramas de estructura de un compuesto son un tipo de diagrama afiadido en la
especificacion UML 2.0 y sirven para mostrar la estructura interna (partes, puertos, conectores...)

de un clasificador estructurado o colaboracion.

et ccount Transfer T
‘.‘ --------------------------------- .-h.‘.“
- LY
i ty
r e
s A
: secUre connection "'I
1 Provider Receiver ;
N 7
\“ ’,'
~ ‘#,*

-
.................................. o
EFJ “ﬁ‘
P "
f,’ s
A mmmme———— &Y
e r’-#' ‘h“\ \‘\

s i Account Transfer | b

i ‘h_ Fﬁip : LR T EE— "
. SRR _ Source Bank i1
' ! Provider 3

] g

: .- ;
[ 4 ]
L i ]

i : ;

LY ' I

] 4 ’
- i . 4
S i Receiver I
o L o
L o
M Target Bank e
h“ "‘;

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de estructura de un

compuesto.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.

Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de estructura de
un compuesto:

1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de estructura de un compuesto.
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Colaboracion
Este icono inserta un elemento colaboracién, que es un tipo de clasificador/instancia que se
comunica con otras instancias para producir el comportamiento del sistema.

UsoDeColaboracién

Este icono inserta un elemento usobeColaboracién, que representa un uso determinado de una
colaboracién en la que participan determinadas clases o instancias que desempefan el papel de
la colaboracién. Un uso de colaboracion se representa por medio de una elipse con una linea de
puntos. Dentro de la elipse aparece el nombre de la instancia, un punto y comay el nombre del

tipo de colaboracion.

Propiedades o
ST ——
o ~=="" Bank Account Tr;
; - e
- U _-\....’.'--..'.'-_ J,l - -
unspecified x| T L emmmTTT ..
Account Transfer hd s ,"’ { Account Transfer !
¢ e e et T
¥ u ' Elm
t g

Cuando cree dependencias entre elementos uso de colaboracién, es necesario rellenar el campo
tipo para poder crear el enlace de roles y la colaboracion de destino debe tener una parte/un rol
como minimo.

|

Parte (Propiedad)
Inserta un elemento parte, que representa un conjunto de instancias propiedad de un clasificador
contenedor. Los elementos parte pueden afiadirse a colaboraciones y a clases.

I’ Puerto
Inserta un elemento puerto, que define el punto de interaccién entre un clasificador y su entorno.
Los elementos puerto pueden afiadirse en partes con un tipo definido.

=

Clase
Inserta un elemento clase, que es el clasificador que tiene lugar en ese uso concreto de la
colaboracioén.

Conector

Inserta un elemento conector, que se puede usar para conectar dos o mas instancias de una
parte o de un puerto. El conector define la relacion entre los objetos e identifica la comunicacion
entre los roles.

Dependencia (Enlace de roles)
Inserta el elemento dependencia, que indica qué rol desempefia cada elemento conectable del
clasificador o de la operacion en la colaboracion.
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10.2.3 Diagrama de componentes

Para mas informacion sobre como afiadir componentes al diagrama consulte el apartado

Diagramas de componentes.

m

WoWm oW @ oW oM

ma

[ Diag =
i 7] BankWiew realization

=7 Overview

o]
]
]
=]
]

=]
]
]
=]

=
&
2
C
@
c
@
oW

=) :ﬁ;""l"'a
| m 3

opiedades nx

BankView realization

mento Diagrama de componentes

]
w

fi:
=
9

i

i

i

=

N Estructura d... | BB Arbol de dia...| %% Favoritos

xHea Iizatiunl:g__.«J:

ealizations
«components ] &8
=}

BankView |~

AR

| eRealization3»

.

«Realization4s -

i CheckingAccount
] {desde bankview)

CreditCardAccount
(desde bankview )
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10.2.4 Diagrama de implementacion

Para mas informacion sobre como agregar nodos y artefactos al diagrama consulte el apartado
Diagramas de implementacion del tutorial.

[ ] -
l:" 1
i Home PC !
1 1
i -

: ==artifact== [ :
] BankView.jar '
i
( :
i
: W W : ==TCPAP==
] ==attifact== [ | |==atifact== [} !
i BankAdreszes.ini BankAPLjar :
( :
BT e e e e e s S S S S S s s él
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10.2.5 Diagrama de objetos

Para mas informacion sobre como agregar objetos/instancias nuevos al diagrama consulte el

apartado Diagramas de objetos del tutorial.

AltovaBank: Bank B

bankname =
Padress =
USErname =
password =
accourts =

AltovaBank
1010127128

Jahn Doe

Jadoe

John's Checking: CheckingAccount

accourts

balance = 11 975.00
id = JDCA-ETES
minitmumBalance = 40,000.00

¢

accourts

John's Credit: CreditCardAccount B

balance = 52.00

id = JDCCA-0123

creditLimit = 20,000.00
interestRateCnBalance = 3.5
interestRateCnCashidvance = 14.0

John's Saving: SavingsAccount &

accourts

balance = & ,743.00
id = JDSA-2345
interezstRate = 1.2
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10.2.6 Diagrama de paquetes

Los diagramas de paquetes ilustran la organizacion de los paquetes y de sus elementos, asi
como sus correspondientes espacios de nombres. Ademas en UModel puede crear hipervinculos
para navegar hasta el contenido del paquete correspondiente.

Los paquetes se dibujan en forma de carpetas y se pueden usar en cualquier diagrama UML,
aunque se usan sobre todo en diagramas de casos de uso y de clases.

=S=MAMespace== =S=MAMESpace== [#]
bankview lang ==NAMESPacE==
[from attowva) [from java) http:/iwww.altova.comAPO
i T R :

e It l
[h% L S

)

(7] C ==profiles: o

et

Behavior View oy %S0 Profile ,"rl XSDDatatypes
(from Foot) (from Ract) / (from XSO Profile)
E ,J'I ?____,a".-"
& .
J"'Jl o
=SeMamespace==

http:/'www. xmilspy.com/schemasiorgehart

Generaciéon automatica de diagramas de dependencias entre paquetes
UModel tiene una funcién para generar diagramas de dependencias entre paquetes a partir de
cualquier paquete del panel Estructura del modelo.

Esta funcion crea vinculos de dependencia entre los paquetes si existen referencias entre sus
elementos de modelado. P. ej. si hay dependencias entre clases, si hay clases derivadas o si los
atributos tienen tipos que estan definidos en otro paquete.

Para generar un diagrama de dependencias entre paquetes:

1. En la Estructura del modelo haga clic con el boton secundario en un paquete (p. €j.
altova) y elija Mostrar en un diagrama nuevo de | Dependencias entre
paquetes.... Esto abre el cuadro de dialogo "Nuevo diagrama de dependencias entre
paquetes".
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[ -

Mueve diagrama de dependencias entre paguetes

Mambre del diagrama: || BEsl= =gl =R =0 a0 L= (ke = (e =)

[] Omitir paquetes externos [que no sean secundanios de altoval

Crear hipervinculo al diagrama

Etilo Dizefio automatico
Calor de relleno de los Dizefio automatico
paquetes externos:
[ [ET&rquico - ]
[ | [+
[ Aceptar ] [ Cancelar ]

2. Seleccione las opciones que necesite en el cuadro de didlogo y haga clic en Aceptar.

pkg altmra% _ - _
aprofies ; «Namespaces «Namespaces
Java Profile | . BankAPI . lang
(desde Root) :‘_7"-~-~__(-|:Iesde Banking access) | - (de=de java)
e s
© o o o o by o amg o & o o e R

W

:"-._E—l . .-_‘__:5-- 2 | B

«namespaces | | «namespaces
altova . bankview
(desde com)

UModel genera un diagrama nuevo y muestra las dependencias entre los paquetes del
paquete altova.

Insertar elementos

Diagrama de paquetes - X
OO Eg o - A = LA = LA I +

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de paquetes.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.

Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de paquetes:
1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
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(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de paquetes.

= Paquete

Inserta el elemento paquete en el diagrama. Los paquetes sirven para agrupar elementos y para
aportar un espacio de nombres para los elementos agrupados. Al ser un espacio de nombres, un
paquete puede importar elementos concretos de otros paquetes o todos sus elementos. Los
paquetes también se pueden combinar con otros paquetes.

Perfil
Inserta el elemento perfil, un tipo de paquete que se puede aplicar a otros.

El paquete perfiles se usa para extender el metamodelo UML. La construccion de extension
principal es el estereotipo, que a su vez es parte del perfil. Los perfiles siempre deben estar
relacionados con un metamodelo de referencia como UML, es decir, no pueden existir por si
mismos.

Dependencia
Inserta el elemento dependencia, que indica una relacion de proveedor/cliente entre los
elementos de modelado (en este caso paquetes o perfiles).

ot

ImportacionDePaquete

Inserta una relacién de importacion <<import>> que muestra que los elementos del paquete
incluido se importaran en el paquete de destino. El espacio de nombres del paquete de destino
obtiene acceso al espacio de nombres incluido. El espacio de nombres del paquete incluido no
se e afectado.

Nota: los elementos private de un paquete no se pueden combinar ni importar.

Do

CombinacionDePaquete

Inserta una relacién de combinacion <<merge>> que muestra que los elementos del paquete
combinado (de origen) se importaran en el paquete de destino, incluido el contenido importado del
paquete combinado (de origen).

Si en el paquete de destino existe el mismo elemento, las definiciones de estos elementos se
expanden con las del paquete de destino. Los elementos actualizados o agregados se sefalan
por medio de una relacion de generalizacion que apunta al paquete de origen.

Nota: los elementos private de un paquete no se pueden combinar ni importar.

AplicacionDePerfil
Inserta una aplicacion de perfil que muestra qué perfiles se aplicaron al paquete. Se trata de un
tipo de importacion de paquete que afirma que un perfil se aplicd a un paquete.

El perfil extiende el paquete al que se aplicé. Al aplicar un perfil (usando el icono
AplicacionDePerfil), todos los estereotipos que forman parte del perfil también estaran a
disposicion del paquete.

Los nombres de perfil aparecen en forma de lineas discontinuas con puntas de flecha que van del
paquete hasta el perfil aplicado y llevan la etiqueta <<apply>>.
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10.2.7 Diagrama de perfil y estereotipos

Sitio web de Altova: % Diagramas de perfil UML

Con los diagramas de perfil de UModel puede definir estereotipos, valores etiquetados y
restricciones personales en un diagrama especial.

Los perfiles y los estereotipos sirven para extender el metamodelo UML. La construccién de
extension principal es el estereotipo, que forma parte del perfil. Los perfiles siempre deben estar
relacionados con un metamodelo de referencia como UML porque no pueden existir por si solos.
UModel ofrece un tipo de diagrama de perfil donde puede definir estereotipos propios.

El archivo de ejemplo Java Profile.ump (0 C# Profile.ump O VB Profile.ump) debe
aplicarse cuando se creen proyectos nuevos de UModel con el comando de menu Proyecto |
Incluir un subproyecto. Este perfil aporta los tipos de datos y estereotipos Java y es
fundamental para crear codigo mediante ingenieria de ida y welta.

En esta seccién explicamos:
e Como agregar estereotipos y definir valores etiquetados
e Los estereotipos y las enumeraciones
e Los estilos de estereotipo definidos por el usuario

Para explicar todo ello utilizamos el archivo de ejemplo Bank_CSharp.ump (de la carpeta . . .
\UModelExamples). El perfil C# se aplicé al paquete BankvView.

pka BankView ]

L BT OvErview ~

. | Apply Ci Profile in order to get the C# specific Stereotypes and Datatypes '
Account Transfer | Apply ‘namespace’ stereotype to define a C# - namespace
«## Banking access

B Bank\iew
.. JFE] Apply CSharp Profie

NCE-II'I:I-)J" —|

m

i e :. ...1; ) - o ... .zapplys . . . . aprofiles
: e Bank\View T C# Profile
El Estructura d... | B Arbol de dia... ‘%{'é’ Favoritos {desde Design View) (desde Root)

Propiedades o x

BankWiew

public |

Los perfiles son tipos de paquetes concretos que se aplican a otros paquetes.
Los estereotipos son metaclases concretas que extienden las clases estandar.
Los valores etiquetados son los valores de los atributos del estereotipo.

Una AplicaciénDePerfil muestra qué perfiles se aplicaron a un paquete y es un tipo de
importacion de paquete que afirma que un perfil se aplicd a un paquete. El perfil extiende el
paquete al que se aplicd. Si se aplica un perfil a un paquete (con ayuda de AplicacionDePerfil

), significa que todos los estereotipos que forman parte del perfil estaran a disposicion del
paquete.

Las AplicacionesDePerfil se dibujan como lineas de puntos con punta de flecha que van
desde el paquete hasta el perfil aplicado y tienen la etiqueta <<apply>>.
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Estereotipos:

Un estereotipo define como se puede extender una metaclase. Se trata de un tipo de clase que
extiende otras clases por medio de extensiones. Los estereotipos solamente se pueden crear en
perfiles y se representan en diagramas de clases como clases estandar, pero con la palabra
clave <<stereotype>> encima del nombre de la clase.

e Los estereotipos pueden tener propiedades, llamadas definiciones de etiquetas.

e Cuando se aplica el estereotipo a un elemento de modelado, los valores de las
propiedades reciben el nombre de valores etiquetados.

e Cuando se aplican estereotipos que tienen propiedades, los valores etiquetados aparecen
automaticamente en un comentario. Para mas informacién sobre como personalizar la
vista de valores etiquetados consulte este apartado.

e Los estereotipos tienen su propia familia de estilos

e Si el atributo es de tipo enumeration, entonces podra seleccionar uno de los valores
predefinidos. También puede insertar/seleccionar el valor concreto en el panel
Propiedades (p. €j. <<GetAccessor>> nivel de acceso = public).

@ Altova UModel - Bank_CSharp.ump™* - [BankView Main]
[ Archive Edicion Proyecto Disefic Vista Herramientas Ventanas Ayuda
DEEd - A Pb & X KEE S M8 savingsaccourr g o (@ (328 05 g6 [ &g [ M T 18120 =0 E
— s oo e Do A M By P EEO EEE
Estructura del modelo o x BankName() (Operation)
| bankname + | lntertace «GetAccessors visibiity = protected
1 IPaddress ls L IPAddress() (Operation)
1 password info R «GetAccessors visibilty =
1 username o Username() (Operation)
< Bank e «GetAccessors visibiity =
| <» Bankhame oL Password|() (Operation)
I Estructura del m... B Arbol de diagra... 4% Favaritos «GetAccessors  visibiity =
~ - - gl
O L) [
'_; Bank
pro _ K| ) :g'l bankname:string
| .{E”;z’;‘f_s 5@1 Paddress:siring
E = e '@1 username:string
— O pankapiBankapy |T 0 0 0 TGl passwordisting
] -bool :ﬁ‘| accounts:Account(]
L ... .a
- &
== = @ a1 0¥ Properties
[=l Propiedades 3 Estilos Ellerarqufa © e » BankName():string
name:string)-int » IPAddress().string
Vista general B X jh(yint » Username(}:string
4 n - B
| [ BankView Main

Agregar estereotipos y definir valores etiquetados

Para los ejemplos que aparecen a continuacion utilizamos el archivo Bank MultilLanguage.ump
de la carpeta . . .\UModelExamples.

Crear un diagrama de perfil y un estereotipo
1.  Cree un perfil nuevo desde el panel Estructura del modelo. Por ejemplo: haga clic con el
botdn secundario en el paquete Root y elija Elemento nuevo | Perfil. Péngale el
nombre Perfil al nuevo perfil.
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LN
By

Behavior View
Component View

Deployment Wiew

Dezign Wiew
Interaction View
MiPerfil

Use Case View

Perfil

2. Ahora haga clic con el botén secundario en Perfil y elija Diagrama nuevo | Diagrama
de perfil.
Esto afiade un diagrama de perfil al paquete seleccionado.

2. Arrastre el perfil recién creado Perfil desde la Estructura del modelo hasta el area de
trabajo del diagrama de perfil.

3. Arrastre también el paquete DesignView hasta el area de trabajo del diagrama de perfil.

4. Ahora haga clic en el icono AplicaciénDePerfil de la barra de herramientas. Haga
clic en el paquete DesignView Yy arrastre el puntero del mouse hasta el paquete Perfil.

Root
B

EEEEE
o

< C
EERE P

ehavior View

Component View
Deployment View
Design View
Interaction View
------- KiPerfil

se Case View

erfil

— pkg Perfil |

| [esionview | s |
{desde Root) E Perfil !

1 (desde Root) *

CAniriain e

-

T Estructura del m...| & Arbol de diagra... | %% Favoritos

Esto permite usar en el paquete DesignView Y en sus subpaquetes todos los
estereotipos que estén definidos en el perfil Perfil.

5. Haga clic en el icono Estereotipo de la barra de herramientas e inserte un estereotipo
de clase (p. €. ParvaloresClave).

—

Des

(desde Root)

ign View

©wapplys’

—

LA R B L

Perfil

{desde Root)

6. Pulse F7 para agregar un atributo al estereotipo (p. €j. Miclavel). Afiada otro atributo
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llamado MiClave?2.

Propiedades
MiClave2
Perfil.:ParvaloresClave
Propiedad
protected

eaf D

ungue

ultiplicidad
modificador de tipo n/a

ex . o -
. 1 ustereotypes I
-~
. 1 ParValoresClave !
Ligve — k
= s
| - I
ﬂ =
|
il

Por ahora hemos terminado de definir el esterectipo. En el siguiente paso podemos
usar/asignar el estereotipo cuando afiadamos atributos a una clase que forme parte del

paquete BankView.

Usar y asignar estereotipos
En la Estructura del modelo haga doble clic en el icono del diagrama de clases Bankview

1.

Main.
Esto abre el diagrama de clases y muestra las asociaciones que existen entre las
clases.
CE e pdelo o
1] CTTavioT [l |
o
- Component View
-H Deployment View .. ‘t .
2| Design View - B B-a -iv_.--------------_li. .
-------- =7 Overview 1 . nidew [0 o
= [
~@| | Account Transfer :gu'l banks:Bank{*] {ordered} : o
<[ ¢ Banking access 157 bankAPLBankAPI [
-] & BankView B 1
H = 0
- [ Apply CSharp Profile B F‘-—
) ¢ «constructors BankView(in bankAPLBankaPl) 7
1l com o ) -
.= [ atova 1@ CollectBankAddressinfos():bool [
T 1
E"E| 7 bankview :ﬁ) CollectAccountinfos():bool : .
1
| BankView Main :C} CollectData():bool [
: i .mHierﬁrchy of Account = : k) GetBalanceAtBank(in bankname:string):int : C
: : : 1 & GetBalanceSumOfalBanks()int 1
EJ Estructura del m...| B Arbol de diagra... #% Favoritos g ah

Ahora vamos a afadir un atributo a la clase Bankview y asignar el estereotipo definido

previamente.

Haga clic en la clase BankVview Y pulse F7 para afiadir un atributo.
En el panel Propiedades desplacese hasta el final de la lista. Observe que el estereotipo
ParValoresClave esta disponible en el panel de propiedades.

Altova UModel® 2015

© 2014 Altova GmbH



Diagramas UML Diagramas de estructura 311

Propiedades

derivado |
unidnDerivada |
I=ID ]
valor predeterminado

agregacion none
miemberEndKind n/a
«CONSte |
wfeds |
wattributess O
ginternals |
&NEW |
avolatiex |
gunsafes |
enullables |
«ParValoresClaves A

4. Marque la casilla parvaloresClave para aplicarlo. Los dos valores etiquetados Miclavel
y MiClave2 aparecen ahora bajo el estereotipo en el panel Propiedades.
5. Haga doble clic en el campo de los valores etiquetados e inserte un valor para cada uno.

Bropieday . I
ropiedades i o
xzunzafes O = E'i -
enuliables 0 :@] banks:Bank[*] {ordered}
| = -
«ParvaloresClaves '51 pankAaPl Bankar!
MiClave 20 : "{ﬁ] «ParValoresClaves Propiedad?
i
MiClave2 a0 (d g
i O_: ¢» wconstructors BankView (in bank&PLIBankaR
1 A
[= Propiedades | 3 Estilos | & Jerarquia . :ﬁ} CollectBankaddressinfos():bool
L™ Collectdecnnntinfoef-honl

Mostrar valores etiquetados en un diagrama
1. Abra la pestana Estilos y desplacese hasta la entrada Mostrar valores etiquetados.
Seleccione el valor todos.

Estilos del elemento

Mostrar estereotipos

Mostrar restricciones

Mostrar valor predeterminad
Mostrar parametro

WMostrar direccion de parame
Mostrar tipo de propiedad

Mostrar propiedades .NET e
Mostrar valores etiguetados fodos
Modo de presentacion de es

24 21 R RN R Ry

Ahora el diagrama muestra los valores etiquetados en el elemento Nota. Para editar un
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valor del elemento Nota, haga doble clic.

Propiedadi (Property)
«ParValoresClaves MiClavel = 20

MiClavez = 30
R S R S
o Bank\iew
.
-

:@"I banks:Bank[*] {ordered}
I@"I bankaAPLIBankaPl
iE] «ParValoresClaves Propisdad?

sconstructors BankView (in bankAPLIB
@3 CollectBankAddressinfos( ) bool

My oo ot s FEEY I8 L S|

Mostrar valores etiquetados | en compartimento
Este comando del menu contextual muestra los valores etiquetados en un compartimiento
separado de la clase.

Nota: cuando oculte atributos y operaciones con el comando Mostrar u ocultar el contenido
del nodo... del menu contextual, los valores etiquetados también se muestran/ocultan junto con
el elemento de modelado.

Los extremos de asociacion pueden mostrar estereotipos si asigna el valor verdadero a la
opcion Mostrar estereotipos de memberEnd en el panel Estilos.

Para mas informacion consulte el apartado Ver valores etiquetados.

Estereotipos y enumeraciones

UModel ofrece un método muy eficaz para seleccionar valores enumerados de estereotipos.

Haga clic en la pestafia del diagrama que contiene la definicion de estereotipo (es decir, el
diagrama de perfil que anadimos en el primer paso):

1. Haga clic en el icono Enumeracion [= de la barra de herramientas para insertar una
enumeracion en el diagrama (que contiene el estereotipo previamente definido).

2. Pulse Mayus+F7 para anadir los LiteralesDeEnumeracién si y No a la enumeracion. Si
lo prefiere puede afadirlos desde el menu contextual.

wstereotypes wenumeration:
ParValoresClave |. . . . . . . . MiEnum
MiClave1 I ]
MiClayez b 5 o o o o o o Mo
Termino
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3. Haga clic en la clase estereotipo y pulse F7 para afadir un atributo/una propiedad nueva
(p. €j. Termino).
4. Ahora en el panel Propiedades seleccione el tipo MiEnum.

: T S
nombre Termino - -V astereotypes g «enumerations
e:Termir . jPaﬂ.l'hloresCla\re E MiEnum
opledad = .. . L BF 1.
protected | ... . IMiClavel 1 Si
O — MiClave2 i Mo
0 N
e e
2]
tipo MiEnum el
=l Propiedades | §3 Estilos | 3] Jerarquia

5. Ahora welva al diagrama de clases BankView Main.
6. Obsenre que la propiedad Terminé aparece ahora como valor etiquetado en la nota.

_(Propiedadt (Property) By
. ! «ParValoresClaves MiClavel=20 | |®] banksE;
4 MiClavez=30 { |@1 DbankaPl
' iE‘m““““uuu“uuumﬁtﬂrﬂ:‘“ v (@l «ParValg
Mo gconstru
g» collectBg
g» collecta
» collectD3

i otDmlnn

Haga doble clic en el valor etiquetado Terminé para ver los valores de enumeracion
predefinidos. Haga clic en una enumeracion para seleccionarla.

Propiedades BX O
................ Y
n/a - - 1 Bank\View
ts ] | propiedadi (Property) =3 - -
O | «ParValoresClaves MiClavel= 20 | 1@ banks:Bank[] {ordered}
O MiClavez = 30 1&]  bankAPLBankAPI
O Terming = Si :@] «ParValoresClaves Propiedad1
................ o
20 L || |IEe i a e e e e e s e !¢ «constructors BankView (in bankAPLIBank
MiClave? 20 | 1@» collectBankAddressinfos():boolean
Terming si .l o—: @) collectAccountinfos():boolean
................ 1
1 {» collectDatal):boolean
; Filoe P ' /
(= Propiedades 2 Estilos @Jerarqula ________________ ] <» getBalanceAtBank(in bankname:String):int

Valores de enumeracion predeterminados

UModel también permite definir valores etiquetados predeterminados. Cuando afiada un atributo
al estereotipo, haga doble clic en el campo predeterminado e inserte una de las enumeraciones
disponibles como valor predeterminado.
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SR S
nia o 1 astereotypes ! wenumerations
1
O :Par‘-‘hloresClave : MiEnum
O - .
O .. .. iMiClaved i 5i
1 1
O . 1 MiClave2 ’ No
| ETerming: MENUM=Si{ ¥
= = e AN
none hdl
nia s

=] Propiedades | $3 Estilos | [F] Jerarquia

En el ejemplo de la imagen anterior se inserté el valor predeterminado si.
Cuando anada una propiedad a una clase y esté seleccionado el tipo MiEnum, el valor
predeterminado se inserta automaticamente como valor etiquetado (es decir, Terminé = 5i).

.;_ _'_ _'_ _-_ _ B _ B _ . _ . _ _'_ _._ _._ _ . :. MiPrimeraClase

{ Propiedadq (Property) - _ _

! wParValoresClaves MiClave! = E o1 Usuarm:E}rlng

: MiClave? = :.- @1 Contrasefia:Error

. Terming = Si : @1 «ParValoresClaves Propiedadi

..L—.—-.——.—-.—-.--.--.--.-?-—.-—.—Enﬂ.
S % ObtenerUsuariol):String

¢%» ObtenerContrasefial):String

Estilos de estereotipo definidos por el usuario

En UModel puede crear estilos definidos por el usuario para cada estereotipo. Esto significa que
puede tener fuentes y colores diferentes para cada estereotipo y aplicarlos a las clases que sean
del tipo de estereotipo.

Para crear estilos de estereotipo definidos por el usuario:
1. Haga clic en un estereotipo (p. €j. ParvaloresClave).
2. Abra la pestana Estilos y, en el cuadro combinado de la parte superior, seleccione la
opcion Estilos de elementos con este estereotipo.
3. Defina los estilos de este estereotipo (p. €j. Titulo - color de degradado final =
aguamarina).
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»

2

Estilos o x
Estilos de los elementos con este estereotipo -
Titulo - color de degradado inicial  |blanco C1 =% -
Titulo - color de degradado final  |aguamarina 1 j@D
Titulo - color negro [ RAIEE]
Titulo - fuente |

Titulo - tamafio de la fuente 12 |

Titulo - espesor de la fuente |
Color - de rellenc > ||EE
Color de relleno trans. j@
Malar - de la nhima - & T
=l Propiedades | 5 Estilos ‘ [%] Jerarquia

Al hacer clic en la clase del estereotipo, aparecen automaticamente los estilos definidos
para el estereotipo en el panel Estilos.
Ahora pase al diagrama de clases e inerte una clase nueva.
Haga clic en el titulo o encabezado de la clase y marque la casilla pParvaloresClave en

el panel Propiedades.

Propiedades

nombre del archivo de codigo
ruta de acce=so del archive de
«zannotationz»
wstatics
wstrictfps
«ParvaloresClaves

MiClave1

MiClavez

Termind

& O|0|d

m

1 aParValoresClaves L
o Clase1 1
E ™

«ParValoresClaves

1 MiClave1 =

MiClavez2 =
Terming =

La clase nueva tiene los estilos que se asignaron al estereotipo (el color de degradado
del titulo es aguamarina, p. €j.). No olvide que los estilos del estereotipo no se aplican
si el estereotipo se aplica a una propiedad u operacién de la clase.
Haga clic en la nueva clase estereotipo del diagrama y después abra la pestafia Estilos.
En el cuadro combinado situado en la parte superior seleccione la opcion Estilos de

estereotipo aplicados.
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Estilos o ox

= VRV EVEVEVEVEVE ]
Estilos de estereotipo aplicados - 1 «ParvaloresClaves ':

- 1.
Titulo - color de degradado|blanco 1 P o Clase1 [y
— o Lo

o . - g -

Titulo - color negro [ ] n

da la nhima

=l Propiedades | €3 Estilos | 3] Jerarquia

Aqui obtiene una vista previa de las opciones de estilo definidas para este estereotipo,
pero no puede cambiar las opciones. Esto debe hacerse desde el diagrama de clases
donde se definié el estereotipo.

Asignar iconos de estereotipo personalizados

Para terminar, en UModel también puede crear iconos personalizados para sus estereotipos.

Para crear un icono de estereotipo personal:
1. Haga clic con el botén secundario en el paquete Root y elija Elemento nuevo |
Paquete en el menu contextual.
2. A este paquete le ponemos el nombre MiPaquete.

Estructura del modelo 4

_|Root
. ....... Component View
- MiPaguete

E| Estruct...| BB Arbol d..| 3% Favoritos

3. Haga clic con el botdn secundario en MiPaquete Yy €lija Diagrama nuevo |
Implementacién en el menu contextual.
Esto crea un diagrama de implementacion en MiPaquete.

4. Ahora haga clic con el botén secundario en MiPaquete y seleccione Nuevo/a | Nodo.
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pkg MiPagquete J .

Esto afiade el objeto Nodo1l al diagrama.

5. En la Estructura del modelo haga clic con el botén secundario en el paquete Root y

después elija Elemento nuevo | Perfil.
6. Ponga el nombre MipPerfil a este nuewo perfil.

Eetructura d pdelo ] pkg MiPaquete
_|Root

e Component View

E| MiPaguete - -’ _
P - (7] Diagramadeimplementacion . m

@ Modo1

b 5 MiPeCFil

El Estruct...| B Arbol ... | %% Favorit...

Propiedades o ox

nombre MiPerfil

7. Haga clic con el botén secundario en MiPer£il y elija Diagrama nuevo | Diagrama de

clases.

Para seleccionar el icono del estereotipo:

1. Arrastre los paquetes MiPaquete Y MiPerfil desde la Estructura del modelo hasta el

area de trabajo del diagrama de clases.
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Estructura del modelo o x ||| pkg MiPerfil /
_|Root

- ------- Component View o
E‘D MiPaguete - |
- (] Diagramadeimplementacion 1 o MiPaquete - aprofiles
() Nodot . . |(desdeRoot) [ . . . . MiPerfil

IEIj + 1 MiPerfil e e (d ezde Ro gt}
_— [ Diagramadeclases1 ° o o o

T Estruct...| BB Arbol ... | 28 Favorit...

Propiedades QX

Diagramadeclazesi -

Clase de elementio (LMagrama de Clases

( Diagramadeimplementacianl | [ Diagramadeclases1

2. Haga clic en el icono AplicaciéonDePerfil de la barra de herramientas. Haga clic
en MiPaquete Yy arrastre el puntero hasta MiPerfil.

pkg MiPerfil J

MiPaquete “«applys .| «profies
b e 2
(desdeRoot) | . . . 7| MiPerfil
(desde Root)

3. Haga clic en el icono Estereotipo de la barra de herramientas y haga clic en el
paquete MiPer£fil para insertar el estereotipo.

pkg !."IiPerfiI_,J

PR r—

MiPaquete “wapplys .| =profies
{desdeRoot) | . . . .| MiPerfil
(desde Root)

: wstereotypes 1
1

. = Estereotipol 1 .
Rememeeciagh
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4. Haga clic en el estereotipo y ahora, en el panel Propiedades, cambie el nombre del
elemento de Estereotipol a nodo.

Cambie también el valor de la propiedad metaclase de Elemento a Nodo.

En el campo nombre del archivo del icono inserte la ruta de acceso de la imagen
que desea usar como icono del estereotipo (0 pulse el botén Examinar para seleccionar
la ruta de acceso).

o o

Propiedades i I pkg MiPerfil ]
nombre nodo S
nombre completo MiPerfil::nodo
clase de elemento Estereotipo - .
nivel de acceso public | _ . | MiPaquete _qa.ppl?r».‘\ eprofiles
abstract O . . |(desdeRooty | . . . .| MiPerfil
isFinalSpecialization O L (desde Root)
metaclase Elemento hd| R
nombre de archivo del icon e R . Ly

| estereotypes i

1 1

e

7. Vuelva al diagrama de implementacién (haciendo clic en la pestana
DiagramaDelmplementaciont).

8. Haga clic en el elemento Nodo1 del diagrama.

9. En el panel Propiedades marque la casilla <<nodo>>.

“E| MiPaguete =
() Diagramadeimplemanta ciond
@ MNodo
E:’g} Relaciones
b @_} AplicacionDePerfi. (MiPaguete -= MiPerfil) =
1 | I} [ »
] Estructura del...‘ B Arbol de diag...| 4% Favoritos ..
Propiedades o ox
nombre Nodo
nombre completo MiPaguete::Modo1
claze de elemento Nodo
nivel de acceso public |
leaf |
abstract |
isFinalSpecialization | of
enodos

La representacion del icono del estereotipo ahora es la imagen seleccionada.

Nota: con los iconos personalizados se utiliza el color RGB 82,82,82 como color de
fondo (es decir, transparente).
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10.3 Otros diagramas

UModel ofrece funciones para importar y generar esquemas XML del W3C y puede generar
codigo a partir de ellos mediante ingenieria directa e inversa.
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10.3.1 Diagramas de esquema XML

Sitio web de Altova: % Esquemas XML en UML

Los diagramas de esquema XML dibujan los componentes de un esquema XML usando la
notacién UML. Los elementos globales (es decir, los elementos element, simpleType,
complexType) se dibujan como clases o tipos de datos y los atributos se representan dentro del
compartimiento de atributos.

En el compartimiento de operaciones no hay operaciones. El elemento de modelado valor
etiquetado se utiliza para presentar los detalles del esquema.

Para ver las correspondencias entre los elementos UML y los elementos/atributos de XML
Schema, consulte el apartado Correspondencia entre elementos de XML Schema y de UModel.

(7] ==complexType, global==
Address

[0 _sequence:mg_sequence

B ==zeguences= my_sequence

==gxtension==

(7] ==complexType, global==
EU-Address ==SEUENCE==
mg_sequence
[1 _sequence:mg_sequence # (from EL-Addresz)

_SerUence

[ ==sttribute== export-code: postivelnteger=1

[1 ==slement== postocode: EU-Postoo

il
v

B ==seguencess mg_sequence h
v postcode (Property) Ij

<<elememnt>> form = gualified

v

export-code (Property)
=<attribute>> fized = true

farm = uncualified

Nota: en UModel no se pueden importar esquemas XML no validos. Los esquemas XML no se
validan durante la importacién ni durante su creacién en UModel. Los esquemas XML tampoco se
revisan durante el proceso de revision sintactica. Lo que si se comprueba durante la importacion
es si el formato XML del esquema XML es correcto.

Importar esquemas XML

Para importar un solo esquema XML:
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar archivo de esquema XML.
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Importar archivo de esquerna XML

=3

Lenguaie: [XSD1.0

Archivo XSD:

Importar archivo X5D relativo al archive de proyecto de UModel

Sincronizacion
'@ Combinar el cddigo con el modelo

_) Sobrescribir el modelo con el codigo

(Generacion de diagramas

Habilitar |z generacion de diagramas

1
ol
@

[Siguiente:>] [ Finalizar ] [ Cancelar ]

2. Asegurese de que la casilla Habilitar la generacion de diagramas esté activa. Haga clic
en Siguiente para continuar.

Generacion de diagrama de contenido

Diagramas de contenido

Generar diagramas para los globales del X50D

[] Abrir dizgramas
Crear hipervinculo para los diagram

=3

Estilo
Mastrar compartimiento de atributos

Mastrar compartimiento de operaciones
Mastrar compartimiento de clasificadores anidados
Mastrar compartimiento de literales De Enumeracion
?Mostmr detalles del esquema:

[ < Mras ][ Siguiente>l [ Finalizar ] [ Cancelar ]

3. En la siguiente pantalla, elija las opciones en el grupo Diagramas de contenido. La
primera opcion crea un diagrama distinto por cada elemento global del esquema.

4. En el grupo de opciones Estilo seleccione qué compartimientos deben aparecer en los
diagramas de clases. Si marca la casilla Mostrar detalles del esquema como valores
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etiquetados, los detalles del esquema apareceran en el elemento de modelado
ValorEtiquetado.
5. Haga clic en Siguiente para configurar la generacion de diagramas de dependencias
entre paquetes.

Generacién de diagrama de dependencias entre pagquetes

Diagrama de dependencias entre paguetes

Bgramal
Abrir el diagrama
[ mitir paquetes extemos

|gue no gean secundarios del
destino de |a importacian)

Enlazar paquete al diagrama

Estilo

Color de relleno de los
paquetes extemos:

Disefio automatico
Disefio automatico

[ieqérquicn -

=

[ Finalizar ]

[ Cancelar ]

6. Haga clic en Finalizar para empezar a importar el esquema XML.
El esquema se importa en UModel y los diagramas generados se abren en el area de
trabajo. Por ejemplo, en la imagen siguiente puede ver el contenido del diagrama EU-
Address (complexType).

Clase address-Schema] =

Root
H
- 5ol Tedos los ezquemas
IE'I Dependencias entre paguetes de Todos los esy
-3 | u] hitpuifeew e attova. comPO
-[F B address-Schema

Component View

-[ist] Address. (complexType)
- [if] EU-Address (complexType)
[0 US-Address (complexType)
- E Address
- H ElU-Address
-[F B US-Address

.7 [£] US-State

a |

1 Estructura del ... | B Arbol de diagra

m

- 2]

«complexType, globals
Address

[1 _seguence:mg_sequence

E «sequences mg_sequence

- wextensions -

[#]  «complexContent, complexType, globals

Propiedades

.| % Favoritos

. +_sequence

Address

public
O

EU-Address
3 . | (1 _sequence:mg_seguence
. [ «attributes export-code:positivelnteger=1
nox B «sequences mg_sequence
i Coe e . & o

N

export-code (Property)
wattributes fixed = true
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Nota: También se cre6 un paquete nuevo llamado Todos los esquemas, que se
configuré como raiz del espacio de nombres XSD. Todos los elementos XSD globales

generan un diagrama de esquema XML y los diagramas estan bajo los paquetes de los
correspondientes espacios de nombres.

Estructura del modelo n x
[ Root

@[ Component View
- 25 Todos los esguemas
-------- [E Dependencias entre paquetes de Todos los es
- [ hitp: i wwe.attova. com/IPO
-7 B address-Schema
........ [=t Address (complexType)
-------- [stl EU-Address (complexType) —
-------- [=tl US-Address (complexType)
- H Address
- H EU-Address
-3 B US-Address
-3 [E] Us-State
@ EU-Postcode
-@ = Relaciones
-3 ] hitpoheee e xmispy.comizschemas/orgchart
- B OrgChart-5chema
- [zt bold (element)
- [fig| Department (glement) -
| ' m | r

m

£ Estructura del ... ] = Arbol de diagra...| 4% Favoritos

Para importar varios esquemas XML.:
1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar directorio del esquema XML.
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Impeortar directorio del esquema XML @
Lenguaje: |}(SD1 0 - |
Directorio: | M

| Procesar todos los subdirectorios
V| Importar los directorios relativos al archivo de provecto de UModel
Sincronizacion
@ Combinar el codigo con el modelo

Sobrescrbir el modelo con el cddigo

Generacion de diagramas

/| Habilitar la generacidn de diagramas

< Mras Siguierte = ar

2. Marque la casilla Procesar todos los subdirectorios si quiere importar los esquemas de
todos los subdirectorios.
El resto del proceso de importacién sigue el mismo orden que cuando se importa un solo
esquema XML (ver mas arriba).

Nota: si un esquema XML incluye o importa otros esquemas, estos esquemas se
importan automaticamente también.

Ver valores etiquetados: detalles del esquema

En UModel tiene la opcidn de configurar los detalles del esquema que se presentan como valores
etiquetados en el elemento valorEtiquetado. Esto se hace en el campo Mostrar valores
etiquetados del panel Estilos o haciendo clic en el icono Activar o desactivar el modo
compacto (situado en la esquina inferior derecha del elemento Valor etiquetado). Con este icono
puede alternar entre los diferentes estados del valor etiquetado (p. €]. todos, todos, pero
ocultar elementos ocultos, €tc.)
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ostrar nimeros de mens |elemento
strar parametros de me|€lemento, pero ocultar
strar pto. de propiedad
lodo de presentacion d = |todos, pero ocultar ele
del compartimento

5
Dibujar imagen inversa del compartimento, cor 1l

=l Propiedades | $3 Estilos | [F] Jerarquia

Nota: el estilo seleccionado para los valores etiquetados en la pestana Estilos se utiliza para
todo el proyecto. En cambio, si hace clic con el botdn secundario en una clase y elige el
comando Valores etiquetados | Todos, por ejemplo, esta opcion solamente se aplica a la clase
seleccionada.

Estilos o X
Estilos del proyecto - ]
Mostrar direccidn de pararfverdadero | F
Mos=trar tipo de propiedad |verdadero |
Mostrar propiedades NET [Mostrar elementos exp |
Mostrar PuntosDeExtensio[verdadero |
Mostrar valores etiquetadc |
Mostrar especificaciones (| ninguno #

T

Mo

Mo

o]

ostrar los nombres de re

Mostrar valores etiquetados | todos
Esta opcién muestra los valores etiquetados de la clase y de atributos propios y operaciones

propias, etc.
I _____________ Al u
T,

(. | <=complexType:>> =
|d = :
' i
1 hlock = i
iéfinal = 1
!'mixed = :
Er-cCcooooooooooooooooos -
{ mg_sequence (Class) :
] <<gequencerr id= !

i
: export-code (Property) :
i
| <=attributer> id = |
] fixed = true |
] form = ungualified |

i
i Lze = :
wlmmmmmmmmmmmms s "0 T

Mostrar valores etiquetados | Todos, pero ocultar elementos vacios
Esta opcidn solamente muestra los valores etiquetados que tienen asignado un valor (p. €j.
fixed=true).
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o
-
I

.
LY
.

EAE]

[#]  scomplexContent, complexType, globale
EU-Address

[1 _seguence:mg_seguence

.

[1 «attributes export-code:postiveinteger=1
-

=]

_ #_sequence

H =x=eguences mg_seguence

'«attrlbute» fixed =

b

P

iexp-ort—c:o-de IPWWI Activar o desactivar el modo compacto J

wextensions P—\}
id =

Mostrar valores etiquetados | Todos

Esta opcién muestra los valores etiquetados de la clase pero no los de los atributos y

operaciones propios, etc.

{ =Zcomplex Type-> 1-:\
Vid = 123
i block =
inal =

Mostrar valores etiquetados | Elemento, pero ocultar elementos vacios

Esta opcién solamente muestra los valores de elemento etiquetados de una clase, sin los
atributos propios, que tengan un valor (p. €j. 1d=123).

F
l ________ 4:__ R ]
: {{cnmplexTypeb-h- -1:
lid = 123 !
o B

Mostrar valores etiquetados | en compartimiento
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==kyH ey aluePair==

<<MyKeyValuePair->
Mykey! = 20

Mykey? = 30

Finished = Yes

BankWiew

bankz:Bank[*] {ordered}
hankAPLIBank AP

R 11 PR —

'
e

v
-

=i S

—_

==constructor== BankYiew in bankAPLIBank AP
collectBank&ddressinfos ) boolean
collectAccountinfos ) boolean
collectData ) boolean

getBalance AtBanklin bankname: Stringnint
getBalancezumdfAlIBanksint

o
WS

J-..--.--..---;EI?-TJII
B W |

Esta opcion muestra los valores etiquetados en un compartimiento distinto de la clase.

==hyHeyaluePair==
BankWiew

=i ke ylfalue Pairs=
Mykeyl = 20
Mykey2 = 30
Finished = ez

—

¢

bankz:Bank[*] {ordered}
bankAPlIBankLPIl

O =]

==caonstructar== Bankiewi(in bank AP IBank AP

collectBank Addressinfos() hoolean

‘S 1 P ]

o, S5

pommmitdpepenles

_,.
T AT L A

collectAccountinfos): haolean

Mostrar valores etiquetados | En compartimiento, pero ocultar elementos vacios
Esta opcién solamente muestra los valores de elemento etiquetados de una clase, sin los
atributos propios, que tengan un valor.

Anotacion de XML Schema:
Cuando importe esquemas XML, tenga en cuenta que en la ventana Documentacion solamente
aparece la primera anotacion de un elemento complexType O simpleType.

Insertar elementos

Diagrama de esquema XML - X
M B OO G]G0 G GEl @ @D [ ofs s ws L o F s OB

Usar iconos de la barra de herramientas:
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de esquema XML.
2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento.
Para insertar varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl
mientras hace clic en el area de trabajo.
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Arrastrar elementos ya disponibles a un diagrama de esquema XML:
La mayoria de los elementos de un diagrama de esquema XML se pueden insertar en otro.

1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama
(puede usar el cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de esquema XML.

Nota: también puede usar los comandos Copiar y Pegar sélo en el diagrama para
insertar elementos.

g

targetNamespace XSD

Inserta/define el espacio de nombres de destino para el esquema. Este espacio de nombres de
destino debe pertenecer al paquete Raiz de espacio de nombres XSD.

schema XSD

Inserta/define un esquema XML. El esquema XML debe pertenecer a un paquete del espacio de
nombres de destino XSD.

|

®OOO0O0O0

[l ile

m

http: it e w3 orglf2001.26
x|

o wschemas 1
o XSDSchema =
1 et -
. '_; (desde XSDTargetnamespace) : .
e _m|.-

Element (global) XSD

Inserta un elemento global en el diagrama. Tenga en cuenta que también se genera
automaticamente una propiedad en el compartimiento de atributos.

Para definir el tipo de datos de la propiedad:

1. Haga doble clic en la propiedad y ponga el cursor al final de la linea.
2. Inserte dos puntos (:) y seleccione el tipo de datos en el cuadro de didlogo emergente (p. ;.

string).
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Para crear un modelo de contenido formado por un complexType con elementos
obligatorios:
Esto supone insertar un elemento complexType, un elemento sequence y tres elementos.

1.

Haga clic en el icono ComplexType XSD y después haga clic en el diagrama para

insertarlo.

2. Haga doble clic en el nombre y ponga el nombre nuevo Address.

complexContant O -
complexType
bloc x|
fina -]
xed ad
glement I:l
O =
O
O
zSEqUences O -
=l Propied... | 53 Estilos EIJerarqufa

Haga clic con el botén secundario en Address y elija Nuevo/a | XSD Sequence.

==complexType, dobal==
Address
[fram ®SDSchema)

]

—0
[1 _sequencemy_sequence

N 1 1 N I B

H ZEZEQUENCE== MY_SequUence
.- -------------------- n

Haga clic en el atributo sequence:mg sequence del compartimiento de atributos y
arrastrelo fuera del compartimiento.

[ ol ¥ 02 T 57 oo [ FL L T51T 0 TE T ETJd 2 N TEEEICE: W% T

-

@ Informacion:
La cperacién de colocar mostrara la Propiedad "_sequence” como Ascciacion

e

= -
o

Esto crea una clase sequence 0 compositor al soltar el atributo.
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==zcomplexType, global==

B ==sequences= my_sequence

(local) en el menu contextual.
Esto afiade una propiedad nueva.

puntos (:) e inserte el tipo de datos string.

L R S L]
Address :ﬁﬁsequencew :
(from ®SDSchema) | mo_sequence :—|:|
%
_ +_sequence ! (from Address) :
[1 _sequencemy_sequence a '

f

Haga clic con el botén secundario en la clase sequence y €lija Nuevo/a | XSD Element

Haga doble clic en la propiedad, inserte el nombre del elemento (p. €j. Name), afada dos

==camplexType, global== . j' _________ .

Address ] ==EEfUENCERF |
1

(from ¥S0Schema) 1 mg_sequence ]
A

+_SEI3|L,IEI'|CE'_; [fram Address) :—n

[1 _sequence:mo_sequence G !

'_E@ 1 ==element== Name:string! :

e ——— 3

B ==zequences: mi_sequence . Tefw

7. Haga lo mismo con otros dos elementos y llamelos street y City.

8. Haga clic en la propiedad Name y arrastrela

hasta el diagrama.

B ==zequencess my_sequence

==complexType, global== LegefuUEnce== ==global, simpleType=:
Address mg_sequence ==dataTypes=
(from XSDSchema) [from Address] *stregt string
+ #Mame
1 _sequenceimy_sequence _SErUEnCe 51 ==elemert=> Name:string . (from ¥SDDatatypes)
g ==element== Street string wLity

@] ==glement=> City: string

Crear y generar un esquema XML

Por lo general, el esquema se importa y se edita en
Sin embargo, en UModel también puede generar un
describimos el proceso de forma muy general.

Para crear un esquema nuevo en UModel:
1. En la Estructura del modelo cree un paquet

UModel y después se generan los cambios.
esquema desde cero. A continuacion

e nuew llamado MisEsquemas.
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Estructura del modelo o ox

[ Root
e[ Component View
i...] "|MizEzquemas

T Estruct... ‘ E Arbol |:|| 4% Favoritos

Haga clic con el botén secundario en el paquete nuewo y seleccione la opcién Ingenieria
de codigo | Establecer como raiz de espacio de nombres XSD. Aparece un aviso
preguntando si desea asignar el perfil XSD si esta es la primera raiz de espacio de

nombres XSD del proyecto.
Haga clic en Aceptar para asignar el perfil.

Haga clic con el botdn secundario en el paquete nuewo y seleccione la opcion Elemento

nuevo | Paquete.

En el panel Propiedades haga doble clic en el campo nombre del paquete e inserte el
espacio de nombres que desea usar (p. €j. http://www.mi-espacioNombres.com).

Marque la casilla <<namespace>> para definir este paquete como espacio de nombres de

destino.

Estructura del modelo o ox

[ Root

..[ " Component View

e MisE=quemas

------- [ hitp:iiw ww. mi-e=pacioNombres. com
. [ = Relaciones

[ [+ ¥] X530 Profile (X350 Profile.ump]

El Estructura ... BB Arbol de |:|| #% Favoritos

Propiedades o x
nombre hitp:dhe e w.mi-espaciolombre
nombre completo MizEzquemas::htp:./ie wow. mi-
clase de elemento  |Paguete
nivel de acceso public |
LRI
aNamespaces

Haga clic con el botén secundario en el paquete de espacio de nombres y seleccione la

opcion Diagrama nuevo | Diagrama de esquema XML.

Aparece un aviso preguntando si desea afadir el diagrama en un esquema XML nuevo.

Haga clic en Si.

Altova UModel® 2015
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Estructura del modelo o ox

“1Root

------- [ Component View
-3 ien MisEzguemas
E| o hittp/iwe wewe. mi-espaciolombres. com | =
. O B XsDSchema

: -~ [i=tl DiagramadeesquemaXML1 —
:f; Relaciones =

L3

El Estructura ... BB Arbol de |:|| #% Favoritos

Ahora puede crear su esquema con ayuda de los iconos de la barra de herramientas
Diagrama de esquema XML.

Para generar el esquema XML:
1. Arrastre el elemento xSbSchema hasta un componente para crear una
RealizaciénDeComponente.
2. Defina el lenguaje de cédigo XSD 1.0 para el componente y escriba la ruta de acceso
donde se debe guardar el esquema generado (p. €j. C:\cédigoesquema
\MiEsquema . xsd).

Propiedades o x
nombre Componente

nombre completo Component View :Componente
claze de elemento  [Componente

nivel de acceso public |
leaf ]

abstract |

isFinalSpecialization [
instanciado indirectal#]
lenguaje de codign  |[XSD1.0 |
directorio :;nesquerna'l.h'lisquerna.xsdi;
u=ar para ingenieria

3. Ahora seleccione el comando de menu Proyecto | Sobrescribir el cédigo de
programa con el proyecto de UModel. En el cuadro de didlogo haga clic en Aceptar
para generar el esquema.
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P )

Configurar sincronizacign

Sincronizar el codigo con & modelo | Sincronizar el modelo con el cddigo

Plantillaz SFL
Las definidas por el usuario reemplazan las predetemminadas

Al eliminar cadigo

Convertir el cadigo eliminado en comentaic (@ Eliminar

Sincronizacian
Combinar el modelo con el codigo

i@ Sobrescrbir &l codigo con &l modelo

Loz archivos de esguema ML siempre se sobrescrben

Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

[ Configuracidn del proyecto [ Aceptar J [ Cancelar
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11 XMiI: intercambio de metadatos XML

Sitio web de Altova: % Intercambio de modelos UML mediante archivos XMl

UModel ofrece una funcién para exportar e importar datos XMl 2.4 para UML 2.0/2.1/21.1y
2.1.2, 2.2, 2.3, 2.4. No utilice la funcion de exportacion XMl para archivar proyectos de UModel.
Archive los archivos de proyecto * . ump.

El comando Archivo | Exportar a un archivo XMI genera un archivo XMl a partir del proyecto de
UModel. Por su parte, el comando Archivo | Importar desde un archivo XMI importa datos
desde un archivo XMI generado con anterioridad.

El cuadro de dialogo "Exportacion de XMI" sirve para seleccionar el formato XMl en el que se
exporta el archivo (p. ej. XMI para UML 2.0/2.1.1). Durante el proceso de exportacién también se
exportan los archivos incluidos, incluso los que estan incluidos mediante referencia.

Importante: si tiene pensado reimportar el codigo XMl al proyecto de UModel, asegurese de
marcar la casilla Exportar extensiones de UModel.

Exportacion de XMI

Mombre del archivo:  wahUModel201 440k odelE wamplesiBank_kuliLanguage smi - D

Codificacion: Uricods ITF-2 -
Seleccionar tipo de M| Opciones generales
skl 2.7 para DML 2.0 | Resultado #k| pretty-print
#hl 2.7 para ML 2.1.2 +f | Exportar identificadores ULID
=l 2.1 para UML 2.2 | Exportar extenziones de Ukodel

@ #M| 2.4.1 para =Ml 241 Cancelar

#hl 2.1 para LML 2.3 /| Expartar diagramas

Resultado XMl pretty-print

Marque esta casilla para aplicar sangria a las etiquetas XML del archivo XMI de destino e aplicarle
los retornos de carro/saltos de linea correspondientes.

Exportar identificadores UUID
El estandar XMI define tres tipos de identificadores de elementos: ID, UUID y etiquetas.

e Los ID son identificadores Unicos en el documento XMl y son compatibles con la mayoria
de las herramientas UML. UModel exporta este tipo de identificadores por defecto (es
decir, no hace falta marcar ninguna casilla).

e Los UUID son identificadores universales Unicos que sirven para asignar a cada elemento
una identificacion global Unica. Estos identificadores son Unicos a nivel global (es decir,
no solo en el documento XMI). Marque la casilla exportar identificadores UUID para
generar identificadores UUID.
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e Los UUID se almacenan en el formato estandar UUID/GUID (p. ej. "6B29FC40-CA47-
1067-B31D-00DD010662DA", "550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000",...)

e UModel admite el uso de etiquetas para identificar elementos en XMI.

Nota: el proceso de importacion XMl es compatible automaticamente con los identificadores
IDy UUID.

Exportar extensiones de UModel

XMI define un mecanismo que permite a cada aplicacion exportar sus propias extensiones a la
especificacion UML. Sin embargo, algunas herramientas UML solo son capaces de importar los
datos UML estandar (pasando por alto las extensiones de UModel). Sin embargo, cuando importe
datos a UModel estos datos de extensidn estaran disponibles.

Algunos datos de UModel, como los nombres de archivo de clases o los colores de los
elementos, no forman parte de la especificacion UML y, por tanto, deben eliminarse en XMl o
guardarse en extensiones. Si se exportan como extensiones y se welven a importar, estos
nombres de archivo y colores se importan tal y como se definieron. Si no usa las extensiones
para el proceso de exportacion, estos datos de UModel se perderan.

Al importar un documento XMI, UModel detecta el formato y genera un modelo automaticamente.

Exportar diagramas

Marque esta casilla para exportar los diagramas de UModel como extensiones en el archivo XMI.
Para poder guardar los diagramas como extensiones debe marcar también la casilla Exportar
extensiones de UModel.
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12 Trabajo en equipo con UModel

Los proyectos de UModel se pueden dividir en varios subproyectos para que varios
programadores puedan editar partes diferentes del proyecto por separado. Los subproyectos
pueden afiadirse al sistema de control de versiones utilizado por el equipo.

El proyecto de nivel superior (es decir, el proyecto en el que se pueden incluir los subproyectos)
recibe el nombre de proyecto principal. Los subproyectos se crean al nivel de los paquetes como
archivos de proyecto UModel independientes y tienen la extensién de archivo * . ump.

Puede crear e incluir subproyectos de dos maneras distintas:
e un subproyecto puede ser editable dentro del proyecto principal y a nivel de

subproyecto.

e un subproyecto puede ser de s6lo lectura dentro del proyecto principal y editable a

nivel de subproyecto.

@ Altova UModel - Bank_Multilanguage.ump - [Overview]

o880 b e 8 ol .4

= Root
- Behavior View
[ Component Wiew
BE3| Deployment Wiew
e Design YWiew [Banking access.ump]

b ] OOWETVIE W

- Account Transfer

é--E'-,# Bank Server [Bank Server.ump]
[ B2 BankView [BankView.ump]

= Relaciones

- Interaction View

- [ Unknown Externals
- Use Caze View [Bank_MultiLanguage_Use Case View.ump
- [« 7] C# Profile [C# Prof

-{# [+#] Java Profile [lava Profile.ump]

7]

4 T k

] Estructura del mo... | = Arbol de diagramas| #% Faveritos

57 Archive Edicién Proyecto Disefio Vista Herramientas Ventanas Ayuda

0= H 4 P %KﬁﬁgfgﬁﬁcmuntﬁrpEvt

pkg Design View J_
- get an ow

embeddeq
(importani

(desdd

(de=sdg

K
.

| The component we W

Los subproyectos pueden estar organizados de forma jerarquica, con una estructura plana o de
ambas formas. Esto permite, en teoria, dividir cada paquete de un proyecto principal en varios

subproyectos editables o de sdlo lectura.
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Durante el proceso de ingenieria de cddigo todos los componentes subordinados de un
subproyecto se tienen en cuenta. Es decir, para la ingenieria de codigo no hay diferencia alguna
entre un archivo de proyecto sencillo y uno formado por varios subproyectos editables.

Esto también afecta a los diagramas UML, que se pueden editar a nivel de proyecto principal o de
subproyecto.
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121 Crear y editar subproyectos

A continuaciéon usamos un ejemplo para explicar como se divide un proyecto en varios
subproyectos. El ejemplo se sirve del archivo de muestra Bank Multilanguage.ump.
Estructura del modelo x

Root
A Behavior View
A Component View

A Deployment View
e Design Wiew
-------- =M Overview

-[| JAccount Transfer

-[#] =# Bank Server [Bank Server.ump]

-[#] = Banking access [Banking access.ump]
- = BankView [BankWiew.ump]

] Estructura del mo... | B Arbol de diagramas | #§ Favoritos

Nota: en UModel puede compartir paquetes y sus diagramas UML con varios proyectos. Los
paquetes se pueden incluir en otros proyectos por medio de referencias o como copias. Para
mas informacion consulte el apartado Compartir paquetes y diagramas.

Para crear un archivo de subproyecto:
Puede crear subproyectos a partir de un proyecto principal o de otro subproyecto.

1. Haga clic con el boton secundario en un paquete (p. €j. Banking access) y seleccione
Subproyecto | Crear subproyecto nuevo.

i

Crear un subproyecto nuevo

Ruta de acceso del archivo:
Banking access.ump D

Corwertir ruta de accesa en relativa a Bank_Mulilanguage. ump

Inciuir elementos del subproyecto

1 De gdlo lectura ?
| ancelar

2. Haga clic en el boton Examinar y seleccione el subdirectorio
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\Bank_MultilLanguage Java.

P

Crear un subproyecto nuevo

Futa de acceso del archivor:

B ank_MultiLanguage_J avahBanking access ump

Incluir elementos del subprovecto

@) Editables

1 De zdlo lectura

Corveertir ruta de acceso en relativa a Bank_tultiLanguage. ump

3. Seleccione el botén de opcidén Editables para poder editar el subproyecto desde el
proyecto principal. (Si selecciona la opcion De sélo lectura, el subproyecto no se podra
editar en el proyecto principal). Ahora haga clic en Aceptar.

Estructura del modelo

X

4

£ Estructura del ...| B Arbol de diagr...| 3% Favaritos

Root

A Behavior View

A Component WView

BE Deployment Wiew

-8 De=ign View [Banking access.ump]

-------- =M Overview

-[| JAccount Transfer

-[# c# Bank Server [Bank Server.ump]

[ = Banking access [Banking access.ump]
- = BankView [BankView.ump]

)

-@ = Relaciones

-H Interaction View

DKS O [lava (tvoe=s onh

Wildawd | LW LGss L

[

F

s

m

El nombre del subproyecto aparece entre corchetes junto al nombre de paquete y el
archivo Banking access.ump Se guarda en la carpeta UModelExamples
\Bank MultiLanguage Java.

Utilice el mismo método para crear un subproyecto de la carpeta Bankview. El archivo

BankView.ump Se guarda en la carpeta .

\Bank MultiLanguage Java\.

. .\UModelExamples
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Estructura del modelo

Root

Behavior View

Component Wiew

Deployment View

De=ign View [Banking access.ump]

OEEE

-------- =M Overview

-[| JAccount Transfer

-[# «# Bank Server [Bank Server.ump]

[ = Banking access [Banking access.ump]
-[F = BankView [BankWiew.ump]

—* Dala minm e
[{ = Eela &g

m

Nota: para cambiar la ruta de acceso del archivo de subproyecto haga clic con el boton

Para abrir y editar subproyectos:
Una vez creado el subproyecto, el archivo *.ump resultante se puede abrir y editar como si fuera

un archivo de proyecto principal. Para que esto funcione no puede haber referencias sin resolver a
otros elementos. UModel revisa automaticamente el archivo de subproyecto tanto cuando se crea
como cuando se guarda.

1.

secundario en el subproyecto y seleccione Subproyecto | Editar la ruta de acceso del
archivo.

Haga clic con el botén secundario en el paquete de subproyecto (p. €j. Bank
Server.ump) del proyecto principal y seleccione la opcién Subproyecto | Abrir en
forma de proyecto. Esto inicia otra instancia de UModel y abre el subproyecto como si
fuera el proyecto principal. Las referencias no resueltas aparecen en la ventana

Mensajes.
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Para reutilizar subproyectos en un otros proyectos:
Los subproyectos en los que se dividié el proyecto principal se pueden usar en otros proyectos
principales.

1. Abra el proyecto y después seleccione el comando de menu Proyecto | Incluir un
subproyecto.

2. Haga clic en el boton Examinar y seleccione el archivo *.ump que desea incluir (p. €;.
Banking access.ump).
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Incluir un subproyecto

Tipo de inclusidn
@ Incluir mediante referencia. Guarda una referencia a log datos originales de su subproyecto.

Incluir elementos del subproyecto: Editables @) De =dlo lectura

Incluir como copia: Guarda una copia de los datos compartidos de su subproyecto en el archivo de
proyecto de Ukodel Se perderan las referencias a los datos originales.

Estilos de los diagramas incluidos

Conzervar eshilos: Loz diagramas que se inclupan apareceran tal y como estén definidos en su
subproyecto.

Utilizar los del archivio de progecto: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de provecto actual,

B atik_tultiLanguage_Java'B anking access.umpl

| Corvvertir ruta de acceso en relativa a Bank Server ump Aceptar ] | Pomredlen

3. Elija como se afiade el archivo de subproyecto (mediante referencia o como copia).

Guardar proyectos

Cuando se guarda el archivo de proyecto principal, también se guardan todos los subproyectos
editables (es decir, se guardan todos los datos de los paquetes compartidos de los
subproyectos).

Por tanto, no deberia crear/agregar datos (componentes) fuera de la estructura compartida/del
subproyecto, si el subproyecto se defini6 como editable en un proyecto principal. Si existen
datos fuera de la estructura del subproyecto, UModel emite una advertencia en la ventana
Mensajes.

Guardar subproyectos

Cuando se guardan subproyectos, se guardan también todas las referencias a subproyectos del
mismo nivel y subproyectos secundarios. Por ejemplo, si tenemos los subproyectos del mismo
nivel subl y sub2 y subl utiliza elementos de sub2, entonces al guardar subl se guardan
automaticamente las referencias a sub2.
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e

Incluir un subproyecto

Tipo de incluzidn

Inciuir mediante referencia; Guarda una referencia a los datoz anginales de su subprovecto.
Incluir elementos del subproyecto:; Editable= D& zdlo lectura

[Guarda una copia de log datos compartidos de su subproyecta en el archiva de

@) |ncluir como copia:
proyecto de Ukodel. Se perderan laz referenciaz a loz datos oniginales.

E ztiloz de loz diagramas incluidoz
Loz diagramas que e inclupan apareceran tal v como estén definidos en su
subproyecto.

Conzervar estilos:

@ Utilizar los del archivo de proyecta: Los diagramas empleardn los estilos del archivo de progecto actual.

Bank_kMultiLanguage_JavaiBanking access.ump

Corvertir ruka de acceszo en relativa a Bank Server ump Aceptar ] | ol

Si abrimos sub1 como proyecto principal, se entiende como proyecto auténomo y se puede
editar sin referencias al verdadero proyecto principal.

Para volver a integrar los subproyectos en el proyecto principal:
Los subproyectos se pueden volver a copiar dentro del proyecto principal. Si el subproyecto no
contiene diagramas, la reintegracion es inmediata. Por el contrario, si existen diagramas, UModel

muestra un cuadro de didlogo.

1. Haga clic con el botdon secundario en el subproyecto y seleccione la opcion
Subproyecto | Incluir como copia.
Esto abre el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto”, donde puede definir qué estilo de
diagramas se deben usar al incluir el subproyecto.

2. Por ultimo seleccione la opcion de estilo y haga clic en Aceptar.
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13 Control de cédigo fuente

Dado que implementa Microsoft Source Code Control Interface (MSSCCI) v1.1 — v1.3, UModel es
compatible con varios sistemas de control de cédigo fuente, como Microsoft SourceSafe y otros
repositorios.

Entrada del registro y complementos
Microsoft ha definido una entrada de registro en la que se pueden registrar todos los programas
compatibles con control de cédigo fuente. La entrada para UModel es esta:

HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\SourceCodeControlProvider\InstalledSCCProviders

Tenga en cuenta que los complementos de control de codigo fuente (SC) no se instalan
automaticamente con todos los productos de SC. Consulte la documentacion de su software de
SC para obtener mas informacion sobre los complementos.

Acceder a controles de codigo fuente en UModel
Para acceder a las funciones de control de cédigo fuente use los comandos del submenu
Proyecto | Control de cddigo fuente.

Recuerde que un proyecto de control de cédigo fuente no es lo mismo que un proyecto de
UModel. Los proyectos de control de cédigo fuente dependen de la estructura del directorio,
mientras que los proyectos de UModel son construcciones légicas que no dependen
directamente de la estructura del directorio.

La version de UModel para Visual Studio y Eclipse también ofrece ya funciones de control de
cadigo fuente.

En esta seccion...

e Todos los comandos de control de codigo fuente uno por uno (los comandos del menu
Proyecto | Control de cédigo fuente.

Problemas relacionados con los recursos y la velocidad
Si trabaja con bases de datos de control de cédigo fuente de gran tamano, puede que la
actualizacion automéatica de estado dure mas de lo normal.

Si tiene este problema, puede acelerar el sistema desactivando la opcion Realizar
actualizaciones de estado en sequndo plano cada ... ms (o aumentando su intervalo) en la
pestafia Control de cddigo fuente (Herramientas | Opciones).
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13.1 Instalar sistemas de control de cédigo fuente

Para empezar instale su sistema de control de cddigo fuente preferido. Consulte la lista de
sistemas de control de cédigo fuente compatibles y las notas sobre la instalacion de cada
sistema. Si es necesario, configure también la BD del sistema de control para que tenga una

ubicacién donde pueda guardar sus proyectos.
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13.1.1 Sistemas de control de cédigo fuente compatibles

La lista que aparece a continuacién enumera los sistemas de control de codigo fuente
compatibles con UModel, junto con sus clientes de control de cédigo fuente. Los sistemas de
control de cédigo fuente de la lista aparecen ordenados alfabéticamente. Rogamos lea también
las notas sobre niveles de compatibilidad que aparecen después de la lista.

AccuRev

Version: AccuRev 4.7.0 Windows

Clientes: e AccuBridge for Microsoft SCC 2008.2
Bazaar

Version: Bazaar 1.9 Windows

Clientes: ¢ Aigenta Unified SCC 1.0.6

Borland StarTeam 2008
Version: StarTeam 2008 Release 2

Clientes: e Borland StarTeam Cross-Platform Client 2008 R2

Codice Software Plastic SCM
Version: Codice Software Plastic SCM Professional 2.7.127.10 (Server)

Clientes: ¢ Codice Software Plastic SCM Professional 2.7.127.10 (SCC Plugin)

Collabnet Subversion 1.5

Version: 1.5.4

Clientes: ¢ Aigenta Unified SCC 1.0.6
e PushOK SVN SCC 1.5.1.1
e PushOK SVN SCC x64 version 1.6.3.1
e TamTam SVN SCC 1.2.24

ComponentSoftware CS-RCS (PRO)
Version: ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1

Clientes: e ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1

Dynamsoft SourceAnywhere for VSS

Version: Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2 Standard/Professional
Server
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Clientes: ¢ Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2 Client

Dynamsoft Source Anywhere Hosted
Version: Server hosted in a Bell Data Center

Clientes: ¢ Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Client (22252)

Dynamsoft SourceAnywhere Standalone
Version: SourceAnywhere Standalone 2.2 Server

Clientes: ¢ Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 Client

IBM Rational ClearCase 7
Version: 7.0.1 (LT

Clientes: ¢ |IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT)

March-Hare CVSNT 2.5
Version: 2.5.03.2382

Clientes: ¢ Aigenta Unified SCC 1.0.6

March-Hare CVS Suite 2008
Version: Server 2008 [3321]

Clientes: Jalindi Igloo 1.0.3

March-Hare CVS Suite Client 2008 (3321)
PushOK CVS SCC NT 2.1.2.5

PushOK CVS SCC x64 version 2.2.0.4

TamTam CVS SCC 1.2.40

Mercurial
Version: Mercurial 1.0.2 for Windows
Clientes: e Sergey Antonov HgSCC 1.0.1

Microsoft SourceSafe 2005
Version: 2005 with CTP

Clientes: e Microsoft SourceSafe 2005 with CTP

Microsoft Visual Studio Team System 2008 Team Foundation Server
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Version: 2008

Clientes: ¢ Microsoft Team Foundation Server 2008/2010 MSSCCI Provider

Perforce 2008

Version: P4S 2008.1

Clientes: e Perforce P4V 2008.1
PureCM

Version: PureCM Server 2008/3a
Clientes: e PureCM Client 2008/3a

QSC Team Coherence Version Manager
Version: QSC Team Coherence Server 7.2.1.35

Clientes: e QSC Team Coherence Client 7.2.1.35

Qumasoft QVCS Enterprise
Version: QVCS Enterprise 2.1.18

Clientes: ¢ Qumasoft QVCS Enterprise 2.1.18

Qumasoft QVCS Pro
Version: 3.10.18

Clientes: e Qumasoft QVCS Pro 3.10.18

Reliable Software Code Co-Op
Version: Code Co-Op 5.1a

Clientes: ¢ Reliable Software Code Co-Op 5.1a

Seapine Surround SCM

Version: Surround SCM Client/Senver for Windows 2009.0.0
Clientes: e Seapine Surround SCM Client 2009.0.0

Serena Dimensions

Version: Dimensions Express/CM 10.1.3 for Win32 Server

Clientes: e Serena Dimensions 10.1.3 for Win32 Client
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Softimage Alienbrain
Version: Alienbrain Senver 8.1.0.7300

Clientes: ¢ Softimage Alienbrain Essentials/Advanced Client 8.1.0.7300

SourceGear Fortress
Version: 1.1.4 Senver

Clientes: e SourceGear Fortress 1.1.4 Client

SourceGear SourceOffsite
Version: SourceOffsite Server 4.2.0

Clientes: e SourceGear SourceOffsite Client 4.2.0 (Windows)

SourceGear Vault
Version: 4.1.4 Server

Clientes: e SourceGear Vault 4.1.4 Client

VisualSVN Server 1.6

Version: 1.6.2

Clientes: ¢ Aigenta Unified SCC 1.0.6
e PushOK SVN SCC 1.5.1.1
e PushOK SVN SCC x64 version 1.6.3.1
e TamTam SVN SCC 1.2.24

Nota importante:

¢ Altova ha implementado Microsoft Source Code Control Interface (MSSCCI) vi.1 —v1.3 en
UModel y ha probado la compatibilidad de los controladores y sistemas de control de
versiones enumerados aqui. La prevision es que UModel siga siendo compatible con
estos productos si se actualizan.

e Los complementos de control de cédigo fuente que no aparezcan en la lista anterior pero
que se ajusten a la especificacion de MSCCI 1.1-1.3 deberian funcionar con UModel.

Para los ejemplos de este apartado usamos el proyecto de UModel Bank_CSharp.ump (y sus
archivos de cadigo fuente asociados), que estan disponibles en la carpeta C:\Documents and
Settings\<usuario>\Mis Documentos\Altova\UModel2015\UModelExamples\.

Hay varias maneras de usar los comandos de control de cédigo fuente:

¢ Desde el menu Proyecto | Control de cédigo fuente.
e Con el menu contextual que se abre al hacer clic con el botén secundario en la
Estructura del modelo.
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¢ Con los iconos de la barra de herramientas Control de cddigo fuente. Para activar esta
barra de herramientas, seleccione Herramientas | Personalizar | Barras de
herramientas.

Recuerde que un proyecto de control de cédigo fuente no es lo mismo que un proyecto de
UModel. Los proyectos de control de cédigo fuente dependen de la estructura del directorio,
mientras que los proyectos de UModel son construcciones légicas que no dependen
directamente de la estructura del directorio.
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13.1.2 Notas sobre la instalacion

Este apartado explica cémo instalar y configurar los sistemas de control de cddigo fuente
compatibles con la aplicacion.

AccuBridge for Microsoft SCC 2008.2
http//www.accurev.cony

1. Instale el software cliente AccuReyv, ejecute el instalador y especifique el senidor al que
desea conectarse (nombre de host y puerto) y después cree una copia de trabajo.

2. Instale el proveedor de SCC AccuBridge. Extraiga el archivo ZIP al directorio <Directorio
de instalacion de AccuRev>\bin.

Registre AccuRev.dll y SccAcc.dll de la siguiente manera:

3. Abra una ventana del simbolo del sistema (si trabaja con Vista, inicie el explorador de
Windows, vaya a C:\Windows\System32, haga clic con el botdn secundario y ejecute
cmd. exe “como administrador”).

4. Vaya al directorio <Directorio de instalacion AccuRev>\bin.

5. Escriba este comando en el simbolo del sistema:
= Regsw32 AccuRev.dll
= Regsw32 SccAcc.dll

6. Ejecute el programa SwitchScc.exe y establezca AccuRev como proveedor.

7. Cierre la sesidon de Windows y wuelva a iniciar sesion.

Aigenta Unified SCC 1.0.6
http/aigenta.conmv/products/UnifiedScc.aspx

Requisitos: cliente de control de cédigo fuente. El cliente SCC Aigenta Unified funciona con:
e el cliente de la linea de comandos Subversion 1.5.4 (http://subversion.tigris.org)
e el cliente CVSNT 2.5 (http://www.cvsnt.org)
e Bazaar 1.9 Windows (http://bazaar-vcs.org/WindowsInstall)

La instalacidn estandar funciona correctamente con los productos de Altova.

Borland StarTeam Cross-Platform Client 2008 R2
http://www.borland.com/us/products/starteam

Para instalar la integracién de Windows de Borland StarTeam ejecute el programa de instalacion
y seleccione la opcion SCC API Integration. Después de la instalacion los productos de Altova se
pueden conectar al repositorio con solo indicar la direccion del senidor, el extremo, el usuario y
la contrasefia, su proyecto y la ruta de trabajo.

Codice Software Plastic SCM Professional 2.7.127.10 (SCC Plugin)
http//www.codicesoftware.conyxpproducts.aspx

La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Basta con descargar
los componentes "client" y "Visual Studio SCC plug-in".
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ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1
http//www.componentsofiware.com/Products/RCS

1. Para instalar ComponentSoftware CS-RCS (PRO) ejecute el programa de instalacién y
seleccione la opcion "Workstation Setup”.

2. Especifique la raiz del repositorio y reinicie el equipo cuando termine la instalacion
siguiendo las instrucciones.

3. Use las propiedades "ComponentSoftware RCS Properties" para elegir o crear un
proyecto y especificar una carpeta de trabajo.

Dynamsoft Source Anywhere for VSS 5.3.2 Client
http//www.dynamsoft.com/Products/SAW Overview.aspx

La instalacién estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Para integrarlo con
los productos de Altova no es necesario instalar el complemento para Adobe DreamWeaver CS3.
Una vez finalizada la instalacion, establezca una conexidn de servidor y una carpeta de trabajo.

Dynamsoft Source Anywhere Hosted Client (22252)
http//www.dynamsoft.com/Products/Source Anywhere-Hosting- Version-Control-Source-

Control.aspx

La instalacién estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Para integrarlo con
los productos de Altova no es necesario instalar el complemento para Adobe DreamWeaver CS3.

Dynamsoft Source Anywhere Standalone 2.2 Client
http//www.dynamsoft.com/Products/Source Anywhere- SourceSafe- VS S.aspx

La instalacién estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Para integrarlo con
los productos de Altova no es necesario instalar el complemento para Adobe DreamWeaver CS3.
Una vez finalizada la instalacion, establezca una conexion de servidor y una carpeta de trabajo.

IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT)
http// www-01.ibm.com/software/awdtools/clearcase/

Para instalar IBM Rational ClearCase LT ejecute el programa de instalacion.

e Sila versién del motor de scripting InstallShield es anterior a la version 10.5, se le pedira
que la actualice. Elija la opcion Update it if necessary (actualizar si es necesario). La
actualizacion se ejecuta antes de que se inicie la instalacion.

e Elija la opcion predeterminada Enterprise deployment, create a network release area and
customize it using Siteprep.

Para integrarlo con los productos de Altova basta con instalar el cliente. Marque sélo la casilla de
cliente.
e Escriba el nombre de senidor y los elementos del senidor de licencias siguiendo los
ejemplos que ofrece el programa de instalacion (puerto@nombre_senvidor).
e Escriba un nombre de descripcion de configuracion e inserte la ruta de acceso de la zona

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH


http://www.componentsoftware.com/Products/RCS
http://www.dynamsoft.com/Products/SAW_Overview.aspx
http://www.dynamsoft.com/Products/SourceAnywhere-Hosting-Version-Control-Source-Control.aspx
http://www.dynamsoft.com/Products/SourceAnywhere-Hosting-Version-Control-Source-Control.aspx
http://www.dynamsoft.com/Products/SourceAnywhere-SourceSafe-VSS.aspx
http://www-01.ibm.com/software/awdtools/clearcase/

Control de codigo fuente Instalar sistemas de control de cadigo fuente 359

de release. Esta ruta de acceso debe especificar una carpeta compartida.

e Puede crear una carpeta nueva en su equipo, compartirla y usarla como zona de release.
(En Vista debe activar la deteccion de redes en el Centro de redes y de recursos
compartidos para establecer esta ruta de acceso). A continuacion se crea la zona de
release, en ella se copian algunos archivos y se crea un acceso directo llamado
sitedefs.Ink.

e Cuando se terminen de copiar todos los archivos, haga doble clic en el acceso directo
desde el explorador de Windows. Se inicia otro programa de instalacién para instalar el
cliente.

¢ Cuando comience la instalacién, elija la opcién Install IBM Rational ClearCase LT.

e Haga clic en Siguiente hasta que aparezca el contrato de licencia de software. Acepte el
contrato de licencia de software e instale el cliente.

En Vista la segunda instalacién podria dar lugar al error interno 2739. Si asi fuera, inicie el
explorador de Windows y vaya a C:\Windows\System32.
e Haga clic con el botén secundario y ejecute cmd.exe como administrador. Aparece una
ventana de comandos.
e Escriba regsvr32 jscript.dll.
¢ Ejecute de nuewo el programa de instalacion.

Para trabajar con archivos almacenados en ClearCase debe crear una vista que apunte a su
proyecto de ClearCase.

Jalindi Igloo 1.0.3
http//www.jalindi.convigloo/

Para usar Jalindi Igloo con los productos de Altova basta con ejecutar el programa de instalacion
de Jalindi Igloo. Tenga en cuenta que si desinstala Jalindi Igloo, se eliminan también las claves de
registro de los demas proveedores de SCC que estén instalados y estas claves dejan de estar
disponibles.

Mientras trabaja con los productos de Altova recomendamos que active el modo Auto Commit.
e El modo Auto Commit se puede activar en las opciones avanzadas de control de cédigo
fuente.
e Después de definir la copia de trabajo ya puede empezar a trabajar.

March-Hare CVS Suite Client 2008 (3321)
http://www.march-hare.convcvsnt/en.asp

La instalacion tipica funciona correctamente con los productos de Altova.

Mercurial
véase Sergey Antonov HgScc 1.0.1

Microsoft SourceSafe 2005 with CTP
http://msdn.microsoft.conm/en-us/vstudio/aa718670.aspx
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La instalaciéon estandar de Microsoft SourceSafe 2005 funciona correctamente con los productos
de Altova.

Microsoft Team Foundation Server 2008/2010 MSSCCI Provider
http//www.microsoft.com/downloads

Requisitos: Visual Studio 2008 Team Explorer o Visual Studio 2008/2010 con Team Explorer
2008/2010. La instalacién estandar funciona correctamente con los productos de Altova.

Perforce P4V 2008.1
http//www.perforce.com/

Con Perforce Visual Client (P4V) puede elegir entre:
e |Instalar todas las caracteristicas de cliente (comportamiento predeterminado)
e O instalar la caracteristica "Plug-in (P4SCC)" solamente.

La instalacién predeterminada funciona correctamente con los productos de Altova.

Si decide instalar la caracteristica "SCC Plug-in (P4SCC)" solamente, tenga en cuenta que:

¢ no funcionan las dos funciones de control de cddigo fuente Mostrar diferencias y
Administrador del control de cédigo fuente.

¢ la funcion Mostrar diferencias y la opcion de iniciar el administrador del control de
cadigo fuente no funcionaran porque dependen de las funciones no instaladas "Visual
Merge Tool" y "Visual Client (P4V)" respectivamente.

e La funcidn de comparacién necesitara otro software, mientras que el administrador del
control de codigo fuente sdlo se puede iniciar después de la instalacion explicita del
“Visual Client (P4V)".

e Después de iniciar la instalacion de su Perforce Visual Client, indique las opciones de
configuracion de su cliente (nombre de senvidor, aplicacion de edicion de texto, nombre
de usuario).

e Cuando termine la instalacién, no olvide crear una carpeta de trabajo nueva o seleccionar
una copia de trabajo ya existente.

PureCM Client 2008/3a
http//www.purecm.cony/

La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Cuando termine la
instalacion, inicie el cliente PureCM para registrar el senidor.

PushOK CVS SCC NT 2.1.2.5
http://www.pushok.convsoft cvs.php

La instalacion estandar es suficiente para usar PushOK CVS SCC NT.
e Cuando termine la instalacion, asegurese de que su copia del complemento de proxy
CVS esta registrada correctamente.
e Para terminar defina una copia de trabajo y puede empezar a trabajar.
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PushOK CVS SCC x64 version 2.2.0.4
http//www.pushok.convsoft cvs.php

La instalacion estandar es suficiente para usar PushOK CVS SCC.
e Cuando termine la instalacién, asegurese de que su copia del complemento de proxy
CVS esta registrada correctamente.
e Para terminar defina una copia de trabajo y puede empezar a trabajar.

PushOK SVN SCC 1.5.1.1
http//www.pushok.convsoft svn.php

La instalacion estandar de PushOK SVN SCC es suficiente para trabajar con los productos de
Altova. Es posible que la biblioteca COM svncom.dll no pueda registrarse en Vista. Si asi fuera,
termine la instalacién y siga estos pasos para registrar la biblioteca de forma manual:

1. Inicie una ventana de comandos con la opcién Ejecutar como administrador.
2. Escriba cd “C:\Program Files\PushOK Software\SVNSCC\svn”
3. Escriba el comando > regsvr32 svncom.dll.

PushOK SVN SCC x64 version 1.6.3.1
http//www.pushok.com/soft svn.php

La instalacion estandar de PushOK SVN SCC es suficiente para trabajar con los productos de
Altova. Es posible que la biblioteca COM svncom.dll no pueda registrarse en Vista. Si asi fuera,
termina la instalacién y siga estos pasos para registrar la biblioteca de forma manual:

1. Inicie una ventana de comandos con la opcién Ejecutar como administrador.
2. Escriba cd “C:\Program Files\PushOK Software\SVNSCC\svn”
3. Escriba el comando > regsvr32 svncom.dll.

QSC Team Coherence Client 7.2.1.35
http://www.teamcoherence.com

La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de Altova.
e Si el senidor esta instalado en el equipo cliente, entonces se crea una conexiéon
predeterminada después de la instalacion del cliente.
e Si el senidor reside en otro equipo, entonces necesita cambiar la propiedad HOSTNAME
del cuadro de dialogo "Connection Properties” del cliente Team Coherence para que
apunte al equipo pertinente.

Qumasoft QVCS Enterprise 2.1.18
http://www.qumasoft.cony

Requisitos: J2SE 1.5 o posterior http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html

Ejecute el instalador para instalar el cliente Qumasoft QVCS-Enterprise. Si utiliza Vista debe
cambiar el directorio de instalaciéon predeterminado “C:\Archivos de programa\QVCS-Enterprise
Client” por “C:\QVCS-Enterprise Client”. Esto se debe a que Vista no permite que las
aplicaciones escriban en la zona C:\Archivos de programa. Edite el archivo setEnv.cmd del
directorio de instalacién para que la variable de entorno JAVA_HOME apunte a la ubicacién de su
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JVM.

Si utiliza Vista, puede que tenga problemas al guardar el archivo. Si asi fuera, siga estas
instrucciones:

Inicie el explorador de Windows y vaya a C:\Windows\System32.

Haga clic con el botén secundario en cmd.exe y ejecutelo como administrador.
Aparece una ventana de comandos.

Escriba "cd <carpeta de instalacion del cliente QVCS —Enterprise>"

Escriba "Notepad setEnv.cmd", edite el archivo y guardelo.

Ejecute el archivo por lotes gui.bat desde el directorio de instalacion del cliente Qumasoft
QVCS-Enterprise.

Anada un senidor desde el menu "Sener" especificando el nombre de senidor, la
direccion IP y los puertos. Inicie sesion y defina una copia de trabajo.

ook wN =

~N

Qumasoft QVCS Pro 3.10.18
http//www.qumasoft.con/

Ejecute el instalador para instalar Qumasoft QVCS-Pro.

e Si utiliza Vista, debe modificar el directorio de instalacion predeterminado "C:\Program
Files\QVCSBin" por "C:\QVCSBin". Esto se debe a que Vista no permite que las
aplicaciones escriban en la zona C:\Archivos de programa.

e Cuando termine la instalacion, inicie el cliente QVCS 3.10, cree un usuario nuevo y
habilite la integracion IDE seleccionando el submenu Ide Integration del mend Admin y
anadiendo QVCS como herramienta de control de versiones.

e Cree un proyecto y establezca una copia de trabajo.

Reliable Software Code Co-Op 5.1a
http//www.relisoft.com/co op/index.htm

La instalacién estandar funciona correctamente con los productos de Altova.

Seapine Surround SCM Client 2009.0.0
http://www.seapine.conVsurroundscm.html

La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de Altova. Cuando termine la
instalacion es necesario establecer una conexion de servidor.

Serena Dimensions 10.1.3 for Win32 Client
http://www.serena.conyproducts/dimensions-cm/index.html

Versiones compatibles: Dimensions Express/CM 10.1.3 for Win32 Client
¢ Realice una instalacion "tipica" del cliente Serena Dimension.
e Especifique el nombre de host de cliente web y el numero de puerto.

Sergey Antonov HgSCC 1.0.1 for Mercurial SCS
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http//www.newsupaplex.pp.rw/hgscc news eng.html

La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de Altova.

Softimage Alienbrain Essentials/Advanced Client 8.1.0.7300
http//www.alienbrain.cony/

e Realice una instalacién "tipica" de Alienbrain Client Software y después instale Alienbrain
Microsoft Visual Studio Integration. Para trabajar con los productos de Altova no hace
falta instalar Microsoft Visual Studio.

e Cuando intente abrir un proyecto desde VCS o agregar un proyecto a VCS por primera
vez, debera introducir algunas opciones de configuracion de usuario, como su senidor y
la base de datos de proyecto a la que desea conectarse.

SourceGear Fortress 1.1.4 Client
http://www.sourcegear.conyfortress

La instalacion estandar de SourceGear Fortress funciona correctamente con los productos de
Altova.

SourceGear SourceOffsite Client 4.2.0 (Windows)
http://www.sourcegear.cony/sos/

La instalacidon estandar del cliente SourceOffsite funciona correctamente con los productos de
Altova.

SourceGear Vault 4.1.4 Client
http//www.sourcegear.com/vault

La instalacion estandar del cliente SourceGear Vault funciona correctamente con los productos
de Altova.

TamTam CVS SCC 1.2.40
http//www.daveswebsite.con/software/tamtany

Requisitos: CVSNT 2.5 (cliente) disponible en http//www.cvsnt.org. La instalacion estandar
funciona correctamente con los productos de Altova.
e Para conectarse a un repositorio de CVS es necesario instalar CVSNT.
e En el producto de Altova, abra las opciones avanzadas de "Control de cédigo fuente" y
escriba la ruta de acceso al ejecutable cvs.exe.

TamTam SVN SCC 1.2.24
http//www.daveswebsite.com/software/tamtamsvn/
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Requisitos: del cliente de linea de comandos Subversion 1.5.4 disponible en http//

subversion.tigris.org . La instalacion estandar funciona correctamente con los productos de

Altova.

e Para conectarse al repositorio de SVN necesita instalar el cliente de linea de comandos
Subwersion y especificar la ruta de acceso al ejecutable svn.exe en las opciones de
control de codigo fuente de la aplicacién de Altova.

e Inicie UModel y registre el proveedor de control de cédigo fuente.

Si utiliza Vista, puede que se produzca un error al registrar el control de cédigo fuente. Si asi
fuera, siga estas instrucciones:
e En el explorador de Windows busque el directorio que contiene el ejecutable de la
aplicacion de Altova.
e Haga clic con el botén secundario en el ejecutable de Altova y seleccione "Ejecutar
como administrador".
El registro del control de cédigo fuente se realizara correctamente.
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13.1.3 Comparacioén con Altova DiffDog

Algunos sistemas SCS se pueden configurar para que usen Altova DiffDog como herramienta de
comparacion. Los sistemas que son compatibles con esta caracteristica aparecen a
continuacioén, junto con instrucciones para configurarlos. Esto se hace desde la pestaia Control
de caodigo fuente del cuadro de dialogo "Opciones" (Herramientas | Opciones, ver imagen
siguiente).

|‘u"|sta | Edicién I Edicién de diagramas I}‘uthivo I Ingenieria de cadigo | Control de codigo fusrte |Sc:ri|:|t |

Complemento actual de control de cadigo fuente:

4
[
=]
I
1%
o
o
m
o
o
@

| Minguno

|d. de inicio de sesion (Minguno):

Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada 500 ms
| Mostrar mensajes de salida del complemento
Obtener todo al abrir un proyecto
Proteger todo al cemar un proyecta
No mostrar el cuadro de didlogo Desproteccion al desproteger elementos
MNo mostrar el cuadro de didlogo Proteccidn al proteqer elementos
Mantener elementos desprotegidos cuando se protejan o afiadan elementos

| Crear y usar archivos de instantanea automaticamente (para fusion a tres bandas)

Si se oculttaron los didlogos al seleccionar "No volver a mostrar”,
haga clic en "Restaurar” para poder volver a veros,

La casilla Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada X ms esta desactivada por
defecto, es decir, no se realizan actualizaciones de estado por defecto. Marque la casilla e
introduzca un valor en el campo si desea realizar actualizaciones de estado cada X milisegundos.

En la pestaia Control de codigo fuente seleccione el sistema SCS que desea usar y después
haga clic en el botén Opciones avanzadas. Aparece un cuadro de didlogo propio del sistema
SCS seleccionado. En cuanto al proceso de instalacién, tenga en cuenta que:

e Si eligi6 la opcidén estandar de instalacion de Altova DiffDog, la ruta de acceso del archivo
ejecutable de Altova DiffDog es:
C:\Archivos de programa\Altova\DiffDog2015\DiffDog.exe
Si Altova DiffDog se instald en cualquier otra ubicacion del sistema, inserte la ruta de
acceso cuando corresponda.

¢ No use DiffDog para combinar archivos de proyecto de UModel (* . ump).

Configurar Altova DiffDog como herramienta de comparacién del control de cédigo
fuente

A continuacioén aparecen instrucciones para configurar Altova DiffDog como herramienta de
comparacion de los sistemas SCS. En las aplicaciones de Altova que usan sistemas SCS puede
configurar Altova DiffDog como herramienta de comparacién del sistema SCS, bien desde la
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aplicacion de Altova (Herramientas | Opciones | Control de cédigo fuente) o desde el
programa de control de cédigo fuente.

Aigenta Unified SCC 1.0.6
http//aigenta.com/products/UnifiedScc.aspx

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Aigenta Unified:
1. Haga clic en el boton Opciones avanzadas de la pestana Control de cédigo fuente.
2. Seleccione la pestafna Comparacién y combinacion y escriba la ruta de acceso completa
de DiffDog como herramienta de comparacion.

Borland StarTeam Cross-Platform Client 2008 R2
http//www.borland.com/us/products/starteam

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Borland Star Team:
1. Use las opciones personales del cliente StarTeam (Tools | Personal options | File |
Alternate applications)
2. Utilidad de comparacion: escriba la ruta de acceso completa de DiffDog.
3. Opciones de la utilidad de comparacion: $filel $file2.

ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1
http//www.componentsoftiware.com/Products/RCS

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en ComponentSoftware CS-RCS (Pro):
1. Abra el cuadro de dialogo de propiedades de ComponentSoftware CS-RCS.
2. Enla pestafa Tipos de archivos seleccione una extensién de archivos y editela.
3. Escriba/seleccione el valor Custom Tool para la opcion “Difference Analysis Tool“y
examine el sistema para insertar la ruta de acceso completa de DiffDog.

Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2 Client
http://www.dynamsoft.com/Products/SAW Overview.aspx

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Dynamsoft SourceAnywhere for VSS:
1. Abra el cuadro de diadlogo de opciones del cliente Dynamic SourceAnywhere For VSS.
2. Indique la ruta de acceso completa de DiffDog como aplicacion externa para
comparaciones/combinaciones, con los argumentos: $FIRST FILE%” “$SECOND FILES%.

Advertencia: no configure estas opciones desde el producto de Altova ya que no se pueden
insertar parametros de aplicaciones externas.

Dynamsoft Source Anywhere Hosted Client (22252)
http //www.dynamsoft.com/Products/Source Anywhere-Hosting- Version-Control-Source-
Control.aspx

Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 Client
http//www.dynamsoft.com/Products/SourceAnywhere-SourceSafe- VSS.aspx
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Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Dynamsoft SourceAnywhere Hosted y
Dynamsoft SourceAnywhere Standalone:
1. Haga clic en el botéon Opciones avanzadas de la pestafa Control de cédigo fuente.
2. Escriba la ruta de acceso completa de DiffDog como aplicacion externa para
comparacién/combinacion con los argumentos $FIRST FILE$” “$SECOND FILES.

Advertencia: DiffDog so6lo funciona con los archivos ump si la opcion Tipo es Mergeable en las
Propiedades. Para configurar esta propiedad desde UModel, ejecute el comando Mostrar
propiedades y configurela en la secciéon General. Sin embargo, esto debe hacerse para cada
archivo ump. Por eso es mejor definir estas opciones en Dynamsoft SourceAnywhere Standalone
Senver Manager. Seleccione su repositorio, después seleccione "Mergeable File Types" y afiada
el tipo de archivo ump. Esta configuracion se aplica a todos los archivos ump.

Jalindi Igloo 1.0.3
http//www.jalindi.com/igloo/

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Jalindi Igloo:
1. Inicie el comando Mostrar diferencias en su aplicacion de Altova.
2. Abra el panel Show Differences or Merge Files.
3. Defina el comando External Diff Command insertando la ruta de acceso completa de
DiffDog como ejecutable de aplicacion externa de comparacion.

Advertencia: si usa el editor predeterminado CvsConflictEditor, puede tener problemas al
comparar archivos con lineas excesivamente largas. Recomendamos que aplique la opcion pretty
print a todos los archivos (sobre todo a los archivos .ump) antes de almacenarlos en el
repositorio. Esta opcidn limita la longitud de las lineas, lo cual evita problemas con el editor
CVSConflictEditor.

March-Hare CVS Suite Client 2008 (3321)
http//www.march-hare.com/cvsnt/en.asp

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en March-Hare CVS Suite 2008:
1. Vaya a las preferencias de TortoiseCVS vy elija la pestafna Tools.
2. Defina la ruta de acceso completa de DiffDog como aplicacién de comparacién y los
parametros %1 %2 como parametros de comparacion bidireccional.

Mercurial
véase Sergey Antonov HgScc 1.0.1

Microsoft SourceSafe 2005 with CTP
http//msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/aa718670.aspx

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Microsoft SourceSafe 2005:
1. Haga clic en el botéon Opciones avanzadas de la pestafna Control de cédigo fuente.
2. Haga clic en la pestafia Custom Editors e inserte C:\Program files\Altova
\DiffDog2015\DiffDogexe %1 %2 en el campo Command Line.
3. En el cuadro combinado Operation, seleccione la opcion File Difference.
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Microsoft Team Foundation Server 2008/2010 MSSCCI Provider
http//www.microsoft.com/downloads

Requisitos: Visual Studio 2008 Team Explorer o Visual Studio 2008 con Team Explorer 2008.
Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Microsoft Visual Studio Team System 2008
Team Foundation Server MSSCCI Provider:
1. Enlas opciones del administrador (Visual Studio 2008 Team Explorer o Visual Studio
2008) configure Altova DiffDog como herramienta de usuario nueva.
2. Elija como complemento Visual Studio Team Foundation Server.
3. Defina una herramienta de usuario nueva indicando: (i) las extensiones de los archivos
que desea comparar con DiffDog y (ii) la ruta de acceso completa de DiffDog.

Perforce P4V 2008.1
http//www.perforce.cony

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Perforce 2008:
1. Haga clic en el botdon Opciones avanzadas de la pestafa Control de cédigo fuente.
2. Seleccione la pestana Diff del panel Preferences.
3. Marque la opcion “Other application” y escriba la ruta de acceso completa de DiffDog.

PushOK CVS SCC NT 2.1.2.5,
PushOK SVN SCC 1.5.1.1

PushOK CVS SCC x64 version 2.2.0.4
PushOK SVN SCC x64 version 1.6.3.1

http://www.pushok.convsoft cvs.php

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en PushOK CVS NT y PushOK SVN SCC:
Haga clic en el boton Opciones avanzadas de la pestafa Control de codigo fuente.
Seleccione la pestafia CVS Executables.

Seleccione el valor External merge/compare tool en el campo Diff/Merge.

Inserte la ruta de acceso completa de DiffDog.

Escriba $first $second en el campo "2 way diff cmd".

arODN =

Advertencia: si usa el editor predeterminado CvsConflictEditor, puede tener problemas al
comparar archivos con lineas excesivamente largas. Recomendamos que aplique la opcion pretty
print a todos los archivos (sobre todo a los archivos .ump) antes de almacenarlos en el
repositorio. Esta opcidn limita la longitud de las lineas, lo cual evita problemas con el editor
CVSConflictEditor.

QSC Team Coherence Client 7.2.1.35
http//www.teamcoherence.com

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Team Coherence Version Manager:
1. Vaya a las opciones del cliente Team Coherence.
2. En el grupo de opciones “Difference Viewer”, en el campo Default Difference Viewer,
escriba la ruta de acceso completa de DiffDog.
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3. Especifigue "$LF SRF" como parametros.

Advertencia: puede que sea necesario cerrar sesion y wolver a iniciar sesién en Windows para
que tengan efecto las nuevas opciones de configuracion.

Qumasoft QVCS Enterprise 2.1.18
http//www.qumasoft.cony

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Qumasoft QVCS-Enterprise:
1. Anada el directorio de instalacion de Qumasoft QVCS-Enterprise a la variable de entorno
PATH.
2. Use las preferencias de usuario de QVCS Enterprise.
3. En Utilities marque la casilla Use External Visual Compare Tool.
4. En Visual Compare Command Line escriba
<Ruta de acceso completa de DiffDog> “filelName file2Name”

Qumasoft QVCS Pro 3.10.18
http//www.qumasoft.com/

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Qumasoft QVCS-Pro:
1. Use las preferencias del cliente QVCS 3.10.
2. En Utilities, defina la ruta de acceso completa de DiffDog como utilidad de comparacion
visual con los parametros "%s %s".

Seapine Surround SCM Client 2009.0.0
http//www.seapine.com/surroundscm. html

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Seapine Surround SCM:
1. Vaya a las opciones de usuario (DifffMerge) del cliente Surround SCM.
2. En DifffMerge defina la ruta de acceso completa de DiffDog con los parametros "%1" "%
2",
3. Reinicie el cliente Surround SCM y los productos de Altova.

Sergey Antonov HgSCC 1.0.1
http//www.newsupaplex.pp.ru/hgscc news eng html

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en Mercurial:
1. Haga clic en el botéon Opciones avanzadas de la pestafa Control de cédigo fuente.
2. Seleccione “custom” bajo herramientas de comparacion e indique la ruta de acceso
completa de DiffDog.

SourceGear Fortress 1.1.4 Client
http//www.sourcegear.conyfortress

SourceGear Vault 4.1.4 Client
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http//www.sourcegear.com/vault

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en SourceGear Fortress and SourceGear Vault:
1. Haga clic en el boton Opciones avanzadas de la pestana Control de cédigo fuente.
2. Configure las opciones DifffMerge Vault definiendo la ruta de acceso completa de DiffDog
como programa de comparacién y usando los argumentos:
[ro1 /ro2 [title1:"%LEFT_LABEL%" /title2:"%RIGHT_LABEL%" "%LEFT_PATH%" "%
RIGHT _PATH%"

SourceGear SourceOffsite Client 4.2.0 (Windows)
http//www.sourcegear.conv/sos/

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en SourceGear SourceOffsite:
1. Haga clic en el botéon Opciones avanzadas de la pestana Control de cédigo fuente.
2. En “External Programs”, “Application for comparing files”, inserte la ruta de acceso
completa de DiffDog.

TamTam CVS SCC 1.2.40,
TamTam SVN SCC 1.2.24

http://www.daveswebsite.convsoftware/tamtany

Siga estos pasos para integrar Altova DiffDog en TamTam CVS SCC and TamTam SVN SCC:
1. Haga clic en el botéon Opciones avanzadas de la pestafa Control de cédigo fuente.
2. Defina la ruta de acceso completa de DiffDog como herramienta externa para DifffMerge
and Conflict.

Advertencia: si usa el editor predeterminado CvsConflictEditor, puede tener problemas al
comparar archivos con lineas excesivamente largas. Recomendamos que aplique la opcion pretty
print a todos los archivos (sobre todo a los archivos .ump) antes de almacenarlos en el
repositorio. Esta opcidn limita la longitud de las lineas, lo cual evita problemas con el editor
CVSConflictEditor.
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13.2

Abrir desde el control de cédigo fuente
Habilitar control de cédigo fuente
Obtener la versién mas reciente
Obtener

Obtener carpetas

Desproteger

Proteger
Anular desproteccion

Agregar al control de cédigo fuente
Quitar del control de cédigo fuente
Compartir desde el control de cédigo fuente

Mostrar historial

Mostrar diferencias

Mostrar propiedades

Actualizar estado

Administrador del control de cédigo fuente
Cambiar control de cédigo fuente

Comandos de control de codigo fuente

En esta seccion utilizamos Visual SourceSafe para explicar las funciones de control de cédigo
fuente de UModel.

Tenga en cuenta que los comandos de control de cédigo fuente que se describen en esta seccién
son los de la version independiente de UModel. EI complemento de UModel para Visual Studio y
Eclipse utiliza las funciones y comandos de control de cédigo fuente de los propios entornos IDE.
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13.2.1 Abrir desde el control de cédigo fuente

Este comando crea un proyecto local a partir de una BD de control de cédigo fuente ya disponible
y lo pone bajo control de cédigo fuente. Para los ejemplos siguientes usamos SourceSafe.

1. Haga clic en Proyecto | Control de coédigo fuente | Abrir desde el control de codigo
fuente.
Se abre el cuadro de dialogo de inicio de sesién. Inserte sus datos para continuar.
Aparece el cuadro de dialogo "Create local project from SourceSafe".

2. Defina el directorio que debe contener el proyecto local nuevo (p. €j. c:\temp\ssc), que
en adelante sera el directorio de trabajo (o carpeta de desproteccion).

i o)

Create local project from SourceSafe @

Create a new project in the folder:

c:\templssc Browse...

SourceSafe project to download:
&
= @
= [ MiProyecto
_J Bank_CSharp
H [CH ¥MLSpy2013

()4 ] | Cancel | | Help |

3. Seleccione el proyecto de SourceSafe que desea descargar (p. €. Bank_CSharp).
Si la carpeta que define aqui no existe en la ubicacién, debera crearla.
4. Haga clic en Si para crear el directorio nuevo. Ahora aparece el cuadro de dialogo "Abrir".
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-

() Abrir ==
Buscar en: | UModelBxamples ~ & b sl b
D= Momlbre : Fecha de medifica.. Tipo *
N "““)? . codegen 10/9/2013 12:45 PM Carpet|
Sitios recientes [, b\ CSharp 11/18/20138:33 AM  Proyec
Escritorio E
=
Bibliotecas
] &
Ly
Equipo
= Y -
L 1| 1 F
Red
Mombre: “ump - Abrir
Tipo: [Proﬂ,redns de UModel [*.ump) v] l Cancelar ]
Cambiar a AL ]

5. Seleccione el archivo de proyecto de UModel Bank Csharp.ump y haga clic en Abrir.

Bank CSharp.ump Se abre en UModel y el archivo se pone bajo control de cédigo fuente.
Observe que junto a la carpeta Root (en la Estructura del modelo) aparece un icono en
forma de candado. La carpeta Root representa tanto el archivo de proyecto como el
directorio de trabajo para las operaciones de control de codigo fuente.

H Root
-H Behavior View
-H Component Wiew
-H Deployment Wiew
-H Design Wiew
-H Interaction Wiew
-H U=e Case View
-8 [+ 7] C# Profile [C# Profile.ump

El directorio BankCSharp se cred localmente y ahora puede trabajar con estos archivos
de forma totalmente normal.

Nota: para poner bajo control de cédigo fuente los archivos de cédigo generados cuando
se sincronizo el cédigo, consulte el apartado Agregar al control de cédigo fuente.

Iconos del control de cédigo fuente:
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& &

=
El icono en forma de candado indica que el archivo / la carpeta esta bajo control de cédigo fuente
pero no esta desprotegido.

o “fé
o -

La marca de \erificacion roja indica que el archivo / la carpeta se desprotegid para poder editarlo.

Si ademas en la barra de titulo de la aplicacién aparece un asterisco, significa que se realizaron

cambios en el archivo y al cerrar la aplicacion aparece un aviso para que guarde los cambios.

7.1

El icono en forma de flecha indica que otro usuario de la red desprotegio el archivo o que se
desprotegio en otro directorio de trabajo distinto.
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13.2.2 Habilitar control de cédigo fuente

Este comando sirve para habilitar/deshabilitar el control de cédigo fuente para proyectos de
UModel y esta disponible en el menu Proyecto | Control de cédigo fuente. Si se ejecuta desde
un archivo/una carpeta, la accién se lleva a cabo en todo el proyecto de UModel.

Para habilitar el control de cédigo fuente para un proyecto:
1. Haga clic en Proyecto | Control de codigo fuente y active el comando Habilitar
control de codigo fuente.

La aplicacion recupera el estado previo de proteccion/desproteccion de los archivos, lo
cual se refleja en la Estructura del modelo.

Para deshabilitar el control de cédigo fuente para un proyecto:
1. Haga clic en el comando Proyecto | Control de cédigo fuente y desactive el comando
Habilitar control de cédigo fuente.

g =

Control de cadigo fuente

I-é-l Se desconectd el control de cadigo fuente,

;Desea eliminar del proyecto la informacién de enlace del control de cadige fuente?

Mo volver a mostrar este mensaje,

si || N

La aplicacioén pregunta si quiere quitar la informacién de enlace del proyecto.

Haga clic en No para deshabilitar el control de cédigo fuente en el proyecto de forma
provisional y en Si para deshabilitarlo permanentemente.
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13.2.3 Obtener la version mas reciente

Este comando recupera la version mas reciente del archivo seleccionado del control de cédigo
fuente y la coloca en el directorio de trabajo. Los archivos se recuperan para solo lectura y no se
desprotegen.

Si al ejecutar el comando los archivos estan desprotegidos, pueden pasar tres cosas
dependiendo del proveedor de control de cédigo fuente: (i) no ocurre nada, (ii) los datos nuevos se
combinan con el archivo local (iii) o los cambios se sobrescriben.

Este comando funciona igual que el comando Obtener, con la diferencia de que no abre el
cuadro de dialogo "Control de codigo fuente - Obtener". Esto significa, por tanto, que con este
comando no se pueden definir opciones avanzadas.

Si se ejecuta en una carpeta, este comando obtiene la versién mas reciente recursivamente, es
decir, abarca todos los archivos situados bajo el actual.

Para obtener la version mas reciente de un archivo:

1. En la Estructura del modelo seleccione los archivos cuya versién mas reciente desea
obtener.

2. Haga clic Proyecto | Control de cédigo fuente | Obtener la version mas reciente.
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13.2.4 Obtener

Este comando recupera una copia de solo lectura de los archivos seleccionados y los coloca en
la carpeta de trabajo. Los archivos no se desprotegen.

Para recuperar una copia de los archivos seleccionados:

1. Seleccione los archivos en la Estructura del modelo.

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Obtener.
Aparece este cuadro de didlogo, cuyas opciones se describen mas abajo:

e

Archivos

Control de cadigo fuente - Obtener

-

tovail Model2014\UModelExamples\Bank_CSharp.ump

Saobrezcnbir archivos maodificados

Aceptar ]

Cancelar |

| Seleccionar todo |

| Opciones avanzadas... |

Sobrescribir archivos modificados
Marque esta casilla si quiere sobrescribir los archivos que se modificaron localmente con los
archivos de la BD del control de cddigo fuente.

Seleccionar todo

Haga clic en este boton para seleccionar todos los archivos que aparecen en la lista del cuadro

de dialogo.

Opciones avanzadas
El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botén Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

Replace writable:

Advanced Get Options

| Ask

h |

Set imestamp:

| Current

h |

Make writable

)
Cancel
Help

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan
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desprotegidos, (ii) la marca de tiempo vy (iii) si la propiedad de solo lectura del archivo recuperado
se cambia para que el archivo se pueda escribir.

La casilla Make writable quita el atributo de solo lectura de los archivos recuperados.
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13.2.5 Obtener carpetas

Este comando recupera una copia de solo lectura de los archivos de las carpetas seleccionadas
y las coloca en la carpeta de trabajo. Los archivos no se desprotegen.

Para obtener una copia de los archivos de las carpetas seleccionadas:
1. En la Estructura del modelo seleccione qué carpetas desea obtener.

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Obtener.
Aparece este cuadro de didlogo, cuyas opciones se describen mas abajo:

i )

Control de codige fuente - Obtener carpetas

Archivos
[] cADocumentsiAtovailMode201 4\UModelExamples

Aceptar

Seleccionar tada

[ ]
| Cancelar |
| |
| |

Opciones avanzadas...

Sobrescribir archivos modificados
Jerarguia recurziva [obtener arbol]

Sobrescribir archivos modificados
Marque esta casilla para sobrescribir los archivos que se modificaron localmente con los archivos
de la BD del control de codigo fuente.

Jerarquia recursiva (obtener arbol)
Marque esta casilla para recuperar todos los archivos de la estructura de carpetas situada bajo la
carpeta seleccionada.

Seleccionar todo
Haga clic en este botdn para seleccionar todos los archivos que aparecen en la lista del cuadro
de dialogo.

Opciones avanzadas
El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el boton Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).
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Advanced Get Options @
Ok

Replace writable: -
IASk h J Cancel

Set imestamp:

lCurrent vJ [] Make writable Help

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan

desprotegidos, (ii) la marca de tiempo v (iii) si la propiedad de solo lectura del archivo recuperado
se cambia para que el archivo se pueda escribir.

La casilla Make writable quita el atributo de solo lectura de los archivos recuperados.
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13.2.6 Desproteger

Este comando desprotege la version mas reciente de los archivos seleccionados y coloca una
copia editable en el directorio de trabajo. Los otros usuarios ven un icono de "desprotegido" en
los archivos desprotegidos.

Para desproteger archivos:
1. En la Estructura del modelo seleccione el archivo o la carpeta que desea desproteger.

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Desproteger.
Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué archivos
se desprotegen finalmente (marcando sus casillas). Mas abajo se describen las opciones
de este cuadro de dialogo.

-

Control de cadigo fuente - Desproteger

Archivoz [ fceptar ]
towvail Model2014\UModelExamplez\Bank_CSharp.ump

Cancelar |

| Seleccionar todo |

| Opciohes avanzadas... |

] T b

Deszproteger verzian local
Comentario

Desproteger version local
Marque esta casilla para desproteger solamente las versiones locales de los archivos y no las
versiones que estan en la BD del control de codigo fuente.

Estos son los elementos que se pueden desproteger:
e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos
en la Estructura del modelo).
e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas
en la Estructura del modelo).

o ‘;”é
o |-
La marca de verificacion roja indica que el archivo / la carpeta se desprotegié para poder
editarlo. Si ademas en la barra de titulo de UModel aparece un asterisco, significa que se
realizaron cambios en el archivo y al cerrar la aplicacion aparece un aviso para que guarde los

cambios.
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Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botén Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

Replace writable:

Advanced Get Options

| Ask

h |

Set imestamp:

| Current

h |

Make writable

o)
Cancel
Help

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan

desprotegidos, (ii) la marca de tiempo vy (iii) si la propiedad de solo lectura del archivo recuperado
se cambia para que el archivo se pueda escribir.

La casilla Make writable quita el atributo de solo lectura de los archivos recuperados.
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13.2.7 Proteger

Este comando protege los archivos que estén desprotegidos (es decir, los archivos que se
modificaron localmente) y los pone en la BD del control de cédigo fuente.

Para proteger archivos:
1. En la Estructura del modelo seleccione los archivos que quiere proteger.
2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Proteger.

Nota: también puede hacer clic con el botén secundario en los archivos que quiere
proteger y seleccionar Proteger en el menu contextual.

Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué archivos
se protegen finalmente (marcando sus casillas).

"

Control de cadigo fuente - Proteger

Archivos

Aceptar ]
tovail Model201$\UModelExamples\Bank_CSharp.ump

Cancelar |

| Seleccionar todo |

Diferenciaz. ..

] T I

M antener dezprotegidos
Comentario

Estos son los elementos que se pueden proteger:

e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos
en la Estructura del modelo).

e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas
en la Estructura del modelo).

& &

=
El icono en forma de candado indica que el archivo / la carpeta esta bajo control de cédigo
fuente pero no esta desprotegido.
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13.2.8 Anular desprotecciéon

Este comando rechaza los cambios realizados en archivos desprotegidos (es decir, los archivos
que se modificaron localmente) y mantiene la versién previa de la BD del control de codigo fuente.

Para anular la desproteccion:
1. Seleccione los archivos correspondientes en la Estructura del modelo.

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Anular desproteccion.
Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar para qué
archivos se anula la desproteccion finalmente (marcando sus casillas).

"

Control de cadigo fuente - Anular desproteccidn

Archivos

Aceptar
tovail Model2014\UModelExamples\Bank_CSharp.ump

Seleccionar todo

[ ]
| Cancelar |
| |
| |

Opciones avanzadas...

Estos son los elementos cuya desproteccion se puede anular:

e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos
en la Estructura del modelo).

e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas
en la Estructura del modelo).

Opciones avanzadas
El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botén Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

-

Advanced Get Options @
K

Replace writable: —
| Ask i | Cancel

Set imestamp:

| Current - | Make writable Help

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan
desprotegidos, (ii) la marca de tiempo v (iii) si la propiedad de solo lectura del archivo recuperado
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se cambia para que el archivo se pueda escribir.

La casilla Make writable quita el atributo de solo lectura de los archivos recuperados.
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13.2.9

Agregar al control de cédigo fuente

Este comando afiade los archivos o las carpetas seleccionados a la BD del control de codigo
fuente y los pone bajo su control. Si afiade un proyecto de UModel nuewvo, debera indicar la
carpeta del espacio de trabajo y la ubicaciéon donde se debe almacenar el proyecto.

Tras poner el proyecto de UModel (*.ump) bajo control de cédigo fuente, puede afiadir al control
de cddigo fuente los archivos de codigo (creados durante el proceso de generacion de cédigo).
Para el ejemplo que damos a continuacion utilizamos el proyecto Bank CSharp.ump Y €l
directorio de trabajo c:\temp\ssc\Bank CSharp.

Es importante tener en cuenta que para que esto funcione los archivos de cddigo generados vy el
proyecto de UModel deben ponerse dentro/bajo el mismo directorio de trabajo de SourceSafe.

1. En la Estructura del modelo expanda la carpeta Component View y navegue hasta el
componente BankView.
Estructura del modelo X

Root -
A Behavior View

2| ]Component View
Banking access
E--E| Bank\iew
-------- &7 BankVigw realization
[ £] BankView
... §] BankView GUI
- Deployment View
A Design View -

E| Estructura d..| B Arbol de di... | 3% Favoritos

m

2. Haga clic en el componente BankvView. En la ventana Propiedades haga clic en el icono
Examinar del campo directorio.

Thre BankView

C#2.0 -
{C:\temp\esc\MiProyecto\Bank_CSh arp‘m:f;

=] Propiedades | &3 Estilos | %] Jerarquia

3. Cambie el directorio de ingenieria de c6digo a c:\temp\ssc\Bank CSharp\codegen
Si con anterioridad us6 una carpeta distinta, aparece un cuadro de mensaje.
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»

Haga clic en Aceptar.

5. Ahora haga clic en Proyecto | Combinar el cédigo de programa con el proyecto de
UModel.

6. Si es necesario, cambie las opciones de configuracion y haga clic en Aceptar.

La ventana Mensajes muestra como se desarrolla el proceso.

Aparece un cuadro de mensajes que pregunta si desea poner los archivos recién creados

bajo control de codigo fuente.

Source Control . X

:.?/ Do you wank ko put the newly added filefs) under source conkral?

™ Don't show this dialog again!

N

Haga clic en Si.
8. Aparece el cuadro de didlogo "Agregar al control de codigo fuente" donde puede
seleccionar qué archivos se ponen bajo control de cédigo fuente.

Control de cédige fuente - Agregar al control de cédige fuente

Archivog [ Aceptar ]
CMemplzsciMiProvecto\Bank_CSharpicodegen\&ccount.cs
CMemplssc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs I Cancelar J

CMemplssc\MiProyvecto\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs
ChtempissciMiProvecto\Bank_CSharp\codegen\CheckingAccount.cs I Seleccionar todao J
CMemplssc\MiProvecto\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
Citempizsci\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

[] Mantener desprotegidos
Comentario

Tenga en cuenta que puede dividir el proyecto en vanos subproyectos.
Cada uno de loz subpropectos e pueden agregar al sistema de control de
cadigo fuente por separado. De este modo, vanos programadores pueden
trabajar en un Onico progecto.

9. Seleccione los archivos y haga clic en Aceptar.
Observe que junto a las clases que ahora estan bajo control de cddigo fuente aparece un
icono en forma de candado.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



388 Control de codigo fuente Comandos de control de codigo fuente

Estructura del modelo o x

-[# B2 John's 2nd -
-[# [ John's 3rd

--"%'g Accourt

--E.'é Bank

--E.'é BankWiew

E.'g CheckingAccount

-@%3 creditCardAccount El
-H E.'g SavingsAccount
- = Relaciones

-

El Estructura d...| Bl Arbol de dia...| #& Favoritos
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13.2.10 Quitar del control de cédigo fuente

Este comando quita de la BD del control de cédigo fuente los archivos afiadidos previamente a la
BD. Este tipo de archivos siguen estando visibles en la Estructura del modelo pero no se pueden

proteger ni desproteger. Para ponerlos otra vez bajo control de cédigo fuente, utilice el comando
Agregar al control de cédigo fuente.

Para quitar archivos del control de cédigo fuente:
1. Seleccione los archivos en la Estructura del modelo.
2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Quitar del control de cédigo

fuente.

Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué archivos
se quitan del control de cédigo fuente finalmente (marcando sus casillas).

.-

Control de cédigo fuente - Quitar del control de cadige fuente

Archivoz [

Aceptar ]
UModel2013\UNModelExamples\Bank_CSharp.ump

| Cancelar |

| Seleccionar todo |

Estos son los elementos que se pueden quitar del control de codigo fuente:
e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos
en la Estructura del modelo).
e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas
en la Estructura del modelo).
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13.2.11 Compartir desde el control de cédigo fuente

Este comando comparte/ramifica archivos de otros proyectos/carpetas del repositorio de control
de cddigo fuente con la carpeta seleccionada. Para usar este comando es necesario tener
privilegios para proteger/desproteger datos en el proyecto desde el que se comparten los
archivos.

Para compartir un archivo desde el control de cédigo fuente:

1. En la Estructura del modelo seleccione la carpeta con la que quiere compartir archivos
(p. €j. BankView Component de la carpeta Component View).

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Compartir desde el control de
cédigo fuente.
Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué carpeta
de proyecto contiene el archivo que desea compartir.

i )

Share to 5/MiProyecto/Bank_CSharp

File to share: Projects: Close
=, #] &MiProyecto

Share

Help

A,

List files of type:
Relevant Masks (*.*) - Branch after share

3. Seleccione el archivo que desea compartir y haga clic en el botén Share.
El archivo se elimina de la lista File to share.
4. Haga clic en el bot6n Close para continuar.

Nota: marque la casilla Branch after share para compartir el archivo y crear una rama
nueva para crear una nueva version.
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13.2.12 Mostrar historial

Este comando muestra el historial de un archivo que esta bajo control de cédigo fuente. El
historial permite ver la historia de cambios por la que ha pasado el archivo, ver diferencias entre
sus diferentes versiones y recuperar versiones previas.

Para ver el historial de un archivo:

1. Seleccione el archivo en la Estructura del modelo.
2. Haga clic en el comando Proyecto | Control de cédigo fuente | Mostrar historial.
Aparece un cuadro de dialogo pidiendo mas informacion.

-

History Options

ihg

| Indude Labels: K
Labels Only e |
ance
From: | tol |
To: ——————
Project... |
Uszer:

3. Inserte la informacion pertinente y haga clic en OK.
4. Aparece un cuadro de dialogo (imagen siguiente) que muestra el historial propiamente
dicho.

En este cuadro de didlogo puede comparar versiones del archivo y obtener versiones
previas.

Para ver el historial detallado haga doble clic en una entrada de la lista.
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Qﬂ History of §/MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

History: 2 items Close

1
i

Werzion I1zer Drate Action
281113 14:03 Checked in $/MiProvecto/Bank_L View
1 b 2811131228 Created

Details
Get
Chedk Qut
Diff
Pin
Rollbadk

Report

4 m b Help

Estos son los botones del cuadro de dialogo del historial:

Close
Cierra el cuadro de dialogo.

View
Abre otro cuadro de dialogo donde puede seleccionar en qué aplicacion desea ver el
archivo.

Details
Abre un cuadro de didlogo que muestra las propiedades del archivo seleccionado.

Get
Recupera una de las versiones previas del archivo y la coloca en el directorio de trabajo.

Check Out
Desprotege la versién mas reciente del archivo.

Diff

Abre el cuadro de dialogo "Difference options" donde puede configurar la vista de las
diferencias detectadas entre las dos versiones del archivo.

Para marcar dos versiones de un archivo pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las
entradas. Después pulse el boton Diff para ver las diferencias.

Pin
Ancla/desancla una version del archivo para que pueda definir la version que se debe usar
en la comparacion de dos archivos.

Rollback
Revierte a la version seleccionada del archivo.
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Report
Genera un historial que puede imprimirse, guardarse en un archivo o copiarse en el

portapapeles.

Help
Abre la ayuda en pantalla del cliente de control de codigo fuente.
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13.2.13 Mostrar diferencias

Este comando muestra las diferencias que existen entre el archivo que esta en el repositorio del
control de cédigo fuente y el mismo archivo protegido/desprotegido del directorio de trabajo.

Si anclé uno de los archivos en el cuadro de didlogo del historial, el archivo anclado se inserta
automaticamente en el campo de texto Compare. Con los botones Browse puede buscar los

archivos que desea comparar.

Para ver las diferencias que hay entre dos archivos:

1. En la Estructura del modelo seleccione el archivo que desea comparar.
2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Mostrar diferencias.
Aparece un cuadro de didlogo que le pide mas informacion.

-

¥

Difference Opticns

Compare:  3harp/Bank_CSharp.ump;1

==

Browse.., - | 0K

Format
@) Visual
SourceSafe
Unix
Ignore white space Ignore case

[] only show this dialog when the Shift key is down

To: | amplesank Csharpuie | _Browse... v | [ cancel |

Repaort
Help

Advanced =

3. Seleccione el archivo con el que desea comparar el primer archivo, elija las opciones

pertinentes y haga clic en OK.

Altova UModel® 2015
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!\Documents\Altova\UModel odelExamplestBank_CSharp.um
C\D Al \UModel2014\UModelExamplestBank_CSharp.ump

P e
R O R - R T

[TRTE.
KRS rRt R R C R PSRN

LWL W R R NN NN R
b BRSO

BB B B A B W W W W
G bl o wm

&
In

<?xml versio 1.0" encoding="UIF-£ >
<!--edited with UModel build from Nov 19 2013 01:3

<l--edited by 'ALTOVA '-->

<!--edited on ' ALTOVE

<UModel version=riz"
<Settings>

<ProjectStyles namespacemode="3" taggedval
<SourceControl Provider="Microsoft Visual
</S5ettings>

<Model>

<Package uuid="00000001-7510-11d9-86£2-000
<packagedElement>
<Package uuid="00000003-7510-11d2-
<packagedElement:>
<Package uuid="7970a094-45)
<packagedElement>
<Component uuid="7
<interfaceReal
<Interface
</interfaceRea|
<realization>
<Component,
</realizationy|
</Component>
</packagedElement>
</Package>
<Package uuid="2271674a-14
<packagedElement>
<Component uuid:
<realization>
<Component|
<Component|
<Component|
<Component|
<Component,
<Component,
</realization|
</Component>
<Component uuid="c
</packagedElement>
</Package>
</packagedElement>

IDanbama.

|14 Differences for Bank_CSharp.ump;l
#h @ 2% | @
(1) $/MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump; 1
1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
2 <!--edited with UModel build from Nov 19 2013 01:33:38-->
3 <!--edited by 'BALTOVA '-->
4 <!--edited on ' ALTOVA re—x
5 <OModel version="12" >
[3 <Settings>
7 <Project3tyles namespacemode="3" taggedvalues="2"/>
] <SourceControl Provider="Microsoft Visual SourceSafe" LocalPath="." ProjName
g </Settings>
=
10 <Model>
11 <Package uuid="00000001-7510-11d3-86£2-000476a22£44" name="Root" visibility=
12 <packagedElement>
13 <Package uuid="00000003-7510-11d9-86£2-000476a22£44" name="Component
14 <packagedElement:
15 <Package uuid="7970a094-45b2-41c3-bB8a%-2ed3f0250952" name="3
16 <packagedElement>
17 <Component uuid="77767b4e-cc08-4412-b389-17d883be41l
g <interfaceRealization>
13 <InterfaceRealization uuid="c8a2017d-§f2e-4f
20 </interfaceRealization>
21 <realization>
22 <ComponentRealization uuid="fl6dfdf3-0712-48
23 </realization>
24 </Component>
25 </packagedElement>
26 </Package>
27 <Package uuid="8271674a-14b2-47%e-b3fe-eb66£0425621" name="3
28 <packagedElement>
29 <Component uuid="78£269b6-60CT-4645-9424-£175bbasdf2
30 <realization>
31 <ComponentRealization 8e7b9d39-2ed6-47
32 <ComponentRealization 443353b7-3a43-4c
33 <ComponentRealization 4e0bc658-413c—4a
34 <ComponentRealization v Oc34alae-b5£8-4a
35 <ComponentRealization t ldc2chée-gdf2-40
36 <ComponentRealization t 735736a5-4322-49
37 </realization>
8 </Component>
39 <Component uuid="cb73e211-82b5-4£d1-8990-745£4241e8c
40 </packagedElement>
41 </Package>
4z </packagedElement>
a2 < FDamvamas
‘4 3
Deleted Text  Changed Tet  Inserted Text Lnl, Coll

Las diferencias detectadas aparecen resaltadas. Por ejemplo, la imagen anterior muestra
los resultados de la comparacién en MS SourceSafe.
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13.2.14 Mostrar propiedades

Este comando muestra las propiedades del archivo seleccionado y varia de un proveedor de
control de coédigo fuente a otro.

Para ver las propiedades del archivo seleccionado haga clic en Proyecto | Control de cédigo
fuente | Mostrar propiedades.

Tenga en cuenta que este comando no se puede ejecutar en varios archivos a la vez.

-

§/MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump @

General | Check Out Status | Links | Paths |

Mame: §/MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

Type: [Unimde {UTF-8) v]
Auto-detect encoding of local file
Size: 238147 bytes 3391 lines
[ store only latest version

Latest:

Version: 1
Date: 28/11/13 12:28

Comment:

Close ][ Repart H Help
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13.2.15 Actualizar estado

Este comando actualiza el estado de todos los archivos de proyecto, independientemente de
cudl sea su estado actual.
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13.2.16 Administrador del control de cédigo fuente

Este comando inicia el software de control de cddigo fuente, con su interfaz de usuario nativa.
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13.2.17 Cambiar control de cédigo fuente

Este cuadro de dialogo sirve para cambiar el enlace de control de cédigo fuente activo.

Para cambiar de control de cédigo fuente:

1. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Cambiar control de cédigo
fuente.
Aparece este cuadro de dialogo:

P "

Cambiar control de cadigo fuente @

Futa de acceso local:  Jocumentshdlovat=<MLSpp201 IExamples | Evaminar.
Proveeador SCC: Jalindi 1 gloo Seleccionar...
Mambre del zervidor: vdltovatebLS pp201 E samplez repozitan Erlazar...
Erlace del servidor: Examples Diegenlazar
Id. de inicio de sesidn:  Administrador

Conectada: J

Aoeptar ] | Cancelar |

2. Haga clic en el botéon Desenlazar y después (si quiere) haga clic en el botén
Seleccionar para seleccionar un proveedor nuevo.

3. Para terminar haga clic en el botdon Enlazar para enlazar el proyecto con una ubicacion
nueva del repositorio.
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14 Iconos en los diagramas de UModel

En UModel cada tipo de diagrama tiene una barra de herramientas distinta. Cada barra de
herramientas ofrece iconos para los elementos compatibles con el tipo de diagrama
correspondiente.

Estos iconos pueden ser de dos tipos:

e Agregar: en este grupo estan los iconos de todos los elementos que se pueden agregar
en el diagrama.

e Relacioén: en este grupo estan todos los iconos de los tipos de relacién que se pueden
crear entre los elementos del diagrama.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Iconos en los diagramas de UModel Diagramas de actividades 403

14.1 Diagramas de actividades

Diagrama de actividades - X
WE@DE 0 ELD B e ® @k ek 2 OFBEE @A —-H» mdsGm: OB 4

Agregar:

Accion (AcciénLlamadaDeComportamiento)
Accion (AccionOperacionDellamada)
AccidénAceptarEvento
AccionAceptarEvento (EventoDeTiempo)
AccionEnviarSenal

NodoDeDecision (rama)
NodoDeCombinacion
Nodolnicial
NodoFinalDeActividad
NodoFinalDeFlujo
NodoDeBifurcacién (vertical)
NodoDeBifurcacion (horizontal)
NodoDeReunién
NodoDeReunién (horizontal)

PinDeEntrada
PinDeSalida
PinDeValor

NodoDeObjeto
NodoDeBuferCentral
NodoAlmacénDeDatos
ParticionDeActividades (horizontal)
ParticionDeActividades (vertical)
ParticionDeActividades (2D)

FlujoDeControl
FlujoDeObjeto
ControladorDeExcepcion

Actividad
NodoParametroDeActividad
NodoDeActividadEstructurada
RegiénDeExpansion
NodoDeExpansion
RegiénDeActividadinterrumpible

Nota
Enlace de nota
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14.2 Diagramas de clases
Diagrama de clases - X

. TN A T, R B = =2 W 5 N 1 N B ok, Onoyom &[0 [ |

Relaciones:
Asociacioén
Agregacion
Composicion
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Agregar:
Paquete

Clase

Interfaz
Enumeracion
TipoDeDatos
TipoPrimitivo

Perfil

Estereotipo
AplicacionDePerfil
EspecificacionDelnstancia

Nota
Enlace de nota
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14.3 Diagramas de comunicacién

Diagrama de comunicacién - X
=t [0 F

Agregar:
LineaDeVida

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje (Creacién)
Mensaje (Destruccion)

Nota
Enlace de nota
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14.4 Diagramas de estructura de un compuesto

Agregar:
Colaboracion
UsoDeColaboracion
Parte (Propiedad)
Clase

Interfaz

Puerto

Relaciones:

Conector

Dependencia (Enlace de roles)
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion

Nota
Enlace de nota
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14.5 Diagramas de componentes

Diagrama de componentes —
= El D I’ Bp g ‘i"" By e | [ P

Agregar:
Paquete
Interfaz
Clase
Componente
Artefacto

Relaciones:
Realizacion
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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14.6 Diagramas de implementacién

Diagrama de implementacién - X
helmaaa ™% - F - OB 4

Agregar:

Paquete
Componente
Artefacto

Nodo

Dispositivo
EntornoDeEjecucién

Relaciones:
Manifestacion
Implementacion
Asociacioén
Generalizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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14.7 Diagramas global de interaccion

Diagrama global de interaccidn v X
BmYeo-ksikx - OB . £

Agregar:

AccidnLlamadaDeComportamiento (Interaccién)
AcciénLlamadaDeComportamiento (UsoDelnteraccion)
NodoDeDecision

NodoDeCombinacion

Nodolnicial

NodoFinalDeActividad

NodoDeBifurcacion

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
NodoDeReunién

NodoDeReunién (Horizontal)
RestricciéonDeDuracion

Relaciones:
FlujoDeControl

Nota
Enlace de nota
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14.8 Diagramas de objetos

Diagrama de objetos - X
- 2 L4 ¢ F OB onE EH OB 4

Agregar:

Paquete

Clase

Interfaz

Enumeracion
TipoDeDatos

TipoPrimitivo
EspecificaciénDelnstancia

Relaciones:
Asociacioén
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Nota
Enlace de nota
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14.9 Diagramas de paquetes

Diagrama de paquetes - X
M E o » B, DM DN A [T A

Agregar:
Paquete
Perfil

Relaciones:
Dependencia
ImportacionDePaquete
CombinacionDePaquete
AplicacionDePerfil

Nota
Enlace de nota
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14.10 Diagramas de perfil

Diagrama de perfil - X
Bo[E T &M 2 O e

Agregar:
Perfil
Estereotipo

Relaciones:
Generalizacion
AplicacionDePerfil
ImportacionDePaquete
ImportacionDeElemento

Nota
Enlace de nota
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14.11 Diagramas de maquina de estados de protocolos

Diagrama de maquina de estados de protocolos v X
OFEe @ €08 o X-Ewmiberso - OB 4 =

Agregar:

Estado

Estado compuesto
Estado ortogonal
Estado de submaquina

EstadoFinal
Estadolnicial

PuntoDeEntrada
PuntoDeSalida

Eleccion

Union

Terminar

Bifurcacién

Bifurcacién (horizontal)
Reunion

Reunién (horizontal)
ReferenciaDePuntoDeConexion

Relaciones:
TransicionDeProtocolo

Nota
Enlace de nota
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14.12 Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia - X
TESBO B e Ny OB A L[] [R[2] 6]
Agregar

LineaDeVida

FragmentoCombinado
FragmentoCombinado (Alternativos)
FragmentoCombinado (Bucle)
UsoDelnteraccion

Puerta

InvarianteDeEstado
RestricciéonDeDuracion
RestriccionDeTiempo

Mensaje
Mensaje
Mensaje
Mensaje

Llamada)
Respuesta)
Creacion)
Destruccion)

—_~ e~~~

Mensaje asincrono (Llamada)
Mensaje asincrono (Respuesta)
Mensaje asincrono (Destruccion)

Mensajes sin numeracion
Mensajes con numeracion sencilla
Mensajes con notacién decimal anidada

Nota
Enlace de nota

Activar/desactivar el movimiento de mensajes dependientes

Activar/desactivar la creacion automatica de respuestas para mensajes (Llamada)
Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el nombre de la
operacion
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14.13 Diagramas de maquina de estados

Diagrama de maquina de estados

- X

Agregar:

Estado

Estado compuesto
Estado ortogonal
Estado de submaquina

EstadoFinal
Estadolnicial

PuntoDeEntrada
PuntoDeSalida
Eleccion

Union

Terminar

Bifurcacién

Bifurcacién (horizontal)
Reunion

Reunién (horizontal)
HistorialDetallado
HistorialSuperficial
ReferenciaDePuntoDeConexion

Relaciones:
Transicion

Nota
Enlace de nota

Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el nombre de la

operacion

Altova UModel® 2015
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14.14 Diagramas de ciclo de vida

Diagrama de ciclo de vida

-

EEmD MG e OB

Agregar

LineaDeVida (Estado o Condicion)
LineaDeVida (Valor general)
MarcaDeGraduacién
Evento/estimulo
RestricciéonDeDuracion
RestricciénDeTiempo

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje asincrono (Llamada)

Nota
Enlace de nota
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14.15 Diagramas de casos de uso

Agregar:
Paquete
Actor
CasoDeUso

Relaciones:
Asociacioén
Generalizacion
Inclusién
Extension

Nota
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14.16 Diagramas de esquema XML

o @B E® Gl E] G EE @ @ o e G of s OB

Agregar:
targetNamespace XSD
schema XSD

element (global) XSD
group XSD
complexType XSD
complexType (simpleContent) XSD
simpleType XSD

list XSD

union XSD
enumeration XSD
attribute XSD
attributeGroup XSD
notation XSD

import XSD

Relaciones:
include XSD
redefine XSD
restriction XSD
extension XSD
substitution XSD

Nota
Enlace de nota
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15 Referencia del usuario

Esta seccion repasa uno a uno todos los menus y comandos de menu de UModel, dando una
breve descripcion de ellos.
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15.1 Menu Archivo

Nuevo
Si tiene abierto un proyecto, este comando lo cierra y crea un proyecto nuevo.

Abrir
Este comando abre un proyecto de modelado ya existente. Seleccione el archivo de proyecto
* .ump en el cuadro de dialogo "Abrir" (imagen siguiente).

Observe que en la parte inferior del didlogo aparece el boton Cambiar a URL.

{20 Abrir (=23
Buscar en: ; UModelExamples - @ ¥ e m"
2 MNombre : Fecha de modifica.. Tipe =
N ""‘l*_ | API 10/9/2013 12:45 PM  Carpet
Sitios recientes | gany MultiLanguage_CSharp 10/9/201312:45 PM  Carpet
! , Bank_MultiLanguage_Java 10/9/2013 12:45 PM  Carpet
, Bmps 10/9/2013 12:45 PM  Carpet
Escritorio | IDEPlugln 10/9/201312:45 PM  Carpet|
— / OrgChart 11/25/201312:35 ... Carpet
=l | Seripting 10/9/2013 12:45 PM Carpet
Bibliotecas ) StateMachineCodeGeneration 10/9/2013 12:45 PM  Carpet
) Tutorial 10/9/2013 12:45 PM  Carpet
;,k @ Bank_BPMM 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
Equipe @ Bank_BPMMN2 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
. @ Bank_CSharp 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
m EhBank Java 11/18/2013 8:33 AM  Provec
4 e 3
Red
Nombre: - Abrir
Tipo: |Pro',redos de UMadel (" ump) v| | Cancelar |
| Cambiar a LIRL |

El botén Cambiar a URL cambia el cuadro de didlogo al modo URL, que sirve para abrir archivos
de proyecto de UModel desde una direccion URL.

1. Escriba la direccién URL a la que desea acceder (en el campo Direccion URL del
servidor).

2. Escriba el nombre de usuario y la contrasena (si el senidor esta protegido con
contrasefia).

3. Haga clic en el archivo que desea cargar en UModel. Si el sernvidor es Microsoft®
SharePoint®, marque la casilla Este es un Microsoft® SharePoint® Server. Para mas
informacién consulte las notas que aparecen mas abajo.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



424 Referencia del usuario Menu Archivo

Abrir ==

Direccign URL del archiva: || -

Carga del archivo

@) Utilizar caché o proxy Volver a cargar
|dentificacion
. . Recordar contrasefia
Usuaria: Contragefia: cada vez que ze inicie la aplicacion

Archivos dizponibles
Direccian UARL del servidar: - E xaminar

Ezte ez un Microzoft® SharePoint® Server

4] ump
%Bank_CSharp.ump
@Bank_]ava.ump
|%Eiank_r'-'1|_|ItiLaru;ju.E||;|e.|.|m|:|

Carpeta nueva Elirinar

YWalver al cuadro de didlogo del archiva | Ahrir Cancelar

La URL del archivo aparece en el campo Direccién URL del archivo (en la parte superior
del cuadro de dialogo).
El boton Abrir se habilita en este momento.

4. Haga clic en el botén Abrir para cargar el archivo. El archivo aparece en la ventana
principal de la aplicacién.

Nota importante: el botén Examinar solamente se puede usar con senidores
compatibles con WebDAV y con senidores Microsoft SharePoint. Los protocolos
compatibles son FTP, HTTP y HTTPS.

Ademas puede cargar el archivo por la memoria caché local o por un senidor proxy (lo
cual acelera el proceso considerablemente si ya el archivo con anterioridad). Por altimo,
si esta trabajando en un sistema de publicacion electrénica, puede wolver a cargar el
archivo seleccionando la opcion Volver a cargar.

Notas sobre servidores Microsoft® SharePoint® Server
Tenga en cuenta estos aspectos de los senidores Microsoft® SharePoint® Server:

e En la estructura de directorios que aparece en el panel Archivos disponibles (imagen
siguiente), los iconos de archivo tienen simbolos que indican si estos estan protegidos o
desprotegidos.
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( Abrir @

Direccidn URL del archivo;  http:/ Avietspstest/Docs/Documents/flo/AutoCale. sps -
Abrir como: Carga del archivo
@ Modo automatico ML oTD @) Utiizar caché o prosy Yaolver a cargar
|dentificacion
) - Recordar contrasefia
Uzuaric: MyDocs Contrasefia; ssssses cada vez que s inicie
la aplicacidn

Archivos disponibles

Direccidn URL del serador:

- Exarninar

| Ezte ez un Microzoft® SharePoint® Server

vietspstest *
+{@ _catalogs
+{@ _cts
+{@ _private
—{@ Docs
+{ﬁ| _catalogs
+ _private
— Documents
+ﬁ| AuthenticTest

m

@ Bank | Desproteger...

E ExpRer Proteger...

L_@ Mew.u Anular desproteccion...
‘..o test with a spacexml

Carpeta nueva Eliminar

|Eu:ulver al cuadio de didlago del archivu| |Eambiararecur$03 glu:ul:uales| [ Ahbrir ] | Cancelar |

Al hacer clic con el botén secundario en un archivo aparece un menu contextual (imagen

anterior).
e Estos son los diferentes iconos de archivo posibles:

@ Protegido. Se puede desproteger.

(e Desprotegido por otro usuario. No se puede desproteger.

= Desprotegido localmente. Se puede editar y después proteger.

e Después de desproteger un archivo puede editarlo en su aplicacion de Altova y guardarlo
con Archivo | Guardar (Ctri+S).

¢ Puede proteger el archivo editado con el menu contextual en el cuadro de didlogo
"Abrir" (imagen anterior) o con el menu contextual que aparece al hacer clic con el botén
secundario en la pestafia del archivo en la ventana principal de la aplicacion (imagen
siguiente).
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Autul:alc.sps @Persnns.xml Eprepl:urt.me

e Cuando un archivo esta desprotegido por otro usuario, no se puede desproteger.

¢ Cuando un archivo esta desprotegido localmente (por usted), puede deshacer la
desproteccion con el comando Deshacer desproteccion del menu contextual. Como
resultado se dewelwe el archivo al senvidor sin ningin cambio.

e Sidesprotege un archivo en una aplicacion de Altova, no puede desprotegerlo en otra
aplicacion de Altova. En ese caso los comandos disponibles en la aplicacién de Altova
son Proteger y Deshacer desproteccion.

Volver a cargar
Este comando sirve para wolver a cargar el proyecto y guardar (o descartar) los cambios
realizados hasta ese momento.

Guardar
Este comando guarda el proyecto de modelado activo con el nhombre de archivo actual.

Guardar como
Este comando guarda el proyecto de modelado activo con otro nombre. También ofrece la opcién
de darle al proyecto un nombre si es la primera vez que se guarda.

Guardar copia como
Este comando guarda una copia del proyecto de modelado activo con otro nombre de archivo.

Guardar el diagrama como imagen

Este comando abre el cuadro de didlogo "Guardar como" y permite guardar el diagrama activo
como archivo .PNG o .EMF (metarchivo mejorado). También puede guardar archivos PNG de gran
tamafio (1GB o mas).

Guardar todos los diagramas como imagen
Este comando guarda todos los diagramas del proyecto activo como archivos .PNG o .EMF
(metarchivo mejorado).

Importar desde un archivo XMl
Este comando importa un archivo XMI exportado con anterioridad. Si el archivo se generé con
UModel, toda las extensiones y demas elementos se conservaran.

Exportar a un archivo XMl

Este comando exporta el modelo como archivo XMI (imagen siguiente). Puede seleccionar la
version de UML y los identificadores que desea exportar. Para mas informacion consulte el
apartado XMI: intercambio de metadatos XML.
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Exportacion de XMI

Fombre del archivo: | watUModel201 440k odelE samplesiBank_kulbiLangquage smi - D

Codificacian: Uricode UTF-8 - |
Seleccionar tipo de x| Qpciones generales
=kl 27 para DML 2.0 | Resultado #k4l pretty-print
#hl 27 para ML 2.1.2 | Exportar identificadaores ULID
=l 21 para UML 2.2 | Exportar extenziones de Ukodel

@) <Ml 2.4.1 para =Ml 2.4.1

>l 2.1 para LML 2.3 | Expartar diagramas

Cancelar

Enviar por correo electrénico
Este comando abre la aplicaciéon predeterminada de correo electronico e inserta el proyecto de
UModel actual como archivo adjunto.

Imprimir
Este comando abre el cuadro de didlogo "Imprimir" (imagen siguiente), desde donde puede
imprimir una copia en papel del proyecto de modelado.

rImprimir @ﬁ

| Configurar impresian

Itilizar zoom actual

Hue? —
5 Diagrama completo [ Inprirrir ]
Feleecion | Wizta previa |
Zoom |
|

@) Utilizar zoom aptimo | Cancelar

1m0 | %

Divizidn de imagenes en paginas

| mpedir
Perrmitir

o Utilizar zoom actual: seleccione esta opcion si quiere usar el factor de zoom actual del
proyecto de modelado. Si selecciona esta opcion, se habilita el grupo de opciones Division
de imagenes en paginas.

o Impedir: seleccione esta opcién para que los elementos de modelado no se dividan en dos
paginas y se mantengan como una unidad.

o Utilizar zoom 6ptimo: elija esta opcién para ajustar el tamano del proyecto de modelado al
tamafo de la pagina. También puede especificar el factor de zoom numéricamente.

Imprimir todos los diagramas
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Este comando abre el cuadro de dialogo "Imprimir" e imprime todos los diagramas UML que
contiene el archivo de proyecto actual.

Vista previa de impresion
Este comando abre el cuadro de dialogo "Imprimir".

Configurar impresion

Este comando abre el cuadro de didlogo "Configurar impresion”, donde puede definir la impresora
que desea usar y seleccionar la configuracion del papel.
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15.2

Menu Edicion

K7

Deshacer
UModel permite eliminar todos los cambios realizados y dewolver el archivo a versiones anteriores.
Todos los cambios se pueden deshacer uno por uno y no hay un limite de operaciones deshacer.

Cul

Rehacer
Permite rehacer las acciones que deshizo con el comando Deshacer. Esto significa que puede ir
adelante y atras en el historial de acciones con los comandos Deshacer y Rehacer.

Cortar/Copiar/Eliminar
Estos comandos de edicion estandar de Windows sirven para cortar, copiar y eliminar elementos
de modelado. Para mas informacién consulte el apartado Cortar, copiar y pegar en los diagramas

de UModel.

Pegar

Este comando (menu Edicion, menu contextual o Ctrl+V) siempre afiade un elemento de
modelado nuewvo al diagrama y a la Estructura del modelo. Para mas informacién consulte el
apartado Cortar, copiar y pegar en los diagramas de UModel.

Pegar sélo en el diagrama

Si usa este comando desde el menu contextual (tras hacer clic con el botén secundario en el
fondo del diagrama), se afiade un vinculo/una vista del elemento existente al diagrama actual y no
a la Estructura del modelo. Para mas informacion consulte el apartado Cortar, copiar y pegar en
los diagramas de UModel.

Eliminar sélo en el diagrama

Este comando elimina los elementos seleccionados del diagrama activo. Sin embargo, los
elementos no se eliminan del proyecto de modelado y siguen estando disponibles en la
Estructura del modelo. Recuerde que este comando no sirve para eliminar propiedades ni
operaciones de clase. Las propiedades y operaciones se pueden seleccionar y eliminar en la
clase directamente.

Seleccionar todo
Este comando selecciona todos los elementos de modelado del diagrama activo. Equivale a
utilizar Ctrl+A.

Buscar
En UModel puede buscar elementos de modelado de varias formas:

Bank AP - 2

e Desde el cuadro de texto de la barra de titulo principal
e Con el comando de menu Edicion | Buscar.
e Con la tecla de acceso rapido Ctrl+F (que abre el cuadro de dialogo "Buscar").
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ra =

Buscar

Buzcar  accounts hd Buscar siguignte
Opciones Direccidn e
Cancelar

Sdlo palabras completas Arriba

Coine. mayds/min @ Abao

En el cuadro de dialogo "Buscar" puede buscar texto:

En los paneles Estructura del modelo, Arbol de diagramas y Faworitos.
En el panel Documentacion.

En cualquier diagrama activo.

En el panel Mensajes.

[
Buscar siguiente g (F3)

Este comando repite la Ultima busqueda realizada con el comando Buscar y busca la siguiente
instancia del término de busqueda en el diagrama o en la pestafia activos.

Buscar anterior (Mayus+F3)
Este comando repite la Ultima busqueda realizada con el comando Buscar y busca la instancia
anterior del término de busqueda en el diagrama o en la pestafia activos.

Reemplazar
Este comando busca y reemplaza elementos de modelado en el proyecto. Una vez encontrado,
el elemento se resalta en el diagrama y en la Estructura del modelo.

Puede usar la funcién de busqueda y reemplazo:

e En todos los diagramas.
e Enlos paneles Estructura del modelo, Arbol de diagramas y Favoritos.
e En el panel Documentacion.
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e

n bankaPl:
‘boolean
ean

Reemplazar por:

Buscar y reemplazar

==

Buscar: Accourt Type| - Buzcar ziguiente

-

Reemplazar zdlo en la zeleccian

- Reemplazar
Opciones Direccish Reemplazar bodos
Sdlo palabraz completas Arriba Cerrar

Coinc, maydzd/min @ Abajo

user.tring, in pw St

name:String):int

(Jint

% getBalance0fAccounts()int

By AT o 1b ] Nk

% colectdccountinfos(in api:lBankAPl):boolean

Copiar como mapa de bits
Este comando copia el diagrama activo en el portapapeles. Después podra pegar el diagrama en
cualquier aplicacion.

Nota: los diagramas se copian en el portapapeles del sistema. Para verlos o acceder a ellos
debe insertarlos en otra aplicacion.

Copiar la seleccion como mapa de bits
Este comando copia los elementos de diagrama seleccionados en el portapapeles. Después
podra pegarlos en cualquier aplicacion.
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15.3 Menu Proyecto

Revisar la sintaxis del proyecto...

Este comando sirve para revisar sintaxis del proyecto de UModel. Las tablas que aparecen a
continuacién detallan qué aspectos del archivo de proyecto se revisan:

Se comprueba si... Mensaje...
A nivel de existe una raiz de espacio de nombres Java Error
proyecto como minimo
A nivel de se establecio el archivo / directorio de proyecto Error
componente
existe Realizacion Error
esta desactivada la casilla Usar para ingenieria Ninguno
de codigo. Si es asi, el componente no se
revisa y se deshabilita la revisién de sintaxis en
el componente.
Nivel Se comprueba si... Mensaje...
Clase se establecié el nombre de archivo. Error si la opcién local Generar
los nombres de archivo de
la clase esta anidada (si lo estd, no se cédigo que falten no esta
realiza la revisidon de sintaxis). activada.
Advertencia si esa opcion esta
activada.
esta en un espacio de nombres de lenguaje Error
de caddigo
se establecio el tipo de parametro para las  Error
operaciones
se establecio el tipo para las propiedades Error
se estableciod el tipo dewelto de las Error
operaciones
hay operaciones duplicadas (nombres y Error
tipos de parametro)
alguna clase participa en Realizacion (solo  Adwertencia
si la clase no esta anidada)
Interfaz se establecié el nombre de archivo. Error si no esta activada la

la interfaz esta en un espacio de nombres de
lenguaje de codigo
se establecio el tipo para las propiedades

se establecié el tipo de parametro para las
operaciones

opciodn local Generar los
nombres de archivo de cédigo
que falten.

Advertencia si esa opcion esta
activada.

Error

Error
Error
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Enumeracién

se establecio el tipo dewuelto de las Error

operaciones

hay operaciones duplicadas (nombres y Error

tipos de parametro)

alguna interfaz participa en una Adwertencia

RealizacionDeComponente
pertenece a la raiz de espacio de nombres Adwertencia (no se generara
Java. cadigo)

no pertenece a la raiz de espacio de nombres Ninguno
Java. Entonces se deshabilita la revision de

sintaxis en la enumeracion. El paquete no se

revisa.

Revision de sintaxis en los elementos UML que intervienen en la generacién de cédigo

clase

propiedad

operacién

parametro
operacién

interfaz

operacién

parametro
operacidén

de

de

de
de

de

de
de

se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clawe)

clase se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clawe)

clase se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clave). Se busca si existe un parametro de
dewolucion

se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
clase (no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es

una palabra clawe). Se comprueba si el tipo tiene un

nombre de tipo Java valido

se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clawe)

interfaz se comprueba si el nombre es un hombre Java valido Error
(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clawe)
se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error
interfaz (no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clawe)

propiedades de la se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error

interfaz

(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es
una palabra clave)

paquete con espacio  se comprueba si el nombre es un nombre Java valido Error

de nombres de

(no contiene caracteres prohibidos y el nombre no es

estereotipo una palabra clave)

paquete sin espacio  no hay nada que se pueda revisar Ninguno
de nombres de

estereotipo

clase herencia multiple Error
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Nota: la revisidn sintactica no revisa las restricciones de los elementos de modelado porque
no intervienen en el proceso de generacion de cédigo Java. Para mas informaciéon consulte el
apartado Crear restricciones en los elementos de modelado.

Control de codigo fuente
UModel es compatible con Microsoft SourceSafe y otros sistemas de control de versiones.

Microsoft define una entrada del registro, donde todos los programas compatibles con sistemas
SCC (de control de versiones) se pueden registrar. UModel solamente lee esta entrada.

HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\SourceCodeControlProvider
\InstalledSCCProviders

Recuerde también que los complementos de control de versiones no se instalan
automaticamente con todos los sistemas SCC. Para mas informacién consulte la documentacion
de su software de control de versiones. También puede consultar el apartado Control de cédigo
fuente para obtener mas informacién sobre senvidores y clientes de control de cédigo fuente y
como utilizarlos.
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Importar directorio de cédigo fuente...

Este comando abre el cuadro de didlogo "Importar directorio de codigo fuente" (imagen siguiente).
Para ver un ejemplo concreto consulte el apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo - modelo -
codigo).

-

Importar directorio de cédigo fuente @

Lenguaje: lJavaE.ﬂ {1.6) h I

Directorio:  ts'Altova'UModel 201 3 UModel Examples OrgChar] B

Procesar todos los subdirectorios
Importar los directorios relativos al archivo de proyecto de UModel
Configuracion del proyecto de Java

[] JavaDocs come documentacicn

Fesolver los alias

Sincronizacion
@ Combinar el cadigo con el modelo

" Sobrescribir el modelo con el cédigo

Generacidn de diagamas

Habilitar la generacidn de diagramas

< Atras Siguiente>] I Finalizar I I Cancelar
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Importar proyecto de cédigo fuente...
Este comando abre el cuadro de didlogo "Importar proyecto de cédigo fuente" (imagen siguiente).

Haga clic en el boton Examinar |:| para seleccionar el archivo de proyecto y el tipo de proyecto.
Para ver un ejemplo concreto consulte el apartado Importar cédigo fuente a los proyectos.

Proyectos Java:

e UModel admite proyectos de JBuilder .jpx, Eclipse .project y NetBeans (p. €j.:
proyecto.xml).

Importar proyecte de codige fuente @

Lenguaje: |Java6.0(1.6) ]

Archivo de proyecto:  |\UModelExamples\OrgChart\OrgChart\OrgChart jox - D

Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UModel

Configuracion del proyecto de Java
| Javalocs como documentacion

Resolver los alias

Sincronizacion
@ Combinar el cadigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el cadigo

Generacion de diagramas

+ | Habilitar la generacion de diagramas

< Atras Siguiente = ar

Proyectos C#:
e Proyectos de MS Visual Studio (csproj, csdprj...)
e Proyectos de Borland .bdsproj

Proyectos de VB.NET:
e Proyectos de MS Visual Studio (vbproj, vbdproj.)

Importar tipos binarios

Abre el cuadro de dialogo "Importar tipos binarios", que sirve para importar archivos Java, C#y VB
binarios. Para mas informacién consulte el apartado Importar binarios Java, C#y VB.

Importar directorio del esquema XML
Abre el cuadro de dialogo "Importar el directorio del esquema XML", que sirve para importar todos
los esquemas XML del directorio seleccionado y también los de sus subdirectorios.
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Importar archivo de esquema XML
Abre el cuadro de dialogo "Importar archivo de esquema XML", que sirve para importar archivos de
esquema. Consulte el apartado Diagramas de esquema XML para obtener mas informacion.

Generar diagramas de secuencia a partir del codigo
Abre el cuadro de didlogo "Seleccione al menos una operacion” (imagen siguiente), donde puede
seleccionar las operaciones que deben utilizarse como base del diagrama de secuencia

generado.

o

Seleccione al menos una operacign

Seleccione al menos uha operacidn de una clase de indenieria inversa, a partir de la
que =& debe generar un diagrama de secuencia.

'Ea| Apphy Java Profile
~[=1| wcom

E--E_| v | attova
E--1__—_| w | bankview

........ [ BankView Main

-------- T Hierarchy of Account
-------- [ Sample Accounts

-[F [ AgencyBank

- B John's 15t

- [ Jehn's 2nd

- [ John's 2rd

-3 B Account

m

<@ % collecticcountinfo
<@ % getBalance

< getid A8

| Seleccionar todoz |

| Seleccionar log de nivel de accesa pul:nlin::l

Incluir métodog getter v setter

Aoeptar

Cancelar

Tras seleccionar las operaciones, haga clic Aceptar. Se abre el cuadro de didlogo "Generacion
de diagrama de secuencia", donde puede configurar la generacion.

Combinar el codigo de programa con el proyecto de UModel

Abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacién" por la pestafa Sincronizar el cédigo con el
modelo. Haga clic en el botén Configuracién del proyecto para seleccionar opciones de
configuracién para el lenguaje de programacion elegido.

Combinar o sobrescribir cédigo
Supongamos que el codigo se generd a partir de un modelo y que desde entonces se realizaron
cambios tanto en el modelo como en el cddigo. Por ejemplo, supongamos que se realizaron

estos cambios:

¢ En UModel se afiadieron elementos de modelado nuevos (p. e. se afiadié una clase
nueva llamada x).
e Al codigo externo se afnadié una clase nueva llamada v.
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Combinar (el modelo con el cédigo) significa que:
¢ |a clase nueva Y que se afiadi6 en el cédigo externo se conserva.
¢ la clase nueva X que se afiadi6 en UModel se afiade al cédigo.

Sobrescribir (el codigo con el modelo) significa que:
¢ laclase nueva Y que se afiadid en el codigo externo se elimina.
¢ |a clase nueva X que se afadié en UModel se afiade al codigo.

I !

Configurar sincronizacion

Sincronizar &l cédigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el cédigo

Plantillas SFL
| Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el cadigo eliminado en comentarnio Eliminar

Sincronizacian
@ Combinar el modelo con el cadigo

Sobrescribir el cadigo con el modelo

o | Mostrar ziempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacidan

Configuracion del provecto Aceptar ] | Cancelar

Combinar el proyecto de UModel con el codigo de programa

Abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacién" por la pestana Sincronizar el modelo con el
cédigo. Haga clic en el botén Configuracion del proyecto para seleccionar opciones de
configuracion para el lenguaje de programacion elegido.

Combinar o sobrescribir el cédigo

Supongamos que el codigo se genero a partir de un modelo y que desde entonces se realizaron
cambios tanto en el modelo como en el cddigo. Por ejemplo, supongamos que se realizaron
estos cambios:

e En UModel se afiadieron elementos de modelado nuevos (p. e. se afiadio una clase
nueva llamada x).
e Al cédigo externo se afadioé una clase nueva llamada v.

Combinar (el cddigo con el modelo) significa que:
¢ |a clase nueva X que se anadiéo en UModel se conserva.
¢ |a clase nueva Y que se afnadio en el cédigo externo se anade al modelo.

Sobrescribir (el modelo con el codigo) significa que:
¢ |a clase nueva X que se afadié en UModel se elimina.
¢ |a clase nueva Y que se afnadio en el cédigo externo se anade al modelo.
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ra =

Configurar sincronizacion

Sincronizar el cédigo con el modelo | Sincronizar &l modelo con el cédigo

Sincronizacian

@ Combinar el codigo con &l modelo

(71 Sobrescribir &l modelo con el codigo

Maztrar siempre este didlogan al realizar operaciones de sincronizacian

[ Configuracidn del propecto Aceptar ] [ Cancelar

Configuracion del proyecto
Este comando sirve para definir opciones de configuracién para cada lenguaje de programacion.

i )

Configuracién del proyecto @

Java |c# | VB | Plntilas SPL | Script |

Actualizacion del cadigo de programa con el proyecto de UModel

[ Escribir documentacidn como JavaDocs

Actualizacion del proyecto de UModel con el cadigo de programa

[] JavaDocs como documentacidn

Aoeptar ] [ Cancelar

Configurar sincronizacion...
Abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacién" (ver imagenes mas arriba).
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Combinar el proyecto...

Combina dos proyectos de UModel en uno solo modelo. El primer archivo que se abre es con el
que se combina el segundo archivo. Consulte el apartado Combinar proyectos de UModel para
obtener mas informacion.

Incluir un subproyecto...

Puede incluir varios subproyectos en un proyecto de UModel. En el cuadro de dialogo "Incluir un
subproyecto" haga clic en la pestaia Java para incluir clases, interfaces y paquetes del lenguaje
Java en el proyecto.

1. Seleccione el comando Proyecto | Incluir un subproyecto para abrir el cuadro de
didlogo "Incluir un subproyecto".
2. Haga clic en el archivo de proyecto de UModel que desea incluir y haga clic en Aceptar.

Los proyectos de UModel se pueden incluir dentro de otros proyectos de UModel. Para incluir
proyectos debe poner los archivos *.ump correspondientes en estas carpetas:

e ..\UModel2015\UModelinclude (para que aparezcan en la pestafa Basic) o

e ..\UModel2015\UModelinclude\Java (para que aparezcan en la pestafa Java).

Incluir un subproyecto

| Javai0 | JavabO | YBEOD |  wB4O | hceptar |

Basic | c#a0 | c#ao | C#aD | Javald
BPPM £ BHMM (=3 UE

Profileump  Profileump  Profileurnp  Profileump

© 0O 0O 0

Java Model SysML UmML
Profileump  Transform..  Prefileurnp  Standard ..

VB ®5D
Profile.ump QS TIEN, T - | E =armnirar...

Dezcripoidr:
El perfil B contiene tipoz de datos v esterectipos para VB v ez esencial
para ingenieria de ida v wuelta en B,

m

Nota: en la pestafia C# 2.0 encontrara un archivo de inclusion, que contiene todos los
tipos de Microsoft .NET Framework 2.0.

Para crear una carpeta/pestana definida por el usuario:
1. Haga clic en el boton Examinar, y navegue hasta la carpeta . . .\UMode12015
\UModelInclude y afiada una carpeta nueva (p. €j. . ..\UModelInclude\miCarpeta=).

Para crear una descripciéon para cada archivo de proyecto de UModel:
1. Cree un archivo de texto en la misma carpeta que el archivo * .ump y con el mismo
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nombre.
P. ej. para el archivo MiModelo.ump deberia crear el archivo MiModelo. txt. Asegurese
de usar la codificacion UTF-8 para este archivo de texto.

Para quitar un proyecto ya incluido:
1. Haga clic en el paquete incluido en el panel Estructura del modelo y pulse la tecla Supr.
2. La aplicacién le pregunta si desea continuar con la eliminacion.
3. Haga clic en Aceptar para eliminar el archivo incluido del proyecto.

Nota: para eliminar o quitar un proyecto del cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto" debe
eliminar el proyecto *.ump en la correspondiente carpeta.

Abrir en forma de proyecto
Este comando abre el subproyecto seleccionado como un proyecto nuevo.

Borrar mensajes
Este comando borra los mensajes, errores y advertencias de revision de sintaxis y de
combinacién de codigo de la ventana Mensajes.

Nota: los errores informan de problemas que deben solucionarse inmediatamente para poder
generar cédigo o para poder actualizar el cddigo del modelo. Las advertencias, sin embargo, se
pueden dejar para mas tarde. En UModel los errores y advertencias los genera la funcion de
revision de sintaxis, el compilador de cada lenguaje de programacion, el analizador de UModel
que lee los archivos fuente generados y la funcion de importacion XMI.

Generar documentacion
Este comando sirve para generar documentacion para el archivo activo en formato HTML, Word y
RTF. Para mas informacion consulte el apartado Generar documentaciéon UML.
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" 4

Generar documentacion @

Principal ||ncluir | Detalles | Fuentes|

Disefio de la documentadidn
@) Utilizar disefio fijo para la documentacidn de en formato HTML, Word v RTF.
() Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v POF {requiere StyleVision).

Selecconar disefio SPS: | %6AltovalModelDoc %6 \UModelDocumentation. sps Examinar Editar
Formato de salida Generar vinculos a archivos locales
@ HTML Crear diagramas como: @) vinculos absolutos
“) Microsoft Word @ PNG EMF () vinculos relativos al archivo resultants
) RTF Incrustar diagramas

POF {ver nota anterior) [] crear carpeta para los diagramas

[] Dividir documentacién en miltiples archivos
[] Incrustar €55 en HTML

Mostrar archivo resultante tras ser generado

Aceptar ] [ Cancelar

Mostrar elementos no utilizados en ningiin diagrama
Este comando crea una lista con todos los elementos que no se utilizan en ningun diagrama del
proyecto.

Mostrar paquetes compartidos
Este comando crea una lista con todos los paquetes compartidos del proyecto actual.

Mostrar paquetes incluidos

Este comando crea una lista con todos lo paquetes incluidos en el proyecto actual. Los
paquetes Java Profile.ump Y Java Lang.ump estan incluidos automaticamente en el proyecto
de muestra Bankview que Viene con UModel.
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15.4

Menu Diseino

Los comandos del menu Disefio sirven para alinear y poner en fila los elementos de los
diagramas de modelado.

Cuando utilice el recuadro de seleccion (arrastrando el puntero del mouse mientras pulsa el botén
principal del mouse) para seleccionar elementos, el elemento con una linea de puntos como
contorno es el elemento activo (es decir, el Ultimo elemento seleccionado por el recuadro). Los
comandos de alineacion toman este elemento como referencia/base.

Alinear
Este grupo de comandos sirve para alinear los elementos de modelado con el borde elegido o en
el centro, dependiendo de la opcién elegida.

Espaciar uniformemente
Este grupo de comandos sirve para espaciar los elementos seleccionados uniformemente, en
horizontal o en vertical.

Igualar tamafo
Este grupo de comandos sirve para ajustar el ancho y el alto de los elementos seleccionados al
ancho/alto del elemento activo.

Poner en fila
Este grupo de comandos sirve para poner en fila vertical u horizontal los elementos
seleccionados.

Estilo de la linea
Este grupo de comandos permite elegir el tipo de linea que se utiliza para conectar los diferentes
elementos de modelado. Las lineas pueden ser lineas de dependencia o de asociacion.

Tamaiho automatico
Este comando ajusta el tamafio de los elementos seleccionados hasta alcanzar un tamafio
optimo.

Aplicar disefio automatico a todo
Este comando sirve para elegir el tipo de presentacién para los elementos de modelado del
diagrama UML activo:

¢ Diseno dirigido por fuerzas

Organiza los elementos de forma céntrica.
¢ Disefo jerarquico

Organiza los elementos en funcion de las relaciones que existen entre ellos.
e Diseno por bloques

Organiza los elementos segun su tamafio y formando un rectangulo.
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Ajustar la posicion de las etiquetas de texto

Este comando pone el nombre de los elementos (de todos o de los seleccionados) en su
posicién predeterminada.
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15.5 Menu Vista

Los comandos de este menu sirven para:

Activar las pestanas de los diferentes paneles.

Definir el criterio de ordenacién de los elementos de modelado en las pestafias

Estructura del modelo y Favoritos.

Definir el criterio de agrupacion de los diagramas en la pestafia Arbol de diagramas.

Mostrar/ocultar determinados elementos UML en las pestafias Estructura del modelo y

Favoritos.

Definir el factor de zoom del diagrama actual.

Barra de estado
Estructura del modelo

Arbol de diagramas

Favoritos
Propiedades

Estilos
Documentacidn
Mensajes

Wista general
Jerarquia

Capas
Activar o desactivar todas

Favoritos y estructura del modelo

Arbol de diagramas

Ajustar a la ventana

Zoom...
Acercarse Ctrl+Mayusculas+]
iZ] | Algjarse Ctrl+Mayusculas+ O
Ampliar la seleccidn Ctrl+Mayusculas+5
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15.6 Menu Herramientas
Los comandos del menu Herramientas sirven para:

e Personalizar la aplicacion definiendo barras de herramientas, teclas de acceso rapido,
menus y macros personales.

e Restaurar las barras de herramientas y ventanas de la aplicacion a su estado
predeterminado de instalacion.

e Definir opciones de configuracion globales para la aplicacion.

Herramientas definidas por el usuaric k

Personalizar...

Restaurar barras de herramientas y ventanas...

Opciones...
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15.6.1 Herramientas definidas por el usuario

Al hacer clic en el comando Herramientas definidas por el usuario aparece un submenu con
comandos hechos a medida que usan aplicaciones externas. Para crear estos comandos, use la
pestafa Herramientas del cuadro de dialogo "Personalizar". Al hacer clic en uno de estos
comandos personalizados, se ejecuta la accion asociada al comando.
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15.6.2

Personalizar

El comando Herramientas | Personalizar abre el cuadro de dialogo "Personalizar”, que sirve
para personalizar varios aspectos de la interfaz grafica de UModel.

El cuadro de dialogo "Personalizar" esta compuesto por estas pestanas:

Comandos

Barras de herramientas
Herramientas

Teclado

Menu

Opciones

Comandos

En la pestafa Comandos puede personalizar sus menus y barras de herramientas y anadir
comandos a los menus y a las barras de herramientas, dependiendo de lo que necesite. No
obstante, tenga en cuenta que no puede crear comandos ni menus nuevos para la aplicacion.

Para anadir un comando a una barra de herramientas o menu:

1. Seleccione el comando Herramientas | Personalizar. Se abre el cuadro de didlogo
"Personalizar".

2. Seleccione la pestafia Comandos. En el cuadro de lista Categorias seleccione la opcién
Todos los comandos. Todos los comandos disponibles aparecen en el cuadro de lista
Comandos.

3. Haga clic en un comando del cuadro de lista Comandos y arrastrelo a un menu o barra
de herramientas ya existente. Al pasar el puntero por encima de una posicion donde se
puede colocar el comando aparece el icono 1.

4. Cuando encuentre la posicion donde desea colocar el comando, suelte el boton del
mouse.

Tenga en cuenta que:

e Mientras arrastra el comando, aparece un pequeio botdn al final del puntero del mouse.
Esto indica que el comando esta siendo arrastrado.

e Si el comando no se puede colocar en la posicion actual del cursor, debajo del puntero
aparece una X.

e Si el cursor esta en una posicion donde se puede colocar el comando (en una barra de
herramientas o en un menu), la X desaparece y el icono I indica que la posicion es
valida.

e Los comandos se pueden colocar en menus o barras de herramientas. Si creé una barra
de herramientas nueva, puede usar este mecanismo de personalizacién para rellenar la
barra de herramientas con comandos.

e Sipasa el cursor por un menu que esta cerrado, el menu se abre y puede insertar el
comando en cualquier parte del menu.

Para agregar comandos a menus contextuales
También puede afiadir comandos a menus contextuales arrastrando comandos del cuadro de
lista Comandos hasta el menu contextual:

1. Haga clic en la pestafia Menu del cuadro de dialogo "Personalizar".

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Referencia del usuario Menu Herramientas 449

2. En el cuadro combinado del panel Menus contextuales seleccione un menu contextual.
El menu contextual seleccionado aparece en pantalla.

3. Vuelva a la pestafia Comandos del cuadro de dialogo "Personalizar".

4. Seleccione un comando en el cuadro de lista Comandos y arrastrelo hasta la posicion
deseada del menu contextual.

Para eliminar un comando o menu
Por ultimo, puede eliminar un comando de un menu, menu contextual (ver parrafo anterior) o barra
de herramientas o eliminar un menu entero:

1. Abra el cuadro de didlogo "Personalizar" (Herramientas | Personalizar).

2. Seleccione cualquier pestafia del cuadro de dialogo "Personalizar". Haga clic con el
botén secundario en un menud o comando de menu y seleccione Eliminar en el menu
contextual que aparece. Si lo prefiere, también puede arrastrar el ment o comando de
menu hasta que aparezca el icono X debajo del puntero del mouse y suelte el menu o
comando de menu. Como resultado se elimina el mend o comando de menu.

Para wolver a instalar los comandos de menu eliminados, utilice los mecanismos descritos en
este apartado. Para restablecer un menu eliminado, seleccione Herramientas | Personalizar |
Menu y pulse el botén Restaurar del panel Ments del marco de la aplicacién. Otra opcidn es
seleccionar Herramientas | Personalizar | Barras de herramientas, hacer clic en la barra de
herramientas pertinente y pulsar el boton Restaurar.

Barras de herramientas

En la pestafa Barras de herramientas puede: (i) activar o desactivar barras de herramientas (es
decir, decidir qué barras de herramientas aparecen en la interfaz), (ii) definir qué iconos aparecen
en cada barra de herramientas vy (iii) crear barras de herramientas personalizadas.

Las barras de herramientas incluyen iconos para los comandos de menu mas utilizados.
Ademas, al pasar el puntero sobre un icono, se ofrece informacion rapida sobre el icono en un
mensaje emergente y en la barra de estado de la aplicacion. Las barras de herramientas se
pueden colocar en cualquier posicion de la pantalla, donde aparece como ventana flotante.

Para activar/desactivar una barra de herramientas:
Marque la casilla de la barra de herramientas en el cuadro de lista Barras de herramientas.

Para aplicar los cambios a todas las vistas:

Marque la casilla situada al final de la pestana. De lo contrario, los cambios realizados afectan
solamente a la vista activa.

Recuerde que los cambios realizados después de marcar la casilla Aplicar cambios en todas las
vistas afectaran a todas las \istas.

Para anadir una barra de herramientas nueva:

1. Pulse el botdon Nueva... y escriba el nombre de la barra de herramientas nuevas en el
cuadro de dialogo "Nombre de la barra de herramientas" que aparece.

2. Arrastre comandos desde la pestafia Comandos hasta la barra de herramientas nueva.

Para cambiar el nombre de una barra de herramientas nueva:

1.  Seleccione la barra de herramientas en el panel Barra de herramientas y pulse el boton
Cambiar de nombre.

2. Edite el nombre en el cuadro de dialogo "Nombre de la barra de herramientas" que aparece.
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Para restaurar la barra de menus:
Seleccione Barra de ments en el panel Barras de herramientas y pulse el botdn Restaurar.
La barra de menus welve a su estado original de instalacion.

Para restaurar todas las barras de herramientas y comandos de menu:
Pulse el boton Restaurar todo.
Todas las barras de herramientas y menus wuelven a su estado original de instalacion.

Para eliminar una barra de herramientas:
Seleccione la barra de herramientas en el panel Barras de herramientas y pulse el boton
Eliminar.

Para mostrar las etiquetas de texto de una barra de herramientas:
Seleccione la barra de herramientas y marque la casilla Mostrar etiquetas de texto.
Recuerde que debe activar las etiquetas de texto de cada barra de herramientas por separado.

Herramientas

En la pestafa Herramientas puede crear comandos para poder usar aplicaciones externas desde
UModel. Estos comandos se afiaden al menu Herramientas | Herramientas definidas por el
usuario.

Haga clic en el icono en forma de carpeta (de la barra de iconos Contenido del menu) para afadir
una entrada nueva y use el campo Comando para asociarlo a una aplicacion.

- s

Personalizar @

Comandos | Bamas de hemamientas | Hemamientas |Tecladu | Merii | Dpc:innes|

Cortenido del men: E]

Abrir archivo de codigo

Comando: CAWindows notepad .exe

Argumentos: &(F_MombreArchivoCadigo)

& )

Directorio inicial:  C:\Program Files 86} Altova'\UModel2014

Cemar
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La pestafia Herramientas también permite definir argumentos. Los argumentos son variables a las
gue se asignan valores concretos cuando se inicia una herramienta externa desde el comando de
mend.

P. ej. supongamos que queremos abrir en Notepad el archivo de cédigo fuente de la
clase UML seleccionada.
1. Haga clic en Herramientas | Personalizar y abra la pestafia Herramientas del cuadro
de didlogo "Personalizar".
2. Escriba el nombre y la ruta de acceso de la aplicacion externa (p. €j. C:\. ..
\notepad.exe).
3. Haga clic en el botén flotante del campo Argumentos y seleccione el argumento que
desea utilizar (p. ej. Nombre del archivo de c6digo).

Comanda: C\Windows \notepad exe D .

= Bank .

Argumentos: S(F_NombreArchivo DeCédigo) ﬁ Mombre del archive de proyecto

Directorio inicial:  C:\Program Files 686\ Atova'\UModel2014 Ruta de acceso del archive de proyecto
Mombre Datos UML resaltados 4

MNombre UML completo X

MNaombre del archive de cadigo
Ruta de acceso del archive de cadige
Mombre del archive de proyecto de codige

Ruta de acceso del archive de proyecto de cadigo

4. Haga clic en el botén Cerrar para finalizar.
5. Haga clic en el menu Herramientas | Herramientas definidas por el usuario y
seleccione Abrir archivo de caédigo.

Herramientas | Yentanas Ayuda

| Herramientas definidas por el usuario Pm mj Abrir archive de cédigo

1 Personalizar... Personalizar...

Restaurar barras de herramientas y ventanas...

Opciones...

Se abre el archivo BankServer.cs en Notepad.
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[P BankServer.cs - Notepad
File Edit Format Wiew Help

namespace AQency

[Sgstem.cumpunentmude1.Bruwsab1eifa1sej]
?u 1ic class Bankserwver

pubT1ic bhool Togingstring username,

A4 Tobo add dmplementation

Argumentos de UModel

Nombre del archivo de proyecto
El nombre de archivo del archivo de proyecto de UModel activo (p. €j. Prueba.ump).

Ruta de acceso del archivo de proyecto
La ruta de archivo absoluta del archivo de proyecto de UModel activo (p. €j. c:\MiDirectorio
\Prueba .ump).

Datos UML resaltados — Nombre
El nombre del elemento UML resaltado (p. €j. Clasel).

Datos UML resaltados — Nombre UML completo
El nombre completo del elemento UML resaltado (p. €j. Paquetel: :Paquete2::Clasel).

Datos UML resaltados — Nombre del archivo de cédigo
El nombre del archivo de cédigo de la clase, interfaz o enumeracién UML resaltada, tal y como
aparece en la ventana Propiedades (p. €j. Clasel.cs 0 MiEspacioDeNombres\Clasel.Java).

Datos UML resaltados — Ruta de acceso del archivo de cédigo
La ruta de acceso del archivo de cédigo de la clase, interfaz o enumeracion UML resaltada, tal y
como aparece en la ventana Propiedades (p. €. C:\Temp\MiCédigo\Clasel.cs).

Datos UML resaltados — Nombre del archivo de proyecto de codigo
El nombre de archivo del proyecto de cddigo al que pertenece la clase, interfaz o enumeracion
UML resaltada.

El nombre de archivo del proyecto puede ser relativo al archivo de proyecto de UModel y es el
mismo que aparece en la ventana Propiedades del componente (p. €. C:\Temp\MiCédigoFuente
\MiProyecto.vcproj O MiCédigoFuente\MiProyecto.vcpro])

Datos UML resaltados — Ruta de acceso del archivo de proyecto de cédigo
La ruta de acceso de archivo del proyecto de cddigo al que pertenece la clase, interfaz o
enumeracion UML resaltada (p. €j. c:\Temp\MiCédigoFuente\MiProyecto.vcproi”).

Teclado

En la pestafa Teclado puede crear teclas de acceso rapido nuevas o cambiar las teclas de
acceso rapido ya existentes para cualquier comando de la aplicacion.
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Para asignar una tecla de acceso rapido nueva a un comando o cambiar una tecla de
acceso rapido ya existente:

1. En el cuadro combinado Categoria seleccione la opciéon Todos los comandos.

2. En el cuadro de lista Comandos seleccione el comando al que desea asignar una tecla
de acceso rapido nueva o el comando cuya tecla de acceso rapido desea cambiar.

3. Haga clic dentro del cuadro Pulsar tecla de acceso rapido nueva y pulse la tecla de
acceso rapido que desea asignar al comando. La tecla de acceso rapido aparece en el
cuadro Pulsar tecla de acceso rapido nueva. Si la tecla de acceso rapido no se asigné
todavia a ningln comando, se habilita el boton Asignar. Si la tecla ya se asigné a un
comando, el comando aparece debajo del cuadro y el botéon Asignar esta deshabilitado.
(Para borrar el contenido del cuadro Pulsar tecla de acceso rapido nueva pulse Ctrl, Alt o
Mayus).

4. Haga clic en el botén Asignar. La tecla de acceso rapido aparece ahora en el cuadro de
lista Teclas actuales. Puede asignar varias teclas de acceso rapido al mismo comando
Si lo desea.

5. Para confirmar los cambios pulse el botén Cerrar.

Para eliminar una tecla de acceso rapido:
1. En el cuadro de lista Teclas actuales seleccione la tecla de acceso rapido que desea
eliminar.
2. Pulse el botén Quitar.
3. Para confirmar los cambios pulse el botén Cerrar.

Menu

En la pestafia Menu puede personalizar las dos barras de menu principales (la barra de menu
predeterminada y la barra de menu de la aplicacion) asi como los menus contextuales de la
aplicacion.

Para personalizar la barra de menu predeterminada y la barra de menu de la
aplicacion:

La barra de menu predeterminada es la barra de menu que aparece cuando no hay ningun
documento abierto en la ventana principal. La barra de menu de la aplicacion es la barra que
aparece cuando hay un documento abierto en la ventana principal. Cada una de estas barras de
menu se puede personalizar y los cambios realizados en una de las barras de menu no afecta a
la otra.

Para personalizar una barra de menu, seleccionela en el cuadro combinado Mostrar menus para:
de la pestafia Menu (imagen anterior). Después cambie a la pestafia Comandos del cuadro de
dialogo "Personalizar" y arrastre comandos desde el cuadro de lista Comandos hasta la barra de
mend.

Para eliminar comandos de menus y restaurar las barras de menu:

Para eliminar un menu entero o un comando de un menu, seleccione el menu o el comando de
menu y después (i) haga clic con el boton secundario y seleccione Eliminar o (ii) arrastre el
comando fuera de la barra de menu o del menu.

Para restaurar estas dos barras de menu (la barra de menu predeterminada y la de la aplicacion)
a su estado original de instalacién seleccione el menu en el cuadro combinado Mostrar menus
para: y haga clic en el botén Restaurar situado bajo el cuadro combinado.
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Para personalizar los menus contextuales de la aplicacion:

Los menus contextuales son los menus que aparecen cuando se hace clic con el botén
secundario en determinados objetos de la interfaz de la aplicacion. Siga estos pasos para
personalizar un menu contextual:

1. Seleccione el menu contextual en el cuadro combinado Seleccionar menu contextual.

Aparece el menu contextual.

Pase a la pestafia Comandos del cuadro de didlogo Personalizar.

Arrastre un comando del cuadro de lista Comandos al menu contextual.

4. Si desea eliminar un comando del menu contextual, haga clic en él con el botén
secundario y seleccione Eliminar. También puede seleccionar el comando y arrastrarlo
fuera del menu contextual.

@ N

Para restaurar un menu contextual a su estado original de instalacién seleccione el menu en el
cuadro combinado Seleccionar ment contextual y después pulse el botéon Restaurar, situado
bajo el cuadro combinado.

Sombras de menu
Marque la casilla Sombras de ment para dar sombra a todos los mendus.

Opciones

En la pestafa Opciones puede definir la configuracion general del entorno.
Marque las casillas para activar estas opciones:

e Mostrar informacioén en pantalla en las barras de herramientas: al pasar el puntero del
mouse sobre los iconos de las barras de herramientas aparece un mensaje emergente
con una breve descripcion de la funcion del icono, asi como su tecla de acceso rapido (si
le asignd una y si marco la casilla Mostrar teclas de acceso rapido).

e Mostrar teclas de acceso rapido en la informacioén en pantalla: la informacién en pantalla
de los iconos de las barras de herramientas incluye la tecla de acceso rapido del
comando.

e Jconos grandes: alterna el tamano de los iconos de las barras de herramientas entre
tamano estandar y tamafio grande.

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Referencia del usuario Menu Herramientas 455

15.6.3 Restaurar barras de herramientas y ventanas

El comando Restaurar barras de herramientas y ventanas cierra UModel y lo reinicia con su
configuracion predeterminada. Antes de cerrarse, UModel le pregunta si desea cerrar o no la
aplicacion.

Este comando es muy practico si movié ventanas o barras de herramientas de sitio, si las oculté
0 si ajustd su tamafo y desea poner todas estas barras de herramientas y ventanas como
estaban en un principio.
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15.6.4 Opciones

El comando Herramientas | Opciones abre el cuadro de dialogo "Opciones locales".

Pestafa Vista
En esta pestafa puede definir:
e donde debe aparecer el logotipo del programa.

e ¢l contenido de la barra de titulo de la aplicacién.

e ¢l tipo de elementos que deben aparecer en la lista generada por el comando Mostrar
elementos no utilizados en ningtn diagrama del menu contextual de los paneles
Estructura del modelo y Faworitos. También tiene la opcidén de omitir los elementos de los
archivos incluidos.

e siun elemento seleccionado de un diagrama se selecciona/sincroniza automaticamente
0 no en la Estructura del modelo.

¢ |a profundidad predeterminada de la vista jerarquica generada por el comando Mostrar en
forma de diagrama en el panel Jerarquia.

¢ la profundidad de los niveles del panel Jerarquia (con las opciones del grupo Autodisefio
de la jerarquia).

e que se expanda solo uno de los clasificadores del mismo tipo de la misma imagen / del
mismo diagrama ( con la opcién Expandir cada elemento solo una vez).

e si se habilitan las lineas de ajuste para ayudarle durante la alineacion de elementos en el

diagrama.
Opciones locales @
Vista | Edicion | Edicion de diagramas I Archivo I Ingenieria de codigo | Control de codigo fuente
Mastrar logotipa Bama de titulo Autodisefio de la jeranquia
| Al iniciar el programa Sdlo el nombre del archivo distancia min. del gje X 40
En documentos impresos @) Mombre completo de la nuta de acceso
En el diagrama distancia min. delgje ¥ 40

Mostrar todos los elementos no utilizados en ningdn diagrama Direccidn de crecimisnto
@ de amba a abajo

de abajo a amba
| Pagquete /| Especificacion Delnstancia de izquierda a derecha

de derecha a izquierda

| Clasficador V| Relaciones

Omitir elementos de los archivos incluidos

Estructura del modelo Alineacian

| Seleccionar automaticamente el elemento resaltado en el diagrama | Habilitar lineas de ajuste
Jerarquia

Miveles de anidacién predetemminados  por encima: 2

por debajo: 2l

| Expandir cada elemento sélo una vez

Aceptar H Cancelar || Aplicar |

Pestafa Edicién
En esta pestafna puede definir:
e que cuando se cree un diagrama nuevo en la Estructura del modelo, el diagrama se abra
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automaticamente en el area de trabajo.

e el nivel de acceso predeterminado de los elementos nuevos (propiedades y operaciones).

e el lenguaje de codigo predeterminado para los componentes nuevos.

e silas restricciones también deben restringir automaticamente su propietario.

e sidebe aparecer un aviso cuando se eliminen elementos del proyecto, del panel
Fawvoritos o de un diagrama. Este aviso se puede desactivar cuando se eliminen

elementos.

e cuanto tardan en cerrarse los mensajes emergentes de error de sintaxis.

Opciones locales @
| Vista | Edicién | Edicion de diagramas | Archivo I Ingenieria de codigo I Control de cadigo fuente|
Al agregar elementos nuevos Al eliminar elementos del proyecto, preguntar siempre
Abrir diagramas nuevos desde &l panel de favoritos desde los diagramas
Nivel d determinad
Vel de acoesa predeteminada Mensaje emergente de emor de sintaxis
ropiedades P Desaparece después de A000 ms
Lenguaje de codigo predeterminado
Componentes |Javab0(16) =
Restriccionas
Restringir el propietario
Aceptar l [ Cancelar ] [ Aplicar
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Pestafia Edicién de diagramas:
En esta pestafna puede definir:

cuantos elementos se pueden afiadir automaticamente a un diagrama sin que aparezca
un aviso.

la presentacion de los estilos cuando se afiaden automaticamente a un diagrama.

si se debe crear automaticamente asociaciones entre los elementos de modelado
cuando se afaden elementos a un diagrama.

si se deben resolver las asociaciones a colecciones.

si las plantillas de elementos externos desconocidos se deben resolver como plantillas
no completas.

0 si se deben usar plantillas de colecciones ya disponibles o definir plantillas nuevas.
Debe definir las plantillas de colecciones como plantillas completas (es decir,
a.b.c.Lista). Sila plantilla tiene este espacio de nombres, UModel crea una asociacion
de colecciones automaticamente. Excepcion: si la plantilla pertenece al paquete
Elementos externos desconocidos y esta habilitada la opcién Externos desconocidos:
resolver nombre incompleto, entonces se tiene en cuenta el nombre de la plantilla
solamente (es decir, Lista enlugarde a.b.c.Lista).

si la ventana de finalizacion automatica esta disponible mientras se editan atributos u
operaciones en los diagramas de clases.

Opciones locales @

Vista I Edicién | Edicién de diagramas |Archivo I Ingenieria de codigo I Control de codigo fuente

Al agregar elementos automaticamente a los diagramas Al agregar elementos a los diagramas

Pregurtar antes de agregar mas de Hi elemertos

| Crear asociaciones automaticamente
Estilo | También para propisdades .NET

| Mostrar siempre el dialogo antes de agregar el elemento o _
Asociaciones a colecciones
Mastrar compartimiento de atrbutos

Mostrar compartimiento de operaciones | Resolver asociaciones a colecciones

Extemos desconocidos:

Mastrar compartimiento de clasficadores anidados I
resolver nombre incompleto

Mostrar compartimiento de literalesDe Enumeracidn

Mastrar compartimiento de puntosDeEBdensidn | Plartilas de colecciones ... |

Mostrar valores etiquetados

V| Usar un compartimiento para las propisdades NET |Rastaumr asociaciones existentes... |

Mostrar compartimiento de propiedades .MET
Finalizacién automatica

| Habiltar ayudante de entrada automética

Aceptar ” Cancelar || Aplicar

Pestafia Archivo:
En esta pestafia puede definir:

qué ocurre cuando los archivos cambian.

si el contenido del panel Faworitos y los diagramas abiertos deben cargarse y guardarse
con el proyecto actual.
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e si el ultimo proyecto que se abrié se debe abrir automaticamente cuando se inicia la
aplicacion.

e sise afiaden retornos de carro/saltos de linea y tabulaciones al archivo de proyecto para
darle formato pretty-print.

Opciones locales @

| Vista I Edicidn I Edicidn de diagramas | Archivo | Ingenieria de codigo I Control de codigo fuente

Recarga automética de archivos cambiados

/| Buscar cambios en los archivos [V Preguntar antes de volver a cargar

Cangar y guardar con el archivo de proyecto
| Favartos
+| Diagramas abiertos

Proyecto
| Abrir el dltimo proyecto al iniciarse el programa

Pretty-print
| Preparar para pretty-print &l contenido del archiva al guardaro

Aceptar ” Cancelar || Aplicar |

Pestaina Ingenieria de cédigo:
En esta pestafna puede definir:
e en qué circunstancias se abre la ventana Mensajes.

e sise revisan todos los elementos de codigo (es decir, los que estan en una raiz de
espacio de nombres Java / C#/ VB y los que estan asignados a un componente Java /
C# / VB) o solo los elementos utilizados para ingenieria de cédigo (es decir, los
que tienen activa la casilla Usar para ingenieria de cédigo).

e sidurante la actualizacién del cédigo de programa:
- se revisa la sintaxis o no.
- se generan automaticamente las RealizacionesDeComponente que faltan o no.
- se generan los nombres de archivo de cédigo que faltan en el cédigo combinado o no.
- se utilizan espacios de nombres en la ruta de acceso del archivo de cédigo o no.

e el tipo de sangria que se aplica al cédigo (es decir, tabulaciones o espacios).

e qué directorios se omiten cuando se actualice un proyecto de UModel con cédigo.
Separe los directorios con un punto y coma. Los directorios secundarios que se llamen
igual también se pasaran por alto.

e la ubicacion del archivo de catalogo de XMLSpy RootCatalog.xml, que permite a
UModel y a XMLSpy recuperar esquemas, hojas de estilos y otros archivos utilizados
con frecuencia desde carpetas de usuario locales. Esto aumenta la velocidad de
procesamiento y permite al usuario trabajar sin conexion.
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Opciones locales

Abrirla vertana de mensajes
@) Siempre
() Para emores y advertencias

() Para emores

Revigar la sintaxis
@ De todos los elementos del codigo

() De los elementos usados para la ingenieria de codigo

Archivo de catalogo de XMLSpy

[

Actualizacian del proyecto de UModel con el cédigo de programa
lgnorar estos directarios:
CVS;

| Vista I Edicién I Edicién de diagramas | Archivo | Ingenieria de codigo |Corrtro| de codigo fuente

=)

Artualizacion del codigo de programa con el proyecto de UModel
Usar revisidn de la sintaxis

Generar las realizacionesDeComponente que falten
Generar los nombres de archivo de codigo que falten

Generar componentes para los espacios de nombres

Usar espacio de nombres para |a nuta del archive de codigo

[ e Java
Sangria
@) Insertar tabulaciones
() Insertar espacios

[ Aceptar ][ Cancelar

]’ Aplicar ]
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Pestafia Control de codigo fuente:
En esta pestafa puede elegir:
e el complemento de control de cédigo fuente actual. Con el boton Opciones avanzadas
puede configurar algunas opciones avanzadas del sistema de control de cédigo
seleccionado. Estas opciones avanzadas dependen del control de cédigo fuente elegido.

e elid. de inicio de sesion para el proveedor de control de cédigo fuente.
e otras opciones relacionadas con la proteccion y desproteccion de archivos.

e ¢l botdon Restaurar se habilita si el usuario marca la casilla No volver a mostrar en un
cuadro de dialogo. Con el botéon Restaurar puede volver a habilitar los avisos.

Opciones locales @

| Vista I Edician I Edicién de diagramas | Prchiva I Ingenieria de codigo | Cortrol de cédigo fuente |

Complemento actual de control de cédigo fuente:

[Jalindi lgloo v] ’Opciones a\ranzadas...]

Id. de inicio de sesidn {Jalindi Igloa):
Administrador

[ Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada 500 ms
Mostrar mensajes de salida del complemento

[] Obtener todo al abrir un proyecta

[ Pretegertodo al cemar un proyecto

[ No mostrar el cuadro de didlogo Desproteccién al desproteger elemertos
[] No mostrar el cuadro de didlogo Proteccién al proteger elemertos

[] Mantener elementos desprotegidos cuando se protejan o afiadan elementos

Crear y usar archivos de instantanea automaticamente {para fusién a tres bandas)

Si se ocultaron los didlogos al seleccionar "MNo volver a mostrar”, =
haga clic en "Restaurar” para poder volver a verlos.

]
&
a1

[
ol

Aceptar ” Cancelar ” Aplicar ]
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15.7 Menu Ventanas

En cascada:
Este comando reorganiza todos las ventanas de documento que estan abiertas en forma de
cascada (es decir, las ventanas se apilan una encima de otra).

En mosaico horizontal:

Este comando reorganiza todas las ventanas de documento que estan abiertas en forma de
mosaico horizontal (es decir, se pueden ver todas las ventanas a la vez y se distribuyen de
forma horizontal).

En mosaico vertical:

Este comando reorganiza todas las ventanas de documento que estan abiertas en forma de
mosaico vertical (es decir, se pueden ver todas las ventanas a la vez y se distribuyen de forma
vertical).

Ordenar iconos:
Este comando reorganiza los elementos que estén dispersos por el diagrama y los coloca en la
parte inferior del &rea de trabajo.

Cerrar:
Este comando cierra la pestafia del diagrama activo.

Cerrar todas:
Este comando cierra todas las pestafias de diagrama que estan abiertas.

Cerrar ventanas inactivas:
Este comando cierra todas las pestafias de diagrama que estan abiertas excepto la pestana
activa.

Adelante:
Este comando abre la siguiente pestafia de diagrama o el siguiente elemento con hipervinculo.

Atras:
Este comando abre la pestafia de diagrama anterior o el elemento con hipervinculo anterior.

Lista de ventanas abiertas:

Esta lista muestra todas las ventanas que estan abiertas en cada momento y permite cambiar de
una ventana a otra rapidamente.

También puede usar las teclas de acceso rapido Ctrl+Tabulador o Ctrl+F6 para recorrer todas
las ventanas que estan abiertas.
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15.8 Menu Ayuda

El menu Ayuda contiene todos los comandos necesarios para obtener ayuda o informacién sobre
UModel, asi como algunos enlaces a paginas del sitio web de Altova que pueden serle de
utilidad.

Desde este menu también puede abrir el cuadro de dialogo "Activacion del software", donde
puede introducir su cédigo clave de licencia para activar UModel.

~ Contenido
= Descripcion
Abre la ayuda en pantalla por la tabla de contenido. Esta tabla de contenido ofrece una
vista general de todo el documento de ayuda. Al hacer clic en una entrada del contenido
se abre el tema correspondiente de la ayuda.

» Indice
= Descripcion
Abre la ayuda en pantalla por el indice de palabras clave. Este indice tematico enumera
todas las palabras claves de la ayuda y permite navegar a un tema con solo hacer doble
clic en la palabra clave correspondiente. Una palabra clave puede estar asociada a varios
temas.

+ Buscar
=1 Descripcion
Abre la ayuda en pantalla por la funcion de busqueda. Para buscar un término en el
documento de ayuda escriba el término de busqueda en el campo de consulta y pulse la
tecla Entrar. Después haga doble clic en uno de los temas de la lista para ver su
contenido.
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~ Activacion del software
= Descripcion
Después de descargar el software de Altova puede activarlo con un cédigo clave de
prueba gratis o con un cdédigo clave de licencia permanente.

e Codigo de prueba gratis: Cuando inicie el software por primera vez, aparece el
cuadro de dialogo "Activacién del software". En este dialogo hay un botdn para
solicitar un cédigo clave de prueba gratis. Escriba su nombre, el nombre de su
compafiia y su direccion de correo electronico en el didlogo y después pulse el
botén Enviar solicitud. Nuestro senidor envia un cédigo clave de prueba a la
direccién de correo electrénico proporcionada (que suele llegar en solo unos
minutos). Copie y pegue el cédigo clave de prueba en el campo Cédigo clave y
pulse el boton Aceptar para empezar a trabajar con el software de Altova. El
software permanecera desbloqueado 30 dias.

e Codigo clave permanente: El cuadro de dialogo "Activacion del software"
incluye un botén para comprar un cédigo clave permanente. Al hacer clic en este
botdn se abre la pagina de la tienda en linea de Altova. Hay dos tipos de
licencias permanentes: licencias de un solo usuario o de varios usuarios. Nuestro
senidor envia la licencia a su correo electrénico. La licencia de un solo usuario
contiene los datos de la licencia e incluye su nombre, el de su compania, su
correo electronico y el cédigo clave. La licencia de varios usuarios contiene los
datos de la licencia e incluye el nombre de su compafiia y el cédigo clave.
Recuerde que, segun lo dispuesto en el contrato de licencia, no puede instalar
mas del nimero maximo de copias del software de Altova en equipos de su
organizacion (licencia por nimero de usuarios). Asegurese de que los datos
introducidos en el cuadro de dialogo de activacién del software coinciden con los
datos del correo electrénico que incluye la licencia.

Nota: cuando introduzca los datos de la licencia en el cuadro de dialogo
"Activacion del software", compruebe que los datos introducidos coinciden con
los datos del correo electrénico que incluye la licencia. En caso de usar una
licencia de varios usuarios, cada usuario debe introducir su nombre en el campo
Nombre.

Para abrir el cuadro de dialogo "Activacion del software" haga clic en el comando Ayuda |
Activacioén del software.

+ Formulario de pedido
=l Descripcion
Cuando desee comprar un codigo clave permanente, haga clic en el boton Comprar un
codigo clave permanente del cuadro de didlogo "Activacion del software" (ver mas
arriba) o seleccione el comando Ayuda | Formulario de pedido, que le llevara a la
tienda en linea de Altova.
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~ Registro del software

= Descripcion
Abre la pagina de registro del software en una pestafia del explorador web. Registro su
software de Altova para recibir informacion sobre novedades del producto.

+ Buscar actualizaciones

= Descripcion
Busca una version mas reciente del producto en el senidor de Altova y emite un mensaje
a tal efecto.
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+ Centro de soporte técnico
= Descripcion
Es un enlace al centro de soporte técnico del sitio web de Altova. El centro de soporte

técnico incluye preguntas frecuentes, foros de debate y un formulario para ponerse en
contacto con el equipo de soporte técnico de Altova.

+ Preguntas mas frecuentes

= Descripcion
Es un enlace a la pagina de preguntas frecuentes del sitio web de Altova. Esta pagina se
actualiza constantemente con las preguntas que recibimos de nuestros clientes.

+ Descargar herramientas gratis y componentes
=1 Descripcion
Es un enlace al centro de descargas de componentes del sitio web de Altova. Aqui puede
descargar software adicional para usarlo con los productos de Altova, como procesadores

XSLTy XSL-FO y paquetes de integracion. Estos componentes suelen ser totalmente
gratis.

+ UModel en Internet

= Descripcion
Es un enlace al sitio web de Altova, donde encontrara mas informacién sobre UModel,
otros productos de Altova y tecnologias relacionadas.

+ Acerca de UModel

=l Descripcion
Abre la pantalla de presentacion de la aplicacién, que incluye el niumero de version del
producto e informacién sobre copyright.
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16 Generador de cédigo

UModel incluye un generador de cédigo integrado que puede generar archivos Java, C#, Visual
Basic o de XML Schema automaticamente a partir de modelos UML.

Nota sobre el uso de alias:

Cuando aplique ingenieria inversa a cédigo que contiene alias de espacio de nombres o alias de
clase, ahora puede decidir si se resuelve el alias o no (casilla Resolver los alias del cuadro de
didlogo "Importar proyecto/directorio de origen").

Cuando actualice el codigo (p. ej. cuando actualice el codigo con el modelo) las definiciones de
alias se mantienen en el cddigo tal y como estan. El ambito de las definiciones de alias son los
archivos en los que aparecen.

P. gj.
using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;

Los alias que estén en conflicto y cuyo uso no esté del todo claro se afiaden a la lista de
"Elementos externos desconocidos".

Nota: puede cambiar la opcién de configuracidon Resolver los alias siempre que quiera en el
cuadro de dialogo "Configuracion del proyecto".
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16.1

Cédigos de error

Codigos de error del sistema operativo

201 No se encontr6 el archivo: "%s"

202 No se puede crear el archivo "%s"

203 No se puede abrir el archivo "%s"

204 No se puede copiar el archivo "%s" en "%s"

Codigos de error de sintaxis

401 Se esperaba una palabra clave

402 Se esperaba "%s"

403 No se especificé el archivo de salida
404 Fin inesperado del archivo

405 Palabra clave no permitida

Cédigos de error de tiempo de ejecucion
501 Variable desconocida "%s"

502 Redefinicién de la variable "%s"

503 La variable "%s" no es un contenedor
504 Propiedad desconocida "%s"

505 No se puede conwertir %s en %s
507 Funcion desconocida

508 Ya se definio esta funcion

509 Parametro no valido

510 Divisién por cero

511 Método desconocido

512 Numero incorrecto de parametros
513 Desbordamiento de pila
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17 Anexos

Estos anexos contienen datos técnicos sobre UModel e informacién importante sobre las
licencias.

Informacion sobre la licencia

e Distribucién electrénica de software
e Derechos de autor

e Contrato de licencia del usuario
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17.1 Informacioén sobre licencias

Esta seccion incluye:

e informacion sobre la distribucion de este producto de software.
e informacion sobre la activacion del software y modelo de licencias.
e informacién sobre los derechos de propiedad intelectual relacionados con este producto

de software.
e el contrato de licencia para el usuario final que rige el uso de este producto de software

Los términos del contrato de licencia que acepto al instalar el producto de software son
vinculantes, por lo que rogamos lea atentamente toda esta informacion.
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17.1.1 Distribucion electréonica de software

Este producto esta disponible por distribucidn electrénica de software, un método de distribucion
que ofrece ventajas Unicas:

e Puede evaluar el software de forma totalmente gratuita antes de decidir si compra el
producto.

e Si decide comprarlo, puede hacer un pedido en linea en el sitio web de Altova y
conseguir en pocos minutos el software con licencia.

e Sirealiza el pedido en linea, siempre recibira la versién mas reciente de nuestro software.

e El paquete de instalacion del producto incluye un sistema de ayuda en pantalla
totalmente integrado. La version mas reciente del manual del usuario esta disponible en
www.altova.com (i) en formato HTML y (ii) en formato PDF para descargar e imprimir si lo
desea.

Periodo de evaluacién de 30 dias

Después de descargar el producto de software, puede probarlo de forma totalmente gratuita
durante un plazo de 30 dias. Pasados unos 20 dias, el software empieza a recordarle que no
tiene una licencia. EI mensaje de aviso aparece una sola vez al iniciarse la aplicacion. Si desea
usar el programa una vez pasado el plazo de 30 dias, debera comprar una licencia permanente y
aceptar el contrato de licencia de software de Altova , que se entrega en forma de cddigo clave.
La licencia puede comprarse directamente en la tienda en linea del sitio web de Altova. Después
de comprar la licencia recibira el cédigo clave, que debe introducir en el cuadro de dialogo
"Activacion del software" para desbloquear el producto de forma permanente.

Distribuir la versiéon de evaluacion a otros usuarios de su organizacion

Si desea distribuir la version de evaluacién en la red de su compafiia o si desea usarlo en un PC
que no esta conectado a Internet, solamente puede distribuir los programas de instalacion
(siempre y cuando no se modifiquen de forma alguna). Todo usuario que acceda al instalador
debe solicitar su propio cédigo clave de evaluacion (de 30 dias). Una vez pasado este plazo de 30
dias, todos los usuarios deben comprar también una licencia para poder seguir usando el
producto.

Para mas informacion consulte el contrato de licencia de software de Altova que aparece al final
de esta seccion.
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17.1.2 Activacion del software y medicion de licencias

Durante el proceso de activacion del software de Altova, puede que la aplicacion utilice su red
interna y su conexion a Internet para transmitir datos relacionados con la licencia durante la
instalacion, registro, uso o actualizacion del software a un servidor de licencias operado por
Altova y para validar la autenticidad de los datos relacionados con la licencia y proteger a Altova
de un uso ilegitimo del software y mejorar el senvicio a los clientes. La activacion es posible
gracias al intercambio de datos de la licencia (como el sistema operativo, la direccién IP, la fecha
y hora, la version del software, el nombre del equipo, etc.) entre su equipo y el senidor de
licencias de Altova.

Su producto incluye un médulo integrado de medicién de licencias que le ayudara a evitar
infracciones del contrato de licencia para el usuario final. Puede comprar una licencia de un solo
usuario o de varios usuarios para el producto de software y el médulo de medicidn de licencias se
asegura de que no se utiliza un nimero de licencias mayor al permitido.

Esta tecnologia de medicion de licencias usa su red de area local (LAN) para comunicarse con
las instancias de la aplicacién que se ejecutan en equipos diferentes.

Licencia de un solo usuario

Cuando se inicia la aplicacion, se inicia el proceso de medicion de licencias y el software envia
un breve datagrama de multidifusion para averiguar si hay otras instancias del producto activas en
otros equipos del mismo segmento de red al mismo tiempo. Si no recibe ninguna respuesta, la
aplicacion abre un puerto para escuchar a otras instancias de la aplicacion.

Licencia de varios usuarios

Si se usa mas de una instancia de la aplicacion dentro de la misma red LAN, estas instancias se
comunicaran entre ellas al iniciarse. Estas instancias intercambian cddigos claves para que
ayudarle a no sobrepasar por error el nUmero maximo de licencias concurrentes. Se trata de la
misma tecnologia de medicion de licencias que suele utilizarse en Unix y en otras herramientas
de desarrollo de bases de datos. Gracias a ella puede comprar licencias de varios usuarios de
uso concurrente a un precio razonable.

Las aplicaciones se disefiaron de tal modo que envian pocos paquetes pequefios de red y no
cargan demasiado su red. Los puertos TCP/IP (2799) utilizados por su producto de Altova estan
registrados oficialmente en la IANA (para mas informacion consulte el sitio web de la IANA
www.iana.org) y nuestro médulo de medicion de licencias es una tecnologia probada y eficaz.

Si usa un senvidor de seguridad, puede notar las comunicaciones del puerto 2799 entre los
equipos que ejecutan los productos de Altova. Si quiere, puede bloquear ese trafico, siempre y
cuando esto no resulte en una infraccion del contrato de licencia.

También notara que su producto de Altova ofrece varias funciones practicas si esta conectado a
Internet. Estas funciones no tienen nada que ver con la tecnologia de medicion de licencias.
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17.1.3 Derechos de propiedad intelectual

El software de Altova y sus copias (si tiene permiso de Altova para realizar copias) es propiedad
intelectual de Altova y de sus proveedores. La estructura, la organizacion y el cédigo del software
se considera secreto comercial e informacién confidencial de Altova y de sus proveedores. El
software esta protegido por las leyes de derechos de autor, como la ley de derechos de autor de
EE UU, tratados internacionales y la legislacién vigente del pais donde se utiliza, entre otras.
Altova conserva los derechos de propiedad de todas las patentes, derechos de autor, secretos
comerciales, marcas registradas y otros derechos de propiedad intelectual pertenecientes al
software y los derechos de propiedad de Altova abarcan también imagenes, fotografias,
animaciones, videos, audio, musica, texto y otros applets incorporados al software y al material
impreso que viene con el software. Las notificaciones de infraccidon de dichos derechos de autor
debe enviarse al agente de derechos de autor de Altova, cuyos datos de contacto aparecen en el
sitio web de Altova.

El software de Altova contiene software de terceros que también esta protegido por las leyes de
propiedad intelectual, incluida, entre otras, la legislacion de derechos de autor mencionada en
http://www.altova.com/es/legal_3rdparty.html.

Los demas nombres y marcas registradas son propiedad de sus respectivos propietarios.
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17.1.4 Contrato de licencia para el usuario final de Altova
THIS IS A LEGAL DOCUMENT -- RETAIN FOR YOUR RECORDS

ALTOVA® END USER LICENSE AGREEMENT

Licensor:

Altova GmbH
Rudolfsplatz 13a/9
A-1010 Wien
Austria

Important - Read Carefully. Notice to User:

This End User License Agreement (“Agreement”) is a legal document between you and
Altova GmbH (“Altova”). It is important that you read this document before using the
Altova-provided software (“Software”) and any accompanying documentation, including,
without limitation printed materials, ‘online’ files, or electronic documentation
(“Documentation”). By clicking the “l accept” and “Next” buttons below, or by installing,
or otherwise using the Software, you agree to be bound by the terms of this Agreement
as well as the Altova Privacy Policy (“Privacy Policy”) including, without limitation, the
warranty disclaimers, limitation of liability, data use and termination provisions below,
whether or not you decide to purchase the Software. You agree that this agreement is
enforceable like any written agreement negotiated and signed by you. If you do not agree,
you are not licensed to use the Software, and you must destroy any downloaded copies of the
Software in your possession or control. You may print a copy of this Agreement as part of the
installation process at the time of acceptance. Alternatively, a copy of this Agreement may be
found at http://www.altova.com/eula and a copy of the Privacy Policy may be found at http://
www.altova.com/privacy.

1. SOFTWARE LICENSE

(a) License Grant.

0] Upon your acceptance of this Agreement Altova grants you a non-exclusive, non-
transferable (except as provided below), limited license, without the right to grant sublicenses, to
install and use a copy of the Software on one compatible personal computer or workstation up to
the Permitted Number of computers. Subject to the limitations set forth in Section 1(c), you may
install and use a copy of the Software on more than one of your compatible personal computers or
workstations if you have purchased a Named-User license. Subject to the limitations set forth in
Sections 1(d) and 1(e), users may use the software concurrently on a network. The Permitted
Number of computers and/or users and the type of license, e.g. Installed, Named-Users, and
Concurrent-User, shall be determined and specified at such time as you elect to purchase the
Software. Installed user licenses are intended to be fixed and not concurrent. In other words, you
cannot uninstall the Software on one machine in order to reinstall that license to a different
machine and then uninstall and reinstall back to the original machine. Installations should be
static. Notwithstanding the foregoing, permanent uninstallations and redeployments are
acceptable in limited circumstances such as if an employee leaves the company or the machine
is permanently decommissioned. During the evaluation period, hereinafter defined, only a single
user may install and use the software on one (1) personal computer or workstation. If you have
licensed the Software as part of a suite of Altova software products (collectively, the “Suite”) and
have not installed each product individually, then the Agreement gowverns your use of all of the
software included in the Suite.
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(i) If you have licensed SchemaAgent, then the terms and conditions of this
Agreement apply to your use of the SchemaAgent server software (“SchemaAgent Server”)
included therein, as applicable, and you are licensed to use SchemaAgent Server solely in
connection with your use of Altova Software and solely for the purposes described in the
accompanying documentation.

(iii) If you have licensed Software that enables users to generate source code, your
license to install and use a copy of the Software as provided herein permits you to generate
source code based on (i) Altova Library modules that are included in the Software (such generated
code hereinafter referred to as the “Restricted Source Code”) and (ii) schemas or mappings that
you create or provide (such code as may be generated from your schema or mapping source
materials hereinafter referred to as the “Unrestricted Source Code”). In addition to the rights
granted herein, Altova grants you a non-exclusive, non-transferable, limited license to compile the
complete generated code (comprised of the combination of the Restricted Source Code and the
Unrestricted Source Code) into executable object code form, and to use, copy, distribute or
license that executable. You may not distribute or redistribute, sublicense, sell, or transfer the
Restricted Source Code to a third-party in the un-compiled form unless said third-party already
has a license to the Restricted Source Code through their separate agreement with Altova.
Notwithstanding anything to the contrary herein, you may not distribute, incorporate or combine
with other software, or otherwise use the Altova Library modules or Restricted Source Code, or
any Altova intellectual property embodied in or associated with the Altova Library modules or
Restricted Source Code, in any manner that would subject the Restricted Source Code to the
terms of a copyleft, free software or open source license that would require the Restricted Source
Code or Altova Library modules source code to be disclosed in source code form. Notwithstanding
anything to the contrary herein, you may not use the Software to dewvelop and distribute other
software programs that directly compete with any Altova software or senvice without prior written
permission. Altova reserves all other rights in and to the Software. With respect to the feature(s) of
UModel that permit reverse-engineering of your own source code or other source code that you
have lawfully obtained, such use by you does not constitute a violation of this Agreement. Except
as otherwise expressly permitted in Section 1(j) reverse engineering of the Software is strictly
prohibited as further detailed therein.

(iv) In the event Restricted Source Code is incorporated into executable object code
form, you will include the following statement in (1) introductory splash screens, or if none, within
one or more screens readily accessible by the end-user, and (2) in the electronic and/or hard
copy documentation: “Portions of this program were deweloped using Altova® [name of Altova
Software, e.g. MapForce® 2011] and includes libraries owned by Altova GmbH, Copyright ©
2007-2011 Altova GmbH (www.altova.com).”

(b) Server Use for Installation and Use of SchemaAgent. You may install one (1) copy
of the Software on a computer file server within your internal network solely for the purpose of
downloading and installing the Software onto other computers within your internal network up to
the Permitted Number of computers in a commercial environment only. If you have licensed
SchemaAgent, then you may install SchemaAgent Server on any server computer or workstation
and use it in connection with your Software. No other network use is permitted, including without
limitation using the Software either directly or through commands, data or instructions from or to a
computer not part of your internal network, for Internet or Web-hosting senices or by any user not
licensed to use this copy of the Software through a valid license from Altova.

(c) Named-Use. If you hawe licensed the “Named-User’ version of the software, you may
install the Software on up to five (5) compatible personal computers or workstations of which you
are the primary user thereby allowing you to switch from one computer to the other as necessary
provided that only one (1) instance of the Software will be used by you as the Named-User at any

Altova UModel® 2015 © 2014 Altova GmbH



Anexos Informacion sobre licencias 479

given time. If you have purchased multiple Named-User licenses, each individual Named-User will
receive a separate license key code.

(d) Concurrent Use in Same Physical Network or Office Location. If you hawe licensed
a “Concurrent-User” version of the Software, you may install the Software on any compatible
computers in a commercial environment only, up to ten (10) times the Permitted Number of
users, provided that only the Permitted Number of users actually use the Software at the same
time and further_provided that the computers on which the Software is installed are on the same
physical computer network. The Permitted Number of concurrent users shall be delineated at
such time as you elect to purchase the Software licenses. Each separate physical network or
office location requires its own set of separate Concurrent User Licenses for those wishing to use
the Concurrent User versions of the Software in more than one location or on more than one
network, all subject to the above Permitted Number limitations and based on the number of users
using the Software. If a computer is not on the same physical network. then a locally installed

user _license or a license dedicated to concurrent use in a virtual environment is required. Home
User restrictions and limitations with respect to the Concurrent User licenses used on home

computers are set forth in Section 1(g).

(e) Concurrent Use in Virtual Environment. If you hawe purchased Concurrent-User
Licenses, you may install a copy of the Software on a terminal server (Microsoft Terminal Server
or Citrix Metaframe), application virtualization server (Microsoft App-V, Citrix XenApp, or VMWare
ThinApp) or virtual machine environment within your internal network for the sole and exclusive
purpose of permitting individual users within your organization to access and use the Software
through a terminal server, application virtualization session, or virtual machine environment from
another computer provided that the total number of users that access or use the Software
concurrently at any given point in time on such network, virtual machine or terminal server does
not exceed the Permitted Number; and provided that the total number of users authorized to use
the Software through the terminal server, application virtualization session, or virtual machine
environment does not exceed ten (10) times the Permitted Number of users. In a \vrtual
environment, you must deploy a reliable and accurate means of preventing users from exceeding
the Permitted Number of concurrent users. Altova makes no warranties or representations about
the performance of Altova software in a terminal server, application \virtualization session, or virtual
machine environment and the foregoing are expressly excluded from the limited warranty in
Section 5 hereof. Technical support is not available with respect to issues arising from use in
such environments.

\j] Backup and Archival Copies. You may make one (1) backup and one (1) archival copy
of the Software, provided your backup and archival copies are not installed or used on any
computer and further provided that all such copies shall bear the original and unmodified
copyright, patent and other intellectual property markings that appear on or in the Software. You
may not transfer the rights to a backup or archival copy unless you transfer all rights in the
Software as provided under Section 3.

(9) Home Use (Personal and Non-Commercial). In order to further familiarize yourself
with the Software and allow you to explore its features and functions, you, as the primary user of
the computer on which the Software is installed for commercial purposes, may also install one
copy of the Software on only one (1) home personal computer (such as your laptop or desktop)
solely for your personal and non-commercial (‘HPNC”) use. This HPNC copy may not be used in
any commercial or revenue-generating business activities, including without limitation, work-from-
home, teleworking, telecommuting, or other work-related use of the Software. The HPNC copy of
the Software may not be used at the same time on a home personal computer as the Software is
being used on the primary computer.
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(h) Key Codes, Upgrades and Updates. Prior to your purchase and as part of the
registration for the thirty (30) day evaluation period, as applicable, you will receive an evaluation
key code. You will receive a purchase key code when you elect to purchase the Software from
either Altova GmbH or an authorized reseller. The purchase key code will enable you to activate
the Software beyond the initial evaluation period. You may not re-license, reproduce or distribute
any key code except with the express written permission of Altova. If the Software that you hawe
licensed is an upgrade or an update, then the latest update or upgrade that you download and
install replaces all or part of the Software previously licensed. The update or upgrade and the
associated license keys does not constitute the granting of a second license to the Software in
that you may not use the upgrade or updated copy in addition to the copy of the Software that it is
replacing and whose license has terminated.

(i) Title. Title to the Software is not transferred to you. Ownership of all copies of the
Software and of copies made by you is vested in Altova, subject to the rights of use granted to
you in this Agreement. As between you and Altova, documents, files, stylesheets, generated
program code (including the Unrestricted Source Code) and schemas that are authored or created
by you via your utilization of the Software, in accordance with its Documentation and the terms of
this Agreement, are your property unless they are created using Evaluation Software, as defined
in Section 4 of this Agreement, in which case you hawe only a limited license to use any output
that contains generated program code (including Unrestricted Source Code) such as Java, C++,
C#, VB.NET or XSLT and associated project files and build scripts, as well as generated XML,
XML Schemas, documentation, UML diagrams, and database structures only for the thirty (30)
day evaluation period.

(i) Reverse Engineering. Except and to the limited extent as may be otherwise
specifically provided by applicable law in the European Union, you may not reverse engineer,
decompile, disassemble or otherwise attempt to discover the source code, underlying ideas,
underlying user interface techniques or algorithms of the Software by any means whatsoever,
directly or indirectly, or disclose any of the foregoing, except to the extent you may be expressly
permitted to decompile under applicable law in the European Union, if it is essential to do so in
order to achieve operability of the Software with another software program, and you have first
requested Altova to provide the information necessary to achieve such operability and Altova has
not made such information available. Altova has the right to impose reasonable conditions and to
request a reasonable fee before providing such information. Any information supplied by Altova or
obtained by you, as permitted hereunder, may only be used by you for the purpose described
herein and may not be disclosed to any third party or used to create any software which is
substantially similar to the expression of the Software. Requests for information from users in the
European Union with respect to the above should be directed to the Altova Customer Support
Department.

(k) Other Restrictions. You may not loan, rent, lease, sublicense, distribute or otherwise
transfer all or any portion of the Software to third parties except to the limited extent set forth in
Section 3 or as otherwise expressly provided. You may not copy the Software except as
expressly set forth above, and any copies that you are permitted to make pursuant to this
Agreement must contain the same copyright, patent and other intellectual property markings that
appear on or in the Software. You may not modify, adapt or translate the Software. You may not,
directly or indirectly, encumber or suffer to exist any lien or security interest on the Software;
knowingly take any action that would cause the Software to be placed in the public domain; or
use the Software in any computer environment not specified in this Agreement. You may not
permit any use of or access to the Software by any third party in connection with a commercial
senice offering, such as for a cloud-based or web-based SaaS offering.

You will comply with applicable law and Altova’s instructions regarding the use of the
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Software. You agree to notify your employees and agents who may have access to the Software
of the restrictions contained in this Agreement and to ensure their compliance with these
restrictions.

)] NO GUARANTEE. THE SOFTWARE IS NEITHER GUARANTEED NOR WARRANTED
TO BE ERROR-FREE NOR SHALL ANY LIABILITY BE ASSUMED BY ALTOVA IN THIS
RESPECT. NOTWITHSTANDING ANY SUPPORT FOR ANY TECHNICAL STANDARD, THE
SOFTWARE IS NOT INTENDED FOR USE IN OR IN CONNECTION WITH, WITHOUT
LIMITATION, THE OPERATION OF NUCLEAR FACILITIES, AIRCRAFT NAVIGATION,
COMMUNICATION SYSTEMS, AIR TRAFFIC CONTROL EQUIPMENT, MEDICAL DEVICES OR
LIFE SUPPORT SYSTEMS, MEDICAL OR HEALTH CARE APPLICATIONS, OR OTHER
APPLICATIONS WHERE THE FAILURE OF THE SOFTWARE OR ERRORS IN DATA
PROCESSING COULD LEAD TO DEATH, PERSONAL INJURY OR SEVERE PHYSICAL OR
ENVIRONMENTAL DAMAGE. YOU AGREE THAT YOU ARE SOLELY RESPONSIBLE FOR THE
ACCURACY AND ADEQUACY OF THE SOFTWARE AND ANY DATA GENERATED OR
PROCESSED BY THE SOFTWARE FOR YOUR INTENDED USE AND YOU WILL DEFEND,
INDEMNIFY AND HOLD ALTOVA, ITS OFFICERS AND EMPLOYEES HARMLESS FROM ANY
THIRD PARTY CLAIMS, DEMANDS, OR SUITS THAT ARE BASED UPON THE ACCURACY
AND ADEQUACY OF THE SOFTWARE IN YOUR USE OR ANY DATA GENERATED BY THE
SOFTWARE IN YOUR USE.

2. INTELLECTUAL PROPERTY RIGHTS

You acknowledge that the Software and any copies that you are authorized by Altova to make are
the intellectual property of and are owned by Altova and its suppliers. The structure, organization
and code of the Software are the valuable trade secrets and confidential information of Altova and
its suppliers. The Software is protected by copyright, including without limitation by United States
Copyright Law, international treaty provisions and applicable laws in the country in which it is
being used. You acknowledge that Altova retains the ownership of all patents, copyrights, trade
secrets, trademarks and other intellectual property rights pertaining to the Software, and that
Altova’s ownership rights extend to any images, photographs, animations, videos, audio, music,
text and “applets” incorporated into the Software and all accompanying printed materials. You will
take no actions which adversely affect Altova’s intellectual property rights in the Software.
Trademarks shall be used in accordance with accepted trademark practice, including identification
of trademark owners’ names. Trademarks may only be used to identify printed output produced by
the Software, and such use of any trademark does not give you any right of ownership in that
trademark. Altova®, XMLSpy®, Authentic®, StyleVision®, MapForce®, UModel®,
DatabaseSpy®, DiffDog®, SchemaAgent®, SemanticWorks®, MissionKit®, Markup Your Mind®,
Nanonull™, RaptorXML™, RaptorXML Server™, RaptorXML +XBRL Server™, Powered By
RaptorXML™, FlowForce Server™, StyleVision Server™, and MapForce Server™ are trademarks
of Altova GmbH. (pending or registered in numerous countries). Unicode and the Unicode Logo
are trademarks of Unicode, Inc. Windows, Windows XP, Windows Vista, Windows 7, and
Windows 8 are trademarks of Microsoft. W3C, CSS, DOM, MathML, RDF, XHTML, XML and XSL
are trademarks (registered in numerous countries) of the World Wide Web Consortium (W3C);
marks of the W3C are registered and held by its host institutions, MIT, INRIA and Keio. Except as
expressly stated abowe, this Agreement does not grant you any intellectual property rights in the
Software. Notifications of claimed copyright infringement should be sent to Altova’s copyright
agent as further provided on the Altova Web Site.

3. LIMITED TRANSFER RIGHTS

Notwithstanding the foregoing, you may transfer all your rights to use the Software to another
person or legal entity provided that: (a) you also transfer this Agreement, the Software and all
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other software or hardware bundled or pre-installed with the Software, including all copies, updates
and prior versions, and all copies of font software converted into other formats, to such person or
entity; (b) you retain no copies, including backups and copies stored on a computer; (c) the
receiving party secures a personalized key code from Altova; and (d) the receiving party accepts
the terms and conditions of this Agreement and any other terms and conditions upon which you
legally purchased a license to the Software. Notwithstanding the foregoing, you may not transfer
education, pre-release, or not-for-resale copies of the Software.

4. PRE-RELEASE AND EVALUATION PRODUCT ADDITIONAL TERMS

If the product you have received with this license is pre-commercial release or beta Software (“Pre-
release Software”), then this Section applies. In addition, this section applies to all evaluation and/
or demonstration copies of Altova software (“Evaluation Software”) and continues in effect until you
purchase a license. To the extent that any provision in this section is in conflict with any other
term or condition in this Agreement, this section shall supersede such other term(s) and
condition(s) with respect to the Pre-release and/or Evaluation Software, but only to the extent
necessary to resolve the conflict. You acknowledge that the Pre-release Software is a pre-release
version, does not represent final product from Altova, and may contain bugs, errors and other
problems that could cause system or other failures and data loss. CONSEQUENTLY, THE PRE-
RELEASE AND/OR EVALUATION SOFTWARE IS PROVIDED TO YOU “AS-IS” WITH NO
WARRANTIES FOR USE OR PERFORMANCE, AND ALTOVA DISCLAIMS ANY WARRANTY
OR LIABILITY OBLIGATIONS TO YOU OF ANY KIND, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED.
WHERE LEGALLY LIABILITY CANNOT BE EXCLUDED FOR PRE-RELEASE AND/OR
EVALUATION SOFTWARE, BUT IT MAY BE LIMITED, ALTOVA’S LIABILITY AND THAT OF ITS
SUPPLIERS SHALL BE LIMITED TO THE SUM OF FIFTY DOLLARS (USD $50) IN TOTAL. If the
Evaluation Software has a time-out feature, then the software will cease operation after the
conclusion of the designated evaluation period. Upon such expiration date, your license will expire
unless otherwise extended. Your license to use any output created with the Evaluation Software
that contains generated program code (including Unrestricted Source Code) such as Java, C++,
C, VB.NET or XSLT and associated project files and build scripts as well as generated XML, XML
Schemas, documentation, UML diagrams, and database structures terminates automatically
upon the expiration of the designated evaluation period but the license to use such output is
revived upon your purchase of a license for the Software that you evaluated and used to create
such output. Access to any files created with the Evaluation Software is entirely at your risk. You
acknowledge that Altova has not promised or guaranteed to you that Pre-release Software will be
announced or made available to anyone in the future, that Altova has no express or implied
obligation to you to announce or introduce the Pre-release Software, and that Altova may not
introduce a product similar to or compatible with the Pre-release Software. Accordingly, you
acknowledge that any research or dewelopment that you perform regarding the Pre-release
Software or any product associated with the Pre-release Software is done entirely at your own
risk. During the term of this Agreement, if requested by Altova, you will provide feedback to Altova
regarding testing and use of the Pre-release Software, including error or bug reports. If you have
been provided the Pre-release Software pursuant to a separate written agreement, your use of the
Software is governed by such agreement. You may not sublicense, lease, loan, rent, distribute or
otherwise transfer the Pre-release Software. Upon receipt of a later unreleased version of the Pre-
release Software or release by Altova of a publicly released commercial version of the Software,
whether as a stand-alone product or as part of a larger product, you agree to return or destroy all
earlier Pre-release Software received from Altova and to abide by the terms of the license
agreement for any such later versions of the Pre-release Software.

5. LIMITED WARRANTY AND LIMITATION OF LIABILITY

(a) Limited Warranty and Customer Remedies. Altova warrants to the person or entity
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that first purchases a license for use of the Software pursuant to the terms of this Agreement that
(i) the Software will perform substantially in accordance with any accompanying Documentation
for a period of ninety (90) days from the date of receipt, and (ii) any support senices provided by
Altova shall be substantially as described in Section 6 of this agreement. Some states and
jurisdictions do not allow limitations on duration of an implied warranty, so the above limitation
may not apply to you. To the extent allowed by applicable law, implied warranties on the
Software, if any, are limited to ninety (90) days. Altova’s and its suppliers’ entire liability and your
exclusive remedy shall be, at Altova’s option, either (i) return of the price paid, if any, or (ii) repair
or replacement of the Software that does not meet Altova’s Limited Warranty and which is
returned to Altova with a copy of your receipt. This Limited Warranty is woid if failure of the
Software has resulted from accident, abuse, misapplication, abnormal use, Trojan horse, virus, or
any other malicious external code. Any replacement Software will be warranted for the remainder
of the original warranty period or thirty (30) days, whichever is longer. This limited warranty does
not apply to Evaluation and/or Pre-release Software.

(b) No Other Warranties and Disclaimer. THE FOREGOING LIMITED WARRANTY AND
REMEDIES STATE THE SOLE AND EXCLUSIVE REMEDIES FOR ALTOVA OR ITS
SUPPLIER'S BREACH OF WARRANTY. ALTOVA AND ITS SUPPLIERS DO NOT AND CANNOT
WARRANT THE PERFORMANCE OR RESULTS YOU MAY OBTAIN BY USING THE
SOFTWARE. EXCEPT FOR THE FOREGOING LIMITED WARRANTY, AND FOR ANY
WARRANTY, CONDITION, REPRESENTATION OR TERM TO THE EXTENT WHICH THE SAME
CANNOT OR MAY NOT BE EXCLUDED OR LIMITED BY LAW APPLICABLE TO YOU IN YOUR
JURISDICTION, ALTOVA AND ITS SUPPLIERS MAKE NO WARRANTIES, CONDITIONS,
REPRESENTATIONS OR TERMS, EXPRESS OR IMPLIED, WHETHER BY STATUTE,
COMMON LAW, CUSTOM, USAGE OR OTHERWISE AS TO ANY OTHER MATTERS. TO THE
MAXIMUM EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE LAW, ALTOVA AND ITS SUPPLIERS
DISCLAIM ALL OTHER WARRANTIES AND CONDITIONS, EITHER EXPRESS OR IMPLIED,
INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS
FOR A PARTICULAR PURPOSE, SATISFACTORY QUALITY, INFORMATIONAL CONTENT OR
ACCURACY, QUIET ENJOYMENT, TITLE AND NON-INFRINGEMENT, WITH REGARD TO THE
SOFTWARE, AND THE PROVISION OF OR FAILURE TO PROVIDE SUPPORT SERVICES.
THIS LIMITED WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS. YOU MAY HAVE OTHERS,
WHICH VARY FROM STATE/JURISDICTION TO STATE/JURISDICTION.

(c) Limitation of Liability. TO THE MAXIMUM EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE
LAW EVEN IF A REMEDY FAILS ITS ESSENTIAL PURPOSE, IN NO EVENT SHALL ALTOVA
OR ITS SUPPLIERS BE LIABLE FOR ANY SPECIAL, INCIDENTAL, DIRECT, INDIRECT OR
CONSEQUENTIAL DAMAGES WHATSOEVER (INCLUDING, WITHOUT LIMITATION, DAMAGES
FOR LOSS OF BUSINESS PROFITS, BUSINESS INTERRUPTION, LOSS OF BUSINESS
INFORMATION, OR ANY OTHER PECUNIARY LOSS) ARISING OUT OF THE USE OF OR
INABILITY TO USE THE SOFTWARE OR THE PROVISION OF OR FAILURE TO PROVIDE
SUPPORT SERVICES, EVEN IF ALTOVA HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF
SUCH DAMAGES. IN ANY CASE, ALTOVA’S ENTIRE LIABILITY UNDER ANY PROVISION OF
THIS AGREEMENT SHALL BE LIMITED TO THE AMOUNT ACTUALLY PAID BY YOU FOR THE
SOFTWARE PRODUCT. Because some states and jurisdictions do not allow the exclusion or
limitation of liability, the above limitation may not apply to you. In such states and jurisdictions,
Altova’s liability shall be limited to the greatest extent permitted by law and the limitations or
exclusions of warranties and liability contained herein do not prejudice applicable statutory
consumer rights of person acquiring goods otherwise than in the course of business. The
disclaimer and limited liability above are fundamental to this Agreement between Altova and you.

(d) Infringement Claims. Altova will indemnify and hold you harmless and will defend or
settle any claim, suit or proceeding brought against you by a third party that is based upon a
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claim that the content contained in the Software infringes a copyright or violates an intellectual or
proprietary right protected by United States or European Union law (“Claim”), but only to the
extent the Claim arises directly out of the use of the Software and subject to the limitations set
forth in Section 5 of this Agreement except as otherwise expressly provided. You must notify
Altova in writing of any Claim within ten (10) business days after you first receive notice of the
Claim, and you shall provide to Altova at no cost such assistance and cooperation as Altova may
reasonably request from time to time in connection with the defense of the Claim. Altova shall
have sole control over any Claim (including, without limitation, the selection of counsel and the
right to settle on your behalf on any terms Altova deems desirable in the sole exercise of its
discretion). You may, at your sole cost, retain separate counsel and participate in the defense or
settlement negotiations. Altova shall pay actual damages, costs, and attorney fees awarded
against you (or payable by you pursuant to a settlement agreement) in connection with a Claim to
the extent such direct damages and costs are not reimbursed to you by insurance or a third
party, to an aggregate maximum equal to the purchase price of the Software. If the Software or its
use becomes the subject of a Claim or its use is enjoined, or if in the opinion of Altova’s legal
counsel the Software is likely to become the subject of a Claim, Altova shall attempt to resolve
the Claim by using commercially reasonable efforts to modify the Software or obtain a license to
continue using the Software. If in the opinion of Altova’s legal counsel the Claim, the injunction or
potential Claim cannot be resolved through reasonable modification or licensing, Altova, at its own
election, may terminate this Agreement without penalty, and will refund to you on a pro rata basis
any fees paid in advance by you to Altova. THE FOREGOING CONSTITUTES ALTOVA’S SOLE
AND EXCLUSIVE LIABILITY FOR INTELLECTUAL PROPERTY INFRINGEMENT. This indemnity
does not apply to situations where the alleged infringement, whether patent or otherwise, is the
result of a combination of the Altova software and additional elements supplied by you.

6. SUPPORT AND MAINTENANCE

Altova offers multiple optional “Support & Maintenance Package(s)’ (‘SMP”) for the version of
Software product edition that you have licensed, which you may elect to purchase in addition to
your Software license. The Support Period, hereinafter defined, covered by such SMP shall be
delineated at such time as you elect to purchase a SMP. Your rights with respect to support and
maintenance as well as your upgrade eligibility depend on your decision to purchase SMP and
the level of SMP that you have purchased:

(a) If you have not purchased SMP, you will receive the Software AS IS and will not receive
any maintenance releases or updates. However, Altova, at its option and in its sole discretion on
a case by case basis, may decide to offer maintenance releases to you as a courtesy, but these
maintenance releases will not include any new features in excess of the feature set at the time of
your purchase of the Software. In addition, Altova will provide free technical support to you for
thirty (30) days after the date of your purchase (the “Support Period” for the purposes of this
paragraph 6(a), and Altova, in its sole discretion on a case by case basis, may also provide free
courtesy technical support during your thirty (30) day evaluation period. Technical support is
provided via a Web-based support form only, and there is no guaranteed response time.

(b) If you have purchased SMP, then solely for the duration of its delineated Support Period,
you are eligible to receive the version of the Software edition that you hawe licensed and all
maintenance releases and updates for that edition that are released during your Support Period.
For the duration of your SMP’s Support Period, you will also be eligible to receive upgrades to the
comparable edition of the next version of the Software that succeeds the Software edition that you
have licensed for applicable upgrades released during your Support Period. The specific upgrade
edition that you are eligible to receive based on your Support Period is further detailed in the SMP
that you have purchased. Software that is introduced as separate product is not included in SMP.
Maintenance releases, updates and upgrades may or may not include additional features. In
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addition, Altova will provide Priority Technical Support to you for the duration of the Support
Period. Priority Technical Support is provided via a Web-based support form only and Altova will
make commercially reasonable efforts to respond via e-mail to all requests within forty-eight (48)
hours during Altova’s business hours (MO-FR, 8am UTC — 10pm UTC, Austrian and US holidays
excluded) and to make reasonable efforts to provide work-arounds to errors reported in the
Software.

During the Support Period you may also report any Software problem or error to Altova. If Altova
determines that a reported reproducible material error in the Software exists and significantly
impairs the usability and utility of the Software, Altova agrees to use reasonable commercial
efforts to correct or provide a usable work-around solution in an upcoming maintenance release or
update, which is made available at certain times at Altova’s sole discretion.

If Altova, in its discretion, requests written verification of an error or malfunction discovered by you
or requests supporting example files that exhibit the Software problem, you shall promptly provide
such verification or files, by email, telecopy, or overnight mail, setting forth in reasonable detail the
respects in which the Software fails to perform. You shall use reasonable efforts to cooperate in
diagnosis or study of errors. Altova may include error corrections in maintenance releases,
updates, or new major releases of the Software. Altova is not obligated to fix errors that are
immaterial. Immaterial errors are those that do not significantly impact use of the Software as
determined by Altova in its sole discretion. Whether or not you have purchased the Support &
Maintenance Package, technical support only covers issues or questions resulting directly out of
the operation of the Software and Altova will not provide you with generic consultation, assistance,
or advice under any circumstances.

Updating Software may require the updating of software not cowvered by this Agreement before
installation. Updates of the operating system and application software not specifically covered by
this Agreement are your responsibility and will not be provided by Altova under this Agreement.
Altova’s obligations under this Section 6 are contingent upon your proper use of the Software and
your compliance with the terms and conditions of this Agreement at all times. Altova shall be
under no obligation to provide the above technical support if, in Altova’s opinion, the Software has
failed due to the following conditions: (i) damage caused by the relocation of the Software to
another location or CPU; (ii) alterations, modifications or attempts to change the Software without
Altova’s written approval; (iii) causes external to the Software, such as natural disasters, the
failure or fluctuation of electrical power, or computer equipment failure; (iv) your failure to maintain
the Software at Altova’s specified release level; or (v) use of the Software with other software
without Altova’s prior written approval. It will be your sole responsibility to: (i) comply with all
Altova-specified operating and troubleshooting procedures and then notify Altova immediately of
Software malfunction and provide Altova with complete information thereof; (ii) provide for the
security of your confidential information; (jii) establish and maintain backup systems and
procedures necessary to reconstruct lost or altered files, data or programs.

7. SOFTWARE ACTIVATION, UPDATES AND LICENSE METERING

(a) License Metering. The Software includes a built-in license metering module that is
designed to assist you with monitoring license compliance in small local networks. The metering
module attempts to communicate with other machines on your local area network. You permit
Altova to use your internal network for license monitoring for this purpose. This license metering
module may be used to assist with your license compliance but should not be the sole method.
Should your firewall settings block said communications, you must deploy an accurate means of
monitoring usage by the end user and prewventing users from using the Software more than the
Permitted Number.

© 2014 Altova GmbH Altova UModel® 2015



486 Anexos Informacion sobre licencias

(b) License Compliance Monitoring. You are required to utilize a process or tool to
ensure that the Permitted Number is not exceeded. Without prejudice or waiver of any potential
violations of the Agreement, Altova may provide you with additional compliance tools should you
be unable to accurately account for license usage within your organization. If provided with such a
tool by Altova, you (a) are required to use it in order to comply with the terms of this Agreement
and (b) permit Altova to use your internal network for license monitoring and metering and to
generate compliance reports that are communicated to Altova from time to time.

(c) Software Activation. The Software may use your internal network and Internet
connection for the purpose of transmitting license-related data at the time of installation,
registration, use, or update to an Altova Master License Server and validating the
authenticity of the license-related data in order to protect Altova against unlicensed or
illegal use of the Software and to improve customer service. Activation is based on the
exchange of license related data between your computer and the Altova Master License
Server. You agree that Altova may use these measures and you agree to follow any
applicable requirements. You further agree that use of license key codes that are not or
were not generated by Altova and lawfully obtained from Altova, or an authorized
reseller as part of an effort to activate or use the Software violates Altova’s intellectual
property rights as well as the terms of this Agreement. You agree that efforts to
circumvent or disable Altova’s copyright protection mechanisms, the license
management mechanism, or the Altova Master License Server violate Altova’s
intellectual property rights as well as the terms of this Agreement. Altova expressly
reserves the rights to seek all available legal and equitable remedies to prevent such
actions and to recover lost profits, damages and costs.

(d) LiveUpdate. Altova provides a new LiveUpdate notification senice to you, which is free
of charge. Altova may use your internal network and Internet connection for the purpose of
transmitting license-related data to an Altova-operated LiveUpdate server to validate your license
at appropriate intervals and determine if there is any update available for you.

(e) Use of Data. The terms and conditions of the Privacy Policy are set out in full at http://
www.altova.com/privacy and are incorporated by reference into this Agreement. By your
acceptance of the terms of this Agreement and/or use of the Software, you authorize the
collection, use and disclosure of information collected by Altova for the purposes provided for in
this Agreement and/or the Privacy Policy. Altova has the right in its sole discretion to amend this
provision of the Agreement and/or Privacy Policy at any time. You are encouraged to review the
terms of the Privacy Policy as posted on the Altova Web site from time to time.

(f) Audit Rights. You agree that Altova may audit your use of the Software for compliance
with the terms of this Agreement at any time, upon reasonable notice. In the event that such audit
reveals any use of the Software by you other than in full compliance with the terms of this
Agreement, you shall reimburse Altova for all reasonable expenses related to such audit in
addition to any other liabilities you may incur as a result of such non-compliance.

(9) Notice to European Users. Please note that the information as described in paragraph
7(d) above may be transferred outside of the European Economic Area, for purposes of
processing, analysis, and review, by Altova, Inc., a company located in Bewerly, Massachusetts,
U.S.A., or its subsidiaries or Altova's subsidiaries or divisions, or authorized partners, located
worldwide. You are advised that the United States uses a sectoral model of privacy protection that
relies on a mix of legislation, governmental regulation, and self-regulation. You are further advised
that the Council of the European Union has found that this model does not provide "adequate”
privacy protections as contemplated by Article 25 of the European Union's Data Directive.
(Directive 95/46/EC, 1995 O.J. (L 281) 31). Article 26 of the European Union's Data Directive
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allows for transfer of personal data from the European Union to a third country if the individual has
unambiguously given his consent to the transfer of personal information, regardless of the third
country's level of protection. By agreeing to this Agreement, you consent to the transfer of all
such information to the United States and the processing of that information as described in this
Agreement and the Privacy Policy.

8. TERM AND TERMINATION

This Agreement may be terminated (a) by your giving Altova written notice of termination; (b) by
Altova, at its option, giving you written notice of termination if you commit a breach of this
Agreement and fail to cure such breach within ten (10) days after notice from Altova; or (c) at the
request of an authorized Altova reseller in the event that you fail to make your license payment or
other monies due and payable. In addition the Agreement governing your use of a previous version
of the Software that you have upgraded or updated is terminated upon your acceptance of the
terms and conditions of the Agreement accompanying such upgrade or update. Upon any
termination of the Agreement, you must cease all use of the Software that this Agreement
governs, destroy all copies then in your possession or control and take such other actions as
Altova may reasonably request to ensure that no copies of the Software remain in your
possession or control. The terms and conditions set forth in Sections 1(h), 1(i), 1(), 1(k), 1(), 2,
5, 7,9, 10, 11, and 11 sunive termination as applicable.

9. RESTRICTED RIGHTS NOTICE AND EXPORT RESTRICTIONS

The Software was deweloped entirely at private expense and is commercial computer software
provided with RESTRICTED RIGHTS. Use, duplication or disclosure by the U.S. Government or a
U.S. Gowernment contractor or subcontractor is subject to the restrictions set forth in this
Agreement and as provided in FAR 12.211 and 12.212 (48 C.F.R. §12.211 and 12.212) or DFARS
227. 7202 (48 C.F.R. §227-7202) as applicable. Consistent with the abowe as applicable,
Commercial Computer Software and Commercial Computer Documentation licensed to U.S.
government end users only as commercial items and only with those rights as are granted to all
other end users under the terms and conditions set forth in this Agreement. Manufacturer is
Altova GmbH, Rudolfsplatz 13a/9, A-1010 Vienna, Austria/EU. You may not use or otherwise
export or re-export the Software or Documentation except as authorized by United States law and
the laws of the jurisdiction in which the Software was obtained. In particular, but without limitation,
the Software or Documentation may not be exported or re-exported (i) into (or to a national or
resident of) any U.S. embargoed country or (ii) to anyone on the U.S. Treasury Department's list
of Specially Designated Nationals or the U.S. Department of Commerce's Table of Denial Orders.
By using the Software, you represent and warrant that you are not located in, under control of, or
a national or resident of any such country or on any such list.

10. U.S. GOVERNMENT ENTITIES

Notwithstanding the foregoing, if you are an agency, instrumentality or department of the federal
government of the United States, then this Agreement shall be governed in accordance with the
laws of the United States of America, and in the absence of applicable federal law, the laws of the
Commonwealth of Massachusetts will apply. Further, and notwithstanding anything to the
contrary in this Agreement (including but not limited to Section 5 (Indemnification)), all claims,
demands, complaints and disputes will be subject to the Contract Disputes Act (41 U.S.C.
§§7101 et seq.), the Tucker Act (28 U.S.C. §1346(a) and §1491), or the Federal Tort Claims Act
(28 U.S.C. §§1346(b), 2401-2402, 2671-2672, 2674-2680), FAR 1.601(a) and 43.102 (Contract
Modifications); FAR 12.302(b), as applicable, or other applicable governing authority. For the
awidance of doubt, if you are an agency, instrumentality, or department of the federal, state or
local government of the U.S. or a U.S. public and accredited educational institution, then your
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indemnification obligations are only applicable to the extent they would not cause you to violate
any applicable law (e.g., the Anti-Deficiency Act), and you have any legally required authorization
or authorizing statute.

11. THIRD PARTY SOFTWARE

The Software may contain third party software which requires notices and/or additional terms and
conditions. Such required third party software notices and/or additional terms and conditions are
located at our Website at http://www.altova.com/legal_3rdparty.html and are made a part of and
incorporated by reference into this Agreement. By accepting this Agreement, you are also
accepting the additional terms and conditions, if any, set forth therein.

12. JURISDICTION, CHOICE OF LAW, AND VENUE

If you are located in the European Union and are using the Software in the European Union and
not in the United States, then this Agreement will be governed by and construed in accordance
with the laws of the Republic of Austria (excluding its conflict of laws principles and the U.N.
Convention on Contracts for the International Sale of Goods) and you expressly agree that
exclusive jurisdiction for any claim or dispute with Altova or relating in any way to your use of the
Software resides in the Handelsgericht, Wien (Commercial Court, Vienna) and you further agree
and expressly consent to the exercise of personal jurisdiction in the Handelsgericht, Wien
(Commercial Court, Vienna) in connection with any such dispute or claim.

If you are located in the United States or are using the Software in the United States then this
Agreement will be governed by and construed in accordance with the laws of the Commonwealth
of Massachusetts, USA (excluding its conflict of laws principles and the U.N. Convention on
Contracts for the International Sale of Goods) and you expressly agree that exclusive jurisdiction
for any claim or dispute with Altova or relating in any way to your use of the Software resides in
the federal or state courts of the Commonwealth of Massachusetts and you further agree and
expressly consent to the exercise of personal jurisdiction in the federal or state courts of the
Commonwealth of Massachusetts in connection with any such dispute or claim.

If you are located outside of the European Union or the United States and are not using the
Software in the United States, then this Agreement will be governed by and construed in
accordance with the laws of the Republic of Austria (excluding its conflict of laws principles and
the U.N. Conwvention on Contracts for the International Sale of Goods) and you expressly agree
that exclusive jurisdiction for any claim or dispute with Altova or relating in any way to your use of
the Software resides in the Handelsgericht, Wien (Commercial Court, Vienna) and you further
agree and expressly consent to the exercise of personal jurisdiction in the Handelsgericht Wien
(Commercial Court, Vienna) in connection with any such dispute or claim. This Agreement will not
be governed by the conflict of law rules of any jurisdiction or the United Nations Convention on
Contracts for the International Sale of Goods, the application of which is expressly excluded.

13. TRANSLATIONS

Where Altova has provided you with a foreign translation of the English language version, you
agree that the translation is provided for your convenience only and that the English language
version will control. If there is any contradiction between the English language version and a
translation, then the English language version shall take precedence.

14. GENERAL PROVISIONS

This Agreement contains the entire agreement and understanding of the parties with respect to
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the subject matter hereof, and supersedes all prior written and oral understandings of the parties
with respect to the subject matter hereof. Any notice or other communication given under this
Agreement shall be in writing and shall have been properly given by either of us to the other if sent
by certified or registered mail, return receipt requested, or by overnight courier to the address
shown on Altova’s Web site for Altova and the address shown in Altova’s records for you, or such
other address as the parties may designate by notice given in the manner set forth above. This
Agreement will bind and inure to the benefit of the parties and our respective heirs, personal and
legal representatives, affiliates, successors and permitted assigns. The failure of either of us at
any time to require performance of any provision hereof shall in no manner affect such party’s right
at a later time to enforce the same or any other term of this Agreement. This Agreement may be
amended only by a document in writing signed by both of us. In the event of a breach or
threatened breach of this Agreement by either party, the other shall have all applicable equitable
as well as legal remedies. Each party is duly authorized and empowered to enter into and perform
this Agreement. If, for any reason, any provision of this Agreement is held invalid or otherwise
unenforceable, such invalidity or unenforceability shall not affect the remainder of this Agreement,
and this Agreement shall continue in full force and effect to the fullest extent allowed by law. The
parties knowingly and expressly consent to the foregoing terms and conditions.

Last updated: 2013-10-17
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CPU,

carga - acelerar actualizacion de estado en segundo plano,

350
CRILF,

en el archivo ump al guardarlo, 126
Crear,

esquema XML, 331

métodos getter / setter, 287

un proyecto desde cero (ingenieria de cddigo), 129
CSPROJ - CSDPROJ,

MS Visual Studio .Net, 432
Ctrl+Barra espaciadora,

finalizacion automatica a peticion, 101
Cuadricula,

ajustar a la cuadricula, 97

lineas de ajuste, 456

lineas de ajuste mientras se arrastran objetos, 20
CVS, 350

D

Definidas por el usuario,
plantillas SPL, 145
Definido por el usuario,
actor, 20
Definidos,
simbolos definidos (importar codigo), 134
Definidos por el usuario,
estilos de estereotipo, 314
Dependencia,
incluir, 20
uso, 49
ver relaciones, 181
Derivada,
clase, 37
Derivadas,
insertar clases derivadas, 107

Descargar proyecto de control de codigo fuente, 372

Deshabilitar el control de cédigo fuente, 375

Deshacer desproteccion, 384
Desproteger, 381
Desviar,
hipervinculos, 109
Diagram,
de perfil, 307
Diagrama, 287, 456
abrir, 82
agregar actividad a transicion, 219
agregar codigo a diagrama de secuencia, 274
compartir paquete y diagrama, 167
de actividades, 200
de casos de uso, 243
de ciclo de vida, 278
de clases, 287
de componentes, 301
de comunicacion, 244
de esquema XML, 320, 321
de esquema XML (importacion), 321
de estructura de un compuesto, 299
de imp lementacion, 302
de maquina de estados, 217
de objetos, 303
de paquetes, 304
de perfil y estereotipos, 308
de secuencia, 253
elementos de restriccion, 77
estilos, 88

generar c6digo a partir de diagramas de secuencia, 271

generar diagrama de dependencias entre paquetes, 304

global de interaccion, 248

guardar como PNG, 423

guardar elementos como mapa de bits, 429

guardar los diagramas abiertos con el proyecto, 456

iconos, 402

omitir elementos de archivos incluidos, 456

varias instancias de la clase, 287
Diagrama de actividades,

crear rama / convergencia, 203

elementos, 205

insertar elementos, 201
Diagrama de ciclo de vida,

cambiar de un tipo a otro, 279

ciclo de vida, 279

evento/estimulo, 283

insertar elementos, 279

linea de vida, 279

marca de graduacion, 282
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Diagrama de ciclo de vida,
mensaje, 285
restriccionDeDuracion, 283
restriccionDeTiempo, 284
valor general de la linea de vida, 279
Diagrama de comunicacion,
generar a partir de un diagrama de secuencia, 244
Diagrama de paquetes,
insertar elementos, 305
Diagrama de secuencia, 266
agregar codigo a, 274
fragmento combinado, 257
generar a partir de codigo, 266
generar a partir de un diagrama de comunicacion, 244
generar codigo a partir de, 271
generar diagrama de secuencia a partir de métodos
getter/setter, 269
generar varios diagramas de secuencia a partir de codigo, 269
insertar elementos, 254
invariante de estado, 261
linea de vida, 255
mensajes, 261
nombres de operacion que se deben omitir, 266
puerta, 260
uso de interaccion, 260
Diagrama global de interaccion,
insertar elementos, 249
Diagramas, 198
ajustar el tamafo, 97
cerrar todos excepto los que estan activos, 97
de comportamiento, 199
de estructura, 286
hipervinculo, 109
panel, 97
pegar, 104
peso de las lineas, 97
propiedades, 97
ver comentarios del codigo fuente, 97
DiffDog,
configurar para comparacion, 365
Directa,
ingenieria, 151
Directorio,
cambiar ubicacion del proyecto, 126
carpeta de ejemplos, 14
importar, 67
importar codigo desde, 134

omitir durante la combinacion, 456

para generacion de codigo, 60

usar espacio de nombres en la ruta de acceso, 60
Directorio de trabajo,

control de codigo fuente, 372
Diseiio, 443
Disparador,

definir disparador de transicion, 219
Distribucion,

de productos de software de Altova, 473, 474, 476
Division,

evitar division entre las paginas, 423
Documentacion, 94, 186

anotacion, 94

generar proyecto UML, 186

pestafia, 94, 95

vinculos relativos, 186
Documento,

vincular, 109
Dos bandas,

fusion del proyecto, 161
Dot,

propiedad, 182

E

Edicion, 429
Ejecutar interfaz nativa, 398
Ejemplos,
archivos de ejemplo, 115
carpeta del tutorial, 14
Elemento,
agregar a Favoritos, 84
agregar restriccion a, 77
asociaciones durante la importacion, 67
estilos, 88
generar documentacion, 186
guardar elemento seleccionado como mapa de bits, 429
propiedades, 86
restriccion, 77
ver jerarquia, 91
vincular, 109
Elementos,
alinear, 101
cortar, copiar, pegar, 104
insertar, 107
insertar en diagrama de maquina de estados, 218
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Elementos, iconos, 419

omitir elementos de archivos incluidos, 456 insertar elementos, 328

relaciones, 178 modelo de contenido, 328
Elementos no utilizados, Estado, 219

lista, 77 actualizaciones en segundo plano, 365
Elementos que faltan, agregar actividad, 219

lista, 77 definir transicion entre, 219
Elimina, insertar estado simple, 219

acceso directo, 452 ortogonal, 225
Eliminar, 448 submaquina, 225

barra de herramientas, 449 Estado compuesto, 225

comando de menu contextual, 453 agregar region, 225

comando de una barra de herramientas, 448 Estado de submaquina,

de Favoritos, 84 agregar punto de entrada/salida, 225

icono de una barra de herramientas, 448 Estereotipo,

relaciones entre clases, 178 agregar a diagrama de perfil, 308
En cascada, asignar, 308

estilos, 88 atributos (definir), 308
Enlace, estilos definidos por el usuario, 314

plantilla, 173 icono personalizado, 316
Enumeracion, memberEnd, 308

valor predeterminado, 312 perfiles, 308

y estereotipos, 312 valor etiquetado predeterminado, 312
Enviar por correo electrénico, y enumeracion, 312

proyecto, 423 Estereotipos,
Error, definicion, 307

mensajes, 96 Estilos,

revision de la sintaxis, 60 en cascada, prioridad, 88
Espaciar, estereotipo definido por el usuario, 314

en horizontal, 101 pestaia, 88
Espacio de nombres, varias selecciones, 88

crear una clase en, 129 Estructura,

raiz de espacio de nombres Java, 151 diagramas de, 286

usar para la generacion de codigo, 60 Estructura de un compuesto,
Especializar, diagrama de, 299

generalizar, 37 iconos, 407
Especificacion de ejecucion, insertar elementos, 299

linea de vida, 255 Estructura del modelo,
Esquema, abrir paquetes, 77

crear esquema XML, 331 crear hipervinculo a un elemento de, 109

generador de codigo, 468 panel, 77

tipo de datos (definir), 328 seleccionar atributo en, 86

XML, 321 Etiquetado,

XML (importacion), 321 valor (predeterminado), 312
Esquema XML, Etiquetados,

anotacion, 321 valores, 308

crear/generar, 331 valores (definicion), 307

diagrama de, 321 valores (ocultar/mostrar atributos), 308
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Etiquetas,

identificadores ID y UUID, 336
Etiquetas de texto,

ver / ocultar, 181
Evento/estimulo,

diagrama de ciclo de vida, 283
Excepcion,

agregar excepcion generada, 287

operacion Java, 134
Excepciones generadas, 134

agregar, 287
Expandir,

contraer paquetes, 77

todos los compartimientos de clase, 287
Exportar,

como XMI, 336
Extension,

XMI, 336

F

Favoritos,
panel, 84
Finalizaciéon automatica, 101
a peticion (Ctrl+Barra espaciadora), 101
funcién, 30
modo tnico / modo multiple, 101
ventana (tipos), 101
ventana para edicion de clases, 456
Firma,
plantilla, 170, 172
Flujo de trabajo,
proyecto, 126
Formato,
estereotipo definido por el usuario, 314
ventana de finalizacion automatica, 101
Fragmento combinado, 257
Fuente,
comentarios del codigo fuente (ver en el diagrama), 97
Fusioén,
a2 bandas, 161
a 3 bandas, 162
a 3 bandas manual, 164

G

Generacion de codigo, 60
usar un espacio de nombres como directorio, 60
Generador de cadigo, 468
Generalizar,
especializar, 37
Generar,
cddigo a partir de un esquema, 468
diagrama de secuencia a partir de codigo, 266

diagrama de secuencia a partir de diagrama de comunicacion,
244

documentacion del proyecto UML, 186

esquema XML, 331

RealizacionesDeComponente automaticamente, 148

respuesta a mensajes automaticamente, 261

varios diagramas de secuencia a partir de codigo, 269
Get,

métodos getter / setter, 287
Getter / Setter,

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
getter/setter, 269

Guardar,
archivos de subproyectos, 342
diagrama como imagen, 423

elementos como mapas de bits, 429

H

Habilitar,

lineas de ajuste mientras se arrastran objetos, 456
Habilitar el control de cadigo fuente, 375
Herramientas, 446

agregar al mentl Herramientas, 450

opciones, 456
Hipervinculo, 109

automatico, 109
Historial,

mostrar, 391
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Icono,

actividad, 403

agregar a barra de herramientas / menu, 448

caso de uso, 418

ciclo de vida, 417

clase, 405

componentes, 408

comunicacion, 406

esquema XML, 419

estructura de un compuesto, 407

icono de estereotipo personalizado, 316

imp lementacion, 409

interaccion global, 410

maquina de estados, 416

mostrar iconos de tamafio grande, 454

objeto, 411

paquete, 412

secuencia, 415
Iconos,

visibilidad, 287
Iconos de los diagramas de UModel, 402
ID,

identificadores ID y UUID, 336
Ida y vuelta,

codigo - modelo - codigo, 67

ingenieria, 60

modelo - codigo - modelo, 60
Igualar,

alto / ancho / tamario, 101
Implementacioén,

diagrama, 55

diagrama de, 302

iconos, 409
ImportacionDePaquete, 305
Importar, 67, 336

archivo XM, 336

archivos binarios, 140

asociacion de elementos, 67

codigo fuente, 134

directorio, 67

en relacion al archivo UMP, 134

esquema XML, 321

proyecto, 134

proyecto C#, 134

proyecto de origen, 67

XMI generado con UM odel, 336
Imprimir,

vista previa, 423
Incluir, 158, 167

NET Framework, 158

cambiar estado, 167

compartir paquete y diagrama, 167

dependencia, 20

proyecto de UM odel, 158

subproyectos en el proyecto principal, 342
Informacioén legal, 473
Informacioén rapida,

mostrar accesos directos en, 454

ver, 454
Informacion sobre derechos de autor, 473
Ingenieria de cédigo, 67

crear un proyecto desde cero, 129

generar RealizacionesDeComponente, 148

importar directorio, 67

mover archivo de proyecto a una ubicacion nueva, 126

ver asociaciones, 67

Iniciar,
con el proyecto anterior, 456
UModel, 16

Insertar, 107, 201
accion (CallBehavior), 201
accion (CallOperation), 201
con..., 107
elementos, 107

elementos en diagrama de paquetes, 305

elementos en diagrama global de interaccion, 249

elementos en diagramas de ciclo de vida, 279
elementos en estructura de un compuesto, 299
estado simple, 219
Instalacion,
carpeta de ejemplos, 14
Instalador,
multiusuario, 14
Instalar,
sistemas de control de versiones, 357
Instancia,
diagrama, 43
objeto, 43
varias clases, 287
Integrar,

subproyectos en el proyecto principal, 342
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Inteligente,

finalizacion automatica, 30
Interaccion,

diagrama global de, 248
Interaccion global,

iconos, 410
Interfaz, 287

ball and socket (notacion de forma esférica), 287

imp lementar, 287
Interfaz del usuario, 76
Introduccion, 6
Invalidar,

clase base, 287

operaciones de clase, 287

plantillas SPL predeterminadas, 145
Invariante de estado, 261
Ir a,

linea de vida, 255

J

Java,
codigo, 468
codigo y nombres de archivos de clases, 150
correspondencia entre el modelo y el codigo, 153
excepcion, 134
importar archivo binario, 140
raiz de espacio de nombres, 151
versiones compatibles, 67
JavaDocs, 94
Jerarquia,
ver todas las relaciones, 91
Jerarquias (diagrama),
niveles en la documentacion, 186

L

Licencia, 477
informacion sobre, 473
Licencia del producto de software, 477
Limitar,
elementos de restriccion, 77
Linea,
ortogonal, 49

peso/grosor en los diagramas, 97
Linea de tiempo,

definir cambios de estado, 279
Linea de vida,

atributos, 255

ir a, 255

propiedad de tipo, 255

valor general, 279
Linea nueva,

en linea de vida, 244

operandoDelnteraccion, 257

Lineas,

de ajuste, 456

formato, 43
Lineas de ajuste, 20
Lista,

elementos no utilizados, 77
Llamada,

mensaje, 261
Llamada del mensaje,

operacion ir a, 261

Manifestacion,
artefacto, 55
Mapa de bits,
guardar elementos como, 429
Maquina de estados,
diagrama de, 217
elementos, 235
estados compuestos, regiones, 225
estados, actividades, transiciones, 219
iconos, 416
insertar elementos, 218
Marca de graduacion,
diagrama de ciclo de vida, 282
Marco del diagrama,
ver titulo del diagrama UML, 101
Medicién de licencias,
en los productos de Altova, 475
Mejorar,
rendimiento, 176
Member end,
estereotipo, 308
MemberEnd,
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MemberEnd,
asociacion, 178
Mensaje, 261
crear objeto, 261
diagrama de ciclo de vida, 285
flechas, 261
insertar, 261
llamada, 261
mover, 261
numeracion, 261
operacion ir a, 261
Mensajes,
panel, 96
Menu, 453
agregar / eliminar comando, 448
agregar menu a, 450
archivo, 423
ayuda, 463
diseno, 443
edicion, 429
eliminar comandos de, 453
herramientas, 446
personalizar, 453
predeterminado/XM LSPY, 453
proyecto, 432
ventanas, 462
vista, 445
Menu contextual,
comandos, 453
Metadatos,
salida XM, 336
Método,
agregar excepcion agregada, 287
generar diagrama de secuencia a partir de métodos, 266

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
getter/setter, 269

generar varios diagramas de secuencia a partir de métodos,
269

Métodos,
getter / setter, 287
MisDocumentos,
archivos de ejemplo, 14
Modelado,
mejorar el rendimiento, 176
Modelo,
agregar vinculo, 109
cambiar el nombre de las clases (efecto en Java), 150

Modelo con el cédigo,

ver asociaciones, 67
Modelo de contenido,

del esquema XML, 328
Modo muiltiple,

finalizacion automatica, 101
Modo unico,

finalizacion automatica, 101
Mostrar,

ocultar slot, 287

ocultar valores etiquetados / atributos, 308

valores etiquetados, 321
Mostrar / ocultar,

atributos, operaciones, 287
Mostrar diferencias, 394
Mostrar historial, 391
Mouse,

copiar, pegar, 104
Mover,

proyecto, 126
Mover las flechas de los mensajes, 261
MS Visual Source Safe, 350
MS Visual Studio .Net,

archivo de proyecto CSPROJ - CSDPROJ, 432
Muestra,

archivos de muestra, 115
Multilinea,

caso de uso, 20

operandoDelnteraccion, 257

texto del actor, 20
Multiusuario,

carpeta de ejemplos, 14

N

Navegar,

hipervinculo, 109
Nodo, 55

agregar, 55

agregar artefacto, 55

estilos, 88
Nombre,

de region (ver/ocultar), 225
Nota,

vincular, 109
Novedades, 8
Nuevo,
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Nuevo,
clasificador, 148
Numeracion,

mensajes, 261

O

Objeto,
crear mensaje, 261
iconos, 411
vinculos (asociaciones), 43
Objetos,
diagrama, 43
diagrama de, 303
Obtener archivo,
control de codigo fuente, 377
Obtener carpetas,
control de codigo fuente, 379
Obtener la version mas reciente, 376
Ocultar,
etiquetas de texto, 181
mostrar slot, 287
valores etiquetados, atributos, 308
Omitir, 456
directorios, 456
elementos en la lista, 456
nombres de operacion, 266
Opciones, 456
control de codigo fuente, 456
herramientas, 456
proyecto, 175
Operacion, 287
agregar automaticamente en actividad, 219
excepcion, 134
invalidar, 287
ir a (en la llamada del mensaje), 261
mostrar / ocultar, 287
omitir en la generacion de diagramas de secuencia, 266
plantilla, 174
ventana de finalizacion automatica, 456
volver a utilizar, 37
Operaciones,
agregar, 30
Operador,
interaccion, 257
Operador de interaccion,

definir, 257
Operando,

interaccion, 257
Operando de interaccioén,

multilinea, 257
Operation,

coloring, 293
Ordenar,

diagrama, 82

elementos en Estructura del modelo, 77
Ortogonal,

estado, 225

linea, 49
OwnedEnd,

asociacion, 178

P

Pagina,
evitar division entre las paginas, 423
Panel,
Arbol de diagramas, 82
Estructura del modelo, 77
Favoritos, 84
Mensajes, 96
Vista general, 94
Paquete,
compartir, 167
crear un paquete de espacio de nombres, 129
expandir / contraer, 77
iconos, 412
perfil, 308
Paquetes,
diagrama de, 304
generar diagrama de dependencias entre, 304
Parametro,
de procesamiento por lotes, 118
plantilla, 174
Parcial,
generar documentacion parcial, 186
Pegar,
elementos en diagramas, 104
Perfil, 307
aplicacion, 307
diagrama, 307
diagrama de, 307, 308
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Perfil, 307 agregar, 30
estereotipos, 308 control de codigo fuente, 396
Periodo de evaluacion, Proteger, 383
de los productos de software de Altova, 473, 474, 476 Proveedor,
Personalizado, de control de codigo fuente, 350
icono de estereotipo, 316 seleccionar, 372
Personalizar, 448 Proyecto, 432,456
actor, 20 abrir ultimo proyecto al iniciar UM odel, 456
comandos de las barras de herramientas / ments, 448 actualizar archivo de proyecto, 145
menu, 453 agregarlo al control de codigo fuente, 386
menu contextual, 453 codigo predeterminado, 456
Peso, combinar, 160
grosor de la linea, 97 crear, 126
Pestafas de busqueda, 76 crear paquete de espacio de nombres, 129
Plantilla, crear subproyectos, 342
enlace, 173 enviar por correo electronico, 423
firma, 170, 172 estilos, 88
operacion/parametro, 174 flujo de trabajo, 126
Plantillas, fusion a 2 bandas, 161
SPL definidas por el usuario, 145 fusion a 3 bandas, 162
PNG, fusién a 3 bandas manual, 164
guardar diagrama, 423 generar documentacion, 186
Poner en fila, guardar los diagramas abiertos, 456
elementos, 101 guardar para pretty print, 126
Por lotes, 122 importar, 134
modo de procesamiento por lotes, 122 incluir proyecto de UM odel, 158
nuevo / cargar / guardar, 122 insertar paquete, 126
procesamiento, 118, 122 mover, 126
Predeterminadas, opciones, 175
plantillas SPL, 145 quitarlo del control de codigo fuente, 389
Predeterminado, revision de la sintaxis, 432
codigo de proyecto, 456 Proyecto local, 372
menu, 453 Puerta,
valor etiquetado, 308 diagrama de secuencia, 260
Pretty print, Punto de entrada,
preparar proyecto para pretty print al guardarlo, 126 agregar a submaquina, 225
salida XM1, 336 Punto de salida,
Procesamiento por lotes, agregar a submaquina, 225
modo de procesamiento por lotes, 122 PVCS Version Manager, 350
Property,
coloring, 293
Propiedad,
con tipo (ver), 174 Q
de tipo linea de vida, 255 .
dot, 182 Quitar,

. de Favoritos, 84
ver como asociacion, 181

volver a utilizar, 37 del control de codigo fuente, 389

Propiedades, 86
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R

Raiz,

catalogo, 456

espacio de nombres Java, 151

sincronizar raiz / paquetes / clases, 145
Rama,

crear en diagrama de actividades, 203
Realizacion,

componente, 49
Realizaciones,

generar RealizacionesDeComponente, 148
RealizacionesDeComponente,

generacion automatica, 148
Rechazar cambios, 384
Recuperar archivo,

control de codigo fuente, 376
Recursos,

acelerar actualizacion de estado en segundo plano, 350
Referencia, 422

mostrar clase a la que se hace referencia, 97
Region,

agregar a estado compuesto, 225

nombre de region (ver/ocultar), 225
Relacion,

ver todas (pestaiia Jerarquia), 91
Relaciones,

crear relaciones usando los controladores, 182

elemento, 178

ver relaciones del modelo, 181
Relativos,

imp ortar/guardar archivos relativos, 134

vinculos relativos en la documentacion, 186
Rendimiento,

mejorar, 176
Repositorios, 350
Requisitos,

ingenieria directa, 151
Respuesta,

mensaje (generar automaticamente la respuesta), 261
Restaurar,

acceso directo, 452

barras de herramientas y ventanas, 446

comandos de la barra de herramientas, 449

comandos de ment, 453

Restriccion,
agregar al diagrama, 77
asignar a varios elementos, 77
elemento, 77
revisar sintaxis, 432
RestriccionDeDuracion,
diagrama de ciclo de vida, 283
RestriccionDeTiempo,
diagrama de ciclo de vida, 284
Restringir,
clasificadores, 170
Reutilizar,
subproyectos, 342
Revisar,
sintaxis del proyecto, 432
Rol,
asociacion, 178
Ruta de acceso,
cambiar ubicacion del proyecto, 126
carpeta de ejemplos, 14
importar rutas relativas al archivo UMP, 134

usar espacio de nombres en el codigo, 60

S

Salida,

archivo XM de salida, 336
Salto de linea,

en el texto del actor, 20
SC,

syntax coloring, 293
Secuencia,

diagrama de, 253

iconos, 415
Segundo plano,

actualizacion de estado - aumentar el intervalo, 350

actualizaciones de estado, 365
Seleccionar atributo,

en Estructura del modelo, 86
Set,

métodos getter / setter, 287
Setter / Getter,

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
setter/getter, 269

Show,
tagged values, 325
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Simbolos,
definidos (importar codigo), 134
iconos de visibilidad, 287
Sincronizacion,
cambiar nombres de las clases, 150
opciones de configuracion, 145
Sincronizar,
cddigo de combinacion a partir del modelo, 60
combinar modelo con el codigo, 67

en la ubicacion nueva, 126

nombre de las clases y el nombre del archivo de codigo, 150

raiz / paquetes / clases, 145
Sintaxis,

archivo de procesamiento por lotes, 118

errores y advertencias, 60

revisar, 60

revisar sintaxis del proyecto, 432

revision de la sintaxis: mensajes, 96
Slot,

mostrar / ocultar, 287
Sobrescribir,

codigo con el modelo, 432

modelo con el codigo, 432
Socket,

Ball and socket (notacion de forma esférica), 287
SPL,

plantillas SPL definidas por el usuario, 145
StarTeam, 350
Subclase,

insertar en un diagrama, 107
Subproyecto,

abrir / editar, 342

control de versiones, 340

crear, 342

guardar archivos de subproyectos, 342

opciones para trabajo en equipo, 340
Syntax coloring, 293

T

Tagged values,
show, 325
Tamaiio,
panel de diagramas, 97
Tecla de acceso rapido, 452
Tipo,

propiedad (ver), 174

propiedad de tipo linea de vida, 255
Tipo de datos,

definir en esquema, 328
Tipos,

finalizacion automatica, 101
Tipos de datos,

agregar (finalizacion automatica), 101
Tipos de filtros,

ventana de finalizacion automatica, 101
Titulo del diagrama,

ver, 101
Todos,

expandir / contraer, 287
Trabajo en equipo,

subproyectos, 340
Transicion, 219

agregar diagrama de actividades a, 219

definir disparador, 219

definir entre estados, 219
Transparente,

color de fondo, 316
Tres bandas,

fusion del proyecto, 162

fusion manual del proyecto, 164
Tutorial, 14

archivos de ejemplo, 14

carpeta de ejemplos, 14

objetivos, 14

U

Ubicacion,
mover proyecto, 126

UML,
compartir diagrama UML, 167
diagramas, 198
iconos de visibilidad, 287
plantillas, 170
ver titulo del diagrama, 101

UModel,
correspondencia con codigo C#, 154
correspondencia con cdodigo Java, 153
correspondencia con el codigo de la BD, 157
correspondencia con el codigo VB.NET, 156
correspondencia con el cddigo XML Schema, 155
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UMP, Vinculos,

cambiar ubicacion del proyecto, 126
extension de archivo, 126
URL,
abrir archivo desde, 423
Uso,
dependencia, 49
Uso de interaccion, 260
Usuario,
carpeta de ejemp los multiusuario, 14
uuID,
identificadores Unicos universales, 336

Vv

Valor general de la linea de vida,
diagrama de ciclo de vida, 279
Valores,
etiquetados, 307, 308
etiquetados (mostrar), 321
Valores etiquetados,
mostrar, 321
value,
tagged, show, 325
Variables,
argumentos de herramientas externas, 450
Varios elementos,
ver estilos, 88
VB.NET,
correspondencia entre el modelo y el codigo, 156
Velocidad,
acelerar actualizacion de estado en segundo plano, 350
Ventanas, 462
restaurar, 446
Ver, 91
etiquetas de texto, 181
0 ajustar a la cuadricula, 97
propiedad como asociacion, 97, 174
relaciones del modelo, 181
todas las relaciones (pestaila Jerarquia), 91
u ocultar nombre de region, 225
varias instancias del elemento, 287
vista en forma de diagrama, 91

relativos a la documentacion, 186
Visibilidad,
iconos (seleccionar), 287
Vista, 445
Vista en forma de diagrama,
un solo conjunto de relaciones, 91
Vista general,
panel, 94

W

Web,

hipervinculo, 109

X

XMl 336
extensiones, 336
pretty print, 336
XML Schema,
correspondencia entre el modelo y el esquema, 155

Z

Zoom,

ajustar el tamafio, 97

© 2014 Altova GmbH



	Altova UModel® 2015
	Introducción a UModel
	Novedades de UModel
	Tutorial de UModel
	Iniciar UModel
	Casos de uso
	Diagramas de clases
	Crear clases derivadas

	Diagramas de objetos
	Diagramas de componentes
	Diagramas de implementación
	Ingeniería de ida y vuelta (modelo - código - modelo)
	Ingeniería de ida y vuelta (código - modelo - código)

	Interfaz del usuario
	Estructura del modelo
	Árbol de diagramas
	Favoritos
	Propiedades
	Estilos
	Jerarquía
	Vista general
	Documentación
	Mensajes
	Panel de diagramas
	Propiedades de los diagramas
	Cortar, copiar y pegar en los diagramas de UModel

	Agregar/insertar elementos en los modelos
	Crear hipervínculos entre los elementos de modelado
	Ejemplos Bank

	Interfaz de la línea de comandos
	Archivo: Nuevo / Cargar / Opciones al guardar

	Proyectos e ingeniería de código
	Crear un proyecto de UModel desde cero
	Importar código fuente a los proyectos
	Importar binarios Java, C# y VB
	Sincronizar el modelo y el código fuente
	Consejos prácticos
	Refactorización de código y sincronización

	Requisitos para ingeniería directa
	Correspondencia entre código Java y elementos de UModel
	Correspondencia entre código C# y elementos de UModel
	Correspondencia entre elementos de XML Schema y de UModel
	Correspondencia entre código VB.NET y de elementos de UModel
	Correspondencia entre elementos de BD y de UModel
	Incluir otros proyectos de UModel
	Combinar proyectos de UModel
	Fusión de proyectos a 2 bandas
	Fusión de proyectos a 3 bandas
	Ejemplo de fusión manual a 3 bandas

	Compartir paquetes y diagramas
	Plantillas UML
	Firmas de plantilla
	Enlace de plantilla
	Usar plantillas en operaciones y propiedades

	Configuración del proyecto
	Mejorar el rendimiento

	Crear relaciones entre los modelos
	Ver las relaciones entre los modelos
	Asociaciones, realizaciones y dependencias

	Generar documentación UML
	Con una hoja de estilos SPS predeterminada
	Con hojas de estilos predefinidas por el usuario

	Diagramas UML
	Diagramas de comportamiento
	Diagrama de actividades
	Insertar elementos
	Crear bifurcaciones y convergencias
	Elementos

	Diagrama de máquina de estados
	Insertar elementos
	Crear estados, actividades y transiciones
	Estados compuestos
	Generar código a partir de diagramas de máquina de estados
	Trabajar con código de máquina de estados
	Elementos

	Diagrama de máquina de estados de protocolos


	Insertar elementos
	Elementos

	Diagrama de casos de uso
	Diagrama de comunicación
	Insertar elementos

	Diagrama global de interacción
	Insertar elementos

	Diagrama de secuencia
	Insertar elementos
	Líneas de vida
	Fragmentos combinados
	Usos de interacción
	Puertas
	Invariantes de estado
	Mensajes

	Generar diagramas de secuencia a partir de código fuente
	Generar varios diagramas de secuencia a partir de propiedades
	Generar código a partir de diagramas de secuencia
	Agregar código a diagramas de secuencia


	Diagrama de ciclo de vida
	Insertar elementos
	Línea de vida
	Marca de graduación
	Evento/estímulo
	Restricción de duración
	Restricción de tiempo
	Mensaje


	Diagramas de estructura
	Diagrama de clases
	Diagrama de estructura de un compuesto


	Insertar elementos

	Diagrama de componentes
	Diagrama de implementación
	Diagrama de objetos
	Diagrama de paquetes
	Insertar elementos

	Diagrama de perfil y estereotipos
	Agregar estereotipos y definir valores etiquetados
	Estereotipos y enumeraciones
	Estilos de estereotipo definidos por el usuario
	Asignar iconos de estereotipo personalizados


	Otros diagramas
	Diagramas de esquema XML
	Importar esquemas XML
	Insertar elementos
	Crear y generar un esquema XML



	XMI: intercambio de metadatos XML
	Trabajo en equipo con UModel
	Crear y editar subproyectos

	Control de código fuente
	Instalar sistemas de control de código fuente
	Sistemas de control de código fuente compatibles
	Notas sobre la instalación
	Comparación con Altova DiffDog

	Comandos de control de código fuente
	Abrir desde el control de código fuente
	Habilitar control de código fuente
	Obtener la versión más reciente
	Obtener
	Obtener carpetas
	Desproteger
	Proteger
	Anular desprotección
	Agregar al control de código fuente
	Quitar del control de código fuente
	Compartir desde el control de código fuente
	Mostrar historial
	Mostrar diferencias
	Mostrar propiedades
	Actualizar estado
	Administrador del control de código fuente
	Cambiar control de código fuente


	Iconos en los diagramas de UModel
	Diagramas de actividades
	Diagramas de clases
	Diagramas de comunicación
	Diagramas de estructura de un compuesto
	Diagramas de componentes
	Diagramas de implementación
	Diagramas global de interacción
	Diagramas de objetos
	Diagramas de paquetes
	Diagramas de perfil
	Diagramas de máquina de estados de protocolos


	Diagramas de secuencia
	Diagramas de máquina de estados
	Diagramas de ciclo de vida
	Diagramas de casos de uso
	Diagramas de esquema XML

	Referencia del usuario
	Menú Archivo
	Menú Edición
	Menú Proyecto
	Menú Diseño
	Menú Vista
	Menú Herramientas
	Herramientas definidas por el usuario
	Personalizar
	Comandos
	Barras de herramientas
	Herramientas
	Teclado
	Menú
	Opciones

	Restaurar barras de herramientas y ventanas
	Opciones

	Menú Ventanas
	Menú Ayuda

	Generador de código
	Códigos de error

	Anexos
	Información sobre licencias
	Distribución electrónica de software
	Activación del software y medición de licencias
	Derechos de propiedad intelectual
	Contrato de licencia para el usuario final de Altova



