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UModel 3

1 UModel

UModel® 2018 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 de 32/64 bits para Windows compatible con Windows 7 SP1 con actualizacién de la
plataforma, Windows 8, Windows 10 y Windows Server 2008 R2 SP1 con actualizacion de la
plataforma o superior. Las ediciones Enterprise y Professional son compatibles con plataformas
de 64 bits.

Principales caracteristicas de UModel® 2018:

e Compatible con los 14 tipos de diagrama de modelado UML 2.4

e Compatible con procesos de arquitectura dirigida por modelos (MDA), que permite
realizar conversiones entre diferentes lenguajes de programacion (solo en la edicion
Enterprise Edition)

e Opcidn para importar y exportar bases de datos SQL en UModel (solo en las ediciones

Enterprise y Professional)

Funciones para trabajar en equipo y editar proyectos de forma simultanea

Fusion de proyectos a 3 bandas

Magquinas de estado de protocolos

Compatible con diagramas SysML (solo en las ediciones Enterprise y Professional)

Generacién de diagramas de secuencia a partir del cédigo fuente

Generacién de cédigo a partir de diagramas de maquina de estados

APly complemento de UModel

Entorno de scripting y editor de formularios integrados (solo en las ediciones Enterprise y

Professional)

Integracion en Eclipse

Compatible con sistemas de control de versiones

Compatible con diagramas de XML Schema

Compatible con BPMN (Business Process Modeling Notation) 1.0 y 2.0

Opcion para usar varias capas en el diagrama UML

Opcion para importar binarios Java, C# y Visual Basic

Opcion 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 C#, Java y Visual Basic a partir de los modelos

Ingenieria inversa de cddigo fuente C#, Javay VB.NET

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.
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6 Introduccion a UModel

2 Introduccion a UModel

Sitio web de Altova: ¢ Herramienta de modelado UML

UML es un lenguaje de modelado completo pero no abarca una metodologia para procesos de
desarrollo, generacién de cédigo 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.

. La actualizacion/combinacion 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.

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

. La funcién de generacion de cédigo y de ingenieria inversa es compatible con estos

lenguajes
Lenguaje Version
C# 1.2, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0
Java 1.4,50(1.5),6,7,8,9
Visual Basic .NET 7.1,8.0,9.0

o Cada proyecto puede ser compatible con Java, C# y VB simultaneamente.

o UModel es compatible con plantillas y genéricos UML.

o Intercambio de metadatos XML (XMl 2.1 para UML 2.0, 2.1.2, 2.2, 2.3 y XMI 2.4 para
UML 2.4.1)

o Cuando se afaden 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.

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

o 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.

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

o Puede buscar elementos de modelado por su hombre en la ventana de diagramas, en las
ventanas Estructura del modelo y Documentacién y en la ventana Mensajes.

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

o 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 2018 © 2018 Altova GmbH


https://www.altova.com/es/umodel

Introduccién a UModel Notas sobre compatibilidad 7

2.1 Notas sobre compatibilidad
UModel es una aplicacion Windows de 32/64 bits compatible con estos sistemas operativos:

e  Windows Server 2008 R2 SP1 con actualizacion de la plataforma o superior
e Windows 7 SP1 con actualizacioén de la plataforma, Windows 8, Windows 10

Solamente las ediciones Enterprise y Professional Edition estan disponibles como aplicacién de
64 bits.
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Tutorial de UModel

Este tutorial explica cémo crear varios tipos de diagramas UML con UModel y le ayudara a
familiarizarse con la interfaz grafica del usuario. También aprendera a generar codigo a partir de
un modelo UML (ingenieria directa) y a importar cédigo a un modelo UML (ingenieria inversa). Con
respecto a la ingenieria de codigo, también aprendera a realizar ingenieria de ida y welta (del
modelo al cédigo al modelo o del codigo al modelo al cédigo). Para entender el tutorial es
necesario tener conocimientos basicos de UML.

El tutorial esta dividido en varios apartados. En los primeros apartados del tutorial se trabaja con
un proyecto de muestra que se instala con UModel. Si desea crear un proyecto de modelado
nuevo desde cero y rapidamente, consulte el apartado Ingenieria directa (del modelo al cédigo).

Introduccién

Casos de uso

Diagramas de clases

Crear clases derivadas

Diagramas de objetos

Diagramas de componentes

Diagramas de implementacion
Ingenieria directa (del modelo al cédigo)
Ingenieria inversa (del cédigo al modelo)

Para el tutorial se utilizan dos archivos de ejemplo que vienen con UModel y que estan en el
directorio C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples
\Tutorial:

BankView-start.ump | Se trata del archivo de proyecto de UModel que representa el estado

inicial del tutorial. En este proyecto existen varios diagramas de
modelado, asi como clases, objetos y otros elementos de modelado.
A lo largo del tutorial se afiadiran elementos y diagramas nuewvos y se
editaran elementos del proyecto.

Nota: el hecho de que proyecto esté incompleto es deliberado. Si usa
el comando Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto,
apareceran errores de validacién y advertencias. El tutorial explica
como solucionar estos errores.

BankView- Se trata del archivo de proyecto de UModel que representa el estado
finish.ump final del tutorial.
Nota: todos los archivos de ejemplo de UModel estan en el directorio C:\ProgramData\Altova

\UModel2018. Cuando se inicia la aplicacién por primera vez, los archivos de ejemplo se
copian en el directorio C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018
\UModelExamples. Por tanto, evite mover, editar o eliminar los archivos de ejemplo del
directorio inicial.
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Tutorial de UModel Introduccioén 1

3.1  Introduccion

Cuando se inicia por primera vez, UModel se abre con un proyecto vacio predeterminado llamado
ProyectoNuevol. En las siguientes ejecuciones UModel se iniciara con el ultimo proyecto que
estuviera cargado. Para crear, abrir y guardar proyectos de UModel (archivos .ump) puede usar
los comandos de Windows estandar del menu Archivo o los botones de la barra de

herramientas.

Edicidn Proyecto Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda

Archivo
D@ o> ap A XKBRB S 88 TRRERR Y

R x

Estructura del modelo

" Root

o[ Component View

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

Propiedades q X
Mensajes X
=l Propiedades @ Estilos | Elleralquia ﬂ ﬂﬂ ﬂﬂ ﬂﬂ ﬂ!ﬂ H
F
Vista general q X
Wista general Documentacian -
UModel Basic Edition v2018 Conectado al servidor Altova LicenseServer MAY NUM DESP |

UModel, interfaz grafica del usuario

Observe que la interfaz del usuario se distingue por sus numerosas ventanas de ayuda situadas
en el lateral izquierdo y por la ventana de disefo situada a la derecha. En la ventana Estructura
del modelo pueden verse los dos paquetes predeterminados: "Root" y "Component View". Estos

dos paquetes no se pueden eliminar ni renombrar.

La ventana superior izquierda ofrece varias vistas del proyecto de modelado:
* La ventana Estructura del modelo muestra todos los elementos de modelado del

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018
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proyecto de UModel. Los elementos se pueden manipular en esta pestafa directamente,
usando las teclas de edicién estandar y operaciones de arrastrar y colocar.

La ventana 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 ventana 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.

La ventana central izquierdo ofrece varias vistas de determinadas propiedades del modelo:

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

La ventana Estilos muestra los atributos de los diagramas o de los elementos que estan
visibles en el panel Diagramas. Estos atributos de estilo se dividen en dos categorias:
formato y presentacion.

La ventana 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.

La ventana inferior izquierda estd compuesta por:

La ventana Vista general, que muestra la estructura general del diagrama activo.

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

En este tutorial se trabajara sobre todo en las ventanas Estructura del modelo 'y Arbol de
diagramas y, por supuesto, en la ventana principal. Para mas informacioén consulte el apartado
Interfaz del usuario.

Para abrir el proyecto del tutorial:

1.

Seleccione la opcion 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 boton Cambiar a URL).

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 Proyectoe Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda
i@l o qap | A XEBRR &

3 aﬁ: Mmessage

T
Estructura del modelo
ERCI:I{
i@ [ Component View
@[ "] Deployment View
-@| |Design-phase
@Java Lang [Java Lang.ump]
¢ [ Unknown Externals
[£5Java Profile [Java Profile.ump]

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

Propiedades o x

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

Vista general 14

Mensajes ®

Y viavial via nng X

Vista general Documentacian a5

Proyecto Bank View-start.ump
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3.2

Casos de uso

Este apartado del tutorial explica cémo crear un diagrama de caso de uso y permite familiarizarse
con conceptos basicos de la interfaz grafica del usuario de UModel. Mas concretamente, en este
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;

cambiar el estilo de todos los diagramas de un proyecto de UModel.

Para continuar debe iniciar UModel y abrir el proyecto BankView-start.ump (véase Abrir el
proyecto del tutorial).

Agregar un paquete nuevo a un proyecto

Como ya sabe, un paquete es un contenedor que sirve para organizar clases y otros elementos
UML, incluidos los casos de uso. Empezaremos por crear un paquete que contendra un diagrama
de casos de uso nuew. Recuerde que UModel no exige que los diagramas residan en paquetes.
Sin embargo, se recomienda organizar los diagramas en paquetes.

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en el paquete root y
seleccione Elemento nuevo | Paquete.
2. Escriba el nombre del nuevo paquete (p. €j. Vista Casos de uso) Yy pulse Entrar.

—

Root ~
-H Component Wiew
-H Deployment Wiew
-H Design-phase

m

i marm | mmen Tl e
-[H [=7Java Lang [lava La

[[=)

A Unknown Externals
....... Vista Casos de uso
& [¥%1 Java Profile [Java Profile.ump] L

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

Agregar un diagrama de caso de uso a un proyecto

1. Haga clic con el botdn derecho en el paquete vista Casos de uso que acaba de crear.
2. Seleccione el comando Diagrama nuevo | Diagrama de casos de uso.
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Estructura del modelo 3 x
Root ~
& T Component Wiew i
-H Deployment View
-H Design-phase
- [&Java Lang [Java Lang.ump] E
-# | T Unknown Externals
21| Use Case View
o ﬁﬂ Diagramadecasosdeusod .
- le s Java Profile [Java Profile. umol a

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

[ =dade o

hre Diagramadecasosdeusod

w

D dgrama o Cas0s 0g Us0

pkg Use Case View,| =

4

™ Diagramadecasosdeusol

Mensajes

Y| vial vial v/al min/& X

Al paquete se afiade un diagrama de casos de uso (en la Estructura del modelo) y en el
panel Diagramas aparece la pestafa 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 Design-phase
M &7 Java Lang [Java Lang.ump]
- Unknown Externals
3 U=e Case View
- ™ Resumen de saldo en cuenta corriente
[H[+¥Java Profile [Java Profile.ump]

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

Agregar elementos al diagrama de casos de uso

1.

Haga clic con el botén derecho dentro de la ventana 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
ventana del diagrama para insertar el elemento.

de la barra de herramientas y después en la

© 2018 Altova GmbH

Altova UModel 2018



16 Tutorial de UModel Casos de uso

El elemento casobeUsol se inserta en el diagrama. Observe que el elemento y su
nombre estan seleccionados y, por tanto, sus propiedades se pueden ver en la ventana
Propiedades.

pkg Use Case View,| =

Actort ACE S
J"- -Hqi‘- ’

. i ! .
;-*' CasoDelsol ™

o
i
\‘ extension points .
. .

~ o
o p o .ﬁ—g—f i

.

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.

pkg Use Case View.| =

: Ai:::to:ﬁ

obtener saldo en cuenta

extension points

Use Ctrl+Entrar para anadir un salto de linea en el nombre del caso de uso.

Manipular elementos de UModel: controladores y compartimentos

Cuando estan seleccionados, los elementos de modelado del diagrama presentan varios
controladores de conexion y otros elementos que sirven para manipularlos. Los controladores
sirven para crear relaciones entre los elementos o para mostrar/ocultar ciertos compartimentos

del elemento.
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1. Haga doble clic en el texto actor1 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.

R R

Usuario estandar

As=ociacian

3. Haga clic en el controlador, arrastre la linea de asociacién 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 ventana Propiedades. La nueva asociacion también se
afnade a la Estructura del modelo, bajo el elemento Relaciones del paquete vista

Casos de uso.

F o de ndelo pkg Use Case UiEW)_ ..

Root
-H Component View
Deployment Wiew
Design-phase
Java Lang [Java Lang.ump]

Usuario esténdar

nknown Externals

obtener

Wista Casos de uso
- Resumen de saldo en cuenta corriente

E obtener =aldo en cuenta
aﬁ— Usuario estandar

“ff] = Relaciones

exte

-[# [« ¥ Java Profile [Java Profile.ump

4

] Estructura d... | & Arbol de dia...| 2§ Favoritos " Resumen de saldo en cuenta corriente

Mensajes

¥ vjalvjalvia/ninE X

Propiedades ax

Resumen de saldo en cuenta

mento 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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o b . . . . -j—- . . . o
L sl
- -
- o
o ~

. LY
I—* obtener saldo en cuenta

g
o

L5 extension points ;

Al
...-""' -h"‘\.
, LY
. L
Y H
0 D—:nhtener zaldo en cuenta 3
— ,

. ,
“ ,

Esto oculta el compartimento puntos de extensioén.

Si en la Estructura del modelo el icono del elemento incluye un punto azul (p. €j.

Lsuario estandar | o C .
ﬁ_ ), esto significa que el elemento esta visible en la ventana de diagramas

actual. Por ejemplo, en la imagen siguiente puede ver que hay tres elementos visibles en el
diagrama y por eso los tres elementos estan marcados con un punto azul en la Estructura
del modelo:

Root

Component View
Deployment Wiew
Design-phase

Jawva Lang [Java Lang.ump]

Unknown Externals

“ista Casos de uso
- Resumen de saldo en cuenta corriente

S obtener saldo en cuenta
6% Usuaric estandar

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

Propiedades o ox

1enio Diagrama de casos de uso

Resumen de galdo en cuenta

pngseCaseView)_ L

Usuario estandar

obtener

exte

4

™ Resumen de saldo en cuenta corriente

Mensajes

Y v|al vial vjal ninig X
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Al ajustar el tamario 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

: . L . .
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 de la ventana del diagrama para afadir
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 compartimento de
los puntos de extension.

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

en cuenta.

Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

obtener cantidad de =aldo en cuenta

Para crear una dependencia de inclusidon entre los casos de uso (creando un caso de
uso subordinado)

1. Haga clic en el controlador Inclusién 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. 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

" 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. A
continuacién explicamos como afadir un actor nuevo al diagrama y cémo usar una imagen
personal para el nuevo actor.

1. Haga clic en el botén Actor de la barra de herramientas para insertar un actor en el
diagrama.

2. Cambie el nombre del actor por "Banco".

3. Enla ventana Propiedades haga clic en el boton Examinar E‘ situado junto a la
entrada nombre de archivo del icono y busque el archivo Bank-PC.bmp situado en la
misma carpeta que el proyecto.

4. Desactive la casilla Ruta absoluta del cuadro de dialogo para convertir la ruta en relativa.
Marque la casilla Vista previa del cuadro de dialogo para generar una vista previa del
archivo seleccionado en el cuadro de dialogo.

g o

Introducir ruta de acceso del archivo

Ruta de acceso del archiva:  Bank-PC.bmp D

Aceptar
Cancelar

[] Buta abzoluta Yista previa

Actualizar

5. Haga clic en Aceptar para confirmar la seleccion e insertar el nuevo actor. Mueva el
nuevo actor "Banco" y coléquelo a la derecha del caso de uso mas inferior.

6. Haga clic en el botén Asociacién de la barra de herramientas y cree una conexién
entre el actor "Banco" y el caso de uso generar informe mensual de ingresos. Esta
es otra manera de crear asociaciones.
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pkg Vista Casos de uso,J, L.

Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

=%

" winel

des’

s =

obtener cantidad de saldo en cuenta

extension points

generar informe mensual de ingresos

extension points

"Banco

Nota: el color de fondo utilizado para que el mapa de bits sea transparente tiene los
valores RGB 82.82.82.

Alinear los elementos del diagrama y ajustar su tamaio
Cuando se arrastran los componentes del diagrama, aparecen lineas de guia que facilitan la
alineacion de los elementos del diagrama. Esta opcion se puede habilitar o deshabilitar:

1. En el mend Herramientas haga clic en Opciones.

2. Enla pestafna Vista, marque la casilla Habilitar lineas de ajuste del grupo de opciones
Alineacion.

También se pueden alinear varios elementos a la vez y ajustar su tamafio de una sola vez:

1. Seleccione los tres casos de uso del diagrama (arrastrando el puntero por el disefio para
crear un recuadro de seleccion que abarque los tres casos de uso). También puede
seleccionar varios elementos haciendo clic en ellos mientras mantiene pulsada la tecla
Ctrl. Observe que el Ultimo caso de uso que se marca aparece con un contorno de
guiones en el diagrama y en la ventana Vista general.
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N

pkg Vista Casos de uso)_ o

PR

: U$ua|:r'|d standar

obtener saldo en cuenta

extension points

obtener cantidad de saldo en cuenta

extension points

. -__-._,_.__i__‘__.‘_ o o
- L T

-

. - -
.

- -

rd ~
L - - L
/" generar informe mensual de ingresos k
ot I
= ;

. extension points S
- by i
"'-.‘_ i
- .

- -

L] . .".'IL'.". [EIL]

"Banco

Todos los casos de uso estan seleccionados y el més inferior sera el que se utilice como
base para los ajustes que vamos a llevar a cabo a continuacion.

. . . .
Haga clic en el boton Igualar tamano de la barra de herramientas.
Para alinear todos los casos de uso haga clic en el botén Centrar horizontalmente

dls de la barra de herramientas.

Altova UModel 2018
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pkg Vista Casos de uso)_ o

. Usuario esténdar

obtener saldo en cuenta

extension paints

de=.

obtener cantidad de saldo en cuenta

@

extension points

o -
_’I‘- "\‘_
s generar informe mensual de ingresos k
o +
. extension points 2
v ~
‘h“ ’d
. e —n— .
. . --'-IL-'--'- E=

Cambiar el estilo de los diagramas en un proyecto
Por defecto todos los diagramas del proyecto de tutorial tienen un color de fondo degradado y una
cuadricula de fondo. El aspecto de los diagramas del proyecto se puede configurar. Por ejemplo,

se puede cambiar el color de fondo de todos los diagramas:

1.
2.

Abra la ventana Estilos (situada junto a la ventana Propiedades).

En el grupo Estilos del proyecto busque la opcion Diagramas - color de fondo.

Estios @ X|
Estilos del proyecto v]
Dibujar imagen inversa falso | -
Diagramas - color de fondo gradient Llﬁ
Diagramas - color de cuadricula |negro 1 Llﬁ
Dliagramas - mostrar cuadricula  |verdadero |
Diagramas - ajustar a la cuadricul jverdadero |
Diagramas - tamario de la cuadric/15 | M
Titulo del diag. UML abreviado | i
[=] Propiedades '@ Estilos El.lerarqul'a

Cambie el valor gradient por el color que prefiera.
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Para deshabilitar la cuadricula de fondo del diagrama busque la opcién Diagramas - mostrar

cuadricula Yy cambie el valor verdadero por el valor falso. También puede desactivar el botén
Mostrar cuadricula il de la barra de herramientas.
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3.3 Diagramas de clases

Este apartado del tutorial explica:

como afiadir una clase abstracta a un diagrama de clases,

cémo afnadir propiedades de clase y operaciones y definir parametros, su direcciéon y su
tipo,
como afiadir un tipo dewelto a una operacion,
como cambiar iconos por simbolos UML estandar,
como eliminar y ocultar propiedades de clase y operaciones y
coOmo crear una asociacion compuesta entre dos clases.

Para continuar ejecute UModel y abra el proyecto BankView-start.ump (véase Abrir el proyecto
del tutorial).

Para agregar una clase abstracta:

El diagrama al que debemos afiadir la clase abstracta se llama "BankView Main" y se puede abrir

asi:

1.

EI Estructura del m...| = Arbol de diagra... % Favaoritos

Arbol de diagramas x®
EDiagrama: -

A Diagrama de procesos de negocio

[ Evg Diagramas SyshiL

------- rhl Diagramas de actividades

------- Diagramas de base de datos

------- 25 Diagramas de casos de uso

------- Diagramas de ciclo de vida

-3 |5 Diagramas de clases
: -7 Apply Java Profile -
--------- F|BankView Main I

-[# [ €] Diagramas de componentes

------- =4 Diagramas de comunicacidn

------- wopl Diagramas de esquema XML

------- = Diagramas de estructura de un compuesto

-[{ |gn Diagramas de implementacian

------- =7 Diagramas de maquina de estados

------- =7 Diagramas de maquina de estados de protocold—

- | Diagramas de objetos

------- ) Diagramas de paquetes

....... m Nianramac da narfil

1 | 1] 3

2. Ahora tiene dos opciones para abrir el diagrama:

En la ventana Arbol de diagramas expanda el paquete "Diagramas de clases" para ver
todos los diagramas de clases que contiene el proyecto.
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¢ hacer doble clic en el icono del diagrama "BankView Main"
¢ 0 hacer clic con el boton derecho y seleccionar Abrir el diagrama en el menu
contextual.

Nota: el diagrama también se puede abrir desde la ventana Estructura del modelo. Primero
debe buscar el diagrama dentro del paquete "Root | Design-phase | BankView | com |
altova | bankview" y después debe usar uno de los dos métodos anteriores para abrirlo.

En el diagrama de clases se pueden ver dos clases concretas unidas por una asociacion

compuesta.
pkg bankview ] L.
BankView - Bank
§1 banks:Bank["] {ordered} ' ' @1 bankname:String
§1 bankAPLIBankaPl W;Z’_“d? g1 IPAddress:String
- - . .anh.:s @1 username:String
» =constructors BankView(in bankAPLIBankAPT) ﬁ @-‘ password:String
@) collectBankAddressinfos(:boolean L
@) collectAccountInfos:boolean P ¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
3 collectDatal:boolean Lo O collectAccountInfos(in bankAPLIBankAPI:boolean
<» getBalanceAtBank(in bankname:String)int s o o o o » getBalanceOfAccounts(iint
<» getBalanceSumOfAllBanks(:int o ¢» getBankMame():5tring
© | ¢ getlPAddress():String
<> getUsername(:String
% getPassword():String

Diagrama "BankView Main"

Para anadir la nueva clase abstracta:

1. Haga clic en el boton Clase = de la barra de herramientas y después haga clic a la

derecha de la clase Bank para insertar la clase nueva.
2. Haga doble clic en el nombre de la clase nueva y cambielo por Account.

Bank
®1 bankname:String R
@1 IPAddress:String - ____‘t___._.
@] username:string o | Account s
i g1 password:5tring R E —0

» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:Sstring)
<% collectAccountinfaos(in bankA&PLIBankAPT:boalean

% getBalanceOfAccounts(tint

% getBankMame[):String

% getlPAddress(:String

% getUsername():5tring

¢ getPassword():5tring
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3. Enla ventana Propiedades marque la casilla abstract para que la clase sea abstracta. El
titulo de la clase aparecera en cursiva, lo cual la identifica como clase abstracta.

AV S

1 Account :_:. )

4. En la casilla nombre del archivo de cédigo introduzca "Account.java" para definir la clase

Java.

Propiedades x
nombre Accaunt

nombre completo Design-phasesxBankView
clase de elemento Clase

nivel de acceso public |
leaf |

abstract

isFinalspecialization ]

activo O

nombre del archivo de codigo EJﬂu:ncn:uur1t.ja'n.ra|

ruta de acceso del archivo de cod

zannotations: O

«statics O

wstrictfps ]

[=]l Propiedades @Estil-:us Ellerarquia

Para agregar propiedades a una clase:

1. Haga clic con el boton derecho en la clase "Account" y seleccione Nuevo/a |
Propiedad o pulse F7. Esto inserta una propiedad predeterminada llamada propertyl
con los identificadores de estereotipo << >>.

2. Cambie el nombre de la propiedad por balance y después introduzca un caracter de dos
puntos ( : ). Ahora aparece una lista desplegable con todos los tipos validos.

3. Teclee laletra "' y pulse Entrar para insertar el tipo dewelto f1oat. Recuerde que las
listas desplegables tienen en cuenta el uso de mayusculas y minusculas.
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B Y

Espacio de nombres

Fi...

L Account |

o t

_ EE@] < <> balance:d| B

s B == | Tipo  Mombre
- & File

B FileDescriptor
B Finalizer

B FinalizerThread
=]

a

FinalReference

Unknown Externals
Unknown Externals
Java Lang::java::lang:ire
Java Lang::java:lang:re
Java Lang:javaslang:re

float Java Profile -

s

4. Siga en la misma linea y anexe "=0" para definir el valor predeterminado.
5. Para terminar (y usando el mismo método) cree una propiedad nueva llamada id de tipo
String.

| Account B
E'i 4

. —=.
O 51 balance:float=0 [
'_;@] id:String ] .
e

Para agregar operaciones a una clase:

1. Haga clic con el botdn derecho en la clase Account y seleccione Nuevo/a | Operacion
o pulse F8.

2. Introduzca el nombre de operacion "Account()". Observe que el estereotipo se cambid
por <<constructor>> porque el nombre de la operacion es igual que el de la clase.

e e ans -
i Account [
y d -
5 1.
!'5] balance:float=0 —
g1 iastring E—u
& 3
i ¢» aconstructors Account() i
B TATw
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3. Para terminar (y usando el mismo método) afiada dos operaciones mas llamadas
getBalance () :float Y getId() :String.

:\5 getBalance():float
1 getld(:String

. m

) : Account :

=l [

] 1.

- 1gl balanceifloat=0 1
&1 id:String L
i B

1 4 econstructors Account(}

'

|

I.

Ahora afiadiremos una operaciéon nueva que toma un parametro. Ademas especificaremos la
direccion y el tipo de este parametro.

1. Pulse F8 para crear otra operacion que llamaremos collectAccountInfo ().
2. Ponga el cursor del ratén entre los paréntesis y teclee la letra "i". Aparece una lista
desplegable donde puede seleccionar la direccion del parametro: in, inout 0 out.

A (R -
i Account 1
. '
] !
~ 1@1 balancefloat=0 .
1 id:String -
g H
|
! ¢» cconstructors Account( [
. 1<} getBalance]:float F
. ' ¢» getld(:5tring !
- 2 <<>> collectAccountinfoli iy
I, SR e E R e R RS R S e

3. Seleccione in en la lista desplegable, introduzca un espacio y siga editando el
parametro en la misma linea.

4. Introduzca el nombre de parametro "bankAPI" y después un caracter de dos puntos (: ).
Aparece una lista desplegable donde puede seleccionar el tipo del parametro.
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e f .
o Account q .
g 1.
~ 1a1 balanceifloat=0 v
4 id:5tring [
e i
1 ¢» «constructors Account() ,'_”
. E ¢» getBalance[:float 'l .
. » getld(:String 1.
: O wens collectdccountInfolin hank.t_P[:i :u o
g SmSssSsssssASAS S S SS SRS SSSmm-
| Tipo  Mombre Espacio de nombres | Fi...
B AbstractMethodError  Java Lang:java::lang &
B AccessControlContext Unknown Externals
B AccessibleObject Java Lang::java::lang:re
B Acount Design-phasenBankVie
[E] AnnotationPresets Java Profile
B ArithmeticException  Java Lang:java::lang 57
R NS CIEEEEE

5. Seleccione IBankAPI en la lista desplegable.

Para agregar

un tipo devuelto a una operacion:

Llegados a este punto se anadié el parametro de la operacion pero todavia no tiene un tipo

dewelto.

1. Ponga el cursor del raton detras del paréntesis de cierre ")" e introduzca un caracter de
dos puntos ( : ). Aparece una lista desplegable donde puede seleccionar un tipo dewelto.
2. Teclee laletra "b" y seleccione el tipo de datos boolean.

e | SR .
1 Account .
d i
- 1 .
.@] balance:float=0 !
. oaan .

id:5tring !
gt o
_: » =constructors Account] :_‘:‘
. 1 <» getBalance:float i
L
. 1 <> getld:String '
- R4 <<x> collectAccountinfo(in bankAPIIBaNKAPLD 11 .
e
[ Tipo | mombre

Espacio de nombres | Fi.

B AssertionErrar

B AssertionStatusDirectiv Java Lang::java:lang
EH EBank

B EBankView

K BasicPermission

Java Lang::java:lang -

Design-phase::BankVie
Design-phase:BankVie
Unknown Externals

Para especificar el nivel de acceso de una operacién (privado, protegido o publico) haga clic en el
icono que precede al nombre de la operacion y seleccione el valor correspondiente. Por ejemplo:

Altova UModel 2018
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Account

balance:float=0
id:5tring

getBalance():float
getld(}:5tring
ountinfolin bank-ﬁ.F‘I:IBani:-'-‘-.P'I]:h-:u-:nIean§.

BRSNSt

1
1
» «constructors Account()
»
»

T .

Para cambiar los iconos por simbolos UML estandar:
Los iconos de nivel de acceso se pueden cambiar por simbolos UML estandar:

1. En la ventana Estilos seleccione Estilos del proyecto en la lista desplegable.
2. Desplacese hasta la opcion Mostrar nivel de acceso y seleccione Estilo de UML.

Eliminar y ocultar propiedades y operaciones de clase en un diagrama de
clases
Pulse F8 para agregar una operacion de ejemplo llamada Operaciénl a la clase Account.

Para eliminar esta operacion de ejemplo basta con seleccionarla y pulsar Supr. También puede
hacer clic con el botén derecho en la operacion y seleccionar Eliminar en el menu contextual.
Aparecera un cuadro de mensaje preguntando si desea eliminar el elemento del proyecto. Haga
clic en Si para eliminar operaciénl del diagrama de clases y del proyecto.

Para eliminar una operacion de una clase pero no del proyecto pulse Ctrl+Supr. Esto oculta la
operacion del diagrama pero la operacion sigue existiendo en el proyecto. Las clases que tienen
miembros ocultos incluyen tres puntos suspensivos al final del recuadro. Por ejemplo:
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Account

@] balancefloat=0
g id:5tring

% cconstructors Account(

WO W

getBalance():float
getld(}:5tring
collectAccountinfo(in bankAPLEIBankAP:boolean

Una clase con operaciones ocultas

Para dejar de ocultar la operacidén haga doble clic en los puntos suspensivos que aparecen al final
del recuadro de la clase. Esto abre un cuadro de dialogo donde puede elegir qué elementos

pueden verse en el diagrama:

Elementos visibles

Estiloz del elementa
Moztrar atributos
| public | pratected
| private || package

Mostrar operaciones
public: | protected
| private || package

Mostrar clasificador anidado
public: protected

private package

Atributos
&1 balance:float=0
& id:String
Operaciones
M Account()

> getBalance(:float

% getld():String

¥ collectAccountInfofin bankAPLIBankAPI:boolean
< Operacidni(

Aceptar
Cancelar

ORKRKE

Seleccionar todos
Mo zeleccionar nada

Al agregar glementos nuevos que no gueden ocultos por las opciones de estilo
@ Mostrar los elementos

Oecultar loz: elementas [excepto loz que e agrequen a este nodal)

Cuadro de dialogo "Elementos visibles"

Si lo prefiere, puede configurar UModel para que no muestre un cuadro de mensaje cada vez que
se intenta eliminar un objeto del diagrama:

N —

En el menu Herramientas haga clic en el comando Opciones.
Haga clic en la pestafia Edicion.

3. En el grupo de opciones Al eliminar del proyecto preguntar siempre desactive la casilla
desde los diagramas.

Para crear una asociaciéon de composicion entre las clases Bank y Account:

1. Haga clic en el boton Composicion

L

de la barra de herramientas y después arrastre

el puntero desde la clase Bank hasta la clase Account. La clase se resalta cuando la

Altova UModel 2018
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asociacion se puede crear. Como resultado se crea una propiedad nueva llamada
Propiedadl:Account en la clase Bank y una flecha de asociacién compuesta une las
dos clases.

bankname:5tring
IPAddress:String
username:5tring
password:string
Propiedadl:Account

«constructors Bank(in name:String in IP:String in userString in pw:string)
collectAccountInfos(in bankAPLIBank&PT:boolean
getBalanceOfAccounts(lint

getBankMame(:5tring

getlPAddress(:String

getlsername():String

getPassword():5tring

- - -#Propiedadl

Account

@1 balancefloat=0
g1 idiString

P «constructors Account])

» getBalance(:float

<» getld():String

<» collectAccountinfofin bankAPEIBankAFl:boolean

2. Haga doble clic en la nueva propiedad propiedadl de la clase Bank y lldmela accounts
(con cuidado de no eliminar la definicion de tipo Account, que aparece en color
esmeralda).

3. Pulse la tecla Fin para colocar el cursor de texto al final de la linea.

4. Introduzca un corchete de apertura ([ ) y seleccione el asterisco ( * ) en la lista

desplegable. Esto define la multiplicidad, es decir, el hecho de que un banco puede tener

muchas cuentas.

bankname:String
IPAddress:String
username:5tring
password:5tring
accountsiAccount]*]

g1 balance:float=0
id:String

«constructor= Bank(in name:String, in IP:5tring, in user:String, in pw:String)
collectAccountinfos(in bankAPlIBankAPl:boolean
getBalanceOfAccounts(int

getBankName():5tring

getIPAddress():5tring

getUsername():String

getPassword():String

«constructors Account()

getBalance(:float

getld(:String

3 collectAccountinfo(in bankAPl:IBankAPl:boolean

Recuerde que el rango de multiplicidad afiadido previamente al diagrama también se
puede ver en la ventana Propiedades:
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Propiedades X
nombre accounts -
nombre completo Design-phase:BankVy
clase de elemento Propiedad
nivel de acceso protected |
leaf O E
ordered ]
unique
multiplicidad * |
tipo Account |
modificador de tipo n/a
static O
sdlo lectura ]
derivada O e

[=] Propiedades l@lEstiI-:us El]erarqufa

3.3.1 Crear clases derivadas

Este apartado del tutorial explica:

como afiadir un diagrama de clases nuewo al proyecto,

coémo anadir clases que ya existen al diagrama,

coémo afadir una clase nueva al diagrama y

como crear clases derivadas desde una clase abstracta por medio de generalizaciones.

Nota: el requisito para este apartado del tutorial es haber completado el apartado anterior
(Diagramas de clases) para crear la clase abstracta account.

Crear un diagrama de clases nuevo

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en el paquete
bankview (situado dentro de Root | Design-phase | BankView | com | altova) y
seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de clases.

2. Haga doble clic en la nueva entrada DiagramaDeClasesl, cambie el nhombre por
"Account Hierarchy" y pulse Entrar para confirmar. El nuevo diagrama "Account
Hierarchy" puede verse en el area de trabajo.

Agregar clases que ya existen a un diagrama

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic en la clase Account del paquete bankview
(situado dentro de com | altova | bankview) y arrastrelo hasta el diagrama.
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Root i
-H| |Component View
- | Deployment View
A Design-phase
- 7] Overview
=Banking access
B = BankView

........ [ Apply Java Profile
-E]| w1 com

5..E| waltova
L3 v bankview [
[ Account Hierarchy
[ BankView Main
... [@] Sample Accounts
- [ AltovaBank
- [ John's Checking
- B John's Credit
- [ John's Saving
E Account

m

uctura del modelo L pkg bankview ]

Account

g1

balance:float=0
id:String

Q
&
4]

sconstructors Account()

getBalance(:float

getld(:5tring

collectAccountInfo(in bankAPLIEankAPT:boolean

&

2. Haga clic en la clase Checkingaccount (del mismo paquete) y arrastrela hasta el
diagrama. Ponga la clase debajo y a la izquierda de la clase Account.

3. Use el mismo método para insertar la clase CreditCardAccount. Péngala a la derecha

de la clase CheckingAccount.

pkg bankview ] .

Account

f] balancefloat=0
& idiString

<P =constructors Account()
» getBalance(:float
» getld:5tring

» collectAccountinfo(in bankAPLIBankAP:boolean

CheckingAccount

CreditCardAccount

@] minimumBalance:float=10000

» =constructors CheckingAccount()
> collectAccountinfalin bankAPLIBankAP:boolean

g1
51
g1

creditlimit:float
interestRateOnBalance:float
interestRateOnCashAdvance:float

&
<&
&
<&
&

wconstructors CreditCardAccount()
getCreditLimit(j:float
getinterestRateOnBalance():float
getinterestRateOnCashAdvance():float
collectAccountinfolin bankAP:IBankAPl):boolean

Agregar una clase nueva

La tercera clase derivada (SavingsAccount) se afiadira manualmente al diagrama.

1. Haga clic con el botéon derecho en el diagrama y seleccione Nuevo/a | Clase. Esto

aflade automaticamente una clase nueva al paquete (bankview) que contiene el diagrama

de clases actual "Account Hierarchy".

2. Haga doble clic en el nombre de la clase y cambielo por savingsAccount.

© 2018 Altova GmbH

Altova UModel 2018



36 Tutorial de UModel Diagramas de clases

3. Cree la estructura de clase que aparece en la siguiente imagen. Para afiadir propiedades
y operaciones siga los métodos que se explican en el apartado anterior del tutorial
(Diagramas de clases).

SavingsAccount

@1 interestRate:float

% «constructors Savingsfccount(
% getMinimumBalance(:float

3. En la ventana Propiedades navegue hasta el cuadro de texto nombre del archivo de
cddigo e introduzca "SavingsAccount.java" para definir la clase Java.

Propiedades x
nivel de acceso public | -
leaf |
abstract |
isFinalSpecialization |
activa |
nombre del archivo de codigo ESavingsAcmunt.javﬂ

m

ruta de acceso del archivo de co

=annotationss |
wstatics ]
wstrictfps ]

=l Propiedades @Estil-:ns Ellerarqufa

Estas son las propiedades y operaciones que se pueden copiar o mover de una clase a otra
directamente:

e propiedades y operaciones de una clase del diagrama actual,

e propiedades y operaciones de clases distintas del mismo diagrama,

e propiedades y operaciones de la ventana Estructura del modelo,

e propiedades y operaciones de diagramas UML distintos (colocando los datos copiados
en un diagrama diferente).

Esto se puede hacer mediante una operacion de arrastrar o colocar o con una operacion de corta
y pega con Ctrl + C y Ctrl + V (véase Renombrar, mover y copiar elementos). Por ejemplo,
puede copiar la operacion collectAccountInfo () de la clase Account a la nueva clase
SavingsAccount de la siguiente manera:

1. Enla ventana Estructura del modelo expanda la clase Account.

2. Haga clic con el botdn derecho en la operacién collectAccountInfo Yy seleccione
Copiar.

3. Haga clic con el botdn derecho en la clase savingsAccount y seleccione Pegar.

La operacion se copia en la clase savingsAccount, que automaticamente se expande para
mostrar la nueva operacion.
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Estructura del modelo

1_T_| H | dILUVg

{_—‘_| w | bankview

........ [ Account Hierarchy
........ [ Bank\View Main
........ [ sample Accounts
[ B AltovaBank

- E John's Checking
-0 .8 Account

- ¥ collectAccountInfo
- < getBalance

- < getld

‘E Bank

‘E BankView

- B CheckingAccount
- B CreditCardAccount

"El.E SavingsAccount
- @] interestRate
@ % collectAccountInfo

i SavingsAccount

L3 = Belarinnes

1 |

I

@ < getMinimumBalance

3

m

E| Estructura ... | = Arbol de di...| # Favoritos

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

Crear clases derivadas mediante generalizacion/especializacion

Llegados a este punto el diagrama de clases contiene la clase abstracta account y tres clases

especfificas.
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S Account I
......... gl balancefloat=0
......... §1 id:String © a a s 5 o a8 8 o o s s o o o s o o o o 4
......... @ «constructors Account 6 5 o 5 o o o 5 o s o o o o o o o oo o o o
.. ... .. |© csaencepioat e
......... < getldlistring
--------- 3 collectAccountinfolin bankAPLIBankaPl:boolean ©c o o s 5 o o o o s 5 o o o o s s o o o o A

CheckingAccount CreditCard Account SavingsAccount
@1 minimumBalance:float=10000 @1 creditlimit:float @1 interestRate:float

- @1 interestRateOnBalance:float -

» «constructors CheckingAccount() @1 interestRateOnCashAdvance:float » =«constructors SavingsAccount()
<» collectAccountinfo(in bankAPI: BankAPl:boolean <» getMinimumBalance():float
____________________ <» wconstructors CreditCardAccount() <» collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl:boolean
.................... <» ogetCreditlimit(:float o o o o o @ 5 5 o 2 o o 5 5 o o o o o o 3
.................... <» getinterestRateOnBalance(:float 5 @ 5 5 o 8 5 5 o o o o o o o o o o o o d
.................... 3 getinterestRateOnCashAdvance()float ©o o o o s o 8 © s o s - 8 s 8 o s o 8 o 4
"""""""""" <» collectAccountinfolin bankAPLIBankAP:boolean | - @ 0 0 0 s

Ahora vamos a crear una relacién de generalizacion/especializacion entre Account y las clases
especfificas (es decir, crearemos tres clases derivadas concretas).

1. Haga clic en el botén Generalizacién

7

mantiene pulsada la tecla Ctrl.

N

de la barra de herramientas mientras

Arrastre el puntero del ratén desde la clase CreditCardaccount hasta la clase Account.

3. Arrastre el puntero del ratén desde la clase CheckingAccount hasta la punta de flecha
de la generalizacién que acaba de crear.

4. Arrastre el puntero del raton desde la clase savingsAccount hasta la punta de flecha de
la generalizacion que cred en el paso anterior (ya puede soltar la tecla Ctrl).

Como resultado se crearon flechas de generalizacion entre las tres subclases y la superclase

Account.

Account

@1 balancefloat=0
@] idiString

3 «constructors Account(
» getBalance[:float

3 getid(:String

» collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl):boolean

By

CheckingAccount

CreditCardAccount

SavingsAccount

ance:float=10000

@] creditLimit:float

@'1 interestRate:float
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3.4 Diagramas de objetos

En este apartado del tutorial aprendera a:

crear un diagrama a partir de clases y de objetos,
crear objetos/instancias y definir relaciones entre ellos,
dar formato a asociaciones/vinculos y

a introducir datos reales dentro de objetos/instancias.

Para continuar ejecute UModel y abra el proyecto BankView-start.ump (véase Abrir el proyecto
del tutorial). Este proyecto incluye un diagrama de objetos predefinido llamado "Sample
Accounts", que nos senira de ejemplo para este apartado.

Crear un diagrama a partir de objetos y clases

En la ventana Estructura del modelo navegue hasta Root | Design-phase | BankView | com |
altova | bankview. Después haga doble clic en el icono situado junto al diagrama "Sample
Accounts".

Bank

g] bankname:String
@] IPAddress:String
@'1 username:5tring
@'1 password:string
@'1 accounts:Account[*]

¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:5tring, in user:String, in pw:String)
<% collecticcountinfos(in bankAPLIBankAPl):boolean

% getBalanceOfAccounts(:int

<% getBankMame[):5tring

% getlPAddress(:String

<% getUsername():5tring

% getPassword(:5tring

AltovaBank:Bank =| [ John's Checking: CheckingAccount B
bankname = AltovaBank |~~~ 7 " |palance =
IPAddress = 1010127128 | |id=
username = John Doe . . . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts =

Diagrama "Sample Accounts”
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Este diagrama de objetos esta compuesto por clases e instancias de dichas clases (objetos).
Concretamente, altovaBank:Bank es el objeto/la instancia de la clase Bank, mientras que
John's checking: CheckingAccount €s una instancia de la clase CheckingAccount (que
todavia no se afiadi6 al diagrama).

Ahora vamos a agregar la clase account que falta. Para ello la seleccionamos y la arrastramos
desde la Estructura del modelo hasta el diagrama. Observe que aparece automaticamente la
asociacion compuesta entre Bank Yy Account (esta asociacion se definié en una de las fases
anteriores del tutorial, en el apartado Diagramas de clases).

Bank
.5.] bankname:5tring Account
&1 IPAddress:String o
@1 username:String D G balance:float=0

@1 password:5tring L lgﬂ id:5tring
@] accounts:Account[*]

:#a:cm:un:ts » =constructors Account]

% «constructors Bank(in name:String inlF | . . . . * <» getBalance(:float
% collectbccountinfos(in bank&FPLIBankar | - - - . . <» getid(:String
¢» getBalanceOfAccounts(yint PP % collectAccountinfalin bankAPLIEa

™ getBankMame():5tring
% getiPaddress():5tring
™ getUsername():String
™ getPassword(:String

Agregar un objeto/una instancia nuevos (Método 1)
Ahora vamos a agregar un objeto nuewo llamado John's Credit al diagrama. Este objeto creara
una instancia de la clase CreditCardAccount.

1. Haga clic en el botén EspecificaciénDelnstancia = de la barra de herramientas y
después haga dentro del diagrama, justo debajo del objeto John's Checking: Checking
Account.

2. Cambie el nombre de la nueva instancia y llamela John's Credit. Para confirmar pulse
Entrar.

AltovaBank:Bank =| @ [Johms Checking: CheckingAccount &
bankname = AltovaBank | balance =
IPhddress = 101027428 | lid=
username = John Doe R minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts = T e wwwl "

e 1

. ';i-—-.--.--p-.-qml.

3. Seleccione la instancia nueva para ver sus propiedades en la ventana Propiedades.
4. En la ventana Propiedades, junto al campo clasificador, seleccione

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Tutorial de UModel Diagramas de objetos 41

CreditCardAccount en la lista desplegable.

Propiedades X
nombre John's Credit

nombre completo Design-phasesBankView::
clase de elemento EspecificacionDelnstancia

public hdl
CreditCardAccount hdl

nivel de
clasificac

especificacion

[=l Propiedades t'ZEIEstiI-:nz'. El]erarqul'a

El aspecto de la instancia cambia y ahora muestra todas las propiedades de la clase.
Haga doble clic en cualquier propiedad para introducir un valor. Por ejemplo:

John's Credit: CreditCard Account E-:

1
o1
—
]

pid =

| creditLimit =

: interestRateCnBalance =

: interestRateOnCashAdvance =

Para mostrar u ocultar nodos concretos haga clic con el botén derecho en la instancia y
seleccione Mostrar u ocultar el contenido del nodo (Ctrl+Mayus+H) del menu contextual.

Agregar un objeto/una instancia nuevos (Método 2)
Ahora vamos a agregar una instancia nueva de la clase savingsAccount pero utilizaremos un
método distinto:

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en el paquete
bankview Yy seleccione Elemento nuevo | EspecificacionDelnstancia.

2. Cambie el nombre de la instancia nueva por John's Saving y pulse Entrar para
confirmar. El objeto nuevo se afiade al paquete y se coloca en la posicion correcta.
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Estructura del modelo

-0 = BankView
........ [ Apply Java Profile
-E| v com
E'E| w|altova
5..{_:_| v | bankview

........ [ Account Hierarchy T
........ [ Bank\View Main
........ [ sample Accounts
[ B AltovaBank

-[# B Jlohn's Checking
- B John's Credit
- [ John's aving
1.8 Account

m

-

T Estructura ... | B Arbol de di... | 3§ Favoritos

3. Estando el objeto todavia seleccionado en la ventana Estructura del modelo, ahora
seleccione SavingsAccount junto al campo clasificador de la ventana Propiedades.

Propiedades

x

nombre

nombre completo
clase de elemento
nivel de acceso
clasificador
especificacion

John's Saving

Design-phase:BankView::
EspecificacionDelnstancia
public |

SavingsAccount ]

[=] Propiedades t'Z‘EIIEstih:us El.lerarqul'a

4. Arrastre el objeto John's saving de la ventana Estructura del modelo hasta el diagrama

y coléquelo justo debajo del objeto John's Credit.

John's Credit: CreditCardAccount &

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCnCashAdvance =

....................... .
:Juhn‘sﬂaﬁ Savil nt E:
5 :
:halance = 0
id = i
:interestRatE= :
[ e B
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Crear vinculos entre objetos
Los vinculos son las instancias de asociaciones de clase y describen la relacion existente entre
objetos/instancias en un momento dado.

Haga clic en el vinculo existente (en la asociacion) entre el objeto AltovaBank: Banky
el objeto John's Checking: CheckingAccount.

En la ventana Propiedades, junto al campo clasificador, seleccione la entrada
Account - Bank. El vinculo se convierte en una asociacion compuesta, de acuerdo con
las definiciones de la clase.

AltovaBank: Bank H | John's Checking: Checki count B
bankname = AltovaBank . ' a.ccn.un.ts balance =
IPAddress = 10,10,127.128 id =
username = John Doe minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts =
Haga clic en el boton EspecificacionDelnstancia de la barra de herramientas y

pase el puntero por encima del objeto John's Credit: CreditAccount. El puntero
adopta ahora la forma del signo +.

Arrastre el puntero desde el objeto John's Credit: CreditAccount hasta AltovaBank:

Bank para crear un vinculo entre los dos.

En la ventana Propiedades, junto a clasificador, seleccione la entrada Account -
Bank.

Por ultimo, usando los métodos descritos anteriormente, cree un vinculo entre el objeto
AltovaBank: Bank Y el objeto John's Saving: SavingsAccount.

AltovaBank: Bank B | John's Checking: Checki count B
bankname = AltavaBank _I -  agcounts | balance =
IPAddress = 10,10.127.128 —— id =
username = John Doe minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts = :
> John's Credit: CreditCardAccount B
Co - accounts
" |balance = 99999
id =
creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =
John's Saving: SavingsAccount B
e balance =
~accounts | id =
interestRate =

Observe que los cambios realizados que afectan al tipo de asociacion en cualquier diagrama de
clases se reflejan automaticamente en el diagrama de objetos.
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Cambiar el formato de las lineas de asociacion/vinculo en un diagrama
Para cambiar el formato de los vinculos que unen los objetos haga clic en la linea y arrastrela
segun corresponda. Para cambiar la posicion de la linea (horizontal y verticalmente) arrastre el
punto de referencia de la linea (imagen siguiente).

AltovaBank:Bank H=| @~ |1ohn's Checking: CheckingAccount E
bankname = AltovaBank . " accounts | balance =
IPAddress = 10.10.127.128 yugy—o—19 = |id=
username = John Doe . . . . . . . . . . | minimumBalance = 10,000.00
password = lodoe
accounts = o o o o olb o o o o o
T ——— "“ 1 . John's Credit: CreditCardAccount =

- accounts
id = |
creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =

Punto de
referencia

John's Saving: Savi count B

——  sghbalance =

accounts |jd =

interestRate =

Vinculos en un diagrama de objetos

Introducir datos de muestra en objetos

El valor de instancia de un atributo/una propiedad en un objeto se denomina slot. Para describir el
estado de un objeto haga doble clic en los slots e introduzca datos de instancia de muestra
después del caracter "=". Por ejemplo:
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John's Checking: Checki count &

balance = 11,975.00
id=1

minimumEBalance = 10,000.00

John's Credit: CreditCardAccount &

balance = 32.00

id= 2

creditlimit = 750000
interestRateCnBalance = 1

interestRateOnCashAdvance = 1.5

John's Saving: Savi count B

AltovaBank: Bank H|
bankname = AltovaBank : ' a.cccu-un.ts
IPAddress = 1010127128 _gy-——————,
username = John Doe
password = Jodoe -
accounts = -
. . . . . . . . . . . . - accounts
: ai:co:un:ts

Los slots de los objetos se pueden rellenar en la ventana Propiedades. Basta con seleccionar el

balance = &743.00
id= 3
interestRate = 1.2

objeto en el diagrama y después introducir el texto correspondiente junto al campo valor en la

ventana Propiedades.

Propiedades x
clase de elemento Slot

definingFeature balance

valar 8,743.00

[=] Propiedades @Estil-:us El]erarqul'a
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3.5 Diagramas de componentes

En este apartado del tutorial aprendera a:

crear dependencias de realizacién entre clases y componentes,
cambiar el aspecto de las lineas utilizadas en el diagrama,
agregar dependencias de uso a una interfaz y

a usar la notacion de interfaz esférica.

Para continuar ejecute UModel y abra el proyecto BankView-start.ump (véase Abrir el proyecto
del tutorial). Este proyecto incluye varios diagramas de objetos predefinidos que nos senviran de
ejemplo para este tutorial. El requisito para este apartado del tutorial es haber completado el
apartado Crear clases derivadas para crear la clase savingsAccount.

Crear dependencias de realizacién entre clases y componentes

En la ventana Arbol de diagramas expanda la entrada Diagramas de componentes y haga doble
clic en el icono del diagrama "BankView realization". Este diagrama ya contiene el componente
BankView Yy varias clases que estan conectadas a él con dependencias de tipo
"RealizacionDeComponente". El texto (desde bankview) que aparece dentro de cada clase
indica el nombre del paquete al que pertenece la clase.
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pkog Ban kView | .

BankView
[desde bankview)

" «Realizationd.

«components ] é:}"'a“_-":?tlﬂ_”_z_“"_
Bank\View -

{Fﬁl E>

o ::' ocRealliathEn

Bank
[desde bankview]

’ uReallzatmnG-m’

i mREEIiza’ELﬂ'HEn .
Account I | o -. )
[desde bankview] ’ qp_ganza{mm» A
. ._,l-'. . . . _!I . . . . . .",__‘l‘ .
i i |CheckingAccount
[desde bankview]

SavingsAccount

[desde bankview] -

CreditCardAccount
[desde bankview)

Diagrama "Bank View realization”

Ahora vamos a agregar una clase nueva al diagrama y a crear una dependencia de realizacion
entre la clase nueva y el componente BankView.

En la ventana Estructura del modelo navegue hasta la clase savingsAccount del
paquete bankview. Si falta esta clase, entonces debe completar las instrucciones del

apartado Crear clases derivadas del tutorial para crearla.
Arrastre la clase savingsAccount desde la ventana Estructura del modelo hasta el

diagrama.

La clase aparece por defecto con todos sus compartimentos expandidos. Haga clic en los iconos
de contraccion/expansioén (-/+) situados en el borde izquierdo de la clase para mostrar u ocultar

sus propiedades y operaciones.

Iconos contraccion
¥ eXpansion o_l count !
E[desde bankmew],

..... b

Hay dos maneras de crear una dependencia de realizacion entre la clase y el componente

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



48

Tutorial de UModel

Diagramas de componentes

e Haciendo clic en el boton Realizacion

E,

de la barra de herramientas y arrastrando el

puntero desde la clase savingsAccount hasta el componente Bankview.
e Haciendo clic en el manipulador "RealizacionDeComponente" de la clase y arrastrando el
puntero hasta el componente BankView.

AT )
'Savingsﬁccount :
_Bidesde bankview);
=== PR

Manipulador

"RealizacionDeComponente'

Como resultado se crea una dependencia de realizacion entre savingsAccount Yy BankView.

phkg BankView ] .

[desde bankview]

BankView
[desde bankview]

" «Realization]s.--

Bank
[desde bankview]

] ﬁea’liza’tidnl’n

L zcomponents
1
o [] e & o oa o ol oo oan
1 i
':' &Réalik.?tion'ﬂn'
o .
. £ oo
UL «Realizationds .
A -
SavingsAccount | Ae

CreditCard Account
[desde bankview]

"\
. "\- .
‘\.
o
b
LY

CheckingAccount |
[desde bankview)

Para poner nombre a la nueva linea de dependencia (p. €j. "Realization5") primero debe
seleccionar la linea y después podra teclear el nombre nuevo. Otra opcion es seleccionar la linea
y editar el valor de la propiedad nombre en la ventana Propiedades.

Cambiar el aspecto de las lineas del diagrama

Ahora aprenderemos a cambiar el aspecto de las lineas, que pueden ser curvas o rectas:

1. Seleccione la linea que acabamos de crear para conectar SavingsAccount Y BankView.

2. Haga clic en el botén Linea directa

/

de la barra de herramientas.
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Agregar dependencias de uso a una interfaz

1. Enla ventana Estructura del modelo navegue hasta Root | Design-phase y haga doble
clic en el icono del diagrama "Oveniew". Esto abre el diagrama de componentes
"Oweniew", que muestra las dependencias entre componentes e interfaces definidas en

el sistema.
pkg Design-phase J.
zinterface=
IBankAPI

[desde BankAPT)

(4]
4]
<&
(4]
4
4]
(4]
4

5,

connect(in IPAddress:String):boolean

loginfin username:5tring, in password:5tring):boolean
disconnect(:void

getMrOfAccounts(iint

getAccountID(in nAccountMrint):5tring
getAccountBalance(in nAccountMrinthint
getAccountLimit{in nAccountMrint)int
isCheckingAccount(in nAccountMrintl:boolean
isSavingsAccount(in nAccountMrinti:boolean
isCreditCardAccount(in nAccountNrint:boolean
getMinimimBalance(in nAccounthrint):float
getInterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditlimit{in nAccountMNrint):float
getInterestRateOnBalance(in nAccountMrint):float
getlnterestRateOnCashadvance(in naccountMrintlfloat

«components 2]
Bank API client
[desde Banking access)

2. Enla ventana Estructura del modelo navegue hasta Root | Component View |
BankView y arrastre el paquete Bankview GUI hasta el diagrama de componentes
"Oveniew".

3. Ahora arrastre también el paquete Bankview hasta el diagrama de componentes
"Oveniew".

4. Haga clic en el botén Utilizacion

u,

desde el paquete Bankview GUI hasta la interfaz IBankAPI.

de la barra de herramientas y arrastre el puntero
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pkg Design-phase J_

atomponents ]
BankView GUI
[desde BankView])

«interfaces
IBankAPI

[deAmpn

» connect(in IPAddress:String):boolean

» disconnect(:void

> getNrOfAccounts(int

» getAccountID(in nAccountMrint):String

» getAccountBalance(in nAccountMrintlint

» getAccountlimit(in nAccounthrint)int

» isCheckingAccount(in nAccountMrintl:boolean
» isSavingsAccount(in nAccounthrinti:boolean
» isCreditCardAccount(in nAccountirinti:boaolean
» getMinimimBalance(in nAccountirint):float

» getinterestRate(in nAccounthrint):float

» getCreditLimit(in nAccountMrint):float

» getinterestRateOnBalance(in nAccounthrint):float

<» loginfin username:String, in password:String):boolean

<» getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountNrint):float

---1 [desde Banking access) | |

«components z]
Bank API client

5. Haga lo mismo con el paquete BankView.

Como puede ver en la imagen siguiente los dos paquetes tienen ahora una dependencia de
utilizacion con la interfaz. Es decir, los paquetes Bankview y BankView GUI necesitan a la
interfaz T1BankaPI. Por su parte, el paquete Bank APT Client aporta la interfaz.

pkg Design-phase J_

ainterfaces
IBankAPI

[desde BankAFT)

&
&
&
N K
wcomponents ] [ eusen | ¢
BankView GUI T O
[desde BankView) (43
. o
&
&
«components 2] | usen | O

BankView s
[desde BankView) [ . . . |
. (4]
&

connect(in IPAddress:String):boolean

login{in username:String, in password:String):boolean
disconnect(j:void

getNrOfAccounts(j:int

gethccountIDiin nAccountMrint):String
getAccountBalance(in nAccountMrint):int
getAccountlimit(in nAccountMrint):int
isCheckingAccount(in nAccountMrint):boolean
isSavingsfccount(in nAccountMrint:boolean
isCreditCardAccount(in nAccountMrint:boolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getinterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountMrint):float
getlnterestRateOnBalance(in nAccountNrint):float
getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountNrint):float

afomponents 2]
Bank API client
[desde Banking access) | .

Usar notaciones esféricas

Si lo desea, puede convertir la notacion del diagrama en una notacion de tipo esférico. Esto se
hace seleccionando la interfaz y después haciendo clic en el boton Alternar estilo de notacién
de interfaz situado en la esquina inferior derecha.
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zinterfaces
IBankAPI

[desde BankAPT)

&
4
4
&
4
&
4]

&
4
4
4]
4
o

connect(in IPAddress:5tring):boolean
loginfin username:5tring, in password:5tringl:boolean
disconnect{:void

getMrOfAccounts(:int

getaccountIDiin nAccountMrint):String
getaccountBalance(in nAccountMrint)int
getAccountlimit(in nAccountMrintlint
isCheckingAccount(in nAccountMrint):boolean
issavingsAccount(in nAccountirinti:boolean
isCreditCardaccount(in nAccountMrintl:boolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getlnterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit{in nAccountMrint):float

e e 5 & & 5 & .".".'Zg"

L O

s

getinterestRateCnEBalance(in n-“-‘-.cc-:uuntNr:int]:fI-:uatr Alternar estilo de notacién de interfaz ]

getlnterestRateCnCashAdvance(in nAccountMrint]

P

Cuando se hace clic en ese boton, el diagrama se presenta con notacién esférica.

«components ]

[desde BankView)

BankView

pkg Design-phaseJ_
ccomponents
BankViewGUI | . . . . . . . . . .
(desde BankView) | . . . . . . . . . . IEankAM
. zgomponents 2]
Bank API client

[desde Banking access)

Para volver al estilo de notacion anterior basta con seleccionar la interfaz y hacer clic otra vez en
el botdn Alternar estilo de notacién de interfaz.
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3.6 Diagramas de implementacion

Este apartado del tutorial explica:

como agregar una dependencia entre dos artefactos en un diagrama de implementacion,
como agregar elementos en un diagrama de implementacion,

como incrustar artefactos en un nodo de un diagrama de implementacion y

cémo crear elementos de artefacto (p. ej. propiedades, operaciones, artefactos anidados,
etc.).

Para continuar ejecute UModel y abra el proyecto BankView-start.ump (véase Abrir el proyecto
del tutorial).

Agregar una dependencia entre dos artefactos en un diagrama de
implementacién

En la ventana Arbol de diagramas, dentro de Diagramas de implementacién, haga doble clic en
el icono situado junto al diagrama "Artifacts" para abrir este diagrama. Como puede ver en la
imagen siguiente, este diagrama muestra la manifestacién de los componentes Bank API
client Y BankView a sus archivos Java .jar compilados correspondientes.

pkg Deployment View ]

wComponents - I
Bank API client . . wmanifest> | .atifacts [
[desde Banking access) [ . . . . . . . . BankAPLjar

scomponents 3| o
BankView . emanifeste foapifacts [
[desde BankView) R BankView.jar

Diagrama "Artifacts"

Estas manifestaciones se crearon con una técnica parecida a la utilizada en apartados previos
del tutorial para crear relaciones:

1. Haga clic en el botén Manifestacion de la barra de herramientas.
2. Arrastre el puntero desde el artefacto hasta el componente.

Usando esta misma técnica afiadiremos ahora una dependencia entre los dos archivos .jar:

1. Haga clic en el boton Dependencia || de la barra de herramientas.

2. Arrastre el puntero desde el artefacto Bankview.jar hasta el artefacto BankaPI.jar.
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3. Seleccione la linea de dependencia y escriba "Dependencia2".

pkg Deployment ‘u"l'ew) L

'-"Cl:':ll'l'l|:|':||'IE|'It'&- E . . . . . B o
Bank API client . «manifests

«artifact= [

[desde Banking access)

«component= &) [
BankView £ o .ur.nar.nfgstx_-

BankAPLjar

TS

«Depengencias

wartifact= [

[desde BankView]

BankView.jar

Agregar elementos a un diagrama de implementacion

En la ventana Arbol de diagramas, dentro de Diagramas de implementacion, haga doble clic en
el icono situado al diagrama "Deployment" para abrir este diagrama. Observara que este
diagrama esta incompleto y solamente contiene un nodo que representa un equipo doméstico
(Home PC). Mas adelante afiadiremos mas elementos al diagrama.

pkg Deployment View |

Home PC

Diagrama "Deployment"

Imaginemos que nuestro objetivo es ilustrar una conexién TCP/IP entre el equipo doméstico y un
banco. Para ello deberemos afiadir varios elementos que son necesarios:

1. Haga clic en el botén Nodo )
nodo "Home PC" para insertar el nuevo nodo.

de la barra de herramientas y haga clic a la derecha del
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2. Cambie el nombre del nuevo nodo por "Bank" y arrastre sus bordes para agrandarlo.

Home PC

pmm————— =
‘l ....... {'
i Bank .1
1 11
(| 1
: y

1
- ..-*EI..

desde el nodo "Home PC" hasta el nodo "Bank". Esto crea una dependencia entre los

dos nodos.

4. Seleccione la linea de dependencia y péngale el nombre "TCP/IP". (Esto también puede
hacerse editando el valor de la propiedad nombre en la ventana Propiedades).

Home PC

=TCP/IP= " Bank

Incrustar artefactos

En la ventana Estructura del modelo expanda el paquete "Deployment View" y después arrastre
estos tres artefactos hasta el diagrama: BankAddresses.ini, BankAPl.jar y BankView.jar. El
proyecto esta preconfigurado para incluir dependencias de implementacion entre estos artefactos
y el nodo "Home PC" por lo que todas estas dependencias se pueden ver en el diagrama:

Altova UModel 2018
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Home PC
I
adegloy> - - - - adegloys- - - «degloys -
cartifacts ™ wartifact= [ cartifact= [
BankAddresses.ini BankView.jar |, BankAPLjar

También puede incrustar los artefactos en el nodo "Home PC" (arrastrando uno a uno todos los
artefactos hasta el nodo). Observe que las dependencias de implementacion ya no se ven en el
diagrama pero siguen existiendo légicamente.

Home PC
wartifacts ™
BankAddresses.ini .
TCPIP, | DAk
«artifact= [ s

BankView.jar

BankAPljar |
i‘““g““@-

Los artefactos incrustados en el nodo también pueden compartir dependencias:

1. Haga clic en el boton Dependencia de la barra de herramientas y, sin dejar de
pulsar la tecla Ctrl, arrastre el puntero desde el artefacto "BankView.jar" hasta
"BankAddresses.ini".

2. Abhora, sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, arrastre el puntero desde el artefacto
"BankView.jar" hasta el artefacto "BankAPl.jar".
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Home PC
sartifact» [
BankView.jar A
_«TCPP, | DAk
Wi i Bt
wartifact= ™ cartifact= [
BankAddresses.ini BankAPLjar

Nota: cuando se saca un artefacto de un nodo arrastrandolo hasta la superficie del diagrama se
crea una dependencia de implementacion automaticamente.

Crear elementos de artefacto (propiedades, operaciones, artefactos

anidados)

En UML los artefactos pueden estar compuestos de propiedades, operaciones y otros elementos,
como artefactos anidados. Para crear estos elementos haga clic con el botén derecho en el
artefacto en la ventana Estructura del modelo y seleccione el comando correspondiente en el
menu contextual (p. ej. Elemento nuevo | Operacién o Elemento nuevo | Propiedad). El
elemento nuewvo aparecera anidado debajo del artefacto seleccionado en la ventana Estructura del

modelo.
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3.7 Ingenieria directa (del modelo al cédigo)

Este apartado explica cémo crear un proyecto de UModel nuewvo y generar cédigo de programa a
partir de él (un proceso conocido como ingenieria directa). El proyecto que vamos a crear sera
muy sencillo y estara formado por una sola clase. También aprenderemos a preparar el proyecto
para la generacion de cddigo y a comprobar que la sintaxis del proyecto es correcta. Tras generar
el cédigo de programa, lo modificaremos fuera de UModel, afiadiendo un método nuewo a la clase.
Por ultimo, en el siguiente apartado, se explica cdmo combinar cambios realizados en el cddigo
con el proyecto de UModel original (un proceso conocido como ingenieria inversa).

El lenguaje de generacién de cédigo utilizado en este tutorial es Java, pero para los demas
lenguajes de generacion de codigo pueden seguirse las mismas instrucciones.

Crear un proyecto de UModel nuevo

Para crear un proyecto de UModel nuewvo haga clic en el comando Archivo | Nuevo (o pulsando
Ctri+N o el boton Nuevo de la barra de herramientas).

El proyecto recién creado solamente contiene los paquetes predeterminados "Root" y
"Component View". Estos dos paquetes no se pueden eliminar ni renombrar. "Root" es el nivel
superior de agrupacion para todos los demas paquetes y elementos del proyecto. El paquete
"Component View", por su parte, es necesario para los procesos de ingenieria de cédigo y suele
almacenar componentes UML que seran realizados por clases o interfaces del proyecto. Sin
embargo, hasta ahora no hemos creado ninguna clase.

Para empezar vamos a disefiar la estructura de nuestro programa:

1. Haga clic con el botdn derecho en el paquete "Root" de la ventana Estructura del modelo
y seleccione Elemento nuevo | Paquete en el menu contextual. Cambie el nombre del
nuevo paquete por "Vista Disefio".

2. Haga clic con el botén derecho en "Vista Disefio" y seleccione Elemento nuevo |
Paquete en el menu contextual. Cambie el nombre del nuevo paquete por "MiApli"

3. Haga clic con el botén derecho en "MiApli" y seleccione Elemento nuevo | Paquete en
el menu contextual. Cambie el nombre del nuevo paquete por "MiEspacioNombres".

4. Haga clic con el boton derecho en "MiEspacioNombres" y seleccione Elemento nuevo |
Clase en el menu contextual. Cambie el nombre de la nueva clase por "MiClase".
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Estructura del modelo =

JRoot
. ....... Component View
@[ vista Disefio
@[ Miapli
?..L:_| MiEspacioMombres
. B MiClase

EI Estruct... | =R Arbol d... ‘% Favoritos

Preparar el proyecto para la generacion de codigo
Para generar codigo a partir de un modelo de UModel es necesario cumplir varios requisitos:

e Debe tener definido un paquete raiz de espacio de nombres Java, C# o VB.NET.

e Debe existir un componente que sea realizado por todas las clases o interfaces para las
que se debe generar cédigo.

e El componente debe tener asignada una ubicacion fisica (un directorio). El cédigo se
generara en dicha ubicacion.

e El componente debe tener habilitada la propiedad usar para ingenieria de cédigo.

Estos requisitos se explican mas abajo con mas detenimiento, pero recuerde que puede
comprobar en todo momento si el proyecto cumple con estos requisitos con solo usar la funcion
de validacion: haciendo clic en el comando Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto (F11)

Si se valida el proyecto en este momento, la ventana Mensajes emite el error de validacion "No
se encontrd la raiz de espacio de nombres. Utilice el menG contextual (subment
"Ingenieria de cédigo") en la estructura del modelo para definir un paquete como
raiz de espacio de nombres." Para resolver este problema asignaremos el paquete MiApli
como raiz de espacio de nombres:

1. Haga clic con el botén derecho en el paquete "MiApli" y seleccione Ingenieria de
codigo | Establecer como raiz de espacio de nombres de Java en el menu

contextual.
2. Cuando la aplicacion pida confirmacion para incluir el perfil Java Profile de UModel en el

paquete, haga clic en Aceptar.
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-

[ UModel (3]

Este comande incluird el perfil Java Profile de UModel y se le aplicara al
l . paquete seleccionado.
;Desea continuar?

[ Aceptar ] [ Cancelar

Observe que ahora el paquete tiene un icono distinto (=) que nos indica que este paquete es una
raiz de espacio de nombres de Java. Ademas, se afiadio el perfil Java Profile al proyecto.

Estructura del modelo x

Root
------- Component View
3| vista Disefio

LB MiApli

E_| MiEspacioMombres
- E MiClase
E--E?:}F!-':I.=|-:i-:-|'|-':5

-1 |« 5] Java Profile [Java Profile.ump]

T Estruct... | = drbol d... | 38 Favoritos

El espacio de nombres propiamente dicho se puede definir de la siguiente manera:

1. Seleccione el paquete "MiEspacioNombres" en la ventana Estructura del modelo.
2. Enla ventana Propiedades habilite la propiedad <<namespace>>.

Propiedades x
nombre MiEspacioMombres
nombre completo  [Vista DisenosMisplii
clase de elemento  |Paguete
nivel de acceso public |
URI
«Namespaces

=l Propieda... '@Estil-:ns Eljerarqufa

Obsenve que ahora el paquete tiene un icono distinto (' ') que nos indica que este paquete es un
espacio de nombres.
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Otro requisito para la generacion de codigo es que los componentes sean realizados por una
clase o una interfaz como minimo. En UML un componente es una pieza del sistema. En UModel
el componente nos permite especificar el directorio de generacion de cédigo y otras opciones de
configuracion. Si validamos el proyecto en este momento, aparecera un mensaje de adwertencia
en la ventana Mensajes: "MiClase no tiene una RealizacionDeComponente para un componente.
No se generaré codigo". Para resolver este problema basta con agregar un componente al

proyecto:

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdon derecho en "Component
View" y seleccione Elemento nuevo | Componente en el menu contextual.

2. Cambie el nombre del nuevo componente por "MiEspacioNombres".

Estructura del modelo =

Root
£ Component View
- T ] MiEspacioMambres
3| Vvista Disefio
B Mispli
E_| w | MiEspacioMombres
B MiClase
E--E*g}I-‘.-':I.a-:l-:-rr'::-

-[H [+ F]Java Profile [Java Profile.ump]

Pl Estruct... | = Arbol d...| 3% Favoritos

3. Enla ventana Propiedades cambie el valor de la propiedad directorio por el directorio
donde se debe generar el cadigo (p. €j. "C:\cédigo\MiEspacioNombres"). Observe que la
propiedad usar para ingenieria de codigo esta habilitada para el componente
"MiEspacioNombres", lo cual es otro requisito imprescindible para la generacién de

codigo.
Propiedades x
nombre MiEspacioMombres
nombre completo Component View:MiEspacioMomk
clase de elemento Componente
nivel de acceso public hdl
leaf O
abstract O
isFinalspecialization I
instanciado indirectamente
lenguaje de codigo JavaB.0 [1.8) hdl
directorio iChcodigo\MiEspacioMombres §..
usar para ingenieria de codigo
=l Propiedades @ Estilos Ellerarqu[a

Nota: el directorio de generacién de cédigo también puede ser relativo al proyecto .ump. Por
ejemplo, si se usa la ruta de acceso codigo\MiEspacioNombres, el directorio cédigo

se creara en el mismo directorio donde reside el proyecto de UModel.
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En este caso hemos preferido generar codigo en una ruta de acceso que incluye el nombre de
espacio de nombres para evitar mensajes de advertencia porque UModel muestra advertencias de
validacion si el componente esta configurado para generar cédigo Java en un directorio cuyo
nombre no coincida con el nombre del espacio de nombres. En este ejemplo, el componente
"MiEspacioNombres" tiene la ruta de acceso "C:\codigo\MiEspacioNombres", por lo que no se
emitiran advertencias de validacion. Si quiere que UModel realice la misma comprobacién con C#
o VB.NET o si quiere deshabilitar la validacion del espacio de nombres para Java, debe seguir

estas instrucciones:

En el menu Herramientas haga clic en el comando Opciones.
Haga clic en la pestafia Ingenieria de codigo.
3. Marque la casilla correspondiente en el grupo de opciones Usar espacio de nhombres

para la ruta del archivo de codigo.

N —

Ahora veamos cémo se puede crear la relacion de realizacién de componente. En la ventana
Estructura del modelo haga clic en la clase "MiClase" y arrastrela hasta el componente
"MiEspacioNombres".

Estructura del modelo | @ 1nfo: x
|Root Esta operacién de colocar agregara realizacionesDeCompenente al Componente

Component Vie

-£] MiEspacioNombkes
Vista Disefio

-2 Z Midpli

.-E| w|MiEspacioMombres
------ B MiClase

EI Estructura del modelo | & Arbol de diagramas %} Favoritos

De este modo, al componente lo realiza la Unica clase del proyecto (MiClase). También puede
crear la realizacion de componente desde un diagrama de componentes (véase Diagramas de

componentes).

Lo siguiente que deberiamos hacer es dar un nombre de archivo a las clases o interfaces que
participaran en la generacion de codigo. De lo contrario, UModel generara el archivo
correspondiente con un nombre de archivo predeterminado y la ventana Mensajes emitira una
adwertencia (no se configuré el nombre del archivo de codigo. Se generara un nombre
predeterminado). Para solucionar este problema:

1. Seleccione la clase "MiClase" en la ventana Estructura del modelo.
2. Enla ventana Propiedades cambie el valor de la propiedad nombre del archivo de
cédigo por el nombre correspondiente (p. €j. MiClase.java).
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Propiedades x
nombre MiClase |7
nombre completo Vista Disefios:MidplizMiEspacioh| ]
clase de elemento Clase
nivel de acceso public |
leaf O
abstract | =
isFinalSpecialization O
activa O
nombre del archivo de codigeMiClase.java
ruta de acceso del archivo de |Choddigo\MiEspacioMombresii
zannotations: ] |
=statics O [=

[=]l Propiedades @Estilns @Jerarqufa

Incluir los tipos JDK

Aunque este paso es opcional, recomendamos que incluya los tipos del lenguaje JDK (Jave
Development Kit) como subproyecto de su proyecto de UModel. De lo contrario, los tipos JDK no
estaran disponibles cuando cree las clases o interfaces. Esto se puede hacer de la siguiente
manera (las mismas instrucciones pueden seguirse para C#y VB.NET):

1. En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.
2. Haga clic en la pestafia Java 8.0, seleccione el proyecto Java JDK 8 (types only) y
haga clic en Aceptar.

F -

Incluir un subproyecto

Basic | c#20 | c#30 | cwn | c#s0 | cHe0 | Javald| | Aceptar |

Javahi | JavaB0 | Javar0 | JavaB0 | veaD | vBAD
Cancelar
@ ava JDE B (types only).ump|

| E saminar...

Dezcripoidrn;
Contiene paguetes y Hipos accesibles de Sun Java SE 8 [JDK1.8.0_31]
para.Java 3 [zin operaciones ni propiedades].

3. Cuando la aplicacion pregunte si se incluye mediante referencia o como copia, elija la
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opcioén Incluir mediante referencia.

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusidn

@ Inclur mediante referencia;

Ineluir como copia:

Congzervar exstilos:

Estiloz de los diagramas incluidos

[tilizar los del archivo de proyects: Lo diagramas emplearan los estilos del archive de proyecto actual.

Javald thava JOK 8 [types only).ump

o | Conwertir ruta de accesa en relativa a PropectoMuevo ump Aceptar ] | e

Guarda una referencia a loz datos originales de su subproyecto.
Incluir elementos del subpropecto: Editables De gdlo lectura

Guarda una copia de loz datos compartidos de su subprovecto en el archivo de
proyecto de UModel. Se perderén las referencias a los datos originales.

Loz diagramas que se incluyan apareceran tal p como estén definidos en su
subproyecto.

Generar codigo

Ahora que se cumplen todos los requisitos para la generacion de cddigo, podemos empezar el

proceso:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Combinar el cédigo de programa con
el proyecto de UModel (o pulse F12).

e

Plartillas SPL

Al eliminar cadiga

Sincronizacian

Configurar sincronizacién

Sincronizar el codigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

| Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas

@ Convertir el codigo eliminado en comentario Eliminar

@ Combinar el modelo con el codigo

Sobregcribir el cadigo con el modelo

| Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracidn del proyecta Arceptar ] | Cancelar

2. Deje las opciones de sincronizacion predeterminadas como estan y haga clic en
Aceptar. UModel revisa la sintaxis del proyecto automaticamente y en la ventana
Mensajes aparecen los resultados de la revision:
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Mensajes b4
V| v|a| v]a| vjal miBE X
E|Ir1|r:|ar1dn el proceso de revision de la sintaxis .. &

- . finalizd el proceso de revision de la smtams - Errores: 0, Advertencias: 0

E|Ir1|r:|ar1dn el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto .,
Recopilando los archivos de cadigo fuente en "C: ~codlgo%MlEspacmNombres

Analizando el archivo: "ChcodigoiMiEspacioMombresiMiClase.java’
Resolviendo referencias de tipo
... finalizd el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Modificar el cédigo fuera de UModel

La generacién de cédigo de programa es el primero paso para empezar a desarrollar una
aplicacion o un sistema de software. En un proyecto real, el cédigo sufrira un gran nimero de
modificaciones antes de llegar a ser un programa completo. Siguiendo con nuestro ejemplo,
ahora abriremos el archivo generado MiClase.java en un editor de texto y afiadiremos un método
nuew a la clase (p. €j. public float sum(float numl, float num2) {}). El archivo
MiClase.java tendra este aspecto:

package MiEspacioNombres;
public class MiClase

{
public float sum(float numl, float num2) {}

}

MiClase java

Combinar cambios realizados en el cédigo con el modelo original
Ahora podemos combinar los cambios realizados en el codigo con el codigo original:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Combinar el proyecto de UModel con
el cédigo de programa (o pulse F12).
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i "

Configurar sincronizacién

Sincronizar el cédigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

Sincronizacian

i@ Combinar el cddigo con el modelo

"1 Sobrescribir &l modelo con el codigo

b ostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

[ Configuracidn del proyecta Arceptar ] [ Cancelar

2. Deje las opciones de sincronizacion predeterminadas como estan y haga clic en
Aceptar. UModel revisa la sintaxis del proyecto automaticamente y en la ventana
Mensajes aparecen los resultados de la revision:

Mensajes x
V| v|a| v]|a v miBE X
E|Ir1|r:|ar1dcu el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo .. =

Recopilando los archivos de cadigo fuente en "C: '-cndlgo'-MlEspacmNnmbres

Analizando el archivo: "Chcodigo\MiEspacioMombres\MiClase.java’

i Resolviendo referencias de tipo

- ... finalizd el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo - Errores: 0, Advertencias: 0

La clase sum (que se obtuvo mediante ingenieria inversa desde el cédigo) aparece ahora en la
ventana Estructura del modelo.
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[Root
@ Component View
.E!_‘-!Design View
“EZ7 MiAplicacién
-8/ ] MiEspacioDeMombres
B B MiClase

& return

--ERelatinns

-H E“!Java JDK 2 [types only) [Java JDK 2 [types onl
-H !:‘;!Java Profile [Java Profile.ump]

4 | i | 3

E| Estructura d..., B Arbol de dia...| 4% Favoritos
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3.8 Ingenieria inversa (del codigo al modelo)

En este apartado del tutorial explicamos cémo importar cédigo de programa desde un directorio
hasta un proyecto de UModel nuevo (ingenieria inversa). También aprendera a agregar una clase
nueva al modelo, a prepararla para la generacion de cddigo y a combinar los cambios con el
codigo Java original (ingenieria directa). Aunque en este apartado trabajaremos con cédigo Java,
el proceso es el mismo cuando se importa cédigo C# o VB.NET.

Nota: el codigo Java de muestra que se utiliza en este apartado esta en un archivo ZIP en la ruta
de acceso C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018
\UModelExamples\OrgChart.zip. Antes de empezar el tutorial debera descomprimirlo
en el mismo directorio.

Importar cédigo desde un directorio
En el menu Archivo haga clic en el comando Nuevo.

En el menu Proyecto haga clic en Importar directorio de cédigo fuente.
Seleccione el lenguaje del codigo fuente (en nuestro ejemplo es Java).

o~

Haga clic en el boton Examinar |;|, seleccione el directorio OrgChart que descomprimio
antes de empezar el tutorial y haga clic en Siguiente. Obsere que esta marcada la
casilla Habilitar la generacion de diagramas, lo cual ordena a UModel que genere
Diagramas de clases y Diagramas de paquetes a partir del codigo fuente.

e

Importar directorio de cédige fuente

Lenguaje: |Javal.0(1.8) i |

Directorio:  te"Atova'UModel 201 7 UModelExamples \OngChart D
+ | Procesar todos los subdirectorios
| Impartar los directorios relativos al archivo de proyecto de UModel
Corfiguracion del proyecto de Java

JavaDocs como documentacion

Resalver los alias

Sincronizacian
@) Combinar el cadigo con el modelo

Sobrescrbir el modelo con el cadigo

Generacion de diagramas

| Habiltar la generacion de diagramas

5. En la siguiente pantalla marque la casilla Generar un diagrama por paquete. Esto ordena
a UModel que cree un diagrama nuevo por cada paquete. Las opciones de estilo de los
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diagramas se pueden configurar aqui o mas adelante.

Generacion de diagrama de contenido L

Diagramas de contenido

i Estilo
Generar un solo diagrama

_ Mostrar compartimento de atrbutos
| Generar un diagrama por paguete

Mostrar compartimento de operaciones
Abrir diagramas

Mastrar compartimento de clasificadores anidados
Mastrar clasif. anidados por separado

Mostrar compartimento de literalesDe Enumeracidn
Mostrar element lazad G
ostrar elementos enlazados andnimos Mostrar valores efiquetados
7 )
el i L s Usar un compartimento para las propiedades MET

Mostrar compartimento de propiedades MET

Diseno automatico

| Diserio automatico

jerarquico -

6. Haga clic en Siguiente para continuar. En la siguiente pantalla puede definir las
opciones de generaciéon de dependencias entre paquetes.

=

Generacidn de diagrama de dependencias entre paquetes

[iagrama de dependencias entre paguetes
Estilo
| Generar diagrama
Color de relleno de los
Abirir el diagrama paguetes extemos:

Omitir paquetes extemos ( | |E|
{que no sean secundarios del
destino de la importacion)

Digefio automatico

Enlazar paquete al diagrama 7| Disefio automatico

jerarguico -

7. Haga clic en Finalizar. Cuando la aplicacion lo solicite, guarde el modelo nuevo en un

directorio del sistema. Los datos se analizan y se crea un paquete nuevo llamado
"OrgChart".
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Estructura del modelo =

[Root

@[ Component View

@2 OrgChart

i@ [ Unknown Externals

[Z'51Java Profile [Java Profile.ump]

B Estruct... | B Arbol d...| 3% Favoritos

8. Expanda el paquete nuevo y siga expandiendo los subpaquetes hasta llegar al paquete
OrgChart (com | OrgChart). Haga doble clic en el icono del diagrama Contenido de
OrgChart:

Estructura del modelo 4

[Root

A Component View

B & OrgChart

-------- [ Contenido de OrgChart

-------- ﬂ Dependencias entre pagquetes de

B/ com

-------- [ Contenido de com

@[ altova

-3/ OrgChart

-------- [ Contenido de OrgChart

-@ [ ipo

-F B CompanylogoType

- B Desclype

- B DivisionType

- B emailType

-[# E FirstType

-F B OfficeType

-FH B CQrgChartDoc

-FH B GrgChartType

-[# E PersonType

-[F B PersonTypel

-F B TextType

-@\ W OrgChartTest

-@ = Relaciones

-H | 1Unknown Externals .

- [¢5 Java Profile [Java Profile.ump] -
1

< | | F
E| Estructura...| & Arbol de dl 4% Favoritos

13

m
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El diagrama "Contenido de OrgChart" aparece ahora en la ventana principal.

pkg OrgChart |

7] | .. |DescType
«MNaMmespaces
ipo

| CompanyLogoType | .. |DivisionType

|EHHT|T}'PE|: : | FirstType | .. [officeType | .

|DrgChart[kx| - |0rgCharlT]rpe | : |Te:|ttT]rpe |

Agregar una clase nueva al diagrama OrgChart

Hasta ahora hemos creado un modelo mediante ingenieria inversa a partir de cédigo Java que ya
teniamos. El modelo que hemos creado también incluye varios diagramas que se generaron
automaticamente. Ahora vamos a ampliar el modelo con una clase nueva.

1. Haga clic con el boton derecho dentro del diagrama "Contenido de OrgChart" y
seleccione Nuevo/a | Clase en el menu contextual.
2. Haga clic en el titulo de la nueva clase e cambiele el nombre por CompanyType.
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Ingenieria inversa (del cédigo al modelo) 7

pkg OrgChart

7] | .. |DescType
«Namespacex
ipo

PR P,

I CompanyT !
ot parrpd:e

|C‘“"‘W“YL°'?°T1’PE | . [Dwisientype | S

[emaiType | [Firstiype | [OfficeType | .

~ [orgChartrype | | [Textiype |

3. Afada tres operaciones nuevas a la clase (pulsando F8): CompanyType (),

Nota:

Habilit

getCompanyType () : String, setCompanyType () : String.

: i CompanyType ::
= 1
= L
O:I: % «constructor= CompanyType() ;
: ! <% getCompanyType():5tring '
_ : % setCompanyType(:String : _
D TATw

como el nombre de la clase es CompanyType, a la operacion CompanyType () Se le asigna
automaticamente el estereotipo <<constructor>>.

ar la clase nueva para la generacion de codigo

Ahora que el modelo incluye una clase nueva, debemos actualizar el cédigo subyacente para que

el mode
del proy
no tiene

lo y el cédigo estén sincronizados. Sin embargo, si pulsamos F11 para revisar la sintaxis
ecto en este momento, se emite una advertencia en la ventana Mensajes: ‘CompanyType'
una realizacionDeComponente para un componente. Se generara una

RealizacionDeComponente para el componente OrgChart. EI motivo de esta adwertencia es que
para poder generar codigo la nueva clase debe realizar un componente (véase Ingenieria directa
(del modelo al cédigo)). En algunos casos, como en este ejemplo, UModel puede generar la

realizacion necesaria automaticamente. Sin embargo, también puede definir la dependencia de
realizacion manualmente:

1.

Seleccione la clase companyType en el diagrama, busque la propiedad nombre del
archivo de cédigo en la ventana Propiedades e introduzca el valor
"CompanyType.java".
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Ingenieria inversa (del cédigo al modelo)

Propiedades

nambre CompanyType

nombre completo

OrgChart:comaOrgChart: Compar

| »

m

" ¥ 1

clase de elemento Clase

nivel de acceso public |
leaf ]

abstract O

isFinalspecialization ]

activo O

nombre del archivo de codigo (CompanyType.java

ruta de acceso del archivo de o

[=] Propiedades @Estilns @Jerarqufa

2. Haga clic en la nueva clase CompanyType en la ventana Estructura del modelo y
arrastrela hacia arriba hasta el componente OrgChart situado dentro del paquete
"Component View". Cuando el puntero se pasa por encima de un componente aparece

una notificacion.

ructura del modelo R |

Root p
gl com| @ Info:

~E ] alt

Esta operacion de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

B0

-FE] ipo
~E1 2] CrgChart

:i Relaciones
~@# £ OrgChartTest
- E] types
@ E ] xml
A2 OrgChart
-------- [ Contenido de OrgChart e
-------- ﬁDependencias entre paquetes de OrgChart
-] wcom
-------- [ Contenido de com
-[F | waltova
-3 w1 2rgChart
e [ Contenido de OrgChart
{3 1 ipo
E CompanyLogoType
1.5 CompanyType

El Estructura del m... | BB Arbol de diagra... %E‘ Favoritos

m

-

PersonType2

|Compan3erTw=‘: . [Divisie

[emaiiype | [Firstiype |

[orgChartDoc | [OrgChartType |

Esto crea una relacion de tipo "RealizacionDeComponente" entre una clase y un
componente. También puede crear esta relacién dibujando una linea de relacion en el
diagrama de componentes (véase Diagramas de componentes) Expanda el elemento

Relaciones del componente OrgChart para ver la relacion que acaba de crear.
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Estructura del modelo x

Root -
= Component View
-@E B altova
-EE] ipo
-E£] CrgChart
E--E_|;@}F!-':I.=|-:i-:-|'|-'::
-------- b RealizacionDeComponente: [CompanylLogaType]
- -------- b RealizacionDeComponente: [CompanyType]
: b RealizacionDeComponente: [DescType)
g RealizacionDeComponente: [DivisionType]
b — RealizacionDeComponente: [emailType] -

m

El Estructura del modelo | B Arbol de diagramas 2% Favoritos

Combinar coédigo de programa con un paquete

En UModel puede generar codigo a nivel de paquete, de componente o de proyecto (véase
Sincronizar el modelo y el codigo fuente). En este ejemplo vamos a generar cddigo a nivel de
componente:

1. Enla ventana Estructura del modelo navegue hasta el componente OrgChart del paquete

"Component View".

2. Haga clic con el botén derecho en el componente OrgChart y seleccione el comando
Ingenieria de cédigo | Combinar cédigo de programa con Componente de
UModel del menu contextual.

i

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el codigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el cadige

Flartillas SPL
Las definidas por el usuario reemplazan las predetemminadas

Al eliminar cadigo

i@ Converir &l codigo eliminado en comentaio () Eliminar
Sincronizacian

i@ Combinar &l modelo con &l cadigo

i) Sobrescrbir &l cédigo con &l modelo

bostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacion

[ Configuracidn del proyectao Aceptar ] [ Cancelar
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En la ventana Mensajes aparecen los resultados de la revision sintactica asi como el
estado del proceso de sincronizacion.

Mensajes

9| v|a| v|a v|al b
Analizando el archivo: "Ch\Users\Documents\Altova\UModel2017\UModelExamples\OrgChart\com\OrgChart\TextType java” -
Resolviendo referencias de tipo

Creando el archivo: "ChUsers\Documents\Altova\UModel201 7 \UModelExamples\OrgChart\com\QrgChart\CompanyType java”

Cambiando archivo: "Ch\Users\Documents'\Altova\UModel2017\UModelExamples\OrgChart\com\COrgChart\CompanyType java™ (superado 1)
... finalizd el proceso de actualizacidn del cédigo con el proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0

Cuando termine el proceso, la nueva clase CompanyType.java estara en la carpeta ...
\OrgChart\com\OrgChart\.

Todos los métodos y cambios realizados en el codigo seran eliminados en forma de
comentarios o eliminados directamente, dependiendo de la opcion seleccionada en
el grupo de opciones Al eliminar cédigo del cuadro de dialogo "Configurar
sincronizacion”.

iEnhorabuena! Acaba de completar un ciclo de ingenieria de ida y welta en UModel.
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4 Interfaz grafica del usuario de UModel

La interfaz grafica del usuario de UModel consiste en un panel principal de diagramas y varias
ventanas auxiliares mas pequefias en las que se puede introducir o visualizar informacion. El
panel Diagramas contiene las ventanas de diagramas abiertas. Para recorrerlas use Ctrl

+Tabulador.
@ Altova UModel - C: — ] *
[ Archive Edicion Proyecto Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda -8 X
0EE aply Bz B3 | 55 | 2 28 - & B o8 Bl g oo & | Panelde
diagramas
— e e Do LB PEECRRE BER N A OB, 9
Arbol de diagramas # % |l'pkg bankview ] ol
=) Diagramas
-] Account Hierarchy
7 &pply Java Profile
i () Artifacts
7] Bankview Main BankView
i 27 Bank¥iew realization
- () Deployment §‘1| banks:Eank[’] {ordered) {ordered}
B Overview @1 bankAPLIBankAPI 2banks
ﬁ Overview Account Balance P «constructors BankView(in bankAPL:IBankAPl) [M———
x
[0 Sample Accounts g» collectBankAddressinfos(:boalean 1
g\) collectAccountinfos(:boolean
&» collectDatal:boolean Yentana de

Panel ¢» getBalanceAtBank(in bankname:String)iint
Favoritos ¢» getBalanceSumOfAllBanks(:int

Estructura
del modelo

diagramas

Arbol de
diagramas

EI Estructura del modelo | =l Arbol de diagramas %} Favoritos

Propiedades o x
v
BankView Main
Dizgrama de clases 3 v
[ Bankview Main Ventana 3
Mensajes Mensales x
¥ v|al v|al vja mimiB X
Panel Panel
Propiedades ane Pﬂ"EII
Estilos Jerarquia
T
[= Propiedades @ Estilos Ellerarqula
Vista general o x
Panel Yista J
general Panel
> Documentacion ..
e i, 1
Vlsta general | [l Documentacidn
UMaodel P . i MAY NUM DESP

Interfaz gréfica del usuario de UModel

Por defecto, las ventanas auxiliares de la izquierda estan acopladas en grupos de tres y la
ventana Mensajes aparece bajo el panel Diagramas. No obstante, puede mover y acoplar o
desacoplar cualquier ventana a su gusto. Para realizar busquedas en todas las ventanas puede
usar el cuadro combinado Buscar de la barra de herramientas principal o las teclas de acceso
rapido Ctrl+F. Consulte también Buscar y reemplazar texto.
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Para acoplar o desacoplar una ventana:
e Haga clic con el boton derecho en la barra del titulo y seleccione Acoplada (o Flotante)
en el menu desplegable.
Para mover una ventana:

1. Haga clic en la barra del titulo de la ventana y arrastrela hasta su nueva posicion. Vera
que aparecen ayudantes de acoplamiento:

2. Arrastre la ventana hasta una de las flechas del ayudante de acoplamiento para colocarla
€n su nueva posicion.

Para restaurar todas las barras de herramientas y ventanas a su estado original:

¢ En el menu Herramientas haga clic en Restaurar barras de herramientasy
ventanas.

En este capitulo explicamos las partes que componen la interfaz grafica del usuario de UModel,
que son las siguientes:

Panel Estructura del modelo
Panel Arbol de diagramas
Panel Favoritos

Ventana Propiedades
Panel Estilos

Panel Jerarquia

Panel Vista general
Panel Documentacion
Ventana Mensajes
Ventana de diagramas
Panel Diagramas
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Interfaz grafica del usuario de UModel Ventana Estructura del modelo

4.1

Ventana Estructura del modelo

La ventana Estructura del modelo sirve para visualizar y manipular todos los componentes de los
proyectos de UModel.

Estructura del modelo o x

_|Root
- Component View

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

Panel Estructura del modelo

Al crear un proyecto en UModel hay dos paquetes predeterminados disponibles: "Root" y
"Component View". Estos dos paquetes son los Unicos que no se pueden renombrar ni eliminar.
"Root" sirve de punto de partida para modelar el resto de elementos y "Component View" es
necesario para la ingenieria de codigo.

Puede crear mas paquetes, clases, diagramas y jerarquizarlos desde esta misma ventana o
directamente desde un diagrama (véase Crear elementos). Para ver otras operaciones aplicables
a los elementos de la estructura del modelo consulte el apartado Cémo modelar.

Nota: UModel incluye varios proyectos que puede usar para familiarizarse con los conceptos
basicos de modelado y con la interfaz grafica del usuario. Los encontrara aqui: C:\Usuarios
\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples.

Mostrar, ocultar y ordenar elementos de la estructura del modelo
Para configurar qué se debe visualizar en la ventana Estructura del modelo, asi como para
ordenar elementos, haga clic con el botén derecho dentro de la ventana y seleccione la opcion de
menu correspondiente. Para ver todas las acciones que se pueden aplicar a los elementos de la
ventana Estructura del modelo haga clic con el botén derecho sobre el elemento y observe las
opciones del menu contextual.
Contraer y expandir elementos de la estructura del modelo
Para expandir elementos (como paquetes) en la ventana Estructura del modelo:

e pulse la tecla asterisco (*) para expandir el elemento actual y todos sus elementos

secundarios, y
e pulse la tecla mas (+) para expandir Unicamente el elemento actual.

Para contraer los paquetes, pulse la tecla guion (-) del teclado. Para contraer todos los
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Ventana Estructura del modelo
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elementos haga clic en el paquete "Root" y pulse la tecla guion (-). Puede pulsar estas teclas

tanto en el teclado estandar como en el numérico.

Identificar elementos de diagrama activos

Cuando un diagrama esta abierto en el panel Diagramas, la ventana Estructura del modelo
muestra un punto azul claro junto a la base de los elementos que se muestran en el diagrama
activo (como "Bank View" y "Java Profile" en la imagen siguiente):

=7 Overview

Account Transfer
= Banking access
| BankView

Interaction View

-[3] Use Case View
-[# ¢ »] Java Profile [Java Profile.ump]

Estructura del modelo a x
Root
-[H Behavior View
-H Component View
-[H Deployment View
-2 1 Design View

EI Estructura d... | El Arbol de dia... *‘ Favoritos

pkg Ban kView ] X

Apply Java Profile in order to get the Java specific Stereotypes and Datatypes
Apply 'namespace’ stereotype to define a Java - namespace

—

BankView

[desde Design View)

—

«profiles

2

-adpplys .

= Java Profile
[desde Root}

Relacion de iconos

En la ventana Estructura del modelo puede aparecer un amplio nimero de iconos que
corresponden a los elementos y diagramas del proyecto, a los paquetes de ingenieria de cédigo y
a los perfiles importados o subproyectos. En concreto pueden aparecer los siguientes tipos de

paquetes:

Icon
o

Descripcion

Paquete UML estandar

=

codigo Java

Paquete raiz del espacio de nombres Java. Se usa para generar o revertir ingenieria de

codigo C#

i Paquete raiz del espacio de nombres C#. Se usa para generar o revertir ingenieria de

WE Paquete raiz del espacio de nombres Visual Basic. Se usa para generar o revertir
ingenieria de codigo VB.NET

50 Paquete raiz del espacio de nombres XML Schema. Se usa para generar esquemas
XML desde el modelo o para importarlos al modelo (véase Diagramas de esquema
XML)

M Paquete de espacio de nombres (paquete al que se aplica el estereotipo
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Icon | Descripcion
o

<<namespace>>)

4 Perfil UML

A continuaciéon mostramos los diagramas que pueden aparecer en la ventana Estructura del

modelo:
Icon | Descripcion
o
[l Diagrama de actividades
1 | Diagrama de clases
E Diagrama de comunicacién
g] Diagrama de componentes
= Diagrama de estructura compuesta
& Diagrama de implementacién
B4 Diagrama global de interaccién
2] | Diagrama de objetos
= Diagrama de paquetes
E | Diagrama de perfil
= Diagrama de maquina de estados de protocolos
& Diagrama de secuencia
= Diagrama de maquina de estados
Diagrama de ciclo de vida
" | Diagrama de casos de uso
F= Diagrama de esquema XML

A continuaciéon mostramos ejemplos de elementos de modelado UML que pueden aparecer en la
ventana Estructura del modelo. Para aprender mas sobre elementos UML vy los tipos de
diagramas en los que se dan, consulte el capitulo Diagramas UML.

Ilcon | Descripcion
o

B Clase
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Icon | Descripcion
o
g1 Propiedad
» Operacion
> Parametro
T | Actor
] Caso de uso
] Componente
] Nodo
O Artefacto
o= Interfaz
= Instancia de clase (objecto)
1 Slot de instancia de clase
= Relaciones
i Restricciones
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Interfaz grafica del usuario de UModel

Ventana Arbol de diagramas

4.2

Ventana Arbol de diagramas

Arbol de diagramas

= Diagramas

....... [ Account Transfer

....... [E Apply Csharp Profile

....... [EBankAPI Draft

....... [ BankView Main

....... =7 BankView realization

------- rE'I Collect Account Information
....... [ collectData Draft

....... [=] Connect to BankAPl

....... [ Deployment

------- [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- ™ Overview Account Balance
------- [E Query BankServer Draft
------- [ sample Accounts

El Estructura d... | = Arbol de dia...| % Favoritos

Panel Arbol de diagramas

La ventana Arbol de diagramas muestra todos los diagramas que contiene el proyecto de UModel
activo.

Los diagramas de este panel se puede mostrar como una lista ordenada por orden alfabético o
agrupados por tipo. Para cambiar las opciones de visualizacion haga clic con el boton derecho en
la ventana y marque o desmarque la opciéon Agrupar segun el tipo de diagrama.

Para instrucciones sobre crear, abrir y generar diagramas y sobre como modelar su contenido,
consulte el capitulo Como modelar. Para obtener informacion especifica sobre cada tipo de
diagrama, consulte el capitulo Diagramas UML.

Altova UModel 2018
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4.3 Ventana Favoritos

En la ventana Favoritos aparecen los elementos de modelado o diagramas que haya agregado a
la lista de favoritos. La ventana Favoritos contiene una lista personal de elementos o diagramas
seleccionados por usted que puede usar como accesos rapidos.

Favoritos X

= Favoritos -
5.{_-—_| | bankview

........ [ BankView Main

........ [ Hierarchy of Account
........ [ Sample Accounts

[ [ AgencyBank

- B John's 15t

- B John's 2nd

- B9 John's 3rd

-[H B Account

-[# B Bank

- B BankWiew

-7 B Checking&ccount o

EI Estruct... | =R Arbol d...| 8 Favoritos

m

Panel Favoritos

El contenido de la ventana Favoritos se guarda automaticamente al guardar el proyecto. Esta
opcion se puede cambiar en la pestafa Archivo del cuadro de dialogo "Opciones" (Herramientas
| Opciones) activando/desactivando la casilla Cargar y guardar con el archivo de proyecto.

El elemento que aparece en la ventana Favoritos es una vista del elemento (es decir, no es ni una
copia ni un clon del elemento). Las acciones que aplique en la ventana Estructura del modelo
también se aplican en la ventana Favoritos, lo que incluye anadir o eliminar elementos. Para mas
informacién consulte el apartado Cémo modelar.
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4.4

Ventana Propiedades

La ventana Propiedades muestra informacion sobre el elemento que esté seleccionado en ese
momento, que puede ser un elemento seleccionado en la ventana Estructura del modelo (u otros
paneles), un elemento seleccionado en el diagrama o incluso un diagrama.

La ventana Propiedades permite modificar las propiedades del elemento o de la relacion
seleccionados en ese momento. Las propiedades disponibles dependen del tipo de elemento que
se haya seleccionado. Hay propiedades solo de lectura, que se muestran en gris (“clase de
elemento” en la imagen siguiente), y propiedades que se pueden modificar ("nombre" en la
imagen siguiente).

Para visualizar un atributo de una operacion o propiedad en la ventana Estructura del modelo
haga clic con el botén derecho en la entrada tipo en la ventana Propiedades y elija Seleccionar
en la estructura del modelo en el menu contextual. Puede hacer lo mismo con los parametros
de rendimiento.

Ventana Propiedades

Propiedades o X
nombre bankaPl A
nombre completo Design View:BankView::,.,
clase de elemento Parametro

nivel de acceso unspecified -
ardered O

unigue

multiplicidad -
tipo IBankAP| -
modificador de tipo n/a Seleccionar en la Estructura del modelo
direction in hd
valor predeterminado 1%

[=] Propiedades I:'EEIEstiI-:us Ellerarqum

Ventana Propiedades

Cualquier cambio en una propiedad de un elemento de la ventana Propiedades se refleja
inmediatamente en el diagrama. Asimismo, cualquier cambio que se efectie en el diagrama (por
ejemplo, cambiar la visibilidad de una operacion de publica a privada) se vera reflejado en la
propiedad correspondiente de la ventana Propiedades.

Las propiedades entre comillas angulares representan estereotipos (por ejemplo, «final»).
Puede anadir estereotipos personalizados al proyecto, en cuyo caso aparecen como propiedades
en la ventana Propiedades, junto a las propiedades predeterminadas. Para saber mas, consulte
el Diagrama de perfil y estereotipos.
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4.5

Ventana Estilos

La ventana Estilos permite visualizar o cambiar el aspecto de los diagramas o elementos que
estén seleccionados en ese momento. Los atributos de estilo se dividen en dos grandes grupos:

e ajustes de formato (por ejemplo, tamafio de fuente, peso de fuente, color, etc.) y
e opciones de visualizacion (por ejemplo, fondo negro, cuadricula, visibilidad, etc.).

Estilos o=
Estilos del proyecto b
Titulo - color de degrada... #ATAGBF -5 A
Titulo - color de degrada...|blanco 1~ @
Titulo - color negro .
Titulo - fuente Segoe Ul -

Titulo - tamafio de la fue...[11 il

Titulo - espesor de la fue... | bold -

Colar - de relleno blanco I @
Color de relleno trans. - @
Colar - de la pluma #£535252 )
Colar - de la fuente negro [ Ral¥]
Fuente Segoe Ul il
Fuente - tamario 11 -
Fuente - espesor narmal -

ce : f b — e, 7
[=] Propiedades '@ Estilos El Jerarquia

Panel Estilos

Cualquier cambio en una propiedad de la ventana Estilos se refleja inmediatamente en la interfaz
del usuario. Asimismo, cualquier otro cambio de estilo que se efectue (por ejemplo, cambiar la
visibilidad del diagrama usando el botén Mostrar cuadricula Zil de la barra de herramientas) se
vera reflejado en la propiedad correspondiente de la ventana Estilos.

En la parte superior de la ventana Estilos hay una lista desplegable que permite seleccionar a
qué nivel se aplica el cambio de estilo (por ejemplo, a nivel de elemento individual o a nivel de
proyecto). Para saber mas, consulte:

e Cambiar el estilo de los elementos de un diagrama
e Cambiar el estilo de diagramas
e Cambiar el estilo de las lineas y relaciones
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4.6

Ventana Jerarquia

La ventana Jerarquia muestra todas las relaciones del elemento de modelado seleccionado en
ese momento. El elemento de modelado se puede seleccionar en un diagrama, en la ventana
Estructura del modelo o en la ventana Favoritos.

Los elementos de la ventana Jerarquia se pueden mostrar de dos maneras:

e \ista en forma de arbol
¢ \ista en forma de diagrama

Para cambiar de una vista a otra haga clic en los botones Mostrar en forma de arbol o]

Mostrar en forma de diagrama en la esquina superior izquierda de la ventana.

La vista en forma de arbol muestra en forma de arbol todas las relaciones del elemento
seleccionado en ese momento. Con los botones de la parte superior de la ventana puede
seleccionar qué tipos de relaciones quiere que se muestren. En la imagen siguiente solo se han

seleccionado las generalizaciones y las asociaciones .

Jerarguia o ox

[l 2E []-~[—], oy o m
B Account
------- — Supertipos
B 4— Subtipos
-------- B CheckingAccount
- B SavingsAccount
- B CreditCardAccount

-H__, Asodiaciones

=l Propiedades @l Estilos Eljerarqufa
Panel Jerarquia (vista en forma de arbol)

La vista en forma de diagrama muestra 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 .
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Jerarquia o x

Re[E] [2]~ — B on o

B Account

&

=] CheckiﬁgAccnunt B Saving.sAcccuunt =] CreditCérdAccnunt

|| Crear diagrama basado en este grafico "

(=l Propiedades @Estil-:us Eljerarqufa

Panel Jerarquia (vista en forma de diagrama)

La vista en forma de arbol permite generar diagramas que incluyan los elementos visibles en la
ventana. Para ello haga clic con el boton derecho dentro de la ventana y seleccione la opcion
Crear diagrama basado en este grafico en el menu contextual.

Los ajustes de la ventana Jerarquia se pueden cambiar usando la opcién de menu Herramientas
| Opciones | Vista, grupo Jerarquia, en la parte inferior del cuadro de dialogo.

La ventana Jerarquia es navegable: haga doble clic en el icono de uno de los elementos dentro de
la ventana para mostrar las relaciones de dicho elemento. Esto se puede hacer tanto en la vista
en forma de arbol como en la vista en forma de diagrama.
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4.7 Ventana Vista general

La ventana Vista general ofrece una vista resumen del diagrama activo. Esto resulta util para

navegar por diagramas muy grandes. Haga clic en el rectangulo rojo y arrastrelo para desplazarse
por la vista del diagrama.

Vista general 3 X

]

Vista general Documentacidn

Panel Vista general

Consulte también Acercar y alejar diagramas.
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4.8 Ventana Documentacion

La ventana Documentacion sirve para documentar cualquiera de los elementos UML que estan
disponibles en la ventana Estructura del modelo. Haga clic en el elemento que desea documentar
y escriba sus comentarios en la ventana Documentacién. Aqui puede usar las teclas de acceso
rapido estandar para seleccionar todo (Ctrl+A), cortar (Ctrl+X), copiar (Ctrl+C) y pegar (Ctrl
+V).

Documentacion o X

En el texto de la documentacian se
pueden incluir hipervinculos,

Vista general Documentacidn

Panel documentaciéon

Se puede pasar el corrector ortografico al texto de la ventana Documentacién. Haga clic con el
botén derecho dentro de la ventana y seleccione la opcion Ortografia de la documentacion en
el menu contextual.

El texto de la documentacion también se puede exportar como comentarios dentro del cédigo
fuente que se genera o importar desde los comentarios del cédigo fuente con ingenieria inversa.
Para saber mas consulte Documentar elementos.
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4.9 Ventana Mensajes

La ventana Mensajes muestra mensajes de advertencia, sugerencias y errores que pueden
aparecer al revisar la sintaxis del proyecto (véase Revisar la sintaxis del proyecto) o al realizar
tareas de ingenieria de cédigo. Para obtener mas informacion sobre la ingenieria de codigo,
consulte los apartados Generar cédigo de programa e Importar cédigo fuente.

V| v|al v|al vial BinE X
Elniciando el proceso de revision de la sintaxis ...
i ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

Hlniciando el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto ...
-------- Recopilando los archivos de codigo fuente en "CA\UML_Bank_Sample'JavaCode'com'\altovaibankview”

-------- Analizando el archivo: "CA\UML_Bank_SampletJavaCode'comialtova\bankview\Account.java”

-------- Analizando el archivo: "ChUML_Bank_Sample'JavaCode\comialtova\bankview'\Bank.java

-------- Analizando el archivo: "CAUML_Bank_SampletJavaCodel\comaltova\bankview\BankView java’

-------- Analizando el archivo: "CHWUML_Bank_Sample'JavaCodelcom\altova\bankview’\CheckingAccount.java®
-------- Analizando el archivo: "Ch\UML_Bank_Sample'JavaCode\comaltova\bankview\CreditCardAccount java’
Analizando el archivo: "CAVUML_Bank_Sample‘JavaCodeicomialtovaibankview\Savingsaccount java’
-------- Resolviendo referencias de tipo

-------- ... finalizd el proceso de actualizacién del codigo con el proyecto - Errares: 0. Advertencias: 0

Ventana Mensajes

La siguiente lista muestra los tipos de mensajes que pueden aparecer y los iconos
correspondientes.

Icono Descripcion

ningun icono | Mensaje de informacion.

1 Mensaje de advertencia. Las advertencias son menos graves que los errores,
pero pueden perjudicar a la importacion o generacion de cdédigo.

1] Mensaje de error. Cuando ocurre un error fallan la generacién o la importacion
de cadigo.

Los botones de la parte superior de la ventana Mensajes permite realizar las siguientes acciones:

lcono Descripcion
hri| Filtra los mensajes segun el nivel de gravedad (informacion, advertencias).

Seleccione Activar todos para incluir todos los niveles de gravedad (opcién
predeterminada).

Seleccione Desactivar todos para quitar todos los niveles de gravedad del filtro.

= Ir al siguiente error.
Py Ir al error anterior.
= Ir a la siguiente advertencia.
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lcono Descripcion

2 Ir a la advertencia anterior.

| Ir a la siguiente linea.

al Ir a la linea anterior.

Copiar la linea seleccionada en el portapapeles.

Copiar la linea seleccionada en el portapapeles, incluidas todas sus lineas
anidadas.

Copiar todo el contenido de la ventana Mensajes en el portapapeles.

b Borra el contenido de la ventana Mensajes.
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4.10 Ventana de diagramas

Al crear un nuevo diagrama o al abrir uno ya existente se carga una nueva ventana de diagramas
en el panel Diagramas. La ventana de diagramas es la superficie en la que se pueden disefar
diagramas UML. Para acceder a los comandos de modelado disponibles haga clic con el boton
derecho en la ventana de diagramas o en cualquier elemento que se encuentre en ella.

Es importante resaltar que los botones de la barra de herramientas y los comandos del menu
contextual de UModel cambian en funcion del tipo de diagrama que esté activo en ese momento.
Por ejemplo, si hace clic dentro de un diagrama de clases los botones de la barra de
herramientas solo incluiran elementos aplicables a diagramas de clases. Para ver de qué tipo es
el diagrama que esta activo haga clic dentro de un area vacia del diagrama y observe la propiedad
"clase de elemento" en el panel Propiedades. También puede averiguar el tipo de diagrama por el
icono que lo acompania (véase Crear diagramas).
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51 BankView realization = =h—=
pkg BankView | S (N
Muestra lo que realizardn
nuestro componente de
prueba [con ingenieria D
directal: o
- BankView
L - | [desde bankview)
e
scomponents | e Bank
BankView T [desde bankview)
AT
.-.--_.____--.' . . . ;".."' . ::- . . \r‘-‘.‘.
Account R S .'I.
(desde bankview) | 0 1
. . '_,':' . . . . .!I . . . . . ."',__"‘ . .
. . . . o & o - . . :! . . i .
b |CheckingAccount
SavingsAccount | | Idesde bankview]
[desde bankview] | . |
CreditCard Account
[desde bankview)
W
£ >

Panel Diagramas

Para mas informacion sobre como crear nuevos diagramas, abrir diagramas ya existentes o

manipular elementos dentro del diagrama, consulte el apartado Cémo modelar.
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4.11 Panel Diagramas

En el panel Diagramas se encuentran todas las ventanas de diagramas que estén abiertas. Para
mas informacion sobre cdmo crear nuevos diagramas, abrir diagramas ya existentes o manipular
elementos dentro del diagrama, consulte el apartado How to Model....

La imagen siguiente muestra el panel Diagramas con cuatro ventanas de diagramas abiertas,
posicionadas segun el comando de menu Ventanas | En cascada.

=) o [= (= ]
[0l = ==
[ol =1 ==l
[t 7 BankView Main = ==

£ .
L [ BankView
a .
| |« @1 banks:Bank[*] {ordered} S deredt 9
&1 bankAPL:IBankAP| lordered} |59
< >
B Account Transfer ;|:||:|I-,-'Ja-.-'a Profile | ] BankaPl Draft | [ BankView Main 4 I

Panel Diagramas

Para acceder a los comandos aplicables a la ventana de diagrama activa en ese momento, haga
clic con el botén derecho en la pestafa correspondiente en la parte inferior del panel Diagramas.

Para aplicar distintos comandos a las ventanas que estén dentro del panel Diagramas, use los
comandos disponibles en el menl Ventanas. Hay mas comandos de este tipo disponibles en el
cuadro de didlogo Ventanas..., al que puede acceder seleccionando el comando de menu
Ventanas | Ventanas...
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Ventanas =
Seleccionar ventana: Activar
Aceptar
=] Bank AP Draft
[ Bank View Main Cemar ventanas
En cascada

Mosaico horzontal
Mosaico vertical

Minimizar

Cuadro de dialogo Ventanas

Para seleccionar varias ventanas en el cuadro de dialogo de la imagen anterior, mantenga
pulsada la tecla Ctrl y haga clic en las entradas correspondientes.

Para pasar de una ventana de diagramas a otra, pulse Ctrl+Tabulador.
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5 Interfaz de la linea de comandos

Ademas de una interfaz gréafica del usuario, UModel ofrece una interfaz de la linea de comandos.
Para abrirla debe ejecutar el archivo UMode1Batch.exe que esta en el directorio C:\Archivos de
programa\Altova\UModel12018. Si trabaja con la versién de 32 bits de UModel en un sistema
operativo de 64 bits, entonces la ruta de acceso del archivo UModelBatch.exe €S C:\Archivos
de programa (x86)\Altova\UModel2018.

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\...\MiProyecto.ump")

utilizacidén: 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]
/set
/gui

crear, guardar o guardar como proyecto nuevo
establecer operaciones permanentes
mostrar la interfaz de usuario de UModel

comandos (ejecutados en este orden) :

/chk
/isd=ruta
/isp=archivo

revisar la sintaxis del proyecto
importar directorio de cédigo fuente
importar archivo de proyecto de cdédigo fuente

(*.project, *.xml, *.Jjpx, *.csproj, *.csdproj, *.vbproj, *.vbdpro

J,*.sln, *.bdsproj)
/ibt=lista

importar tipos binarios (especificar lista de

[nombres de tipos] binarios)
(";"=separador, "*"=todos los tipos, "#" antes de los
nombres de ensamblado)

/ixd=ruta
/ixs=archivo
/m2¢c

importar directorio del esquema XML
importar archivo de esquema XML (*.xsd)
actualizar cédigo de programa con el modelo

(exportar/ingenieria directa)

/c2m

actualizar modelo con el cdéddigo de programa

(importar/ingenieria inversa)

/ixf=archivo
/exf=archivo
/inc=archivo
/mrg=archivo
/doc=archivo
/lue [=cpri]

importar archivo XMI

exportar a archivo XMI

incluir archivo

combinar archivo

escribir documentacién en el archivo especificado
mostrar una lista de los elementos que no se

utilizan en ningun diagrama (es decir, no utilizados)

/1dg
/1lcl
/1lsp

mostrar una lista de todos los diagramas
mostrar una lista de todas las clases
mostrar una lista de todos los paquetes
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compartidos
/1lip ... mostrar una lista de todos los paquetes
incluidos

opciones para guardar como proyecto nuevo:
/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 cbédigo (Javal.4 | Java5.0 | Java6.0 | Java7.0 |
Java8.0 | C#1.2 | C#2.0 | C#3.0 | C#4.0 | C#5.0 | C#6.0 | C#7.0 | 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[=1st filtro de directorios (restablece /iudf)

opciones para importar tipos binarios (después de /iclg):

/ibrt=vers ... versidén en tiempo de ejecucidn

/ibpv=path ... reemplazo de la variable PATH para buscar bibliotecas de
cébdigo nativo

/ibro[=0|1] ... usar el contexto de sdbélo 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 anotacidn
/iboa[=0|1] ... crear un solo atributo por seccién 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 compartimento de atributos
/dsoc[=0]1 mostrar compartimento de operaciones

1
1
1
/dscc[=0|1] ... mostrar compartimento de clasificadores anidados
]
]
1

/dstv[=0]|1 mostrar valores etiquetados
/dudp [=0|1 usar compartimento de la propiedad .NET
/dspd[=0]1 mostrar compartimento de la propiedad .NET
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opciones par comandos de exportacidn:

/ejdc[=0]1]
/ecdc[=0]1]
/evdc[=0]1]
/espl[=0]1]
/ecod[=0]1]
/emrg[=0]1]
/egfn[=0]1]

]

/eusc[=0|1

opciones para

/exid[=0]1]
/exex[=0]1]
/exdg[=0]1]

]

/exuv [=ver

opciones para
/mcan=archivo

opciones para

/doof=fmt

/dsps=archivo

comentarios de Java como JavaDocs

comentarios de C# como DocComments

comentarios de VB como DocComments

utilizar plantillas SPL definidas por el usuario
convertir cédigo eliminado en comentario
sincronizar combinados

generar los nombres de archivo que falten

usar revisidén de sintaxis

la exportacién de XMI:

exportar identificadores UUID

exportar extensiones especificas de UModel

exportar diagramas (restablece /exex)

versién de UML (UML2.0 | UML2.1.2 | UML2.2 | UML2.3)

combinar archivos:

archivo antecesor comun

la generacidén de documentacidn:

formato de salida (HTML | RTF | MSWORD | PDF)
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 n°1
Este comando importa cédigo fuente y crea un archivo de proyecto nuevo. Observe que la ruta de
acceso del proyecto contiene espacios y, por tanto, esta entre comillas.

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2018\UModelBatch.exe" /new="C:\Archivos
de programa\Altova\UModel2018\UModelBatchOut\Fred.ump" /isd="X:TestCases
\UModel\Fred" /set /gui /iclg=Java5.0 /ipsd=1 /ijdc=1 /dgen=1 /dopn=1 /

dmax=5 /chk

/new: Indica que el archivo de proyecto nuevo debe llamarse "Fred.ump" y se debe
guardar en C:\Archivos de programa\Altova\UModel2018\UModelBatchOut\

lisd= Indica que el directorio raiz en el que se debe importar es X:\TestCases\UModel
\Fred
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/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

/pfd=1: Crear un paquete por cada directorio importado en el proyecto de UModel

lijdc=1: Crear JavaDocs donde corresponda a partir de los comentarios

/dgen=1: Generar diagramas

/dopn=1: Abrir los diagramas generados

/chk: Revisar la sintaxis

Ejemplo n°2

Este comando importa codigo fuente desde x:\TestCases\UModel y guarda el archivo de
proyecto resultante en C:\Archivos de programa\Altova\UModel2018\UModelBatchOut
\finalclass.ump.

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2018\UModelBatch.exe" /new="C:\Archivos
de programa\Altova\UModel2018\UModelBatchOut\finalclass.ump" /isd="X:
\TestCases\UModel\" /iclg=Java5.0 /ipsd=1 /ijdc=1 /dgen=1 /dopn=1 /dmax=5 /
dsat=1 /dsnc=1 /chk

/dsat=1 Suprimir los atributos en los diagramas generados

/dsnc=1 Suprimir los clasificadores anidados en los diagramas generados

Ejemplo n°3
Este comando sincroniza cédigo usando un archivo de proyecto ya existente ("C:\Archivos de
programa\Altova\UModel2018\UModelBatchOut\Fred.ump").

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2018\UModelBatch.exe" "C:\Program Files
\Altova\UModel2018\UModelBatchOut\Fred.ump" /m2c /ejdc=1 /ecod=1 /emrg=1l /
egfn=1 /eusc=1

/m2c Actualizar el cédigo con el modelo

/ejdc: Generar JavaDoc a partir de los comentarios del modelo del proyecto
/lecod=1 Convertir el codigo eliminado en comentarios

/lemrg=1 Sincronizar el c6digo combinado

/egfn=1 Generar en el proyecto los nombres de archivo que falten

/eusc=1 Revisar la sintaxis
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5.1

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 Se 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, ejecuta 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 hew
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.
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El proyecto se guardara correctamente siempre y cuando no se produzcan errores graves
durante la ejecucion de las opciones.
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Sitio web de Altova:

Modelado UML

Esta seccién es una guia para aprender a modelar con UModel. En ella aprenderemos a crear y
manipular elementos, diagramas y relaciones UML desde la interfaz grafica del usuario de
UModel. Las instrucciones son generales para UModel, no especificas para ningin elemento o
tipo de diagrama en particular, a no ser que se especifique lo contrario. La informacién sobre
cada tipo de diagrama se encuentra en la seccién Diagramas UML.

Esta seccidn esta organizada en las siguientes categorias: elementos, diagramas y relaciones.

Elementos

Diagramas

Relaciones

Crear elementos

Crear diagramas

Crear relaciones entre
elementos

Insertar elementos del modelo

Generar diagramas

en un diagrama

Cambiar el estilo de las lineas

y relaciones

Renombrar, mover y copiar

Abrir diagramas

elementos

Ver las relaciones de los
elementos

Borrar elementos

Borrar diagramas

Asociaciones

Buscar y reemplazar texto

Cambiar el estilo de los

diagramas

Asociacion de colecciones

Comprobar si se estan
usando ciertos elementos y

Alinear y ajustar el tamafio de

Contencidén

elementos de modelado

dénde

Restriccion de elementos

Finalizacion automatica en
clases

Agregar hipervinculos a
elementos

Acercar y alejar diagramas

Documentar elementos

Cambiar el estilo de los
elementos de un diagrama

Nota: UModel incluye varios proyectos que puede usar para familiarizarse con los conceptos
basicos de modelado y con la interfaz grafica del usuario. Los encontrara aqui: C:\Usuarios
\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples.

Altova UModel 2018
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6.1 Elementos

6.1.1 Crear elementos

En UModel puede crear nuevos elementos como sigue:

Desde la ventana Estructura del modelo los elementos se afiaden Unicamente al modelo
y usted puede insertarlos mas tarde en diagramas.

Desde cualquiera de las ventanas de diagrama. Cualquier elemento que afada a un
diagrama se afadira también automaticamente al modelo. Si necesita eliminar algun
elemento posteriormente, puede escoger entre eliminarlo solo del diagrama o eliminarlo
también del modelo.

Para anadir elementos desde la ventana Estructura del modelo:

En la ventana Estructura del modelo (o en la ventana Favoritos) haga clic con el botén
derecho en el elemento bajo el cual quiere que aparezca el nuevo elemento (por ejemplo,
Root) y seleccione Elemento nuevo | <Nombre del elemento> del menu contextual.
Por ejemplo, para afadir un nuevo paquete bajo el paquete "Root", seleccione Elemento
nuevo | Paquete.

Para afnadir elementos desde la ventana de diagramas:

1.

Cree un nuevo diagrama (véase Crear diagramas) o abra uno ya existente (véase Abrir
diagramas).

2. Ahora puede:
a. Hacer clic con el boton derecho dentro del diagrama y seleccionar Nuevol/a |
<Nombre del elemento> en el menu contextual.
b. Haga clic en el botén de la barra de herramientas que quiera afiadir dentro del
diagrama. Para insertar varios elementos del mismo tipo, mantenga pulsada la tecla
Ctrl antes de hacer clic dentro del diagrama.
Paquetes

Al modelar elementos, es probable que trabaje con paquetes mas a menudo que con ningun otro
elemento. Cada entrada marcada con el icono de carpeta en la Estructura del modelo
representa un paquete UML. En UModel los paquetes sirven como contenedores para todos los
demas elementos de modelado UML (incluidos diagramas, clases, etc.) y se comportan de la
siguiente manera:

Se pueden crear en cualquier posicion de la Estructura del modelo.

Se pueden mover o copiar a otros paquetes, ademas de a diagramas de modelo validos
(véase Renombrar, copiar y mover elementos).

Se pueden usar como elementos origen o destino al generar cédigo o sincronizarlo con el
modelo. Consulte Ingenieria directa (del modelo al cédigo) y Ingenieria inversa (del cédigo

al modelo).
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Al crear un proyecto en UModel hay dos paquetes predeterminados disponibles: "Root" y
"Component View". Estos dos paquetes son los Unicos que no se pueden renombrar ni eliminar.
"Root" sirve de punto de partida para modelar el resto de elementos y "Component View" es
necesario para la ingenieria de codigo.

Estructura del modelo o x

_|Root
- Component View

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

Paquetes predeterminados de UModel

6.1.2 Insertar elementos del modelo en un diagrama

Los elementos del modelo se pueden insertar en un diagrama tanto individualmente como en
grupo. Para seleccionar varios elementos de la ventana Estructura del modelo, mantenga pulsada
la tecla Ctrl y vaya haciendo clic sobre los elementos que quiere seleccionar. Hay dos maneras
de insertar elementos en un diagrama: arrastrar con boton izquierdo y arrastrar con botén
derecho.

e Arrastrar con botén izquierdo (mantenga pulsado el botén izquierdo del ratén mientras
arrastra el elemento y suéltelo cuando esté dentro del diagrama) inserta el elemento
inmediatamente donde se encuentre el cursor. En este caso se muestra
automaticamente cualquier asociacion, dependencia, etc. que exista entre los elementos
ya insertados y el nuevo.

e Arrastrar con botén derecho (mantenga pulsado el boton derecho del ratén mientras
arrastra el elemento y suéltelo cuando esté dentro del diagrama) abre un menu
contextual del cual pOuede seleccionar las asociaciones y generalizaciones especificas
que quiera mostrar.

Por ejemplo, supongamos que quiere crear un nuevo diagrama de clases a partir de una clase
que ya existe en el modelo. Para ilustrar este escenario, abra el proyecto de ejemplo
Bank_MultiLanguage.ump, que encontrara en C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova
\UModel2018\UModelExamples. Asumiendo que quiera replicar el diagrama "Account
Hierarchy" en un nuevo diagrama de clases, haga lo siguiente:

1. Haga clic con el boton derecho en el paquete bankview y seleccione Diagrama nuevo
| Diagrama de clases.

2. Localice la clase abstracta account en la estructura del modelo y arrastre con el botén
derecho para situarlo en el nuevo diagrama. En este ejemplo queremos mostrar la clase
junto con sus clases derivadas. Para ello, seleccione Insertar con Jerarquia de la
generalizacion (especifica) en el menu contextual.
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Estructura del modelo a X pkg BankView
-[# [ BankAPLjar
[ [ BankView.jar L Insertar
- = Relaciones .
a Design View L. Insertar con Generalizaciones (especificas)
-------- = Overview - Insertar con Jerarquia de la generalizacion (especifica)
- ACCOL.II"ItTrEI"ISfEF Insertar con jerarquia completa de la generalizacion (general y especifica)
A& Banking access
- & BankView Insertar con Asociaciones
-------- [& Apply Java Profile
= Pp v Insertar con Todas las propiedades como asociaciones
-------- 7 DiagramaDeClases1
E| w | com Insertar con ElementosConTipo

-3 altova

LA W bankview

.. BankView Main
.. Hierarchy of Account

[0 Sample Accounts
- B AgenoyBank

- B John's 1st

-[{ B John's 2nd

-[# B John's 3rd

-[H B Account

[ B Bank

3. Marque las casillas de los elementos que quiere que aparezcan en el diagrama.

Estilos de los elementos nuevas

Eztila

Mosztrar compartimento de atributoz

M ostrar compartimento de operaciones

[ ] Mosztrar compartimento de clasificadores anidados
[ ] Mostrar compartimento de literalesD eE numeracicn
[ ] Mostrar compartimento de puntosDeE stensidn

[ ] Mostrar valores etiquetados

I1zar un compartimento para laz propiedades MET
[ ] tostrar compartimento de propiedades MET

kosztrar siempre este didlogo antes de agregar elementos

Cancelar

4. Haga clic en Aceptar. La clase account, junto con sus tres subclases, se inserta en el
diagrama. Las flechas de generalizacidon se muestran automaticamente. Para organizar
automaticamente las clases dentro del diagrama, ejecute el comando de menu Disefio |
Aplicar disefio automatico a todo | Disefio jerarquico.

Si hubiera seleccionado el comando Insertar en vez de Insertar con Jerarquia de la

generalizacion (especifica), se habia afiadido la clase al diagrama sin ninguna clase derivada.

No obstante, sigue pudiendo mostrar la jerarquia de la generalizacién mas adelante de la

siguiente manera:

¢ Haga clic con el boton derecho en la clase Account en el diagrama y seleccione Mostrar
| Jerarquia de la generalizacién (especifica), lo que hara que se inserten también las

clases derivadas en el diagrama.
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6.1.3

Renombrar, mover y copiar elementos

Puede cortar, copiar, renombrar y mover elementos en la ventana Estructura del modelo y dentro
de diagramas del mismo tipo. En algunos casos, estas acciones también son posibles entre
diagramas de distintos tipos. También puede copiar o mover elementos desde la Estructura del
modelo a un diagrama, siempre que las especificaciones UML permitan que dicho diagrama
contenga el elemento correspondiente.

Para renombrar un elemento:

¢ Haga doble clic en el nombre del elemento y editelo.
e También puede hacer clic en el elemento y pulsar la tecla F2.

Este procedimiento sirve independientemente de en qué panel se muestre el elemento, incluidos
los paneles Estructura del modelo, Propiedades y Diagramas.

Los paquetes "Root" y "Component View" se muestran siempre en la ventana Estructura del
modelo y no se pueden renombrar ni eliminar.

Para copiar o mover elementos:

e Use los comandos estandar de Windows Cortar, Copiar o Pegar. Para acceder a ellos
puede usar las teclas de acceso rapido Ctrl+X (cortar), Ctrl+C (copiar) y Ctrl+V
(pegar), los botones correspondientes de la barra de herramientas o el menu Editar.

e También puede arrastrar un elemento hasta un paquete (u otro elemento). Al arrastrar un
elemento lo mueve. Al mantener pulsada la tecla Ctrl y arrastrar un elemento, se crea
una copia del mismo.

Por ejemplo, en un diagrama puede mover un miembro de una clase a otra clase arrastrandolo

desde la clase de origen hasta la clase de destino. Para copiar el miembro de la clase en lugar
de movwerlo, seleccionelo y luego arrastrelo a su clase de destino mientras mantiene pulsada la
tecla Ctrl.

Si pega una clase en el mismo paquete, la nueva clase se crea con un numero secuencial
anexado al final, por ejemplo "MiClase1". Asimismo, si pega una propiedad en de la misma
clase, la nueva propiedad se crea con un numero secuencias anexado al final, por ejemplo
"MiPropiedad1". Lo mismo ocurre para otros miembros de la clase, como operaciones o
enumeraciones. La misma légica se aplica también al pegar elementos en del mismo diagrama,
siempre que el diagrama pertenezca al mismo paquete que los elementos que se pegan.

Si pega una clase en un paquete distinto, la nueva clase tendra el mismo nombre que la clase
original. La misma légica se aplica si copia miembros de la clase (como propiedades,
operaciones, etc.) en clases distintas.

Por defecto, cualquier elemento que se pegue en un diagrama se afiade también
automaticamente al modelo (por lo que es visible en la ventana Estructura del modelo). Sin
embargo, también puede copiar y pegar un elemento Unicamente en el diagrama actual, sin
anadirlo al modelo. Para ello, copie el elemento, haga clic con el botdn derecho en el diagrama y
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seleccione Pegar solo en el diagrama en el menu contextual. El comando Pegar solo en el
diagrama también aparece cuando arrastra un elemento ya existente al mismo diagrama
mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl.

Pegar

Pegar sélo en el diagrama

|
|
Lo SR R S
b Mi — Miticac——

En el ejemplo anterior, el comando Pegar creara una nueva clase en el diagrama y la afadira
también al modelo, mientras que Pegar solo en el diagrama unicamente mostrara una
segunda vista del mismo en el diagrama. Tenga en cuenta que las copias creadas usando este
ultimo método son solamente vistas adicionales del elemento original, al que redirigen, pero no se
trata de copias independientes. (Por ejemplo, renombrar una propiedad en el duplicado de una
clase aplicara automaticamente ese mismo cambio a la clase original)

6.1.4 Borrar elementos

Se pueden borrar elementos de dos maneras:

e Desde la ventana Estructura del modelo. Use este método si quiere borrar de todos los
diagramas en los que aparezca y también del proyecto.

¢ Directamente en los diagramas en los que aparecen. En este caso puede escoger si
borrar el elemento solo del diagrama o del modelo (proyecto) también.

Para borrar elementos del proyecto y de todos los diagramas asociados (método 1):
1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic en el elemento que quiere borrar.
Mantenga pulsada la tecla Ctrl para seleccionar varios elementos.
2. Pulse Eliminar.
Para borrar elementos del proyecto y de todos los diagramas asociados (método 2):
1. Abra un diagrama y haga clic en el elemento que quiere borrar. Mantenga pulsada la
tecla Ctrl para seleccionar varios elementos.
2. Pulse Eliminar. Aparecera un cuadro de didlogo que preguntara si confirma que quiere
borrar el elemento del proyecto y del diagrama.
3. Haga clic en Si. El elemento se borra tanto del diagrama como del proyecto.

Para borrar elementos del diagrama pero no del proyecto:

1. Abra un diagrama y haga clic en los elementos que quiere borrar. Mantenga pulsada la
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tecla Ctrl para seleccionar varios elementos.
2. Mantenga pulsada la tecla Ctrl y pulse la tecla Suprimir. Los elementos se borran del
diagrama pero siguen existiendo en el proyecto.

Antes de borrar elementos de un proyecto, recomendamos que compruebe que no se estan
usando en ningun diagrama.

e Haga clic con el boton derecho en la Estructura del modelo y seleccione Mostrar el
elemento en todos los diagramas en el menu contextual.

Asimismo, cuando un diagrama esta abierto, puede seleccionar rapidamente un elemento en la
Estructura del modelo asi:

¢ Haga clic con el botén derecho en un elemento del diagrama y seleccione Seleccionar

en la Estructura del modelo en el menu contextual.
e También puede hacer clic en el elemento del diagrama y pulsar la tecla F4.

6.1.5 Buscar y reemplazar texto

Puede buscar elementos de modelado, diagramas, texto, etc. dentro de cualquiera de estos

lugares:
e Panel Diagramas
e Panel Estructura del modelo
e Panel Arbol de diagramas
e Panel Favoritos
e Panel Documentacion
[ ]

Ventana Mensajes

El alcance de la busqueda lo define el lugar en que esté situado el cursor. Por tanto, si quiere
buscar texto dentro de un diagrama debe hacer clic dentro de ese diagrama primero. Asimismo,
si quiere buscar un elemento en el proyecto de UModel debe hacer clic dentro de la ventana
Estructura del modelo.

Para buscar texto o elementos:

1. Haga clic dentro de la ventana en el que quiere buscar el texto.
2. Escoja una de estas dos opciones:
a. Teclee el texto que quiere buscar en la caja de texto de la barra de herramientas

=
principal y haga clic en Encontrar siguiente # o pulse la tecla F3. Parairala
apariciéon anterior del texto de busqueda, pulse Mayusculas+F3.

NEE o 4P WX EER & 8o [-]f

b. En el menu Edicién haga clic en Buscar (o pulse Ctrl+F).
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Buscar
Buzcar. |J""-l3'3'2"-"'lt w | | Buscar siguisnte
Opciones Direccidn Cancelar
[]56lo palabraz completas () Arriba
[] Cainc. mays/min (®) Abajo

Buscar y reemplazar

También puede buscar y reemplazar texto (por ejemplo para renombrar rapidamente elementos
de modelado). Cuando UModel encuentra el elemento, lo resalta en el diagrama ademas de en la
ventana Estructura del modelo. La funcién Buscar y reemplazar funciona en los siguientes

paneles:
¢ Ventana de diagramas
e Estructura del modelo
e Arbol de diagramas
e Faworitos
¢ Documentacién

Para buscar y reemplazar texto:

1. Haga clic en la ventana en la que quiere buscar y reemplazar texto.

2. Escoja una de las siguientes opciones:
c. Haga clic en el boton Reemplazar e de la barra de herramientas.
d. En el menu Edicién haga clic en Reemplazar (o pulse Ctrl+H).

Buscary reemplazar >
Buzcar |f-‘v:|:|:uur|t w | | Buszcar ziguiente |
Fieemplazar por; |Sauingsf-‘u:u:u:uunt| w | Reemplazar
Opciones Direccion Feemplazar todos
[] 5élo palabras completas () Aiba Cerrar
[] Coine. maysmin (®) Abajo
[] Reemplazar sélo en la seleccin

6.1.6 Comprobar si se estan usando ciertos elementos y dénde

Al navegar por los elementos de la Estructura del modelo puede que quiera ver si se esta usando
un elemento o en qué partes de un diagrama del modelo se encuentra. Hay varias opciones para
encontrar donde se esta usando un elemento:
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e Haga clic con el boton derecho en el elemento en la ventana Estructura del modelo 'y
seleccione Mostrar el elemento en todos los diagramas (0, si un diagrama ya esta
abierto, Mostrar el elemento en el diagrama activo).

También puede encontrar elementos que no se estan usando en ningun diagrama, ni en el
proyecto ni en paquetes individuales.

Para encontrar elementos no usados en todo el proyecto:

¢ En el menu Proyecto haga clic en Mostrar elementos no utilizados en ninguin
diagrama.

Para encontrar elementos no usados en un paquete especifico:

e Haga clic con el botén derecho en el paquete que quiere inspeccionar y seleccione
Mostrar elementos no utilizados en ningun diagrama.

Aparecera una lista de elementos no usados en la ventana Mensajes. Tenga en cuenta que se
muestran los elementos no usados en ese paquete o sus paquetes subordinados. Los elementos
contenidos entre paréntesis han sido configurados para aparecer en la lista de elementos no
utilizados desde la pestaiia Herramientas | Opciones | Vista.

¥ v v|al vlal mnE X
EMostrar todos los elementos (Clasificador, Paguete, Relaciones, EspecificacionDelnstancia) no utilizados en ningdn diagrama...
U Banking access

T AplicacidnDePerfil: [Banking access -> Java Profile)
+p BankAPl
.52 encontraron 3 elementos

Haga clic en el nombre del elemento dentro de la ventana Mensajes para ubicarlo en la Estructura
del modelo.

6.1.7 Restriccion de elementos

En UModel se pueden definir restricciones para la mayoria de elementos de modelado. Tenga en
cuenta que el revisor de sintaxis no comprueba las restricciones porque estas no forman parte del
proceso de generacion de cédigo.

Para restringir un elemento (desde la Estructura del modelo):

1. Haga clic con el botdn derecho en el elemento que quiere restringir y seleccione

Elemento nuevo | Restricciones | Restriccion.

Introduzca el nombre de la restriccion y pulse Entrar.

3. Teclee el texto de la restriccion en el campo "especificacion" de la ventana Propiedades
(por ejemplo, name length > 10)

N
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Propiedades o x
nombre Restriccion

nombre completo Behavior Views:BankAPl::Rest...
tlase de elemento Restriccion

nivel de acceso public -
especificacion iname length > 10 ...
elementos restringidos BankAPI o

[=] Propiedades @ Estilos | El.lerarqul'a

Para restringir un elemento (desde un diagrama):

1. Haga doble clic en el elemento especificado para poder editarlo.
2. Teclee "#" e introduzca a continuacion el texto de la restriccion dentro de los corchetes,
por ejemplo #{interestRate >=0}.

Para asignar restricciones a multiples elementos de modelado:

1. Seleccione una restriccion en la ventana Estructura del modelo.
2. Haga clic con el botén derecho en la propiedad "elementos restringidos" de la ventana
Propiedades y seleccione Agregar elemento a elementos restringidos.

Propiedades

nombre Restriccion

nombre completo Design Views:BankView::com:..,
clase de elemento Restriccion

nivel de acceso public -
especificacion interestRate =0 oen]
elementos restringidos interestRate |

Seleccionar en la Estructura del modelo

Agregar elemento a elementos restringidos

Quitar elemento de los elementos restringidos

[=] Propiedades "-'EI Estilos | Eljerarqufa

3. Seleccione el elemento al que quiere afadir la restriccidon actual. Mantenga pulsada la
tecla Ctrl para seleccionar multiples elementos.
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Propiedades o x

nombre Restriccion

nombre completo Design View:BankView:com:,.,

clase de elemento Restriccion

nivel de acceso public -

especificacion interestRate =0 leea
interestRate Lo

elementos restringidos interestRateCnBalance

InterestRatEOnCashAduar1...:

[=] Propiedades @Estil-:us El]erarqma

El campo "elementos restringidos" contiene los nombres de los elementos de modelado a los
que ha sido asignado. Por ejemplo, en la imagen anterior, Constraintl ha sido asignado a las
siguientes propiedades: interestRate, interestRateOnBalance,
interestRateOnCashAdvance.

6.1.8  Agregar hipervinculos a elementos

Puede crear manualmente hipervinculos entre la mayoria de los elementos de modelado (excepto
las lineas) y muchos de los siguientes:

e Otros elementos (en el diagrama o en la Estructura del modelo)

e Diagramas

e Archivos externos al proyecto (por ejemplo, documentos PDF, Word o Excel, archivos de
imagen, etc.)

e Paginas web

Un Unico elemento puede tener uno o mas hipervinculos de los mencionados anteriormente. En
un diagrama, los elementos que contienen hipervinculos se pueden reconocer facilmente por el
icono de hipervinculo [ visible junto a ellos (que puede estar en la esquina derecha o izquierda).
Para abrir el destino del hipervinculo haga clic con el botén derecho en el icono [l del elemento y
seleccione el destino. Si solo hay un hipervinculo definido, también puede hacer clic en [# y
acceder directamente al destino.
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7] BankView

@'1 banks:Bank[*] {ordered}
@] bankAPLIBankAF

&% wconstructor= BankView(in bankAP:IBankAPl)
@”} collectBankAddressinfos(l:boolean

@”} collectAccountinfos(l:boolean

<% collectData(:boolean

<% getBalanceAtBank(in bankname:String):int
™ getBalanceSumOfAllBanks(:int

Hipervinculos que contienen clases

Nota: cuando navegue por la interfaz grafica del usuario de UModel, con o sin hipervinculos,
puede moverse facilmente haciendo clic en los respectivos botones de la barra de

) .| 4 b
herramientas Atras o Adelante .

Puede generar automaticamente hipervinculos entre paquetes dependientes y diagramas
importando codigo fuente o archivos binarios a un modelo, siempre que seleccione las opciones
correspondientes en el cuadro de didlogo de importacion. Para mas informacion, consulte
Importar cédigo fuente y Importar binarios Java, C# y VB.NET. Cuando genere documentacion
UML para su proyecto, puede escoger si incluir hipervinculos en los resultados que se generen o
no. Consulte Generar documentacion UML.

No solo puede crear hipervinculos desde elementos que aparecen en el diagrama o en la ventana
Estructura del modelo, sino también desde texto de notas o desde el texto de la ventana
Documentacién, como se muestra mas abajo.

Para crear un hipervinculo desde un elemento:

1. Haga clic con el botdn derecho en un elemento de un diagrama o en la ventana
Estructura del modelo y seleccione Hipervinculos | Insertar o editar hipervinculos del
menu contextual.

2. Haga clic en Agregar y seleccione un tipo de hipervinculo (vinculo con archivo, vinculo
web, vinculo con diagrama o vinculo con modelo).

Editar hipervinculos

Mombre predeterminado |Mombre definido por el...|Direccidn | Agregar L4 | Vinculo con archivo

Abirir vinculo finculolash

Vincule con diagrama
Elirninar winculo

Vinculo con modelo

Subir

E ajar

Cancelar

3. Escoja una de estas opciones:
e Para crear un diagrama o hipervinculo, seleccione el elemento destino o diagrama
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cuando aparezca el cuadro de didlogo correspondiente.
e Para crear un hipervinculo a un archivo haga clic en el botén de puntos y busque el
archivo de destino.

UModel

Futa de acceso del archivo:
i B

[] Corvertit ruta de accesa en relativa a Bank_CSharp.ump

Cancelar

e Para crear un hipervinculo web, teclee la direccion de destino en la columna
"Direccion" el cuadro de dialogo, por ejemplo:

Editar hipervinculos

Mombre predeterminado [Nombre definido por el...|Direccian Agregar k
http http:/faww.altova.com

Abrir vinculo
Elirminar vinculo
Subir

Bajar

Cancelar

4. Otra opcion es introducir un nombre de enlace personalizado en la columna "Nombre
definido por el usuario”. Si se define, este nombre se mostrara en la interfaz grafica del
usuario de UModel en lugar de la ruta o direccion de destino.

Para crear un hipervinculo dentro de una nota:

e Seleccione texto dentro de la nota haga clic en él con el boton derecho y seleccione
Insertar o editar hipervinculos en el menu contextual. Siga los mismos pasos que los
indicados para la ventana Documentacion.

Aqui se ve un hipervinculo dentro de una nota. B-‘

Para cambiar o eliminar un hipervinculo:

¢ Haga clic con el botén derecho en el icono del hipervinculo [#l del elemento (o en el texto
del hipervinculo) y use el comando apropiado en el cuadro de didlogo "Editar hipervinculos".

6.1.9 Documentar elementos

Puede anadir comentarios de documentacién a elementos de modelado de la siguiente manera:

e Haga clic en el elemento (en el diagrama o en la ventana Estructura del modelo).
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¢ Introduzca texto en la ventana Documentacion.
Cualquier texto de documentacion se guardara junto con el proyecto.

Cuando se selecciona un elemento, su documentacion, si es que existe, siempre esta visible en
la ventana Documentacion. También puede mostrar la documentacién como un comentario en el
diagrama:

¢ Haga clic con el botén derecho en el elemento del diagrama y seleccione Mostrar |
Comentarios de anotacion en el menu contextual.

Hipervinculos de la documentacioén

Para crear un hipervinculo dentro de la ventana Documentacién, seleccione texto en la ventana,
haga clic en él con el botén derecho y seleccione Insertar o editar hipervinculos en el menu
contextual. El destino del hipervinculo puede ser una pagina web, un diagrama, un archivo u otro
elemento (veéase Agregar hipervinculos a elementos).

Documentacion o X

En el texto de la documentacian se
pueden incluir hipervinculos,

Vista general Documentacidn

Panel Documentacion

Generacion de cédigo y comentarios de la documentacion

Si genera codigo desde diagramas de clases, cualquier comentario aplicado a clases y a sus
miembros se puede exportar también al cédigo generado. Para ello, seleccione la casilla Escribir
documentaciéon como JavaDocs (para Java) o Escribir documentacion como DocComments
(para C#y VB.NET) antes de generar el cddigo de programa. Consulte también Opciones de
generacion de codigo.

Asimismo, si aplica ingenieria inversa al codigo de programa para transformarlo en un modelo, los
comentarios del cédigo se pueden importar al modelo. Para ello, seleccione la casilla JavaDocs
como documentacion (para Java) o DocComments como documentacién (para C# y
VB.NET) antes de aplicar la ingenieria inversa al codigo de programa. Consulte también Opciones
de importacién de coédigo.

Nota: al importar esquemas XML, en la ventana Documentacién solo se muestra la primera
anotacioén de tipo complejo o simple.

Para mas informacion sobre como los comentarios en el cédigo de programa (o esquemas XML)
estan asignados a los comentarios de UModel, consulte las tablas de asignaciones de cada
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lenguaje:

Asignaciones C#

Asignaciones VB.NET
Asignaciones Java
Asignaciones de esquemas XML

6.1.10 Cambiar el estilo de los elementos de un diagrama

Puede cambiar el aspecto (estilo) de los elementos de modelado, incluidos su color, tamafio de
fuente, peso de fuente, color de fondo, grosor de linea, etc. El aspecto de los elementos se
puede cambiar a varios niveles: globalmente para todos los elementos del proyecto, de forma
selectiva para todos los elementos de la misma familia (por ejemplo, clases) o para cada
elemento individual. Para saber mas sobre cambiar el estilo del diagrama, consulte Cambiar el
estilo de diagramas.

Es posible usar imagenes personalizadas en lugar de las representaciones convencionales de los
elementos de diagramas si amplia si proyecto con perfiles y estereotipos personalizados. Para
ver un ejemplo paso a paso, consulte Asignar iconos de estereotipo personalizados.

Cambiar el aspecto de elementos:

1. Haga clic en un elemento de un diagrama.
2. Aparecera una lista desplegable en la parte superior de la ventana Estilos:
a. Para editar solamente las propiedades del elemento actual, seleccione "Estilos del
elemento” de la lista.

Estilos o X
Estilos del elemento A
Titulo - color - @ ~
Titulo - fuente -

Titulo - tamano de la fu ol

Titulo - espesor de la fu -

Color - de relleno #CTFEET 1~ @
Color - de la pluma v |53
Color - de la fuente - |
Fuente - W
[=] Propiedades @ Estilos El]erarqma

b. Para editar las propiedades de todos los elementos del mismo tipo (por ejemplo,
clases), seleccione "Estilos de la familia de elementos” de la lista.

c. Para editar las propiedades de todos los elementos a nivel de proyecto, seleccione
"Estilos del proyecto".

d. Para editar las propiedades de todas las lineas del proyecto, incluidas las lineas de
asociacion, dependencia y realizacion, seleccione "Estilos de linea". (Este valor solo
es visible si el elemento seleccionado es una linea.)

e. Para editar las propiedades de todos los elementos que no son lineas (los llamados
nodos) en todo el proyecto, seleccione "Estilos de nodos". (Este valor solo es visible
si el elemento seleccionado no es una linea.)
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3. Cambiar el valor de la propiedad en cuestion (por ejemplo "Color de relleno").

Un estilo genérico se e invalidado por un estilo mas especifico. Es decir, los estilos que se
apliquen a elementos individuales invalidan a los que se hayan aplicado a nivel de familia de
elementos. Asimismo, los estilos aplicados a familias de elementos invalidan a aquellos
aplicados a nivel de proyecto.

Cuando un estilo es invalidado aparece un pequeio tridngulo rojo en la esquina superior derecha
de la propiedad invalidada. Mueva el cursor sobre el tridngulo para mostrar la informacién rapida
sobre el estilo invalidado.

Estilos del proyecto ~
eqgrad... EATAGEF .~

—_—

Titulo - color de
Trtulo - color de degrag
Titulo - colar

]

.|@

O Informacién:

Titulo - f"'imf ‘Estilos del elemento’, 'Estilos de la familia de elementos’ invalidan esta opcidn de configuracién
Titulo - tamano de la fu

Titulo - espesor de la fu... 1d -

Color - de relleno blanco 1~ 53

Color de relleno trans. 7 @ W

=] Propiedades I-‘E‘BlEstilos Ellerarqma

Estilo de elemento invalidado
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6.2 Diagramas

6.2.1 Crear diagramas

Los diagramas representan visualmente como interactuan los elementos de modelado, cuales
son su estructura, sus dependencias, su jerarquia, etc. Los diagramas deben pertenecer a un
paquete dentro del proyecto, por lo que deben crearse dentro de un paquete ya existente dentro
de la ventana Estructura del modelo. Puede mowver diagramas de un paquete a otro en cualquier
momento arrastrandolos hasta el paquete de destino.

Para crear un nuevo diagrama:

1.

2. Seleccione Diagrama nuevo | <Tipo de diagrama>.

También puede crear un diagrama nuevo desde la ventana Arbol de diagramas:

1.

Haga clic con el botén derecho en un paquete de la ventana Estructura del modelo.

Haga clic con el botén derecho en el nodo raiz ("Diagramas") en la ventana Arbol de

diagramas.

2. Seleccione el paquete al que debe pertenecer el diagrama y haga clic en Aceptar.

Cuando una ventana de diagrama esta activa, la barra de herramientas solo muestra los
elementos de modelado aplicables al tipo de diagrama en cuestion. El tipo de diagrama se
muestra en la ventana Propiedades después de que haga clic en un area vacia del diagrama. Los
siguientes iconos indican el tipo de diagrama:

Icon

o

Descripcion

Diagrama de actividades

1|3

Diagrama de clases

Diagrama de comunicacién

Diagrama de componentes

Diagrama de estructura compuesta

Diagrama de implementacién

Diagrama global de interaccién

Diagrama de objetos

O E| & @ @|®|H

Diagrama de paquetes

Diagrama de perfil

0| &

i

Diagrama de maquina de estados de protocolos

1

Diagrama de secuencia
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Icon | Descripcion

Diagrama de maquina de estados

E2 | Diagrama de ciclo de vida
A

Diagrama de casos de uso

|

Diagrama de esquema XML

6.2.2 Generar diagramas

Ademas de crear diagramas desde cero, también puede generar automaticamente ciertos
diagramas a partir de elementos de modelado ya existentes o desde cddigo de programa. En
esta seccion explicamos cdmo generar diagramas a partir de elementos de modelado ya
existentes. Para obtener mas informacién sobre como generar diagramas a partir de cédigo
fuente, consulte las siguientes secciones:

e Generar diagramas de clases
e Generar diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente
e Generar diagramas de paquetes al importar cédigo o binarios

Para generar diagramas a partir de elementos ya existentes haga clic con el botén derecho en un
elemento (por ejemplo, un paquete) de la Estructura del modelo y seleccione Mostrar en un
diagrama nuevo | <opcién> en el menu contextual. Aqui tiene algunos ejemplos:

Para crear un diagrama que muestra el contenido de un paquete:
[

Haga clic con el botén derecho en un paquete de la Estructura del modelo y seleccione
Mostrar en un diagrama nuevo | Contenido en el menu contextual.

Para crear un diagrama que muestre las dependencias de un paquete:
e Haga clic con el botén derecho en un paquete de la ventana Estructura del modelo y

seleccione Mostrar en un diagrama nuevo | Dependencias entre paquetes en el
menu contextual.

Para crear un diagrama que muestre la generalizacién jerarquica de una clase:

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botén derecho en una clase que
tenga relaciones de generalizacion hacia o desde otras clases (por ejemplo, la clase
Account del proyecto de prueba C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova
\UModel2018\UModelExamples\Bank_CSharp.ump).
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Estructura del modelo o X
E w | COM L]
E_| w | altova

L@l bankview

-------- [ BankView Main

-------- [ Hierarchy of Account
-------- [@ Sample Accounts

[ E AgencyBank

-[# E John's 1st

-[# E John's 2nd

-[# & John's 3rd

-[F B Account

- E Bank

-[F B BankView

-F EH CheckingAccount
-[# B CreditCardAccount
- E SavingsAccount W

El Estructura del m... | & Arbol de diagra... %[% Favaritos

2. Seleccione Mostrar en un diagrama nuevo | Jerarquia de la generalizaciéon en el
menu contextual. Aparecera un cuadro de dialogo en el que, entre otras preferencias para
el diagrama que va a crear, podra ajustar el tipo de diagrama. El texto "N elementos de
diagrama", que muestra el nimero de elementos que se afadiran al diagrama. En la
imagen siguiente, tipo de diagrama elegido es "Diagrama de clases" y el diagrama tendra
cuatro elementos (clases): la clase Account y tres clases derivadas de ella.

Diagrama de Jerarquia nuevo

Mambre del diagrama:  [Jerarquia de Account

Tipo de diagrama: Diagrama de clazes o

Crear hipervinculo al diagrama
Eztilo
t ostrar compartimenta de atributos
[ 1 Mostrar compartimento de operaciones
[ ] Mostrar compartimento de clazsificadores anidados
[ ] Mostrar compartimento de literalesD eE numeracion
[ ] Maostrar compartimenta de puntosDeE stension
[ Mostrar walores etiquetados
IJzar un compartimenta para laz propiedades MET
[ ] Maostrar compartimento de la propiedad MET

[4 elementos de diagrama)

Dizefio automatico
Dizefio automatico

|ET&rquIco

Cancelar

3. Haga clic en Aceptar. El diagrama se genera conforme a las opciones seleccionadas y

se abre en la Ventana de diagramas, por ejemplo:

Altova UModel 2018
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pkg bankview | _

(2] Account

§1 balancefloat
gl idistring

:?:

CheckingAccount | CreditCardAccount - SavingsAccount

g1 ceditlimit:float ~ |@1 interestRate:float
@1 interestRateOnBalance:float . . |®1 minimumBalance:float=10000
@1 interestRateOnCashAdvance:float

6.2.3  Abrir diagramas

Si el proyecto de UModel contiene diagramas, estos se muestran en el Arbol de diagramas.

Arbol de diagramas o x

£ Diagramas

------- [ Account Transfer

------- [E] Apply CSharp Profile

------- [ElBankAPI Draft

------- [ BankView Main

------- =7 BankView realization

------- rE'I Collect Account Information
------- [l collectData Draft

....... [£] Connect to BankAPI

....... [ Deployment

....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- B Overview Account Balance
....... =] Query BankServer Draft
....... @ Sample Accounts

T Estructura d... | 5B Arbol de dia... | 3§ Favoritos

Arbol de diagramas

Nota: por defecto, los diagramas estan agrupados por tipo en la ventana Arbol de diagramas.
Para mostrar Unicamente diagramas (sin grupos primarios) haga clic con el botén
derecho dentro de la ventana y desmarque la opciéon Agrupar por tipo de diagrama en

el menu contextual.

Los diagramas también se muestran en la ventana Estructura del modelo bajo los paquetes a los
que pertenecen, por ejemplo:
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6.2.4

Estructura del modelo o x

Root
[ Behavior View
| Component View
- Banking access
- BankView
BE3| Deployment View
e Design View
........ E"!Olrerl.riew
- Account Transfer
-[# =#| Banking access
-[# =#| BankView
--?@;Fﬁ-‘:la-:l-:-n-'::-

| Interaction View

| Use Case View
| [« 7] C# Profile [C# Profile.ump]

EI Estructur.., B Arbol de... %} Favoritos

Para abrir un diagrama ya existente:

e Haga doble clic en el icono del diagrama en la ventana Estructura del modelo (o en los

paneles Arbol de diagramas o Favoritos).

e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Abrir diagrama en el menu

contextual.

Borrar diagramas

Los diagramas de UModel se pueden eliminar de las siguientes formas:

e Enlaventana Estructura del modelo (o en los paneles Arbol de diagramas o Favoritos)
haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Eliminar en el menu

contextual.

e Haga clic en el diagrama en cualquiera de los paneles antes mencionados y pulse la

tecla Suprimir.

Al eliminar un diagrama no se elimina ningun otro elemento del proyecto. Para comprobar si se
esta usando un elemento en algun diagrama haga clic con el botén derecho en el paquete que
quiere inspeccionar y seleccione Mostrar elementos no utilizados en ningtn diagrama.

Consulte también Comprobar si se estan usando ciertos elementos y donde.

Para obtener mas informacién sobre como borrar elementos de un diagrama o de un proyecto,

consulte Borrar elementos.

Altova UModel 2018
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6.2.5 Cambiar el estilo de diagramas

Puede modificar el aspecto (el estilo) de un diagrama, incluidos el color de fondo, la visibilidad, el
tamafio o el color de la cuadricula, asi como el aspecto del encabezado del diagrama. Puede
cambiar el estilo de diagramas individuales dentro del proyecto o aplicar las mismas propiedades
a todos los diagramas de un proyecto. Para obtener mas informacién sobre coémo cambiar el
estilo de los elementos de un diagrama, consulte Cambiar el estilo de los elementos de un

diagrama.

El tamafio de los diagramas se define en funcidn de sus elementos y la ubicacion de estos. Para
aumentar el tamano de un diagrama, arrastre un elemento hasta una de las esquinas del
diagrama y el tamano se ajustara a la nueva posicion.

Para cambiar el aspecto de diagramas:

—_

Abra un diagrama (véase Abrir diagramas).

2. En la parte superior de la ventana Estilos hay una lista desplegable que ofrece dos

opciones:

a. Para editar unicamente las propiedades del diagrama actual, seleccione en esa lista
"Estilos del diagrama". Este es el valor predeterminado si hace clic en cualquier
parte del fondo vacio del diagrama (es decir, sin hacer clic en ningin elemento).

Estilos o x
Estilos del diagrama e
Color - de relleno v |53
Diagramas - color de fondo blanco [~ |53
Diagramas - color de cuadricula - @
Diagramas - mostrar cuadricula -
Diagramas - ajustar a la cuadricula -
Diagramas - tamano de la cuadricula o
Titulo del diag., UNL -

=] Propiedades @ Estilos EI Jerarguia

b. Para aplicar cambios a todos los diagramas del proyecto, seleccione "Estilos del
proyecto". Desplacese hasta abajo del todo en la ventana Estilos hasta que
encuentre los estilos aplicables a diagramas (los que empiezan con "Diagramas - ").

3. Cambie el valor de las propiedades que quera (por ejemplo, "Diagrama - color de fondo").

Los estilos que se apliquen a nivel de diagrama invalidan a aquellos aplicados a nivel de
proyecto.

Cuando un estilo es invalidado aparece un pequefo triangulo rojo en la esquina superior derecha
de la propiedad invalidada. Mueva el cursor sobre el triangulo para mostrar la informacién rapida
sobre el estilo invalidado.
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.l’
© Informacion:
TR STE I IR TD Estilos del diagrama' invalidan esta opcién de configuracién
Dibujar imagen inversa 50 - Y
Diagramas - color de fondo gradient - @
Diagramas - color de cuadricula negro N - @
Diagramas - mostrar cuadricula verdadero -
Diagramas - ajustar a la cuadricula  |verdadero -
Diagramas - tamano de la cuadricula |15 -
Tritulo del diag. UML abreviado bl o
=] Propiedades @ Estilos EI Jerarquia
Estilo de diagrama invalidado
Las siguientes propiedades especificas de diagramas estan disponibles como botones en la barra
de herramientas. Cambiar la propiedad en la ventana Estilos actualizara el estado del botéon de la
barra de herramientas y \viceversa.
Mostrar cuadricula | Muestra u oculta la cuadricula del diagrama.
] | Mostrar titulo del Muestra u oculta el titulo del diagrama.
diagrama UML
4 | Ajustar a la Cuando esta activada, esta propiedad hace que todos los
cuadricula elementos se adhieran a la cuadricula. Cuando esta desactivada,
los elementos se posicionan independientemente del patron de
malla.
6.2.6  Alinear y ajustar el tamafio de elementos de modelado

Puede cambiar el tamafio de los elementos del diagrama como sigue:

1. Haga clic en un elemento del diagrama. Apareceran unos puntos negros en los bordes
del elemento.

n __jl__b n
f""#"- h“"'\.
L
P UseCasel k.
o }

'
9 . .
. extension points ',-F
el -

. """-1--"""' E=

2. Arrastre cualquiera de los puntos negros en la direccion en que quiere agrandar el
elemento.

Para dewolver el elemento a su tamafio predeterminado, tiene varias opciones:
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e Haga clic en el icono Habilitar ajuste de tamafio automatico que encontrara en la
esquina inferior izquierda del elemento.

" jl_.... -
-
L.
-

-
-
= \.

Pl R
) UseCasel N

. extension points | Enable Autosize
-

R

e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Ajustar tamaio
automaticamente en el menu contextual.

e Seleccione uno 0 mas elementos. En el menu Disefo, seleccione Ajustar tamafio
automaticamente.

Cuando se seleccionan al menos dos elementos de modelado en el diagrama, estos se pueden
alinear en relacién uno con otro (por ejemplo, ambos se pueden alinear para que tengan la misma
posicion en el eje horizontal o vertical, o el mismo tamafo). Los comandos que alinean o
cambian el tamafo de los elementos estan disponibles en el menu Disefio y en la barra de
herramientas de disefio.

el Peas Fagh HIT 51 BEHE T

Barra de herramientas de disefno

gt | |

v

Cuando selecciona varios elementos, el elemento que se selecciond en ultimo lugar sire
como plantilla para los comandos de alineacion o cambio de tamafio. Por ejemplo, si
selecciona tres elementos de clase y ejecuta el comando Igualar ancho, los tres
elementos tendran el tamano del ultimo que selecciond. El borde del ultimo elemento
seleccionado es siempre una linea discontinua.

A continuacién mostramos los comandos de alineaciéon y cambio de tamafo de elementos:

Icon | Comando Notas
o

o Alinear a la izquierda

g Alinear a la derecha

=0
=0

Alinear arriba

O+
=13}

Alinear abajo

|:||n
i

Centrar verticalmente

gl Centrar horizontalmente

H Espaciar en horizontal Este comando esta disponible cuando se seleccionan
tres 0 mas elementos y distribuye de manera uniforme el
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Icon
o

Comando

Notas

espacio horizontal entre los elementos seleccionados.

Espaciar en vertical

Este comando esta disponible cuando se seleccionan
tres o0 mas elementos y distribuye de manera uniforme el
espacio vertical entre los elementos seleccionados.

Poner en fila horizontal

Este comando welve a posicionar en el diagrama todos
los elementos seleccionados para que estén ordenados
unos después de otros en horizontal.

Poner en fila vertical

Este comando welve a posicionar en el diagrama todos
los elementos seleccionados para que estén ordenados
uno debajo del otro.

Igualar ancho

]

Igualar alto

Igualar tamaio

También puede aplicar un disefio automatico a todos los elementos del diagrama:

En el menu Disefio haga clic en Aplicar disefio automatico a todo y escoja una de
las siguientes opciones: Disefo dirigido por fuerzas, Disefio jerarquico o Disefio

por bloques.

Disefio dirigido por
fuerzas

Muestra los elementos de modelado desde un punto de vista
céntrico.

Disefio jerarquico

Muestra los elementos en funcién de sus relaciones jerarquicas.
Por ejemplo, una superclase se colocara por encima de cualquiera
de sus clases derivadas.

Se pueden ajustar las opciones del disefio jerarquico en el menu
Herramientas | Opciones, pestana Vista, grupo Autodiseio de la
jerarquia.

Disefio por bloques

Muestra los elementos en un rectangulo y agrupados por tamafio.

6.2.7 Finalizacion automatica en clases

Al afadir operaciones y atributos a una clase, la finalizacion automatica del tipo de datos esta
habilitada por defecto en UModel. Esto permite especificar el tipo de datos de la operacion o
propiedad directamente en el diagrama, por ejemplo:

1.

2.

Haga clic con el botén derecho en una clase y seleccione Nuevo/a | Operacioén del

menu contextual.

Teclee el nombre de la operacion después de los paréntesis angulares <<>>y después

dos puntos (: ).
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3. Al teclear los dos puntos se abrira automaticamente una ventana de finalizacién
automatica.

L Account y
o )
_ EE:E.] 5y halance.f| o
e _— |Tipn Nombre Espacio de nombres | Fi..
C B File Unknown Externals -
EH FileDescriptor Unknown Externals
EH Finalizer Java Lang::java::lang::re
EH FinalizerThread Java Lang::java::lang:ire
EH FinalReference Java Lang::javaslang:ire
-

Ventana de finalizacién automatica

La ventana de finalizacion automatica tiene las siguientes caracteristicas:

e Al hacer clic en el nombre de una de las columnas, los contenidos de esa columna se
colocan en orden ascendiente o descendiente conforme a ese atributo.

e Se puede cambiar el tamafo de la ventana haciendo clic en la esquina inferior derecha de
la ventana y arrastrando hacia afuera.

e El contenido de la ventana se puede filtrar haciendo clic en los filtros correspondientes
(categorias), en la parte inferior de la ventana: Clase, Interfaz, TipoPrimitivo, TipoDeDatos,
Enumeracién, Plantilla de clase, Plantilla de interfaz, Plantilla de tipo de datos.

Para habilitar solo un filtro:
e Haga clic en el botén Modo unico ¥F. La imagen anterior muestra la ventana de
finalizaciéon automatica en "modo multiple", es decir, que todos los filtros estan

habilitados. El botéon de modo Unico no esta habilitado.

Para seleccionar o deshabilitar todos los filtros al mismo tiempo:

e Haga clic en los botones Activar todas las categorias mro Desactivar todas las

categorias o,

Para deshabilitar la finalizacién automatica:
1. En el menu Herramientas haga clic en Opciones y luego en la pestana Ediciéon de

diagramas.
2. Desactive la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2

018



132 Cémo modelar Diagramas

Para activar la finalizacién automatica a voluntad (cuando se encuentra deshabilitada):

1. Asegurese de que el cursor esta dentro de un atributo o de una operacion de una clase,

después de los dos puntos ( : ).
2. Pulse Ctrl+Barra espaciadora.

6.2.8  Acercar y alejar diagramas

Para acercar la vista del diagrama de una de las siguientes maneras:

e Ejecute el comando de menu Vista | Acercarse (Ctrl+Mayus+l) o Vista | Alejarse (Ctrl

+Mayus+O).
e Seleccione un valor porcentual predefinido en la barra de herramientas del zoom.

1008 - _

v

e Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras gira la rueda del raton.

Para ajustar el area del diagrama a la ventana visible:

e Ejecute el comando de menu Vista | Ajustar a la ventana (o haga clic en el botéon de la
barra de herramientas Ajustar a la ventana ).
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6.3 Relaciones

6.3.1 Crear relaciones entre elementos

Una relacion necesita dos elementos, por lo que su diagrama debera contener elementos a los
que anadir relaciones. Puede crear relaciones como sigue:

1. Usando el bot6n de la barra de herramientas que representa la relacion que necesita (por

ejemplo, asociacion ).
2. Usando los controladores que aparecen al hacer clic en cualquiera de los elementos del
diagrama.

Crear relaciones usando los botones de la barra de herramientas

Cuando una ventana de diagrama esta activa en el panel principal de UModel, la barra de
herramientas muestra todos los elementos y las relaciones disponibles para ese diagrama. Por
ejemplo, la barra de herramientas de un diagrama de clases dispone de botones para todas las

relaciones aplicables, como asociacion , asociacioén de colecciones , agregacion ,
composicion , realizacion , generalizacion , etc. Asimismo, la barra de herramientas de un

diagrama de casos de uso dispone de botones de asociacién , generalizacion , pero también de

relaciones de Inclusion L

A continuacién explicamos como crear una relacion de asociacién entre un personaje y un caso
de uso. Use el mismo enfoque para cualquier otra relacion que quiera establecer.

1. Haga clic en un elemento del diagrama (personaje "Usuario estandar", en la imagen
siguiente).

2. Haga clic en el botdn de la barra de herramientas que corresponda a la relacion que
necesite (asociacion , en este ejemplo).

3. Mueva el cursor sobre el "Usuario estandar" y arrastrelo hasta el elemento de destino
("obtener saldo de cuenta” en este caso). El elemento de destino esta resaltado en color
verde y solo acepta la relacion si es significativa conforme a las especificaciones UML.
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Estructura del meodelo pkg Use Case ‘u’iew)_ _
[ Root

- [ Component View

- Deployment View ~ Usuario estandar

@[ Design-phase
ZrJava Lang [Java Lang.ump]
S Unknown Externals
El "] Vista Casos de uso
i-... ¥ Resumen de saldo en cuenta corriente
-------- [ obtener =aldo en cuenta
aﬁ- Usuaric estandar
= Relaciones
-[H [« #]Java Profile [Java Profile.ump]

obtener §

exte

4

F™ Resumen de saldo en cuenta corriente |

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

Propi Mensajes
ropiedades o ox
Y val vial vja ning X
nombre Resumen de =aldo en cuenta
claze de elemento Diagrama de casos de uso

Asociacién en un diagrama de casos de uso

Crear relaciones usando controles

Al hacer clic en un elemento de un diagrama aparecen distintos controles encima, debajo, a la
izquierda o a la derecha de ese elemento. Los controles solo aparecen para elementos que
permiten relaciones. Cada control corresponde a un tipo de relacion. Por ejemplo, los elementos
de clase tienen los siguientes controles:

RealizacionDelnterfaz
Generalizacion
Asociacion

Asociacion de coleccién

Para ver el tipo de relacién que crea cada controlador, mueva el cursor sobre el control. Por
ejemplo, en la imagen siguiente el controlador de encima del elemento se puede usar para crear

una relacién de generalizacion.
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Generalizacion

. L] .
O—: ?|SavingsAccount |
= o

i E-_-.-.—-,.-_---..ml.

Para crear la relacién haga clic en el controlador y arrastre el cursor hasta el elemento de
destino, lo que crea la relacion correspondiente (generalizacién, en este caso).

Account

SavingsAccount

Relacién de generalizacién entre dos clases

6.3.2 Cambiar el estilo de las lineas y relaciones

Puede modificar el grosor, color y tipo de curva de las lineas en la ventana Estilos. También
puede anadir texto (etiquetas) a las relaciones, recolocar las etiquetas y mostrarlas en el
diagrama u ocultarlas tanto individualmente para cada relacién como en bloque.

Nota: es importante distinguir las "lineas" (cualquier linea de un diagrama) y "relaciones", como
la de asociacion, generalizaciéon, composicion, etc. Todas las relaciones son lineas, pero
no todas las lineas son relaciones. Por ejemplo, el enlace a un comentario o a una nota
es simplemente una linea y no una relacion.

Para cambiar las propiedades de una linea:
1. Haga clic en una linea en el diagrama.

2. Enla ventana Estilos, indique la propiedad correspondiente (por ejemplo, "Linea -
grosor").
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Estilos del proyecto w
Clasificadores anidados - espeso... (normal - Y
Modo de ardenacion del clasific... |sin ordenar bl
Tamarno automatica verdadera -
Linea - estilo rectangular -
Linea - grosor 1 -
color de sintaxis verdadera bl
de sintaxis: estereotipos oliva I - @
de sintaxis: nombre #3IF3FIF I ~ @
de sintaxis: tipo verde ... DD - @
de sintaxis: multiplicidad azulm... I ~ |5 ¥
=l Propiedades |52 Estilos El Jlerarquia

Los valores disponibles para la propiedad "Linea - estilo" también estan disponibles como
comandos en el menu Disefio | Estilo de la linea y como botones de la barra de herramientas.
Si modifica esta propiedad, se activara/desactivara el boton correspondiente de la barra de
herramientas.

Linea ortogonal Una linea de este estilo solo se dobla en angulos rectos.
Linea directa Una linea de este estilo crea una conexion directa entre dos
elementos, sin ningun punto de paso.
Linea Una linea de este estilo se puede doblar en cualquier angulo. Para
personalizada mover la linea, arrastre uno de sus puntos de paso (pequefio

cuadrado negro) en la direccién deseada. Para crear nuevos
puntos de paso haga clic entre dos puntos de paso ya existentes
y arrastre la linea hacia donde necesite. Para borrar un punto de
paso, arrastrelo hasta situarlo justo encima de otro dentro de la
misma linea.

Los estilos de linea, como cualquier otro estilo de elemento, se pueden aplicar a una sola
linea o a un nivel mas genérico (por ejemplo a nivel de proyecto). Uno estilo mas especifico
invalida uno mas genérico. Cuando un estilo es invalidado aparece un pequefio triangulo rojo
en la esquina superior derecha de la propiedad invalidada, en la ventana Estilos. Consulte
también la seccion Cambiar el estilo de los elementos de un diagrama.

Para anadir etiquetas de texto a una relacion:

e Haga clic en una relacion del diagrama y comience a escribir.
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Para mover la etiqueta de texto:

e Haga clic en la etiqueta y arrastrela a su nueva posicién en el diagrama.

e Para dewlver la etiqueta a su posicion original haga clic con el botén derecho en la
relacion y seleccione Etiquetas de texto | Ajustar la posicién de las etiquetas de
texto en el menu contextual.

e Para recolocar varias etiquetas al mismo tiempo, seleccione una o mas relaciones en el
diagrama y ejecute el comando de menu Disefio | Ajustar la posicion de las etiquetas
de texto.

Para mostrar u ocultar etiquetas de texto:
e Haga clic con el boton derecho en la relacién y seleccione Etiquetas de texto | Mostrar

todas las etiquetas de texto o Etiquetas de texto | Ocultar todas las etiquetas de
texto.

6.3.3 Ver las relaciones de los elementos

Las relaciones de un elemento se pueden ver en la ventana Estructura del modelo bajo ese
elemento en concreto. Por ejemplo, en la imagen siguiente la clase CheckingAccount tiene una
relacién de generalizacién con la clase Account:

Estructura del modelo o=
-E Account FY
-E Bank

- B BankView
- B CheckingAccount

-------- ™ CheckingAccount

@ > CollectAccountinfo

E| = Relaciones

i g Generalizacion: [Account)

- B CreditCardAccount
-[H B Savingshccount
-E] = Relaciones o
< >

El Estructura del mo..| = Arbol de diagram... %‘ Favaoritos

Relacion vista en la ventana Estructura del modelo

Nota: para ocultar relaciones en la ventana Estructura del modelo haga clic con el boton
derecho dentro de la ventana y desmarque la opciéon Mostrar relaciones.
Para mostrar las relaciones de un elemento del diagrama haga clic con el botén derecho
en el elemento del diagrama y seleccione Mostrar | <tipo de relacion> en el menu contextual.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



138 Como modelar Relaciones

6.3.4 Associations

Una asociacion es una conexion conceptual entre dos elementos. Puede crear relaciones de
asociacion de la misma forma en que crearia cualquier otro tipo de relacién en UModel (véase
Crear relaciones entre elementos)

Cuando crea una asociacion entre dos clases se inserta automaticamente un nuewvo atributo en la
clase de origen. Por ejemplo, al crear una asociacion entre las clases Coche y Motor se afade
una propiedad de tipo Motor a la clase Coche.

Coche Motor

©1 Propiedadl:Motor #Propiedad1

Cuando se afade una clase a un diagrama, sus asociaciones se muestran automaticamente en
el diagrama, siempre que se cumplan las siguientes condiciones:

e La opcién Crear asociaciones automaticamente se habilita desde Herramientas |
Opciones | Ediciéon de diagramas.

e Se determina el tipo de atributo (en la imagen anterior, Propiedadl es de tipo Motor)

e La clase del "tipo" referenciado también esta presente en el diagrama actual (en la
imagen anterior, la clase Motor).

También puede mostrar explicitamente las propiedades de cualquier clase como asociaciones en
el diagrama. Para ello haga clic con el botén derecho en una propiedad de clase y seleccione uno
de los siguientes comandos:

¢ Mostrar | <Propiedad> como asociaciéon
e Mostrar | Todas las propiedades como asociaciones

Al hacer clic en una asociacion del diagrama, sus propiedades se pueden modificar, si es
necesario, desde la ventana Propiedades.
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public -

A: nombre Property1
3 jacion none -
ndKind memberEnd

1

none -
dkind ownedEnd

1

[=l Propiedades t'ZEIEstiI-:uz El]-‘:rarqma

Preste atencidn a las siguientes propiedades. Al modificarlas, la asociacién en el diagrama
cambia el aspecto o afiade varias etiquetas de texto informativas. Para obtener mas informacién
sobre mostrar o esconder etiquetas de texto, o sobre cambiar el aspecto de una relaciéon (como
el color o el grosor de la linea), véase Cambiar el estilo de las lineas y relaciones.

Propiedad Finalidad

A: nombre El nombre del miembro en el extremo A de la relacion. En el ejemplo
anterior es Propiedadl.

A: agregacion Permite cambiar el tipo de asociacion en el extremo A. Al cambiar esta
propiedad también cambia la representacion de la relacién en el
diagrama. Los valores validos son:

none Indica una asociacién normal

shared Transforma la asociacion en una agregacion

composite  Transforma la asociacién en una composici(’)n

A: Los atributos que participan en una relacion pueden pertenecer a una
memberEndKind clase o a la asociacion. Esta propiedad especifica a quién pertenece
este extremo de la relacion y si es navegable (es decir, que la linea
termina en una flecha). Los valores validos son:

memberEnd El miembro en este extremo pertenece a la
clase.

ownedEnd El miembro en este extremo pertenece a la
asociacion
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Propiedad Finalidad

navigableOwnedEnd EIl miembro en este extremo pertenece a la
asociacion y es navegable.

Si establece ambos extremos como ownedEnd, la asociacion se
convierte en bidireccional.

A: multiplicidad La multiplicidad indica el niumero de objetos en este extremo de la
relacion. Por ejemplo, si un coche tiene cuatro ruedas, la multiplicidad
se indicaria con un 1 en un extremo de la relacién y un 4 en el otro.

Coche #ruedas Rueda

—

4

@‘l ruedas:Fusdal4]

Existen los mismos atributos disponibles para el extremo B de la relacion.

Al activar la propiedad Mostrar pto. de propiedad de la asoc. en |la ventana Estilos, esta
muestra con puntos la propiedad de la relacién seleccionada. El valor predeterminado de esta
propiedad es False. En el ejemplo de la imagen siguiente la propiedad Mostrar pto. de
propiedad de la asoc. de la clase se ha cambiado a True:

Coche Motor

g Propiedadl:Motor #Fropiedad1

Crear asociaciones reflexivas

Las asociaciones se pueden crear usando la misma clase para origen y destino. A esto se le
llama asociacion reflexiva o recursiva. Este tipo de asociaciéon describe, por ejemplo, la habilidad
de un objeto para enviarse un mensaje a si mismo, es decir, para hacer llamadas recursivas.

Para crear este tipo de enlace haga clic en el botén de asociacion de la barra de
herramientas y arrastre la linea de wuelta al mismo elemento.

OcupanteDelCoche
#pasajero

§1 conductor.OcupanteDelCoche[1] [~

#Fconductor
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Crear calificadores de asociaciones

Las asociaciones se pueden completar con calificadores de asociaciones. Los calificadores son
los atributos de una asociacién. En el ejemplo siguiente, el calificador isbn indica que se puede
recuperar un libro de la lista de libros con este atributo. Para afiadir un calificador:

1. Cree una asociacién entre dos clases.
2. Haga clic con el botén derecho en la asociacién y seleccione Nuevo/a | Calificador.

Biblioteca slistadelibros Libro

ish
g1 listadelibros:Libro[*] ! .

Para renombrar o eliminar los calificadores de una asociacion, siga los mismos pasos que para el
resto de elementos (veanse Renombrar, mover y copiar elementos and Borrar elementos).

6.3.5 Asociacion de colecciones

Una asociacion de colecciones sirve para indicar que una propiedad de una clase es una
coleccidén de algun tipo. Por ejemplo, en el siguiente diagrama la propiedad colores de la clase
CajabeColor es una lista de colores. En este caso esa propiedad se expresa como una
enumeracion, pero en otros casos podria ser otra clase o incluso una interfaz.

CajaDeColor senumeration:
Color
@'1 colores:List<T-> Color>
#colores
ROIO
VERDE
AZUL

Para que pueda crear asociaciones de colecciones, el proyecto de UModel primero tiene que
contener las plantillas de coleccién para el lenguaje de proyecto que quiera usar (como Java, C#,
o0 VB.NET). De lo contrario aparecera el texto "No se definieron colecciones para este lenguaje”
cuando intente crear este tipo de asociacion.

S

IClasst | Class2

OE—I —
- '_L__H‘“—h_ Mo se definieron colecciones para este lenguaje (UML Standard Profile)

Si su proyecto utiliza inicamente UML (sin ningin otro lenguaje de ingenieria de codigo), puede
definir las plantillas de coleccién en Herramientas | Opciones | Edicion de diagramas |
Plantillas de colecciones | UML.
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Si su proyecto ya contiene un espacio de nombres de un lenguaje (como Java, C#, o VB.NET),
las plantillas de colecciones estaran predefinidas desde el perfil de ese lenguaje. Se pueden
afadir mas plantillas desde Herramientas | Opciones | Edicion de diagramas | Plantillas de

colecciones.

Para crear una asociacion de colecciones (por ejemplo entre dos clase):

Anada dos clases al diagrama.

N

Class1 |

Class2
—

Haga clic en el botdn de la barra de herramientas Asociacion de coleccién .
3. Arrastre la primera clase hasta la segunda. Aparecera un menu contextual con las
plantillas de colecciones definidas para el proyecto. Seleccione la que necesite.

System::
System::
System::
System::
System::
System::

Collections::
Collections::
Collections::
Collections::
Collections::

Collections::

Generic:
Generic:
Generic:
Generic:
Generic:

Generic:

:Comparer

EqualityComparer
Hash5et

‘KeyedByTypeCollection

LinkedList
LinkedListMode

System::

Collections::

Generic:

List

System::
System::

Collections::

Collections:

Generic:

Generic:

Asociacion de colecciones e ingenieria de codigo

Si importa cédigo de programa en el modelo, las asociaciones de colecciones se crearan
automaticamente por defecto y se basaran en plantillas de colecciones predefinidas. Para activar

o desactivar esta opcion:

N =

colecciones.

En el menu Herramientas haga clic en Opciones.
Haga clic en la pestafna Ediciéon de diagramas.
3. Marque o desmarque, segun lo que necesite, la casilla Resolver asociaciones a

Cueue

Stack
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Opciones locales

A agregar elementos automaticamente a los diagramas

Preguntar antes de agregar mas de elementos
Estilo
Mostrar siempre el didlogo antes de agregar el elemento
Mostrar compartimento de atributos
Mostrar compartimento de operaciones
[] Mostrar compartimento de clasficadores anidados
] Mostrar compartimento de literalesDe Enumeracion
[ Mogtrar compartimento de purtosDe Extensién
] Mostrar valores etiquetados
Usar un compartimento para las propiedades NET
] Mostrar compartimento de propiedades NET

Vista  Edicisn Edicién de diagramas  Archivo Ingenieria de codigo  Control de cédigo fuerte  Script

Al agregar elementos a los diagramas

Crear asociaciones automaticamente
[ También para propiedades .NET

Proxy en red

Asociaciones a colecciones

Resolver asociacionss a colecciones

Externos desconocidos:
resolver nombre incompleto

Plantillas de colecciones...

Restaurar asociaciones existentes...

Finalizacion automética

Habiltar ayudante de entrada automética

Cancelar Aplicar

Por defecto, las asociaciones de colecciones se resuelven basandose en una lista de plantillas
de colecciones integradas. Para ver o modificar las plantillas de colecciones integradas haga clic

en Plantillas de colecciones.

Para insertar tipos de colecciones personalizados, use los botones Anexar, Insertar o Eliminar
que encontrara en el siguiente cuadro de dialogo. La columna Pos. del param. indica la posicion
del parametro que contiene el valor tipo de la coleccion.
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Plantillas de colecciones

Java CH# WE C++ kL

- - Bnexar
Mombre de la plantilla Pos, del param. »
javasutil::Arraylist i Insertar
java:util::AbstractList
javanutik:AbstractCollection Elirnirar

javanutil:AbstractSet
javanutik:AbstractQueue
javanutik:Collection
javanutil:Hash5et
javanutik:LinkedList
java:util::List
java:util::Queue
javanutil:Set
javanutil:Vector
javanutil:AbstractMap
javanutil:Dictionary
javanutil:HashMap
javanutil:Hashtable

Walores predet.

Cancelar

Pa g P a2 2 a2 aala gl

Cuadro de dialogo de las plantillas de colecciones

Para restaurar las plantillas de colecciones a sus valores originales haga clic en Valores predet.

6.3.6 Contencion

Las lineas de contencion se usan, por ejemplo, para mostrar relaciones primario-secundario entre
dos clases o dos paquetes.

Para ilustrar contencion entre dos clases:

1. Haga clic en el botén de la barra de herramientas Contencion (en un diagrama de
clases o de paquetes).
2. Arrastre la linea desde la clase que debe "ser contenida" hasta la clase que la contendra.

Coche Motor

B Motor

La clase contenida, Motor en este caso, ahora es visible en el compartimento coche. Esto
también sitia la clase contenida en el mismo espacio de nombres que la clase contenedora.
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7 Proyectos e ingenieria de codigo

Esta seccién explica cémo crear proyectos de modelado en UModel desde cero o importando
datos desde cadigo fuente o archivos binarios. También describe varias operaciones relacionadas
con la ingenieria de cédigo:

e ingenieria directa (generar codigo a partir de un proyecto de UModel),

e ingenieria inversa (importar codigo fuente en un proyecto de UModel) e

e ingenieria de ida y welta (es decir, sincronizar el modelo y el cédigo en ambos sentidos
cuando sea necesario).

Los comandos de menu relacionados con la funcion de ingenieria de codigo estan en el menu
Proyecto. Por ejemplo, el comando Proyecto | Importar proyecto de cédigo fuente permite
importar soluciones C# o VB.NET Visual Studio o codigo Java y generar diagramas de UModel a
partir de ellos. Si no dispone de ninguna solucién de proyecto, use el comando Proyecto |
Importar directorio de cédigo fuente (véase Importar codigo fuente). También pueden
importarse binarios Java, C#y VB.NET siempre y cuando se cumplan ciertos requisitos basicos
(véase Importar binarios Java, C# y VB.NET).

Las operaciones de ingenieria de cédigo recién mencionadas no solamente pueden llevarse a
cabo con lenguajes de programacion, sino también con bases de datos y documentos XML
Schema. Por ejemplo, con el comando Proyecto | Importar archivo de esquema XML puede
aplicar ingenieria inversa a un esquema XML y generar automaticamente un diagrama de clases
basado en dicho esquema.

Para ver las correspondencias entre elementos de UModel y elementos de cada perfil de lenguaje
compatible (bases de datos y XML Schema incluido consulte Correspondencias con elementos
de UModel.
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7.1

711

Administrar proyectos de UModel

Los proyectos de UModel hacen las veces de contenedores para los elementos y diagramas UML
y para las opciones de configuracion. Los proyectos de UModel tienen la extensién de archivo
.ump (Archivo de proyecto de UModel).

En UModel no es necesario seguir ninguna secuencia de modelado concreta. Puede agregar
cualquier tipo de elemento de modelado al proyecto (diagramas, paquetes, actores, etc.) en
cualquier orden y en cualquier posicion. Todos los elementos de modelado se pueden insertar,
renombrar y eliminar en la ventana Estructura del modelo.

Crear, abrir y guardar proyectos

Cuando se inicia UModel por primera vez, se abre un proyecto nuevo automaticamente. A partir
de ese momento, cada vez que inicie UModel, se abrira el ultimo proyecto en el que haya
trabajado.

Para crear un proyecto nuevo:

e En el menu Archivo haga clic en Nuevo (o en el botén Nuevo de la barra de
herramientas).

Esto crea un proyecto nuevo con el nombre predeterminado ProyectoNuevo1. Ademas al
proyecto se afiaden automaticamente dos paquetes (visibles en la ventana Estructura del
modelo):

®* Root
® Component View

Estos dos paquetes son especiales y son los Unicos que no se pueden renombrar ni eliminar, tal
y como se explica en el apartado del tutorial /Ingenieria directa (del modelo al codigo).

Una vez creado el proyecto, podra afiadirle elementos de modelado como paquetes y diagramas

UML. En la ventana Estructura del modelo, las entradas con el simbolo de carpeta

representan paquetes UML. Los paquetes son contenedores donde se almacenan los demas
elementos de modelado UML, diagramas de casos de uso, clases, instancias, etc. Los paquetes
funcionan de la siguiente manera:

e Puede crear paquetes en cualquier posicion de la Estructura del modelo.

e Puede mowver y copiar paquetes y su contenido a otros paquetes de la Estructura del
modelo (y también a otros diagramas de modelado de la ventana de diagramas.

e Puede ordenar los paquetes y su contenido en la ventana Estructura del modelo,
siguiendo diferentes criterios de ordenacion.

e Puede colocar paquetes dentro de otros paquetes.

e Puede usar paquetes como elementos de origen o destino cuando combine o sincronice
codigo.
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Para agregar un paquete nuevo:

1. Haga clic con el botén derecho en el paquete donde desea insertar un paquete nuevo (en
proyectos nuevos sera el paquete Root O Component View).
2. Seleccione Elemento nuevo | Paquete en el menu contextual.

Debe tener en cuenta que los paquetes, al igual que otros elementos de modelado, también se
pueden afadir desde diagramas UML. Cuando se afiaden desde diagramas UML, los paquetes
apareceran automaticamente en la ventana Estructura del modelo.

Para agregar un diagrama nuevo:

e Haga clic con el boton derecho en la Estructura del modelo y seleccione Diagrama
nuevo.

Para agregar elementos a un diagrama:

o Hay dos maneras de agregar elementos a un diagrama:
= Haciendo clic con el botén derecho en el diagrama y seleccionando Nuevol/a | <Tipo
de elemento> en el menu contextual.
= Seleccionando el elemento correspondiente en la barra de herramientas y haciendo
clic dentro del diagrama.

Para ver un ejemplo consulte el apartado /ngenieria directa (del modelo al cédigo), que explica
como crear un proyecto nuevo y generar codigo de programa a partir de él.

Para abrir un proyecto que ya existe:
e En el menu Archivo haga clic en Abrir y navegue hasta el archivo de proyecto .ump.
Nota: UModel registra por defecto todos los cambios realizados externamente en el archivo de
proyecto .ump o en los archivos que incluye y emite un aviso solicitando la recarga del
proyecto. Esta comportamiento puede deshabilitarse en Herramientas | Opciones |
Archivo.
Para guardar un proyecto:

e En el menu Archivo haga clic en Guardar (o en Guardar como).

Todos los datos relacionados con el proyecto se almacenan en el archivo de proyecto de UModel,
que tiene la extension de archivo *.ump (archivo de proyecto de UModel).

Nota: el formato de archivo *.ump es un formato de archivo XML al que se le puede aplicar
pretty-print cuando se guarda (esto se habilita en Herramientas | Opciones | Archivo).
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7.1.2  Abrir proyectos desde una URL

Ademas de abrir archivos de proyecto locales, también puede abrir archivos desde direcciones
URL. Los protocolos compatibles son HTTP, HTTPS y FTP. No obstante, recuerde que los

archivos que se cargaran desde direcciones URL no se pueden volver a guardar en su ubicacion
original (en otras palabras, el acceso al archivo es de solo lectura) a no ser que se desprotegieran

desde un senidor Microsoft® SharePoint® Server (ver ejemplos mas abajo).

Para abrir un archivo desde una direccion URL:

1. En el cuadro de didlogo "Abrir" haga clic en el botén Cambiar a URL.

() Abrir (3w
Buscaren: || UModelExamples - @ = E-
= Mombre . Fecha de modifica.. Tipo =
- ";‘i*_ | API 10/9/201312:45 PM Carpet
Sitios recientes | gapy MultiLanguage_CSharp 10/9/201312:45PM  Carpet
! . Bank_MultiLanguage_lava 10/9/201312:45 PM Carpet
. Brnps 10/9/201312:45 PM Carpet
Escritoric | IDEPIugln 10/9/201312:45PM  Carpet|~
— . OrgChart 11/25/201312:35 ... Carpet
ui=all . Seripting 10/9/201312:45 PM Carpet
Bibliotecas . StateMachineCodeGeneration 10/9/201312:45 PM Carpet
. Tutorial 10/9/201312:45 PM Carpet
fh @ Bank_BPMM 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
Equipo @ Bank_BPMM2 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
ay @ Bank_CSharp 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
% JﬁEhBank Java - 11/18/2013 8:33 AM F'rmrrec N2
Red
Mombre: - Abrir
Tipo: IPro}redcs de UModel (*ump) v] [ Cancelar I

Cambiar a LIRL

I

2. Introduzca la URL del archivo en el cuadro de texto URL del archivo y después haga clic

en Abrir.
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Abrir ==

Direccian URL del archivio:  http: A fexample. org/MylI M odelProject. ump -

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

Carpeta nueva Elirinar

YWalver al cuadro de didlogo del archiva Ahrir Cancelar

Si el senidor solicita la autenticacién con contrasefia, debera introducir el nombre de usuario y la
contrasefa. Si desea que la aplicacién recuerde el nombre de usuario y la contrasefia la proxima
vez que se inicie, introduzca estos datos en el cuadro de dialogo "Abrir" y marque la casilla
Recordar contrasefia al cerrar aplicacion.

Si es improbable que el archivo elegido cambie en el futuro, seleccione la opcion Utilizar caché o
proxy para almacenar los datos en caché y acelerar la carga del archivo. De lo contrario, si desea
que el archivo se welva a cargar cada vez que se abra UModel, entonces seleccione Volver a
cargar.

En el caso de senidores compatibles con WebDAV (Sistema distribuido de creacion y control de
versiones web), podra examinar archivos después de introducir la URL del senvidor en el cuadro
de texto URL del servidory de hacer clic en Examinar.

Nota: Ila funcion Examinar solamente esta disponible en senidores compatibles con WebDAV
y en senidores Microsoft SharePoint.

Si se trata de un senidor Microsoft® SharePoint® Server, marque la casilla Este es un
Microsoft® SharePoint® Server. Esto permite ver el estado de proteccién o desproteccion del
archivo en el panel de vista previa.
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Abrir -5 [S]
Direccidn URL del archivo;  http /4 ‘Documents/Bank_CSharp. ump -
Abrir como; Carga del archivo
@ Modo automatico L oTD @) Utilizar cache o prosy “alver a cargar
|dentificacian
i . Recordar contrazefia
Uuario: Contrazefia: essssss cada vez que e inicie
la aplicacidn
Archivoz dizponibles
Direccion AL del servidor: httpe A -
| Ezte ez un Microzoft® SharePoint® Server
=-{i& Documents ~
+-[) Forms
+-{[i§ Reports
L_@ Bank_CSharp.ump
.{ieq ExpReport.sps Desproteger...
@ ExpReportml Proteger...
@ ExpReport.xsd Anular desproteccion... hd
Carpeta nuesva E lirninar
“Walver al cuadro de didloga del an:hivu:u| |Eam|:-iar a [ecLrsos glu:ul:uales| [ Abrir ] | Cancelar |

El archivo puede tener 3 estados:

@ Protegido. El archivo se puede desproteger.

fih Desprotegido por otro usuario. No se puede desproteger.

Desprotegido localmente. Se puede editar y proteger.

Para poder modificar el archivo en UModel debe hacer clic con el botdn derecho en el archivo y
seleccionar Desproteger en el menu contextual. Cuando un archivo se desprotege en el senidor
Microsoft® SharePoint® y se guarda en UModel, los cambios se envian al senidor. Para wolver a
proteger el archivo en el senidor debe hacer clic con el botén derecho en el archivo y elegir
Proteger en el menu contextual (también puede iniciar sesion en el senidor y realizar la misma
operacion desde el explorador). Para descartar los cambios realizados en el archivo desde que se
desprotegid basta con hacer clic con el botén derecho en el archivo y elegir Deshacer
desproteccion en el menu contextual (la misma operacion puede llevarse a cabo desde el

explorador).

Es importante tener en cuenta que:
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e Siun archivo ya esta desprotegido por otro usuario, no podra desprotegerlo.
e Sidesprotege un archivo en una aplicacion de Altova, no podra desprotegerlo desde
ninguna otra aplicacion de Altova porque se considera desprotegido.

7.1.3  Mover proyectos a un directorio nuevo

Los proyectos de UModel y el cddigo generado se pueden mover con facilidad a otro directorio (o
a otro equipo) y desde alli se pueden volver a sincronizar. Hay dos maneras de hacer esto:

¢ Seleccionando el comando de menu Archivo | Guardar como... y haciendo clic en Si
cuando la aplicacion pregunte si las rutas de acceso de los archivos se deben ajustar a
la nueva ubicacion del proyecto.

UMuodel

f | Este proyecto contiene rutas de acceso de archivo relativas.
. ;Desea ajustar todas estas rutas de acceso relativas a la nueva ubicacién del archive de proyecto?

[ Si l | Mo | | Crear ruta abscluta

e Copiando el proyecto de UModel (*.ump) a una nueva ubicacién y ajustando mas tarde
las rutas de generacion de cédigo de todos los componentes que participen en la
generacion de cadigo.

El ejemplo de proyecto C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018
\UModelExamplesBank_Multilanguage.ump permite experimentar con este ultimo método.

1. Encuentre el componente Bankview en la Estructura del modelo.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Administrar proyectos de UModel

153

Estructura del modelo

&
g

..
..
..

&
&
&

&
&

Root

Behaviar View
Component View
=7 Bank realizations

BankView
Component View [Bank Server.ump]
Component View [Bank_MultiLanguage_|
Component View [Banking access.ump]
Component View [BankView.ump]

@ £] BankView

Deployment View
Design View
Interaction View

-7 [ JDK5.0 [Java [types onlyl.ump]

Unknown Externals
Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use

- [« #] CF Profile [C# Profile.ump]
- [« #] Java Profile [Java Profile.ump]

1|

11} | 3

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

2. Enla ventana Propiedades busque la propiedad directorio e introduzca la nueva ruta de

acceso.
Propiedades x
nombre BankView
nombre completo Component View: Compo
clase de elemento Componente
nivel de acceso public |
leaf O
abstract O
isFinalspecialization (]
instanciado indirectam
lenguaje de caodigo  |Javas.0 (1.5) |
directorio ChlsershaltovatDocum ..
usar para ingenieria de{[]

[=l Propiedades t'ZEIEstiIn:u'. Eljerarqul'a

3. Vuelva a sincronizar el modelo y el cédigo.

7.1.4

Incluir otros proyectos de UModel

Cuando necesite generar cédigo a partir de un modelo o importar cédigo fuente en un modelo,
debera incluir en el proyecto de UModel un perfil que corresponda al lenguaje de programacion
elegido (C#, Java, VB.NET).
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Puede incluir proyectos de UModel dentro de otros con el comando Proyecto | Incluir un
subproyecto. Como puede ver en la imagen siguiente, UModel viene con varios subproyectos
(perfiles de lenguaje necesarios para las funciones de ingenieria de cédigo).

Javah 0  Javabd Java? O JawvaB0 Jawad9.0 B30 WB9O Aceptar
Basic CH20 CH3IO CH40 CHEO CHED  Javald
Cancelar
Microsoft. MET4.6 for C#6.0 (types
onlyl.ump
Examinar...

Dezcrpoion;

Cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto”

Las pestafias y los proyectos de UModel (archivos .ump) que aparecen en el cuadro de dialogo
"Incluir un subproyecto" se pueden configurar. UModel obtiene esta informacioén de esta ruta de
acceso relativa a la carpeta "Archivos de programa" del sistema: \Altova\UModel2018
\UModelInclude. Recuerde que los archivos de proyecto que aparecen en la pestana Basic
existen en la carpeta uModelInclude directamente, mientras que los proyectos de las pestarias
Java, VB y C# existen en las correspondientes subcarpetas de la carpeta UModelInclude.

UModel viene con varios perfiles de proyecto (archivos .ump) que pueden ser de gran utilidad para
sus proyectos. Por ejemplo, en las pestafias Java encontrara paquetes, interfaces y clases del
lenguaje Java. Asimismo, en las pestafias C#y VB encontrara archivos .ump para estos
lenguajes.

Para ver todos los proyectos que se importaron al proyecto:

e Seleccione el comando de menu Proyecto | Abrir un subproyecto por separado. El
menu desplegable enumera todos los subproyectos que forman parte del proyecto.
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Abrir un subproyecto por separado P| BPMM Profile.urnp

Borrar mensajes Java (types only).ump

Java Lang.ump

* Generar documentacion... Java Profile.ump

Para crear una pestaia nueva en el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto":

¢ Nawegue hasta la carpeta \Altova\UMode12018\UModelInclude (relativa a su carpeta
Archivos de programa)y cree la carpeta correspondiente a la pestafia que desea crear
en el cuadro de dialogo (p. €j. \UModelInclude\micarpeta). El nombre que le asigne a
la carpeta sera el nombre que toma la pestana en el cuadro de dialogo "Incluir un
subproyecto".

e Copie los archivos .ump pertinentes en la carpeta que acaba de crear para que estén
disponibles en el cuadro de didlogo "Incluir un subproyecto"”.

Para crear una descripcion para cada archivo de proyecto de UModel:

e Cree un archivo de texto cuyo nombre debe ser el mismo que el del archivo .ump y
guardelo en la misma carpeta. Por ejemplo, el archivo MiModelo.ump necesita un archivo
de texto llamado MiModelo.txt. Nota: la codificacién del archivo debe ser UTF-8.

Para eliminar un subproyecto incluido en el proyecto:

1. Haga clic en el subproyecto incluido en la ventana Estructura del modelo y pulse la tecla
Supr.

2. Aparece un aviso preguntando si desea continuar con el proceso de eliminacién.

3. Haga clic en Aceptar para eliminar el archivo incluido del proyecto.

Para eliminar o quitar un proyecto del cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto™:

e Elimine o quite el archivo .ump que desea eliminar de la carpeta correspondiente en el
sistema de archivos.

7.1.5 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. Los
subproyectos también se pueden afiadir al sistema de control de cddigo fuente (véase Trabajo en
equipo con UModel).
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Notas

o No se puede compartir un paquete que tenga vinculos a elementos externos
(elementos situados fuera del ambito compartido).

e 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 informacion 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. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en un paquete y seleccione
Subproyecto | Compartir paquete. El icono del paquete ahora es una carpeta sobre
una mano: esto indica que el paquete esta compartido. A partir de ahora este paquete se
podra incluir en cualquier otro proyecto de UModel.

Estructura del modelo x

_|Root
- Compaonent View
g MiPaqueteCompartido

E| Estructura d... | Bl Arbol de dia... %% Favoritos

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).

Estructura del modelo x

_|Root
- Component View

T Estructura d... | BB drbol de dia... | #% Favoritos

2. Seleccione la opciéon de menu Proyecto | Incluir un subproyecto....

3. Haga clic en el boton Examinar, seleccione el proyecto que incluye el paquete
compartido y haga clic en Abrir. Aparece el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto”,
donde puede elegir si el paquete/proyecto se incluye mediante referencia o como copia.
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Incluir un subproyecto

Tipo de inclusion

Guarda una referencia a log datos onginales de su subprovecto.
Incluir elementos del subproyecto: Editablez @ De =dlo lectura

@ Incluir mediante referencia:

Imciuir como copia: Guarda una copia de loz datos compartidos de zu subprayecto en el archivo de
proyecto de UModel. Se perderan laz referencias a log datos ariginales.
E ztiloz de log diagramas incluidos

Loz diagramas que e incluvan apareceran tal v como estén definidos en su
subproyecto.

Conzervar estilos:

Itlizar los del archiva de proyecto: Los diagramas emplearén los estilos del archivo de propecto achual

PaqueteCompartido.ump]

Corvertir ruta de acceso en relativa a ProyectoM uevol

Aceptar l | Cancelar

4. Seleccione una de las dos opciones y haga clic en Aceptar.

El paquete compartido aparece ahora en el paquete nuevo. El proyecto de origen del paquete
aparece entre paréntesis (SharedPackage.ump).

Estructura del modelo =

Root
Component View

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

Notas:

e Cuando incluya un proyecto de cédigo fuente que contiene subproyectos, todos los
subproyectos del proyecto de cédigo fuente se incluiran también en el proyecto de

destino.
e 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

derecho en la carpeta y seleccione el comando Subproyecto | Incluir como copia.

Resolver enlaces a elementos externos

Si intenta compartir un paquete que tiene vinculos a elementos externos, aparece un aviso. Por
ejemplo, el mensaje de la imagen siguiente aparece si intenta compartir el paquete Deployment

view del proyecto de muestra C:\Documents and Settings\Usuario\Mis Documentos\Altova
\UModel2018\UModelExamples\TutorialBankView-start.ump.
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UModel =

' \ Los paquetes compartidos tienen vincules a elementos externos.
@' Estos errores deben resolverse si se desea guardar el archive de
proyvecto de UModel,
;Seguro que desea cambiar el estado (compartido) de este paquete?

Haga clic en Si para compartir el paquete de todas maneras a pesar de los errores. Si no lo
quiere compartir haga clic en No. La ventana Mensajes ofrece informacion sobre todos los
vinculos externos.

Mensajes X
¥ v|al o2l v]al BBIE X
I__?_|Ir1iciando el proceso de revision de los paquetes compartidos ... -

Diagrama de implementacion “Artifacts” (Componente "Bank AFI client”) tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos

i Diagrama de implementacion “Artifacts” (Componente "BankView") tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos

- ﬂ Manifestacion tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos: 'utilizedElement’

- |ﬂ Manifestacion tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos: 'utilizedElement’

I, Paquete "Design-phase” se definid fuera de los paquetes compartidos y puede perderse cuando incluya este archivo como editable
... finalizd el proceso de revision de los paquetes compartidos

a4 L 3

Si hace clic en una entrada de la ventana Mensajes, el elemento correspondiente se resalta en la
ventana Estructura del modelo.

7.1.6  Consejos para mejorar el rendimiento

Dado que algunos proyectos de modelado pueden alcanzar un tamafio 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 funcidn de color de sintaxis (en la ventana Estilos asigne el valor false a la
propiedad usar color de sintaxis).

¢ 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
ventana Estilos).

e Desactive la finalizacién automatica (desde Herramientas | Opciones | Edicion de
diagramas puede desactivar la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica.
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7.2

Generar cédigo de programa

Tras disefiar el modelo de la aplicacién en UModel (p. €j. varios diagramas de clases), tendra la
posibilidad de generar un proyecto prototipo que incluya todas las interfaces, clases,
operaciones, etc. en el lenguaje que prefiera. UModel permite generar codigo de programa C#,
VB.NET o Java a partir de un modelo, basandose en los elementos UML encontrados en el
proyecto de UModel (p. €j. interfaces, clases, operaciones, etc.). Este proceso también recibe el
nombre de ingenieria directa. El cddigo generado creara todos los objetos exactamente como se
definieron en el modelo para que pueda seguir con su implementacion.

La generacion de cédigo también es compatible con esquemas XML y bases de datos*. Por
ejemplo, puede disenar un esquema XML o una base de datos con UModel y después generar el
archivo correspondiente a partir del modelo (o un script SQL si se trata de una base de datos).
Cuando decida usar esta caracteristica debera consultar las tablas de correspondencia de la
seccién Correspondencias con elementos de UModel para saber qué elementos del esquema o
de la base de datos corresponden a los elementos de UModel.

* para poder generar codigo a partir de una base de datos es necesario tener la edicion Enterprise o
Professional de Altova UModel.

Requisitos
Para poder generar cédigo el proyecto de UModel debe cumplir con estos requisitos basicos:

e En el proyecto debe haber un paquete que esté designado como raiz de espacio de
nombres (ver instrucciones mas abajo). La raiz de espacio de nombres puede ser un
espacio de nombres C#, Java, VB.NET, XSD o de base de datos. Este paquete debe
incluir todas las clases e interfaces a partir de las que se debe generar el codigo.

e En el proyecto debe haber un componente que realiza todas las clases o interfaces a
partir de las que se debe generar el codigo.

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

e En el componente debe estar habilitada la propiedad usar para ingenieria de codigo.

e En el caso de las bases de datos, debe existir una conexién con la base de datos (que
se crea con el comando de menu Proyecto | Importar base de datos SQL). Tras
establecer la conexion, podra disefiar o modificar la estructura de la base de datos en el
modelo y confirmar los cambios en la base de datos con ayuda de un script SQL .

Ademas, es recomendable incluir uno de los subproyectos integrados de UModel en el lenguaje
(o versidn del lenguaje) que tiene pensado usar (véase Incluir otros proyectos de UModel). Por
ejemplo, si el destino de su aplicacion es una version concreta de Java, C# o VB.NET e incluye el
subproyecto correspondiente, podra usar los tipos de datos pertinentes mientras disefia sus
clases UML, interfaces UML, etc.

El apartado Ejemplo: generar codigo Java desde UModel explica como se crea un proyecto desde
cero y como se genera codigo.

Para definir un paquete como raiz de espacio de nombres:

e Haga clic con el botén derecho en el paquete (en la Estructura del modelo) y seleccione
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Ingenieria de cédigo | Establecer como raiz de espacio de nombres de <...> en el
menu contextual.

Cuando un paqguete se define como raiz de espacio de nombres, UModel informa al usuario de

que el perfil UML del lenguaje correspondiente también se agregara al proyecto y se aplicara al
paquete seleccionado. Haga clic en Aceptar cuando reciba esta notificacion:

[ UModel ==

-

Este comande incluira el perfil Java Profile de UModel y se le aplicara al
l  paguete seleccionado.
;Desea continuar?

Aceptar ] | Cancelar

Para agregar un componente que realice las clases o interfaces deseadas:

1. Haga clic con el boton derecho en un paquete (en la Estructura del modelo) y seleccione
Elemento nuevo | Componente en el menu contextual. Esto afiade un componente
nuevo al modelo.

2. Enla Estructura del modelo, haga clic en la clase o interfaz que debe realizar el
componente y después arrastrela hasta el componente (en la imagen siguiente se
arrastré la clasel del paquetel hasta el Componentel). Esto crea automaticamente una
relacion de RealizaciénDeComponente en la Estructura del modelo.

Estructura del modelo *

Root
3 1 Component View
E--E|$:| Componentel
E| = Relaciones
(- b RealizacionDeComponente: (Clasel)
& = Pagquetel
. & Clasel

T Estructura de...| B Arbol de dia... | #% Favoritos

Esto también se puede hacer de otra manera: creando un diagrama de componentes y dibujando
la relacion rRealizaciénDeComponente entre el componente y las clases o interfaces. Consulte el
apartado Diagramas de componentes para obtener mas informacion.
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Para preparar el componente para la generacion de cédigo:

1. Seleccione el componente en la Estructura del modelo (se supone que este componente
ya se realiza con una clase o interfaz).

2. En la ventana Propiedades busque la propiedad directorio y asignele como valor la ruta
de acceso donde desea generar el cédigo.

3. Enla ventana Propiedades marque la casilla usar para ingenieria de codigo.

Por ejemplo, en la imagen siguiente, el componente Componente1 del paquete Component View
esta configurado para generar cédigo Java 8.0 en el directorio de destino C:\codegen:

Estructura del modelo x

Root
8| Component View
E--E| T | Componentel

E--E_|;}g}F!-':I.=|-:i-:-|'|-':5

(— —p RealizacionDeComponente: [Clasel)

-2 & Pagquetel
- H Clasel
B = Relaciones

[H |«#]Java Profile [Java Profile,ump]

El Estructura de...| B Arbol de dia... | 3 Favoritos

Propiedades X
nambre Componentel
nombre completo Component View: Compone

clase de elemento Componente

nivel de acceso public |
leaf O

abstract O

isFinalspecialization ]

instanciado indirectamer|[w]

lenguaje de codigo Javad.0 (1.8) x|
directario Cheodegen
usar para ingenieria de ¢

[=] Propiedades '@Estil-:us Ellerarqul'a

7.21 Revisar la sintaxis del proyecto

Es importante revisar la sintaxis del proyecto antes de generar codigo a partir del modelo. La
revision sintactica informa sobre errores o problemas que pueden impedir la generacién de
caodigo. La sintaxis del proyecto se pude revisar con el comando de menu Proyecto | Revisar la
sintaxis del proyecto (F11). Ademas, UModel revisa la sintaxis del proyecto automaticamente
antes de cada actualizacion del cédigo con el modelo. Los resultados de la revision sintactica
(errores, adwertencias y mensajes informativos) aparecen en la ventana Mensajes.
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Durante la revision sintactica, se inspeccionan varios niveles del archivo de proyecto (ver tabla
mas abajo). Debe tener en cuenta que:

e En el apartado Requisitos de la generacion de cédigo encontrara informacién sobre
errores sintacticos corrientes.

e En el caso de los componentes, la revision solamente se realiza si se habilité su
propiedad usar para ingenieria de codigo en la ventana Propiedades.

e En el caso de las clases, interfaces y enumeraciones, la revisidon solamente si realiza si
la clase, interfaz o enumeracion esta dentro de un espacio de nombres del lenguaje. Es
decir, debe estar dentro de un paquete que esté definido como raiz de espacio de

nombres.

e Las restricciones de los elementos del modelo no se revisan porque no participan en el
proceso de generacién de codigo (véase Restriccion de elementos).

Nota: esta comprobacion no es relevante cuando
se trata de clases anidadas.

Nivel Se comprueba si... Gravedad del error si
no se cumple la
condicion
Proyecto ...existe un paquete raiz de espacio de nombres. Error
Componente | ...se establecio el archivo de proyecto o directorio. | Error
...este componente tiene una relacion Error
RealizaciénDeComponente CON una clase o
interfaz como minimo.

Clase ...se definié el nombre del archivo de codigo. Error si no se marcoé la

casilla Generar los
nombres de archivo de
cédigo que falten en la
pestafia Herramientas |
Opciones | Ingenieria
de codigo. Advertencia
si se marco dicha casilla.

...se defini6 el tipo para el parametro de Error
operacion.

...se definié el tipo para las propiedades. Error
...se defini6 el tipo dewelto de la operacion. Error
...existen operaciones duplicadas (nombres y Error
tipos de parametro).

...existe una relacion RealizaciénDeComponente | Advertencia
con un componente.

Nota: esta comprobacion no es relevante cuando

se trata de clases anidadas.

...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error

validos y no es una palabra clave)
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Nivel Se comprueba si... Gravedad del error si
no se cumple la
condicion
...se produce una herencia multiple. Error
Operacion ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
de clase validos y no es una palabra clave)
...existe un parametro de dewolucion. Error
Parametro ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
de operacion | validos y no es una palabra clawe)
de clase _ -
...el tipo es valido. Error
Interfaz ...se definié el nombre del archivo de codigo. Error si no se marcé la
casilla Generar los
nombres de archivo de
cédigo que falten en la
pestafia Herramientas |
Opciones | Ingenieria
de codigo. Advertencia
si se marco dicha casilla.
...la interfaz esta dentro de un espacio de Error
nombres del lenguaje.
...se definié el tipo para las propiedades. Error
...se defini6 el tipo para los parametros de Error
operacion.
...se defini6 el tipo dewelto de las operaciones. Error
...existen operaciones duplicadas (nombres y Error
tipos de parametro).
...las interfaces participan en una relacion Adwertencia
RealizaciénDeComponente
...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
validos y no es una palabra clave)
Operacion ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
de interfaz validos y no es una palabra clawe)
Parametro ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
de operacion | validos y no es una palabra clave)
de interfaz
Propiedades | ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
de interfaz validos y no es una palabra clawe)
Paquete ...el nombre es valido (no incluye caracteres no Error
validos y no es una palabra clave)
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Nivel

Se comprueba si...

Gravedad del error si
no se cumple la
condicion

Nota: esta comprobacion es relevante si el
paquete esta dentro de un paquete raiz de
espacio de nombres y tiene aplicado el

estereotipo <<namespace>> desde la ventana

Propiedades.

Enumeracion

...existe una relacion rRealizaciénDeComponente | Advertencia

con un componente.

7.2.2 Opciones de generaciéon de codigo

Cuando se genera cédigo de programa en un proyecto de UModel, la configuracién del proyecto
puede adaptarse. Las opciones de configuracién del proyecto se modifican en el cuadro de
didlogo que aparece cuando se hace clic en Proyecto | Configuracion del proyecto y estas
opciones se guardan junto con el proyecto.

e

Java |[CH

Configuracion del proyecto

VB Flantilas SPL | Script

Actualizacion del codigo de programa con el proyecto de UModel

Escribir documentacion como Javalocs

Actualizacion del proyecto de UModel con el cadigo de programa

Javalocs como documentacion

-,

=

Aceptar ] | Cancelar

Las opciones se agrupan en pestanas distintas:

Pestaia

Opciones

Java

Marque la casilla Escribir documentacién como JavaDocs para convertir
la documentacion de elementos de UModel en una documentacion
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7.2.3

Pestana Opciones

equivalente de tipo JavaDocs en el codigo Java que se genera.

C# Marque la casilla Escribir documentaciéon como DocComments para
convertir la documentacion de elementos de UModel en comentarios en
el cédigo C# que se genera.

VB Marque la casilla Escribir documentacion como DocComments para
convertir la documentacién de elementos de UModel en comentarios en
el cédigo VB.NET que se genera.

Plantillas SPL Si quiere que UModel lea plantillas SPL desde una ruta de acceso
personal, distinta a la ruta de acceso predeterminada, debe introducir

aqui la ruta de acceso personal (véase Plantillas SPL).

Ademas de las opciones de configuracion aqui descritas, hay unas cuantas mas opciones que
afectan a la generacion de codigo. Estas opciones estan en la pestafia Ingenieria de codigo del
cuadro de dialogo "Opciones" (Herramientas | Opciones). Las opciones para configurar la
generacion de cédigo a partir de modelos de UModel estan en Actualizar codigo de programa
con proyecto de UModel. Recuerde que esta configuracion es local (es decir, solo afectara a la
instalacion actual de UModel y no se guardara con el proyecto).

Ejemplo: generar cédigo Java desde UModel

Este apartado explica cémo crear un proyecto de UModel nuewo y generar cédigo de programa a
partir de él (un proceso conocido como ingenieria directa). El proyecto que vamos a crear sera
muy sencillo y estara formado por una sola clase. También aprenderemos a preparar el proyecto
para la generacion de cédigo y a comprobar que la sintaxis del proyecto es correcta. Tras generar
el cadigo de programa, lo modificaremos fuera de UModel, afiadiendo un método nuewo a la clase.
Por ultimo, en el siguiente apartado, se explica como combinar cambios realizados en el codigo
con el proyecto de UModel original (un proceso conocido como ingenieria inversa).

El lenguaje de generacion de cédigo utilizado en este tutorial es Java, pero para los demas
lenguajes de generacién de codigo pueden seguirse las mismas instrucciones.

Crear un proyecto de UModel nuevo

Para crear un proyecto de UModel nuewvo haga clic en el comando Archivo | Nuevo (o pulsando
Ctri+N o el boton Nuevo de la barra de herramientas).

El proyecto recién creado solamente contiene los paquetes predeterminados "Root" y
"Component View". Estos dos paquetes no se pueden eliminar ni renombrar. "Root" es el nivel
superior de agrupacion para todos los demas paquetes y elementos del proyecto. El paquete
"Component View", por su parte, es necesario para los procesos de ingenieria de cédigo y suele
almacenar componentes UML que seran realizados por clases o interfaces del proyecto. Sin
embargo, hasta ahora no hemos creado ninguna clase.
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Para empezar vamos a disefiar la estructura de nuestro programa:

1. Haga clic con el botdn derecho en el paquete "Root" de la ventana Estructura del modelo
y seleccione Elemento nuevo | Paquete en el menu contextual. Cambie el nombre del
nuevo paquete por "Vista Disefio".

2. Haga clic con el botén derecho en "Vista Disefio" y seleccione Elemento nuevo |
Paquete en el menu contextual. Cambie el nombre del nuevo paquete por "MiApli"

3. Haga clic con el botén derecho en "MiApli" y seleccione Elemento nuevo | Paquete en
el menu contextual. Cambie el nombre del nuevo paquete por "MiEspacioNombres".

4. Haga clic con el botén derecho en "MiEspacioNombres" y seleccione Elemento nuevo |
Clase en el menu contextual. Cambie el nombre de la nueva clase por "MiClase".

Estructura del modelo =

JRoot
. ....... Component View
@[ vista Disefio
@[ Miapli
?..L:_| MiEspacioMombres
. B MiClase

EI Estruct... | =R Arbol d... ‘% Favoritos

Preparar el proyecto para la generacion de codigo
Para generar codigo a partir de un modelo de UModel es necesario cumplir varios requisitos:

e Debe tener definido un paquete raiz de espacio de nombres Java, C# o VB.NET.

e Debe existir un componente que sea realizado por todas las clases o interfaces para las
que se debe generar cédigo.

e El componente debe tener asignada una ubicacion fisica (un directorio). El cédigo se
generara en dicha ubicacion.

e El componente debe tener habilitada la propiedad usar para ingenieria de cédigo.

Estos requisitos se explican mas abajo con mas detenimiento, pero recuerde que puede
comprobar en todo momento si el proyecto cumple con estos requisitos con solo usar la funcion
de validacion: haciendo clic en el comando Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto (F11)

Si se valida el proyecto en este momento, la ventana Mensajes emite el error de validacion "No
se encontrd la raiz de espacio de nombres. Utilice el menG contextual (subment
"Ingenieria de cédigo") en la estructura del modelo para definir un paquete como
raiz de espacio de nombres." Para resolver este problema asignaremos el paquete MiApli
como raiz de espacio de nombres:

1. Haga clic con el boton derecho en el paquete "MiApli" y seleccione Ingenieria de
coédigo | Establecer como raiz de espacio de nhombres de Java en el menu
contextual.

2. Cuando la aplicacion pida confirmacion para incluir el perfil Java Profile de UModel en el
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paquete, haga clic en Aceptar.

[ UModel (3]

-

Este comande incluird el perfil Java Profile de UModel y se le aplicara al
l . paquete seleccionado.
;Desea continuar?

[ Aceptar ] [ Cancelar

Observe que ahora el paquete tiene un icono distinto (=) que nos indica que este paquete es una
raiz de espacio de nombres de Java. Ademas, se afiadio el perfil Java Profile al proyecto.

Estructura del modelo x

Root
------- Component View
3| vista Disefio
LB MiApli
E_| MiEspacioMombres
- E MiClase
E--E?:}F!-':I.=|-:i-:-|'|-':5

-1 |« 5] Java Profile [Java Profile.ump]

T Estruct... | = drbol d... | 38 Favoritos

El espacio de nombres propiamente dicho se puede definir de la siguiente manera:

1. Seleccione el paquete "MiEspacioNombres" en la ventana Estructura del modelo.
2. Enla ventana Propiedades habilite la propiedad <<namespace>>.

Propiedades x
nombre MiEspacioMombres
nombre completo  [Vista DisenosMisplii
clase de elemento  |Paguete
nivel de acceso public |
URI
«Namespaces

=l Propieda... '@Estil-:ns Eljerarqufa

Obsenve que ahora el paquete tiene un icono distinto (' ') que nos indica que este paquete es un
espacio de nombres.
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Otro requisito para la generacion de codigo es que los componentes sean realizados por una
clase o una interfaz como minimo. En UML un componente es una pieza del sistema. En UModel
el componente nos permite especificar el directorio de generacion de cédigo y otras opciones de
configuracion. Si validamos el proyecto en este momento, aparecera un mensaje de adwertencia
en la ventana Mensajes: "MiClase no tiene una RealizacionDeComponente para un componente.
No se generaré codigo". Para resolver este problema basta con agregar un componente al

proyecto:
1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdon derecho en "Component
View" y seleccione Elemento nuevo | Componente en el menu contextual.
2. Cambie el nombre del nuevo componente por "MiEspacioNombres".
Estructura del modelo *
Root
B Component View
b ] MiEspacioMombres
B Vista Disefio
B2 Miapli
@/« MiEspaciolombres
- e B MiClase
= Relaciones
[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]
Pl Estruct... | = Arbol d...| 3% Favoritos
3. Enla ventana Propiedades cambie el valor de la propiedad directorio por el directorio
donde se debe generar el cadigo (p. €j. "C:\cédigo\MiEspacioNombres"). Observe que la
propiedad usar para ingenieria de codigo esta habilitada para el componente
"MiEspacioNombres", lo cual es otro requisito imprescindible para la generacién de
codigo.
Propiedades x
nombre MiEspacioMombres
nombre completo Component View:MiEspacioMomk
clase de elemento Componente
nivel de acceso public hdl
leaf O
abstract O
isFinalspecialization I
instanciado indirectamente
20 Javag.0 (1.8) hdl
directorio iChcodigo\MiEspacioMombres §..
usar para ingenieria de cadigo
=l Propiedades @ Estilos EI lerarquia
Nota:

el directorio de generacion de cédigo también puede ser relativo al proyecto .ump. Por
ejemplo, si se usa la ruta de acceso codigo\MiEspacioNombres, el directorio cédigo
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se creara en el mismo directorio donde reside el proyecto de UModel.

En este caso hemos preferido generar codigo en una ruta de acceso que incluye el nombre de
espacio de nombres para evitar mensajes de advertencia porque UModel muestra advertencias de
validacion si el componente esta configurado para generar cédigo Java en un directorio cuyo
nombre no coincida con el nombre del espacio de nombres. En este ejemplo, el componente
"MiEspacioNombres" tiene la ruta de acceso "C:\codigo\MiEspacioNombres", por lo que no se
emitiran advertencias de validacion. Si quiere que UModel realice la misma comprobacién con C#
o VB.NET o si quiere deshabilitar la validacion del espacio de nombres para Java, debe seguir
estas instrucciones:

[N

En el menu Herramientas haga clic en el comando Opciones.

Haga clic en la pestafia Ingenieria de codigo.

3. Marque la casilla correspondiente en el grupo de opciones Usar espacio de nhombres
para la ruta del archivo de codigo.

N

Ahora veamos cémo se puede crear la relacion de realizacién de componente. En la ventana
Estructura del modelo haga clic en la clase "MiClase" y arrastrela hasta el componente
"MiEspacioNombres".

Estructura del modelo | @ 1nfo: x
|Root Esta operacién de colocar agregara realizacionesDeCompenente al Componente

Component Vie
-£] MiEspacioNombkes
Wista Disefio
o Mikpli
B w]MiEspacioNombres
------ B MiClase

?:‘;; 0

EI Estructura del modelo | & Arbol de diagramas %} Favoritos

De este modo, al componente lo realiza la Unica clase del proyecto (MiClase). También puede
crear la realizacion de componente desde un diagrama de componentes (véase Diagramas de

componentes).

Lo siguiente que deberiamos hacer es dar un nombre de archivo a las clases o interfaces que
participaran en la generacion de codigo. De lo contrario, UModel generara el archivo
correspondiente con un nombre de archivo predeterminado y la ventana Mensajes emitira una
adwertencia (no se configuré el nombre del archivo de codigo. Se generara un nombre
predeterminado). Para solucionar este problema:

1. Seleccione la clase "MiClase" en la ventana Estructura del modelo.
2. En la ventana Propiedades cambie el valor de la propiedad nombre del archivo de
cédigo por el nombre correspondiente (p. €j. MiClase.java).
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Propiedades x
nombre MiClase |7
nombre completo Vista Disefios:MidplizMiEspacioh| ]
clase de elemento Clase
nivel de acceso public |
leaf O
abstract | =
isFinalSpecialization O
activa O
nombre del archivo de codigeMiClase.java
ruta de acceso del archivo de |Choddigo\MiEspacioMombresii
zannotations: ] |
=statics O [=

[=]l Propiedades @Estilns @Jerarqufa

Incluir los tipos JDK

Aunque este paso es opcional, recomendamos que incluya los tipos del lenguaje JDK (Jave
Development Kit) como subproyecto de su proyecto de UModel. De lo contrario, los tipos JDK no
estaran disponibles cuando cree las clases o interfaces. Esto se puede hacer de la siguiente
manera (las mismas instrucciones pueden seguirse para C#y VB.NET):

1. En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.
2. Haga clic en la pestafia Java 8.0, seleccione el proyecto Java JDK 8 (types only) y
haga clic en Aceptar.

F -

Incluir un subproyecto

Basic | c#20 | c#30 | cwn | c#s0 | cHe0 | Javald| | Aceptar |

Javahi | JavaB0 | Javar0 | JavaB0 | veaD | vBAD
Cancelar
@ ava JDE B (types only).ump|

| E saminar...

Dezcripoidrn;
Contiene paguetes y Hipos accesibles de Sun Java SE 8 [JDK1.8.0_31]
para.Java 3 [zin operaciones ni propiedades].

3. Cuando la aplicacion pregunte si se incluye mediante referencia o como copia, elija la
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opcioén Incluir mediante referencia.

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusidn
@ |nclur mediante referencia; Guarda una referencia a los datos oniginales de 2u subproyecto.

Incluir elementos del subpropecto: Editables De gdlo lectura

Incluir como copia: Guarda una copia de los datos compartidos de su subprovecto en el archivo de
proyecto de UModel. Se perderén las referencias a los datos originales.

Estiloz de los diagramas incluidos

Caonserar estiloz: Loz diagramas que se incluyan apareceran tal p como estén definidos en su
subproyecto.

[tilizar los del archivo de proyects: Lo diagramas emplearan los estilos del archive de proyecto actual.

Javald thava JOK 8 [types only).ump

o | Conwertir ruta de accesa en relativa a PropectoMuevo ump Aceptar ] | e

Generar codigo

Ahora que se cumplen todos los requisitos para la generacion de cddigo, podemos empezar el
proceso:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Combinar el cédigo de programa con
el proyecto de UModel (o pulse F12).

i "

Configurar sincronizacién

Sincronizar el codigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

Plantillas SFL
| Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas

Al eliminar cadiga

@ Convertir el codigo eliminado en comentario Eliminar

Sincronizacian
@ Combinar el modelo con el codigo

Sobregcribir el cadigo con el modelo

| Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracidn del proyecta Arceptar ] | Cancelar

2. Deje las opciones de sincronizacion predeterminadas como estan y haga clic en
Aceptar. UModel revisa la sintaxis del proyecto automaticamente y en la ventana
Mensajes aparecen los resultados de la revision:
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Mensajes b4
V| v|a| v]a| vjal miBE X
E|Ir1|r:|ar1dn el proceso de revision de la sintaxis .. &

- . finalizd el proceso de revision de la smtams - Errores: 0, Advertencias: 0

E|Ir1|r:|ar1dn el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto .,
Recopilando los archivos de cadigo fuente en "C: ~codlgo%MlEspacmNombres

Analizando el archivo: "ChcodigoiMiEspacioMombresiMiClase.java’
Resolviendo referencias de tipo
... finalizd el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Modificar el cédigo fuera de UModel

La generacién de cédigo de programa es el primero paso para empezar a desarrollar una
aplicacion o un sistema de software. En un proyecto real, el cédigo sufrira un gran nimero de
modificaciones antes de llegar a ser un programa completo. Siguiendo con nuestro ejemplo,
ahora abriremos el archivo generado MiClase.java en un editor de texto y afiadiremos un método
nuew a la clase (p. €j. public float sum(float numl, float num2) {}). El archivo
MiClase.java tendra este aspecto:

package MiEspacioNombres;
public class MiClase

{
public float sum(float numl, float num2) {}

}

MiClase java

Combinar cambios realizados en el cédigo con el modelo original
Ahora podemos combinar los cambios realizados en el codigo con el codigo original:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Combinar el proyecto de UModel con
el cédigo de programa (o pulse F12).
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i "

Configurar sincronizacién

Sincronizar el cédigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

Sincronizacian

i@ Combinar el cddigo con el modelo

"1 Sobrescribir &l modelo con el codigo

b ostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

[ Configuracidn del proyecta Arceptar ] [ Cancelar

2. Deje las opciones de sincronizacion predeterminadas como estan y haga clic en
Aceptar. UModel revisa la sintaxis del proyecto automaticamente y en la ventana
Mensajes aparecen los resultados de la revision:

Mensajes x
V| v|a| v]|a v miBE X
E|Ir1|r:|ar1dcu el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo .. =

Recopilando los archivos de cadigo fuente en "C: '-cndlgo'-MlEspacmNnmbres

Analizando el archivo: "Chcodigo\MiEspacioMombres\MiClase.java’

i Resolviendo referencias de tipo

- ... finalizd el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo - Errores: 0, Advertencias: 0

La clase sum (que se obtuvo mediante ingenieria inversa desde el cédigo) aparece ahora en la
ventana Estructura del modelo.
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7.2.4

Estructura del modelo x

Root
A Component View
B Design View
327 Misplicacién
-E| v MiEspacioDeMombres
3 E MiClase
E| % sum

........ S numi

4 I 3

E| Estructura d...| B Arbol de dia... %} Favaoritos

Plantillas SPL

A la hora de generar cddigo C#, Java o VB.NET asi como esquemas XML, UModel usa un
lenguaje de plantillas llamado SPL (Spy Programming Language). Las plantillas SPL imponen la
sintaxis de los archivos de codigo que se generan. Estas plantillas SPL se pueden personalizar
para, por ejemplo, modificar ligeramente la sintaxis del codigo que se genera. No obstante, la
edicion de las plantillas SPL solamente tiene sentido cuando se trata de un lenguaje compatible
con UModel. Si quiere crear plantillas SPL completamente nuevas para otros lenguajes, podria
generar codigo nuevo pero no podria actualizar el que ya existe (porque la sintaxis del lenguaje
sera desconocida para UModel).

Las plantillas SPL estan en el directorio UModelSPL relativo al directorio de instalacion del
programa.

No modifique las plantillas SPL predeterminadas porque afectan directamente a la
generacion de cadigo en UModel. Si necesita personalizar la generacion de codigo, debe
crear plantillas personales (ver mas abajo).

Las plantillas SPL solamente se utilizan si se genera codigo nuewo, es decir, si se anaden
nuevas clases, operaciones, etc. al modelo. El cddigo ya existente no accede a las plantillas
SPL ni las utiliza.

En el apartado SPL: el lenguaje de programacion Spy ofrece una introduccién al lenguaje SPL.

Para modificar las plantillas SPL que vienen con UModel:

1. Primero debe localizar las plantillas SPL que vienen con UModel. El directorio donde

Altova UModel 2018
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estan guardadas es: ...\UModel2018\UModelSPL\Java\Default (o ...\C#\Default, ...\VB
\Default.)

2. Copie los archivos SPL que desea editar/modificar en el directorio primario. Por ejemplo
si quiere modificar el aspecto de una clase Java en el cédigo generado, copie el archivo
Class.spl de ...\UModel2018\UModelSPL\Java\Default y péguelo en ...\UModel2018
\UModelSPL\Java.

3. Realice los cambios en los archivos .spl y guardelos.

Para usar las plantillas SPL personalizadas:

1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Configurar sincronizacion.
2. Marque la casilla Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas.
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7.3 Importar cédigo fuente

Puede importar cédigo de programa Java, C#y VB.NET en UModel mediante el proceso conocido
como ingenieria inversa. Estos son los tipos de proyecto que se pueden importar en UModel:

¢ Proyectos Java (archivos de proyecto Eclipse .project, archivos de proyecto NetBeans
project.xml y archivos JBuilder .jpx)

¢ Proyectos C#y VB.NET (archivos de proyecto Visual Studio .slIn, .csproj, .csdprj, .vbproj
y .\op, asi como Borland .bdsproj)

Ademas de importar cddigo fuente desde un proyecto también puede importar cédigo desde un
directorio de cddigo fuente. Se trata del mismo proceso, pero importar un directorio de cédigo
fuente es la opcion mas util cuando no se quieren usar los tipos de proyecto de la lista anterior.
Para ver un ejemplo consulte el apartado Ingenieria inversa (del cédigo al modelo).

El cédigo fuente se puede importar en un proyecto de UModel nuevo y vacio o en un proyecto de
UModel que ya exista. Durante la importacién podra especificar si los elementos importados
deben sobrescribir los elementos del modelo o combinarse con ellos. También tendra la opcién
de generar diagramas de clases y paquetes durante la importacion de cadigo.

El asistente de importacion ofrece opciones de importacion especificas dependiendo del tipo de
plataforma (Java, .NET, C++). Por ejemplo, si el codigo Java/C#/VB.NET importado contiene
comentarios, hay una opcion para convertirlos en documentacién de UModel. Consulte el
apartado Opciones de importacion de cédigo para obtener mas informacion.

Cuando termine de importar el cédigo C++, C#, VB.NET o Java en UModel, podra modificar el
modelo (p. ej. afiadiendo clases nuevas o cambiando el nombre de propiedades y operaciones) o
sincronizarlo con el cédigo original (lo que se denomina proceso de ingenieria de ida y vuelta).
Para mas informacion consulte el apartado Sincronizar el modelo y el cédigo fuente.

Requisitos

UModel viene con varios subproyectos integrados creados especificamente para la funcion de
ingenieria de cédigo. Estos subproyectos incluyen los tipos de datos correspondientes a cada
tipo de lenguaje y de plataforma. Antes de intentar importar cédigo fuente en un proyecto de
UModel, recomendamos que incluya el subproyecto de UModel integrado que corresponda al
lenguaje y a la plataforma elegidos (véase Incluir otros proyectos de UModel). Si no importa el
subproyecto correspondiente, ciertos tipos de datos no seran reconocidos y se colocaran,
después de la importacion, en un paquete llamado Elementos externos desconocidos.

Para incluir un subproyecto con los tipos de datos del lenguaje necesario:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Incluir un subproyecto.
2. Haga clic en la pestafia correspondiente (p. €j. Java 8.0, C# 6.0, VB 9.0) y después haga
clic en Aceptar.
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Javah 0  Javabd Java? O JawvaB0 Jawad9.0 B30 WB9O Aceptar
Basic CH20 CH3IO CH40 CHEO CHED  Javald
Cancelar
Microsoft. MET4.6 for C#6.0 (types
onlyl.ump
Examinar...

Dezcrpoion;

Debe tener en cuenta que:

cuando se incluye un subproyecto de tipos de datos para un lenguaje, UModel afiade
automaticamente el perfil del lenguaje elegido al proyecto. El subproyecto del perfil
(.ump) solo contiene los tipos mas basicos y es distinto al subproyecto de tipos de datos
(también un archivo .ump), que contiene muchas mas definiciones de tipos.

si realiza la importacioén sin incluir un subproyecto de tipos de datos, la operacion de
importacion se llevara a cabo y UModel incluira también el perfil del lenguaje en el
proyecto automaticamente. Sin embargo, los tipos desconocidos se colocaran en el
paquete Elementos externos desconocidos. Para evitarlo se recomienda incluir el
subproyecto de tipos de datos para el lenguaje y la plataforma elegidos, tal y como se
explica mas arriba.

Importar cédigo fuente desde un proyecto

1.

w

5.

En el menu Proyecto haga clic en Importar proyecto de cédigo fuente (si lo prefiere
puede importar codigo desde un directorio con el comando Importar directorio de
codigo fuente).

Seleccione la versioén del lenguaje del proyecto de cddigo fuente (p. ej. Java 8.0, C#6.0 o
C++14).

Haga clic en el boton Examinar |Z| y seleccione el archivo de proyecto de codigo fuente.
Configure las opciones de importacion (véase Opciones de importacion de cddigo), que
dependeran del lenguaje seleccionado en el paso n°2.

Haga clic en Finalizar para cerrar el asistente de importacion.

Para ver un ejemplo mas detallado consulte el apartado Ejemplo: importar un proyecto C#.
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7.3.1 Opciones de importacion de cédigo

Cuando se importa cddigo de programa en un proyecto de UModel, la aplicacion ofrece varias
opciones de importacion (ver mas abajo). Estas opciones se pueden configurar en el cuadro de
didlogo que aparece cuando se ejecuta el comando Proyecto | Importar proyecto de cédigo
fuente o Proyecto | Importar directorio de cédigo fuente.

-

Importar proyecto de cédigo fuente

Lenguaje: |Javal.0 (1.8

- |

Configuracion del proyecto de Java
Javalocs como documentacion

eS0lvEr

il

05 allas

Sincronizacian

(Generacion de diagramas

Archivo de proyecto:  Ch\Users‘atova®Documents® AtovaUMadel 2011 = LI

| Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UMadel

@ Combinar el codigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el codigo

Habilitar la generacidn de diagramas

Cuadro de dialogo "Importar proyecto de codigo fuente"

La mayoria de las opciones de este cuadro de didlogo pueden modificarse en cualquier momento,
no solo durante la fase de importacion de codigo (véase Configurar la sincronizacion del codigo).

Las opciones que aparecen a continuacion afectan a todos los tipos de proyecto,
independientemente del lenguaje o plataforma:

Opcién

Descripcion

Importar proyecto relativo al
archivo de proyecto de UModel

Esta opcion esta marcada por defecto, lo que significa que
se establecera una dependencia de ruta relativa entre el
proyecto de UModel y el proyecto de cédigo fuente que se
importa.

Cuando finaliza la importacion, se genera un componente
UML automaticamente en el proyecto de UModel (se
puede ver en la ventana Estructura del modelo y es
secundario de Component View). Este componente realiza

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Importar codigo fuente

179

Opcién

Descripcion

las interfaces o clases a las que se debe aplicar ingenieria
de cddigo y especifica las opciones de ingenieria de
cadigo, incluida la ruta de acceso del proyecto o directorio
del cadigo fuente. Esta ruta sera relativa si se marcé la
casilla Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de
UModel. Si no se marco, sera una ruta de acceso
absoluta.

codigo

Combinar el codigo con el modelo | Si elige la opcion Combinar el cédigo..., los conflictos
Sobrescribir el modelo con el entre nombres (p. ej. entre nombres de paquetes o clases)

se resolveran anexando un numero al elemento que se
importa.

Si elige la opcién Sobrescribir el modelo... y se dan
conflictos entre nombres, el elemento importado tendra
prioridad sobre el que existe en el proyecto (es decir, el
del proyecto se sobrescribe).

Habilitar la generacién de
diagramas

Marque esta casilla si quiere generar diagramas de clases
y paquetes a partir de las clases importadas.

Si marca esta casilla, el asistente de importacion incluira
una pantalla mas donde podra personalizar el aspecto de
los diagramas que se generaran.

Las opciones que aparecen a continuacion solamente estan disponibles para proyectos C#y

VB.NET:

Opcién

Descripcion

DocComments como
documentacion

Marque esta casilla si desea convertir los comentarios detectados
en el codigo C# en documentacion de elementos de UModel
(véase Documentacion).

Resolver los alias

Esta casilla estd marcada por defecto. Si su cédigo C# o VB.NET
contiene alias de espacios de nombres o de clases (ver codigo
mas abajo), recomendamos marcar esta casilla. De lo contrario,
puede que durante la importacién UModel no detecte
automaticamente las asociaciones y dependencias en las que
participen clases y espacios de nombres con alias (y, por tanto,
no estarian presentes en el modelo).

using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;

Ejemplo de un alias en codigo C#

Durante la importacién de cédigo fuente, los alias que puedan
suponer un conflicto se afiaden al paquete Elementos externos
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Opcion Descripcion

desconocidos del proyecto de UModel si su uso no esta del todo
claro.

Cuando actualice el codigo con el modelo (ingenieria de ida y
wielta), los alias se conservaran tal y como estan en el codigo
generado.

La opcion Resolver los alias se puede cambiar en cualquier
momento y no solo durante la importacion (vase Configurar la
sincronizacién del cédigo). Si habilita esta opcion después de la
operacién de importacion, UModel le pedira que welva a
actualizar el proyecto con el cddigo porque esta opcion también
afecta a la ingenieria directa.

Simbolos definidos Si su cadigo C# o VB.NET incluye simbolos que estan definidos
por directivas previas de procesador como #if, #endif, puede
hacer que UModel las tenga en cuenta durante la ingenieria

inversa:
#if DEBUG
static void DisplayMessage()
{
Console.WritelLine("Please wait...");
}
#endif

Ejemplo de simbolo de compilacién condicional en cédigo C#

Por ejemplo, si aplica ingenieria inversa al codigo anterior, el
meétodo DisplayMessage () Solo se importara en el modelo si se
especifico el simbolo DEBUG.

Para especificar simbolos de compilacion condicionales,
introduzcalos en el cuadro de texto Simbolos definidos,
separandolos con puntos y comas.

Durante el proceso de ingenieria inversa, UModel mostrara todos
los simbolos utilizados en la ventana Mensajes.

Las opciones que aparecen a continuacion solamente estan disponibles para proyectos Java:

Opcion Descripcion
JavaDocs como Marque esta casilla si desea conwertir los comentarios tipo
documentacion JavaDocs detectados en el cédigo en documentacion de

elementos de UModel (véase Documentacion).

Nota: solamente se convierten los comentarios relacionados con
clases, interfaces, operaciones y propiedades Java.
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7.3.2 Ejemplo: importar un proyecto C#

Este ejemplo explica como importar en UModel un ejemplo de solucién C# creado con Visual
Studio. La solucién esta disponible en un archivo ZIP en esta ubicacion: C:\Usuarios\<usuario>
\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples\Tutorial\Anagram_CSharp.zip. Antes
de importarla no es necesario compilar la solucién con Visual Studio, pero debe descomprimir el
archivo Anagram_CSharp.zip en una carpeta.

El objetivo de este ejemplo es aplicar ingenieria inversa a la solucion C# y crear un proyecto de
UModel a partir de ella. Cuando importemos el cédigo, elegiremos la opcién de generar
diagramas de clases y de paquetes automaticamente.
Paso n°1: crear un proyecto nuevo
En UModel puede importar cédigo fuente a los proyectos:

e En el menu Archivo haga clic en Nuevo (Ctrl+N) o haga clic en el botén Nuevo de la

barra de herramientas.

Paso n°2: incluir los tipos del lenguaje C#
El proyecto de origen se escribié en C# con Visual Studio 2015 asi que incluiremos un proyecto
de UModel integrado que contiene los tipos del lenguaje C# 6.0 (porque la version de C# que
corresponde a Visual Studio 2015 es la versién 6.0). Es posible que versiones anteriores de C#

también funcionen con nuestro ejemplo de solucién C#.

1. En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.
2. Haga clic en la pestafia C#6.0.
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i )

Incluir un subproyecto

Javab0 | JavaB0 | Java?0 | JavaB0 [ vBED | vB30 | | Aceptar |

Basic | C#20 | C#30 | CH4.0 | c#50 | CHED | Javal 4
Cancelar

Microsoft. MET4.6 for C#6.0 (types

| E waminar...

Dezcripoidr:

3. Seleccione el proyecto Microsoft .NET 4.6 for C# 6.0 (types only).ump y haga clic en
Aceptar.

4. Cuando deba elegir el tipo de inclusidon (mediante referencia o como copia), deje la
configuracion predeterminada como esta.

-

Incluir un subproyecto

Tipo de inchuzion
@ Inclur mediante referencia;  Guarda una referencia a los datos oniginales de su subpropecto.

Incluir elementos del subpravecta: Editables @) De sdla lectura

(0 Incluir como copia; Guarda una copia de los datos compartidos de su subprovecto en el archivo de
proyecto de UModel. Se perderan las referencias a los datos oniginales.

Eztiloz de log diagramasz incluidos

@ Conzervar estilos Los diagramas que z& inclukan apareceran tal o como estén definidoz en zu
subpropecto,

Utilizar los del archivo de proyecto: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de provecto actual.

CHE.DuMicrozoft NET 4.6 for CHE.D [twpes onl].ump

Convertir iuta de acceso en relativa a ProyectoMueswal [ Aceptar ] [ Pemerlar ]

Cuando termina la operacion, tanto los tipos del lenguaje C# como el perfil del lenguaje C# se
incluyen en el proyecto y pueden verse en la Estructura del modelo.
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Estructura del modelo x
|Root
b Component View
L[ 6 Microsoft. NET4.6 for C£6.0 [types on
i@ [F9 = Profile [C# Profile o
P 1 I
E| Estructur...| = Arbol de ...| 38 Favoritos

Paso n°3: importar la solucién C#

1. En el menu Proyecto haga clic en Importar proyecto de cédigo fuente.

F

Importar proyecto de cddige fuente

Lenguaje: IC#E,E- - I

Archivo de proyecto:  “xamples'Tutorial®Anagram_CShamp*Anagramsin = - l_J
Importar proyecto relativa al archivo de proyecto de UModel

Corfiguracion del proyecto de CH
DocComments como documerntacian

Resolver los alias
Simbolos definidos:

Sincronizacian
") Combinar el cadigo con el modelo

@ Sobrescrbir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

Habilitar la generacidn de diagramas

2. Seleccione el lenguaje C# 6.0.
Haga clic en el boton Examinar |- del campo Archivo de proyecto y navegue hasta el

archivo de solucion .sin.

4. Marque la casilla DocComments como documentacion (esto importara los comentarios
de cddigo de operaciones o propiedades al modelo).

5. Como estamos importando codigo a un proyecto de UModel nuevo, seleccione la opcion
Sobrescribir el modelo con el cédigo (la otra opcidn, Combinar el cédigo con el modelo,

es preferible cuando se importa codigo a un proyecto que ya existe).
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6. Haga clic en Siguiente.

7. Seleccione las opciones de generacion de diagramas que aparecen en la imagen
siguiente y haga clic en Siguiente. Estas opciones afectan a los diagramas de clases
gque se generan automaticamente cuando se importa codigo.

Generacién de diagrama de contenido X

Diagramas de cortenida
Estilo

| Mostrar compartimento de atributos

| Generar un solo diagrama

Generar un diagrama por paquete

| Mostrar compartimento de operaciones
| Abrir diagramas

Muostrar compartimento de clasificadores anidados
Mostrar clasif. anidados por separado .
Mastrar compartimento de literalesDeEnumeracién

Mostrar elementos enlazados anénimos )
Maostrar valores etiquetados

7 '
e | Usar un compartimento para las propiedades MET

Muostrar compartimento de propiedades .MET

Dizefio automatico

| Digefo automatico

jerarquico -

8. Seleccione las opciones de generacion de diagramas que aparecen en la imagen
siguiente y haga clic en Finalizar. Estas opciones afectan a los diagramas de paquetes
que se generan automaticamente cuando se importa cadigo.

=

Generacidn de diagrama de dependencias entre pagquetes

Diagrama de dependencias entre paguetes
Estilo
| Generar diagrama
Color de relleno de los
+ | Abrir el diagrama paguetes extemos:

Omitir paquetes extemos ( | |E|
{que no sean secundarios del
destino de la importacion)

Disefio automatico

Enlazar paquete al diagrama 7| Disefio automatico

jErarquico -

9. Introduzca un nombre y seleccione una carpeta de destino para el nuevo proyecto de
UModel y haga clic en Guardar (este cuadro de dialogo muestra por defecto la carpeta
donde esta la solucion que se esta importando).
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I

@ Guardar como
Buscaren: | pnagram_CShamp - & T e [

e Mombre Fecha de modific
. “L':? Anagrarm B/22/2017 4:42 AN
Sitios recientes

Escritorio

u=nll
Bibliotecas
A

Equipo

@
4 1
Red
Mombre: Anagram_C5Shamp -

Tipo: Proyectos de UModel (*ump) ']

Cambiar a URL |

El progreso de la operacion de ingenieria inversa aparece en la ventana Mensajes.

¥ vjal v|a| v|al B BE X
Hiniciando el proceso de revision del proyecto ...
i .. finalizd el proceso de revision del proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Hiniciando el proceso de actualizacion del modelo con el cddigo ..
Analizando el archivo: "Ch\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\Tutarial\Anagram_CSharp\Anagram\Anagram.cs”

Analizando el archivo: "Ch\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\Tutorial\Anagram_CSharp\Anagram'\Program.cs”
Analizando el archivo: "Ch\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\TutorialAnagram_CSharp\Anagram\Properties\AssemblyInfo.cs”

Resolviendo referencias de tipo
.. finalizd el proceso de actualizacion del modelo con el codigo - Errores: 0, Advertencias: 0

Hlniciando el proceso de revision del proyecto ...
i .. finalizd el proceso de revision del proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Cuando finaliza la importacién de cédigo, todos los diagramas generados se abren
automaticamente (porque esta fue la opcioén seleccionada). Todos los diagramas generados

aparecen en la ventana Arbol de diagramas:
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EDiagramas
-@Diagrama de procesos de negocio
[ Eig Diagramas SysML
------- 'F'h‘l Diagramas de actividades
------- _'_'a‘! Diagramas de base de datos
------- E‘E{ Diagramas de casos de uso
------- 'Eg Diagramas de ciclo de vida
-E_%‘!Diagramas de clases
- FEl contenido de Anagram y todos los subpaguetes
------- _'_'g‘! Diagramas de componentes
------- @ Dliagramas de comunicacion
------- 'Eﬁl Diagramas de esquema XML
------- %‘I Diagramas de estructura de un compuesto
------- _'Er! Diagramas de implementacion
------- ';:l Diiagramas de maquina de estados
------- E:I Dliagramas de maquina de estados de protocolos
------- [E0 Diagramas de objetos
-E_'F_-.‘!Diagramas de pagquetes
- ﬂDependencias entre paquetes de Anagram
------- [E7 Diagramas de perfil
------- 'T::“l Diagramas de secuencia
------- [23 Diagramas globales de interaccidn

EI Estructura del mod...l@ﬁ.rbol de diagramas ‘*‘ Fawvoritos

Como elegimos la opcién de generar documentacion a partir del cédigo, la documentacion
importada aparece en la ventana Documentacién cuando hacemos clic en la operacion Create de
la clase anagram, por ejemplo.

pkg Anagramd E .
1

[desde Anagram) .. . | =namespaces

Y (desde A <SUMMary=
d (desde Anagram) Generates an anagram from the word supplied as
B ‘o’ argument.

. {} Create(in word:string):string : </summary:

] ¥ Shufflefin chars:char[*]}:char[*] <param name="word"=</param>
o w0 0 T <returns>The anagram for the given

Anagram

ﬁ} Mainfin args:string[*]l:void

word. </retumns=

Vista general Documentaci... @Capas
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7.4 Importar binarios Java, C# y VB.NET

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 cédigo fuente original ya no esta disponible. Debe
tener en cuenta que:

e Sitiene pensado importar archivos binarios Java, es necesario tener instalado Sun Java
Runtime Environment (JRE) o el kit de desarrollo JDK en las versiones 1.4, 1.5, 1.6, 1.7 o
1.8. 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).

e Si tiene pensado importar archivos binarios C# o VB.NET, es necesario tener instalado
.NET Framework. La importacién de tipos es compatible con todos los ensamblados que
apunten a .NET Framework 1.1, 2.0, 3.0, 3.5, 4.0, 4.5, 4.6 y .NET Compact Framework
v1.0, V2.0, V3.5 (para PocketPC, Smartphone, WindowsCE).

¢ No es posible importar binarios confusos.

Para importar archivos binarios:

1. En el menu Proyecto haga clic en el comando Importar tipos binarios.
2. Elija el lenguaje y la plataforma de origen y haga clic en Siguiente.

i

Irmportar tipos binarios

Lenguaje: | CHE.0 hd |
Runtime: | NET4.6 (v4.6.1055) -
Sincronizacian

@) Combinar el cadigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el cédigo

Generacion de diagramas

+ | Habilitar la generacion de diagramas

3. Haga clic en Agregar y seleccione el binario de origen (p. €j. un archivo .exe o .dll) y
después siga los pasos del asistente.
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Seleccién de tipos binarios para la importacion @

Binarios en orden de carga (marcar para importar):

Archivo de ensamblado (DLL o EXE)...
Caché global de ensamblados (GAC)...
Referencias NET MSV5...

=S Referencias .NET MSVS 3

Reemplazo de Iz varable PATH para buscar bibliotecas de cddigo nativo:

A Agregar

usar el contexto de "sélo reflexién” (evita la ejecucién de inicializadores estéticos)

Mas abajo explicamos cémo importar binarios Java, pero las instrucciones son similares
para C#y VB.NET.

Notas:

e El cuadro de texto Reemplazo de la variable PATH... solamente es relevante para Java.
Si quiere, puede pegar aqui todas las rutas de clase Java que deban consultarse junto a
las que se deben leer de la variable del entorno cLassPATH (o haga clic en Agregar y
busque en las carpetas correspondientes).

e La casilla usar el contexto de "so6lo reflexion"... solamente es relevante cuando se
importa un binario C# o VB.NET. Esta casilla es muy practica a la hora de importar una
biblioteca (.dll, etc.) que tenga dependencias que no se pueden resolver o cargar.
Ademas, si se marca esta casilla, no se ejecutara el cddigo estatico inicializador porque
esto podria causar errores durante la importacion.

Ejemplo: importar binarios Java

1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar tipos binarios.
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Irnportar tipos binarios

Lengusje: |Java8.0 (1.8) ]
Rurtime: |;JHE1 &0 51 '|
Sincronizacidn

@) Combinar el codigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el cédigo

Generacion de diagramas

+ | Hahilitar la generacion de diagramas

N

Seleccione el lenguaje y la edicion de Runtime.

3. Para que UModel pueda generar diagramas de clases y diagramas de paquetes a partir
del cédigo fuente, marque la casilla Habilitar la generacién de diagramas y haga clic en
Siguiente.

4. Ahora aparece el cuadro de dialogo "Seleccion de tipos binarios para la importacion”.

Seleccion de tipos binarios para la importacion @

Binarios en orden de carga {marcar para importar):

Archivo de archivos de clases (JAR/ZIP)...
Carpeta raiz del paquete de archivos de clases...

Archivos de clases de |a ruta de acceso de la clase...

Archivos de clases de Java Runtime...

Reemplazo de |z variable PATH para buscar bibliotecas de cddigo nativo:

- Agregar

5. Haga clic en Agregar y seleccione el archivo de clases en el menu contextual (en este
ejemplo anadimos Archivos de clases de Java Runtime).
6. Seleccione un binario (en este ejemplo utilizamos rt.jar).
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i )

@ Seleccionar archivos de clase del tiempo de gjecucion de Java... @

Ruta de acceso binaria | -
ChWProgram Files dB6)Javayjrel. 8.0 _91%\libYyresources.jar
ChProgram Files (x86]Javayjrel.g.0_91\libyrt.jar

C\Program Files (#86)Java'\jrel 8.0_91\lib%jsse.jar

ChProgram Files (x36)Java'jrel 8.0_91\lib%jce jar

\Program Files [x86)'Java'jrel.8.0_91%ib\charsets.jar

Ch\Program Files (x86)'Java'jrel 8.0_91\libYjfrjar

Ch\Program Files [x86]Javayjrel.d.0_91\libhext\access-bridge-32.jar
C\Program Files peB&)Javayjrel 8.0 _91\ib ext'\cldrdata.jar
ChProgram Files (x86]Javayjrel.ga.0_91\libext\dnsns.jar
C\Program Files (B6)'Javayjrel.8.0_91\libYext\jaccess,jar
Ch\Program Files pdBa)Javayjrel.s.0_910ib ext'jfxrt jar -

m

Aoeptar ] [ Cancelar

7. Ahora haga clic en el botén + para expandir la lista de binarios y marque las casillas de
los binarios que desea importar.

r

Seleccion de tipos binarios para la importacién

Binarios en orden de carga (marcar para importar):

= ¥ C\Program Files (86)\Java\jrel 8.0_914lib\rt.jar n M
-------- com.oracle.net.Sdp

-------- [] com.oracle.nio.BufferSecrets

-------- [] com.oracle.nio.BufferSecretsPermission sk
-------- [] com.oracle,util.Checksums :

-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.EnvelopeStyle
-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.EnvelopeStyleFeature

-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.databinding.Databinding

-------- [l com.oracle.webservices.internal.api.databinding.DatabindingFacto

-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.databinding.DatabindingMade
-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.databinding.DatabindingMode

-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.databinding.ExternaliMetadataf Subir
-------- [] com.oracle.webservices.internal.api.databinding.JavaCalllnfao -
i il 3 Bajz

Reemplazo de la varable PATH para buscar bibliotecas de codigo nativo:

v

8. Haga clic en Siguiente. Esto abre el cuadro de didlogo "Opciones de importacion de
tipos binarios".
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=

Opciones de importacidn de tipos binarios

Inclusian automatica de tipos

agregar todos los tipos con referencias. Opcional: limitar la inclusion a estos paguetes:

Restriccion de contenido
Salo impartar tipas (no importar campos ni operaciones, etc)
Salo importar elementos con nivel de acceso igual o superora: | public

Omitir modificadores de anotacion

9. Haga clic en Siguiente.
10. Si es necesario, defina el destino de la importacion o marque la casilla Importar en un
paquete nuevo y después haga clic en Siguiente.

=

Generacian de diagrama de contenido @

Dizgramas de contenido
Estilo
Generar un solo diagrama

_ Mastrar compartimento de atributos
| Generar un diagrama por paguete

o Mostrar compartimento de operaciones
Abrir diagramas

Mastrar compartimenta de clasificadores anidados
Maostrar clasif. anidados por separado )
Mostrar compartimento de literalesDe Enumeracion

Maostrar elementos enlazados andnimos
Maostrar valores etiquetados
7 '
Enlazar paquetes a los diagramas | Usar un compartimento para las propiedades NET

Mostrar compartimento de propiedades MET

Digefio automatico
+ | Dizefio automatico

jeranquico -

11. Seleccione las propiedades de generacién del diagrama de contenido y haga clic en
Siguiente para continuar. Puede generar un diagrama por cada paquete o un solo
diagrama.
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=

Generacion de diagrama de dependencias entre paquetes

[iagrama de dependencias entre paguetes

Estilo
| Generar diagrama
Color de relleno de los
Abirir el diagrama paguetes extemos:
Omitir paquetes extemos ( | |E|

{que no sean secundarios del

destino de la importacion)
Disefio automatica

| Enlazar paguete al diagrama 7| Disefic automatico

jErarquico -

12. Seleccione las opciones de dependencias entre paquetes que desea incluir y haga clic
en Finalizar para terminar el proceso de importacion. En la imagen siguiente puede ver
el diagrama que contiene las dependencias entre paquetes de los binarios Java.

pkg rtJ. .
xprofiles |

. Java Profile | Unknown Externals

77 [desde Root) [desde Root)

s o R .. o o o s 1%

R ] R S [
] --"'-’f. «namespaces | [ | ) «Namespaces:
rt . oracle | «namespaces | net
(desde Root) | | (desde com] |. . com .| [desde com::oracle]

Nota: al hacer clic en el icono en forma de flecha de una carpeta aparece automaticamente el
diagrama al que se hace referencia (vase también Agregar hipervinculos a elementos).
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7.5 Sincronizar el modelo y el cédigo fuente

UModel ofrece una funcioén para sincronizar el modelo con el cédigo y viceversa. El cédigo se
puede combinar y sincronizar por niveles, tal y como se describe a continuacion (a nivel de
proyecto, de paquetes o de clases).

Cuando UModel (Enterprise o Professional) se ejecuta como complemento para
Eclipse o Visual Studio, la sincronizacion entre cédigo y modelo tiene lugar
automaticamente. La sincronizacién manual solamente se puede hacer a nivel de
proyecto. La opcioén para actualizar clases y paquetes por separado no esta
disponible.

Al hacer clic con el boton derecho dentro del arbol de diagramas (en una clase, por ejemplo), el
menu contextual ofrece comandos de combinacion o sincronizacién de cédigo en un submenu
llamado Ingenieria de cédigo:

e Combinar cédigo de programa con *** de UModel...

e Combinar *** de UModel con el cédigo de programa...

*** es en este caso un proyecto, un paquete, un componente, una clase, etc.,
dependiendo de qué tipo de elemento se seleccionara en el arbol de
diagramas.

Dependiendo de las opciones definidas en Proyecto | Configurar sincronizacion, estos
comandos también se pueden llamar asi:

e Sobrescribir codigo de programa con *** de UModel...
¢ Sobrescribir *** de UModel con el cédigo de programa...

Para actualizar todo el proyecto (pero no las clases, los paquetes ni demas elementos locales),
puede utilizar estos comandos del menu Proyecto:

e Combinar (o sobrescribir) el cédigo de programa con el proyecto de UModel
e Combinar (o sobrescribir) el proyecto de UModel con el cédigo de programa

En adelante nos referiremos a estos comandos como comandos de sincronizacién de codigo.
Para sincronizar el codigo a nivel de proyecto o paquete raiz tiene dos opciones:
e Haga clic con el boton derecho en el paquete raiz del Arbol de diagramas y seleccione
el comando de sincronizacion de codigo correspondiente.
e En el menu Proyecto haga clic en el comando de sincronizacién de cédigo
correspondiente.

Para sincronizar el codigo a nivel de paquete:

1. Mantenga pulsado Mayus o Ctrl mientras hace clic en los paquetes que desea
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sincronizar.

2. Haga clic con el botén derecho en la seleccién y elija el comando de sincronizacion de

cadigo correspondiente.

Para sincronizar el codigo a nivel de clase:

1. Mantenga pulsado Mayus o Ctrl mientras hace clic en las clases que desea sincronizar.
2. Haga clic con el botén derecho en la seleccién y elija el comando de sincronizacion de

cadigo correspondiente.

A fin de evitar resultados no deseados a la hora de sincronizar modelo y cédigo, debe tener en

cuenta todas estas posibilidades:

En el menu Proyecto, si hace clic en
Sobrescribir proyecto de UModel
con el cédigo de programa.

Esto busca en todos los directorios (archivos de
proyecto) de todos los lenguajes de codigo
diferentes que estan definidos en el proyecto.
En la ventana Mensajes aparece la entrada
Recopilando archivos fuente en....

Si hace clic con el botén derecho en
una clase o interfaz en la ventana
Estructura del modelo y selecciona
Ingenieria de cédigo | Sobrescribir
clase de UModel con el cédigo de
programa.

Esto actualiza solamente la clase seleccionada
(interfaz) del proyecto.

Sin embargo, si el cédigo fuente contiene clases
que son nuevas o clases que se modificaron
después de la ultima sincronizacion, estos
cambios no se afiadiran al modelo.

Si hace clic con el botén derecho en
un componente en la ventana
Estructura del modelo (dentro del
paquete Component View)y
selecciona y selecciona Ingenieria
de cédigo | Sobrescribir
componente de UModel con el
codigo de programa.

Esto actualiza el directorio correspondiente (o
archivo de proyecto) solamente.

Se identifican los archivos nuewvos del directorio
(archivo de proyecto) y se afiaden al proyecto.
En la ventana Mensajes aparece la entrada
Recopilando archivos fuente en....

Nota: durante la sincronizacion de cddigo puede recibir un mensaje solicitando que actualice el
proyecto de UModel antes de iniciar la sincronizacién. Esto ocurre cuando se abren
proyectos de UModel creados con una version anterior a la version mas reciente de
UModel. Haga clic en Si para actualizar el proyecto y guardarlo en el formato mas
reciente. El mensaje de notificacién ya no aparecera mas.

7.5.1 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
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elimina o se welve a insertar en la ventana Estructura del modelo de UModel como clasificador
nuevo.

El clasificador nuevo solo se welve a insertar en los diagramas de modelado que se crean
automéaticamente 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.

Para mas informacién consulte el apartado Refactorizar cédigo y sincronizacion.

Generacién 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:

e 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.

Para habilitar la generacion automatica de RealizacionesDeComponente:

1. Seleccione el comando Herramientas | Opciones.
2. Haga clic en la pestafia Ingenieria de codigo y marque la casilla Generar las
realizacionesDeComponente que falten.

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):
e 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

directory):
e 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)
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Notas:
e Es necesario activar la opcion Generar las realizacionesDeComponente que falten (de la
pestafia 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.

7.5.2 Refactorizaciéon de cédigo y sincronizacion

Cuando se refactoriza cédigo, a menudo se modifican los nombres de clase. En UModel 2009 o
superior, si se 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
nuew" (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.

(II] Seleccionar tipos con nombre nueve >
Ik odel detectd tipos nuevos durante el proceszo de ingenieria inverza. Si
algunos de estos hipo no zon nuevos, sino que sencillamente e les cambid
de nombre, rogamos eleccione el nombre antiguo del tipo.
Mombre en el cédigo |Espacio de nombres  |Mombre en el modelo
Clase Accountl2 com.altova.bankview Accountl -
Aceptar Cancelar [tratar como tipoz nuevosz)

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 wolver 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
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7.5.3

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
opcidén de cambiar los constructores de clase.

Ingenieria de ida y vuelta y relaciones entre elementos de modelado

Cuando se actualiza el modelo con el cédigo, las asociaciones entre elementos de modelado
aparecen en pantalla automaticamente si se marcoé la opcion Crear asociaciones
automaticamente en la pestafia Edicion de diagramas del cuadro de dialogo

"Opciones" (Herramientas | Opciones). UModel muestra las asociaciones de los elementos que
tengan configurado el tipo de los atributos y en cuyo mismo diagrama esté el elemento de
modelado type.

Las realizacionesDelnterfaz y las generalizaciones aparecen automaticamente en el diagrama
cuando se actualiza el modelo con el cédigo.

Configurar la sincronizacion del cédigo

Las opciones de configuracion para la sincronizacion del cédigo son relevantes en estos casos:

Cuando se genera cédigo de programa a partir del modelo (es decir, cuando se ejecutan
los comandos Proyecto | Combinar el codigo de programa con el proyecto de
UModel y Proyecto | Sobrescribir el cédigo de programa con el proyecto de
UModel).

Cuando se importa codigo fuente en el modelo (es decir, cuando se ejecutan los
comandos Proyecto | Combinar el proyecto de UModel con el cédigo de
programa y Proyecto | Sobrescribir el proyecto de UModel con el cédigo de
programa).

Cuando tiene lugar una sincronizacion automatica en cualquier sentido (cuando se usa
UModel Enterprise o Professional Edition como complemento de Visual Studio o
Eclipse).

Para cambiar las opciones de sincronizacién del cédigo:

En el menu Proyecto haga clic en el comando Configurar sincronizacion.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



198 Proyectos e ingenieria de codigo Sincronizar el modelo y el cédigo fuente

e "

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el codigo con &l modelo | Sincronizar el medelo con el cadigo
Plantillas SFL

| Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el cédigo eliminado en comentario Eliminar

Sincronizacion
@) Combinar el modelo con el codigo

Sobrescribir &l cadigo con &l modelo

o | Mostrar ziempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracidn del proyecta Aceptar ] | Cancelar

Cuadro de dialogo "Configurar sincronizacién”

El cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion" se abre automaticamente cada vez que se
ejecuta un comando de sincronizacion de codigo. Para deshabilitar este comportamiento
predeterminado desactive la casilla Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de
sincronizacién.

Las opciones de configuracion se organizan en dos pestafias:

e Sincronizar el cédigo con el modelo (las opciones de esta pestafia se aplican cuando se
genera codigo de programa a partir del modelo)

e Sincronizar el modelo con el codigo (las opciones de esta pestafia se aplican cuando se
importa codigo de programa en el modelo).

Opcioén Descripcion

Plantillas SPL Esta opcién solo se aplica cuando se genera cédigo de programa.
Marque la casilla Las definidas por el usuario realizan las
predeterminadas si cre6 plantillas SPL (Spy Programming Language)
personales y quiere usarlas en vez de las que vienen con UModel (véase
Plantillas SPL).

Al eliminar codigo Esta opcidn solo se aplica cuando se genera cédigo de programa. Elija
si, durante la sincronizacion el cédigo, eliminado se elimina por
completo o se convierte en comentario.

Sincronizacion Esta opcién se aplica tanto si se genera como si se importa cédigo de
programa. Elija si los cambios deben combinarse o sobrescribirse.
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Opcién

Descripcion

Suponiendo que el cédigo fuera generado a partir de un modelo y que se
realizaran cambios tanto en el modelo como el codigo, por ejemplo:

e En el modelo se afiadid una clase nueva llamada X
e En el codigo externo se afiadio una clase nueva llamada Y.

Si elije la opcion Combinar el modelo con el cédigo:

e J|aclase Y anadida en el codigo externo se conserva y
¢ |aclase X afhadida en el modelo se afiade al cédigo.

Si elije la opcion Sobrescribir el cédigo con el modelo:
e |aclase Y anadida en el codigo externo se elimina (o se elimina
y convierte en comentario, dependiendo de la configuracion) y
¢ |a clase X afadida en el modelo se afiade al cédigo.

Si elije la opcion Combinar el cédigo con el modelo:

¢ |a clase X afiadida en el modelo se consernva y
e |aclase Y anadida en el codigo externo se afade al modelo.

Si elije la opcion Sobrescribir el modelo con el cédigo:
¢ |aclase Xafadida en el modelo se elimina (o se elimina y

convierte en comentario, dependiendo de la configuracion) y
e |aclase Y anadida en el codigo externo se afade al modelo.

Configuracion del
proyecto

Este botdn abre el cuadro de didlogo "Configuracion del proyecto”, donde
puede modificar la configuracién de la funcion de ingenieria de cédigo
para cada tipo de lenguaje. Para mas informacién consulte los

apartados Opciones de importacién de codigo y Opciones de generacion

de cddigo.

El cuadro de didlogo "Configuracion del proyecto” también se puede abrir
con el comando de menu Proyecto | Configuracion del proyecto.
Recuerde que las opciones de configuracion elegidas en este cuadro de
dialogo son globales (se guardan con el proyecto y se aplican sea cual
sea el equipo donde se abra el proyecto de UModel), mientras que las
opciones definidas con Herramientas | Opciones son locales
(solamente afectan a la instalacion actual de UModel).
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7.6 Correspondencias con elementos de UModel

Esta seccion muestra las correspondencias entre elementos de UModel y elementos
(construcciones) de los demas lenguajes de programacion (C#, Java, VB.NET) y de bases de
datos y esquemas XML. Se dedica un apartado a cada lenguaje de programacion y las
correspondencias deben tenerse en cuenta a la hora de importar cédigo al modelo o de generar
cadigo a partir del modelo.

7.6.1 Correspondencias con C#

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 de UModel cuando se actualiza el modelo con el
cadigo.
C# Project
C# UModel
Proyect projectfile projectfile Component
directory directory
C# Namespace
C# UModel
Namespace name name Package <<namespace>>
C# Class
C# UModel
Class name name Class
modifier | internal visibility | package
s
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
sealed leaf
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C# UModel
abstract abstract
static <<static>>
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types Generalization, InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers | internal visibility | package
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Constant | name name Property
<<const
modifiers | internal visibility | package >>
protected internal protected
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C# UModel
<<internal>>

public public
protected protected
private private
new <<new >>

type type

type dimensions multiplicity

type pointer type modifier

nullable <<nullable>>

default value default

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Method

name name
modifiers | internal visibility | package
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

implemented interfaces implements

type direction | return Paramet
er

Paramet | name name

Operatio
n
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C# UModel

er modifier | ref direction | inout
s

out out

params varArgList

type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er
classifier
predefin | struct <<ValueTypeConstr
ed aint>>
constrai
nt class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
new () <<ConstructorConst
raint>>
attribute sections <<attributes>>
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | internal visibility package <<constr
uctor>>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Paramet | name name Paramet
er er
modifier | ref direction | inout
s
out out
params varArgList
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C# UModel
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Destruct | name name Operatio
or n
modifiers | private visibility | private <<destru
ctor>>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Property | name name Operatio
n
modifiers | internal visibility | package <<proper
ty>>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er

type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >

d internal d internal

protecte protecte

d d
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C# UModel
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Operator | name name Operatio
modifiers | public visibility public <<operat
or>>
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Indexer name (="this") name (="this") Operatio
modifiers | internal visibility | package <<indexe
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
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C# UModel
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Event name name Operatio
n
modifiers | internal visibility package <<event
>>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
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C# UModel
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
type dimensions multiplicity *
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>

Remove Accessor

Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er
predefin | struct <<ValueTypeConstraint>>
ignstrai class <<ReferenceTypeConstraint>>
n new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Struct
C# UModel
Struct name name Class
<<struct
modifier | internal visibility | package >>
° protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>
filename code file name
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C# UModel
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers | internal visibility | package
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Constant | name name Property
<<const
modifiers | internal visibility package >>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
new <<new >>
type type
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C# UModel
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Fixedsiz | name name Property
e Buffer <<fixed>
modifiers | internal visibility | package >
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
buffer size default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Method name name Operatio
modifiers | internal visibility | package "
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
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C# UModel
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
implemented interfaces implements
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | ref direction | inout
s
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er
classifier
predefin | struct <<ValueTypeConstr
ed aint>>
constrai
nt class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
new () <<ConstructorConst
raint>>
attribute sections <<attributes>>
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | internal visibility package <<constr
uctor>>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
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C# UModel
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Paramet | name name Paramet
er er
modifier | ref direction | inout
s
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Destruct | name name Operatio
or n
modifiers | private visibility | private <<destru
ctor>>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Property | name name Operatio
n
modifiers | internal visibility package <<proper
ty>>
protected internal protected
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
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C#

UModel

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Operator | name name Operatio
n
modifiers | public visibility | public <<operat
or>>
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Indexer | name (="this") name (="this") Operatio
n
modifiers | internal visibility package <<indexe
r>>
protected internal protected
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C# UModel
<<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Event name name Operatio
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C# UModel
modifiers | internal visibility | package n
<<event
protected internal protected >>
<<internal>>

public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er

type dimensions multiplicity

nullable <<nullable>>

Add Accessor

Remove Accessor

<<AddRemoveAccessor>>

Type
Paramet
er

name name
constraint constraining classifier
predefin | struct <<ValueTypeConstraint>>
ed

constrai | class

<<ReferenceTypeConstraint>>

nt

Template
Paramet

er

new () <<ConstructorConstraint>>
attribute <<attributes>>
sections
C# Interface
C# UModel
Interface | name name Interface
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C# UModel

modifier | internal visibility | package
® protected internal protected <<internal>>

public public

protected protected

private private

unsafe <<unsafe>>

partial <<partial>>

new <<new >>
filename code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

base types

Generalization(s)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Operatio

Method name name

modifiers | public visibility | public

new <<new >>

unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet

er

Paramet | name name
er

modifier | ref direction | inout

s

out out
params varArgList

type type

type dimensions multiplicity

type pointer type modifier

this <<this>>

nullable <<nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er

classifier
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C# UModel
predefin | struct <<ValueTypeConstr
ed aint>>
constrai
nt class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
new () <<ConstructorConst
raint>>
attribute sections <<attributes>>
Property | name name Operatio
n
modifiers | public visibility | public <<proper
ty>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Indexer name (="this") name (="this") Operatio
n
modifiers | public visibility | public <<indexe
r>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)
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C# UModel
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifier | internal visibility | internal <<GetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Set modifier | internal visibility | internal <<SetAc
Accesso | s cessor>
r protecte protecte | >
d internal d internal
protecte protecte
d d
private private
Event name name Operatio
n
modifiers | public visibility public <<event
>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>
Remove Accessor
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er
predefin | struct <<ValueTypeConstraint>>
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C# UModel
ed class <<ReferenceTypeConstraint>>
constrai
nt new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Delegate
C# UModel
Delegate | name name Class
<<deleg
modifier | internal visibility | package ate>>
s
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet | Operatio
er n
Paramet | name name
er
modifiers | ref direction | inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constrai constrai er
nt ning
classifie
7
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C# UModel
predefin | struct <<ValueTypeConstr
ed aint>>
constrai
nt
class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
new () <<ConstructorConst
raint>>
attribute <<attribu
sections tes>>
C# Enum
C# UModel
Enum name name Enumeration
modifiers internal visibility package
protected protected
internal <<internal>>
public public
protected protected
private private
new <<new >>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base type type <<BaseType>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(-
>Documentation)
Enum Constant name name Enumeration
Literal
default value default
attribute <<attributes>>
sections
doc comments Comment(-
>Documentation)
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C# Parameterized Type

C# UModel

Parameterized Type Anonymous Bound Element

7.6.2 Correspondencias con VB.NET

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.

e Elementos de codigo VB.NET y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo
con el codigo.

VB.NET UModel
Project projectfile projectfile Compon
ent
directory directory
Namesp | name name Package
ace <<name
space>>
Class name name Class
modifier | Friend visibility | package
® Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Notinheritable leaf
Mustinherit abstract
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types Generalization, InterfaceRealization(s)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Field name name Property
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VB.NET UModel

modifiers | Friend visibility | package

Protected Friend protected
<<Friend>>

Public public
Protected protected
Private private
Shared static
ReadOnly readonly
Shadow s <<Shadow s>>

type type

type dimensions multiplicity

nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Constant | name name Property
<<Const
modifiers | Friend visibility package >>
Protected Friend protected
<<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Method name name Operatio
n

modifiers | Friend

Protected Friend

visibility | package

protected
<<Friend>>
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VB.NET UModel

Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>

attribute sections <<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

implemented interfaces implements
type (function) direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | ByRef direction | inout
s
ByVal in
ParamAr | varArgList
ray
Optional | default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er
classifier
predefin | Structur | <<ValueTypeConstr
ed e aint>>
constrai
nt Class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
New <<ConstructorConst
raint>>
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VB.NET UModel
attribute sections <<Attributes>>
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | Friend visibility package <<Constr
uctor>>
Protected Friend protected
<<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Paramet | name name Paramet
er er
modifier | ByRef direction | inout
s
ByVal in
ParamAr | varArgList
ray
Optional | default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Property | name name Operatio
n
modifiers | Friend visibility | package <<Proper
ty>>
Protected Friend protected
<<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Default <<Property>> ( Default <=
IsDefault )
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
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VB.NET UModel

Overridable <<Overridable>>

Shadow's <<Shadow s>>

Overloads <<Overloads>>

ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)

WriteOnly <<SetAccessor>> ( w ithout
<<GetAccessor>>)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Get modifier | Friend visibility | Friend <<GetAc
Accesso | s cessor>
r Protecte Protecte | >
d Friend d Friend
Protecte Protecte
d d
Private Private
Set modifier | Friend visibility | Friend <<SetAc
Accesso | s cessor>
r Protecte Protecte | >
d Friend d Friend
Protecte Protecte
d d
Private Private
Operator | name name Operatio
n
modifiers | Public visibility | Public <<Opera
tor>>
Shared static
Narrow ing name <= Narrow ing
Widening name <= Widening

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type

direction | return Paramet

Paramet | name

er

name

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Correspondencias con elementos de UModel

225

VB.NET UModel
modifier | ByVal direction | in
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operatio
modifiers | Friend visibility package :<Event
Protected Friend protected g
<<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
kind w ithout specifying a | <<Event>> ( Type <= Simple )
delegate type
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith custom <<Event>> ( Type <= Custom)
accessors
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
type dimensions multiplicity *
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er

predefin | Structure
ed
constrai

<<ValueTypeConstraint>>
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VB.NET UModel
nt Class <<ReferenceTypeConstraint>>
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Structur | name name Class
e <<Struct
modifier | Friend visibility | package ure>>
® Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers | Friend visibility | package
Public public
Private private
Shared static
ReadOnly readonly
Shadow s <<Shadow s>>
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Constant | name name Property
<<Const
modifiers | Friend visibility package >>
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VB.NET UModel
Public public
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
type type
type dimensions multiplicity

nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Method

name name
modifiers | Friend visibility package
Public public
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
attribute sections <<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

implemented interfaces implements
type (function) direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | ByRef direction | inout
s
ByVal in
ParamAr | varArgList
ray
Optional | default
type type

Operatio
n
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VB.NET UModel
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er
classifier
predefin | Structur | <<ValueTypeConstr
ed e aint>>
constrai
nt Class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
New <<ConstructorConst
raint>>
attribute sections <<Attributes>>
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | Friend visibility | package <<Constr
] ] uctor>>
Public public
Private private
Shared static
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Paramet | name name Paramet
er er
modifier | ByRef direction | inout
s
ByVal in
ParamAr | varArgList
ray
Optional | default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Property | name name Operatio
n
modifiers | Friend visibility package <<Proper
ty>>
Public public
Private private
Shared static
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VB.NET UModel

Default <<Property>> ( Default <=
IsDefault )

MustOverride abstract

NotOverriddable leaf

Overrides <<Overrides>>

Overridable <<Overridable>>

Shadow s <<Shadow s>>

Overloads <<Overloads>>

ReadOnly <<GetAccessor>> ( w ithout
<<SetAccessor>>)

WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Get modifier | Friend visibility | Friend <<GetAc
Accesso | s cessor>
r Private Private >
Set modifier | Friend visibility | Friend <<SetAc
Accesso | s cessor>
r Private Private >
Operator | name name Operatio
n
modifiers | Public visibility | Public <<Opera
tor>>
Shared static
Narrow ing name <= Narrow ing
Widening name <= Widening

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | ByVal direction | in
type type
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VB.NET UModel
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operatio
modifiers | Friend visibility package 2<Event
>>
Public public
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
kind w ithout specifying a | <<BEvent>> ( Type <= Simple )
delegate type
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith custom <<Event>> ( Type <= Custom)
accessors
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er
predefin | Structure <<ValueTypeConstraint>>
ignstrai Class <<ReferenceTypeConstraint>>
" New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Interface | name name Interface
modifier | Friend visibility | package
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VB.NET UModel
s Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>

filename

code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

base types

Generalization(s)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Method name name
modifiers | Public visibility | public
Shadow s <<Shadow s>>
attribute sections <<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type (function) direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | ByRef direction | inout
s
ByVal in
ParamAr | varArgList
ray
Optional | default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining er
classifier
predefin | Structur | <<ValueTypeConstr
ed e aint>>
constrai
nt Class <<ReferenceTypeCo
nstraint>>
New <<ConstructorConst

Operatio
n
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VB.NET UModel
raint>>
attribute sections <<Attributes>>
Property | name name Operatio
n
modifiers | Public visibility | public <<Proper
ty>>
Default <<Property>> ( Default <=
IsDefault )
Shadow s <<Shadow s>>
ReadOnly <<GetAccessor>> ( w ithout
<<SetAccessor>>)
WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operatio
n
modifiers | Public visibility | public <<Event
>>
Shadow s <<Shadow s>>
kind w ithout specifying a | <<BEvent>> ( Type <= Simple )
delegate type
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er
predefin | Structure <<ValueTypeConstraint>>
ed
constrai | Class <<ReferenceTypeConstraint>>
nt
New <<ConstructorConstraint>>
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Protected Friend

Public

Protected

Private

protected <<Friend>>

public

protected

private

VB.NET UModel
attribute sections <<Attributes>>
Delegate | name name Class
<<Deleg

modifier | Friend visibility package ate>>
s

Protected Friend protected <<Friend>>

Public public

Protected protected

Private private

Shadow' s <<Shadow s>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet | Operatio

er n

Paramet | name name
er

modifiers | ByRef direction | inout

ByVal in

type type

type dimensions multiplicity

nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Paramet Paramet
er constraint constraining classifier er

predefin | struct <<ValueTypeConstraint>>

ed

constrai | class <<ReferenceTypeConstraint>>

nt

new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Enum name name Enumera
tion

modifier | Friend visibility package
s
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VB.NET UModel
Shadow s <<Shadow s>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base type type <<BaseT
ype>>
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Enum name name Enumera
Constant tion
default value default Literal
attribute sections <<Attributes>>
doc comments
Comment(->Documentation)
Parameterized Type Anonymous Bound Element
7.6.3 Correspondencias con Java

e Elementos de UModel y elementos de cédigo Java cuando se genera codigo a partir del

modelo.
e Elementos de cddigo Java y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo con el
cadigo.
Java UModel
Project projectfile projectfile Compon
ent
directory directory
Package | name name Package
<<name
space>>
Class name name Class
modifier | package visibility | package
s
public public
protected protected
private private
abstract abstract
strictfp <<strictfp>>
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Java

UModel

final

<<final>>

filename

code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

extends clause

Generalization

implements clause

InterfaceRealization(s)

java docs Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers | package visibility | package
public public
protected protected
private private
static static
transient <<transient>>
volatile <<volatile>>
final <<final>>
type type
type dimensions multiplicity
default value default
java docs Comment(->Documentation)
Method name name Operatio
modifiers | package visibility | package "
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
final <<final>>
native <<native>>
strictfp <<strictfp>>
synchronized <<synchronized>>

throw s clause

raised exceptions
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Java UModel
java docs Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining er
classifier
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | public visibility | public <<constr
uctor>>
protected protected
private private
throw s clause raised exceptions
java docs Comment(->Documentation)
Paramet | name name Paramet
er er
modifier | final <<final>
>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining er
classifier
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining classifier er
Interface | name name Interface
modifier | package visibility | package
s
public public
protected protected
private private
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Java UModel
abstract abstract
strictfp <<strictfp>>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
extends clause Generalization(s)
java docs Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers | public visibility | public
static static
final <<final>>
type type
type dimensions multiplicity
default value default
java docs Comment(->Documentation)
Method name name Operatio
modifiers | public visibility | public "
abstract abstract
throw s clause raised exceptions
java docs Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
Paramet | name name o
er
modifier | final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining er
classifier
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining classifier er
Enum name name Enumera
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Java UModel
modifier | package visibility | package
® public public
protected protected
private private
filename code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

java docs Comment(->Documentation)
Enum name name Enumera
Constant tion
Literal
Field name name Property
modifiers | package visibility | package
public public
protected protected
private private
static static
transient <<transient>>
volatile <<volatile>>
final <<final>>
type type
type dimensions multiplicity
default value default
java docs Comment(->Documentation)
Method name name Operatio
modifiers | package visibility | package "
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
final <<final>>
native <<native>>
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Java

UModel

strictfp

<<strictfp>>

synchronized

<<synchronized>>

throw s clause

raised exceptions

java docs Comment(->Documentation)
type direction | return Paramet
er
Paramet | name name
er
modifier | final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining er
classifier
Constru | name name Operatio
ctor n
modifiers | public visibility | public <<constr
uctor>>
protected protected
private private

throw s clause

raised exceptions

java docs Comment(->Documentation)
Paramet | name name Paramet
er er
modifier | final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Paramet Paramet
er bound constraining er
classifier

Parameterized Type

Anonymous Bound Element

Annotation

<<annotations> modifiers
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7.6.4

Correspondencias con XML Schema

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 de UModel cuando se actualiza el modelo con

el cadigo.

Leyenda:

-Elementn AsD/UML

- Propiedad de estereotipo (=valor etiquetado)

XSD UModel
file path projectfile Compon
ent
schema | target namespace name Package
<<names
pace>>
attributeFormDefault attributeFormDefault Class
<<schem
blockDefault blockDefault a>>
elementFormDefault elementFormDefault
finalDefault finalDefault
version version
xml:lang xml:lang
xmins xmins
annotati | source source
on
appinfo Comment
<<appinf
o>>
docume | xml:lang xml:lang Comment
ntation <<docum
entation>
>
attribute | name name Class
Group <<attribu
annotati | appinfo Comment | teGroup
on <<appinf | >>
o>>
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XSD UModel
docume Comment
ntation <<docum

entation>
>

attribute | name name Property

<<attribu
form form te>>
use use
ref type
type
default default
fixed fixed
attribute | ref type Property
Group <<attribu
teGroup
>>

anyAttri | namespace namespace Property

bute <<anyAtt
processContents processContents ribute>>

attribute | name name Class
<<attribu
form form te>>
use use

type type Property

default default

fixed fixed

annotati | appinfo Comment

on <<appinf

o>>
documentation Comment
<<docum
entation>
>
simpleType name (= name of DataTyp
Class + e
" _anonymousType[n | <<simple
" Type>>
element name name Class
<<eleme
abstract abstract nt>>
block block
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XSD UModel
final final
form form
nillable nillable
type type Property
default default
fixed fixed
substitutionGroup general Generali
zation
<<substit
ution>>
annotati | appinfo Comment
on <<appinf
o>>
docume Comment
ntation <<docum
entation>
>
simpleTy name (= name of DataTyp
pe Class + e
"_anonymousType[n | <<simple
1" Type>>
complex name (= name of Class
Type Class + <<compl
"_anonymousType[n | exType>
1" >
group name name Class
<<group
annotati | appinfo Comment | >>
on <<appinf
o>>
docume Comment
ntation <<docum
entation>
>
all name (="_all") Property
name (="mg"_+ Class
"all") <<all>>
annotati | appinfo Comment
on <<appinf
o>>
docume Comment
ntation <<docum
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XSD UModel
entation>
>
element | name name Property
<<eleme
ref type nt>>
type
choice name (="_choice") Property
name (= "mg"_+ Class
"choice") <<choice
>>
annotati | appinfo Comment
on <<appinf
o>>
docume Comment
ntation <<docum
entation>
>
element | name name Property
<<eleme
ref type nt>>
type
group Property
<<group
>>
any namesp | namesp | Property
ace ace <<any>>

process | process
Contents | Contents

choice Property

Class
<<choice
>>

sequenc Property
e

Class
<<seque
nce>>

sequenc name (= Property
e " sequence")

name (="mg"_ + Class
"sequence") <<seque
nce>>

annotati | appinfo Comment
on <<appinf
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XSD UModel
o>>
docume Comment
ntation <<docum
entation>
>
element | name name Property
<<eleme
ref type nt>>
type
group Property
<<group
>>
any namesp | namesp | Property
ace ace <<any>>
process | process
Contents | Contents
choice Property
Class
<<choice
>>
sequenc Property
e
Class
<<seque
nce>>
notation | name name DataTyp
e
system system <<notatio
n>>
public public
annotati | appinfo Comment
on <<appinf
o>>
docume Comment
ntation <<docum
entation>
>
complex | name name Class
Type <<compl
abstract abstract exType>
>
block block
final final
mixed mixed

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Correspondencias con elementos de UModel

245

XSD UModel
annotati | source source
on
appinfo Comment
<<appinf
o>>
docume | xmllang | xml:lang Comment
ntation <<docum
entation>
>
group name (="_ref[n]") Property
<<group
>>
maxQOccurs multiplicity
minOccurs
ref type
all name (= "mg"_ + Class
"all") <<all>>
name (="_all") Property
maxQOccurs multiplicity
minOccurs
choice name (= "mg"_ + Class
"choice[n]") <<choice
>>
name (= Property
"_choice[n]")
maxOccurs multiplicity
minOccurs
sequenc name (= "mg"_+ Class
e "sequence[n]") <<seque
nce>>
name (= Property
"_sequence[n]")
maxOccurs multiplicity
minOccurs
attribute | name name Property
<<attribu
ref te>>
type
type
attribute | ref Property
Group type <<attribu
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XSD UModel
teGroup
>>
anyAttri | namespace namespace Property
bute <<anyAtt
processContents processContents ribute>>
complex | restrictio Generali
Content n zation
<<restric
tion>>
base general
extensio Generali
n zation
<<exten
sion>>
simpleTy | name name DataTyp
pe e
final final <<simple
Type>>
annotati source source Enumera
on :
tion
appinfo Comment <<simple
<<appinf
o>> Type>>
docume | xmllang | xml:lang Comment
ntation <<docum
entation>
>
itemType name (= | Property | <<list>>
"_itemTy | <<itemTy
list pe") pe>>
simpleType DataType
<<simpleType>>
union member name (= | Property [ <<union>
Types "member | <<memb | >
Type[n]" | erType>
) >
simpleTy DataType
pe <<simpleType>>
minExclu | value value <<minEx
sive clusive>
fixed fixed >
mininclu value value <<minincl
sive usive>>
fixed fixed
maxExcl | value value <<maxEx
usive clusive>
fixed fixed >
maxinclu | value value <<maxlIn
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XSD UModel
sive fixed fixed clusive>
>
totalDigit | value value <<totalDi
s gits>>
fixed fixed
fraction value value <<fractio
Digits nDigits>>
fixed fixed
length value value <<length
>>
fixed fixed
minLengt | value value <<minLe
h ngth>>
fixed fixed
maxLen | value value <<maxLe
gth ngth>>
fixed fixed
w hitesp | value value <<w hite
ace space>>
fixed fixed
pattern value value <<w hite
space>>
enumera | value name Enumera
tion tionLitera
|
simpleTy DataTyp
pe e
<<simple
Type>>
restrictio | base general Generali
n zation
<<restric
tion>>
complex | name name DataTyp
Type e
simpleCo annotati | source source <<compl
ntent on exType>
appinfo Comment | <
<<appinf <<simple
0>> Content>
>
docume | xmllang | xml:lang Comment
ntation <<docum
entation>
>
minExclu | value value <<minEx
sive clusive>
fixed fixed >
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XSD UModel
mininclu | value value <<minincl
sive usive>>
fixed fixed
maxExcl | value value <<maxEx
usive clusive>
fixed fixed >
maxinclu | value value <<maxIn
sive clusive>
fixed fixed >
totalDigit | value value <<totalDi
s gits>>
fixed fixed
fraction | value value <<fractio
Digits nDigits>>
fixed fixed
length value value <<length
>>
fixed fixed
minLengt | value value <<minLe
h ngth>>
fixed fixed
maxLen | value value <<maxLe
gth ngth>>
fixed fixed
w hitesp | value value <<w hite
ace space>>
fixed fixed
pattern value value <<w hite
space>>
attribute | name name Property
<<attribu
ref type te>>
type
attribute | ref type Property
Group <<attribu
teGroup
>>
anyAttri | namesp namesp Property
bute ace ace <<anyAtt
ribute>>
process process
Contents Contents
simpleTy DataTyp
pe e
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XSD UModel
<<simple
Type>>
restrictio | base general Generali
n zation
<<restric
tion>>
extensio | base general Generali
n zation
<<exten
sion>>
import schemalocation schemalocation Elementl
mport
namespace namespace <<import
>>
include schemalocation schemalocation Elementl
mport
<<includ
e>>
redefine | schemalLocation schemalocation Elementl
mport
<<redefi
ne>>
simpleTy DataTyp
pe e
<<simple
Type>>
complex Class
Type <<compl
exType>
<<redefine>> >
attribute Class
Group <<attribu
teGroup
>>
group Class
<<group
>>
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7.7 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.

Para combinar dos proyectos UML.:

1. 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.
3. Seleccione el proyecto UML que debe combinarse con el proyecto principal.
En la ventana Mensajes puede comprobar como se desarrolla el proceso de

N

combinacion.
Mensajes X
| s vja] vla] BwE X

ElIniciando el proceso de revision del proyecto ...
i ... finalizd el proceso de revisidn del proyecto - Errores: 0., Advertencias: 0

Ellniciando el proceso de combinadidn del proyecto ...
El archivo de instantanea "C\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\Bank_CSharp.ump” se cargd correctamente

Configurando la propiedad ‘visibility' para Operacidn 'CollectBankAddressInfos’ (Clase 'Root::Design View::BankView::com:altova:bankview:BankView')
Configurando la propiedad "operation’ para AcciénOperacidnDellamada 'collectAccountInfos’ [Actividad ‘Root:Behavior View:BankView')

Configurando la propiedad ‘type’ para Parametro ‘return’ (Operacién 'Root::Design View::BankView::com:altova:bankview:BankView: Collect&ccountInfos’)
Eliminando 'ownedOperation’ Operacidn 'CollectAccountinfos’ de Clase 'BankView' (Paquete 'Root:Design View:BankView::com:altova:bankview')

... finalizd el proceso de combinacién del proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Nota: si hace clic en una entrada de la ventana Mensajes el elemento de modelado
correspondiente aparece resaltado en la Estructura del modelo.

éQué efectos tiene la fusion de proyectos a 2 bandas?

¢ Elementos de modelado nuevos: los elementos que no existian en el proyecto
principal se afaden 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 numérico tipo actividadl etc.) y el diagrama original se conserva.

- Si no hay diferencias, no se realiza ninglin cambio. Después puede eliminar los
diagramas que quiera.

e El proceso de combinacion entero se puede deshacer paso a paso con el boton
Deshacer de la barra de herramientas (o con Ctrl+Z).

e Al hacer clic en una entrada de la ventana Mensajes aparece resaltado el elemento de
modelado correspondiente en la Estructura del modelo

e El proyecto principal combinado conserva el mismo nombre de archivo.
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7.71 Fusion

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.

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 fusidon 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 fusion manual a 3 bandas. Debe tener en cuenta
algunos aspectos:

e E| proceso de combinacion se puede deshacer entero paso a paso con el botén
Deshacer de la barra de herramientas o con Ctrl+Z.

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 eligié como destino de la combinacién)
conserva el mismo nombre de archivo.

éQué 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).

e 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).

e 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 advertencia en la ventana Mensajes).

¢ Elementos con una posicion distinta:

si un 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.

si un elemento cambié de posicion tanto en el proyecto original como en el segundo
proyecto, aparece un aviso y el usuario puede seleccionar el elemento primario donde
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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 instantanea 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).

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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7.7.2

Ejemplo de fusion manual a 3 bandas

Este ejemplo muestra una sencilla fusién de proyecto a 3 bandas. Imaginemos que dos usuarios
distintos (Tomas y Alicia) crearon cada uno una copia de un proyecto de UModel y realizaron
modificaciones. Ahora existen, por tanto, tres versiones distintas del mismo proyecto: la original,
la copia de Tomas y la copia de Alicia. En el contexto de una fusiéon a 3 bandas, el proyecto
original representa el archivo antecesor comun.

Ahora imaginemos que el archivo antecesor comun es el proyecto Bank_CSharp.ump
(disponible en la carpeta C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018
\UModelExamples). Las copias de Tomas y Alicia deben crearse a mano. Por tanto, crearemos
primer estas dos copias del proyecto Bank_Csharp.ump en carpetas secundarios dentro de la
carpeta ...\UModelExamples. Las carpetas secundarias recibiran el nombre de C#_Alicia y
C#_Tomas. No es necesario modificar el nombre del archivo de proyecto.

Consejo: use el comando Proyecto | Guardar como para crear las copias de Tomas y
Alicia. Cuando la aplicacién pregunte si desea ajustar las rutas de acceso relativas, haga
clic en Si. Asi evitara errores de sintaxis en las copias del proyecto.

El objetivo de este ejemplo es que Alicia combine los cambios no solo del original sino también
del proyecto de Tomas en un modelo nuewo (la denominada fusion a 3 bandas).
Paso n°1: preparar el proyecto de Tomas

Tomas abre el archivo de proyecto Bank_CSharp.ump de la carpeta C# _Tomas, abre el
diagrama "BankView Main" y realiza cambios en la clase Bankview.

1. Tomas elimina la operacién CollectAccountInfos () :bool de la clase BankView.
2. Tomas cambia el nivel de acceso de la operacidn CollectBankAddressInfos () :bool
por "public".

BankView

@“I banks:Bank[*] {ordered}
@“I bank&PlIBanksPl

iy

aconstructor: BankView(in bankAPLIBankAPl)
CollectBankAddressinfos(:bool
CollectDatall:bool

GetBalanceAtBank(in bankname:string):int
GetBalanceSumOfallBanks(int

W W W

3. Después guarda el proyecto.

Paso n°2: preparar el proyecto de Alicia

Alicia abre el archivo de proyecto Bank_CSharp.ump de la carpeta C#_Alicia, abre el diagrama
"BankView Main" y realiza cambios en la clase Bank.
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1. Alicia cambia el nivel de acceso de las operaciones CollectAccountInfos y
GetBalanceOfAccounts por "protected".

Bank

@] bankname:string

{ordered; §1 IPaddress:string

#banks —
@] username:string - =
*; @1 password:string 1 #accounts

] 1 accounts:Account[*] .

C#Propertiss
& «Gethccessor, property» BankName():string
» «Gethccessor, property» IPAddress(:string
¢ «Gethccessor, property» Username():string
» «Gethccessor, property» Password():string

Methods
» wconstructor= Bank(in name:string, in IP:string, in userstring in pw:string)
@'} CollectAccountinfos(in apilBankaPl:boaol
@') GetBalanceOfAccountsint

2. Después guarda el proyecto.

Paso n°3: realizar la fusion a 3 bandas

Alicia comienza la fusién a 3 bandas:

—_

Alicia abre su proyecto, que esta en la carpeta C#_Alicia.
2. En el menu Proyecto hace clic en el comando Combinar el proyecto (fusién a 3
bandas) y selecciona el archivo de proyecto de Tomas, que esta en la carpeta
C# Tomas.
3. La aplicacién le solicita que abra el archivo antecesor comun. Alicia selecciona el archivo
de proyecto original Bank_CSharp.ump de la carpeta ...\UModelExamples.

El proceso de fusién a 3 bandas se inicia y la aplicacion welve al archivo de proyecto desde el
cual se inicié la fusién a 3 bandas (es decir, al archivo de proyecto de la carpeta C#_Alicia. En la
ventana de mensajes aparecen los detalles del proceso de combinacién.

i X
| v]al v]al vjal Bi0E X
EIniciando el proceso de revision del proyecto ... P

- .. finalizd el proceso de revision del proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0

EIniciando el proceso de combinacion del proyecto ...

i El archivo de instantanea "C\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\Bank_CSharp.ump” se cargd correctamente

Configurando la propiedad visibility' para Operacion "CollectBankAddressInfos’ (Clase ‘Root:Design View:BankView::com:altova:bankview:BankView')
Configurando la propiedad "operation’ para AccionOperacionDellamada ‘collectAccountInfos’ (Actividad "Root:Behavior View:BankView')

Configurando la propiedad ‘type’ para Parametro ‘return’ (Operacion ‘Root:Design View::BankView::com:altova:bankview:BankView: CollectAccountinfos’)
Eliminando ‘ownedOperation’ Operacidn 'CollectAccountInfos’ de Clase 'BankView' [Paguete 'Root:Design View:BankView::com::altova:bankview')

... finalizd el proceso de combinacion del proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Como resultado de la fusién a 3 bandas:
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* |os cambios que realizé Tomas en el proyecto se recrean en el proyecto de Alicia.
¢ |os cambios que realizé Alicia en el proyecto se conservan en el archivo de proyecto.

Nota: a partir de ahora se debe usar el archivo de proyecto de la carpeta C#_Alicia como
archivo antecesor comun para futuras fusiones a 3 bandas de los archivos de proyecto de
las carpetas C#_Tomasy C# Alicia.
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7.8 Plantillas UML

En UModel puede usar plantillas UML y crear asignaciones entre ellas y genéricos Java, 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 la ventana Propiedades cuando se selecciona el
parametro de la plantilla.

Presentacion de firmas de plantilla en UModel:

e Enlaimagen que aparece a continuacion 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 |a propiedad miMatriz tiene un nimero ilimitado de elementos de tipo T.

MiVector

8 1 miMatriz:T[*]

Cuando se hace clic con el boton derecho 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 Enlaimagen 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=

7.8.1 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 sustitucidon de parametros debe ser de tipo unaClaseBase 0 derivarse de ese tipo.
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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>

7.8.2 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)
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7.8.3

vector<T->7?>

Restringir comodines - limites superiores (extension de UModel)
vector<T->?>unaClaseBase>

Restringir comodines - limites inferiores (extension de UModel)
vector<T->?<unaClaseDerivada>

Usar plantillas en operaciones y propiedades

Operacion que devuelve una plantilla enlazada
Clasel
Operaciédnl () :vector<T->int>

El parametro T esta enlazado con int. La Operaciénl dewelve 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?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 botén derecho en una propiedad y seleccione Mostrar | PropiedadX
como asociacioén o

e arrastre una propiedad hasta el diagrama.
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8 Generar documentacion UML

Sitio web de Altova: Documentacioén de proyectos UML

El comando Generar documentacion genera documentacion detallada sobre el proyecto UML
en formato HTML, MS Word, RTF y PDF. Una vez generada, la documentacién 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 documentacién 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 documentacion, 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 documentacion” (imagen siguiente) en su
configuracion predeterminada.

Generar documentacién @

Principal | Incluir | Detalles | Fuentes |

Disefio de la documentacion
@) Utilizar disefio fijo para la documentaddn de en formato HTML, Word v RTF.
Utilizar disenio definido por el usuario para el formato HTML, Ward, RTF y PDF (requiere StyleVision).

Seleccionar disefio SPS: | :AltovaUModelDoc 3 \UModelDocumentation. sps Examinar Editar
Formato de salida Generar vinculos a archives locales
@ HTML Crear diagramas como: @ vinculos absolutos
Microsoft Word PMNG EMF vinculos relativos al archivo resuttante
RTF Incrustar diagramas
PDF (ver nota anterior) Crear carpeta para los diagramas

Dividir documentacién en multiples archivos
Incrustar C55 en HTML

| Mostrar archivo resultante tras ser generado

[ Aceptar ] | Cancelar |

Recuerde que también puede generar documentaciéon de determinados elementos de modelado
por separado. Esto se consigue haciendo clic con el boton derecho en uno o varios elementos en
la Estructura del modelo y seleccionando Generar documentacioén en el menu contextual. El
elemento puede ser una carpeta, una clase, una interfaz, etc. En cualquier caso, las opciones de
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documentacioén son las mismas en ambos casos.

Los elementos relacionados se unen por medio de hipervinculos que permiten navegar por la
documentacion 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 /ncluir del cuadro de didlogo "Generar
documentacién".

Pestafa Principal
A continuacién describimos las opciones de esta pestafa.

Disernio de la documentacion

Utilizar disefio fijo para.... seleccione esta opciodn si quiere usar la plantilla integrada para
generar la documentacion.

Utilizar disefio definido por el usuario... seleccione esta opciodn si quiere usar una hoja de
estilos de StyleVision predefinida. Los archivos SPS estan disponibles en la carpeta . ..
\Documentos\Altova\UModel2018\Documentation\UModel\.

Examinar: haga clic en este botdn para buscar el archivo SPS predefinido.

Editar: haga clic en este boton para abrir el SPS seleccionado en StyleVision.

Formato de salida:

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.

Dividir documentacién en multiples 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 c1 y CNest, asi como sus atributos,
propiedades, etc.).

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.

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 través de vinculos de
objeto.

Crear carpeta para los diagramas: seleccione esta opcion para crear una subcarpeta
dentro de la carpeta de salida seleccionada. En esta subcarpeta se guardan todos los
diagramas.

Mostrar archivo resultante tras ser generado: esta opcion esta disponible con todos los
formatos de salida. Seleccionela 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
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En este grupo de opciones puede indicar si los vinculos generados deben ser absolutos o

relativos al archivo de salida.

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 casos de uso 3
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 i

[ Nianrama Ade mamnina de &
4 L) I

[] AccidnDelnvocacion

[[] AccionEnviarSerial

[] AccionEspecificacianDeValor
[] AccidnLlamada

[] AccionLlamadaDeComportamiento
[] AccionOpaca

[[] AccionOperacionDellamada

[] Actividad

Actor

[] Artefacto

[] Artefactolmplementado

[] Caracteriztica

[] CaracterizticaDeComportamiento
[[] caracteristicaEstructural

M raznlellzn N
4 1 3

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.

Pestaina 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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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 Seleccionar todo
en HTML

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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8.1 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 didlogo "Generar documentacion" seleccione el boton de opcion Utilizar
disefio definido por el usuario... (en la pestafia Principal).
3. Seleccione la hoja de estilos UModelDocumentation.sps (Si no esta seleccionada
todavia).
|
Generar documentacion X

Principal |Incl|.|ir | Detalles I Fuerrtesl

Disefio de la documentacidn

) Utllizar disefio fijo para la documentacidn de en formato HTML, Word v RTF.

@ Utllizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v PDF {requiere StyleVision).
Selecconar disefio SPS:

- [Examinar ][ Editar ]

Formato de salida Generar vinculos a archivos locales

@ HTML Crear diagramas como: @) vinculos absolutos

“) Microsoft Word @) PNG EMF 1 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.
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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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8.2 Con hojas de estilos predefinidas por el usuario

Si lo prefiere, en lugar de usar el disefio fijo o la hoja de estilos SPS predeterminada, puede crear
un disefio personal para su documentaciéon 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 documentacioén

Debe especificar qué disefio SPS se utiliza para generar la documentacion en el cuadro de
dialogo "Generar documentacion” (Proyecto | Generar documentacion). Seleccione el botén
de opcion 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 botén Examinar
para buscarlo. EI SPS predeterminado disponible en este cuadro combinado es
UModelDocumentation.sps, que esta en la carpeta .. .\Documentation\UModel.

.-

Generar documentacion

Principal | Incluir | Detalles | Fuentes |

Disefio de la documentacian
tilizar disefio fijo para la documentacion de en formato HTML, Word v RTF.
@ Utilizar disenio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v PDF ({requiere StyleVision].
- | Examinar | | Editar

Seleccionar disefio SPS:

Nota: para poder generar la documentacion usando un SPS necesita tener StyleVision instalado
en el equipo.

éCOmo 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. EI 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 esta disponible en la carpeta . . .\Documentos\Altova\UModel2018\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 documentacién no se
puede generar en formato PDF si usa el disefio fijo.
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9 Diagramas UML

Sitio web de Altova: 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, interaccion, 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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9.1 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
i Diagrama de actividades

= Diagrama de maquina de estados
= Diagrama de maquina de estados de protocolos

#7 Diagrama de casos de uso

El subconjunto de diagramas de comportamiento que ilustran cémo interactian los objetos esta
compuesto por estos diagramas:

= Diagrama de comunicacioén

s2 Diagrama global de interaccion

= Diagrama de secuencia
Diagrama de ciclo de vida

9.1.1 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.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018


https://www.altova.com/es/umodel/activity-diagrams

276 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

manual invokation

Receive Update Ul Event

Validate References

1 zec since last update

[reference missing)

[walid]

abarted

collectAccountinfos

[(Bank'iew:
1

Handle Display Exception

|_|_|

1
{ordering = ordered }
.......... —

1 \I

i

i |

1 1

1 1

| |

: L | >, 1 Exception

i (Send data to Display H

: i

i i

i i

' :

A o e e o JE N

Tweeight=*}
==dataztore== )
Send AfterUpdate Signal
UpdatelLog
finizhed
9.1.1.1 Insertar elementos
Diagrama de actividades - X

E@OEIOXD BY e® o-kEeibs cld OBEEfE -+ hidsSms OB L

Para insertar elementos con los iconos de las barras de herramientas:

—_

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. Si mantiene
pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo podra insertar varios
elementos del tipo seleccionado.
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Para 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.

Para insertar una acciéon (ComportamientoDeLlamada):

1. Haga clic en el icono Accién (ComportamientoDeLlamada) o 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 a x actActividad1/J_ L

ombre “alidar referencias invocacién manual

..J'F ------------ -,_\.. L}
- . "‘"—“"‘," Validar referencias 0
n iy £
e | el

COMmportamisnto ﬂ

Nota: pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre de la accion.

Para 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 accion.
2. Escriba el nombre de la Accién (p. €j. collectAccountInfos)y pulse Entrar para
confirmar.

3. En la ventana Propiedades haga clic en el boton Examinar del campo operation.

Propiedades o x
n L
. -f',.dl ------------ -u‘~- .
collectdccountinfos .
— o~ collectAccountinfos J}—D
oe i'-. L L= —j = E .- o P —— -E '.
unspecified hdl i _ D
ot 0 Seleccionar operacién
zloca ant (]
Root
sSynchronous N
R -7 Behavior View
e —_ @[ ] Component View
@[ Deployment View

Esto abre el cuadro de dialogo "Seleccionar operaciéon”, donde puede seleccionar una
operacion determinada.
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4. Nawvegue hasta la operacién que desea insertar y haga clic en Aceptar para confirmar.

P

Seleccionar cperacidn

L@ [ atova

L [ bankview

........ [ Bankview Main
........ [ Hierarchy of Account
........ [ Sample Accounts
- B AgencyBank

-[# B John's 15t

-# B John's Znd

-{# EJ John's 3rd

- B Account

-[# B Bank

-Z] B Bankwigw

m

- <» BankView

-@g» CollectAccountinfos

-EgP» CollectBankAddressinfos
- < CollectData -

.

Para este ejemplo seleccionamos la operacién collectAccountInfos de la clase

BankView.

Propiedades

collectdccountinfos

unspecified
L
[
Collectdccountinfos():bool [t

collectAccountinfos
(BankView :CollectAccountinfos)

I‘l
=
B e )

¥
R
1
L}

N

9.1.1.2

Crear bifurcaciones y convergencias

Para 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 |arama1 tiene el guarda reference missing, que pasa a la actividad abort.
* |arama2 tiene el guarda valid, que pasa a la actividad collectAccountInfos.
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4o
1. Haga clic en el icono NodoDeDecision 3 | de la barra de herramientas y haga clic en
el area de trabajo del diagrama de actividades.

(Ualidate Rﬂerences)

collectAccountinfos
[(Bank'iew::)

®
2. Haga clic en el icono NodoFinalDeActividad que representa la actividad abort, e

insértelo en el diagrama de actividades.
3. Haga clic en la actividad validate References y después haga clic en su conector
derecho (el controlador FlujoDeControl). Ahora arrastre el conector hasta el elemento

NodoDeDecisibn.

El elemento se resalta cuando sea posible colocar el conector.

4. Haga clic en el elemento NodoDeDecisién y después en su conector derecho (el
controlador F1ujobDeControl). Arrastrelo hasta la accidon collectAccountInfos.
Consulte el apartado Insertar una accién (OperacionDelLlamada) para obtener mas
informacion.

(‘Ualidate Rﬂerences)

collectAccountinfos
[(Bank'iew::

s

5. Enla ventana Propiedades seleccione el valor valid para la propiedad guarda.
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Propiedades o x

claze de ee-*'e;:: FlujoDeContro ’ CWImte Heferenoes)
nivel de acceso unspecified | - '
eaf O

guarda valid

collectAccountinfos
(BankVWiew::Collectaccountinfos)

=] Propiedades | &3 Estilos | ] Jerarquia

6. Haga clic en el elemento NodoDeDecisién y después en su conector derecho (el
controlador F1ujobDeControl). 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".

(’u’alida‘te Rﬂferences)

[reference miz=ing)

[O)

[walid]

collectAccountinfos
[Bankiew::

Nota: recuerde que UModel no valida ni revisa el numero flujos de control/objetos del
diagrama.

Para 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
nombre NodoDeCombinacian _' .
o IR SRR
SEEVioT Visw. Ba = N T
adoDeCombinacian L
oaolel.omt Cio . \,E'.. .
unspecified | > o
EaT D
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2. Haga clic en el conector FlujoDeControl (FlujoDeObjetos) de las acciones que desea
combinar y arrastrelas hasta el simbolo del NodobeCombinacién.

9.1.1.3 Elementos

Accion (ComportamientoDeLlamada)
Inserta el elemento AcciénComportamientoDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto

directamente.

Si selecciona un comportamiento ya existente desde el cuadro combinado comportamiento (de
la ventana Propiedades), en el elemento aparece un icono en forma de rastrillo.

Propiedades o=

Handle Display Excepticn

ahawin =1 Bank =

&
AccianLlamadaDeCompor n_: Handle Display Exception !_n
unspecified | __:': '
ear D .
=| ocalvReentrant D
zSynchronous
comportamiento HandleDisplayExceptio = |

Accién (OperaciénDelLlamada)

Inserta el elemento AcciénOperaciénDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto como
método directamente. Para mas informacion consulte el apartado Insertar una accién
(OperacionDellamada).

Propiedades o x . -
.'r" ___________________ - T

collectéccountinfos . lt collectAccountinfos ": ..
::__"’_’:' _:: = = ‘ {Bankview::Collectaccountinfos) ‘;_u .
AccionUperacionbellamada . .' \____________________El.p .'
unspecified | : o
1
]

operacion Collectdccountinfos():.bool |5

2 Accion (AccionOpaca)
Un tipo de accidn utilizada para especificar la informacion de implementacion. Se puede usar
como marcador de posicion hasta que decida qué tipo de accién desea utilizar.
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=]

Accion (AccionEspecificacionDeValor)

Un tipo de accién 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
instante de tiempo que viene dado por una expresion).

ENCes

Receive Update Ul Event

1 sec since last update

[

AccionEnviarSeiial
Inserta la accion EnviarSefial, que crea una sefal desde sus entradas y transmite la sefal al
objeto de destino, donde puede provocar la ejecuciéon de una actividad.

Propiedades

o x
Send AfterUpdate

g

mlS

0
=1

unspecified

Send Afterlpdate Signal

Signal

Bankfie e

o od 1=

e

Er]ét-:

NodoDeDecision

Inserta un NodoDeDecisién, que tiene una sola transicion de entrada y varias transiciones de
salida protegidas por guardas. Para mas informacion consulte el apartado Crear ramas.
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(’u‘alida‘te References)

[reference missing)

®

[walid]

collectAccountinfos
[Bank iew::

14
¢ NodoDeCombinacion
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.

NodolInicial
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.

o
E NodoDeBifurcacion
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.

3 ..

k NodoDeReunion

Inserta un nodo de reunion vertical. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por un nodo de
bifurcacion.
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T

NodoDeReunion (horizontal)

Inserta un nodo de reunién 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
ombre argument -
1ombre completo Beha ewy::B e
ivel de acces unspecified =
eaf O
10 |

B

b

- —_—— - -

o

update II‘PIEIIIIJ ui

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).

Propiedades

unzpecified

i

m

[~ |
[~]

e

b

update eny ui
‘-@’T\

o

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 Excepcidén

Puede convertir un pinDeSalida en un pin de Excepcién haciendo clic en el pin y seleccionando

esPinDeExcepcién en la ventana Propiedades.

[#]
H PinDeValor

Inserta un pin de valor que es un pin de entrada que aporta un valor a una accién que no viene de
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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.

9 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).

=

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
organizacion de los modelos de negocio.

Propiedades o x

T T
T
1
1
pama -
‘JElerk | -
——

unspecified |
]

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 mover la ParticiénDeActividades a otra posicion, haga clic en su contorno o en
su titulo y arrastrela.
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i 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 o x
pmbre Ilanager
et e | e e
livel de acceso unspecified hdl
zDimenzion O
sExterna ]
£ ParticionDeActividades (2D)

Inserta una particion 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 it -
1 1
1 Dim2 1
1 1
1

' EU SCO

"

|z

1 ]

1 [y

1 [l

1 — =

1 E

: =

1 2

1 =

1

' L)

1
-

Para quitar las etiquetas de las dimensiones Dim1 y Dim2:

1. Haga clic en la etiqueta que desea eliminar (p. €j. Dim1).
2. Enla ventana Propiedades haga doble clic en la entrada pim1, eliminela y pulse Entrar
para confirmar.
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: -~
_ _ . Dim2 - ;
Faric el g0ades 1
i
unspecified hd| ! EU . 5C0
@
0
o
i
=
[El Propiedades | 52 Estilos | 5] Jerarquia =
Vista general o x
i"":
7 i -

Para anidar particiones de actividades:

1. Haga clic con el botdn derecho en la etiqueta de la dimension donde desea insertar un
particion nueva.
2. Seleccione Nuevo/a | ParticionDeActividades.

r
1
! Dimz2
1
1
1 EU
1
1
: g
1 17
1 [
1 = 5
1 E =
L
1 =
" 5
1 L)
___
—_ )
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

Propiedades o =
i -~
unspecified | =

ea O
=i as D -

&3 Estilos El_lerarqul'a

gdatastore:s

UpdatelLog I .

 {weight=",
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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 ox
unspecified |
1
]
L]
dl
hdl

L[El ank‘-.-’iew::ﬂn[leu:tm:cuun

result

wselections o
FiterDisplayData [ 7" "7 ":

1

{u rderin

B =

ControladorDeExcepcion

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

1 x

Clase Je gle

Handle Display Exception

|_|_|

]

Los controladores de excepcidn solo se pueden colocar en el pin de entrada de una accién.

rh

Actividad

Inserta una actividad en el diagrama de actividades.

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de comportamiento

289

Propiedades ®

Payment b D e e e e e e .

Behavior View: BankVie Pl -,

Behavior View::Ba o e e e e e e e e . S

A ctivida : Payment |
tividad JHELOEE !

public | - - - . . .

] I Send Payment Accept payment |- |

O { - - 5

1

1

- 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.

Propiedades

Reguested

3

el - fipf;mem:
| ptee
~=-=1-="Fa| Seng

KHE)

il

NodoDeActividadEstructurada

Propiedades o x

NodoDeActividadEstructur . .
g R |

eto Behavior B g .. . .. ":

_— dnlied ctidad . : wstructureds

to odoDeActividad S s ]
nivel de acceso unzpecifisd | 'q, . . S
eaf O p N m——— ====E .

istlsolate O

£y
o

RegiénDeExpansion

Inserta un nodo de actividad estructurada, que es una parte estructurada de la actividad que no se
comparte con ningun otro nodo estructurado.

Una region de expansion es una region de una actividad que tiene entradas y salidas explicitas

(usando NodosDeExpansién). Cada entrada es una coleccion de valores.
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Propiedades o ox
ExpansionRegion
de acces unspecified Rl
eaf |
mustisolate O
modo parallel hdl

R

o e o g

Sl

¢
'l.q-----_-_-.-,ﬁ -

{weight=*} -

El modo regién de expansion aparece como palabra clave y para cambiarlo basta con hacer clic
en el cuadro combinado modo de la ventana Propiedades. Las opciones disponibles son:
parallel, iterative O stream.

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

no ExpanszionMode

nombre completo Behavio ew BankVie

n unspecified |

eaf O

=ControMype O

orden ordered |
=

_uparallels

. ———

Yy -

-

'l.--..-..-...-,.-..-,

prdotaptmrg.

eight=*} -

RegionDeActividadInterrumpible

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:
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9.1.2

Py

1. Haga clic con el boton derecho en la flecha del FlujoDeControl y seleccione Nuevo/a |
Encadenamientolnterruptor.

Propiedades o ox
e RegignDeActividadinterrur
el de acces unspecified hd

Nota: hay otra manera de afiadir un EncadenamientoInterruptor: haga clic en la
RegiénDeActividadInterrumpible, después haga clic con el botdn derecho en la
ventana Propiedades y seleccione Agregar encadenamientolnterruptor en el menu

emergente.

Diagrama 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.

Esto se puede conseguir con dos tipos de procesos:

1. Acciones: estan asociadas a las transiciones y son procesos a corto plazo que no se
pueden interrumpir (por ejemplo, en la imagen siguiente: una transicion inicial error
interno / notificar admin).

2. Actividades de estado (comportamientos): estan asociadas a los estados y son
procesos a largo plazo que pueden ser interrumpidos por otros eventos (por ejemplo, en

la imagen siguiente: escuchar si hay conexiones entrantes).

En UModel una maquina de estados puede tener varios diagramas de maquina de estados (o

diagramas de estados).

© 2018 Altova GmbH

Altova UModel 2018



292 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

?

I'/_ Hot Connected I
bl:u !isten for incoming connections

S dizconnect, [abort

connect [S5L available]

' User Connected ™

laggin

Logging in User

[authertication ok] [authertication failed] Aag failure

irternal error inotify admin

%@

Suspended

User Authenticated)

transact
. Performing Transaction ™

Tran=sacting : BankServer
(oS
M

Logging Transactiun)*

v
- -4

Diagrama de maquina de estados de ejemplo

El diagrama de estados anterior se encuentra en la carpeta del proyecto de ejemplo de UModel
C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples
\Bank_MultiLanguage.ump.

9.1.2.1 Insertar elementos

Diagrama de maquina de estados - X

Para insertar elementos con 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.
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Para 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.

9.1.2.2 Crear estados, actividades y transiciones

Para agregar un estado simple:

1. Haga clic en el icono Estado de la barra de herramientas ( ) y después haga clic
dentro del diagrama.
2. Escriba el nombre del estado y pulse Entrar para confirmar.

Para anadir una actividad al estado:

1. Haga clic con el botéon derecho en el estado. En el menu contextual seleccione Nuevo/
a y después una de las opciones del submenu.

Las actividades Entrada, Salida y Hacer estan asociadas con uno de estos
comportamientos posibles: "Actividad", "Interaccion" y "MaquinaDeEstados". Por tanto,
las opciones de este menu contextual son:

rh Entrada: Actividad

>

;2 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

Estas opciones proceden de la especificacion UML. Es decir, todas estas acciones
internas son comportamientos y, en la especificacion UML, se derivan tres clases de la
clase "Comportamiento": Actividad, MaquinaDeEstados e Interaccion. En el cédigo
generado no importa qué comportamiento se seleccione.

Hay tres tipos de acciones: Hacer (Do), Entrada (Entry) y Salida (Exit). Las

actividades se colocan dentro de su propio compartimento en el estado (no en una region

distinta). El tipo de actividad seleccionada se utiliza como prefijo para la actividad (p. e;.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



294 Diagramas UML

Diagramas de comportamiento

entry / store current time).

Propiedades o x
nombre store current time -
Behavior Wiew::BankSe|
Actividad
public |
D =
0 E
]
]

I
t: Wating for result fl )
: entry / store current time :_u .
:E:x'rt.ffree allocated memory : .
1 ). .
l.\ll-.-------- -----_:ET'I.
“tim
result accepted / sfore resuft

Para eliminar una actividad:

1. Haga clic en la actividad del estado y pulse la tecla Supr.

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.

login

Uzer Connected

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 QX
nombre
nombre completo
to Transicion
unspecifisd |
eaf O
clase external |

kmrmn‘gmmm

‘command =4

;("— Wating for result
entry / store current time
exit / free allocated memory
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Las transiciones pueden tener un disparador de eventos, una condicién de proteccién 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
foit
T e —F .7 .
al escribir el nombre de la operacion operacion correspondiente se crea
automaticamente en la clase referenciada cuando se crea una transiciéon y se escribe un nombre
(p. €j. miOperacién () ).

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 botdn derecho 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 ().

Estructura del modelo o ® ||[etm AirCondition)_ -
.3 [T] MainRegion - IS Operating
........ .!' . . | entry / OnEntryQperating()
........ El:)) - - | exit / OnExitOperating()
-------- EIZ,’ * ' | RegionMode P Heater Y
"""" £ off . try / OnEntryHeat
-
-EIC 7 Operating E entry ! OnEniryeatar() [
: exit / OnExitHeater(}
-E[1] RegionMode
e ey
.. |modeSelect() | mpdeSelect()
. . Ul e - u
Q Cooler (a Cooler "y
--@( ) Heater o F--=mm-mammmma=aa i
T - i entry / OnEntryCooler() |
s, Relaclones { exit / OnExitCoole i
-@ 1] RegicnSpeed T e ooler() 1
-------- rhy entry / OnEntryOperating T _\k--------------Er'_
-------- rh exit/ OnExitOperating . . | RegionSpeed
-HC ) Standby = .o
EI Estructura ...| BB Arbol de d...| 4% Favoritos . y
speedSelect() T

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 afiadid a la clase primaria AirConditionController.
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Estructura del modelo x
s = AirCondition -~
.0 B AirConditionController

4

-3 = AirCondition

-E'!Airﬂu nditionStateMachinel
L[ [] MainRegion

m

- = IRegion

[T |5tate

- B CalEvent&ction

-[@ [£] TStateld

@ » modeSelect

@ < On_0Off_Operating_E ffect
@ » OnDebughessage

[ <% OnEntryCooler

- <% OnEntryHeater

1T} 3

EI Estructur...| B8 Arbol de .| €8 Favoritos

Nota: se afiaden operaciones automaticamente para: Hacer:Actividad,
Entrada:Actividad, Salida:Actividad.

@ [E] TStateld
-] < modeSelect
[ % On_iff_Operating_Effect

-] < OnDebughessage _ILI
S -

o poe e —
- povwerButton) - On_Off. Operating_Effect()
n

Para crear un disparador de transicion:

1. Haga clic con el boton derecho en una transicion (en la flecha).

2. Seleccion Nuevol/a | Disparador.

-

b Actividad

|E:l Disparador

i} Restriccign

[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.

3. 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 proteccién 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 botén derecho en la
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transicion y seleccione Seleccionar en la Estructura del modelo. El evento, la
actividad y los elementos de restriccion aparece debajo de la transicion seleccionada.

L

[=]] BankAPI Draft o

~E[1] Region1

»

@ Suspended

Q Not Connected

Q User Connected

..E] = Relaciones

C?‘\-Transic:idn: { -» Not Connected)
Hz= Transicion: (connect [SSL available

m

P M= Tranciridn: fintarnal arcae § notife a

I k

; c?" Transician: (disconnect, abort, Use

El Estructura de..| BB Arbol de dia... | 3% Favoritos

stm BankAPL]
r Not Connected )
tu.f listen for incoming connections
o
u::l:rn:n er::t [:SSI:_ a'.:railé
e User Connected

login

Logging in User

Para agregar un diagrama de actividades a una transicion:

UModel ofrece una funciéon Unica para afadir diagramas de actividades a las transiciones a fin de

describir la transicion en detalle.
1. Haga clic con el boton derecho en la transicion y seleccione Nuevo/a | Diagrama de

actividades.

Esto inserta una ventana con un diagrama de actividades en la posicion de la flecha de

transicion.

2. Haga clic en la ventana recién insertada y utilice las barras de desplazamiento para
desplazarse por la ventana.

T

- (Heading transaction dﬂtﬂ) :

:dat:a rn;-.ad: ! e:ffe:ct

nd to i tabase

mmar| |ent

m

4 T

1|'I|'1I":__ Eem et

entry / §1ore current ume =~ '=
exit / free allocated memory

k

3. Haga doble clic en la ventana para abrir el diagrama de actividades en otra pestana y
seguir definiendo la transicién (p. ej. cambiando el nombre de la accién a batabase

logon).
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act effect J_

Database logon

4

EJ BankAPI Draft | [ Query BankServer Draft [ Diagramadeactividadesl

Al proyecto se afiade un diagrama de actividades nuewo. Para aprender a anadir
elementos de modelado de actividades nuevos al diagrama, consulte el apartado
Diagrama de actividades.

4. Haga clic en la pestafa del diagrama de maquina de estados para ver la transicion

actualizada.

reziult acrented ! =tnre resol

(Heading transaction data) :

data read / éffe:ct :

. I. . . "i -l .
1 ~
S:endip itabaze
1
Datapase log|_ ! ’
- : u:'I_.a"ie'nt' ..
: I CER ﬂ."rl. .
MIHI.J.:__.‘_____..IJ. l

4 T b
entry / stBMECITEMUME = "'

exit / free allocated memory

it | =] Query BankServer Draft | /] Diagramadeactividadesl

5. Arrastre la ventana de la actividad a una posiciéon nueva donde no moleste y ajuste el

tamaro de |

a ventana si es necesario.
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9.1.2.3

=

; " ;
Cﬂeading transaction dﬂtﬂ) :

" | data read / effect
. "\..|I . . . . . .

"
bl

. ‘l‘.h .
(Sending command to Eatagase)
. “'\. .

el
-

T

command sent e .::

. . 1 !
|/_ Wating for result _‘\'I ) Database logon = :
entry / store current time : — . :
1

exit / free allocated memory R : ,_:

1

uery BankServer Draft | [/ Diagramadea

W

(Reading transaction dﬂtﬂ) -

o Z\Lﬁ "

: (_Sending command to databasej

Estados compuestos

Estado compuesto

Si arrastra la ventana de la actividad y la pone entre los dos estados, la ventana ilustra la
transicion hacia y desde la actividad.

Este tipo de estado contiene un compartimento mas, formado por una regién. Dentro de esta
region puede colocar un nimero ilimitado de estados.

Para afadir una regién a un estado compuesto:

1.

Haga clic con el botén derecho en el estado compuesto y seleccione Nuevo/a | Region
del menu contextual.
Al estado se le afiade una region nueva. Las regiones se dividen con lineas discontinuas.
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Para eliminar una region:

1. Haga clic en la regién que desea eliminar y pulse Supr.
Cuando se elimina una regién de un estado ortogonal, el estado welve a ser un estado
compuesto. Cuando se elimina la ultima regién 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 regién y aparece como elemento secundario de la regién en la
ventana Estructura del modelo.

() Connecting to BankServer
-1 Logging in User

@ Performing Transaction
-1 IBer Authenticated

& :i Relaciones

= Transicion: (-= Not Connected)

= Transicion: (connect [SSL available
= Transicion: (disconnect, abort, Use

.i/_ Not Connected Y

tu ! listen for incoming connections

-

ui:unjne[:’r [$5L a‘.:rail

User Connected

i.[f]=> Transicién: (internal error / notify a| =

-
. = Logging in User o

L

[authenticatinon nkl

o o \l-, pit -

[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 compartimento mas, formado por dos 0 mas regiones, que
indican simultaneidad.

Haga clic con el botén derecho en un estado y seleccione Nuevo/a | Region para afiadir
regiones nuevas.

g -y

i EstadoOrtogonalt 1“']

o . . .
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Para mostrar/ocultar el nombre de las regiones:

e Haga clic en la ventana Estilos, desplacese hasta el estilo Mostrar los nombres de
regién en los estados Y seleccione el valor verdadero/falso.

Estado de submagquina

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 submaquina de la ventana

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.

ombre Transacting

Behavior Wiew
BankServer Behavior View i

Ferforming Transaciion

%QTran sacting : Bank Server
s o

he

4

L

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 anadir puntos de entrada/ salida a un estado de submaquina:

e El estado de submaquina al que esta conectado el punto de entrada/salida debe hacer
referencia a una maquina de estados (visible en la ventana Propiedades).
e Esta submaquina debe contener un punto de entrada y de salida como minimo.

1. Haga clic en el icono ReferenciaDePuntoDeConexién

fas

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

=

]

a | Foansacting : BankServer
k",\ e

2. Haga clic con el botén derecho en la ventana Propiedades y seleccione Agregar

entrada. Recuerde que este menu emergente solamente aparece si en el diagrama ya
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existe un punto de entrada o salida.

_ - User Authenticated)
nombre ConnectionPointReference1 ’
nombre completo Behavior View::BankAPl:Reg
clase de elemento ReferencialePuntoDeConexic tranzact
nivel de acceso unspecified x| 4 Performing Ti
entrada EntryPoint | JUSE——
J_,-{ |FmEnsacting :
rJ
Agregar entrada "
. Logging Tran
CQuitar entrada L
Agregar salida
Cuitar =alida J\“
|

El comando Agregar entrada afade un punto de entrada (EntryPoint) nuevo en la
ventana Propiedades y cambia el aspecto de la referencia de punto de conexion
ConnectionPointReference.

3. Use el mismo método para insertar un punto de salida (ExitPoint) con la opcidn
Agregar salida del menu emergente.

9.1.2.4 Generar codigo a partir de diagramas de maquina de estados

Con UModel puede generar codigo ejecutable a partir de diagramas de maquina de estados (C+
+, C#, Java, VB.NET). Esta funcion de generacion 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

Bifurcacion

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 codigo 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.

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 derecho en el diagrama de maquina de estados y seleccione el

comando Generar cédigo 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.

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH



Diagramas UML Diagramas de comportamiento 305

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 automdtica de la
ventana 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.

Propiedades X

ombre ComplexSTMDiagra

=l Propiedades | £ Estilos | (%] Jerarquia

En la ventana Propiedades haga clic en el icono Examinar == del campo Actualizacidn de cddigo
automdtica para abrir el cuadro de dialogo "Generar cédigo de la maquina de estados" y cambiar
las opciones de configuracion.

Para revisar la sintaxis de un diagrama de maquina de estados:

e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Revisar la sintaxis de la
maquina de estados del menu contextual.

9.1.2.5 Trabajar con codigo 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. ej. después de que tengan lugar eventos externos).

No obstante, la implementacién 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 (0nEntry, 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.
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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.

Inicializacién
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 transicion simple

Stated State?

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.

MyEvent1()

TestController

<% MyEventi():bool

Método generado en el cédigo:
private class CTestStateMachine : IState

{

public bool MyEventl ()
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El usuario de la maquina de estados deberia llamar al método generado "MyEwent1"
cuando tenga lugar el evento correspondiente (fuera de la maquina de estados).

El parametro de dewolucién de estos métodos-evento aporta informacion si el evento
provocé un cambio de estado (es decir, si tuvo un efecto o no en la maquina de estados).
Por ejemplo, si "State1" esta activo y ocurre el evento "MyEwent1()", entonces el estado
actual cambia a "State2" y "MyEvent1()" dewelve true. Si "State2" esta activo y ocurre el
evento "MyEwent1()", nada cambia en la maquina de estados y MyEwvent1() dewelve
false.

Ejemplo n°2: una transicion simple con un efecto

Stated State?

MyEvent1() /OnState!StateE ffect()

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel

TestController

% MyEvent1()bool
{» OnState1State?E ffect(in text: String)-void

{

Método generado en el cédigo:
private class CTestStateMachine : IState

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () ({}

La implementacion de la maquina de estados llamara a "OnState1State2Effect()" cuando
se dispare la transicién del estado "State1" al estado "State2".

Para reaccionar a este efecto "OnState1State2Effect()" deberia sobrescribirse en una
clase derivada de "CTestStateMachine".

"CTestStateMachine:: OnState1State2Effect()" también puede configurarse como
abstract Yy obtendra errores de compilacion hasta que se sobrescriba el método.

Cuando "OnState1State2Effect()" no es abstracto y esta activa la opciéon Generar
mensajes de depuracion, UModel genera este resultado:

// Overwrite to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () {OnDebugMessage ("ACTION:
OnStatelState2Effect") ;}
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Ejemplo n°3: una transicién simple con un efecto y un parametro

MyEvent1() / OnStatelState2Effect(™ =» 27)

State1 | State?

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.

TestController

<» MyEvent1()bool

» 0OnState1State2?E ffect(in text: String)-veid

Método generado en el cédigo:
private class CTestStateMachine : IState
{
// Additional 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
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

i State3 y MyEvent2() Stated o
exit / OnExitState3() entry / OnEntryStated()
do / OnDoStated ()

e

Las operaciones correspondientes se generan automaticamente en UModel.
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TestController

<» MyEvent1()bool
» 0OnState1State2?E ffect(in text: String)-veid

{

Método generado en el codigo:
private class CTestStateMachine : IState

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnExitState3 () {}

public virtual void OnEntryStated () {}

public virtual void OnDoStated () {}

Los estados pueden tener comportamientos entrar/salir’hacer. UModel crea
automaticamente las operaciones necesarias para ellos.

Cuando tiene lugar "MyEvent2()", la implementacion de la maquina de estados llama a
"OnEXxitState3()", si "MyEwent2" tuviera un efecto, se le llamaria después y
posteriormente se llamaria a "OnEntryState4" y "OnDoState4".

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.

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() [CanGoStated()]

Stateb Stated

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.

TestController

% MyEvent2({):bool

™% CanGosStateS():bool
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{

Método generado en el codigo:
private class CTestStateMachine : IState

// Additional defined operations of the controller class:
public virtual bool CanGoState6 ()
{

return true; // Override!

}

Si "Stateb" es el estado activo y tiene lugar "MyEvent2", la implementacion de la
maquina de estados llamara a "CanGoState6" y, dependiendo de su resultado, la
transicion se disparara o no.

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.

Estos métodos también pueden tener los pardmetros 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 transicién 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. Por 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 dewuelven false.

MyEvent2() [CanGoStated()]

| states | Statef
o

MyEvent2(} [CanGoState7 ()]

)

State?

MyEvent2(} [elze]

Stated

e

Para ver mas funciones y construcciones consulte los ejemplos de los archivos
AirCondition.ump Y Complex.ump.

9.1.2.6

Elementos de diagramas de maquinas de estados

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.

4

™

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.

444

T

Reunién horizontal (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

@ HistorialDetallado
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Pseudoestado que restaura el estado activo previo del estado dentro de un estado compuesto.

@ 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 la
ventana Propiedades.

mbre PuntoDeSalida

eudoestado
unspecified |

t -

deepHistory
shallewHistory
join

fark i

= Propiedades | 53 Estijunction
choice
entryPaoint

Vista general

— 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 la ventana 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.Los subelementos de complemento compatibles son:

® EventoRecibirSefial
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¢® EventoSefial

¢ EventoEnviarSefial

® EventoRecibirOperacién
® EventoEnviarOperacién
¢ EventoDeCambio.

+
4]
M

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 transicién 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.

9.13 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.
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stm ProtocolStateMachine {prntn:n::n:nl})

[create] §

CreateDB

[cloze] §

[query=tatement=-null] / [com&res set]
[cancel]

[fetch] § [comArea recardOk]

FetchData

R

[cancel] f [comArea cleared]

[close] ¥

“""/_;:IuseDB

[destroy] §

open f [good login]

[close] §

[comArea cleared]

9.1.3.1 Insertar elementos

Diagrama de maquina de estados de protocolos
COEEBE® ® @€ 0 @ ¢ 4 Xk emip o -

-

O B 8 &t

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de maquina de estados de

protocolos.
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.

Para 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 de protocolos.
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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.

Para crear una transiciéon de protocolo entre dos estados:

1. 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.

2. 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 condicion (previa o posterior) en la ventana Propiedades, los corchetes y la
barra diagonal se escriben automaticamente en el diagrama.

_

TransicionDeProtocolol

R R
[cancel] f [cem&rea cleared] -
u u

unspecified |

eaf O
clase external |

precondicion cancel
c it com&rea cleared

Para crear e insertar estados compuestos y estados de submaquina:

Véase el apartado Estados compuestos.

9.1.3.2 Elementos

i

Estado
Estado simple con un compartimento.

= Estado compuesto
Este tipo de estado contiene un compartimento mas que tiene una sola region. Dentro de esta
region puede colocar un numero ilimitado de estados.
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Estado ortogonal
Este tipo de estado contiene un compartimento mas, formado por dos 0 mas regiones, que
indican simultaneidad.

Haga clic con el botén derecho 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 evallan disparadores de guardas que se
excluyen mutuamente (operacion OR).

* Unién (pseudoestado)
Representa el final de la operacién OR definida por el elemento Eleccion.

X

Terminar (pseudoestado)
La detencion de la ejecucion de la maquina de estados.

g

Bifurcacion (pseudoestado)
Inserta una barra de bifurcacion vertical. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias
simultaneas.
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4

™

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.

444

T

Reunién horizontal (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades
deben completarse.

— ReferenciaDePuntoDeConexion
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 El estado al que esta conectado el punto debe hacer referencia a una maquina de estado
de submaquina (visible en la ventana 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 operacion 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 informacion consulte el apartado Insertar elementos.

9.1.4 Diagrama de casos de uso

Consulte Casos de uso del tutorial para obtener mas informacién sobre como usar los diagramas
de casos de uso.
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Standard User

get account balance

L
~=c~=c||'||:ﬂl,|'de:=~:=~

get account balance sum

Bank

9.1.5 Diagrama de comunicacioén

Sitio web de Altova: ¢ Diagramas de comunicacion UML

Los diagramas de comunicacion muestran cémo interactian 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.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH


https://www.altova.com/es/umodel/communication-diagrams

Diagramas UML Diagramas de comportamiento 319

— 13 Mezzagel
T s[k]B

1b.1: Meszaged 1
Jr 1.1 .1 Messaged
1h Message? gy
‘L 112 Messages

g[ul:B

9.1.5.1 Insertar elementos

Diagrama de comunicacién - X
= S = |

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

[N

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.

Para 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 interaccion. En UModel puede insertar otros
elementos (clases, por ejemplo) en el diagrama de secuencia. Cada elemento aparece como una
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 de la ventana 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.
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. .r-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.

i E -
1 Linea de vidal [0

Propiedades o x
Linea de vida1
unspecified |
O

=l 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. El mensaje especifica el tipo de comunicacién, asi como el remitente y el

destinatario.

— £
Mensaje (Llamada)

Mensaje (Respuesta)

Mensaje (Destruccion)

Para insertar un mensaje:

2

Mensaje (Creacion)

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).

Propiedades X
ensaje? Linea de vidal
unspecified |
synchCall |
O
de(d

o Linea de vida2
— 1: Mensajel
.o . . - - . L
ok 11 MensajE2
L] 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 botén derecho en una linea de comunicacion del diagrama y seleccione

Nuevo/a | Mensaje.
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Linea de vidal - |Lineade vida2
— 1: Men=aje1

'L 1.1: Mensaje2

: ‘L 1.:2: r.ien:s.aj;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.

Numeracion 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 comunicacioén
UModel puede generar diagramas de comunicacién a partir de diagramas de secuencia y
viceversa:

1. Haga clic con el botén derecho en el area de trabajo del diagrama de comunicacién.
2. Seleccione Generar diagrama de secuencia en el menu contextual.

| Linea de vida | Linea de vida2 | Linea de vida3
sd Interaccion2,]
Lineadevidal| |Lineadevidaz| = [Linea de vida3
4 “1-Mensajel - - - | = b
0 -1.1: Mensaje2 - 0 Il 0
e
Responder? - . ~‘ .
n e
-1.2: Mensajed - 0 'r 0
i
Responder2 - . —‘ .
o - -
0 - Responder3 0 0 Il 0
B i e
L1 - r = oo
1 1
- r r
1 1
} i
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9.1.6  Diagrama global de interaccion

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 interaccion entre otros diagramas de interaccién como diagramas de secuencia,
de actividades, de comunicacion o de ciclo de vida. El 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.

?
ref )

EstablishAccess("lllegal PIH"}

§0.25%
sd
lUser ACSystem
: Cardout :
[raim K]
=d
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 Interaccién son referencias a diagramas de interaccién ya
disponibles. Estas tienen la abreviatura ref y el nombre de la instancia en el marco de titulo.
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9.1.6.1 Insertar elementos

Diagrama global de interaccidn v X
Y e @cEmibsmid - OE 4

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

—_

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.

Para 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.

Para 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 nx

AccionComportamientoDel lar

unspecified Rl
O
O

]
—

[IESERTRPRTR

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 de la ventana 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

Para insertar una instancia del elemento Interaccion:

de

1. Haga clic en el icono AccionComportamientoDeLlamada (UsoDelnteraccion)
la barra de herramientas y haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar la
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Er]ét-:

instancia.

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 .
ombre AccidnComportamientoDeLlal ’ .- """""""""""" ':.'
1ombre completo Behavior View:Actividad1:£ ' i Collect Account Information "o
to AccionComportamientoDella ; : .
unspecified ||[] | Sesessssssstsssssfssssscsstiye
O
O

diagramal«ref= (Collect Account Inf = |

2. Para cambiar de elemento Interaccién haga clic en el cuadro combinado

comportamiento/diagrama de la ventana 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.

NodoDeDecision

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.

lél

NodoDeCombinacion

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.

E

NodoDeBifurcacion

Inserta un nodo de bifurcacién vertical. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.
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4

™

NodoDeBifurcaciéon (Horizontal)
Inserta un nodo de bifurcacién horizontal. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

b NodoDeReunion
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.

[ RestriccionDeDuracion

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.

9.1.7 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 .
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a:BankView =

1: connect()

bankAPLIBank AP~

connect)

o

bank=Bank()

2 Bank("AgencyBank", ip, usr, pw)

bank:Bank =5

2. loging)

n

3 collectAcocountinfos)

collectAccountinfos)

if the password iz 0K,
the no. of accounts is
determined, elze the
connection is clozed.

att ]

[pazswardOk]

21 1. disconnect()

Taccount !\[n urt = 0}

212 getirofAccounts0)

lodging)

pEf)

o

4. bank =null

Collect Account Information

bankyYiew collects accou
an involved process, this
anothet interaction, wher
detail, ie. Collect Accound

9.1.7.1

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.

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.

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

© 2018 Altova GmbH

Altova UModel 2

018



328 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

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.

| 3 aBank | 2 bAccount | oA cIBankaPl | 3 d:Eank
ite elemnent
that the
g has been
another
a:Bank B b:Account = c:lBankAPI_— d:Bank [T]

1. collectAccountinfos) «

.

loop [0,n] 1.1: collectAccaurtinfol)

L 1.1.1: getdccourtBalancel)

Thiz loop iterates
aver all hank
accounts,

1 query TGP database

The gray overlapping

execution specification
iz created automatically
and depicts recursian. [

14111 autherticate challe

autherticate response

return gquery result .-

getAccountBalancel) R

collectAccourtinfol) o

colectdccountinfos

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

—_

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.
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Para 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.

9.1.7.1.1

Linea de vida

Lineas 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 de la
ventana 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 de la
ventana Propiedades muestra el tipo de elemento que actlia como linea de vida. Si arrastra una
propiedad con tipo hasta el diagrama de secuencia, también se crea una linea de \ida.

m

[

F

la...

b:Account

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

Propiedades o x
VidaZ
nteraction View::Collect Acc
LineaVida
unspecified |
b:Account |
]

050

a:Ba

—

T
il :.cnllecihccuuntlnfnq .

: this loop iterates N

over all accounts
of the bank

Especificacion de ejecucion (activacion de objetos)

Una especificacion de ejecucion (activacion) se representa en forma de cuadro (rectangulo) en la
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linea de vida del objeto. Una activacioén 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 la ventana 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 afadir un marcador de destruccioén (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

Haga clic con el botdn derecho en una linea de vida y en el menu contextual elija la opcion Ir a
XXX (XXX es el tipo de linea de \ida seleccionada). El elemento se resalta en la ventana
Estructura del modelo.

9.1.7.1.2 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.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de comportamiento

331

bank:Bank

=]

~ 2.1: login()

15 valoaied,
otherwize the
connection is closed

alt

[passwordD

Z.1.1: disconnect()

] 21.2: gethrOfAccounts ).

unt > G}

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 operadorbDeInteraccién para definir el tipo de fragmento de

interaccion.

‘FragmentoCombinado |

nteraction W

Fragmento

unspecified
alt

ompinado

:|El g:in(}:n

r----

] 21:2: gethirofAccounts()
unt>03

EE e L L L L P L

OperadoresDelnteraccion

Secuencias débiles seq

[sea )

El fragmento combinado representa secuencias débiles entre los comportamientos de los

operandos.
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ALT
(=]

Alternativas alt
Solo se eligira uno de los operandos definidos. El operando debe tener una expresion de guarda

1 1 1
e :
BN 1
ol mcmanmomananana
1[elze] .:
................. T

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 insercion (y aparecera entre corchetes).

: EEInteramiunDperand AR
Pl el fpasswordOk} w7 -
Fi T F

Z1.4: disconnect(}

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

Propiedades o x

BeotricrianDelntera rerian

public |
guarda 'passwordOk

1
1
1
1
1
1 {accountaympunt = 0%
1
i
1
1

: 21 2 jether:TAI::cuiJnt

La RestriccionDelnteracciéon es de hecho la expresiéon de guarda que aparece entre corchetes.

Opcion 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 combinacion paralela de operandos.

Secuencias estrictas strict
El fragmento combinado representa una secuencia estricta entre los comportamientos de los
operandos.

LOOP
(=]

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.

Regidn critica critical
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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 interaccion. Se suele usar junto con los
operandos assert o ignore.

Para agregar operandosDelnteracciéon a un fragmento combinado:

1. Haga clic con el botén derecho en el fragmento combinado y seleccione Nuevol/a |
OperandoDelnteraccion.
La condicion de guarda se puede editar inmediatamente.

2. Inserte la condicién de guarda para el OperandoDelnteraccion (p. €j. !passwordOK)y
pulse Entrar para confirmar.

—

i{DperandoDelnteraccion

LI Lr el Ll

LU

unspecified |
guarda 'passwordOk

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.

Para 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 la ventana 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.
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9.1.7.1.3 Usos de interaccion
1 .,
UsoDelnteraccion
El elemento UsoDelnteraccion es una referencia a un elemento de interaccion y sirve para
compartir porciones de una interaccion con otras interacciones.
F'ru:upiedades, o x |. .
- = faccol
- e - (NEvEvvEvEvEvIvIvIvVIvEvEvIvINEVE aLt
UsoDelnteraccion b ref) ;
teraction Vie Connect to : Collect Account Information : _________
soDelnteraccion L1 :
) i 2y
unspecified | R L IEg_in.ﬂ---\'
Collect Account Informatio » | ﬂ' o T .‘ P R
e
1
La casilla serefierea de la ventana Propiedades sirve para seleccionar la interaccion 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.
9.1.7.14 Puertas
o
Puerta

Una puerta es un punto de conexiéon que permite transmitir mensajes de un fragmento a otro de la
interaccion. Las puertas se conectan por medio de mensajes.

1.
2.

Inserte una puerta en el diagrama.
Cree un mensaje nuevo, haga clic en la puerta y arrastre el puntero hasta la linea de vida

(o desde la linea de vida hasta la puerta).
Esto conecta los dos elementos. El cuadrado pequefio representa la puerta.

a:Bank 5

1: collectAccourtinfosz()

=

Thiz loop terates
over all bank
accounts.

Famennnd

b:Acco
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9.1.7.1.5 Invariantes de estado

{5} .

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.

alt

Propiedad = i L
ropiedades ) Ipassword dgcu_nng
: - s
unspecified hdl [else]
assert o
gethir0 4

LI . .
{accounty
ST

9.1.7.1.6 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 activacién que inicia la llamada.

e Larecursion (o llamada a otra operaciéon del mismo objeto) se representa apilando
recuadros de activacion (EspecificacionesDeEjecucién).

Para insertar un mensaje:

1. En la barra de herramientas Diagrama de secuencia haga clic en el icono del mensaje
que desea insertar.
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.

N

e Ladireccion en la que se arrastra la flecha define la direccion del mensaje. Los mensajes
de respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.
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e 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:

—_

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 derecho 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 boton derecho en un mensaje de llamada y elija la opcién Ir a la
operacion.
La operacion aparece resaltada en la ventana Estructura del modelo.

ﬁ

"5/ BankAPI 3
E10- BankAP!
@ > connect
i@ ¢ disconnect
.- » getdccountBalance
[ » getdccountiD -
« ' i b

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

Nota: los nombres de operaciones estaticas aparecen subrayados.

111 get AccountBalancel)

o

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.
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Para seleccionar varios mensajes utilice Ctrl+clic.

Para cambiar la posicion 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.

¢ Sin numeracion [ —

N

: este icono elimina la numeracion 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 numeracién es una lista de numeros
secuenciales separada por puntos, seguidos de dos puntos y del nombre del mensaje.

1.1: collectAccountinfol

1.1.1: getAcoourtBalancel)

o query SQP databaze

I The nrayw overlannino b.

Para seleccionar el tipo de numeracion:

Hay dos formas de seleccionar el tipo de numeracion:
e Con el icono correspondiente de la barra de herramientas Diagrama de secuencia.
¢ En la ventana Estilos.

Para seleccionar el tipo de numeracién en la ventana Estilos:
1. Haga clic en la ventana 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
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desplegable.

La opcion de numeracién seleccionada aparece en el diagrama de secuencia

automaticamente.

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.

collectAccountinfol)

CITTLT TAEELLE TEL-UT S T0TT.

getdoccountBalance(

. autherticate response

return guery resutt -

h

o

Por lo general, los mensajes de respuesta vienen sefalados por la parte inferior del cuadro de
activacion. 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:

+0

(Creacion)

Los mensajes pueden crear objetos nuevos. Esto se hace con el icono Mensaje

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.

Propiedades

n

x

Bank("AgencyBank”, ip, usr,

2 EIﬂnk("AgencyBE;nk", ip, URr|pw
]

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 finalizacion automatica de UModel.
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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.

Escriba un caracter (p. gj. "b").
Aparece una ventana emergente que enumera los métodos de clase ya existentes.

2 Bank("AgencyBank", ip, usr, g bank:Bank = E
217 loging) '
n |I
b att |
Bank = [passwardOk]
collectAccourtinfos
petBalanceOfacoou_ |
getBankiame
getlPAddress bl [ I I
[elz=e]
[ageart [ |

Seleccione una operacion de la lista y pulse Entrar para confirmar (p. €;.

collectAccountInfos).
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)

bank:Bank 5

collectAccountinfasiin

2.1: loging)

apiBank AP hoolean |

collectecountinfos(]

P

att ]
[passwardOk)

Crear operaciones en clases referenciadas
Si activa el icono Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino

al escribir el nombre de la operacion

+
4]
M

cada vez que cree un mensaje y escriba un

nombre (p. ej. mioOperacién () ) 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...
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Iconos de la barra de herramientas para trabajar con mensajes:

_'
Mensaje (Llamada)
& .
Mensaje (Respuesta)
+0
: Mensaje (Creacion)
3 . .
Mensaje (Destruccion)
Mensaje asincrono (Llamada)
£ Mensaje asincrono (Respuesta)
\X
Mensaje asincrono (Destruccion)
=
! 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 operacion

9.1.7.2 Generar diagramas de secuencia a partir de codigo 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 codigo fuente (para mas informacién consulte el apartado Ingenieria de ida y welta (cédigo -
modelo - cédigo).

1. Una vez importado el cédigo, haga clic con el botdn derecho en el método main de la
clase orgChartTest en la Estructura del modelo. Ahora elija el comando Generar
diagrama de secuencia a partir del cédigo en el menu contextual.
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—

kg OrgChart ]
[ Contenido de OrgChart - e :

- [E] Dependencias entre paguetes de OrgChe

- 5] com
--[F¥ Contenido de com

m

OrgChart
@)&xam = (desde Root)
ol
Relac Elermento nuevo
4 | 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.

P

Generacion de diagrama de secuencia @
General
Propietario del diagrama: [zeleccion automatica) B

[T Actualizar el diagrama autométicamente cuande el modelo se actualice con el cédign

Presentacion

Mostrar codigo en las notas

[] Mostrar también el cidigo de los mensajes que aparecen justo debajo

Jsar color especial para invocaciones que no se puedan mostrar

Mostrar fragmentos combinados vacios
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

[ Usar una linea de vida expecial para lamadas estiticas

[ Aceptar ] I Cancelar I

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.

nomopre

clase gg elemento

actualzar al realizar ingenieria in
usar para ingenieria girecta

SeguenceDiagram main
Diagrama de secuencia

= 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.

9.1.7.3

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 dialogo "Seleccione al menos una operacién”.
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.

Seleccione al menos una cperacion

que =& debe generar un diagrama de secuencia.

Seleccione al menos una operacian de una clase de ingenieria inversa, a partir de la

-------- |z Apply Java Profile
- u]com

E'E| v dltova

5..1_:_| w | bankview

........ [ Bankview Main
-------- [ Hierarchy of Account
-------- [ Sample Accounts
-[F B AgencyBank
- [ John's 1st
- B John's 2nd
- B John's 3rd
-E B Account

m

<@ % collecticcountinfo
<@ % getBalance

< getid 8

| Seleccionar todos |

| Seleccionar loz de nivel de acceszo pul:uliu:l

Incluir métados getter v setter

Aoeptar

Cancelar

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 operacién
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 boton derecho en una operacién que tenga el estereotipo GetAccessor/

SetAccessor.
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CreditCard&ccount |
SavingsAccount
T S S =
o eattributes» .
, BankServer .
g :
s |—I FE
. : C¥ Properiies s
E H
o : or, propertys NrOfAccounts(}int:d.
. I... S
1
1O login| Invalidar o implernentar cperaciones... Alt+0
] : : : .
g % getd Generar diagrama de secuencia a partir del cédigo (getter)...
______________ HE Generar diagrama de secuencia a partir del cédigo (setter)...
1 &
O_: H: geta Crear diagrama de secuencia para el cédigo (getter)
1 4% isCh
] S isSay Crear diagrara de secuencia para el cédigo (setter)
1
i O isCre Mostrar k
1 P geth .
P Mastrar u ocultar el contenide del nodo... Ctrl+Mayusculas+H
14> getin

2. Seleccione la opcion del menu contextual correspondiente (p. €j. Crear diagrama de
secuencia para el cédigo (getter)).
Esto abre el cuadro de didlogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede
configurar la presentacion del diagrama de secuencia que se generara.

=

Generacién de diagrama de secuencia ey
General
Propietario del diagrama: [zeleccidn automatical

Actualizar el diagrama automaticamente cuanda el modelo se actualice con el cadigan

Prezentacidn

o | Mostrar codigo en las notas

b ostrar tambign el codigo de log menzajes que aparecen justo debajo

3. Haga clic en Aceptar para generar el diagrama de secuencia.

9.1.7.4 Generar cdodigo a partir de diagramas de secuencia

UModel puede crear cédigo a partir de un diagrama de secuencia que esté vinculado a una
operacioén 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.
e |as tres ediciones de UModel.
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Para generar cédigo a partir de diagramas de secuencia:
Hay dos maneras de hacerlo:

¢ Comenzando con una operacién 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
operacion (haciendo clic con el botén derecho 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 opcidn Mostrar codigo en las notas esté activa durante el proceso de ingenieria
inversa. Asi no perdera codigo cuando welva 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 codigo durante la creaciéon de diagramas de
secuencia:

—_

Anexe una nota a una linea de vida del diagrama de secuencia.
2. Escriba el cadigo que se debe escribir en el codigo fuente final.
Marque la casilla Es codigo (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 codigo
cada vez que se inicie la ingenieria de codigo:
e Active la casilla Usar para ingenieria directa de la ventana Propiedades.

Cuando se crea cadigo 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 opcién de menu Proyecto | Generar cédigo a partir de diagramas de

secuencia.
Aparece un dialogo donde debe seleccionar el diagrama de secuencia.
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i

Seleccione al menos un diagrama de secuencia

Seleccione al menos un diagrama de secuencia, vinculado a una operacidn a parkir
de la que =& debe generar cadigo

Root Seleccionar bodos
A Behavior Wiew
-H Component Wiew
-H Deployment View
-H Design View
- Interaction View
3 B JDKS.0 [Java (types onhy).ump]
A Unknown Externals
A Use Caze View [Bank_MultiLanguage_LUs
-3 [« ¥] C# Profile [C# Profile.ump]
[ [+ 7Java Profile [Java Profile.ump]

Aoeptar

a4 | m | F 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 cédigo.

Panel Estructura del modelo

e Haga clic con el botén derecho en un diagrama de secuencia y elija Generar cédigo a

partir del diagrama de secuencia en el menu contextual.

=d Bank\Vie

=

i@ v bankview
........ [ BankView Main -
-------- [ Hierarchy of Account - i
........ [ Sample Accounts ‘
= "y BankView(in bank&PLIBankaP!)

........ iju_:el]jﬂnrnm Bankifisws

(et |

Elemento nueve
Generar diagrama de comunicacién

Actualizar diagrama de secuencia con el codigo...

Generar cédigo a partir del diagrama de secuencia...

Diagrama de secuencia con cédigo de una operacién
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1. Haga clic con el boton derecho en el fondo del diagrama de secuencia que contiene el
caodigo de una operacion.
2. Elija la opcion Generar codigo a partir del diagrama de secuencia.

| a:BankView
=d BankView(in bankAPI:IBankAPII) o

a:BankView =

Mueveo/a r
Generar diagrama de comunicacidn

Actualizar diagrama de secuencia con el cédigo...

| . : . :
| Generar cédigo a partir del diagrarna de secuencia...

@I Pegar

B Pegar sélo 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 botén derecho en una operacion y elija la
opcién Crear diagrama de secuencia para el codigo.

Estructura del modelo o o
I =d Bank

- B John's 3rd

- B Account

-2 B Bank
-------- Jﬁ] accounts -

........ Jﬁ] bankname
........ Jﬁ.] IPaddress
........ @] password
........ .ﬁ.] username

A (‘} Ban*
@ col Elemento nuevo

m

[ O gett Generar diagrama de secuencia a partir del céd

B gEﬂ!! Crear diagrarna de secuencia para el cddigo

4 |

UModel le pregunta si quiere usar el diagrama nuevo para la ingenieria directa.
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| a:BankView

W sd BankView(in bankAPI:IELankAPI]) .
-------- g username g
R \\) Bank L.
@ < colectAccountinfos o a:BankView 5

- < getBalance0fAccounts
- < getBankName

-@ < getiPAddress

[ % getPassword

[ < getUsername

-[Z] B BankView

-------- @] bankAPl

........ @] banks

m

El resultado es un diagrama de secuencia nuevo que contiene la linea de vida de esa
clase.

9.1.7.4.1 Agregar cdodigo 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. ;.
instrucciones if, bucles, etc.).

Para las instrucciones de programacion que no tengan elementos equivalentes en el diagrama de
secuencia (p. €j. i = i+1), UModel utiliza las notas del cédigo y afiade cédigo 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:

: : L3 .

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 codigo dentro de la nota (p. €j. 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 la ventana Propiedades para incluir este fragmento de
cadigo cuando UModel genere codigo.

N
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Estructura del modelo o x | a:BankView
sd BankViewl(in bankAPI:IBankAPI]) L

-E| "y BankView(in bank&pl =
. i...[E SequenceDiagram B -
-5 LineaVida1 - e———

......... _'13 -

q 1 3

(=

El Estructu...| 5 Arbol d... | 3§ Favoritos .
| A=

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 botén derecho
en la operacién onCommand y seleccionando la opcion Generar diagrama de secuencia a
partir del cédigo. El codigo C# de este ejemplo esta disponible en la carpeta c:\Usuarios
\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2017\UModelExamples\IDEPlugIn\Styles. Utilice la
opcion de menu Proyecto | Importar proyecto de codigo 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: OnéetSt',-'les((l.-'—‘-.pplicatiu:un)pur\.ﬂudel, "red")
1

ref.]
OnSetStyles({lApplication}pUMeodel, "red™)

-l

7

att )

[N == 4 || il == 7]

------ 1 onSetStylesilapplicationipUMade], "green”) B1

2 OnSetEtyles((lApplication)pUhodel, "green™)

pﬁf)

nSetStyles{{lApplication)pUModel, "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 () ;

9.1.8 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 condicién 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 Restriu:u:ianeDurau:i-jn| Restriccion de tiempo
|@ {d. . 3*d} %{
WiaitCard
Linea
de vida » User WaitAcocess
CardOut
Icile: —_— 013
evento/ {813 t t+3}'
eztimulo = Code
-4 .
Qb Mensaje
MaCard
ACSystemn
HasCard
L1 11 1 1 1
| 1

uﬂr 2 : .

Walores de las marcas de graduacion 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).
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[ 5
1
1
1
1
1
1
1
1
1
'sdUserA I X WatAcoess XWa'rtCardX el
1
1
1
1
1
1
1
1
1

9.1.8.1 Insertar elementos

Diagrama de ciclo de vida - X
[ ==

rrTm

L

A b = - N OB B

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

1.
2.

Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de ciclo de vida.

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.

Para arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de ciclo de

vida:

1.

2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de ciclo de vida.

9.1.8.2 Linea de vida

o

=

Linea de vida

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).

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 Condicion)
herramientas y después haga clic en el area de trabajo del diagrama.

de la barra de
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2. Escriba el nombre de la linea de vida o utilice el nombre predeterminado Lineadevidal.

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.

w

En este momento aparece una flecha con dos puntas.

=
&
T
g
-
[ |

Y ademas aparece un recuadro rojo en la posicion donde hizo clic, que divide la linea por
ese punto.

5. Ponga el cursor en la parte derecha de la linea y arrastre la linea hacia arriba.

=
g
i
B B
5 2
| |
b

L ..
: | | H
[ | Estado2 .

T o

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 afnadir un estado nuevo a la linea de vida:
1. Haga clic con el boton derecho en la linea de vida y seleccione Nuevo/a | Estado o

Condicién (InvarianteDeEstado).
El estado nuevo Estado3 se afiade a la linea de vida.
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o ;
i i i !
‘ ! Estado | .
1 —1. .

. Vidad U Eotados | . i

e :
i | Estado3 '
mgm T TEEEsssssssssasssEssssssssssssmss== ﬁ'@ll

Para cambiar la posicion 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 derecho 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.

| |

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 afnadir un estado nuevo a la linea de vida Valor general:

1. Haga clic con el botdn derecho en la linea de vida y seleccione Nuevo/a | Estado o
condicion (InvarianteDeEstado).
2. Edite el nombre del estado nuewvo y pulse Entrar para confirmar.
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Se afade un estado nuew 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 graduacion 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.

B o M M . . . E M M M M M M M E M M L L M M M M ML M M M . M M E L )
] :
L 1
] }e {d. 3t} %| :
] WisitCard I
1
1 1
1 . 1
: User WatAococess :
[ Cardout -
[ Icil= {015} 1
: t4+3r
1 Code :
1 1

i i ; OK
! MoCard

ACSystem1 |
. Ha=Card

9.1.8.3 Marca de graduacion

T

A MarcaDeGraduacion

B -

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.
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Estadoi
Vidal  eotagoz
Estado3

2. Parainsertar 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 de la barra de
herramientas.

Estadod
Vidal  foiado
Estado3

9.1.8.4 Evento/estimulo

k=

& Evento/ Estimulo

Este icono sire 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.
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Propiedades aox
nombre Ewvento Eztadod
101 Behavior View: Evento Extado? l_
cla EventoSena ] Estado?
public | Vida1
l l
| —
2. Escriba el nombre del evento. Observe que las propiedades del evento aparece en la
ventana Propiedades.
9.1.8.5 Restriccion de duracion

e

RestriccionDeDuracion

Una duracién define una EspecificaciénDevalor que denota el periodo de tiempo comprendido
entre el punto de inicio y el punto final. Por lo general una duracion es una expresion que
representa el tiempo que puede pasar durante este periodo.

Para insertar una RestricciénDeDuracion:

1.

Haga clic en el icono RestriccionDeDuracién

-

y después haga clic en la posicion

de la linea de vida donde debe aparecer la restriccion.

Propiedades

RestriccionDeDuracion

E=stadoi _I

Estado2
Estadod [ ] ]

Vida1

Evento

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 la ventana

Propiedades.

2. Siquiere, use los controladores para cambiar el objeto de tamafio.

Para cambiar la orientaciéon de la RestriccionDeDuracion:

1.

Haga clic en el icono rotacion para poner la restriccion en vertical.
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9.1.8.6

{':\E':'

fd. 1}

coid.t} - <.

Elw
A

o

1
o1}

Restriccion de tiempo

RestriccionDeTiempo
Una restricciéon de tiempo suele representarse como una asociacion grafica entre un

IntervaloDeTiempo Y la construccién que limita. Lo normal es que sea una asociacion grafica
entre un evento y un intervalo de tiempo.

Para insertar una restriccion de tiempo:

1. Haga clic en el icono RestriccionDeTiempo
Propiedades X
RestriccianDeTiempo
public hd
d
3 t
Propiedades.
9.1.8.7 Mensaje
— . e .
Mensaje (Llamada) Mensaje (Respuesta)
(Llamada)

~

P
U]

en la barra de herramientas y después

haga clic en la posicién de la linea de vida donde debe aparecer la restriccion.

Estado1 _I—
Ezstadoz
Estado3

Bt |e o 9|

Evento L] L]

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 la ventana

Ny

Mensaje asincrénico

Un mensaje es un elemento de modelado que define un tipo concreto de comunicacion dentro de
una interaccién. 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
EspecificaciénDeEjecucién emisora, asi como el remitente y el destinatario.

Los mensajes se transmiten entre la escala de tiempo remitente y la escala de tiempo
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destinataria y se representan en forma de flechas con etiqueta.

Para insertar un mensaje:

N —

Haga clic en el objeto remitente.

Haga clic en el icono del mensaje que desea insertar en la barra de herramientas.

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
nombre Mensaje
unspecifisd hd
synchCall 5
asinc O
0 ara la enieria de([]

Vida1

Estadoi1 —|4
Estado2

Estado3

Ewento

e Ladireccion en la que se arrastra la flecha define la direcciéon 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
derecho en el mensaje y elegir el comando Eliminar solo en el diagrama.
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9.2

9.2.1

Diagramas de estructura

Los diagramas de estructura muestran qué elementos estructurales componen un sistema o una
funcion. Pueden representar tanto las relaciones estaticas (p. ej. 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

&=l Diagramas de objetos

Ol Diagramas de paquetes
E' Diagramas de perfil

Diagrama de clases

Esta seccion se ocupa de describir las tareas y los conceptos relacionados con los diagramas
de clases:

Personalizar diagramas de clases

Invalidar operaciones de clases base e implementar operaciones de interfaz
Crear métodos getter y setter

Notaciones de forma esférica (Ball and socket)

Agregar excepciones emitidas a los métodos de una clase

Generar diagramas de clases

Para obtener informacion general sobre los diagramas de clases, consulte el apartado Diagramas

de clases del tutorial que acompana a esta documentacion.

9.2.1.1 Personalizar diagramas de clases

Expandir/ocultar los compartimentos de las clases en un diagrama UML
Hay varias maneras de expandir los compartimentos de los diagramas de clases.

e Haga clic en los botones * o = de la clase activa para expandir/contraer el compartimento

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 compartimentos

correspondientes.

Expandir/ocultar los compartimentos de las clases en la Estructura del modelo
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En la Estructura del modelo, las clases son subelementos de los paquetes y la accién 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 Po 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:

¢ Haga clic en una clase del diagrama y abra la ventana Estilos. Desplacese hasta la el
estilo Mostrar nivel de acceso.

Estilos del elemento - ]

[ |

1

= 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/

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de estructura 363

ocultar de la misma manera.

Haga clic con el botén derecho en una clase (p. €j. SavingsaAccount) y elija el comando Mostrar
u ocultar el contenido del nodo del menu contextual.

Esto abre el cuadro de dialogo "Elementos visibles".

Elementos visibles

Estilos del elemento
tostrar atributos
V| public | protected

| private [ package

Mostrar operaciones

| public

| private

| protected
| package

Mostrar clasificador anidado
public praotected

private package

Atributos

[ ] interestRate: float
§|‘| minimumBalance: float="10000

CARCIREINCY

Operaciones

% SavingsAccount()

% getinterestRate(): fioat

% collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl):boolean
% getMinimumBalance(): float

Al agregar elementos nuevos gue no gueden ocultos por las opoiones de estilo

@ Mostrar los elementos

Oculkar los elementos [excepto los gue se agreguen a este nodo)

Lceptar
Cancelar

Seleccionar todos
Mo zeleccionar 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 elementa
bostrar atributos
| public: protected

| private || package

Atributos
[] g1 interestRate: float
Og | minimumBalance: float=10000

Operaciones
% SavingsAccount()

% getinterestRate(): flinat

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 didlogo "Elementos visibles".

. [ T .
: SavingsAccount 3
d :
o
q. .E_}
— % Savingsdccourt) i
'Oy getinterestRate() flost i
i % collecticcountintolin bankAPEIBankAP: boolesn :
1 gethinimumBalsnce ) flost H
e el Rl 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
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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 \istas de la misma clase:
SavingsAccount.

i SavingsAccount SavingsAccount

@‘I minimumBalance: flost=10000 @‘I minimumBalance: flost=10000

SavingsAccourt!)

getinterestRatel): flost

collectAccountinfolin bank AP IBank AP boolean
getmlinimumBalance!): flost

SavingzAccount()
getinterestRate): flost
collectAccountinfolin bankaP:E
gethinimumBalancer): flost

WO W W

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
anadan elementos nuewvos 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 oculkaz por las opoiohes de estila
@ Mosztrar loz elementos

Ocultar loz elementos [excepta log que 2 agreguen a este nodo]

Mostrar los elementos: elija esta opcion si quiere que se muestren todos los elementos que se
afnadan a cualquier vista de la clase.

P. gj. el atributo interestRate:float se oculté en ambas vistas de savingsAccount y se dejo
visible el atributo minimumBalance. El botén de opcidon Mostrar los elementos esta activo para la
vista izquierda de la clase. Al hacer doble clic en los tres puntos (...) del compartimento del
atributo de la vista izquierda de la clase, se abre el cuadro de dialogo "Elementos visibles",
donde podemos ver que el botén de opcidn Mostrar los elementos esta activo.

SavingsAccount SavingsAccount!

I 1 minimumBalance: float=10000

o) 1 minimumBalance: float=10000

Elementos visibles

E ztiloz del elementa Atributos Fy—
Wastrar atibutos O o] ] interestRate: float
. inil Balance: fleat=10000
| public protected g1 minimum Cancel
. Operaciones ‘—
| private (V] package % SavingsAccount()
» getinterestRate(): float

Al hacer doble clic en los tres puntos (...) del compartimento del atributo de la vista derecha de
la clase, se abre el cuadro de dialogo "Elementos visibles", donde podemos ver que esta activo el
botén de opcién 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 (Property2). Este atributo nuevo esta visible en la vista derecha porque la opcién 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

@] minimumBalance: flost=10000
g 1 Propertyt
g 1 Property2

minirmumBalance: float=10000

= =
I |

Property2

<% SavingsAcoount()

% getinterestRater ) flost

% collectaccountinfogn bankLPL
< gethdinimumBalancer): flost

% SavingsAccount)

>  getinterestRater): float

k) collectAccountinfarin bank AP IBank AP boolean
»  gethlinimumBalance ). flost -

Ahora el atributo property?2 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 compartimentos VS .NET
UModel puede mostrar las propiedades .NET en un compartimento separado. Para ello, habilite el
estilo Mostrar propiedades .NET en un compartimento propio de la ventana Estilos.

cetll o ] L [y ..l . .
. ' CreditCardAccount |
- =i 1
s O proyedh v] . 1 creditlimit:float {
Mostrar e & mer|falso x| - 1? ’ 1
verdadera = ] ] interestRateOnBalance: float [
1
. . : 1 interestRateOnCashAdvance:float [
minad|verdadero | 3 [
o=t y -
. verdadero [ . 1 4» s=constructors CreditCardAccount() i~
param|verdadero = 1 <> getCreditLimit():float ]
1 1
,;erdtﬂderc; ; ﬂ: : k) getinterestRateOnBalance(): float :
 iMostrar elementos expar » [;
F o z _|. :C) getinterestRateOnCashadvance(): float :
n |werdadero -
: ''¢> collectAccountinfolin bankAPLIBankAPlkboolean |
=/ninguno | -hydpuuyny gy ety Sy e
de/verdadero hdl T
trar nimeros de mensaj|anidado hdl

Mostrar las propiedades VS .NET como asociaciones

UModel también puede mostrar las propiedades .NET como asociaciones.

Haga clic con el botdn derecho 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 y propiedades
UModel habilita automaticamente la funciéon de color de sintaxis, pero esta funcién se puede
personalizar. A continuacion puede ver la configuracion predeterminada.

|§> collectBankAddressinfos():boolean
1 ﬁ;} collectAccountinfos():boolean

#3F3F3F
verde azulado

Ftilo M t _____________
7 BankView
Estilos del proyecto v] q
rectangular N _ :@1 banks:Bank[*] {ordered}
1 . 18] bankAPLIBankaPl
R erdadero . Di ¥ wconstructors BankView(in bankAP|Banks
&CONS ors ( AP 4
n zotip oliva O—:
|

1 & collectData() boolean

1

: k) getBalanceAtBank(in bankname: Stringint
:&) getBalanceSumOfAlBanks()int

S| T|g|lg|g|lao|lg|g|g b
m

olo|lo|le | o|lo|o|la | ol

I
el el e el e e
clelelsiclsialsie

| |

o Oolo|olololo O

Para cambiar las opciones predeterminadas de color de sintaxis:

1. Abra la ventana 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 ventana 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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9.2.1.2

Estilos o=
Estilos del proyecto -
Color - de relleno white C 1 =|5h &
Color de relleno trans. ﬂ@
Color - de la pluma #525257 ]
Color - de la fuente black [ dlf]
Fuente Arial | E
Fuente - tamario 1" |
Fuente - espesor normal |
Afributos - color iplrpura ] j@
Atributos - fuente Avrial |
Atributos - tamario de la fue|11 |
Atributos - espesor de la fuinormal |
Atributos - modo de ordenarsin ordenar |
Operaciones - color azul [ ] j@
Operaciones - fuente Avrial |

Invalidar operaciones de clases 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 Favoritos o desde diagramas de clases.

1.

Haga clic con el botén derecho en una de las clases derivadas del diagrama (p. €j.
CheckingAccount) Yy €lija Invalidar o implementar operaciones en el menu
contextual. Esto abre el cuadro de dialogo "Invalidar o implementar operaciones" (imagen
siguiente).
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Invalidar o implementar operaciones

E Account Operaciones
[ <» Account() Modo de ordenacidr: | sin ordenar -
] < getBalance(): float
] < getid(yString _ o
% collectdccountinfo(in bankaPLBankape (Y] Dcultar operaciones de tipo private

| Ocultar operaciones de tipo static

Ocultar operaciones de tipo «final:

| Seleccionar métodos de Interfaz no definidos |

| Seleccionar métodos abstractos no definidos |

4 m 3 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.

Nota: cuando se abre este cuadro de dialogo, se marcan (se activan) las operaciones de
las clases base y de las interfaces implementadas que tiene la misma firma que las
operaciones disponibles.

9.2.1.3 Crear métodos getter y 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 compartimento de una operacion.
e Usando el menu contextual para abrir un cuadro de didlogo donde puede gestionar los
métodos getter/setter.

Para crear métodos getter/setter mediante operaciones arrastrar y colocar:

1. Arrastre un atributo desde el compartimento de atributos hasta el compartimento de
operaciones.
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7 UENFSOUTESSTT.
<% getUsername():
2 P

netPagewnrdiy

Sy
String

Strinm

SavingsAccount -

@ Informacién:

interestRate: float

minimumBalance: fleat=10000

La operacién de colocar creara un método getter o setter

HI —

(I
—a

wconstructors SavingsAccount()

getinterestRate( :::E_E'.' 3

collecticcountinfolin bankAPLIBankaPl):boclean :
1

Aparece un menu contextual donde puede elegir el tipo de método getter/setter que se

debe crear.

Crear métodos getter y setter (predeterminadao)

Crear método getter (predeterminadc)
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.

i SavingsAccount

191 interestRate: float
" @1 minimumBalance: flost=10000

% SavingsAccount!)

% getirterestRater: flost

% collectdccourtinfolin bankAPEBank AP boolean
'\} gethinimumBalancel): flost

! % setinterestRatein InterestRate: flost ) void

N getirterestRater): flost

ey T

Para crear métodos getter/setter con el menu contextual:

1.

Haga clic con el botén derecho en el titulo de una clase (p. €j. SavingsAccount) Y €lija la
opcion Crear operaciones de método getter o setter... del menu contextual. Esto
abre el cuadro de dialogo "Crear métodos getter o setter", que enumera los atributos

disponibles en la clase activa.
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Crear metodos getter o setter

interestRate

minimumBalance

getter [ | getMinimumBalance():float

setter [ ] setintersstRate(in interestRate: float):void
getter [ | getinterestRate():float

setter [ setMinimumBalance(in minimumBalance: fioat)void

| Seleccionar getters

| Seleccionar sefters

| Seleccionar todos

| Mo seleccionar nada

[ Aceptar

| Cancelar

2. Use los botones o marque las casillas para seleccionar los métodos que desea crear.

Nota: también puede hacer clic con el boton derecho en un solo atributo y usar el mismo
método para crear una operacion para el atributo.

9.2.1.4

UModel es compatible con la notacién 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.

Notaciones de forma esférica (Ball and socket)

Clase2

Clased :«u:seago
. :ocintsrfac,s:-:- 1. .
Clase1 «USED 1 [
| oy Interfazi L
B
2 ey
- PP g
i
Clased “ausen |

En la imagen anterior, la Clase2 realiza la Interfazl, que es utilizada por las clases clasel,
clase3 Yy clased. Para crear la relacion de utilizacion entre las clases e interfaz se utilizé el
icono Utilizacién de la barra de herramientas Diagrama de clases.

Para cambiar entre la vista estdndar y la vista esférica:

e Haga clic en el icono Alternar estilo de notacién de interfaz situado en la parte
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inferior del elemento interfaz.
Clase3 | .
"""""" intgrfazt” 0 0 T T T
___________ e
Claset | e Clase2
Clased | . |
9.21.5 Agregar excepciones emitidas a los métodos de una clase

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. €j. el método getBalance de la clase Account).

2. Ahora haga clic con el botén derecho dentro de la ventana Propiedades y elija la opcion
Agregar excepcion generada del menu contextual.

Agregar excepcion generada

Quitar excepcidn generada

]
sequential hdl

(o o

=l Propiedades | 53 Estilos EIJerarquia

Esto afade el campo Excepciones generadas al panel Propiedades y selecciona la
primera opcion de la lista desplegable.

3. Seleccione una opcion de la lista despegable del campo Excepciones generadas O
escriba el nombre que quiera.
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Propiedades
nombre getBalance SRS
nombre completo Design View::Bank\iew :com:alt C}
clase de elemento Operacion
nivel de acceso public |
leaf |
static O
abstract O
simuttaneidad =seguential hdl
query |
wconstructors O
wannotationss O
«natives I
chronized»s O
wstrictfps |
excepciones generadas  JNGCHCISURRIINY =zl

= Propiedades | 53 Estilos

Vista general

AbstractMap=K-=K V==
AbstractMapsk-=K V==
AbstractMapzk-=K V-=\=
Abstractiap<K-=K W-=\=

AbstractMap<K-=K W-=\=
AbstractMap<K-=K WV-=V=
AbstractMap<K-—=K W-=\=
AbstractMap<K-=0bject, WV-=0bjsct=

AbstractMethodError
AbstractPreferences

9.2.1.6 Generar diagramas

Si lo prefiere, en lugar de disefar diagramas de clases en UModel directamente, también puede

de clases

generarlos automaticamente cuando importe cédigo fuente o binarios en sus proyectos de
UModel (consulte los apartados Importar cédigo fuente e Importar binarios Java, C#y VB).

Siga las instrucciones del asistente para la importacion y asegurese de que:

1) La casilla Habilitar generacion de diagramas esta marcada en el cuadro de didlogo

"Importar proyecto de cédigo fuente", "Importar tipos binarios" o "Importar directorio de

cadigo fuente".
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=

Importar proyecto de cddigo fuente

Lenguaje: | Javab.0(1.6)

h |

| Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UMadel

Configuracion del proyecto de Java
Javalocs come documentacion

Resalver los alias

Sincronizacian
Combinar el cadigo con el modelo

@) Sobrescribir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

| Hahilitar la generacion de diagramas

Archivo de proyvecto:  \UModel Examples OrgChart OrgChart\OrgChart jpx Ll

2) Las opciones Generar un solo diagrama 'y Generar un diagrama por paquete estan
marcadas en el cuadro de didlogo "Generacion de diagrama de contenido".
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F

Generacion de diagrama de contenido
Diagramas de contenido
Generar un solo diagrama
Generar un diagrama por paguete
[ Abrir diagramas
[7] Mostrar clasf. anidados por separado

[7] Mostrar elementos enlazados andnimos

Enlazar paguetes a los diagramas

Estilo

Maostrar compartimiento de atributos

Maostrar compartimiento de operaciones

Maostrar compartimiento de clasfficadores anidados

Maosgtrar compartimiento de lteralesDe Enumeracion

Maostrar valores etiquetados

[ Usar un compartimiento para las propiedades MET
Maostrar compartimiento de propiedades .MET

Digeno automatico
Disefio automatico

[ietéquuicu -

3) Una vez finalizada la operacion de importacion, los diagramas de clases generados
estaran disponibles bajo el nodo Diagramas de clases del Arbol de diagramas.

Arbol de diagramas

(%]

Eﬂiagrﬂmﬂs
- Diagrama d
-] 5vg Diagrams

0
1]
=
& 4
0o L
[= I~ T - I~ T -}

=]
[t
(=]

- | Diagramas de

....... £ Diagr

am
a
a
a
a
a
grams
a
a
a
a
am

b ﬂEIcuntenid de OrgChart v todos los subpaquetes
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9.2.2

Diagrama de estructura de un compuesto

diagramas de estructura de un compuesto UML

Sitio web de Altova: ¢
Los diagramas de estructura de un compuesto son un tipo de diagrama afadido en la
especificacion UML 2.0 y sirven para mostrar la estructura interna (partes, puertos, conectores...)
de un clasificador estructurado o colaboracion.

Secure connection "'I
r

£

i . ;

\ Provider Receiver
£

‘F",--.r

==""" Bank Account Transfer ~~~-~..

s o
I ke ™ -
- * ~
ra L
& emmm——— *
f’f - - = ] - “ \~
£ LY
s i Account Transfer ) k.
¥ S - #d‘, Tl S LY
5 S _ Source Bank 1
p ! Provicler 3
] g
! ! }
; ]
4 i i)
LY ! ;
b ! r
¥ i . s
Ny i Receiver -
L] . o
L o
Sa, Target Bank -
-
- - — - - -
-

9.2.2.1 Insertar elementos

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de estructura de un

compuesto.
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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Para 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.

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.

UsoDeColaboracion

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 X
o mmmmm————
-"_.--""' Bank Account Try
- '-.i'-'
zpDeColaboracid .
i #,’ [ ] n
unspecified x| o Lo ..
tipo Account Transfer x| T ;'," i.r Account Transfer \}-
o .r! k“u.._._ -'-“p -
! . =37 e
Li !

Cuando cree dependencias entre elementos uso de colaboracion, es necesario rellenar el campo
tipo para poder crear el enlace de roles y la colaboracién 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.

Il 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
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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 desempefa cada elemento conectable del
clasificador o de la operacion en la colaboracion.

9.2.3 Diagrama de componentes
Para mas informacion sobre como afiadir componentes al diagrama consulte el apartado
Diagramas de componentes.

uReaIizatiunlng__.aJ:
Diagramas de componentes «components 3] -E.:é_liZﬂtiEII'IZJD
57| BankView realization BankView S E— {
=7 Overview 41 E\?
n ! wRealization3s
o uREEliZE'IEIiUI'I-in ‘
I:lEstructur.a d... | = Arbol de dia...| 3% Favoritos f :
! CheckingAccount
opiedades o x (desde bankview)
BankWiew realization .’
— e CreditCardAccount
(desde bankview)
9.2.4 Diagrama de implementacién

Para mas informacion sobre como agregar nodos y artefactos
Diagramas de implementacion del tutorial.

al diagrama consulte el apartado
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Home PC

==atifact==

BankView.jar

0O

RN

==TCPAP==

==artifact== [
BankAdresses.ini

==artifact== [
BankAPLjar

e

. . I.

=N

9.2.5 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 =

AttovaBank -

1010127128
Jokin Doe
Jodoe

¢

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

9.2.6 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.
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Los paquetes se dibujan en forma de carpetas y se pueden usar en cualquier diagrama UML,
aunqgue se usan sobre todo en diagramas de casos de uso y de clases.

F=nNEMmEspaces:= F=NEMEEpaces:s [#]
bankview lang 2=MAMESpaces==
(from atowva) [from java) http:/www.altova.comAPO

i 3 IR .

LJ ==profiles= ST

Behavior View N3 .
) - X5D Profile . XSDDatatypes
(from Root) (from Root) (from ¥SD Profile)

S

il
s

T

=S=NaMespace==

http:'www.xmilspy.comischemas/orgchart

Generacion automatica de diagramas de dependencias entre paquetes
UModel tiene una funcién para generar diagramas de dependencias entre paquetes a partir de
cualquier paquete de la ventana Estructura del modelo.

Esta funcion crea vinculos de dependencia entre los paquetes si existen referencias entre sus

elementos de modelado. P. €j. 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. Enla Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en un paquete (p. €j. altova)
y elija Mostrar en un diagrama nuevo de | Dependencias entre paquetes.... Esto
abre el cuadro de dialogo "Nuewo diagrama de dependencias entre paquetes”.

Altova UModel 2018
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2.

[ -

Mambre del diagrama:

Mueve diagrama de dependencias entre paguetes

[] 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 ]

Seleccione las opciones que necesite en el cuadro de diadlogo y haga clic en Aceptar.

. - -
%, o o9%mg o o o o M.

pkg altmra% _ - _
aprofies ; «Namespaces «Namespaces
Java Profile | . BankAPI . lang
(desde Root) :‘_7"-~-~__(-|:Iesde Banking access) | - (de=de java)
-

W

:"-._E—l . .-_‘__:5-- 2 | B

«namespaces | | «namespaces
altova . bankview

(desde com)

9.2.6.1 Insertar elementos

Diagrama de paquetes - X
[ » B, DM DN A [T e

UModel genera un diagrama nuevo y muestra las dependencias entre los paquetes del
paquete altova.

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

—_

Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de paquetes.
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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Para 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
(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.

..... i

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
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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>>.

9.2.6.2 Generar diagramas de paquetes al importar codigo o binarios

Con UModel puede generar diagramas de paquetes al importar cédigo fuente o binarios en el
proyecto de UModel (consulte los apartados Importar cédigo fuente e Importar binarios Java, C# y
VB).

Siga las instrucciones del asistente para la importacion y asegurese de que:

1) La casilla Habilitar generacién de diagramas esta marcada en el cuadro de dialogo
"Importar proyecto de cédigo fuente", "Importar tipos binarios" o "Importar directorio de
cadigo fuente".

=

Importar proyecto de cddige fuente

Lenguaje: |Javab.0 (1.6) -]

Archivo de proyecto:  \UModel Examples OraChart \OrgChart\OrgChart jpx Ll

| Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UMaodel

Configuracion del proyecto de Java
JavaDlocs como documentacion

Resalver los alias

Sincronizacian
Combinar el cadigo con el modelo

@) Sobrescribir el modelo con el codigo

(Generacion de diagramas

| Hahilitar la generacion de diagramas

2) La opcion Generar diagrama esta marcada en el cuadro de dialogo "Generacion de
diagrama de dependencias entre paquetes".
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Generacién de diagrama de dependencias entre paquetes

Diagrama de dependencias entre pagustes

Estilo
Generar diagrama

Color de relleno de los
Abirir el diagrama paguetes extemos:
[] Omitir paguetes extemos ( | El

(que no sean secundarios del
destino de |a importacian)
Dizefio automatico

Enlazar paguete al diagrama TerTmera e

[ietéquuicu

3)

Una vez finalizada la operacién de importacion, los diagramas de clases generados
estaran disponibles bajo el nodo pDiagramas de paquetes del Arbol de diagramas.

Arbol de diagramas
¢ Diagramas
@ [ Diagrama de procesos de negocio
- 5vg Diagramas Syshil
"""" rh] Diagramas de actividades
"""" Diagramas de base de datos
"""" £ Diagramas de casos de uso
"""" Diagramas de ciclo de vida
- [ Diagramas de clases
....... £ : a;--an-a_z
....... E;"é : a;. amas
....... wED : ar amas
....... = : a;. amas
....... fai] : a;. amas
....... = : a;. amas
....... |:’:|=£" : a;. amas
"""" | Diagramas de objetos
] [C Diagramas de paquetes
- [E7| Dependencias entre paguetes de OrgChart
....... D agramas de
....... = Diggramas
....... EE ::’IQ":‘I“'EIE
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9.2.7

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 seccion 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 paguete BankvView.

pkg Ban k\l’iew), L

-2 Qverview -

| Apply C# Profile in order to get the C# specific Stereotypes and Datatypes :
-3 |Account Transfer | Apply ‘namespace’ stereotype to define a C# - namespace

-[{ =# Banking access

-B 5+ BankView

&) Apply CSharp Profile

m

W Com L s .
3:_55::.-55 S —| o —
R e = P az 52 L ... .aapplys . . . . wprofiles
; o BankView R e s Sl e C# Profile
El Estructura d... | B Arbol de dia...| # Favoritos

(desde Design View) | . . . . . . . . . . |(desde Root)

Propiedades o x

BankWigws

public Al

e Los perfiles son tipos de paquetes concretos que se aplican a otros paquetes.
e Los estereotipos son metaclases concretas que extienden las clases estandar.
e 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 aplicé 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
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desde el paquete hasta el perfil aplicado y tienen la etiqueta <<apply>>.

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 la ventana
Propiedades (p. €j. <<GetAccessor>> nivel de acceso = public).

@ Altova UModel - Bank_CSharp.ump™* - [BankView Main]

[ Archive Edicion Proyecto Disefic Vista Herramientas Ventanas Ayuda
LDEE 4p dXEEBE S BB avingoccou s f o B 0 (B8 00 06 [ & g M T 308 =0 [FE
— e Do LR f DB Ec-BRERB b LA cLNU R 11 I LA

Estructura del modelo o x o BankMName() (Operation)
@ | bankname o | | [JE—— uGetAccessors visibiity = protected
§,‘| |IPaddress T IPAddress() (Operation)
& password info T «GetAccessors  visibility =
@1 username [t Username() (Operation)
¥ Bank o S «GetAccessors visibiity =
< BankName - Password() (Operation)

EI Estructura del m...| B Arbol de diagra... 4% Favaritos

- -
O "
=
protected . ) :g'l bankname:string
g .{Urfier.ed}. :g1| IPaddress:string
0 = | ans :@1 username:string
E pankaRtBankapy (T 0 0 0 7 T T iﬁ‘l password:string
0 -bool . |ﬁ‘| accounts:Account(]

| a ] = % Properties

[=l Propiedades 3 Estilos Ellerarqufa . . » BankName():string

name:string):in o IPAdd:
Vista general X |byint ILT;;;:;: :t;::i

l i,

| [ BankView Main

9.2.7.1 Agregar estereotipos y definir valores etiquetados

Para los ejemplos que aparecen a continuacion utilizamos el archivo Bank MultiLanguage.ump
de la carpeta . . .\UModelExamples.

Para crear un diagrama de perfil y un estereotipo:

1.  Cree un perfil nuevo desde la ventana Estructura del modelo. Por ejemplo: haga clic con
el botén derecho en el paquete Root y elija Elemento nuevo | Perfil. Péngale el

nombre Perfil al nuevo perfil.
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Behavior View
Component View
= Deployment Wiew
Dezign Wiew
Interaction View
------- MiPerfil

-H Use Case View
[ |« 7] C# Profile [C# Profile.ump]

E Ij > Perfil

2. Ahora haga clic con el boton derecho 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 y arrastre el puntero del ratéon hasta el paquete Perfil.

— pkg Perfill .
Root ~ D
Behavior View

Component View ; .
Deployment View _ —| o _
Design View Design View | “apply ]
Interaction View . (desde Root) Perfil !
....... MiPerfil J.(ELEE'EELEELU%'_
B Use Case View P
[ [« 7 C# Profile [C# Profile.ump] Tt

'Ed} Perfil -

m

o

EEEEE

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).

Design View |  *@PEVs oot
(desdeRoot) | . 7 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
MiClawe2
Perfil::Pa
Propiedad
protected
gaf O
ordered 1
unique
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.

Para usar y asignar estereotipos:

1. Enla Estructura del modelo haga doble clic en el icono del diagrama de clases BankvView

Main.
Esto abre el diagrama de clases y muestra las asociaciones que existen entre las
clases.
&l o [= pdelo 1
1] CTTavioT [l |)
- Component View
-H Deployment View . .
= Design View B L t_. ............... L
. = BankView
-------- =7 Overview

-[# ]Account Transfer

-[# &# Banking access

-] &£ Bank\iew

: - [E| Apply CSharp Profile

Bl «com

; = v atova

E| | bankview

- [F7] BankView Main
5.....---f_1Hierarchy of Account

| =

EJ Estructura del m...| B Arbol de diagra... ## Favoritos

@] banks:Bank[®] {ordered}
@1 bankAPLIBankaPl

.
[
1
I . o
1
. .
1
i
1
-
«constructors BankView(in bankAPLBankap)y IF
» ColectBankaddressinfos():bool :_u )
1
@) CollectAccountinfos():bool I
¢» CollectData():bool R
¢» GetBalanceAtBank(in bankname:string)int 1
GetBalanceSumOfAlBanks()int R
R

Ahora vamos a afadir un atributo a la clase Bankview y asignar el estereotipo definido

previamente.

2. Haga clic en la clase BankView y pulse F7 para afadir un atributo.
3. Enla ventana Propiedades desplacese hasta el final de la lista. Observe que el
estereotipo ParvaloresClave esta disponible en la ventana Propiedades.
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Propiedades

derivado O
unidnDerivada |
I=ID ]

valor predeterminado

agregacion none
miemberEndKind
wConsts

wfeds
wattributess
winternals

ENEW 9
avolatiex
wunsafes

0 o o

anullablex
zParvaloresClaves 1

4. Marque la casilla parvaloresClave para aplicarlo. Los dos valores etiquetados Miclavel
y MiClave2 aparecen ahora bajo el estereotipo en la ventana Propiedades.
5. Haga doble clic en el campo de los valores etiquetados e inserte un valor para cada uno.

Bropieday . I
ropiedades i o
zunsafes O - 5
enuliables 0 :ﬁ] banks:Bank[*] {ordered}
1 -
«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

Para mostrar valores etiquetados en un diagrama:

1. Abra la ventana 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
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Ahora el diagrama muestra los valores etiquetados en el elemento Nota. Para editar un
valor del elemento Nota, haga doble clic.

Propiedadi (Property)
«ParValoresClaves MiClavel = 20
MiClavez = 30

& o

banks:Bank[*] {ordered}
bankAPlIBankAPI

I =E =E
el P

«ParValoresClaves Propiedad1

R T S - S
w

R,
w

-

& CON=rucTor

CollectBankAddressinfos( ) bool

Collo ot & ot fo ol 1

BankWView(in bankaPl B

Mostrar valores etiquetados | en compartimento
Este comando del menu contextual muestra los valores etiquetados en un compartimento

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 la ventana Estilos.

Para mas informacion consulte el apartado Ver valores etiquetados.

9.2.7.2 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 afiadir los LiteralesDeEnumeracion si y No a la enumeracién. Si
lo prefiere puede afadirlos desde el menu contextual.
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wstereotypes wenumerations
ParValoresClave | . . . . . . . MiEnum
MiClave1 A -1
MiClawe2 . . . . . . . . |Ne
Terming

3. Haga clic en la clase estereotipo y pulse F7 para afadir un atributo/una propiedad nueva
(p. €. Termino).
4. Ahora en la ventana Propiedades seleccione el tipo MiEnum.

5 dades n I o
e | .
= v estereotypes : wenumeration»
& rermie . iParValoresClave 1. MiEnum
= . g ..
hdl . IMiClaved oL s
- . IMiclavez - No
. erming :MiEnum :
L e
dl
tipe MiEnum |-
=l Propiedades | §3 Estilos | ] Jerarquia

5. Ahora welva al diagrama de clases BankView Main.
6. Obsene que la propiedad Terminé aparece ahora como valor etiquetado en la nota.

" n
_(Propiedadt (Property) =
. ! wParValoresClaves MiClavel=20 | |®] banksE;
¥ Mickve2= 30 1 |§1 bankaPl
-Eéwwuuuuuuuw“uuuTELm,L'E':“ W (@] «Parvald
Mo wconstry
g» collectBg
g» collecta
¥ collectD3
M, P o

Haga doble clic en el valor etiquetado Terminé para ver los valores de enumeracion
predefinidos. Haga clic en una enumeracion para seleccionarla.

Propiedades X
=
& ndkind nia - !
ents | " [Propiedadi (Property) &
O . | «ParvaloresClaves Miclave1 =20 | 181
O MiClavez=30 | 18]
O Terming = Si :Egﬂ «ParValoresClaves Propiedad1
| g
20 L . : g) «constructors BankView(in bankAPLIBank
30 i . :ﬁ) collectBankAddressinfos():boolean
Si |- O—: 9} collectAccountinfos():boolean
P
1 {» collectData()boolean
. T . | .
(= Propiedades 3 Estlos @Jerarqula ] <» getBalanceAtBank(in bankname:String):int

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



392 Diagramas UML Diagramas de estructura

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.

: R, S
modinicador de Lp nia o 1 «stereotypes ! wxenumerations
1
0 :Par‘-‘hrores{:laue b MIiEnum
0 LB .
O .. . . iMiClavel i si
1 1
| : 1 MiClaveZ? ! Mo
1 1
O Terming:MEnum=5i; ¥
& e i . 1
none hdl
nia Al
[=] 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).

';--.--.----.--.-;-.--.--.--.--.--.r :. MiPrimeraClase

! Propiedadi (Property) - _ _

! «ParValoresClaves MiClavel = i g1 Usuarm:Efrlr'g

! MiClave? = :.- @1 Contrasefia:Error

: Terming = Si : @] «ParvaloresClaves Propiedad
.L——-——----------.-?-—.-—.—Enﬂ.

% ObtenerUsuario):String

% ObtenerContrasefial):String

9.2.7.3 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:

-

Haga clic en un estereotipo (p. €j. ParvValoresClave).

2. Abra la ventana 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 la ventana 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

la ventana 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 ventana Estilos.
En el cuadro combinado situado en la parte superior seleccione la opcion Estilos de

estereotipo aplicados.
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Estilos o x _

- e 5 L L L LT ..'
Estilos de estersotipo aplicados - 1 ¢ParvaloresClaves i
T de degradado|blanco —1 - O—E Clase1 i:,
T radado|aguamarina — . 5‘ | =4
T negro [ ] )

Q Q9 | Q|9 |Q

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.

9.2.7.4 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 botdn derecho 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 >

Root

i Component View
s MiPaguete

E| Estruct...| =B Arbol d..| 38 Favoritos

3. Haga clic con el botdn derecho en MiPaquete y €lija Diagrama nuevo |
Implementacién en el menu contextual.
Esto crea un diagrama de implementacién en MiPaquete.

4. Ahora haga clic con el botén derecho 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 derecho 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

2 MiPaquete - _

El Estruct...| B Arbol ... | %% Favorit...

Propiedades o ox

KiPerfil

7. Haga clic con el botén derecho en Miperfil 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 la ventana Propiedades, cambie el nombre del

elemento de Estereotipol a nodo.

Cambie también el valor de la propiedad metaclase de Elemento a Nodo.

6. En el campo nombre del archivo del icono inserte la ruta de acceso de la imagen
que desea usar como icono del estereotipo o pulse el boton Examinar para seleccionar
la ruta de acceso (p. €j. ..\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples\Bank-

o

PC.bmp).
i =dades 1 |l pkg MiPerfil ]
| MiPaquete :«ajppl::-f» .| wprofies
(desdeRoot) | . . . .| MiPerfil
. (desde Root)
metaclase Elemento | Tt
nombre de archivo del icon SelmelyslllsE L WeneE ... oo .' ’ j‘- : '. :
| estereotypes i
.o nodo |
.E"""".'M!.' .

7. Vuelva al diagrama de implementacién (haciendo clic en la pestana
DiagramaDelmplementaciént).

8. Haga clic en el elemento Nodo1 del diagrama.

9. En la ventana Propiedades marque la casilla <<nodo>>.

E_| MiPaguete

i b @_} AplicacionDePerfi (MiPaquete -= MiPerfil)
1 | I} [ ¥

£ Estructura del...| B Arbol de diag... 4% Favoritos

Propiedades o ox
Nodo
MiPaguete::Modo1
public |
O
O
O

nodo

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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9.3 Otros diagramas

UModel ofrece funciones para importar y generar esquemas XML del W3C y puede generar
cbdigo a partir de ellos mediante ingenieria directa e inversa.

9.3.1 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
notacion 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
compartimento de atributos.

En el compartimento de operaciones no hay operaciones. El elemento de modelado valor
etiquetado se utiliza para presentar los detalles del esquema.

Para ver las correspondencias entre elementos UML y atributos y elementos de XML Schema
consulte el apartado Correspondencias con elementos de XML Schema.

Ed| ==complexType, global==
Address

[1 _seguence:my_sequence

B ==sequencess mg_sequence

==extenszion==

(7] ==camplexType, global==
EU-Addres= ==SEfUENCE==
mg_sequence
[1 _sequence:mg_sequence * (from EU-Address)

_SECUENCE

[0 ==sttribute== export-code: postivelnteger=1

[1 ==slement== postoode: EU-Postoo

Ll
B ==sequences: my_sequence !

7 postcode (Property) Ij

! <<glement>> farm = gualified

export-code (Property)
<<attribute=> fixed = 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.
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9.3.1.1 Importar esquemas XML
Para importar un solo esquema XML:

1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar archivo de esquema XML.

Importar archivo de esquerna XML @

Lenguaje: [XSD‘H] vl

Archivo XSD:

0del2014\UModel Examples\Tutorial\OraChart xsdRd A
Importar archivo X5D relativo al archive de proyecto de UModel
Sincronizacion
@ Combinar &l cédigo con &l modelo

(") Sobrescribir &l modelo con el codigo

(Generacion de diagramas

Habilitar |z generacion de diagramas

< Atras [Siguiente:>] [ Finalizar ] [ Cancelar ]

2. Asegurese de que la casilla Habilitar la generacion de diagramas esté activa. Haga clic
en Siguiente para continuar.
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Generacidn de diagrama de contenido @

Diagramas de contenida
Estila

| Mosgtrar compartimiento de atributos

+ | Generar diagramas para los globales del X5D

Abrir diagramas
i Mastrar compartimiento de operaciones
| Crear hipervinculo para los diagram
| Mostrar compartimierto de clasfficadores anidados

| Mostrar compartimiento de literalesDe Enumeracion

J|iMostrar detalles del esquema:

| < Mras H 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 compartimentos deben aparecer en los
diagramas de clases. Si marca la casilla Mostrar detalles del esquema como valores
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.
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agrama.
Abrir el diagrama
[ Smitir paquetes extemos

|gue no sean secundarios del
destino de |a importacidan)

Enlazar paquete al diagrama

Generacién de diagrama de dependencias entre pagquetes

Diagrama de dependencias entre paquetes

Estilo

Color de relleno de los
paquetes extemos:

Disefio automatico
Disefio automatico

[ieqérquicn -

(=l

Siguiente = [ 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 ]

-3 w] hitp:thewwaltova. com/IPO
-[F] B address-Schema
F,E,‘Ad dress (complexType)

... [igh] EU-Address (complexType)
.- g0 US-Address (complexType)
- E Address

@ H EU-Address

-[F B US-Address

[ [€] US-State
] 1

Root - 2] «complexType, globals
Rl Component View Address
- o) Todos los esquemas .

I'E'I Dependencias entre paguetes de Todos los est X L ] _Sequence;mg_seguence

B «seguences mg_seguence

[#]  «complexContent, complexType, globals

Propiedades

El Estructura del ... | = Arbol de diagra.., & Favoritos a

. +_sequence

Address

aCCes public
eaf O

EU-Address
3 . | [1 _sequence:mg_seguence
wattributes export-code:positivelnteger=1
o x . B «seguences mg_sequence
-~ . . . . . . ;‘ .

h

m

export-code (Property)
wattributes fixed = true

Nota: También se cred 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.
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Estructura del modelo

1Root
-E [ Component View
3 [ep) Todos los esguemas
-------- ﬂ Dependencias entre paguetes de Todos los e

B[] hitp: i wwe.attova. com/IPO

-5 B address-Schema

-------- [=t Address (complexType)
-------- Eg;ﬂ EU-Address (complexType)
-------- Eg;ﬂ I5-Address (complexType)
-[F E Address

-[@ H EU-Address

-F B US-Address

@ [£] US-State

- [r] EU-Postcode

-@ = Relaciones

-E B OrgChart-Schema
........ [=d] bold (element)
........ [t Department (element)

B[ hitp: e e xmispy.comischemas/orgchart

* |

I

3

m

£ Estructura del ... | B Arbol de diagra...| 4% Favoritos

Para importar varios esquemas XML:
Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar directorio del esquema XML.

1.
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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 de la ventana 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.)

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



404 Diagramas UML Otros diagramas

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 ventana Estilos se utiliza para todo
el proyecto. En cambio, si hace clic con el botén derecho en una clase y elige el comando
Valores etiquetados | Todos, por ejemplo, esta opcién 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 compartimento
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9.3.1.2

<<MyKeyValuePair->

==kyH ey aluePair==
BankView

Mykey! = 20
Mykey? = 30
Finizhed = Yes

R 11 PR —

'
1
v
-
e

=i S

bankz:Bank[*] {ordered}
hankAPLIBank AP

r
w

P N LN
W W

J-----------T--Jﬁl
w

==constructor== BankYiew in bankAPLIBank AP

collectBank&ddressinfos ) boolean
collectAccountinfos ) boolean
collectData ) boolean

getBalance AtBanklin bankname: Stringnint

getBalancezumdfAlIBanksint

—_

B W |

BankVWView

==hyHeyaluePair==

=i ke ylfalue Pairs=
Mykeyl = 20
Mykey2 = 30
Finished = ez

¢

—

bankz:Bank[*] {ordered}
bankAPlIBankLPIl

O =]

_,.
T AT L A

collectAccountinfos): haolean

‘S 1 P ]

o, S5

==caonstructar== Bankiewi(in bank AP IBank AP

collectBank Addressinfos() hoolean

pommmitdpepenles

Esta opcion muestra los valores etiquetados en un compartimento distinto de la clase.

Mostrar valores etiquetados | En compartimento, 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 Documentacién solamente
aparece la primera anotacion de un elemento complexType O simpleType.

Insertar elementos

Diagrama de esquema XML

M B B CGcE EElEcE @ [

114 I FE:
bt <IM:  REs

- ¥

05 -4

wl «f =T

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de esquema XML.
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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.

Para arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta 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.

[ 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.

I —— e i -
xcomplexContents ] - o aschemas 1
O . i XSDSchema =
O .'_;(desdeXSDTargetnamespace}E__-D_
] B .
E=ssssssssssssssss= 'EIII
O
hdl
ol
ol
=
‘lang
Xmilns http: it e w3 orglf2001.26
encoding |
=]
Element (global) XSD

Inserta un elemento global en el diagrama. Tenga en cuenta que también se genera
automaticamente una propiedad en el compartimento de atributos.
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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).

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.

1 -
bloc x|
fina ﬂ

xed ad
E O

O =

O

O

O -

=l Propied... | 53 Estilos EIJerarqufa

3. Haga clic con el botén derecho en Address y elija Nuevo/a | XSD Sequence.

]
'
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
=
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

[ ]

==complexType, dobal==
Address

1
]
]
1
(from ¥ShSchema) 1
1

g
[1 _sequencemy_sequence

N 1 1 N I B

| B ==sequencess my_sequence
.- -------------------- n

4. Haga clic en el atributo sequence:mg sequence del compartimento de atributos y
arrastrelo fuera del compartimento.
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ol §5 02 15 oo [ FL L T5T °F TE T ETI 7 F TEEECE: WS T

-

o

@ Informacion:
La cperacién de colocar mostrara la Propiedad "_sequence” como Ascciacion

e

= -
o

Esto crea una clase sequence 0 compositor al soltar el atributo.

==complexType, global== . ‘f‘ _____ -
Addres= :dﬁsequence:b :
(from ¥SDSchems) | mg_sequence |
o
_ +_sequence ! (from Address) :
[1 _sequence:mg_sequence = '
- ok
B ==sequences> mg_sequence

5. Haga clic con el botén derecho en la clase sequence y €lija Nuevo/a | XSD Element
(local) en el menu contextual.
Esto afade una propiedad nueva.

6. Haga doble clic en la propiedad, inserte el nombre del elemento (p. €j. Name), afiada dos
puntos (:) e inserte el tipo de datos string.

==complexType, global== . j' _________ .
Address E LesEfUEnCE=>= :
(from ¥SDEchema) ! mg_sequence |
L

+_secquence | (from Address) o
[1 _=equenceimy_sequence - =) :
1
1

B ==zequences== my_sequUence = Tafw

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.

==complexType, global== S=sefuUEnCE=>= ==global, simpleTypes:
Address mg_sequence " ==dataTypes=
(from KSDSchema) [from Address) #Street' string
+_zeruence ) #Mame | (from XSODDatstypes
[1 _seguencemo_sequence B @] ==element== Mame:string ( ¥Pes)
g 1 ==element== Street string #iity
B ==sequencess my_sequence gl ==elements= City: string

9.3.1.3 Crear y generar un esquema XML

Por lo general, el esquema se importa y se edita en UModel y después se generan los cambios.
Sin embargo, en UModel también puede generar un esquema desde cero. A continuacion
describimos el proceso de forma muy general.
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Otros diagramas

Para crear un esquema nuevo en UModel:

1.

En la Estructura del modelo cree un paquete nuewo llamado MisEsquemas.

Estructura del modelo o ox

[ Root
e[ Component View
i...] "|MizEzquemas

T Estruct... ‘ E Arbol |:|| 4% Favoritos

Haga clic con el botén derecho en el paquete nuevo 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 botén derecho en el paquete nuevo y seleccione la opcion Elemento

nuevo | Paquete.

En la ventana 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_| e MisE=quemas
- hittpiivewow. mi-espacicNombres. 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 botdn derecho en el paquete de espacio de nombres y seleccione la
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opcién Diagrama nuevo | Diagrama de esquema XML.
Aparece un aviso preguntando si desea anadir el diagrama en un esquema XML nuevo.

8. Haga clic en Si.

Estructura del modelo o ox

Root “
------- Component Wiew
-E .z0 MisEsguemas
E| w | httpoiieswowe. mi-espacioMombres.com £
. [0 E XSDSchema
L [iz0| DiagramadeesquemaXML1 —

E--_—__%QE.\.W B5 -

El Estructura ...| = Arbol de d...| #% 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).

Componente

T
[
c
[=
T

XSD1.0 |
joesquema\MiEsquema xsd: ..
usar 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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10

XMI: 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/ 2.1/2.1.1y
2.1.2, 2.2, 2.3, 2.4. No utilice la funcion de exportacién XMl para archivar proyectos de UModel.
Archive los archivos de proyecto * . ump.

El comando Archivo | Exportar a un archivo XMI genera un archivo XMI a partir del proyecto de
UModel. Por su parte, el comando Archivo | Importar desde un archivo XMl 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. €j. XMl 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:  wahUModel207 440k odelE wamplesiBank_kuliLanguage smi - D

Codificacin: Unicode LITF-2 - |
Seleccionar tipo de XMI Opciones generales
skl 2.7 para UKL 2.0 | Resultado #k| pretty-print
#hl 2.7 para ML 2.1.2 | Exportar identificadores LLID
#hl 27 para ML 2.2 | Exportar extenziones de Uk aodel

sl 2.1 para LML 2.3 /| Expartar diagramas
@ =Ml 241 para =Ml 2.4
Carcelar

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).

¢ 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

Altova UModel 2018

© 2018 Altova GmbH


https://www.altova.com/es/umodel/advanced#xmi

XMI: intercambio de metadatos XML 415

generar identificadores UUID.

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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11 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 afadirse 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 sélo lectura dentro del proyecto principal y editable a

nivel de subproyecto.

@ Altova UModel - Bank_MultiLanguage.ump - [Overview]

D - H E D El] RD e[ ‘r U} ..... & Ij D l_.-"El

I —S—SS—..
¥ Root
- Behavior View

- Component View
el Deployment Wiew
-E De=ign Wiew [Banking access.ump]
- B Overview
Account Transfer
é--E'-,# Bank Server [Bank Server.ump]
E':-,v BankWiew [BankView.ump]
= Relaciones
[ Interaction View
- (=7 J0KS.0 [Java (types onhby).u
[ Unknown Externals
[ Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use Case View.ump
-] |« 5] C# Profile [C# Profile.ump]

{#] |« ¥ Java Profie [Java Profie.ump]

4 T k

£ Estructura del mo...| B Arbol de diagramas| %% Favaritos

27 Archive Edicién  Proyecto Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda

O = & 4 b X BB S 888 AcountType » |

pkg Design View J_
- get an ow

embedded
{importani

(de=dd

(desdd

Vi

| 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
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subproyectos editables o de sdlo lectura.

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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11.1 Crear y editar subproyectos

A continuacion usamos un ejemplo para explicar como se divide un proyecto en varios
subproyectos. El ejemplo se sirve del archivo de muestra Bank MultilLanguage.ump.

Estructura del modelo oo

Root
- Behavior View
-H Component Wiew
-H Deployment Wiew
e De=ign Wiew
-------- =7 Overview
-[| JAccount Transfer
-[# c# Bank Server [Bank Server.ump]
[ = Banking access [Banking access.ump]
[ = BankView [BankView. ump]

1 Estructura del mo... | = Arbol de diagramas | 4§ 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 informacién 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 botén derecho en un paquete (p. €j. Banking access) Yy seleccione
Subproyecto | Crear subproyecto nuevo.

i =

Crear un subproyecto nuevo

Futa de acceso del archivo:
Eanking access umpl D

Corveertir ruta de acceso en relativa a Bank_tultiLanguage. ump

Incluir elementos del subprovecto

® Ediables
1 De zdlo lectura ?
| ancelar
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2. Haga clic en el botén Examinar y seleccione el subdirectorio
\Bank Multilanguage Java.

P

Crear un subproyecto nuevo

Futa de acceso del archivor:

B ank_MultiLanguage_J avahBanking access ump D

Corveertir ruta de acceso en relativa a Bank_tultiLanguage. ump

Incluir elementos del subprovecto

1 De zdlo lectura ?
| ancelar

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

Root -
Re| 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]
—F Dalamimm oo

--:_t;-fr._\. £5

-H Interaction View
=1.JDK5.0 [lava (tvoes onh

4 il 3

m

)

£ Estructura del ...| B Arbol de diagr...| 3% Favaritos

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 ...\UModelExamples
\Bank MultiLanguage Java\.
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Estructura del modelo

Root

Behavior View

Component Wiew

Deployment View

De=ign View [Banking access.ump]

OEEE

-------- =M Overview
- Account Transfer
-[# «# Bank Server [Bank Server.ump]

-[F = BankView [BankWiew.ump]

—* Dala minm e
[{ = Eela &g

[ = Banking access [Banking access.ump]

m

Nota: para cambiar la ruta de acceso del archivo de subproyecto haga clic con el boton
derecho en el subproyecto y seleccione Subproyecto | Editar la ruta de acceso del

archivo.

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. Haga clic con el boton derecho en el paquete de subproyecto (p. €j. Bank Server.ump)
del proyecto principal y seleccione la opcion 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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@ Altova UModel - Bank_Multilanguage.ump - [Overview]

=7 Archive Edicion Proyecto Disefio Vista Herramientas Ventanas Ayuda
O = & 4 k. 4 EERER S fg‘ % AccountType - & i
Ho-B &0 3@ B oo § % - O A

Estructura del modelo o X ||| pkg Design View ]

Root get an overview of
& Behavior View | embedded within th
-H Component View - (important interface;
-H Deployment View .
. Design View [Banki ump]
E‘ esign _'EW [Banking access. ump] @ Altova UModel - Bank Server.ump

........ E‘!D'-"EF‘-"IEW

Lccount Transfer Archive Edicién  Proyecto  Disefic  Vista Herran

{# c«# Bank Server [Bank Server.ump] O = E 4 p W ® Ex R
L BankView [Bank\iew.ump] =

{.[@ = Relaciones Estructura del modelo 1
= Relaciones
- Interaction View
Root
-3 B JOKS.0 [Java (types onby).ump

- Component Wiew

[ JUnknown Externals “E | 1 Design View
-H Uze Case View [Bank_MultiLanguad || :

-[# [« 5] C# Profile [C# Profile.ump]

-[# [+ 7] Java Profile [Java Profile.ump]

@[5 C# Profile [C# Profile.ump]

1 [ 1

£ Estructura del me...| B Arbol de diag

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).

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



424 Trabajo en equipo con UModel Crear y editar subproyectos

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.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Trabajo en equipo con UModel Crear y editar subproyectos 425

e

Incluir un subproyecto

Tipo de incluzidn
Guarda una referencia a los datos orginales de su subproyecto.
Incluir elementos del subproyecto:; Editable= D& zdlo lectura

Inciuir mediante referencia:

[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 botdn derecho en el subproyecto y seleccione la opcién 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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12 Control de cédigo fuente

La funcién de control de cddigo fuente de UModel funciona con la APl del complemento Microsoft
Source Control (antes conocido como MSSCCI), versiones 1.1, 1.2 y 1.3. Gracias a esta API
podra ejecutar comandos de control de cédigo fuente como Proteger y Desproteger desde
UModel directamente con practicamente cualquier control de cédigo fuente que permita la
conexion a clientes nativos o de terceros a través de la API del complemento Microsoft Source
Control.

Puede usar cualquier complemento comercial o libre que sea compatible con la API del
complemento Microsoft Source Control y puede conectarse a todos los sistemas de control de
versiones compatibles (ver lista de sistemas de control de cédigo fuente compatibles).

Instalar y configurar el proveedor de control de cédigo fuente
Para ver los proveedores de control de cddigo fuente que estan disponibles en el sistema:

1. Haga clic en Opciones en el menu Herramientas.
2. Haga clic en la seccién Control de codigo fuente.

Los complementos de control de cédigo fuente que sean compatibles con la API del
complemento Microsoft Source Control apareceran en la lista desplegable Complemento actual
de control de coédigo fuente.

Complemento actual de control de codigo fuente:

Jalindi Igloo v| |Opciones avanzadas...

Id. de inicio de sesion (Jalindi Igloo):

Administradar

| Realizar actualizaciones de estado en sequndo plano cada 500 ms
| Mostrar mensajes de salida del complementa
Obtener toda al abrr un proyecto
Proteger todo al cemar un proyecto
Mo mostrar el cuadro de didlogo Desproteccion al desproteger elementos
Mo mostrar el cuadro de didlogo Proteccion al proteger elementos
Mantener elementos desprotegidos cuando se protejan o anadan elementos

Crear y usar archivos de instartdnea automaticamente (para fusidn a tres bandas)

5i g2 ocultaron los didlogos al seleccionar "Mo volver a mostrar”, =
haga clic en "Restaurar” para poder volver a veros.

Si no se encuentra ningn complemento compatible en el sistema, aparece este mensaje:

"No se Registration of installed source control providers could not be found or
is incomplete."
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Algunos sistemas de control de codigo fuente no instalan el complemento de control de cadigo
fuente automaticamente. En este caso debera instalar el complemento por separado. UModel
espera que los complementos compatibles con la APl del complemento Microsoft Source Code
Control estén instalados bajo esta entrada del registro del sistema operativo:

HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\SourceCodeControlProvider\InstalledSCCProviders

Tras la instalacion, el complemento aparecera automaticamente en la lista de complementos
disponibles de UModel.

Acceso a los comandos de control de cédigo fuente
Los comandos para trabajar con el control de cédigo fuente estan en el menu Proyecto | Control
de codigo fuente.

Problemas de rendimiento y recursos

Algunas bases de datos de control de codigo fuente de gran tamafio pueden crear problemas con
recursos y de rendimiento cuando realicen actualizaciones automaticas de estado en segundo
plano.

Para aumentar la velocidad del sistema puede deshabilitar (0 aumentar el intervalo de) la opcién
Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada....segundos de la seccién Control de
cédigo fuente del cuadro de dialogo "Opciones” (Herramientas | Opciones).

Nota: la version de 64 bits de UModel es compatible automaticamente con todos los programas
de control de cédigo fuente de 32 bits que se enumeran en esta documentacion. Cuando
usa una version de 64 bits de UModel con un programa de control de cédigo fuente de 32
bits, la opcion Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada....segundos se
deshabilita automaticamente y no se puede seleccionar.

Comparacion de datos con Altova DiffDog

Muchos sistemas de control de cédigo fuente (como Git y TortoiseSVN) se pueden configurar
para usar la herramienta de comparacion Altova DiffDog. Para mas informacién consulte la
documentacién de Altova DiffDog y el sitio web de Altova.
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12.1 Sistemas de control de cédigo fuente compatibles

A continuacion puede ver una lista con todos los senidores de control de cédigo fuente
compatibles con UModel, junto con sus correspondientes clientes de control de cddigo fuente. La
lista esta ordenada alfabéticamente.

Notas:

e Altova ha implementado la APl del complemento Microsoft Source Control (versiones 1.1,
1.2 y 1.3) en UModel y ha probado la compatibilidad con los controladores y sistemas de
control de versiones de la lista que aparece a continuacién. Altova seguira ofreciendo
compatibilidad con estos productos cuando se actualicen.

e Los clientes de control de cddigo fuente que no aparecen en la lista pero que
implementan la API del complemento Microsoft Source Control también deberian
funcionar con UModel.

Sistema de control de cédigo fuente | Clientes de control de cédigo fuente

AccuRev 4.7.0 Windows AccuBridge for Microsoft SCC 2008.2

Bazaar 1.9 Windows Aigenta Unified SCC 1.0.6

Borland StarTeam 2008 Borland StarTeam Cross-Platform Client 2008 R2
Codice Software Plastic SCM Codice Software Plastic SCM Professional
Professional 2.7.127.10 (Server) 2.7.127.10 (SCC Plugin)

Collabnet Subwersion 1.5.4 Aigenta Unified SCC 1.0.6
PushOK SVN SCC 1.5.1.1
PushOK SVN SCC x64 versién 1.6.3.1

TamTam SVN SCC 1.2.24

ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1 | ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1

Dynamsoft SourceAnywhere for VSS Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2 Client
5.3.2 Standard/Professional Server

Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Client (22252)

Dynamsoft SourceAnywhere Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 Client
Standalone 2.2 Server

Git PushOK GIT SCC plug-in (consulte Control de
caédigo fuente con Git )

IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT) IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT)

March-Hare CVSNT 2.5 (2.5.03.2382) Aigenta Unified SCC 1.0.6

March-Hare CVS Suite 2008 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
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Sistema de control de cédigo fuente

Clientes de control de c6digo fuente

Mercurial 1.0.2 for Windows

Sergey Antonov HgSCC 1.0.1

Microsoft SourceSafe 2005 with CTP

Microsoft SourceSafe 2005 with CTP

Microsoft Visual Studio Team System
2008/2010 Team Foundation Server

Microsoft Team Foundation Server 2008/2010
MSSCCI Provider

Perforce 2008 P4S 2008.1

Perforce P4V 2008.1

PureCM Server 2008/3a

PureCM Client 2008/3a

QSC Team Coherence Server 7.2.1.35

QSC Team Coherence Client 7.2.1.35

Reliable Software Code Co-Op 5.1a

Reliable Software Code Co-Op 5.1a

Seapine Surround SCM Client/Server for
Windows 2009.0.0

Seapine Surround SCM Client 2009.0.0

Serena Dimensions Express/CM 10.1.3
for Win32 Server

Serena Dimensions 10.1.3 for Win32 Client

Softimage Alienbrain Server 8.1.0.7300

Softimage Alienbrain Essentials/Advanced Client
8.1.0.7300

SourceGear Fortress 1.1.4 Server

SourceGear Fortress 1.1.4 Client

SourceGear SourceOffsite Server 4.2.0

SourceGear SourceOffsite Client 4.2.0 (Windows)

SourceGear Vault 4.1.4 Server

SourceGear Vault 4.1.4 Client

VisualSVN Senver 1.6

Aigenta Unified SCC 1.0.6
PushOK SVN SCC 1.5.1.1
PushOK SVN SCC x64 version 1.6.3.1
TamTam SVN SCC 1.2.24
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12.2 Comandos de control de cédigo fuente

En los apartados siguientes utilizamos Visual SourceSafe para explicar las caracteristicas de
control de cédigo fuente de UModel. En todos los ejemplos utilizamos el proyecto de UModel
Bank_CSharp.ump Y Sus archivos de cédigo asociados, que estan disponibles en la carpeta C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2018\UModelExamples. No se debe confundir el
proyecto de control de cddigo fuente con el proyecto de UModel. Los proyectos de control de
cadigo fuente dependen de directorios, mientras que los proyectos de UModel son
construcciones légicas sin dependencias de directorio directas.

Hay varias maneras de acceder a los comandos de control de cédigo fuente:

e Desde el comando de menu Proyecto | Control de coédigo fuente.

e Desde el menu contextual que aparece al hacer clic con el botén derecho en
elementos del panel Estructura del modelo.

e Con los botones de la barra de herramientas Control de cédigo fuente. Para activar esta
barra de herramientas haga clic en Herramientas | Personalizar | Barras de
herramientas.

Estos comandos son los de la edicién independiente de UModel. En el complemento de UModel
para Visual Studio y Eclipse estan disponibles las funciones y comandos de control de cédigo
fuente de dichos entornos de desarrollo.

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

12.2.1 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 sesion. Inserte sus datos para continuar.
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Aparece el cuadro de dialogo "Create local project from SourceSafe".
Defina el directorio que debe contener el proyecto local nuewvo (p. €j. c:\temp\ssc), que
en adelante sera el directorio de trabajo (o carpeta de desproteccion).

ra

Create local project from SourceSafe @
Create a new project in the folder:

C:\Users\altova\Documents \UMODEL_WORK Browse...
SourceSafe project to download:
&/

=@

[ [ Bank_csharp

K ] I Cancel I I Help I

3. Seleccione el proyecto de SourceSafe que desea descargar (p. €j. 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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. .
(2) Abrir [
Buscar en: UModelBxamples ~ O T £ G~
I Nombre . Fecha de modifica... Tipo *
4  codegen 10/9/201312:45PM  Carpet
Sitios recientes g3 gank_CSharp 11/18/20138:33 AM  Proyec
Escritorio E
w=nil
Bibliotecas
[
A
Equipo
":1. i
‘ 4 m 3
Red
Nombre: “.ump - | Abrir
Tipo Proyectos de UModel (".ump) »| [ Cancelar |
Cambiar a URL

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 ca
directorio de trabajo para

rpeta Root representa tanto el archivo de proyecto como el
las operaciones de control de cédigo fuente.

Estructura del modelo 4
Root
- Behavior View
- Component View
- Deployment View
-H Design View
H Interaction View
H U=ze Caze View
-4 |« 5] C# Profile [C# Profile.ump]
EI Estruct... | = Arbol d... | 38 Favoritos

El directorio BankCSharp

se cred localmente y ahora puede trabajar con estos archivos

Altova UModel 2018
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12.2.2

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

& &

=
El icono en forma de candado indica que el archivo / la carpeta esta bajo control de cédigo fuente
pero no esta desprotegido.

ait
& =

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 aplicacidon 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
desprotegid en otro directorio de trabajo distinto.

Habilitar control de cédigo fuente

Este comando sirve para habilitar/deshabilitar el control de cédigo fuente para proyectos de
UModel y estéa 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.

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2

018



436 Control de codigo fuente Comandos de control de codigo fuente

i |

Control de cédigo fuente

-el Se desconecto el control de codigo fuente.
;Desea eliminar del proyecto la informacién de enlace del control de cédigo fuente?

Mo volver a mostrar este mensaje.

s ) )

La aplicacién 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.

Haga clic en Si para deshabilitarlo permanentemente.

12.2.3 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 cédigo 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 version mas reciente desea

obtener.
2. Haga clic Proyecto | Control de codigo fuente | Obtener la version mas reciente.

12.2.4 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.
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Para recuperar una copia de los archivos seleccionados:

[N

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:

Source Control - Get

CAUsersiattova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Account.ce
CAlUsersiatova\Document=\MODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs Cancel
CAUsersiattova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs
C:\Users\atova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CheckingAccount.cs Select Al
CAUserslattova\Document=\UMODEL_WORK\Bank_CSharpi\codegeniCreditCardAccount.ce
C\Users\atovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs Advanced...

[] Overwrite changed files

Sobrescribir archivos modificados

Marque esta casilla si quiere sobrescribir los archivos que se modificaron localmente con los
archivos de la BD del control de cédigo 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 botéon Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

Advanced Get Options @
Ok

Replace writable: -
IASk i J Cancel

Set timestamp:

ICurrent 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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12.2.5 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:

- =

Source Control - Get Folders

E“ES K
[] c:wsers\attova\Documents\UMODEL_WORK
CAlsersialtova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen Cancel

Select Al

Advanced...

Lk

Owveparite changed files
Becursive [get ree]

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.

Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botéon Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).
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Advanced Get Options

[l
Replace writable: m
|'ﬁ'5k hd | 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
se cambia para que el archivo se pueda escribir.

La casilla Make writable quita el atributo de solo lectura de los archivos recuperados.

12.2.6 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:

—_

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.

Source Control - Check Qut

CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Account.ca
CAUsers\altova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs Cancel
CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs
CAlsersiattova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegeniCheckingfcoount.cs Select Al
ChUsersialtova\Documentz\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
CAUzers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\SavingsAccount.cs Advanced...

[7] Checkaout local version
Comment
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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:

¢ 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
& 5

La marca de \erificacion roja indica que el archivo / la carpeta se desprotegié para poder
editarlo.

Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botéon Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

Advanced Get Options

5
Replace writable: “
| Ask v | 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 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.

12.2.7 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 boton derecho en los archivos que quiere proteger
y seleccionar Proteger en el menu contextual.
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Source Control - CheckIn

Chlgers\atova\Documentz\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
ChUsers\attova\Documents\WKMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Account.ce Carcel
CAlsers\altova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs

CAUsers\atova\Documents\UMODEL_WORKBank_CSharp\codegen\BankView.cs Select Al
CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CheckingAccount.cs
CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
Chlsersialtova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

Ditferences. .

[ Eeep checked out
Comment

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.

12.2.8 Anular desprotecciéon

Este comando descarta los cambios realizados en archivos desprotegidos (es decir, los archivos
que se madificaron localmente) y mantiene la version previa de la BD del control de cédigo fuente.

Para anular la desproteccion:

[N

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).
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Source Control - Undo Check Out

Chlgers\atova\Documentz\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
ChUsers\attova\Documents\WKMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Account.ce Carcel
CAlsers\altova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs
CAUsers\atova\Documents\UMODEL_WORKBank_CSharp\codegen\BankView.cs Select Al
CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CheckingAccount.cs
CAUsersiattova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegeni\CreditCard4cocount.cs Advanced...

Chlsersialtova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

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 boton Opciones
avanzadas del cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

Replace writable: -
IASk hd J Cancel

Set timestamp:

ICurrent vJ [] Make writable Help

Advanced Get Options @
Ok

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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12.2.9 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 nuewo, debera indicar la
carpeta del espacio de trabajo y la ubicacion donde se debe almacenar el proyecto.

Tras poner el proyecto de UModel (*.ump) bajo control de codigo fuente, puede afadir al control
de cadigo fuente los archivos de cédigo (creados durante el proceso de generacion de cadigo).

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.
El directorio de trabajo que utilizamos para este ejemplo es C:\Users\Altova\Documents
\UMODEL_WORK\.

Para agregar archivos de cédigo generados con UModel al control de cédigo fuente:

1. En la Estructura del modelo expanda la carpeta Component View y navegue hasta el
componente BankView.

Estructura del modelo e

Root -
-H Behavior View
2| 7 Component View
Banking access
E--E| Bankwiew
-------- =" BankView realization
2 | BankView
... §] BankView GUI
- Deployment Wiew
A Design View -

EI Estructura d..| B8 Arbol de di... | ¥ Favoritos

m

2. Haga clic en el componente Bankview. En la ventana Propiedades haga clic en el icono
Examinar del campo directorio.

x
| -
C#2.0 |
directon C:\Users\attova\Docum: .. | =
use for code engineerill

-

=l Properties | &3 Styles | [%] Hierarchy

3. Cambie el directorio de ingenieria de c6digo a C:\Users\Altova\Documents
\UMODEL_WORK\codegen.

4. Ahora haga clic en Proyecto | Combinar el codigo de programa con el proyecto de
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UModel.
5. 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.

P =

Synchronization Settings

Code from Model | Model from Code

SPL templates
lUser-defined overide default

When deleting Code

@ Comment out ) Delete
Synchronization

@ Merge Model into Code

" Ovenwrite Code according to Maodel

[F]itslways show dialog when sunchronizing

Project 5 ettings k. ] I Cancel

I

Haga clic en Si.
7. Aparece el cuadro de didlogo "Agregar al control de cddigo fuente" donde puede
seleccionar qué archivos se ponen bajo control de cédigo fuente.

r )

Control de cadigo fuente - Agregar al control de cddigo fuente

Archivoz [ Aceptar ]
CMempl\ssc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\Account.cs
CMemplssc\MiProvecto\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs I Cancelar J

CMempissc\MiProvecto\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs
C:MempissciMiProyecto\Bank_CSharp\codegeniCheckingAccount.cs I Seleccionar todo J
Ctemplssc\MiProvecto\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
CMemplssc\MiProvecto\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

[] Mantener desprotegidos
Comentario

Tenga en cuenta gue puede dividir el propecto en warios subproyectos.
Cada uno de loz subproyectos se pueden agregar al sistema de control de
cadigo fuente por separado. D'e este modo, vanios programadores pueden
trabajar en un Unico proyecto.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH



Control de codigo fuente Comandos de control de codigo fuente 445

8. Seleccione los archivos y haga clic en Aceptar.
Observe que junto a las clases que ahora estan bajo control de cédigo fuente aparece un
icono en forma de candado.

- k# BankView T
-------- [ Apply CSharp Profile
B[] com

E"El w |alttova

5--1_:_| w | bankview

........ [ BankView Main
........ [ Hierarchy of Account
........ [] Sample Accounts
-3 B8 AgencyBank
- B John's 1st
-7 B John's 2nd b
-7 B John's 3rd
-m%3 Account
-@m&3 Bank
%3 Bankview v

£ Model Tree | B Diagram Tree| 3 Favorites

m

12.2.10 Quitar del control de cédigo fuente

Este comando quita de la BD del control de cédigo fuente los archivos afadidos 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).
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Source Control - Remove from Source Control

Chlgers\atova\Documentz\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
ChUsers\attova\Documents\WKMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Account.ce Carcel
CAlsers\altova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs
CAUsers\atova\Documents\UMODEL_WORKBank_CSharp\codegen\BankView.cs Select Al

CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CheckingAccount.cs
CAlsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
Chlsersialtova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

Estos son los elementos que se pueden quitar del control de cédigo 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).

12.2.11 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
codigo fuente.
Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué carpeta
de proyecto contiene el archivo que desea compartir.
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Shareto &/

File to share:

Projects:

/... /codegen

| | Account cs

| | Bank.cs

| | Bankiisw cz

|_L| Checkingdccount. o3
|_L| CreditCardacoount. cs
|_L| Savingsdccount. cs

=@

= [J Bank_CSharp

-l Bmps

=g codeger|

List files of type:

Relevant Masks (*.%)

vl [ | Branch after share

Close

Share

Help

Al

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 botén Close para continuar.

Nota: marque la casilla Branch after share para compartir el archivo y crear una rama

nueva para crear una nueva version.

12.2.12 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 codigo fuente | Mostrar historial.
Aparece un cuadro de dialogo pidiendo mas informacion.
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History Options @
Indude Labels:
[] Labels Only
Fram: Help |
Ta:
User:

3. Seleccione las entradas correspondientes y haga clic en OK para confirmar.

L =

1 History of $/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

History: 1items Close

Yersion I zer Achian

altova 3227 B Created

Details

1
g

Get
Chedk Qut
Diff
Pin
Rollback

Report

Help

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.
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.
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Details
Abre un cuadro de dialogo 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 versiéon que se debe usar
en la comparacion de dos archivos.

Rollback
Revierte a la version seleccionada del archivo.

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.

12.2.13 Mostrar diferencias

Este comando muestra las diferencias que existen entre el archivo que esta en el repositorio del
control de codigo fuente y el mismo archivo protegido/desprotegido del directorio de trabajo.

Si ancloé 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.
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Difference Options
Compare: sharp/Bank_CSharp.ump; 1 Browse. ..
To: amples'\Bank_CSharp.ump Browsg,., *

Farmat

@) Visual

I SourceSafe

) Unix

|:| Ignore white space |:| Ignore case

[] only show this dislog when the Shift key iz down

k.

3. Seleccione las entradas correspondientes y haga

clic en OK para confirmar.

| Differences for $/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump
-] = 2| @
L_]j $/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump ﬁ
1 «?xml wersion="1.0" encoding="UIF-8"7>
2 «<UModel wversion="12">
3 <Settings>
4 <ProjectStyles namespacemods="3" 1
=
5 </Settings>
& <Model>
7 <Package uuid="00000001-7510-11d9-
g8 <packagedElement>
g <Package uuid="00000003-T7%
10 <packagedElement >
11 <Package uuid="737
1z <packagedEleme
13 <Component
14 <intez
1s <1
16 </inte
17 <reali
18 <
13 </real
20 </ Componer
21 </packagedElen
22 </Package>
23 <Package uuid="827
24 <packagedElems
1 (]
Deleted Text  Changed Text Inserted Text Lnl, Coll

= 8 =]

ChUsers\altovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Ban...

1 <?xml version="1.0" encoding="UIF-8"7> a

2 «<UModel version="12">

3 <Settings>

4 <ProjectStyles namespacemode="3"
5 <SourceControl Provider="Micros:
é </Settings>

7 <Model>

B <Package uuid="00000001-7510-11¢
g <packagedElement>

10 <Package uuid="00000003-
11 <packagedElement>
1z <Package uauid=""
13 <packagedEl:
14 <Compon:
15 <imt
16

17 < /i1
18 <rei
15

20 </
21 </ Compo!
2z </packagedE:
23 </Package>

24 <Package uauid="{
25 <packagedEl: ~

3

Las diferencias detectadas aparecen resaltadas. Por ejemplo, la imagen anterior muestra los

resultados de la comparacion en MS SourceSafe.

12.2.14 Mostrar propiedades

Este comando muestra las propiedades del archivo seleccionado y varia de un proveedor de

control de cédigo fuente a otro.

Para ver las propiedades del archivo seleccionado haga cl

ic en Proyecto | Control de cédigo
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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: S/MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

Type: [Unimde (UTF-3) v]
Auto-detect encoding of local file
Size: 238147 bytes 3391 lines
[] store only latest version
Latest:

Version: 1

Date:  2811/13 12:28

Comment:

Close H Report H Help

12.2.15 Actualizar estado

Este comando actualiza el estado de todos los archivos de proyecto, independientemente de
cual sea su estado actual.

12.2.16 Administrador del control de cédigo fuente

Este comando inicia el software de control de cédigo fuente, con su interfaz de usuario nativa.

12.2.17 Cambiar control de cédigo fuente

Este cuadro de dialogo sirve para cambiar el enlace de control de cédigo fuente activo. Haga clic
en el boton Desenlazar y después (si quiere) haga clic en el botéon Seleccionar para
seleccionar un proveedor nuevo. Para terminar haga clic en el botén Enlazar para enlazar el
proyecto con una ubicaciéon nueva del repositorio.
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P "

Cambiar control de codigo fuente @

Ruta de acceso local:  zntehbltovatlModel201 ahUbModelEsamples | Ewaminar

Proveedor SCC; Mizrozoft Visual Sources afe Seleccionar...
Marmbre del servidor: LA Enlazar...
Enlace del servidor: "$/MiProyecto/Bank_CSharp”, DAAAAAAL | Desanlazar

|d. de inicio de zesidn:  m.acosta

Conectado: J

Aoeptar ] | Cancelar
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12.3 Control de cédigo fuente con Git

UModel es compatible con el sistema de control de versiones Git por medio de un complemento
externo llamado GIT SCC plug-in (http://www.pushok.com/software/git.html).

Cuando se redacté esta documentacion, la version del complemento GIT SCC plug-in era
una version experimental. Para usar el complemento es necesario registrarse con el autor del
complemento.

El complemento GIT SCC permite trabajar con repositorios Git utilizando los comandos del menu
Proyecto | Control de cédigo fuente de UModel. Recuerde que los comandos de este menu
vienen de la API del complemento Microsoft Source Control, cuyo disefio es diferente al de Git.
Como consecuencia, el complemento hace de intermediario entre las funciones tipo Visual
Source Safe y las funciones de Git. Esto significa, por un lado, que algunos comandos como
Obtener la version mas reciente no estaran habilitados cuando trabaje con Git. Por otro lado,
hay acciones nuevas propias de Git que estan disponibles en el cuadro de dialogo de
administracion del codigo fuente (Proyecto | Control de cédigo fuente | Administrador del
control de cédigo fuente en UModel).

3 PushOk Git SCC plug-in (C:\XMLSpyProjectl) o [ @[
ble Edit View Help

Rename Delete Details

Operaticns

f’ Pull changes

?ﬁ;’L | Fetch changes . Zﬁ‘_ Push changes
y_|| Update your local repository fro... ffif]|" | Sending changes ta remote rep

EJ F‘ubllsh re|:|asrh:|r'_.r !? Switch to branch ! Merge I:ulaneh _
repositoryto ... i Go to another branch = from another
i 1o }
M Manage tags & branches & Manage repu:nsrtlrg,r - Manage git-evn repository
Create, rename or delete :  Change User Add, rename... &
Systemn

.--.—l Lau Git GL

Ly, Elug-in settings | Git GUI

En el menu Proyecto | Control de cédigo fuente también encontrara los comandos mas
frecuentes de Git.

Los diferentes apartados de esta seccién describen la configuracion inicial del complemento y el
flujo de trabajo basico:

e Habilitar Git con el complemento GIT SCC
e Agregar un proyecto al control de codigo fuente de Git
e Clonar un proyecto desde el control de cadigo fuente de Git
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12.3.1 Habilitar Git con el complemento de control de cédigo fuente

Para habilitar el control de cédigo fuente de Git en UModel es necesario tener instalado el
complemento externo PushOK GIT SCC plug-in, registrarse y seleccionarlo en la lista de
proveedores de control de cédigo fuente:

1.

2.

3.

Descargue el archivo de instalacion del complemento desde el sitio web del autor (http://
www.pushok.com), ejecutelo y siga las instrucciones que aparecen en pantalla.

En el menu Proyecto de UModel, haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente |
Cambiar de control de cédigo fuente y seleccione PushOk GITSCC. Si Push Ok
GITSCC no aparece en la lista de proveedores, es probable que la instalacion del
complemento no finalizara correctamente. Consulte la documentacién del autor para
resolver este problema.

i 1

Cambiar control de cadigo fuente

Futa de acceso local:  C:hAProject E wamirar...

Proveedar SCC: PushOk GITSCC Seleccionar...

1,

Marmbre del servidor: Enlazar...
Enlace del zervidar: Dezenlazar
|d. de inicio de sesidn:

Conectado:

Aoeptar | | Cancelar

Para terminar debe registrar el complemento haciendo clic en Registration. Siga los
pasos del asistente para terminar de registrar el complemento.

12.3.2 Agregar un proyecto al control de cédigo fuente de Git

Puede guardar proyectos de UModel como repositorios de Git. La estructura de los archivos o
carpetas que afiada al proyecto se corresponderan con la estructura del repositorio Git.

Para agregar un proyecto al control de cédigo fuente de Git:

1.

o

Compruebe que el proveedor de control de codigo fuente seleccionado es PushOK GIT
SCC Plug-in (ver el apartado anterior).

Cree un proyecto nuevo vacio y compruebe que no hay errores de validacion (es decir,
que no se detectan errores ni advertencias tras ejecutar el comando Proyecto | Revisar
la sintaxis del proyecto).

Guarde el proyecto en una carpeta local (p. €j. C:\MyRepo\Project.ump).

En el panel Estructura del modelo haga clic en el nodo Rroot.

Ahora haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Agregar al control de
cédigo fuente.
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Control de cddigo fuente - Agregar al control de cadigo fuente

Archivos [

Aceptar ]
C:\MyRepo\Project.spp

| Cancelar |

| Seleccionar todo |

Mantener desprotegidos
Camentaria

Tenga en cuenta que puede dividie el proyecto en vanoz subproyectoz. Cada uno de loz
subpropectos ze pueden agregar al sistema de control de cadigo fuente par zeparado. De este
modo, varioz programadores pueden trabajar en un dnico proyecto,

6. Haga clic en Aceptar.

i =

Please, enter the commit message @

Adding a project to a Git repositony r

Do not ask for comments anymore

Recent comments._. 0K ] | Cancel

7. Escriba el texto del mensaje de confirmacion y haga clic en OK para agregar el proyecto
al control de cadigo fuente.

Ahora ya puede anadir elementos de modelado (diagramas, clases, paquetes, etc.) al proyecto.
Recuerde que todos los archivos y carpetas del proyecto deben estar bajo la carpeta raiz del
proyecto. Por ejemplo, si cred el proyecto en la carpetea c:\MyRepo, entonces solamente podra
afadir al proyecto los archivos que estén bajo c:\MyRepo. Si intenta afiadir archivos de proyecto
que estén fuera de la carpeta raiz del proyecto, aparecera este mensaje de advertencia:

Solo se pueden agregar archivos a una ubicacién bajo la raiz de enlace del proyecto (C:
\MyRepo).

12.3.3 Clonar un proyecto desde el control de codigo fuente de Git

Los proyectos que ya estén en el control de cédigo fuente de Git (ver el apartado anterior) se
pueden abrir desde el repositorio Git:

1. Compruebe que el proveedor de control de cédigo fuente seleccionado es PushOK GIT
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SCC Plug-in (ver el apartado habilitar Git con complemento de control de cdédigo fuente
GIT SCC).

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Abrir desde el control de cédigo
fuente.

3. Escriba la ruta de acceso o la URL del repositorio fuente. Haga clic en el botdon Check
para \erificar la ruta de acceso o la direccion URL.

Iy =

Open from Source Control Wizard

Gl¥ |,

Specify source and deshnahon

Please specify url of GIT repository and local path where yvou want project to

be created.

Source Repository:

CA\MyRepo - D
Check

Local Fath:

CAGitClone - D

[C] Sourse from SWN repository

Mext = JI Cancel J

4. En el campo Local Path escriba la ruta de acceso de la carpeta local donde desea crear
el proyecto y haga clic en Next para continuar. Si la carpeta local ya existe (aunque esté
vacia), aparece este cuadro de dialogo preguntando si desea borrar totalmente la carpeta:

ra o)

CQuestion E3

,-'"_..\] Directory CAGitClone already exists. It will be completely deleted. Do
¥ you wish to continue?

e )

5. Haga clic en Yes para confirmar y después en Next para continuar.
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Iy =

Open from Source Control Wizard

Copying remote repository to local folder
Please wait while GIT clane your repository to local folder

Gl¥ |,

Clone repositony operation completed successfully.

Clane the repositony _ Ol -

6. Siga los pasos del asistente hasta el final.

7. Al final aparece un cuadro de dialogo "Explorar" donde puede abrir el proyecto de UModel
(archivo *.ump). Seleccione el archivo de proyecto para cargar el contenido del proyecto
en UModel.
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13 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:

Agregar: en este grupo estan los iconos de todos los elementos que se pueden agregar
en el diagrama.

Relacién: en este grupo estan todos los iconos de los tipos de relacién que se pueden
crear entre los elementos del diagrama.
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13.1 Diagramas de actividades

Diagrama de actividades - X
E@OEIXD Y eo o-keibd b OREERE -+ mdsSmd OB L

Agregar:

Accién (AcciénLlamadaDeComportamiento)
Accioén (AccionOperacionDellamada)
AcciénAceptarEvento
AccidénAceptarEvento (EventoDeTiempo)
AccidénEnviarSefal

NodoDeDecision (rama)
NodoDeCombinacion
Nodolnicial
NodoFinalDeActividad
NodoFinalDeFlujo
NodoDeBifurcacion (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
NodoDeExpansién
RegiénDeActividadInterrumpible

Nota
Enlace de nota
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13.2 Diagramas de clases

Diagrama de clases * X

omoes e B o B LR ¢ D BEEC-EDEHE [ R L oL T Y I A

Relaciones:
Asociacion
Agregacion
Composicion
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Agregar:
Paquete

Clase

Interfaz
Enumeracién
TipoDeDatos
TipoPrimitivo

Perfil

Estereotipo
AplicacionDePerfil
EspecificacionDelnstancia

Nota
Enlace de nota
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13.3 Diagramas de comunicacién

Diagrama de comunicacién - X
= -0 [0 F

Agregar:
LineaDeVida

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje (Creacion)
Mensaje (Destruccion)

Nota
Enlace de nota
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13.4 Diagramas de estructura de un compuesto

Diagrama de estructura de un compuesto - X
- (= q R — " I u. [ R |
Agregar:

Colaboracion
UsoDeColaboracion
Parte (Propiedad)
Clase

Interfaz

Puerto

Relaciones:

Conector

Dependencia (Enlace de roles)
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion

Nota
Enlace de nota

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



466 Iconos en los diagramas de UModel Diagramas de componentes

13.5 Diagramas de componentes

Agregar:
Paquete
Interfaz
Clase
Componente
Artefacto

Relaciones:
Realizacion
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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13.6 Diagramas de implementacion

Diagrama de implementacion * X
Dl aa@ae ™R — 7 - OB 4

Agregar:

Paquete
Componente
Artefacto

Nodo

Dispositivo
EntornoDeEjecucion

Relaciones:
Manifestacion
Implementacién
Asociacion
Generalizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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13.7 Diagramas global de interaccion

Diagrama global de interaccidn v X
Y e @cEmibsmid - OE 4

Agregar:

AccionLlamadaDeComportamiento (Interaccion)
AccionLlamadaDeComportamiento (UsoDelnteraccion)
NodoDeDecision

NodoDeCombinacion

Nodolnicial

NodoFinalDeActividad

NodoDeBifurcacion

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
NodoDeReunién

NodoDeReunién (Horizontal)
RestricciénDeDuracion

Relaciones:
FlujoDeControl

Nota
Enlace de nota
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13.8 Diagramas de objetos

Diagrama de objetos * X
-2 L4 7 OBCc-EBONE EH OB 8

Agregar:

Paquete

Clase

Interfaz

Enumeracién
TipoDeDatos

TipoPrimitivo
EspecificacionDelnstancia

Relaciones:
Asociacion
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Nota
Enlace de nota
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13.9 Diagramas de paquetes

Diagrama de paquetes - X
[ » B DM 0N F [ |

Agregar:
Paquete
Perfil

Relaciones:
Dependencia
ImportacionDePaquete
CombinaciéonDePaquete
AplicacionDePerfil

Nota
Enlace de nota
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13.10 Diagramas de perfil

Diagrama de perfil - X
BH o[ T FoQftn & A

Agregar:

Perfil

Estereotipo

Relaciones:
Generalizacioén
AplicacionDePerfil
ImportacionDePaquete
ImportacionDeElemento

Nota
Enlace de nota

© 2018 Altova GmbH Altova UModel 2018



472

Iconos en los diagramas de UModel

Diagramas de maquina de estados de protocolos

13.11 Diagramas de maquina de estados de protocolos

Diagrama de maquina de estados de protocolos
ORE R ©® 00 @ o XsEemibmo - OB 8 o

-

Agregar:

Estado

Estado compuesto
Estado ortogonal
Estado de submaquina

EstadoFinal
Estadolnicial

PuntoDeEntrada
PuntoDeSalida

Eleccion

Union

Terminar

Bifurcacion

Bifurcacion (horizontal)
Reunion

Reunién (horizontal)
ReferenciaDePuntoDeConexion

Relaciones:
TransicionDeProtocolo

Nota
Enlace de nota

Altova UModel 2018
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13.12 Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia - X
TESEDS B e NS DB A ][RR [w]

Agregar

LineaDeVida

FragmentoCombinado
FragmentoCombinado (Alternativos)
FragmentoCombinado (Bucle)
UsoDelnteraccion

Puerta

InvarianteDeEstado
RestricciénDeDuracion
RestricciénDeTiempo

Mensaje
Mensaje
Mensaje
Mensaje

Llamada)
Respuesta)
Creacion)
Destruccion)

~ o~~~

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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Iconos en los diagramas de UModel

Diagramas de maquina de estados

13.13 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

Bifurcacion

Bifurcacion (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 2018
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Diagramas de ciclo de vida 475

13.14 Diagramas de ciclo de vida

Diagrama de ciclo de vida

- X

EEm DG e\ OB B

Agregar

LineaDeVida (Estado o Condicion)
LineaDeVida (Valor general)
MarcaDeGraduacion
Evento/estimulo
RestriccionDeDuracion
RestriccionDeTiempo

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje asincrono (Llamada)

Nota
Enlace de nota

© 2018 Altova GmbH
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13.15 Diagramas de casos de uso

Agregar:
Paquete
Actor
CasoDeUso

Relaciones:
Asociacion
Generalizacion
Inclusién
Extension

Nota
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13.16 Diagramas de esquema XML

Diagrama de esquema XML * X
M B EB® R N W W IR I ) R e R s s e Y I [ =5

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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14 Referencia del usuario

Esta seccidn repasa uno a uno todos los menus y comandos de menu de UModel, dando una
breve descripcion de ellos.
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14.1 Menu Archivo

Nuevo
Si tiene abierto un proyecto, este comando lo cierra y crea un proyecto nuevo.

Abrir

Abre proyectos de modelado previamente definidos. En el cuadro de dialogo "Abrir" seleccione un
archivo de proyecto guardado previamente (archivos *.ump). Para mas informacion consulte los
apartados Crear, abrir y guardar proyectos y Abrir proyectos desde una URL.

Volver a cargar
Este comando sirve para volver 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 opcion
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 XMI
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 XMI

Este comando exporta el modelo como archivo XMI (imagen siguiente). Puede seleccionar la
version de UML y los identificadores que desea exportar. Para mas informacién consulte el
apartado XMI: intercambio de metadatos XMIL.
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Enviar por correo electréonico
Este comando abre la aplicacién predeterminada de correo electronico e inserta el proyecto de
UModel actual como archivo adjunto.

Imprimir
Este comando abre el cuadro de dialogo "Imprimir" (imagen siguiente), desde donde puede
imprimir una copia en papel del diagrama activo en ese momento (o de una seleccién del mismo).

Imprirnir %
fQué? _
(®) Diagrama completo I [ prirnir |
S eleccion _ _
e Wigta previa
£oom

N Caonfigurar impresidn
() Utilizar zoom actual

(®) Utilizar zoom dptimo Cancelar
{100 4

Divizidn de imagenes en paginas

|rmpedir
FPermitir

. 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 Divisién
de imagenes en péaginas.

o Utilizar zoom 6ptimo: elija esta opcidn para ajustar el tamafo del proyecto de modelado al
tamario de la pagina. También puede especificar el factor de zoom numéricamente.

. Impedir: seleccione esta opcion para que los elementos de modelado no se dividan en dos
paginas y se mantengan como una unidad.

Imprimir todos los diagramas
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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14.2 Menu Edicidon

K7

Deshacer
UModel permite eliminar todos los cambios realizados y dewlver 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/Pegar/Eliminar

Estos son los comandos estandar de edicion de Windows. Puede usarlos tanto con texto como
con elementos de modelado. Para mas informacion consulte el apartado Renombrar, mower y
copiar elementos.

Pegar solo en el diagrama

Este comando afiade un vinculo (o vista) del elemento copiado al diagrama actual pero no a la
Estructura del modelo. Para mas informacién consulte el apartado Renombrar, mover y copiar
elementos.

Eliminar sdlo 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
Este comando permite buscar texto en la ventana activa. Para mas informacion consulte el
apartado Buscar y reemplazar texto.

[ o
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 la ventana activa.

Buscar anterior (Mayls+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.
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Reemplazar

Este comando busca y reemplaza elementos de modelado en el proyecto. Para mas informacién
consulte el apartado Buscar y reemplazar texto.

Copiar como mapa de bits

Este comando copia el diagrama activo en el portapapeles. Después podra pegar el diagrama en
cualquier 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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14.3 Menu Proyecto

Revisar la sintaxis del proyecto...
Este comando sirve para revisar sintaxis del proyecto de UModel (véase Revisar la sintaxis del

proyecto).

Control de cédigo fuente
Consulte la seccidn Sistemas de control de cédigo fuente que ofrece informacion detallada sobre
senidores y clientes de control de cddigo fuente y como usarlos.

Importar directorio de codigo fuente...
Abre el asistente "Importar directorio de codigo fuente” (puede ver un ejemplo de uso en el
apartado Ingenieria inversa (del codigo al modelo) de la documentacion).

Importar proyecto de cédigo fuente...
Abre el asistente "Importar directorio de codigo fuente" (véase Importar cédigo fuente).

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.NET.

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.

Importar archivo de esquema XML
Abre el cuadro de dialogo "Importar archivo de esquema XML", que sirve para importar archivos de
esquema (véase Diagramas de esquema XML).

Generar diagramas de secuencia a partir del cédigo

Abre el cuadro de dialogo "Seleccione al menos una operacion”, donde puede seleccionar las
operaciones que deben utilizarse como base del diagrama de secuencia generado (véanse
Generar diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente y Generar varios diagramas de
secuencia a partir de propiedades).

Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel / Sobrescribir el
codigo de programa con el proyecto de UModel

Actualiza el cédigo de programa con el modelo, suponiendo que su proyecto esté configurado
para la ingenieria de cédigo (véase Generar cédigo de programa). El nombre de este comando
puede ser Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel o Sobrescribir el
codigo de programa con el proyecto de UModel, dependiendo de la configuracion elegida en
el cuadro de didlogo "Configurar sincronizacién). EI comportamiento predeterminado de la
aplicacion es abrir el cuadro de didlogo "Configurar sincronizacion" cada vez que se ejecute este
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comando. Para mas informacién consulte el apartado Configurar la sincronizacion del cédigo.

Combinar el proyecto de UModel con el cédigo de programa / Sobrescribir el
proyecto de UModel con el cédigo de programa

Actualiza el modelo (el proyecto de UModel) con el cédigo de programa. El nombre de este
comando puede ser Combinar el proyecto de UModel con el cédigo de programa o
Sobrescribir el proyecto de UModel con el cédigo de programa, dependiendo de la
configuracion elegida en el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion). EI comportamiento
predeterminado de la aplicacion es abrir el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion" cada vez
que se ejecute este comando. Para mas informacion consulte el apartado Configurar la
sincronizacion del codigo.

Configurar sincronizacion...
Abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacién" (véase Configurar la sincronizacion del

codigo).

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 informacién.

Incluir un subproyecto
Consulte el apartado Incluir otros proyectos de UModel.

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
combinacion de cédigo de la ventana Mensajes.

Nota: los errores informan de problemas que deben solucionarse inmediatamente para poder
generar codigo o para poder actualizar el codigo 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. (Consulte el apartado Generar documentacién UML para obtener mas informacion).

Mostrar elementos no utilizados en ningin diagrama
Este comando crea una lista con todos los elementos que no se utilizan en ningun diagrama del
proyecto (véase Comprobar si se estan usando ciertos elementos y dénde).
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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.
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14.4 Menu Diseino

Los comandos del menu Disefio sirven para alinear y poner en fila los elementos de los
diagramas de modelado (vase Alinear y ajustar el tamafo de elementos de modelado).

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 tamaiio
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.

Tamaiio automatico
Este comando ajusta el tamafio de los elementos seleccionados hasta alcanzar un tamario
optimo.

Aplicar disefio automatico a todo
Este comando sirve para elegir el tipo de presentacién para los elementos de modelado del
diagrama UML activo:

Disefio dirigido por Muestra los elementos de modelado desde un punto de vista
fuerzas céntrico.
Disefio jerarquico Muestra los elementos en funcién de sus relaciones jerarquicas.

Por ejemplo, una superclase se colocara por encima de cualquiera
de sus clases derivadas.

Se pueden ajustar las opciones del disefio jerarquico en el menu
Herramientas | Opciones, pestana Vista, grupo Autodiseio de la
jerarquia.
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Disefo por bloques Muestra los elementos en un rectangulo y agrupados por tamano.

Ajustar la posicion de las etiquetas de texto
Este comando pone el nombre de los elementos (de todos o de los seleccionados) en su
posicion predeterminada.
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14.5 Menu Vista

Los comandos de este menu sirven para:

* Mostrar u ocultar las ventanas auxiliares de UModel (véase Interfaz gréafica del usuario de
UModel).

e Definir el criterio de ordenacién en los elementos que estan dentro de los paneles
Estructura del modelo y Favoritos.

» Definir el criterio de agrupacion de los diagramas en la ventana Arbol de diagramas.

¢ Mostrar/ocultar determinados elementos UML en los paneles Estructura del modelo 'y
Favoritos.

¢ Definir el factor de zoom del diagrama actual (véase Acercar y alejar diagramas).
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14.6 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.

¢ Restaurar las barras de herramientas y ventanas de la aplicacion a su estado
predeterminado de instalacion.

e Definir opciones de configuracién globales para la aplicacion.

%7 Orografia...

Opcicnes de ortografia...

Editor de scripts...
Macros »
Herramientas definidas por el usuaric k

Personalizar...

Restaurar barras de herramientas y ventanas...

Opcicnes...

14.6.1 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
pestafia Herramientas del cuadro de didlogo "Personalizar". Al hacer clic en uno de estos
comandos personalizados, se ejecuta la accion asociada al comando.

14.6.2 Personalizar

El comando Personalizar abre el cuadro de dialogo "Personalizar", que sirve para personalizar
los siguientes elementos de la interfaz grafica de UModel:

e Comandos
e Barras de herramientas
e  Herramientas

e Teclado
e  Menu
e Opciones

14.6.2.1 Comandos

En la pestafia Comandos puede personalizar los menus y las barras de herramientas de UModel.
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Personalizar >
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Barmas de heramientas Hemramiertas Teclado
Categorias: Comandos:
[l Nuevo ~
Edicidn A
Proyecto == Abrr...
Dizefio :
Vista Valver a cargar
Hemramientas Ll Guardar
Ventanas 1
Ayuda Guardar como...
Macros )
Todos los comandos Guardar copia como...
%] Guardar el diagrama como imagen..
= e P T

Descripcion:

Cermar

Para anadir un comando a una barra de herramientas o menu:

[N

4.

Seleccione el comando Herramientas | Personalizar.

Seleccione la pestafia Comandos. En el cuadro de lista Categorias seleccione la opcion
Todos los comandos. Todos los comandos disponibles aparecen en el cuadro de lista
Comandos.

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.

Cuando encuentre la posicion donde desea colocar el comando, suelte el boton del raton.

Tenga en cuenta que:

Si pasa el cursor por un menu que esta cerrado, el menu se abre y puede insertar el
comando en cualquier parte del menu.

Si el comando no se puede colocar en la posicion actual del cursor, debajo del puntero
aparece una X.

Si el cursor esta en una posicién 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.

Los comandos se pueden colocar en menus o barras de herramientas. Si cre6é una barra
de herramientas nueva, puede usar este mecanismo de personalizacién para rellenar la
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barra de herramientas con comandos.

e También puede afiadir comandos a los menus contextuales (los que se abren al hacer
clic con el botén derecho en cualquier parte) haciendo clic en la pestafia Mend del cuadro
de didlogo "Personalizar" y seleccionando un menu contextual del panel Mends
contextuales, o bien arrastrando comandos del cuadro de lista Comandos hasta el menu
contextual.

Para eliminar un comando o menu:

[N

Seleccione el comando Herramientas | Personalizar.

2. Seleccione cualquier pestafia del cuadro de dialogo "Personalizar". Haga clic con el
botén derecho en un menu 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 raton y suelte el menu o
comando de menu. Como resultado se elimina el mend o comando de menu.

14.6.2.2  Barras de herramientas

En la pestafia 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 Yy (iii) crear barras de herramientas personalizadas.

Persocnalizar .
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Bamas de hemamientas Hemamientas Teclado

Bamras de heramientas:

Barra de menus " Restaurar

| |Control de codige fuente

[ ]Diagrama de actividades

Diagrama de actividades SysML
Diagrama de base de datos
|_|Diagrama de blogue intemo SysML

[ |Diagrama de casos de uso

| _|Diagrama de casos de uso SysML

[ ] Diagrama de ciclo de vida

Diagrama de clages

Diagrama de colaboracion de procesos
Diagrama de componentes

Diagrama de comunicacian Mostrar etiquetas de texto
Diagrama de coreografia de procesos d
Diagrama de definician de bloques Sysh
Miaorama de esouema XM

]

Restaurar todo

Mueva...

|
[
[51]
|+
|.'|_:
T
5
T

I.'|_:

I

[ ] Aplicar cambios en todas las vistas Cemrar
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Las barras de herramientas incluyen iconos para los comandos de menu mas utilizados.
Ademas, al pasar el puntero sobre un icono, se ofrece informacién 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:

e Marque la casilla de la barra de herramientas en el cuadro de lista Barras de
herramientas.

Para anadir una barra de herramientas nueva:

1. Pulse el botén 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 restaurar la barra de mendus:

1. Seleccione Barra de menus en el panel Barras de herramientas y pulse el botén
Restaurar.
2. Labarra de menus welve a su estado original de instalacion.

Para restaurar todas las barras de herramientas y comandos de menu:

1. Pulse el botdon Restaurar todo.
2. Todas las barras de herramientas y menus wuelven a su estado original de instalacion.

Si marca la casilla Mostrar etiquetas de texto parece texto explicativo junto a los iconos de la
barra de herramientas.

14.6.2.3  Herramientas

La pestafna Herramientas permite crear comandos de menu personalizados que pueden activar
herramientas externas directamente desde UModel. Los comandos de menu personalizados que
defina en ella aparecen en el menu Herramientas | Herramientas definidas por el usuario.
Las herramientas externas pueden ser programas que vienen con Windows, como el explorador
de Windows (explorer.exe), Notepad (notepad.exe) u otros archivos ejecutables. Puede
asignar argumentos a cada una de las herramientas definidas por el usuario e indicar la carpeta
en la que debe inicializarse la herramienta externa (para poder buscar rutas relativas).

Por ejemplo, la configuracién de la imagen siguiente afiade un nuevo comando llamado "Abrir
carpeta de proyecto". Al ejecutarlo, este comando abre el directorio del proyecto actual de
UModel en el explorador de Windows.
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Perscnalizar >
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Bamras de hemamientas Hemamientas Teclado
Cortenido del menu: Cal| W | | ¥

Open Project Folder

Comanda: |exp|u:urer.exe |
Argumentos: | %(Project Falder) | b
Directorio inicial: | | »

Cermar

Cuando una herramienta externa toma argumentos (como el explorador de Windows en la imagen
anterior), estos se pueden introducir en el campo Argumentos. Para usar varios argumentos,
separelos con espacios. Los valores que introduzca como argumentos pueden ser texto simple

(valores incrustados) o se pueden seleccionar con el boton * | de una lista de variables
predefinidas de UModel. Puede usar cualquiera de las siguientes variables predefinidas como
argumentos:

Variable predefinida de UModel Objetivo

Nombre de archivo de proyecto El nombre del archivo de proyecto de UModel. Por
ejemplo Test.ump.

Ruta de acceso del archivo de La ruta absoluta del archivo de proyecto de UModel.
proyecto Por ejemplo: C:\MyDirectory\Test.ump.
Datos UML resaltados: nombre El nombre del elemento UML activo en ese momento.

Por ejemplo: Classt.

Datos UML resaltados: nombre UML El nombre completo del elemento UML activo en ese
completo momento. Por ejemplo:
Package1::Package2::Class1.
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Variable predefinida de UModel Objetivo
Datos UML resaltados: nombre del El nombre del archivo de coédigo de la clase, interfaz o
archivo de codigo enumeracion UML activa en ese momento, como se

muestra en la ventana Propiedades (relativo a los
componentes de realizacion). Por ejemplo: Class1.cs
or MyNamespace\Class1.Java.

Datos UML resaltados: ruta de acceso | La ruta de acceso del archivo de cddigo de la clase,
del archivo de codigo interfaz 0 enumeracion UML activa en ese momento,
como se muestra en la ventana Propiedades. Por
ejemplo: C:\Temp\MySource\Class1.cs.

Datos UML resaltados: nombre del El nombre del archivo de proyecto de cédigo al que
archivo de proyecto de cédigo pertenece la clase, interfaz o enumeracion UML activa
en ese momento.

El nombre del archivo de proyecto de cédigo puede
ser relativo al archivo de proyecto de UModel y es el
mismo que el que aparece en la ventana Propiedades
del componente. Por ejemplo: C:\Temp\MySource
\MyProject.vcproj or MySource\MyProject.vcproj.

Datos UML resaltados: ruta de acceso | La ruta de acceso del archivo de proyecto de cadigo al
del archivo de proyecto de codigo que pertenece la clase, interfaz o enumeracion UML
activa en ese momento. Por ejemplo: C:\Temp
\MySource\MyProject.vcproj.

Carpeta de proyecto La carpeta en la que se guarda el proyecto actual de
UModel. Por ejemplo: C:\Users\<user>\Documents
\Altova\UModel2018\UModelExamples\.

Carpeta temporal La carpeta en la que se guardan los archivos
temporales de la aplicacion. Por ejemplo: C:\Users
\<user>\AppData\Local\Temp.

En algunos casos puede que también tenga que introducir un valor en el campo Directorio inicial.
Por ejemplo, la configuracién de la imagen siguiente abre en Notepad el archivo de cédigo del
elemento seleccionado en un diagrama. Tenga en cuenta que para que funcione este comando el
elemento seleccionado en el diagrama debe tener un valor (nombre de archivo) definido en el
campo nombre del archivo de cédigo de la ventana Propiedades y la carpeta C:
\UML_Bank_Sample\CSharpCode debe existir.
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Perscnalizar >
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Bamras de hemamientas Hemamientas Teclado

Cortenido del mend: = 2E K

Open code file

Comanda: |nntepad e |
Argumentos: |5{F_Cc:de FileMame) | b
Directorio inicial; |C:\L|ML_Eank_SampIe\CSharpCode | b

Cermar

14.6.2.4 Teclado

En la pestana 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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Perscnalizar >
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Bamas de heramiertas Hemamientas Teclado

Establecer combinacian

Categoria: de teclas para: @
Archivo

w Predeteminado w

Comandos: Teclas actuales:

Pprir.. S Py
Corfigurar impresian...
Enviar por comeo elect -
Exportar a un archivo UIar
Guardar
Guardar como... Pulzar tecla de acceso
Guardar copia coma... rapido nueva:

Guardar el diagrama o v

< >

Restaurar todo

Descripcion:

Abrir un documento ya
existente

Cermar

Para asignar una tecla de acceso rapido nueva a un comando o cambiar una tecla de
acceso rapido ya existente:

—_

En el cuadro combinado Categoria seleccione la opcion 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 botén Asignar esta deshabilitado.
(Para borrar el contenido del cuadro Pulsar tecla de acceso rapido nueva pulse Ctrl, Alt o
Mayus).

4. Haga clic en 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 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.
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2. Pulse el botén Quitar.
3. Para confirmar los cambios pulse el botén Cerrar.

14.6.2.5 Menu

En la pestana Ment puede personalizar las barras de menu principales, asi como los menus
contextuales de la aplicacion.

Personalizar >
Comandos Bamras de hemamientas Hemramientas Teclado
Mend Macros Complemertos Opciones

Menus del marco de la aplicacion: Menus cortextuales:
Mastrar menus para: Seleccionar mend contextual
Provecto de LIModel W W
Restaurar @ Restaurar
Proyecto de LIModel Sugerencia: seleccione &l menu

contextual, cambie a la pestana
"Comandos” y amastre los
botones de bara de
hemramientas a la ventana de
menus.

Animaciones de menl: | Ninguna w

Sombras de mend

Cermrar

Para personalizar un menu:
1. Seleccione Proyecto de UModel del cuadro combinado Mostrar menus para:.
2. Haga clic en la pestafia Comandos y arrastre los comandos hasta la barra de menus que

prefiera.

Para eliminar comandos de un menu:

1. Haga clic con el botdn derecho en el comando o el icono que representa el comando y
2. Seleccione Eliminar del menu contextual.

(0]

1. Seleccione Tools | Customize para abrir el cuadro de dialogo Personalizar y
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2. Haga clic en el comando que quiera eliminar y arrastrelo hasta que aparezca una X bajo
el cursor. Suelte el botén del raton.

Para restaurar barras de menu:

1. Seleccione Menu predeterminado o Proyecto de UModel en la lista desplegable del
cuadro combinado.

2. Haga clic en el boton Restaurar de debajo de la lista desplegable. Aparecera un aviso
preguntandole si esta seguro de que desea restaurar la barra de menu.

Para personalizar menus contextuales (los que se abren al hacer clic con el botén
derecho):
1. Seleccione el menu contextual del cuadro combinado "Seleccionar menu contextual”.

2. Haga clic en la pestafia Comandos y arrastre los comandos que quiera hasta el menu
contextual que se habra abierto.

Para eliminar comandos de un menu contextual:

[N

Haga clic con el botén derecho en el comando o en el icono que lo representa.
2. Seleccione Eliminar del menu contextual.

(o]

[N

Seleccione Herramientas | Personalizar.
2. Arrastre el comando fuera del menu contextual y suelte el ratéon cuando aparezca una
cruz bajo el cursor.
Para restaurar los mentus contextuales:
1. Seleccione el menu contextual en el cuadro combinado "Seleccionar menu contextual”.
2. Haga clic en el boton Restaurar de debajo de la lista desplegable. Aparecera un aviso
preguntandole si esta seguro de que desea restaurar el menu contextual.

Para cerrar una ventana de menu contextual:

1. Haga clic en el icono Cerrar en la parte superior derecha de la barra del titulo.
2. También puede hacer clic en el botén Cerrar del cuadro de didlogo "Personalizar”.

Seleccione la casilla Sombras de menu si quiere que todos sus menus estén sombreados.

14.6.2.6  Opciones

En la pestafia Opciones puede configurar varias opciones generales del entorno.

Si marca la opcion Mostrar informacion en pantalla en las barras de herramientas, cuando pase
el puntero sobre los botones de las barras de herramientas aparecera una etiqueta con
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14.6.3

14.6.4

informacién. La etiqueta incluirda una descripcion breve de la funcién del botén.

Si marca la opcién Mostrar teclas de acceso rapido en la informacién en pantalla, la etiqueta de
informacién rapida incluira la tecla de acceso rapido asociada al botén (siempre y cuando se
asignara uno).

Si marca la opcién Iconos grandes, la interfaz grafica mostrara los iconos en un tamafio mas
grande.

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 tamano y desea poner todas estas barras de herramientas y ventanas como
estaban en un principio.

Opciones

El comando Herramientas | Opciones abre el cuadro de dialogo "Opciones locales".

En la pestaia Vista puede definir:

¢ donde debe aparecer el logotipo del programa.

e ¢l contenido de la barra de titulo de la aplicacion.

e el tipo de elementos que deben aparecer en la lista generada por el comando Mostrar
elementos no utilizados en ningtn diagrama del menua contextual de los paneles
Estructura del modelo y Favoritos. También tiene la opcion de omitir los elementos de
los archivos incluidos.

e siun elemento seleccionado de un diagrama se selecciona/sincroniza automaticamente
o no en la Estructura del modelo.

e |a profundidad predeterminada de la vista jerarquica generada por el comando Mostrar en
forma de diagrama en la ventana Jerarquia.

e |a profundidad de los niveles de la ventana 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.
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Opciones locales

Vista | Edicién I Edicion de diagramas I Archivo I Ingenieria de cadigo | Control de codigo fuente I Script |

Mostrar logotipo Bama de titulo Autodiserio de la jerarquia
[¥] & iniciar el pmg@ma ~) Solo el nombre del archiva distancia min. del gje X 40
En documentos impresos @ Mombre completo de la nta de acceso

En el diagrama distancia min. del gje Y 40

. N Direccion de crecimiento
Mastrar todos los elementos no wtilizades en ningun diagrama
@) de amiba a abajo

Clasficador Relaciones ) de abaio a amiba

Paguete EspecificacionDelnstancia _ de izquierda a derecha

de derecha a izquierda
[] Omitir elementos de los anchivos incluidos B 5

Estructura del modelo Alineacion

Seleccionar automaticamente el elemento resaltado en el diagrama Habiltar lineas de ajuste
Jerarquia

Niveles de anidacian predeterminados  por encima: 2=

por debajo: 2=
Expandir cada elemento sdlo una vez

En la pestaia Ediciéon puede definir;

*q

ue cuando se cree un diagrama nuewo en la Estructura del modelo, el diagrama se abra

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.

® S
® S

i las restricciones también deben restringir automaticamente su propietario.
i debe aparecer un aviso cuando se eliminen elementos del proyecto, de la ventana

Favoritos 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.
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=

Opciones locales

Vigta | Edicidn | Edicion de diagramas | Archiva I Ingenieria de cadigo | Control de cadigo fuente | Script |

Al agregar elementos nuevos Al eliminar elementos del proyecto, preguntar siempre

| Abrir diagramas nuevos | desde el panel de favoritos | desde los diagramas

Mivel de acceso predeterminada
P Mensaje emergente de emor de sintaxis

. rotected -
Propiedades p4|e & Desaparece después de 4000 ms
Operaciones | public N

Lenguaje de cadigo predeterminado

Componentes |JavaB8.0(1.8 =

Restricciones

+ | Reestringir el propietario

En la pestaiha Edicion de diagramas puede definir:

cuantos elementos se pueden afadir 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.
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[

Opciones locales

Vista | Edicién | Edicion de diagramas |Pu'chivo I Ingenieria de codigo I Control de cadigo fuente I Secript |

Al agregar elementos automaticamerte a los diagramas Al agreqgar elementos a los diagramas
Pregurtar antes de agregar mas de Hll elementos Crear asociaciones automaticamente
Estilo También para propiedades .MET

Maostrar siempre el didlogo antes de agregar el elemento
[T] Mostrar compartimento de atributos
[] Mostrar compartimenta de operaciones

[T Mostrar compartimento de clasficadores anidados Bxtemos dESC':'”_':'CidC'S:
resolver nombre incompleto

Asociaciones a colecciones

Resolver asociaciones a colecciones

[] Mostrar compartimenta de literales De Enumeracidn

[] Mostrar compartimento de puntosDeExtensidn [ Plantilas de colecciones... ]
[] Mostrar valores etiquetados

Usar un compartimento para las propiedades MET
[] Mostrar compartimento de propiedades NET

[Hestaumr asociaciones existentes... ]

Finalizacion automatica

Habilitar ayudante de ertrada automatica

En la pestaia Archivo puede definir:

e qué ocurre cuando los archivos cambian.

e si el contenido de la ventana Favoritos y los diagramas abiertos deben cargarse y
guardarse con el proyecto actual.

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.
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Opciones locales

Vista | Edicisn | Edicién de diagramas | Archive | Ingenieria de cédigo | Control de cédigo fuente | Script

Recarga automatica de archivos cambiados

+ | Buscar cambios en los archivos %] Preguntar antes de volver a cargar

Cargar v guardar con el archivo de proyecto
| Favoritos
+ | Diagramas abiertos

Proyecto
| Abrir el (ltimo proyecto al iniciarse el programa

Pretty-print
Preparar para pretty-print el contenido del archivo al guardaro

En la pestaia Ingenieria de cédigo puede definir:

en qué circunstancias se abre la ventana Mensajes.

si se revisan todos los elementos de cddigo (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).

si durante la actualizacion del cédigo de programa:

o  serevisa la sintaxis o no.

o  se generan automaticamente las RealizacionesDeComponente que faltan o no.

o  se generan los nombres de archivo de cédigo que faltan en el cédigo combinado o
no.

o  se utilizan espacios de nombres en la ruta de acceso del archivo de c6digo o no.

el tipo de sangria que se aplica al cédigo (es decir, tabulaciones o espacios).

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.

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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E=

Opciones locales

| vista | Edicién | Edicién de diagramas | rchivo | Ingenieria de cédige | Control de cédiga fuente | Script |

Abiir la ventana de mensajes
@) Siempre
_) Para emores y advertencias
_) Para emores

Revisar 13 sintads

@ De todos los elementos del cddigo

Actualizacion del codigo de programa con el proyecto de UModel
Usar revisién de la sintaods

Generar las realizacionesDeComponente que faltten
Generar los nombres de archivo de cddigo que falten

(Generar componentes para los espacios de nombres

Usar espacio de nombres para la nuta del archivo de codigo

") De los elementos usades para la ingenieria de codigo

e Elve Java

Archivo de catalogo de XMLSpy
_ Sangria

B

@) Insertar tabulaciones

) Insertar £3pacios

Artualizacidn del proyecto de UModel con el codigo de programa
lgnorar estos dirsctorios:
CVS:

En la pestaiia Control de cédigo fuente puede definir:

e el complemento de control de cédigo fuente actual. Con el botén 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 desproteccién de archivos.

¢ el botén Restaurar se habilita si el usuario marca la casilla No volver a mostrar en un
cuadro de dialogo. Con el boton Restaurar puede volver a habilitar los avisos.
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F

Opciones locales

| Vista I Edicidn I Edicidn de diagramas I Archivo I Ingenieria de codigo | Cortrol de codigo fuerte | Script

Complemento actual de contral de codigo fuente:

]
i
o
[}
i
i
=1
[%1]
@

[ Minguno - ] TrEi

Id. de inicio de sesidn (Minguno):

[7] Realizar actualizaciones de estade en segundo plano cada 500 ms
Maostrar mensajes de salida del complemento

[7] Obtener todo al abrir un proyecto

[7] Proteger todo al cemar un proyecto

[ Mo mostrar el cuadro de didloge Desproteccién al desproteger elementos
[] Mo mostrar &l cuadro de didloge Proteccisn al proteger elementos

[T Mantener elementos desprotegidos cuando se protejan o afiadan elemertos

Crear y usar archivos de instartanea automaticamente (para fusion a tres bandas)

5i se ocultaron los didlogos al seleccionar "Mo volver a mastrar”,
haga clic en "Restaurar” para poder volver a veros.

11
m
4
ol
ol

14.6.4.1  Configuracion del proxy de red

El cuadro de didlogo Proxy de red (imagen siguiente) permite personalizar la configuracién del
proxy de red. El sistema viene con una configuracion predeterminada para el proxy, por lo que
este funcionara sin necesidad de configurarlo, pero si quiere usar un proxy de red alternativo
puede usar estas opciones para cambiar la configuracion como quiera.
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Proxy de red
(®) Usar la configuracion del proxy del sistema
() Corfiguracian automéatica del proxy Corfiguracion de deteccion automatica

URL del script

=]
|1_i

o
[ g
£
w0
[

() Corfiguracian manual del proxy

Proxy HTTP Puerto (
|sar este servidor de proogy para todos los protocolos
Prooey SSL Puerto (
Proxy FTP Puerto (
Mingun proxy para
Mo use el servidor proxy para direcciones locales
Corfiguracian actual del proxy
LURL de prueba |http://www example com | 5]
Se encontrd la configuracidn automéatica del proxy |E. ~
Métodos WPAD {usando URL de prueba http:/fwww example com)
PALC resuelve DIRECT (NO PROXY).
Mo se esta usando ningdn _ "

Usar la configuracion del proxy del sistema

Usa los parametros de Internet Explorer (IE), que se pueden configurar desde las opciones del
proxy de red. También consulta los parametros configurados con netsh.exe winhttp.

Configuracion automatica del proxy
Existen las siguientes opciones:

e  Configuracion de deteccion automatica: consulta un script WPAD (http://
wpad . LOCALDOMAIN/wpad.dat) via DHCP o DNS y lo usa para configurar el proxy.
e URL del script: indica una HTTP URL a un script (.pac) de configuracion automatica del
proxy cuyos parametros se aplican para configurar el proxy.
Volver a cargar. reinicia y wuelve a cargar la configuracion automatica actual del proxy.

Esta accion requiere Windows 8 o superior y puede llegar a tardar 30 segundos en tener
efecto.

Configuracion manual del proxy
Puede indicar manualmente el nombre completo de host y el puerto para los proxys de los
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respectivos protocolos. Es posible que haya un esquema compatible incluido en el nombre de
host (por ejemplo: http://hostname). Si el proxy es compatible no es necesario que el esquema
sea el mismo que el protocolo correspondiente.

Existen las siguientes opciones:

e Usar este servidor de proxy para todos los protocolos: usa el nombre de host y el puerto
del Proxy HTTP para todos los protocolos.

e Ningun proxy para: muestra una lista de elementos separados por punto y coma (;) que
pueden ser nombres de host, nombres de dominios o direcciones IP para hosts para los
que no hay que usar proxy. Las direcciones IP no se pueden truncar y las direcciones
IPV6 deben colocarse entre corchetes (por ejemplo:
[2606:2800:220:1:248:1893:25¢c8:1946]). Los nombres de dominio deben empezar
por punto (por ejemplo: .example.com).

e No use el servidor proxy para direcciones locales: si se marca esta opcion, se afiade el
elemento <local> a la lista Ningtn proxy para. Si se selecciona esta opcidn no se usara
proxy para: (i) 127.0.0.1, (ii) [::1], (iii) todos los nombres de host que no contengan

punto (.).

Configuracion actual del proxy

Proporciona un registro detallado de la deteccién del proxy. Se puede actualizar con el botén
Actualizar a la derecha de URL de prueba (por ejemplo, al cambiar la URL de prueba o cuando
se ha cambiado la configuracién del proxy).

e URL de prueba: una URL de prueba se puede usar para ver qué proxy hay que usar para
esa URL en concreto. No se trata de una URL de entrada/salida. Este campo no debe
estar vacio si se ha optado por la configuracion automatica del proxy (seleccionando
Usar la configuracién del proxy del sistema o Configuracion automatica del proxy).
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14.7 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 (1, 2)

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.

Ventanas
Muestra un cuadro de didlogo en el que puede exponer o cerrar varias ventanas de diagrama
simultaneamente. Consulte también el apartado panel Diagramas.
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14.8 Menu Ayuda

+ Contenido
=1 Descripcion
Abre la ayuda en pantalla de UModel por la tabla de contenido, que aparece en el panel
izquierdo de la ventana de ayuda. Esta tabla de contenido ofrece un resumen de la

documentacién. Haga clic en una entrada de la tabla para abrir la seccion
correspondiente de la documentacion.

v Indice
= Descripcion
Abre la ayuda en pantalla de UModel por el indice de palabras clave, que aparece en el
panel izquierdo de la ventana de ayuda. Este indice enumera todas las palabras clave
de la ayuda y permite navegar a un tema con solo hacer doble clic en la palabra clave

correspondiente. Si una palabra clave esta asociada a varios temas, la ventana de
ayuda muestra todos estos temas en pantalla.

~ Buscar
= Descripcion
Abre la ayuda en pantalla de UModel por la funcién de busqueda, que aparece en el
panel izquierdo de la ventana de ayuda. Para buscar un término introduzca el término
de busqueda en el campo de consulta y pulse Entrar. El sistema de ayuda realiza una

blusqueda en toda la documentacion y dewelve una lista de resultados. Haga doble clic
en una entrada para abrir la seccién correspondiente de la documentacion.

+ Activacion del software
= Descripcion
Tras descargar el producto de software de Altova puede registrarlo o activarlo con una
clave de evaluacion gratuita o con una clave de licencia permanente.

e Clave de evaluacidon gratuita: cuando inicie el software por primera vez
aparecera el cuadro de diadlogo "Activacion del software". Este cuadro de
didlogo incluye un boton para solicitar un codigo clave de evaluacion gratuita.
Introduzca su nombre, el nombre de su compania y su direccion de correo
electronico y haga clic en Enviar solicitud. Altova le enviara la clave de
evaluacion al correo electronico proporcionado. Ahora introduzca el codigo
clave en el cuadro de dialogo "Activacién del software" y haga clic en Aceptar
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para empezar a trabajar con el software, que permanecera desbloqueado
durante 30 dias.

e Clave de licencia permanente: el cuadro de dialogo "Activacion del software"
también incluye un botén para comprar una clave de licencia permanente. Este
botén conduce a la tienda en linea de Altova, donde podra adquirir una clave de
licencia permanente para el producto. Altova ofrece licencias para un solo
usuario y licencias para varios usuarios (ambos tipos estaran en el correo
electrénico que reciba de Altova). Las licencias para un solo usuario contienen
los datos de la licencia, su nombre, el nombre de su compania, su correo
electrénico y un cddigo clawe. Las licencias para varios usuarios contienen los
datos de la licencia, el nombre de su compania y un cédigo clave. Recuerde
que el contrato de licencia prohibe instalar mas copias de las permitidas por la
licencia adquirida. Recuerde introducir los datos que solicita el cuadro de
dialogo de registro tal y como aparecen en el correo electronico que recibié con
las licencias.

Nota: recuerde que los datos de la licencia en el cuadro de didlogo "Activacién del
software" deben ser idénticos a los que aparecen en el correo electronico que
recibié con las licencias. En el caso de licencias para varios usuarios, cada
usuario debe introducir su nombre en el campo Nombre.

Claves por correo electrénico y las distintas formas de activar las
licencias de los productos de Altova

El correo electrénico que recibira de Altova contiene:

e Los detalles de su licencia (nombre, compafiia, correo electrénico,
codigo clave)

e En un adjunto, un archivo de licencia con la extension
.altova licenses

Para activar su producto de Altova, puede optar por una de las siguientes
opciones:

¢ Introducir los detalles de la licencia recibidos con el correo
electrénico en el cuadro de dialogo de activacion de software de
su producto de Altova y hacer clic en Activar.

* Guardar el archivo de licencia (.altova_licenses) en su equipo,
hacer doble clic en el archivo de licencia, introducir los detalles
necesarios en el cuadro de didlogo que aparece y finalmente
hacer clic en Aplicar claves.

* Guardar el archivo de licencia (.altova_licenses) en su equipo y
cargarlo desde esa ubicacion a su Altova LicenseServer. Puede:
(i) adquirir la licencia de su producto Altova con el cuadro de
dialogo de activacion de software del producto o (ii) asignar la
licencia al producto de Altova LicenseSenrver. Para obtener mas
informacién sobre la gestién de licencias con el LicenseSener, lea
el resto de esta seccion.

El cuadro de dialogo "Activacion del software" (imagen siguiente) se abre con el
comando Ayuda | Activacién del software.
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Hay dos maneras de activar el software:

Introduciendo la informacién de la licencia (con el boton INTRODUCIR cédigo
clave...)o

Adquiriendo una licencia a través de un servidor Altova LicenseServer de la red
(haciendo clic en el botén Usar Altova LicenseServer, situado al final del
cuadro de dialogo). Para ello es necesario que el senidor LicenseServer tenga
una licencia para su producto en el repositorio de licencias. Si asi es, el cuadro
de didlogo "Activacion del software" emite un mensaje a tal efecto (imagen
siguiente) y basta con hacer clic en el botén Guardar para adquirir la licencia.

Activacion del software Altova XMLSpy Enterprise Edition 2018 rel. 2

Gracias por elegir Altova ¥MLSpy Enterprise Edition 2018 rel. 2 y bienvenido al proceso de activacion del software. Aqui puede ver la
licencia que tiene asignada o seleccionar un servidor Altova LicenseServer que tenga licendas para el producto. (MOTA: para poder
usar este software necesitara asignarle una licenda en Altova LicenseServer o redbir un cddigo dave vélido de Altova.)

Si prefiere no usar Altova LicenseServer haga dic agui para introducdir el cadigo dave a mano == Introdudr codigo dave |

Introduzca o selecdone el nombre del servidor LicenseServer de la red para poder activar el software.

Altova LicenseServer: DEV w | D

E_|°‘r‘a tiene asignada una licencia en el servidor LicenseServer
i\ Nombre

Compafiia Altova
| N® de usuarios 5
Tipo de licencia concurrente
Dias restantes hasta la expiracion: | 688
SMP Dias restantes: 688
Devolver licencia Extraer licencia Copiar cadigo de soporte Guardar Cerrar

Conectado al servidor Altova LicenseServer

Una vez se ha adquirido una licencia para un equipo especifico (es decir,
"instalada") del servidor LicenseSener, no se puede dewolver al mismo
hasta 7 dias después. Transcurridos estos 7 dias podra dewolver la licencia
de ese equipo (con el botéon Devolver licencia) para que pueda ser
adquirida por otro cliente. No obstante, el administrador de LicenseServer
puede anular asignaciones de licencias desde la interfaz web del senidor
LicenseSener en cualquier momento. Observe que Unicamente se pueden
dewolver las licencias instaladas en equipos especificos, no las licencias
concurrentes.

Extraccion de licencias

Puede extraer una licencia del repertorio durante un periodo maximo de 30 dias
de modo que la licencia se almacene en el equipo donde se ejecuta el
producto. Esto le permitira trabajar sin conexién a Internet, lo cual puede ser
util si desea trabajar en un entorno que no dispone de acceso a su senidor
Altova LicenseServer (p. €. cuando el producto senidor de Altova esta
instalado en un equipo portatil y el usuario se encuentra de viaje). Mientras la
licencia esté extraida, LicenseSenver indicara que la licencia esta en uso y no
podra ser utilizada por ningun otro equipo. La licencia wuelve automaticamente
a su estado insertado cuando finaliza el periodo de extraccion de la licencia. La

© 2018 Altova GmbH

Altova UModel 2018



514 Referencia del usuario Mena Ayuda

licencia extraida también se puede insertar en el senidor en cualquier momento
con el botdn Insertar del cuadro de dialogo "Activacion del software".

Siga estas instrucciones para extraer una licencia:

1. En el cuadro de dialogo "Activacioén del software" haga clic en el boton
Extraer licencia (imagen anterior).

2. Aparece el cuadro de dialogo "Extraccién de licencias". Seleccione el
periodo de extraccion y haga clic en Extraer.

3. Lalicencia se extrae y el cuadro de didlogo "Activacion del software"
muestra informacion sobre la extraccion de la licencia, incluida la
fecha y la hora en la que expira el plazo de extraccién. Ahora, en lugar
del boton Extraer licencia, aparece el botdn Insertar licencia. Para
insertar la licencia basta con hacer clic en este botén. Como la
licencia welve automaticamente a su estado de insercion cuando
finaliza el plazo de extraccién, compruebe que el plazo seleccionado
coincide con el periodo de tiempo que tiene pensado trabajar sin
conexion a Internet.

Nota: para poder extraer licencias esta caracteristica debe estar habilitada en
el senidor LicenseServer. Si esta caracteristica no esta habilitada, recibira un
mensaje de error a tal efecto. Cuando esto ocurra, péngase en contacto con el
administrador de su senvidor LicenseServer.

Copiar cédigo de soporte

Haga clic en Copiar cédigo de soporte para copiar los detalles de la licencia
en el portapapeles. Esta es la informacion que debera introducir al ponerse en
contacto con el equipo de soporte técnico a través del formulario de soporte
técnico.

Altova LicenseServer es una practica herramienta para administrar en tiempo real todas
las licencias de Altova de la red y ofrece informacién detallada sobre cada licencia,
asignaciones a clientes y uso de las licencias. La ventaja de usar este producto esta
en sus caracteristicas administrativas. Altova LicenseServer puede descargarse gratis
del sitio web de Altova. Para mas informacion consulte la documentacion de Altova
LicenseSener.

A Formulario de pedido
= Descripcion
Hay dos maneras de comprar licencias para los productos de Altova: con el boton
Comprar cédigo clave... del cuadro de didlogo "Activacion del software" (ver apartado

anterior) o con el comando Ayuda | Formulario de pedido, que le lleva directamente
a la tienda en linea de Altova.
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- Registro del software
= Descripcion
Este comando abre la pagina de registro de productos de Altova en una pestana del

explorador. Si registra el software, recibira informacion sobre actualizaciones y
versiones nuevas del producto.

A Buscar actualizaciones
= Descripcion
Comprueba si existe una version mas reciente del producto en el senidor de Altova y
emite un mensaje a tal efecto.

- Centro de soporte técnico
=1 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
=l 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 XSLT y XSL-FO y paquetes de integracién. Estos componentes suelen
ser totalmente gratis.
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- UModel en Internet
= Descripcion
Es un enlace al sitio web de Altova, donde encontrara mas informacion sobre UModel,
otros productos de Altova y tecnologias relacionadas.

A Acerca de UModel
= Descripcion
Abre la pantalla de presentacion de la aplicacién, que incluye el nimero de version del
producto e informacién sobre copyright.
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15.1

15.1.1

SPL: el lenguaje de programacion Spy

Esta seccion ofrece una introduccion al lenguaje de programacion Spy (en adelante, SPL), que
es el lenguaje de plantillas del generador de cédigo.

En esta seccion asumimos que el usuario tiene cierta experiencia en programacion y ciertos
conocimientos sobre operadores, variables, funciones y clases, asi como sobre conceptos
basicos de programacion orientada a objetos, que se usa en gran medida en SPL.

Las plantillas utilizadas por UModel estan en la carpeta ...\UModelspl. Puede usar estos
archivos para orientarse a la hora de crear sus propias plantillas.

éComo funciona el generador de coédigo?

Las entradas del generador de cédigo son los archivos de plantilla (.sp1) y el modelo de objetos
que viene con XMLSpy. Los archivos de plantilla contienen instrucciones SPL (para crear
archivos, leer informacién del modelo de objetos y realizar calculos) intercaladas con fragmentos
de cddigo literal en el lenguaje de programacion de destino.

El archivo de plantilla lo interpreta el generador de cédigo y produce archivos de cédigo fuente
.javay .cs 0 cualquier otro tipo de proyecto, dependiendo de la plantilla.

Variables

Los archivos SPL importantes exigen el uso de variables. Algunas variables vienen predefinidas
por el generador de cédigo y también se pueden crear variables nuevas con solo asignarles
valores.

El caracter $ se usa cuando se declara o usa una variable y un nombre de variable siempre tiene
el prefijo $.
Los nombres de variable distinguen entre mayusculas y minusculas.

Tipos de variables:
e entero, que también se usa como binario, siendo 0 equivalente a false y cualquier otro
valor equivale a true
* cadena de texto
e objeto, que viene dado por UModel
e iterador, ver instruccion foreach

El tipo de variable se declara en la primera asignacion de valor:
[$x = 0]
ahora x es un entero.

[$x = "cadenaDePrueba"]
ahora x es una cadena de texto.

Cadenas
Las constantes de cadena siempre aparecen entre comillas dobles, como en el ejemplo anterior.
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\n y \t dentro de comillas dobles equivalen a una linea nueva y a una tabulacion,
respectivamente. \" es una comilla doble literal y \\ es una barra diagonal inversa. Las constantes
de cadena también pueden ocupar mas de una linea.

Para la concatenacion de cadenas se usa el caracter &:

[$BasePath = S$Soutputpath & "/" & $JavaPackageDir]

Objetos

Los objetos representan la informacion que contiene el proyecto de UModel. Los objetos tienen
propiedades, a las que puede acceder con el operador . . En SPL no puede crear objetos
nuevos (vienen predefinidos por el generador de codigo y se derivan del cédigo de entrada, pero
se pueden asignar objetos a variables.

Ejemplo:

class [=$class.Name]

Este ejemplo reproduce la palabra "class" seguida de un espacio y el valor de la propiedad Name
del objeto $class.

La tabla que aparece a continuacion muestra la correspondencia entre elementos UML y
propiedades SPL.
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Variables predefinidas

Elemento UML Propiedad SPL Multi- UML UModel Descripcion
plicid
ad
Attribute / Attribute /
Association Association
CaracteristicaDeCom |isAbstract isAbstract:Boolean
portamiento
CaracteristicaDeCom |raisedException * raisedException: Type
portamiento
CaracteristicaDeCom |ow nedParameter * ow nedParameter:Para
portamiento meter
ClasificadorConComp |interfaceRealization * interfaceRealization:In
ortamiento terfaceRealization
Clase ow nedOperation * | ow nedOperation:Oper
ation
Clase nestedClassifier * nestedClassifier:Clasif
icador
Clasificador namespace * namespace:Pa | packages w ith
ckage code language
<<namespace>
> set
Clasificador rootNamespace * project root VB only - root
namespace:Str| namespace
ing
Clasificador generalization * | generalization:General
ization
Clasificador isAbstract isAbstract:Boolean
ParametroDePlantillaD | constrainingClassifier *  |constrainingClassifier
eClasificador
Comentario body body:String
Tipo de datos ow nedAttribute * | ow nedAttribute:Prope
rty
Tipo de datos ow nedOperation * | ow nedOperation:Oper
ation
Elemento kind kind:String
Elemento ow ner 0..1 |ow ner:Hement
Elemento appliedStereotype * appliedStereot | applied
ype:Stereotyp |stereotypes
eApplication
Elemento ow nedComment * | ow nedComment:Com
ment
ImportacionDeElement | importedElement 1 importedBlement:Pack
o ageableElement
Enumeracién ow nedLiteral * ow nedLiteral:LiteralDe
Enumeracion
Enumeracién nestedClassifier * nestedClassifi
er::Clasificador
Enumeracién interfaceRealization * interfaceRealiz

ation:Interface

LiteralDeEnumeracion

ow nedAttribute

ow nedAttribut
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e:Property
LiteralDeEnumeracién | ow nedOperation * ow nedOperati
on:Operation
LiteralDeEnumeracion | nestedClassifier * nestedClassifi
er:Clasificador
Caracteristica is Static isStatic:Boolean
Generalizacién general 1 general:Clasificador
Interfaz ow nedAttribute * | ow nedAttribute:Prope
rty
Interfaz ow nedOperation * | ow nedOperation:Oper
ation
Interfaz nestedClassifier * nestedClassifier:Clasif
icador
RealizacionDelnterfaz | contract 1 contract:Interface
ElementoMultiplicidad |low erValue 0..1 |lowerValue:ValueSpe
cification
ElementoMultiplicidad |upperValue 0..1 |upperValue:ValueSpe
cification
ElementoConNombre |name name:String
ElementoConNombre | visibility visibility:Visibility Kind
BlementoConNombre |isPublic isPublic:Boolea | visibility
n <public>
BlementoConNombre |isProtected isProtected:Bo | visibility
olean <protected>
BlementoConNombre |isPrivate isPrivate:Boole | visibility
an <private>
BlementoConNombre |isPackage isPackage:Bool| visibility
ean <package>
ElementoConNombre |namespacePrefix namespacePre [ XSD only -
fix:String namespace
prefix w hen
exists
ElementoConNombre |parseableName parseableNam | CSharp, VB
e:String only - name
w ith escaped
keyw ords (@)
EspacioDeNombres  |elementimport * | elementimport:Importa
ciénDeElemento
Operacion ow nedReturnParameter 0..1 ow nedReturnP| parameter w ith
arameter:Para |direction return
meter set
Operacion type 0..1 type type of
parameter w ith
direction return
set
Operacion ow nedOperationParameter * ow nedOperati |all parameters
onParameter:P | excluding
arameter parameter w ith
direction return
set
Operacion implementedinterface 1 implementedint | CSharp only -
erface:Interfac | the implemented
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e interface
Operacion ow nedOperationlmplementa * implementedOp| VB only - the
tions eration:Operati | implemented
onimplementati |interfaces/
on operations
ImplementacionDeOpe | implementedOperationOw n 1 implementedOp|interface
racion er erationOw ner:|{implemented by
nterface the operation
ImplementaciénDeOpe|implementedOperationName name:String name of the
racion implemented
operation
ImplementacionDeOpe | implementedOperationParse parseableNam | name of the
racion ableName e:String implemented
operation w ith
esacped
keyw ords
Paquete namespace * namespace:Pa | packages with
ckage code language
<<namespace>
> set
ElementoEmpaquetabl | ow ningPackage 0..1 ow ningPackag | set if owner is a
e e package
ElementoEmpaquetabl | ow ningNamespacePackage| 0..1 ow ningNames |ow ning
e pacePackage: |package with
Package code language
<<namespace>
> set
Parametro direction direction:ParameterDir
ectionKind
Parametro isin isin:Boolean direction <in>
Parametro isInOut isInOut:Boolea |direction <inout>
n
Parametro isOut isOut:Boolean |direction <out>
Parametro isReturn isReturn:Boole |direction
an <return>
Parametro isVarArgList isVarArgList:B |true if
oolean parameter is a
variable
argument list
Parametro defaultValue 0..1 |defaultValue:ValueSp
ecification
Propiedad defaultValue 0..1 |defaultValue:ValueSp
ecification
BlementoRedefinible |isLeaf isLeaf:Boolean
Slot name name:String name of the
defining feature
Slot values * | value:ValueSpecificati
on
Slot value value:String value of the first
value
specification
AplicaciénEstereotipo [ name name:String name of applied

stereotype
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ement:ParameterableE
lement

AplicaciénEstereotipo |taggedValue * taggedValue:Sl|first slot of the
ot instance
specification
CaracteristicaEstruct |isReadOnly isReadOnly
ural
Clasificador ow nedAttribute * | ow nedAttribute:Prope
estructurado rty
EnlaceDePlantilla signature 1 signature:TemplateSig
nature
EnlaceDePlantilla parameterSubstitution * parameterSubstitution:
SustituciénDeParamet
roDePlantilla
ParametroDePlantilla | paramDefault paramDefault: |template
String parameter
default value
ParametroDePlantilla | ow nedParameteredElement 1 ow nedParameteredEl

SustituciénDeParamet [ parameterSubstitution parameterSub |Java only -
roDePlantilla stitution:String | code wildcard
handling
SustituciénDeParamet | parameterDimensionCount parameterDime | code dimension
roDePlantilla nsionCount:Int | count of the
eger actual
parameter
SustituciénDeParamet [ actual 1 Ow nedActual:Parame
roDePlantilla terableBlement
SustituciénDeParamet [ formal 1 |formal:TemplateParam
roDePlantilla eter
FirmaDePlantilla template 1 template: Templateable
Element
FirmaDePlantilla ow nedParameter *  |ow nedParameter:-Tem
plateParameter
ElementoQueSePuede|is Template is Template:Boo| true if template
ConvertirEnPlantillas lean signature set
BlementoQueSePuede|ow nedTemplateSignature 0..1 |ow nedTemplateSignat
ConvertirEnPlantillas ure:FirmaDePlantilla
BlementoQueSePuede|templateBinding * | templateBinding: Templ
ConvertirEnPlantillas ateBinding
Tipo typeName * typeName:Pac |qualified code
kageableEleme | type names
nt
ElementoConTipo type 0..1 [type:Type
ElementoConTipo postTypeModifier postTypeModifi| postfix code
er:String modifiers
EspecificacionDeValo | value value:String string value of
r the value
specification

Agregar un prefijo a los atributos de una clase durante la generacién de

codigo

Quizas sea necesario afadir el prefijo "m_

a todos los atributos nuevos del proyecto.
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Todos los elementos de cddigo nuewos se escriben usando las plantillas SPL. En el archivo
Attribute.spl de la carpeta UModelSPL\C#[Java] \Default puede cambiar como se escriben
los nombres con una simple operacién de busqueda y reemplazo.

Por ejemplo, busque $Property.name y reemplacela con "m " & $Property.name

Ademas, recomendamos actualizar inmediatamente el modelo con el cddigo tras la generacion
de cddigo. Esto garantiza que el cddigo y el modelo estén sincronizados.

Nota: antes de modificarlas, recuerde copiar las plantillas SPL en un directorio de nivel superior
(es decir, justo encima del directorio predeterminado UModel1spPL\C#). Esto evita que las plantillas
se sobrescriban cuando se instale una versién nueva de UModel. Compruebe que esta marcada
la casilla Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas de la pestafia Sincronizar
el cédigo con el modelo del cuadro de didlogo "Configurar sincronizacion"”.

Plantillas SPL

Por cada proyecto de UModel se pueden especificar plantillas SPL distintas, haciendo clic en la
opcién de menu Proyecto | Configuracion del proyecto (tal y como muestra el cuadro de
dialogo). También puede usar rutas de acceso relativas. Las plantillas que no se encuentren en el
directorio indicado se buscan en el directorio predeterminado local.

i =

Project Settings @

ldava |C& | vB | SPLTemplates | Scrpting|

|Update Program Code from UModel Project

Custom SPL template path for code generation:

\SPLTemplates [

Make path relative to Bank_MultiLanguage ump

0K || Ccancel

Objetos globales
$Options un objeto que almacena opciones globales:

generateComments:bool genera comentarios en la documentacion
(true/false)

$Indent una cadena utilizada para aplicar sangria al cédigo generado y que
representa el nivel de anidamiento actual
$IndentStep una cadena utilizada para aplicar sangria al cédigo generado y que

representa un nivel de anidamiento
$NamespacePrefix solo en XSD, el prefijo de espacio de nombres de destino, si existe

Rutinas de manipulacion de cadenas
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integer Compare(s)
El valor dewuelto indica la relacién lexicografica entre la cadena y s (distingue entre mayus/

minus):

<0: la cadena es menor que s
0: la cadena es idéntica a s
>0: la cadena es mayor que s

integer CompareNoCase(s)
El valor dewelto indica la relacién lexicografica entre la cadena y s (no distingue entre mayus/

minus):

<0: la cadena es menor que s
0: la cadena es idéntica a s
>0: la cadena es mayor que s

integer Find( s )
Busca la primera aparicion de la subcadena s.
Dewelwe el indice basado en cero del primer caracter de s 0 -1 si s no se encuentra.

string Left(n)
Dewelve los primeros n caracteres de la cadena.

integer Length()
Dewelve la longitud de la cadena.

string MakeUpper()
Dewelve la cadena en mayusculas.

string MakeUpper(n)
Dewelve la cadena con los primeros n caracteres en mayusculas.

string MakeLower()
Dewelve la cadena en minusculas.

string MakeLower( n)
Dewelve la cadena con los primeros n caracteres en minusculas.

string Mid( n)
Dewelve la cadena empezando por la posicion de indice basado en cero n

string Mid(n, m)
Dewelve la cadena empezando por la posicion de indice basado en cero n y la longitud m

string Removeleft( s )
Dewelwe la cadena sin la subcadena s si Left( s.Length() ) es igual a la subcadena s.

string RemovelLeftNoCase( s )
Dewelwe la cadena sin la subcadena s si Left( s.Length() ) es igual a la subcadena s (no
distingue entre mayus/minus).
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string RemoveRight( s )
Dewuelve la cadena sin la subcadena s si Right( s.Length() ) es igual a la subcadena s.

string RemoveRightNoCase( s )
Dewuelve la cadena sin la subcadena s si Right( s.Length() ) es igual a la subcadena s (no
distingue entre mayus/minus).

string Repeat(s, n)
Dewelve la cadena que contiene la subcadena s repetida n veces.

string Right( n )
Dewelve los ultimos n caracteres de la cadena.

Operadores

Los operadores de SPL funcionan como en casi todos los lenguajes de programacion.

A continuacion ofrecemos la lista de operadores de SPL ordenados por orden de prioridad (de
mayor a menor):

Acceso a la propiedad del objeto
() Agrupacion de expresiones
true Constante binaria "true"
false Constante binaria "false"

& Concatenacion de cadenas de texto

- Signo para un numero negativo

not Negacioén légica

* Multiplicacion

/ Division

% Resto

+ Suma

- Resta

<= Menor o igual que

< Menor que

>= Mayor o igual que

> Mayor que

= Igual

<> No igual

and Conjuncion légica (con evaluacién en cortocircuito)
or Disyuncién légica (con evaluacién en cortocircuito)
= Asignacién
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15.1.3

Condiciones

En SPL puede usar instrucciones if estandar. Esta es la sintaxis para estas instrucciones:

if condicién
instrucciones
else
instrucciones
endif

o sin la parte else:

if condicién
instrucciones

endif

Nota: observe que la condicién no aparece entre paréntesis.
Al igual que en otros lenguajes de programacion, las condiciones se construyen con operadores
l6égicos y de comparacion.

Ejemplo:

[1f Snamespace.ContainsPublicClasses and $namespace.Prefix <> ""]

lo que usted quiera ['inserta lo que usted quiera en el archivo de
resultados]
[endif]

Instruccion switch
SPL también incluye una instruccién de control para multiples selecciones.

Sintaxis:
switch Svariable
case X:
instrucciones
case Y:
case 7:
instrucciones
default:
instrucciones
endswitch

Las etiquetas "case" son constantes o variables.

Al igual que C, SPL no admite el paso implicito de una etiqueta case a otra y, por tanto, no es
necesario usar la instruccion break.
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15.1.4 Colecciones y foreach

Colecciones e iteradores

Una coleccion contiene varios objetos, como una matriz normal y corriente. Los iteradores sirven
para almacenar e incrementar indices de matriz al acceder a objetos.

Sintaxis:

foreach iterador in coleccidn
instrucciones

next

Ejemplo n°1:
[foreach S$Sclass in S$Sclasses
if not $class.IsInternal

] class [=$class.Name];
[ endif
next]

Ejemplo 2:

[foreach $i in 1 To 3
Write "// Step " & $i & "\n"
' Do some work

next]

La instruccion foreach recorre todos los elementos de $classes y en cada uno de ellos ejecuta
el cédigo que sigue a la instruccion hasta llegar a la instruccion next.

En cada iteracion se asigna $class al siguiente objeto de clase. Simplemente se trabaja con el
objeto de clase en lugar de usar classes[i]->Name () como en C++,

Los iteradores de coleccion tienen estas propiedades adicionales:

Index El indice actual, empezando por 0

IsFirst true si el objeto actual es el primer objeto de la coleccion (el indice es 0)
IsLast true si el objeto actual es el ultimo objeto de la coleccion

Ejemplo:

[foreach S$enum in S$facet.Enumeration
if not Senum.IsFirst

I, 0
endif

1" [=Senum.Value]" [
next]

Rutinas para la manipulacion de colecciones:

collection SortByName( bAscending )
dewelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por nombre (con distincion de
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mayusculas y mindsculas) en orden ascendente o descendente.

collection SortByNameNoCase( bAscending )
dewelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por nombre (sin distincién de
mayusculas y mindsculas) en orden ascendente o descendente.

Ejemplo:
$SortedNestedClassifier = $Class.nestedClassifier.SortByNameNoCase ( true )

collection SortByKind( bAscending )
dewelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por tipo (p. €j. clase, interfaz...) en
orden ascendente o descendente.

collection SortByKindAndName ( bAscendingKind, bAscendingName )

dewelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por tipo (p. €j. clase, interfaz...) en
orden ascendente o descendente y si el tipo es idéntico al nombre (con distincion de mayusculas
y minusculas en orden ascendente o descendente).

collection SortByKindAndNameNoCase( bAscending )

dewelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por tipo (p. €j. clase, interfaz...) en
orden ascendente o descendente y si el tipo es idéntico al nombre (sin distincién de mayusculas
y minusculas en orden ascendente o descendente).

15.1.5 Subrutinas

El generador de cédigo admite subrutinas en forma de procedimientos o funciones.

Caracteristicas:

Se pasan valores por valor y por referencia

Parametros locales/globales (locales dentro de las subrutinas)
Variables locales

Invocacion

Invocacién recurrente (las subrutinas se pueden llamar a si mismas)

15.1.5.1 Declaracion de subrutinas
Subrutinas

Ejemplo de sintaxis:
Sub SimpleSub ()
. lines of code

EndSub

® Sub es la palabra clave que denota el procedimiento.

e SimpleSub es el nombre asignado a la subrutina.

e Los paréntesis pueden contener una lista de parametros.

e El bloque de cddigo de una subrutina empieza inmediatamente después del paréntesis
de cierre.
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e EndSub denota el final del bloque de cédigo.

Nota: no se permiten declaraciones de subrutinas recursivas o en cascada (es decir, una
subrutina no puede contener otra subrutina).

Parametros
Los parametros también se pueden pasar con procedimientos usando esta sintaxis:

e Todos los parametros deben ser variables.

e Las variables deben tener el prefijo $.

e Las variables locales se definen en una subrutina.

e Las variables globales se declaran de forma explicita, fuera de las subrutinas.
e Si hay varios parametros, se separan con comas dentro de los paréntesis.

e Los parametros pueden pasar valores.

Parametros: pasar valores
Los parametros se pueden pasar de dos maneras: por valor y por referencia, usando las palabras
clave ByVal y ByRef respectivamente.

Sintaxis:

' definir sub CompleteSub ()

[Sub CompleteSub( $param, ByVal S$paramByValue, ByRef S$paramByRef )
1

e ByVal especifica que el parametro se pasa por valor. Recuerde que la mayoria del os
objetos solamente se pueden pasar por referencia.

e ByRef especifica que el parametro se pasa por referencia. Se trata del método
predeterminado si no se especifica ByVal ni ByRef.

Valores devueltos de funciones
Para dewolver un valor desde una subrutina use la instruccién return. Este tipo de funcion se
puede llamar desde dentro de una expresion.

Ejemplo:
' definir una funcién
[Sub MakeQualifiedName ( ByVal $namespacePrefix, ByVal $localName )
if $namespacePrefix = ""
return $localName
else
return S$namespacePrefix & ":" & S$localName
endif
EndSub

]

15.1.5.2  Invocacioén de subrutinas

Use call para invocar una subrutina, seguido del nombre y los parametros del procedimiento (si
procede).

Call SimpleSub ()
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Call CompleteSub( "FirstParameter", $ParamByValue, S$ParamByRef )

Invocacion de funciones

Para invocar una funcion (cualquier subrutina que contenga una instruccion return) use su
nombre dentro de una expresion. No use la instruccion call para llamar a funciones.

Ejemplo:

$QOName = MakeQualifiedName ($Snamespace, "entry")
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15.2 Coddigos de error

Cddigos de error del sistema operativo

201 No se encontré 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"

Cddigos de error de sintaxis

401 Se esperaba una palabra clave

402 Se esperaba "%s"

403 No se especifico el archivo de salida
404 Fin inesperado del archivo

405 Palabra clave no permitida

Codigos 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 Funcién desconocida

508 Ya se definié esta funcion

509 Parametro no valido

510 Division por cero

511 Método desconocido

512 Numero incorrecto de parametros
513 Desbordamiento de pila
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16 Informacion sobre licencias

En esta seccion encontrara:

e informacién sobre la distribucién de este producto de software

e informacién sobre activacion del software y medicion de licencias

e informacion sobre derechos de propiedad intelectual de 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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16.1 Distribucion electronica de software

Este producto esta disponible por distribucion electronica 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 Sidecide 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 version 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 vy (ii) en formato PDF para descargar e imprimir si lo
desea.

Periodo de evaluacion 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 cada vez que se inicie la aplicacion.
Para seguir utilizando 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 cdodigo clawve. 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 "Activacién del software" para desbloquear el producto de forma permanente.

Distribuir la version 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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16.2 Activacion del software y medicién de licencias

Durante el proceso de activacion del software de Altova, puede que la aplicacion utilice su red
interna y su conexioén a Internet para transmitir datos relacionados con la licencia durante la
instalacion, registro, uso o actualizacién 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 direccion IP, la fecha
y hora, la versién 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 medicion de licencias se
asegura de que no se utiliza un nimero de licencias mayor al permitido.

Esta tecnologia de medicién 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 multidifusién 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 modulo 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 medicién de licencias.
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16.3 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 organizacién y el cédigo del software
se considera secreto comercial e informacion 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 infraccién 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 legislacién 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.

Altova UModel 2018 © 2018 Altova GmbH
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16.4 Contrato de licencia para el usuario final

e Altova End User License Agreement: http://www.altova.com/eula
e Altova Privacy Policy: http://www.altova.com/privacy
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.NET Framework,

incluir archivo, 153

A

Abrir,
URL, 481
Abrir proyecto,
control de codigo fuente, 432
Absolutos,
vinculos absolutos y relativos, 262
Abstracta,
clase, 25
Acceso directo,
asignar/eliminar, 497
mostrar en informacion rapida, 500
tecla, 497
teclado, 497
Acelerar,
rendimiento, 158
Activar/desactivar,
modo compacto, 399
Actividad, 293
agregar a estado, 293
agregar operacion, 293
iconos, 461
Actividades,

agregar diagrama de actividades a transicion, 293

diagrama de, 275
Actor,

definido por el usuario, 14

personalizar, 14
Actualizar,

archivo de proyectos, 193
Actualizar estado,

control de codigo fuente, 451
Advertencias,

durante ingenieria de codigo, 90

Agregar, 14,443
al control de codigo fuente, 443
diagrama a un paquete, 14
paquete a un proyecto, 14
proyecto al control de codigo fuente, 443
proyecto nuevo, 146
Ajuste,
lineas de ajuste mientras se arrastran objetos, 501
Alinear,
elementos mientras se arrastran, 14
Anotacion,
esquema XML, 399
Aplicacion,
externa (argumentos), 494
Archivo, 481
abrir desde URL, 481
combinar archivos de proyecto, 250
ejemplo del tutorial, 10
nuevo / cargar / guardar con archivo de procesamiento por
lotes, 102
ump, 146
Archivos binarios,
importar C#y Java, 187
Archivos de proyecto,
Borland - M S Visual Studio .Net, 485
Archivos locales,
vinculos absolutos o relativos, 262
Argumentos,
herramientas externas, 494
Artefacto,
agregar al nodo, 52
manifestacion, 52
Asignar,
acceso directo a un comando, 497
estereotipo, 386
Asociacion, 25
agregado/compuesto, 25
asociaciones reflexivas, 138
cambiar las propiedades de, 138
caso de uso, 14
como relacion, 133
crear, 133, 138
entre clases, 25
ver, 138
ver propiedad con tipo, 259
vinculos entre objetos, 39
Asociacion de colecciones,

crear, 141
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Asociacion de colecciones,
requisitos previos, 141
resolver a plantillas de colecciones, 141
Asociaciones,
ver, 86
Atributo,
estereotipo, 386
mostrar / ocultar, 361
mostrar / ocultar valores etiquetados, 386
ventana de finalizacion automatica, 501
Attribute,
coloring, 367
Automatica,
respuesta automatica a mensajes, 335
Automaticamente,
agregar operacion, 293
Ayuda, 511

B

Ball and socket,
notacion de forma esférica, 361
Barra de herramientas, 493
activar/desactivar, 493
agregar comando, 491
crear nueva, 493
mostrar iconos de tamafio grande, 500
restaurar comandos, 493
Barras de herramientas,
restaurar, 491
Base,
clase, 34
Binarios,
compatibilidad con binarios confusos, 187
Borland,
archivo de proyecto BSDJ, 485
BSDJ,
proyecto Borland, 485
Buscar, 483
diagramas, 112
elementos, 112
elementos de modelado, 483
pestaiias de busqueda, 76
texto, 112
y reemplazar, 483
Busqueda,

diagramas, 112
elementos, 112
texto, 112

C

C#,
codigo, 518
generar codigo, 159
importar archivo binario, 187
importar codigo fuente, 176
opciones de generacion de codigo, 164
opciones de importacion de codigo, 178
C++,
codigo, 518
Calificador de asociacion,
crear, 138
CallBehavior,
insertar, 276
CallOperation,
insertar, 276
Cambiar de nombre,
clasificador, 194
Cambiar de proveedor,
control de codigo fuente, 451
Cambiar nombres de clases,
efecto en el nombre del archivo de codigo, 196
Cambio de estado,
definir en una linea de tiempo, 353
Carpeta,
carpeta de ejemplos, 10
Carpetas,
obtener carpetas en control de codigo fuente, 438
Casilla de activacion,
especificacion de ejecucion, 329
Caso de uso, 14
agregar, 14
asociacion, 14
compartimento, 14
multilinea, 14
Casos de uso,
diagrama de, 317
iconos, 476
Catalogo,
archivo de catalogo, 501
Ciclo de vida,
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Ciclo de vida,
diagrama de, 352
iconos, 475
Clase, 361
en diagramas de componentes, 46
expandir y contraer compartimentos, 361
iconos, 463
interfaz con ball and socket (notacion de forma esférica), 361
operacion de clase (invalidar), 361
varias instancias en el diagrama, 361
Clase base,
invalidar, 361
Clases,
abstractas y concretas, 25
agregar, 25
agregar operaciones, 25
agregar propiedades, 25
asociaciones, 25
base, 34
cambios de nombre (sincronizacion), 196
derivadas, 34
diagrama de, 361
diagramas, 25
habilitar ventana de finalizacion automatica, 501
sincronizacion, 193
Clasificador,
cambiar de nombre, 194
nuevo, 194
restringir, 256
Class,
syntax coloring, 367
Cadigo, 196
agregar codigo a diagrama de secuencia, 349
codigo Java y nombres de archivos de clases, 196
generar codigo a partir de diagramas de secuencia, 345
generar diagrama de secuencia a partir de codigo, 340
generar varios diagramas de secuencia a partir de codigo, 343
predeterminado, 501
refactorizar, 196
sincronizacion, 193
SPL, 519
Cadigo de refactorizacion,
nombres de clases (sincronizar), 196
Colaboracion,
diagrama de estructura de un compuesto, 376
Color,
syntax coloring - enable/disable, 367
Color de fondo,

transparente, 394
Comando,
agregar a barra de herramientas / ment, 491
eliminar de mena, 499
menu contextual, 499
procesamiento de la linea de comandos, 98
restaurar menu, 499
Comandos,
linea de comandos: nuevo / cargar / guardar, 102
procesamiento de la linea de comandos, 102
CombinacionDePaquete, 381
ver, 86
Combinar,
codigo con el modelo, 485
modelo con el codigo, 485
omitir directorio, 501
proyectos, 250
Compacto,
modo (activar/desactivar), 399
Comparar archivos de cédigo fuente, 449
Compartimento,
expandir uno / varios, 361
Compartir,
desde el control de codigo fuente, 446
paquete y diagrama, 155
Compatibilidad,
actualizar proyectos, 193
Componentes, 46
diagrama, 46
diagrama de, 378
iconos, 466
insertar clase, 46
realizacion, 46
Comportamiento,
diagramas de, 275
Composicion,
crear asociacion, 25
Comunicacion,
diagrama de, 318
iconos, 464
Concreta,
clase, 25
Configuracion,
control de codigo fuente, 501
Configurar,
sincronizacion, 193
Confusos,

compatibilidad con binarios confusos, 187
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Contencioén,

dibujar en un diagrama, 144
Contraer,

compartimentos de clase, 361
Contrato de licencia para el usuario final, 536, 541
Control de cédigo fuente, 428

abrir proyecto, 432

actualizar estado, 451

agregar al control de codigo fuente, 443

anular desproteccion, 441

cambiar de proveedor, 451

comandos, 432

desproteger, 439

ejecutar interfaz nativa, 451

habilitar / deshabilitar, 435

mostrar diferencias, 449

mostrar historial, 447

obtener archivo, 436

obtener la version mas reciente, 436

opciones / configuracion, 501

propiedades, 450

proteger, 440

quitar del, 445
Control de versiones,

comandos, 432

subproyectos y trabajo en equipo, 418
Convergencia,

crear en diagrama de actividades, 278
Correo electrénico,

enviar proyecto, 481
CPU,

carga - acelerar actualizacion de estado en segundo plano,
428

CRILF,
en el archivo ump al guardarlo, 146
Crear,
esquema XML, 409
métodos getter / setter, 361
CSPROJ - CSDPROJ,
MS Visual Studio .Net, 485
Cuadricula,
lineas de ajuste, 501
lineas de ajuste mientras se arrastran objetos, 14

CVS, 428

D

Definidas por el usuario,
plantillas SPL, 193
Definido por el usuario,
actor, 14
Definidos por el usuario,
estilos de estereotipo, 392
Dependencia,
incluir, 14
uso, 46
Dependencias,
ver, 86
Derivada,
clase, 34

Descargar proyecto de control de cédigo fuente, 432

Deshabilitar el control de cédigo fuente, 435
Deshacer desproteccion, 441
Desproteger, 439
Diagram,
de perfil, 385
Diagrama, 361, 501
agregar a Favoritos, 83
agregar actividad a transicion, 293
agregar c6digo a diagrama de secuencia, 349
compartir paquete y diagrama, 155
de actividades, 275
de casos de uso, 317
de ciclo de vida, 352
de clases, 361
de componentes, 378
de comunicacion, 318
de esquema XML, 398
de esquema XML (importacion), 399
de estructura de un compuesto, 376
de implementacion, 378
de maquina de estados, 291
de objetos, 379
de paquetes, 379
de perfil y estereotipos, 386
de secuencia, 326
desplazamiento rapido, 88
encontrar elementos no usados, 113
estilos, 85

generar codigo a partir de diagramas de secuencia, 345
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Diagrama, 361, 501 insertar elementos, 323
generar diagrama de dependencias entre paquetes, 379 Diagramas, 274
global de interaccion, 322 abrir, 125
guardar como PNG, 481 acercar/alejar, 132
guardar elementos como mapa de bits, 483 ajustar a la ventana, 132
guardar los diagramas abiertos con el proyecto, 501 borrar del proyecto, 126
iconos, 460 cambiar el tamafio de, 127
insertar elementos en, 108 cambiar la apariencia de, 127
omitir elementos de archivos incluidos, 501 crear, 92, 122
relacion de iconos, 78 de comportamiento, 275
varias instancias de la clase, 361 de estructura, 361
ver un resumen de, 88 generar, 123
Diagrama de actividades, generar desde Panel Jerarquia, 86
crear rama / convergencia, 278 ver dentro del proyecto, 82
elementos, 281 Directorio,
insertar elementos, 276 cambiar ubicacion del proyecto, 146
Diagrama de ciclo de vida, carpeta de ejemplos, 10
cambiar de un tipo a otro, 353 omitir durante la combinacion, 501
ciclo de vida, 353 Directorio de trabajo,
evento/estimulo, 357 control de codigo fuente, 432
insertar elementos, 353 Diseiio, 488
linea de vida, 353 Disparador,
marca de graduacion, 356 definir disparador de transicion, 293
mensaje, 359 Distribucion,
restriccionDeDuracion, 358 de productos de software de Altova, 536, 537, 540
restriccionDeTiempo, 359 Division,
valor general de la linea de vida, 353 evitar division entre las paginas, 481
Diagrama de comunicacion, Documentacion, 262
generar a partir de un diagrama de secuencia, 319 afiadir a elementos, 118
Diagrama de paquetes, generar codigo fuente con, 118
insertar elementos, 381 generar proyecto UML, 262
Diagrama de secuencia, 340 oimportar desde codigo fuente, 118
agregar codigo a, 349 vinculos relativos, 262

fragmento combinado, 330

generar a partir de codigo, 340

generar a partir de un diagrama de comunicacion, 319

generar codigo a partir de, 345 E

generar diagrama de secuencia a partir de métodos L
getter/setter, 343 Edicion, 483

generar varios diagramas de secuencia a partir de cédigo, 343 ~ Ejecutar interfaz nativa, 451

insertar elementos, 327 Ejemplos,
invariante de estado, 335 carpeta del tutorial, 10
linea de vida, 329 Elemento,
mensajes, 335 agregar a Favoritos, 83
nombres de operacion que se deben omitir, 340 cambiar propiedades de, 84
puerta, 334 estilos, 85
uso de interaccion, 334 generar documentacion, 262
Diagrama global de interaccion, guardar elemento seleccionado como mapa de bits, 483
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Elementos,
agregar a diagrama, 108
agregar al modelo, 107
alinear con un diagra,a, 128
afiadir a diagrama, 108
afadir al modelo, 78, 107
aplicar imagenes personalizadas a, 120
borrar del diagrama, 111
borrar del proyecto, 111
buscar, 112
cambiar el tamafio, 128
cambiar la apariencia de, 120
copiar, 110
disefio automatico, 128
documentar, 89, 118
encontrar en un diagrama, 113
hipervinculos, 116
insertar en diagrama de maquina de estados, 292
mover, 110
omitir elementos de archivos incluidos, 501
reemp lazar, 112
renombrar, 110
restringir, 114
Elimina,
acceso directo, 497
Eliminar, 491
barra de herramientas, 493
comando de menu contextual, 499
comando de una barra de herramientas, 491
icono de una barra de herramientas, 491
Enlace,
plantilla, 258
Enumeracion,
valor predeterminado, 390
y estereotipos, 390
Enviar por correo electrénico,
proyecto, 481
Errores,
durante ingenieria de codigo, 90
Especializar,
generalizar, 34
Especificacion de ejecucion,
linea de vida, 329
Esquema,
crear esquema XML, 409
generador de codigo, 518
tipo de datos (definir), 406
XML, 398

XML (importacion), 399
Esquema XML,
anotacion, 399
crear/generar, 409
diagrama de, 398
iconos, 477
insertar elementos, 406
modelo de contenido, 406
Estado, 293
agregar actividad, 293
definir transicion entre, 293
insertar estado simple, 293
ortogonal, 299
submaquina, 299
Estado compuesto, 299
agregar region, 299
Estado de submaquina,
agregar punto de entrada/salida, 299
Estereotipo,
agregar a diagrama de perfil, 386
asignar, 386
atributos (definir), 386
estilos definidos por el usuario, 392
icono personalizado, 394
memberEnd, 386
perfiles, 386
valor etiquetado predeterminado, 390
y enumeracion, 390
Estereotipos,
afiadir al panel Propiedades, 84
definicion, 385
Estilos,
aplicar a diagramas, 127
aplicar a elementos, 120
aplicar a lineas, 135
elemento precedente, 120, 127
en cascada, 120, 127, 135
estereotipo definido por el usuario, 392
precedencia, 135
Estructura,
diagramas de, 361
Estructura de un compuesto,
diagrama de, 376
iconos, 465
insertar elementos, 376
Etiquetado,
valor (predeterminado), 390
Etiquetados,

© 2018 Altova GmbH



indice

549

Etiquetados,

valores, 386

valores (definicion), 385

valores (ocultar/mostrar atributos), 386
Etiquetas,

identificadores ID y UUID, 414
Evento/estimulo,

diagrama de ciclo de vida, 357
Excepcion,

agregar excepcion generada, 361
Excepciones generadas,

agregar, 361
Expandir,

todos los compartimentos de clase, 361
Exportar,

como XMI, 414
Extension,

XMI, 414

F

Favoritos,
agregar a, 83
eliminar de, 83
panel, 83
Finalizacion automatica,
funcion, 25
ventana para edicion de clases, 501
Finalizaciopn automatica de tipos de datos,
desencadenar, 130
deshabilitar, 130
Firma,
plantilla, 256, 257
Flujo de trabajo,
proyecto, 146
Formato,
estereotipo definido por el usuario, 392
Fragmento combinado, 330
Fusioén,
a 3 bandas, 251

a 3 bandas manual, 253

G

Generador de cédigo, 518
Generalizacion,
como relacion, 108, 133
crear, 133
Generalizaciones,
ver, 86
Generalizar,
especializar, 34
Generar,
codigo a partir de un esquema, 518
diagrama de secuencia a partir de cddigo, 340

diagrama de secuencia a partir de diagrama de comunicacion,
319

documentacion del proyecto UML, 262

esquema XML, 409

RealizacionesDeComponente automaticamente, 194

respuesta a mensajes automaticamente, 335

varios diagramas de secuencia a partir de codigo, 343
Get,

métodos getter / setter, 361
Getter / Setter,

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
getter/setter, 343

Guardar,
archivos de subproyectos, 420
diagrama como imagen, 481
elementos como mapas de bits, 483

H

Habilitar,

lineas de ajuste mientras se arrastran objetos, 501
Habilitar el control de cédigo fuente, 435
Herramientas, 491

agregar al menu Herramientas, 494

opciones, 501
Hipervinculos,

en el texto de la documentacion, 118
Historial,

mostrar, 447
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Icono,

actividad, 461

agregar a barra de herramientas / menu, 491

caso de uso, 476

ciclo de vida, 475

clase, 463

componentes, 466

comunicacion, 464

esquema XML, 477

estructura de un compuesto, 465

icono de estereotipo personalizado, 394

imp lementacion, 467

interaccion global, 468

maquina de estados, 474

mostrar iconos de tamafio grande, 500

objeto, 469

paquete, 470

secuencia, 473
Iconos,

visibilidad, 361
Iconos de los diagramas de UModel, 460
ID,

identificadores ID y UUID, 414
Imagenes,

usar como fondo de elemento, 120
Implementacioén,

diagrama, 52

diagrama de, 378

iconos, 467
ImportacionDeElemento,

ver, 86
ImportaciénDePaquete, 381

ver, 86
Importar, 414

archivo XM1, 414

archivos binarios, 187

esquema XML, 399

XMI generado con UM odel, 414
Imprimir,

vista previa, 481
Incluir, 153, 155

NET Framework, 153

cambiar estado, 155

compartir paquete y diagrama, 155

dependencia, 14

proyecto de UM odel, 153

subproyectos en el proyecto principal, 420
Informacioén legal, 536
Informacioén rapida, 500

mostrar accesos directos en, 500

ver, 500
Informacion sobre derechos de autor, 536
Ingenieria de cédigo,

advertencias, 90

del c6digo al modelo, 67

del modelo al cédigo, 57

errores, 90

generar RealizacionesDeComponente, 194

mensajes de informacigon, 90

mover archivo de proyecto a una ubicacion nueva, 146

resolver asociaciones, 141
Ingenieria directa, 57
Ingenieria inversa, 67
Iniciar,
con el proyecto anterior, 501
UModel, 11
Insertar, 276
accion (CallBehavior), 276
accion (CallOperation), 276
elementos en diagrama de paquetes, 381

elementos en diagrama global de interaccion, 323

elementos en diagramas de ciclo de vida, 353
elementos en estructura de un compuesto, 376
estado simple, 293
Instalacion,
carpeta de ejemplos, 10
Instalador,
multiusuario, 10
Instancia,
diagrama, 39
objeto, 39
varias clases, 361
Integrar,
subproyectos en el proyecto principal, 420
Inteligente,
finalizacion automatica, 25
Interaccion,
diagrama global de, 322
Interaccion global,
iconos, 468
Interfaz, 361
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Interfaz, 361
ball and socket (notacion de forma esférica), 361
imp lementar, 361
Interfaz del usuario, 76
Introduccion, 6
Invalidar,
clase base, 361
operaciones de clase, 361
plantillas SPL predeterminadas, 193
Invariante de estado, 335
Ira,
linea de vida, 329

J

Java,
codigo, 518
cddigo y nombres de archivos de clases, 196
generar codigo, 159
importar archivo binario, 187
importar codigo fuente, 176
opciones de generacion de codigo, 164
opciones de importacion de codigo, 178
Jerarquias (diagrama),
niveles en la documentacion, 262

L

Licencia, 541

informacion sobre, 536
Licencia del producto de software, 541
Linea,

ortogonal, 46
Linea de tiempo,

definir cambios de estado, 353
Linea de vida,

atributos, 329

ir a, 329

propiedad de tipo, 329

valor general, 353
Linea nueva,

en linea de vida, 319

operandoDelnteraccion, 330
Lineas,

cambiar el estilo de, 135

de ajuste, 501

directa, 135

formato, 39

ortogonal, 135

personalizada, 135
Lineas de ajuste, 14
Llamada,

mensaje, 335
Llamada del mensaje,

operacion ir a, 335

Manifestacion,
artefacto, 52
Mapa de bits,
guardar elementos como, 483
Maquina de estados,
diagrama de, 291
elementos, 310
estados compuestos, regiones, 299
estados, actividades, transiciones, 293
iconos, 474
insertar elementos, 292
Marca de graduacion,
diagrama de ciclo de vida, 356
Medicién de licencias,
en los productos de Altova, 538
Mejorar,
rendimiento, 158
Member end,
estereotipo, 386
Mensaje, 335
crear objeto, 335
diagrama de ciclo de vida, 359
flechas, 335
insertar, 335
llamada, 335
mover, 335
numeracion, 335
operacion ir a, 335
Menu, 499
agregar / eliminar comando, 491
agregar menu a, 494
archivo, 481
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Menu, 499 Multilinea, 14

ayuda, 511 caso de uso, 14

disefo, 488 operandoDelnteraccion, 330

edicion, 483
eliminar comandos de, 499
herramientas, 491
personalizar, 499
predeterminado/XM LSPY, 499
proyecto, 485
ventanas, 510
vista, 490

Menu contextual,
comandos, 499

Metadatos,
salida XM1, 414

Método,
agregar excepcion agregada, 361
generar diagrama de secuencia a partir de métodos, 340

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
getter/setter, 343

generar varios diagramas de secuencia a partir de métodos,
343

Métodos,
getter / setter, 361
MisDocumentos,
archivos de ejemplo, 10
Modelado,
mejorar el rendimiento, 158
Modelo,
agregar elementos a, 107
afadir elementos a, 78, 107
cambiar el nombre de las clases (efecto en Java), 196
Modelo de contenido,
del esquema XML, 406
Mostrar,
ocultar slot, 361
ocultar valores etiquetados / atributos, 386
valores etiquetados, 399
Mostrar / ocultar,
atributos, operaciones, 361
Mostrar diferencias, 449
Mostrar historial, 447
Mover,
proyecto, 146
Mover las flechas de los mensajes, 335
MS Visual Source Safe, 428
MS Visual Studio .Net,
archivo de proyecto CSPROJ - CSDPROJ, 485

texto del actor, 14
Multiusuario,
carpeta de ejemplos, 10

N

Nodo, 52
agregar, 52
agregar artefacto, 52
estilos, 85
Nombre,
de region (ver/ocultar), 299
Nuevo,
clasificador, 194
Numeracion,

mensajes, 335

O

Objeto,

crear mensaje, 335

iconos, 469

vinculos (asociaciones), 39
Objetos,

diagrama, 39

diagrama de, 379
Obtener archivo,

control de codigo fuente, 436
Obtener carpetas,

control de codigo fuente, 438
Obtener la versiéon mas reciente, 436
Ocultar,

mostrar slot, 361

valores etiquetados, atributos, 386
Omitir, 501

directorios, 501

elementos en la lista, 501

nombres de operacion, 340
Opciones, 501

control de codigo fuente, 501

herramientas, 501
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Operacion, 361
agregar automaticamente en actividad, 293
invalidar, 361
ir a (en la llamada del mensaje), 335
mostrar / ocultar, 361
omitir en la generacion de diagramas de secuencia, 340
plantilla, 259
ventana de finalizacion automatica, 501
volver a utilizar, 34
Operaciones,
agregar, 25
Operador,
interaccion, 330
Operador de interaccion,
definir, 330
Operando,
interaccion, 330
Operando de interaccion,
multilinea, 330
Operation,
coloring, 367
Ortogonal,
estado, 299
linea, 46
Ortografia,
corrector, 89

P

Pagina,
evitar division entre las paginas, 481
Panel Arbol de diagramas, 82
Panel Documentacion, 89
Panel Estilos, 85
Panel Estructura del modelo,
expandir o contraer elementos, 78
explorar el proyecto desde, 78
mostrar u ocultar elementos, 78
ordenar elementos, 78
relacion de iconos, 78
Panel Jerarquia, 86
Panel Mensajes,
referencia, 90
Panel Propiedades,
afiadir propiedades personalizadas, 84
Panel Vista general,

desplazarse, 88
Paquete,

compartir, 155

iconos, 470

paquetes predeterminados, 78

perfil, 386

relacion de iconos, 78
Paquetes,

diagrama de, 379

generar diagrama de dependencias entre, 379
Parametro,

de procesamiento por lotes, 98

plantilla, 259
Parcial,

generar documentacion parcial, 262
Perfil, 385

aplicacion, 385

diagrama, 385

diagrama de, 385, 386

estereotipos, 386
Periodo de evaluacion,

de los productos de software de Altova, 536, 537, 540
Personalizado,

icono de estereotipo, 394
Personalizar, 491

actor, 14

comandos de las barras de herramientas / ments, 491

menu, 499

menu contextual, 499
Pestainas de busqueda, 76
Plantilla,

enlace, 258

firma, 256, 257

operacion/p arametro, 259
Plantillas,

plantillas SPL, 519

SPL definidas por el usuario, 193
Plantillas SPL,

ruta de acceso, 519
PNG,

guardar diagrama, 481
Por lotes, 102

modo de procesamiento por lotes, 102

nuevo / cargar / guardar, 102

procesamiento, 98, 102
Predeterminadas,

plantillas SPL, 193
Predeterminado,
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Predeterminado, Punto de entrada,
codigo de proyecto, 501 agregar a submaquina, 299
menu, 499 Punto de salida,
valor etiquetado, 386 agregar a submaquina, 299
Pretty print, PVCS Version Manager, 428

preparar proyecto para pretty print al guardarlo, 146
salida XM1, 414

Procesamiento por lotes,
modo de procesamiento por lotes, 102 Q
Property,
. Quitar,
coloring, 367 o
Propiedad, del control de codigo fuente, 445

con tipo (ver), 259
de tipo linea de vida, 329

volver a utilizar, 34 R

Propiedades,
agregar, 25 Raiz,
control de codigo fuente, 450

Proteger, 440

Proveedor,

catalogo, 501
como paquete, 110

sincronizar raiz / paquetes / clases, 193
de control de cddigo fuente, 428 Rama,

seleccionar, 432 crear en diagrama de actividades, 278

Proyecto, 485, 501 Realizacién,

abrir ultimo proyecto al iniciar UM odel, 501 componente, 46

actualizar archivo de proyecto, 193 Realizaciones,

agregarlo al control de codigo fuente, 443 generar RealizacionesDeComponente, 194

afladir o eliminar elementos, 78 RealizacionesDeComponente
H

codigo predeterminado, 501 generacion automatica, 194

combinar, 250 Rechazar cambios, 441

crear, 146 Recuperar archivo,

crear subproyectos, 420 control de codigo fuente, 436

enviar por correo electronico, 481 Recursos,

estilos, 85 acelerar actualizacion de estado en segundo plano, 428
explorar, 78 Referencia, 480

flujo de trabajo, 146 Regioén,

fusion a 3 bandas, 251

fusién a 3 bandas manual, 253

agregar a estado compuesto, 299

nombre de region (ver/ocultar), 299
generar documentacion, 262 Relaciones,

guardar los diagramas abiertos, 501 agregacion, 133

guardar para pretty print, 146 asociacion, 108, 133

incluir proyecto de UM odel, 153 cambiar el estilo de, 135

insertar paquete, 146 composicion, 133

mover, 146 dependencia, 133

quitarlo del control de codigo fuente, 445 generalizacion, 108, 133

revision de la sintaxis, 485 realizacion, 133

Proyecto local, 432 ver, 137

Puerta, Relativos,
diagrama de secuencia, 334
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Relativos,
vinculos relativos en la documentacion, 262
Rendimiento,
mejorar, 158
Repositorios, 428
Respuesta,
mensaje (generar automaticamente la respuesta), 335
Restaurar,
acceso directo, 497
barras de herramientas y ventanas, 491
comandos de la barra de herramientas, 493
comandos de ment, 499
Restriccion,
revisar sintaxis, 485
RestriccionDeDuracion,
diagrama de ciclo de vida, 358
RestriccionDeTiempo,
diagrama de ciclo de vida, 359
Restringir,
clasificadores, 256
Reutilizar,
subproyectos, 420
Revisar,
sintaxis del proyecto, 485
Ruta de acceso,
cambiar ubicacion del proyecto, 146
carpeta de ejemplos, 10
plantillas SPL, 519

S

Salida,

archivo XMI de salida, 414
Salto de linea,

en el texto del actor, 14
SC,

syntax coloring, 367
Secuencia,

diagrama de, 326

iconos, 473
Segundo plano,

actualizacion de estado - aumentar el intervalo, 428
Set,

métodos getter / setter, 361
Setter / Getter,

generar diagrama de secuencia a partir de métodos
setter/getter, 343

Show,
tagged values, 403
Simbolos,
iconos de visibilidad, 361
Sincronizacion,
cambiar nombres de las clases, 196
opciones de configuracion, 193
Sincronizar,
en la ubicacion nueva, 146
nombre de las clases y el nombre del archivo de codigo, 196
raiz / paquetes / clases, 193
Sintaxis,
archivo de procesamiento por lotes, 98
revisar sintaxis del proyecto, 485
Sintaxis del proyecto,
revisar, 90
Slot,
mostrar / ocultar, 361
Sobrescribir,
cddigo con el modelo, 485
modelo con el codigo, 485
Socket,
Ball and socket (notacion de forma esférica), 361
SPL, 519
condiciones, 528
foreach, 529
plantillas SPL definidas por el usuario, 193
subrutinas, 530
StarTeam, 428
Subproyecto,
abrir / editar, 420
control de versiones, 418
crear, 420
guardar archivos de subproyectos, 420
opciones para trabajo en equipo, 418
Syntax coloring, 367

T

Tagged values,

show, 403
Tecla de acceso rapido, 497
Tipo,

propiedad (ver), 259
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Tipo, carpeta de ejemp los multiusuario, 10
propiedad de tipo linea de vida, 329 UuID,
Tipo de datos, identificadores inicos universales, 414

definir en esquema, 406
Tipo de diagrama,

identificar, 92 V
Todos,

expandir / contraer, 361

. . Valor general de la linea de vida,
Trabajo en equipo,

diagrama de ciclo de vida, 353
Valores,

etiquetados, 385, 386

etiquetados (mostrar), 399
Valores etiquetados,

subproyectos, 418
Transicion, 293
agregar diagrama de actividades a, 293
definir disparador, 293
definir entre estados, 293
Transparente,
color de fondo, 394
Tres bandas,

mostrar, 399
value,
tagged, show, 403
fusion del proyecto, 251 Variables,
argumentos de herramientas externas, 494
UML, 519
VB.NET,

generar codigo, 159

fusion manual del proyecto, 253
Tutorial, 10
archivos de ejemplo, 10
carpeta de ejemplos, 10
objetivos, 10 importar codigo fuente, 176
opciones de generacion de codigo, 164

opciones de importacion de codigo, 178

Velocidad,
U acelerar actualizacion de estado en segundo plano, 428
Ventanas, 510

Ubicacion, restaurar, 491
mover proyecto, 146 Ver,

UML, propiedad como asociacion, 259
compartir diagrama UML, 155 u ocultar nombre de region, 299
diagramas, 274 varias instancias del elemento, 361
iconos de visibilidad, 361 Vinculos,
plantillas, 256 relativos a la documentacion, 262
variables, 519 Visibilidad,

UModel, iconos (seleccionar), 361
importar XM generado, 414 Vista, 490
iniciar, 11 Vista de elementos,

UMP, como paquete, 110
cambiar ubicacion del proyecto, 146
extension de archivo, 146

URL,
abrir archivo desde, 481 X

Uso,

XMI, 414

dependencia, 46

Uso de interaccion, 334 extensiones, 414

Usuario pretty print, 414
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