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10 Introduccioén

1 Introduccion

Sitio web de Altova: ¢ Herramienta UML

Altova UModel 2023 es una 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 2.5. UModel es una aplicacion de 32/64 bits para Windows compatible con
Windows 7 SP1 con actualizacién de la plataforma, Windows 8, Windows 10, Windows 11 y Windows Server
2008 R2 SP1 con actualizaciéon de la plataforma o superior. Las ediciones Enterprise y Professional son
compatibles con plataformas de 64 bits. Para mas informacioén consulte las Notas sobre compatibilidad.

UModel®

UML®, OMG™, Object Management Group™ y Unified Modeling Language™ son marcas o marcas
registradas de Object Management Group, Inc. en EE UU y otros paises.

Ultima actualizacién: 10 October 2022

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH


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

Introduccién Notas sobre compatibilidad 1

1.1 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 actualizacién de la plataforma, Windows 8, Windows 10, Windows 11

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

Diagramas UML

UModel es compatible con los catorce diagramas de la especificacion UML 2.5.1, ademas de con otros tipos
de diagramas especializados.

De estructura De comportamiento Otros
Diagramas de clase Diagramas de actividades Diagramas de esquema XML
Diagramas de componentes Diagramas de comunicacion Diagramas BPMN (Business Process

Modeling Notation) 1.0 / 2.0 (Ediciones
UModel Enterprise y Professional)

Diagramas de estructura Diagramas globales de Diagramas SysML 1.2, 1.3, 1.4, 1.5,

compuesta interaccion 1.6 (Ediciones UModel Enterprise y
Professional)

Diagramas de implementacion Diagramas de secuencia Diagramas de bases de datos*
(Ediciones UModel Enterprise y
Professional)

Diagramas de objetos Diagramas de maquina de

estados (y diagramas de
maquina de estados de

protocolo)
Diagramas de paquetes Diagramas de ciclo de vida
Diagramas de perfil Diagramas de casos de uso

UModel esta disefiado para ofrecer flexibilidad total durante el proceso de modelado:

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

e Color de sintaxis en diagramas para poder trabajar de forma mas intuitiva. Los elementos de modelado
y sus propiedades (fuente, color, borde, etc.) se pueden personalizar de forma jerarquica por
proyectos, por nodos/lineas, por familias de elementos o por elementos (véase Cambiar el estilo de
los elementos de un diagrama).

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

e Opcidn para crear hipervinculos entre diagramas y elementos de modelado.
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12 Introduccioén

Notas sobre compatibilidad

Ingenieria de codigo e importacion de archivos binarios

Las funciones de generacién de cédigo y de ingenieria inversa son compatibles con estos lenguajes:

Lenguaje Ingenieria de cédigo Importar binarios

C# 1.2, 2.0, 3.0, 4.0,5.0,6.0,7.0,7.1, 7.2, Mismas versiones del lenguaje que para la
7.3, 8.0, 9.0", 10 ingenieria de codigo?

C++ (Edicion C++98, C++11 and C++14, C++17, C++20 | No aplica

UModel

Enterprise) En C++20 la compatibilidad solo es
parcial, ya que no se admiten médulos.

Java 1.4,5.0(1.5),6(1.6), 7 (1.7), 8 (1.8), 9 Mismas versiones del lenguaje que para la

(1.9), 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19

ingenieria de codigo®

Visual Basic .NET

7.1 o superior

Mismas versiones del lenguaje que para la
ingenieria de cédigo

y Professional)

XML Schemas* 1.0 No aplica
Databases® No aplica
(Ediciones

UModel Enterprise

Notas de la tabla:

1. Siimporta archivos binarios compilados con codigo C# 9.0, los registros se importan como clases.
Esta limitacién se debe a que los registros estan marcados como clases en el ensamblado, por lo que
son indistinguibles de las clases.

2. Laingenieria de codigo en C# y la importacion de archivos binarios son compatibles con .NET
Framework, .NET Core, .NET 5y .NET 6. Debe instalar el que corresponda. Los archivos binarios de
otras implementaciones .NET que no mencionamos aqui probablemente también se importen.
Consulte también Importar archivos binarios Java, C#y VB.NET.

3. También se pueden importar archivos binarios que apunten a equipos virtuales Java distintos a Oracle
JDK, como OpendDK, SapMachine, Liberica JDK, ect. Consulte Afadir tiempos de ejecucién Java
personalizados.

4. En el caso de los esquemas XML, la ingenieria de cédigo permite importar un esquema (o varios
esquemas de un directorio) en UModel, visualizar o modificar el modelo y pasar esos cambios al
archivo del esquema. Al sincronizar los datos de ambos, el modelo siempre sobrescribe al archivo de

esquema. Consulte también Diagramas de esquema XML.

5. En el caso de las bases de datos, la ingenieria de cédigo permite (i) modelar una BD en UModel con
la opcion de actualizarla mediante un script generado a partir del modelo o (ii) importar una estructura
de BD que ya existe en un modelo, realizar cambios en él y después implementar un script generado
a partir del modelo en la BD. Algunos tipos de objetos de BD no son compatibles con el modelado.

Notas:

Altova UModel 2023
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. La actualizacion/combinacion del codigo o del modelo se puede hacer por proyectos, por paguetes o
por clases. Para poder realizar ingenieria de ida y wuelta en UModel no hace falta tener pseudocdédigo
ni que el codigo generado incluya comentarios.

e Cada proyecto puede ser compatible con Java, C# y VB al mismo tiempo.

e En UModel se pueden usar plantillas UML y sus asignaciones a o desde genéricos Java, C# y Visual
Basic.

e Al importar cédigo fuente tiene la posibilidad de generar diagramas de clases y paquetes. Una vez que
se ha importado el cadigo fuente en el modelo también puede generar diagramas de secuencia.

e Puede generar cédigo a partir de diagramas de secuencia y diagramas de méaquina de estados.

e Los proyectos de UModel se pueden dividir en varios subproyectos, lo que permite a los
programadores editar distintas partes de un mismo proyecto al mismo tiempo. Al terminar puede
reintegrar todos los cambios en un modelo comun. También puede combinar proyectos de UModel a
dos y tres bandas (véase Combinar proyectos de UModel).

e En UModel, la generacion de codigo se realiza sobre plantillas SPL y, por tanto, se puede
personalizar.

Generaciéon de documentacion UML

Puede generar documentacion de proyectos UModel en formato HTML, RTF, Microsoft Word 2000 o superior.
Existen varias opciones que permiten configurar el nivel de detalle de la documentacion que se va a generar, su
apariencia y otros aspectos. Con Altova StyleVision (https://www.altova.com/stylevision) también puede
generar documentacion en formato PDF y personalizar en detalle las plantillas de generacion de documentos.
Para mas informacion consulte Generar documentacion UML.

Interoperabilidad

UModel también ofrece compatibilidad para importar o exportar proyectos de UModel hacia o desde el formato
de intercambio de metadatos XML (XMI), (véase XMI: intercambio de metadatos XML).

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023
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Tutorial de UModel

Este tutorial explica cédmo 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 cddigo a un modelo UML (ingenieria inversa). Con respecto a la ingenieria de cédigo,
también aprendera a realizar ingenieria de ida y wuelta (del modelo al cédigo al modelo o del cédigo 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).

Introduccidén

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\UModel2023\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
afnadiran elementos y diagramas nuewvos y se editaran elementos del proyecto.

Nota: el proyecto esta deliberadamente incompleto, por lo que si usa el
comando Proyecto | Revisar la sintaxis del proyecto apareceran errores de
validacion y adwertencias. El tutorial explica como solucionar estos errores.

BankView-finish.ump Se trata del archivo de proyecto de UModel que representa el estado final del

tutorial.

Nota:

todos los archivos de ejemplo de UModel estan en el directorio C:
\ProgramData\Altova\UModel2023. Cuando se inicia la aplicacion por primera vez se crea una copia
de esos archivos de ejemplo en el directorio C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples. Por esta razén
recomendamos que evite mover, editar o eliminar los archivos de ejemplo del directorio inicial.
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2.1 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.

Archivo  Edicion Proyecto Disefio Vista Herramientas Ventanas Ayuda

N@d o 4p IXERE S A8 TRGERE Y

Estructura del modelo a x

| |Root

b Compaonent View

EI Estructura d... | B Arbol de dia...l 4% Favoritos

Propiedades o X

Mensajes x
= Propiedades @l Estilos | Eljerarquia ﬂ ﬂﬂ ﬂﬂ ﬂﬂ ﬂﬂﬂ ﬂ
-,
Vista general a x
Vista general Documentacion -
UModel Basic Edition v2018 Conectado al servidor Altova LicenseServer MAY MUM  DESP

UModel, interfaz grafica del usuario

Obsenve que la interfaz del usuario se distingue por sus numerosas ventanas de ayuda situadas en el lateral
izquierdo y por la ventana de disefio 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.
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La ventana superior izquierda ofrece varias vistas del proyecto de modelado:

e el panel Estructura del modelo muestra todos los elementos de modelado del proyecto de UModel.
Los elementos se pueden manipular directamente en esta pestafia usando las teclas de edicion
estandar y operaciones de arrastrar y colocar.

e el panel Arbol de diagramas ofrece acceso rapido a los diagramas que componen el proyecto,
independientemente de su posicién en la estructura del proyecto. Los diagramas aparecen agrupados
por tipo.

e el panel Favoritos es un repositorio de elementos de modelado que el usuario puede personalizar. En
esta pestafia puede colocar todo tipo de elementos de modelado haciendo clic en el comando
Agregar a favoritos del menu contextual.

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

e el panel Propiedades muestra las propiedades del elemento que esta seleccionado en la Estructura
del modelo o en el Arbol de diagramas. Aqui puede definir y actualizar las propiedades de los
elementos.

e el panel 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.

e el panel Jerarquia muestra todas las relaciones que tiene el elemento de modelado seleccionado. El
elemento de modelado se puede seleccionar en el diagrama o en las pestafias Estructura del modelo
o Favoritos.

La ventana inferior izquierda esta compuesta por:

e el panel Vista general, que muestra la estructura general del diagrama activo.
e el panel Documentacion, que sirve para documentar las clases una a una.

En este tutorial trabajaremos principalmente en los paneles Estructura del modelo y Arbol de diagramas y, por
supuesto, en la ventana principal. Para mas informacion consulte el apartado Interfaz del usuario.

Para abrir el proyecto del tutorial:

1. Seleccione la opcién de menu Archivo | Abrir y navegue hasta la carpeta ...
\UModelExamples\Tutorial de UModel. Recuerde que también puede abrir archivos *.ump desde una
URL (haciendo clic en el botén Cambiar a URL).

2. Abra el archivo de proyecto BankView-start.ump.

El archivo de proyecto se carga en UModel. Bajo el paquete Root aparecen ahora varios paquetes
predefinidos. Observe que por ahora la ventana principal sigue vacia.
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Estructura del modelo

[ Component View
[ Deployment View

[ Design-phass

@Java Lang [Java Lang.ump]

i [T Unknown Externals

@Java Profile [Java Profile.ump]

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

Propiedades o x

=l Propiedades | §3 Estilos | & Jerarquia

Vista general R X

Archive Edicién  Proyecto Disefic  Vista Herramientas Wentanas Ayuda
@ 2o 4 p | (X KBRS

o Eﬂ: Mmessage

Mensajes

Vista general Documentacidn

¥ vja| v|al val BiwE X

Proyecto Bank View-start.ump
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18 Tutorial de UModel Casos de uso

2.2 Casos de uso

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

e agregar un paquete nuewo al proyecto;

e agregar un diagrama de casos de uso nuevo al proyecto;

e agregar elementos al diagrama y definir dependencias entre ellos;
e alinear los elementos y ajustar su tamafo;

e 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 nuevo.
Aunque UModel no exige que un diagrama en concreto deba encontrarse en un paquete especifico, si 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 paquete nuewo (p. €j. Vista Casos de uso) y pulse Entrar.

Root -
- Component Wiew
- Deployment Wiew
-+ Design-phase

m

w

T ava | ano [lawa | 3
-[#] l=7]Java Lang [Java La

& Unknown Externals
------- Vista Casos de uso

-

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

El Estructura d...| B Arbol de dia...| 3 Faveritos

Agregar un diagrama de caso de uso a un proyecto

1. Haga clic con el botén 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 o ox

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

m

- & Java Lang [Java Lang.ump]
- Unknown Externals
-3 Use Case View
- %‘“ Diagramadecazosdeusol =
- e s1Java Profile [Java Profile.umel ~

EI Estructura d...| & Arbol de dia...| 3% Favoritos

Diagramadecazosdeusol

wm

clase gg elemento Liagrama g Casos Jg uso

pngseCaseUiewA o

4

%™ Diagramadecasosdeusol

Mensajes

Y vial vial vial miBiB X

Ahora se ha afadido al paquete un diagrama de casos de uso (en la Estructura del modelo) y en el

panel Diagramas aparece la pestafia del diagrama que acaba de crear, al que se ha asignado

automaticamente un nombre predeterminado.

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
- Component Wiew
- Deployment Wiew
-+ Design-phase
- Z7Java Lang [Java Lang.ump]
- Unknovw
-E| Use Case View

- P Resumen de saldo en cuenta corriente
R NEE Jawa Profile.ump]

n Externals

Java Profile [.

El Estructura d...| & Arbol de dia...| 38 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 el lugar donde se hizo clic.

o]

Haga clic en el icono Caso de uso

de la barra de herramientas y después en la ventana del

diagrama para insertar el elemento. El elemento casoDeUsol se inserta en el diagrama. Obsere que

© 2016-2022 Altova GmbH
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el elemento y su nombre estan seleccionados, por lo que sus propiedades se pueden ver en la ventana

Propiedades.

pkg Use Case‘u’iew)_ .

Actort . w T .

ii"'-‘-- -H-h".n. ' ’
- ~ - -
}f' CasoDelUsol ™.

o=
N extension paints 7 ’
ey .

- _,.d'{
. om - ."'.—g—'." - FAm

T

F

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.

Observe que el tamafio del caso de uso se ajusta automaticamente a la longitud del texto.

pngseCaseView/J_ .

: Aé:tﬂ:r'f

obtener saldo en cuenta

extension points

Nota: use Ctrl+Entrar para afiadir 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.

1. Haga doble clic en el texto actor1 del elemento actor, cambie el nombre a Usuario estandary

pulse Entrar para confirmar.

Altova UModel 2023
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2. Pase el cursor por encima del controlador derecho del actor. Aparece una nota de informacion rapida
que dice Asociacion.

AR

Usuario estandar

Asociacian

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 asociacidon se pueden ver en la ventana Propiedades. La nueva asociacion también
se afade a la Estructura del modelo, bajo el elemento Relaciones del paquete Vista Casos de uso.

T — ]

Estructura del modelo vt I pkg Use Case ‘u’iew)_ o
" Root
H [ Component View
- 1 Deployment View ~ Usuario estandar

H| " Design-phaze

[E &7 Java Lang [Java Lang.ump]

- [ Unknown Externals

Bl vista Casos de uso

E-ﬂ Resumen de =aldo en cuenta corriente
] obtener =aldo en cuenta

- Usuario estandar

= Relaciones

-] [+#] Java Profile [Java Profile.ump]

obtener 3

exte

4

EI Estructura d...| BB Arbol de u:Iia...| #% Favoritos 7 Resumen de saldo en cuenta corriente ‘

Mensajes

Propiedades X

Y va vial va nnw X
nombre Resumen de =aldo en cuenta
claze de elemento Diagrama de casos de uso

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

visibles en el objeto asociacion.
5. Haga clic en el caso de uso para seleccionarlo y después haga clic en el icono de contraer situado en

el borde izquierdo del caso de uso.
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] - h"“-.. .
F' ‘\
.l A .
I obtener saldo en cuenta *

.
o D
1 . .
L4 extension points '
. \“ ;‘ .
L -
e -

. R
._....-..-lL__....E.

- P

Ahora el compartimento "extension points" esta oculto.

pmmmmey -
..-""' = L
Fa L
F L
! h-

. !
D—.' obtener saldo en cuenta 3
1 L

f
'h.‘ ;
-
Ty - o
- -

.owE
[
[}
[}
I

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

aﬁ- Usuario estandar |

).

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:

Altova UModel 2023
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Estructura del modelo pkg Use Case Uiew), _
[ Root

- [ Component View

- 1 Deployment View ~ Usuario estandar

“|Design-phase
ZJava Lang [Java Lang.ump]
-E [ Unknown Externals

B " Vista Casos de uso
i ¥ Resumen de saldo en cuenta corriente

] obtener =aldo en cuenta
aﬁ- Usuario estandar

[ = Relaciones
- [« ¥]Java Profile [Java Profile.ump]

exte

4

El Estructura d...| B Arbol de u:Iia...| #% Favoritos 77 Resumen de saldo en cuenta corriente ‘

Mensajes

Propiedades o ox

Y valvia va nng X
nombre Resumen de saldo en cuenta
claze de elemento Diagrama de casos de uso

Al ajustar el tamafio del actor también se ajusta el campo de texto, que puede ser multilinea. Puede
insertar un salto de linea usando Ctrl+Entrar.

Terminar el diagrama de casos de uso:

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

1. Haga clic en dos posiciones verticales distintas en la ventana del diagrama para anadir dos casos de
uso mas. Cuando termine puede soltar la tecla Ctrl.

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

3. Haga clic en el icono contraer de ambos casos de uso para ocultar el compartimento de los puntos

de extension.
4. Haga clic en el actor y cree una asociacién entre Usuario esténdar y obtener saldo en cuenta.
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Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

obtener cantidad de saldo en cuenta

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

e Haga clic en el controlador Inclusion 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 inclusién y el estereotipo include aparece en la flecha de linea discontinua.

Usuario estandar

Sl
]

{““’T en cuenta

" ginclides

obtener cantidad de =aldo 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 continuacion explicamos
como afiadir un actor nuevo al diagrama y como asignarle una imagen personal.

Haga clic en el boton Actor de la barra de herramientas para insertar un actor en el diagrama.
Cambie el nombre del actor por Banco.

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

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

-

Ruta de acceso del archive:  Bank-PC bmp

[ Ruta abzoluta Wizta previa

Introducir ruta de acceso del archivo

Aceptar

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 boton Asociacion 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.

pkg Vista Casos de uso.|

. Usuario esténdar

obtener saldo en cuenta

extension points

obtener cantidad de saldo en cuenta

extension points

generar informe mensual de ingresos

extension points
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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 tamaiio

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

1. En el menu Herramientas haga clic en Opciones.
2. Enla pestafa Vista marque la casilla Habilitar lineas de ajuste del grupo de opciones Alineacion.

También puede alinear y ajustar el tamafo de varios elementos a la vez:

1. Arrastre el puntero por el disefio para crear un recuadro de seleccidon que abarque los tres casos de
uso, empezando por el superior. 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.

pkag Vista Casos de uso)_ L

S I

: Usuaﬁoﬁlandar

obtener saldo en cuenta

extension points

obtener cantidad de saldo en cuenta

extension points

-_,...--i--‘h- . P
-t _——
-

-
-
-
."- -.‘“.
r .

- - - .
+ generar informe mensual de ingresos b
e :
. extension points ~
e Pk
.o I e o
Lo '--'1-'--'-' P . L
Banco

Todos los casos de uso estan seleccionados y el mas inferior sera el que se utilice como base para
los ajustes que vamos a llevar a cabo a continuacién.
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2. Haga clic en el boton Igualar tamano

3. Para alinear todos los casos de uso haga clic en el boton Centrar horizontalmente

de la barra de herramientas.

de herramientas.

=+|+

glo

de la barra

pkg Vista Casos de uso,]

Usuario estandar

obtener saldo en cuenta

extension points

P . E= .

€

1
mde=. .
1 "
a -

1

obtener cantidad de saldo en cuenta

extension points

...-;-'.'-"-- --"'."-r.q-u.l '
- T
- ™

',- LY
. LY
L - - .
¢/ generar informe mensual de ingresos k.
ol ?
T extension points ,.e
Y ol
‘-“ .'p
——— Cmae—
= . '--'-.l]-'“' . El=

Cambiar el esti

lo de los diagramas en un proyecto

Todos los diagramas del proyecto de tutorial vienen con un fondo predeterminado que consiste en una
cuadricula de fondo sobre un degradado de colores. El aspecto de los diagramas del proyecto se puede

configurar. Por ejemplo, se puede cambiar el color de fondo de todos los diagramas:

1. Abra la ventana Estilos (situada junto a la ventana Propiedades).
2. En el grupo Estilos del proyecto busque la opcidén Diagramas - color de fondo.
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Estilos o x
Estilos del proyecto v]
Dibujar imagen inversa falso | -
Diagramas - color de fondo gradient |
Diagramas - color de cuadricula |negro N LIE?,I_
Diagramas - mostrar cuadricula  |werdadero |
Diagramas - ajustar a la cuadricul jwerdadero |
Diagramas - tamano de la cuadric/15 | I:I
Titulo del diag. UML abreviado | il
[=] Propiedades I@I Estilos ‘ Eljerarquia

3. Cambie el valor gradient por el color que prefiera.

Para deshabilitar la cuadricula de fondo del diagrama:
e Busque la opcion Diagramas - mostrar cuadricula Yy cambie el valor verdadero por el valor falso.

También puede desactivar el boton Mostrar cuadricula =l de la barra de herramientas.
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2.3 Diagramas de clases

Este apartado del tutorial explica las siguientes tareas:

e como afadir una clase abstracta a un diagrama de clases,

e como afnadir propiedades de clase y operaciones y definir parametros, su direccion y su tipo,
e como afadir un tipo de retorno a una operacion,

e coOmo cambiar iconos por simbolos UML estandar,

e como eliminar y ocultar propiedades de clase y operaciones, y

e cOmo 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. En la ventana Arbol de diagramas expanda el paquete "Diagramas de clases" para ver todos los
diagramas de clases que contiene el proyecto.

.ﬁ.llmldem x
EDiagrama: -
- Diagrama de procesos de negocio
[ vg Diagramas SyshiL

------- rh] Diagramas de actividades

------- Diagramas de base de datos
------- 29 Diagramas de casos de uso
------- Diagramas de ciclo de vida
- |5 Diagramas de clases

-------- [ Apply Java Profile

o T BankView Main
[ [&€7] Diagramas de componentes

m

------- =] Diagramas de comunicacion
------- wepl Diagramas de esquema XML
------- = Diagramas de estructura de un compuesto

A (g Diagramas de implementacion

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

- |gg) Diagramas
------- 3] Diagramas de pagquetes

....... A Nianramas dea narfil

4 | i 3

de objetos

T Estructura del m...| =R Arbol de diagra... | %% Favoritos

2. Ahora tiene dos opciones para abrir el diagrama:

e hacer doble clic en el icono del diagrama "BankView Main"
e 0 hacer clic con el boton derecho y seleccionar Abrir el diagrama en el menu contextual.

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



30 Tutorial de UModel Diagramas de clases

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
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 ] i
BankView - Bank

@] banks:Bank[*] {orderad} : : @] bankname:5tring
g1 bankAPLIBankAF! W;E’_::L §1 IPAddress:String

o ] . . . . .._|gl username:String
P «constructors BankView(in bankAPEIBankAP]) ﬁ @] password:String
@) collectBankAddressinfos(:boolean o
g\) collectAccountInfos(:boolean o ¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
¢» colledDataf):boolean B » collectAccountinfos(in bankAPEIEankAPT:boolean
¢» getBalanceAtBank{in bankname:String):int N » getBalanceOfAccounts():int
» getBalanceSumOfAllBanks(:int o » getBankName():5tring

» getlPAddress():String
» getUsername():String
% getPassword():5tring

Diagrama "Bank View 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
g1 bankname:5tring S
@] IPAddress:String - .___‘t__ 0
@] username:string o 1 Account s
? g1 password:5tring . o

N s i
% wconstructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
% collectbccountInfos(in bankA&PEIBankaPT:boolean

% getBalanceOfAccounts(:int

™% getBankMame[):String

% getlPAddress(:5tring

™ getUsername():5tring

% getPassword():5tring

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.
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R,

| Account :_;.

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

Propiedades =
nombre Account

nombre completa Design-phase:BankView
clase de elemento Clase

nivel de acceso public Ll
leaf ]

abstract

isFinalSpecialization ]

activo ]

nombre del archivo de codigo i_Acccuunt._ia'ua|

ruta de acceso del archivo de cod

zannotationss ]

«statics ]

«strictfps ]

[=] Propiedades t'ZEIEstiI-:us El]erarqufa

Agregar propiedades a una clase

1. Haga clic con el botén 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

<< >>,
R b .
_: Account -
=} 1
Dl;:ig] <<=~ Propiedadi i 9
.. T
N b -L!ll..

2. Cambie el nombre de la propiedad por balance y después introduzca dos puntos ( : ). 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 mindsculas.
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o Account 1
o2 v ]
o] <<>> balanced] (5
5
e |Tipc| Mombre Espacio de nombres | Fi...
B File Unknown Externals -
B FileDescriptor Unknown Externals
B Finalizer Java Langujavaslangire
B FinalizerThread Java Langujavaslangire
B FinalReference Java Langujavaslangire
-

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 1
e ;

g —*.

O 51 balance:float=0 [
. '_;'fr'] id:String Y

L= sy
. Al

Agregar operaciones a una clase

1. Haga clic con el botén 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.

1 Account 1
. ]
] L

!'51 balance:float=0 :_;. _

&7 id:String o

— 1
= .
:Ef} aconstructors Account():!
! :

3. Para terminar (y usando el mismo método), afiada dos operaciones mas llamadas
getBalance () :float Y getId() :String.
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Account

!51 balance:float=0

1

1

1

1

1

[ .
idi5tring :_3. .

0

1 P «constructors Account() §

: % getBalance]:float :
[|

1 {» getld():String i

Ahora afiadiremos una operacion nueva que toma un parametro. También especificaremos la direccioén 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 pardmetro: in, inout O out.

e (R -
1 Account 1

= [l

] 1
1@ balance:float=0 -

T P i

gl idiString N

o i
! ¥ wconstructors Account] :_':'

. M getBalance(:float '

. ' ¢» getld(:String .

. %y <<>> collectAccountinfoli

.o :

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 dos puntos ( : ). Aparece una lista
desplegable donde puede seleccionar el tipo del parametro.
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balance:float=0
id:5tring

wconstructor: Account(
getBalance(:float
getld(:5tring

= collectAccountInfolin hank-'l'-.F‘[:I

1
!. .
F
|
d
1
1
Lo
I.
1
[}
1
L
1
k
|Tipc| Mombre Espacio de nombres Fi...|
B AbstractMethodError  Java Lang:javas:lang "
H AccessControlContext Unknown Externals
B AccessibleObject Java Lang:javas:lang:re
B Account Design-phase:BankVie
[E] AnnotationPresets Java Profile
B ArithmeticException  Java Lang:javas:lang hi
% | oo i [S]o- [0 [ ] @] &]c-[Er

5. Seleccione IBankAPI en la lista desplegable.

Agregar un tipo devuelto a una operacién

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

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

Altova UModel 2023
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e | .
1 Account :
o [
o 1 N .
_ :@] .baLan.ce:fI-:uat=ﬂ E _
;};.:@-1 id:String Ly
; : ¢» «constructors Account( :_‘:‘
. 1 <» getBalanceffloat E ;
. 1 <» getld(:String [
. F ¢y «ess collectAccountInfolin bank-ﬁ.Pn:[Eanl::’—'.P[:hE: .
-I ----------------------------------
- |Tipcu Maombre Espacio de nombres Fi...|
B AssertionError Java Lang::java::lang "
B AssertionStatusDirectiv Java Lang:javaslang
B EBEank Design-phase::BankVie
B EankView Design-phase:BankVie
B EasicPermission Unknown Externals
-

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

a .I -
o Account
—
B
~ 1&]1 balance:float=0
1©1 id:String

¥ wconstructors Account]
% getBalance(:float

Fountinfolin hank-*-.P'I:IBank-*—“-.P'I]:h-:u-:uIeanE.

Ty

N

El "paquete" de \isibilidad se puede aplicar a Java. En C# debe usar el elemento "paquete" para indicar
que el nivel de acceso es interno. Para mas informacién sobre como se asignan los elementos de UModel
a las construcciones de cada lenguaje consulte UModel Element Mappings.

Cambiar los iconos por simbolos UML estandar

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

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

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

Account
gl balancefloat=0
g id:5tring
¢» «constructors Account()

% getBalance(:float
% getld():String
% collecttccountinfofin bankAPEIBankAPl:boolean

Una clase con operaciones ocultas

Para dejar de ocultar la operacién haga doble clic en los puntos suspensivos que aparecen al final del recuadro
de la clase. Esto abre un cuadro de didlogo donde puede elegir qué elementos pueden verse en el diagrama:

Elementos visibles

E shiloz del elementa Atributos Aceptar

Maostrar atributos & balance:float=0

V| public | protected @1' id:5tring Cancelar
Operaciones

| private || package s Account]

% getBalance(:float

% getld(}:String

% collectAccountInfo(in bankAPLIBankAPT:boolean
» Operacidni(

| private [ package Mo
P . ? Seleccionar todos
Maostar clasificador anidado Mo zeleccionar hada

puiblic: protected Al agregar elementos nuevos que no queden ocultos por laz opciones de estilo

Mostrar operaciones
public: V| protected

OKRKE

private package @ Mostrar loz elementos

Oculkar log elementos [excepto oz que e agreguen a este nodo)

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

En el mend 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.

N —

Crear una asociacion de composicion entre las clases Bank y Account

1. Haga clic en el boton Composicion *" | de la barra de herramientas y después arrastre el puntero

desde la clase Bank hasta la clase account. La clase se resalta cuando la asociacion se puede crear.
Como resultado se crea una propiedad nueva llamada propiedadl :Account en la clase Bank y una
flecha de asociacidon compuesta une las dos clases.

Bank Account

g1 bankname:String S g1 balance:float=0
g1 IPAddress:String g1 id:String

@1 username:String
@] password:5tring
@1 Propiedadl:Account

&) «constructors Account()

¥ getBalance():float

¥ getldi:String

» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in userString, in pw:String) f . . . . . . . . » collectAccountInfo(in bankAPLIBankAF]:boolean
» collecthccountInfos(in bankAPLIBankAP:boalean
<% getBalanceOfAccounts(:int

{» getBankName():String

% getlPAddress():String

» getUsername():5tring

¢» getPassword():5tring

- - -#Propiedadl

2. Haga doble clic en la nueva propiedad propiedadl de la clase Bank y llamela accounts (con cuidado

de no eliminar la definicion de tipo Account que aparece en color esmeralda).

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.

w

Bank
&1 bankname:String -
&1 IPAddress:5tring o Account
L @'1 username:5tring oo oo ) n
§1 password:String . . |&1 balancefloat=0
e
g1 accounts:Account]+] . . . . . |gl idsString
aconstructors Acce
¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String) | . Faccounts < «constructors Account)
» collectAccountinfos(in bankAPl:IBankAPl:boolean L | getBaIanc.a]:fI-Jat
% getBalanceOfAccounts():int .. . . | getldiiString
. A afi AP: AP:boole
o getBankName(:string T, % collect ccountinfofin bankAPIBankAPl:boolean
> getlPAddress(:String
» getUsername():5tring
% getPassword():String

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:Bankl
clase de elemento Propiedad
nivel de acceso protected |
leaf O =
ordered O
unigue
multiplicidad * |
tipo Account |
modificador de tipo n/a
static O
sdlo lectura O
derivado O o

=] Propiedades @Estil-:us El]erarqufa

2.31 Crear clases derivadas

Este apartado del tutorial explica:

e como afadir un diagrama de clases nuevo al proyecto,

e como anadir clases que ya existen al diagrama,

e como afadir una clase nueva al diagrama y

e 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 boton 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 DiagramabDeClasesl, cambie el nombre 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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i Companent View
- | Deployment View
-E |Design-phase
........ =7 Overview
-[F] = Banking access
[0 £ BankView
........ [ Apply Java Profile
-E]| v com

E| waltova

5..|_:_| w | bankview

-------- [ Account Hierarchy
........ [T BankView Main
........ [@ sample Accounts
- B AltovaBank
-# E John's Checking
-[# [0 John's Credit
-[# [ John's Saving
- B Account

pkg bankview, |
Root -

Account

balance:float=0
id:5tring

m
=0
e

&1

&
&

getld(}:5tring

aconstructor: Account(
getBalance(:float

&

collectAccountInfofin bankAPLIEankAF: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

&1
&l

balance:float=0
id:5tring

o
&
&

4

sconstructors Account()

getBalance():float

getld(:5tring

collectAccountinfolin bankAPEIBankAP:boolean

CheckingAccount

CreditCard Account

fﬂ minimumBalance:float=10000

creditLimit:float

r\) «constructors CheckingAccount()
t,) collectAccountinfo(in bankAPL:IBEankAPl:boolean

interestRateCnBalance:float
interestRateCnCashAdvance:float

cconstructors CreditCardAccount(
getCreditLimit(:float
getinterestRateOnBalance():float
getinterestRateOnCashAdvance():.float
collectAccountinfo(in bankAP:IBEankAPl:boolean

Agregar una clase nueva

La tercera clase derivada (savingsAccount) se afiadirda manualmente al diagrama.
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1. Haga clic con el boton derecho en el diagrama y seleccione Nuevo/a | Clase. Esto afade

automaticamente una clase nueva al paquete (bankview) que contiene el diagrama de clases actual

"Account Hierarchy".

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

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

N

SavingsAccount

g interestRate:float

¢» «constructors SavingsAccount)
¢» getMinimumBalance(:float

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

Propiedades x
nivel de acceso public | s

]
]
]
m

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

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 operacién 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 botén derecho en la operacién collectAccountInfo Yy seleccione Copiar.
3. Haga clic con el boton derecho en la clase savingsAccount Yy seleccione Pegar.
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La operacion se copia en la clase savingsAccount, que automaticamente se expande para mostrar la nueva

operacion.

Estructura del modelo

=] W aovd

@[ bankview
........ [ Account Hierarchy
........ [ BankView Main
........ [@ Sample Accounts
- E AltovaBank
- B lohn's Checking
-8 Account

[ » collectAccountInfo
[ < getBalance
[ < getld

&= Bank

- B BankView

-[F B Checkingaccount
-F B CreditCardAccount
E‘-E SavingsAccount

g interestRate

@ < collectAccountinfo
A < getMinimumBalance
L b SavingsAccount

<

Lm = Relarinnes
I

F

m

M Estructura ... | BB Arbol de di... | 3§ Favoritos

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

Crear clases derivadas mediante generalizacidén/especializacion

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

g1 balancefloat=0
&1 id:tring

{» getBalance(:float
» getld]:String

¥ «constructor» Account]

<» collectAccountinfolin bankAPL:IBankAPI):boalean

CheckingAccount

CreditCardAccount

SavingsAccount

&1 minimumBalance:float=10000

¢» «constructors Checkingfccount)
4] collectAccountinfo(in bankAPEIBankAPl:boolean

&1 creditlimit:float
@'1 interestRateCOnBalance:float
&1 interestRateOnCashAdvance:float

&1 interestRate:float

¢» zconstructors CreditCardAccount()

<» getCreditLimit():float

» getinterestRateOnBalance(:float

4] getinterestRateOnCashAdvance(:float

<» collectAccountinfolin bank&Pl:IBankAPl:boolean

¥ =constructors SavingsAccount()
4] getMinimumBalance(j:float
¢» collectAccountinfolin bankAPl:IBankAPl):boolean

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

1. Haga clic en el botéon Generalizacion

tecla Ctrl.

N

T

de la barra de herramientas mientras mantiene pulsada la

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

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

4. Arrastre el puntero del raton desde la clase savingsAccount hasta la punta de flecha de la
generalizacién que creo 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

balance:float=0
id:5tring

4
<&
&
4

zconstructor: Account()

getBalance():float

getld(}:5tring

collectAccountinfofin bankA&PlIBankAPl:boolean

Ay

CheckingAccount

CreditCard Account

SavingsAccount

ance:float=10000 @'1

creditLimit:float

@'1 interestRate:float
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24 Diagramas de objetos

En este apartado del tutorial aprendera a:

e crear un diagrama a partir de clases y de objetos,

e crear objetos/instancias y definir relaciones entre ellos,
e dar formato a asociaciones/vinculos y

e aintroducir 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

@1 bankname:5tring
@] IPAddress:String
@] username:string
.gru] passwaord:5tring
@'1 accounts:Account[*]

» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
<% collecticcountinfos(in bank&PlIBankaPl:boaolean

¢» getBalanceCfAccounts(lint

% getBankMame(:String

% getlPaddress(:String

% getUsername():String

¢ getPassword(:String

AltovaBank:Bank =| @ [Johns Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank | 7 " |palance=
IPAddress = 1010127128 [ |id=
username = Jlohn 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 afiadié 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 Y Account (esta asociacion se definio en una de las fases anteriores del tutorial, en el apartado
Diagramas de clases).

Bank
@'1 bankname:string Account
@] IPAddress:String -
§1 username:string g1 balance:float=0
g1 password:String . . . . . |@} idsString
@-1 accounts:Account(’] #accounts | 4 =constructors Account(
& «constructors Bank(in name:String, inff | . . . . = | < getBalance[:float
3 collecttccountinfos(in bank&P:IBankaP | -« o . . <» getld{:String
% getBalanceOfAccounts(int S % collectAccountinfolin bankAPlIBa

<% getBankMame():5tring
™ getlPAddress(:String
™% getUsername():String
<™ getPassword(:5tring

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 EspecificacionDelnstancia de la barra de herramientas y después haga
clic dentro del diagrama, justo debajo del objeto John's Checking: Checking Account.
2. Cambie el nombre de la nueva instancia y lldamela John's Credit. Para confirmar pulse Entrar.

AltovaBank:Bank =| [ John's Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank |~~~ 7 " |balance =
IPAddress = 1000427128 | lid=
username = lohn Doe ... . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000,00
password = Jlodoe
accounts = T e
1 John's Credit: o,

3. Seleccione la instancia nueva para ver sus propiedades en la ventana Propiedades.

4. En la ventana Propiedades, junto al campo clasificador, seleccione CreditCardAccount en la lista
desplegable.
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John's Credit

CreditCardAccount

[=] Propiedades t'ZEIEstiI-:us El]erarqufa

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:

1id =
1 creditLimit =

: interestRateOnCashAdvance =

1
1
1
1
—a
1
1
1
: interestRateCOnBalance = 1.
1
1
B

Para mostrar u ocultar nodos concretos, haga clic con el boton derecho en la instancia y seleccione Mostrar u

ocultar el contenido del nodo (Ctrl+Mayts+H) en el 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 botén derecho en el paquete bankview y

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 afade al paquete y se coloca en la posicién correcta.

© 2016-2022 Altova GmbH

Altova UModel 2023



46

Tutorial de UModel

Diagramas de objetos

Estructura del modelo

-0 =7 BankView
-------- [ Apply Java Profile
2| v com

E'E| o altova

@[ bankview

........ [ Account Hierarchy
........ [ BankView Main
........ [@ Sample Accounts
- B AltovaBank
- B lohn's Checking
-[# B lohn's Credit
- [ John's 5aving
-7.83 Account

m

-

EI Estructura ... | B Arbol de di... ‘%} Favaritos

Con el objeto todavia seleccionado en la ventana Estructura del modelo, seleccione ahora
SavingsAccount, que se encuentra junto al campo clasificador de la ventana Propiedades.

Propiedades

nambre John's Saving

nombre completo Design-phasenxBankVisw::
clase de elemento EspecificacianDelnstancia
nivel de acceso public |
clasificador CavingsAccount |
especificacian

[=l Propiedades @Estil-:ns El]erarqufa

Arrastre el objeto John's saving de la ventana Estructura del modelo hasta el diagrama y coloquelo

justo debajo del objeto John's Credit.

John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateOnCashAdvance =

_______________________ )
| John's Saving: Savi count Bt

5 1
: balance = 0
'id = '
: interestRate = : .
L i B's
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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.

1. Haga clic en el vinculo existente (en la asociacion) entre el objeto aAltovaBank: Bank y el objeto
John's Checking: CheckingAccount.

2. 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 B

John's Checking: CheckingAccount B

bankname = AltovaBank > ' a.ccc-.un.ts balance =
IPAddress = 10.10.127.128 |  ig=
username = John Doe minimumEBalance = 10,000,000
password = lodoe
accounts =
3. Haga clic en el boton EspecificacionDelnstancia o de la barra de herramientas y pase el puntero

por encima del objeto John's Credit: CreditAccount. Vera que el puntero adopta la forma del signo

+.

4. Arrastre el puntero desde el objeto John's Credit: CreditAccount hasta AltovaBank: Bank para
crear un vinculo entre los dos.

o o

Bank Y el objeto John's Saving: SavingsAccount.

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:

AltovaBank: Bank E

bankname = AltovaBank
IP4ddress = 10,10,127.128
username = lohn Doe
password = lodoe

accounts =

-.'..

John's Checking: Checkil

count &

_accounts

-

balance =
id =

]

00 00
L

minimumBalance = 10,00

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCnCashAdva

nce =

John's Saving: Sawvi

count &

balance =

accounts

id =
interestRate =

Obsenrve que los cambios aplicados al tipo de asociacién en cualquier diagrama de clases se reflejan
automaticamente en el diagrama de objetos.
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Cambiar el formato de las lineas de asociacién/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 =| @ [John's Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank . ' E.CCG.LIFIItS balance =
IPAddress = 1010127128 pylgyye——9 ~  [id=
username = John Doeg T minimumEBalance = 10,000,000
password = Jodoe
accounts = P
T "' 1 . John's Credit: CreditCardAccount B

- accounts
id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =

Punto de
referencia

John's Saving: Savi count &

% balance =

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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AltovaBank: Bank E

John's Checking: Checki

count &=

bankname = AltovaBank

username = lohn Doe
password = Jodoe

IPAddress = 10,10.127.125 uge

_accounts

balance = 11,975.00
id=1

minimumBalance = 10,000,000

iy

accounts = -

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

balance = 82.00

id=2

creditLimit = 7500.00
interestRateCOnBalance = 1

interestRateOnCashAdvance = 1.5

John's Saving: Sawvi

count &

accounts

balance = 8,743.00
id=3

interestRate = 1.2

Los slots de los objetos se pueden rellenar en la ventana Propiedades. Basta con seleccionar el objeto en el
diagrama y después introducir el texto correspondiente junto al campo valor en la ventana Propiedades.

Propiedades 4
clase de elemento iSlot

definingFeature balance

valar 8,743.00

[=l Propiedades @Estil-:ns El]erarqufa
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2.5 Diagramas de componentes

En este apartado del tutorial aprendera a:

e crear dependencias de realizacion entre clases y componentes,
e cambiar el aspecto de las lineas utilizadas en el diagrama,

e agregar dependencias de uso a una interfaz y

e ausar la notacion de interfaz de tipo bola.

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 seniran 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 realizacion 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 y 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.

pkg Ban kView | _

BankView
[desde bankview]

" «Realizationls.

sgomponents 3] ﬁea’liza:ticinz:» Bank

o BankView .. . . |ldesde bankview)
'o:'RE.E”I.Etiq_HG’R-'#W dﬂb T

-

&RéalfigtiUHEn'

- . «Realization5s .
Account N A )
(desde bankview) [ . mF‘.EaIizailiom». o
4 . _!I . . . . . ."'._\‘ .
g o v |ChedkingAccount |
SavingsAccount |0 | [desde bankview]

(desde bankview) | !

CreditCard Account
[desde bankview)

Diagrama "Bank View realization"
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Ahora vamos a agregar una clase nueva al diagrama y a crear una dependencia de realizacion entre la clase

nueva y el componente BankView.

1. Enla ventana Estructura del modelo, navegue hasta la clase savingsaAccount del paquete bankview.
Si falta esta clase, entonces debe completar las instrucciones del apartado Crear clases derivadas del

tutorial para crearla.

2. 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
contraccién/expansion (-/+) situados en el borde izquierdo de la clase para mostrar u ocultar sus propiedades

y operaciones.

¥expansion 0 | mooso

E———

Iconos contraccion 5 6 o o j. g

Saﬂngsﬁccqunt .
- Bidesde bankvlew],

'l!l'l'

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

¢ haciendo clic en el botén Realizacion

ey

F

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.

P -
} SavingsAccount |
E[desde bankview);
----- me s

Manipulador

"RealizacionDeComponente’

Como resultado se crea una dependencia de realizacion entre savingsAccount Yy BankView.
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pkg Ban kView | .

[desde bankview]

SavingsAccount 4 -

-
]
]
]
L.
]
i

BankView
[desde bankview]

- «Reatization]s.-

«components ] ﬁea.llza.tlcfnz.n
BankView

Bank
[desde bankview]

&Réali‘z@tinn'an'
1 '\-‘
«Realizafiond=. . ..
. Y,

[desde bankview]

CreditCard Account
[desde bankview]

CheckingAccount |

Para poner nombre a la nueva linea de dependencia (p. €j. "Realization5") primero debe seleccionar la linea y
después podra teclear el nombre nuewvo. Otra opcidn 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.

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 "Ovenview". Esto abre el diagrama de componentes "Oveniew", que muestra las
dependencias entre componentes e interfaces definidas en el sistema.
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pkg [}esign-phase). o

&
&
&
&
&
<&
<&
<&
<&
<&

getAccountBalance(in nAccountMrint)int
getAccountLimit(in nAccountMrint)int
isCheckingAccount(in nAccountMrint):boolean
issavingsAccount(in nAccountMrintkboolean
isCreditCardAccount(in nAccountMrintiboolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint)l:float
getlnterestRate(in nAccountMrintfloat
getCreditLimit(in nAccountMrint):float
getlnterestRateOnBalance(in nAccountMrint):float
getlnterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

«interfaces

IBankAPI
[desde BankAPT)

sComponents 3 |
B ] L. Bank AFI client

R} connect(in IPAddress:5tring):boolean L1 {desde Banking access)
a} laginfin username:string, in password:5tring):boolean
» disconnect(:void
a} getNrofAccounts(int
a} getAccountID{in nAccountMrint):5tring

2. Enla ventana Estructura del modelo navegue hasta Root | Component View | BankView y arrastre

el paquete Bankview GUI hasta el diagrama de componentes "Overview".

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

4. Haga clic en el botén Utilizacion
paquete Bankview GUI hasta la interfaz 1BankaPI.

Y,

de la barra de herramientas y arrastre el puntero desde el

pkg Design-phase J_

«interfaces
IBankAPI

(desd® BankAPT)

(4]
<&
&
<&

«components ] ey
BankView GUI D

[desde BankWiew) P R)
. o>
<&
&
<&
&
<&
&
)

connect(in IPAddress:5tring):boolean

login{in username:5tring, in password:5tring):boolean
disconnect:void

getMrOfAccounts(l:int

getAccountID(in nAccountMrint):String
getAccountBalance(in nAccountMrint):int
getAccountlimit{in nAccountMrintlint
isCheckingAccount(in nAccountMrint):boolean
issavingsAccount(in nAccountMrint;:boolean
isCreditCardAccount(in ndccountMrint):boalean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getlnterestRate(in nAccountMrint).float
getCreditLimit{in nAccountirint):float
getlnterestRateOnBalance(in nAccountMrint):float
getInterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

< }r--------r------{ [desde Banking access)

szcomponents L
Bank API client

5. Haga lo mismo con el paquete BankView.
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Como puede ver en la imagen siguiente, ahora los dos paquetes tienen una dependencia de utilizacién con la
interfaz. Es decir, los paquetes Bankview y BankView GUI necesitan a la interfaz 1BankapI. Esta interfaz la

aporta el paquete Bank API Client.

pkg Design-phase J,

ainterfaces
IBankAPI

(desde BankAFPT)

4]
&
O
Y
«components 2] [ ,ysen | %

BankView GUI memmmemnnlt O
[desde BankView] L. O

4]
&
4]
=components & :«u.se:o; 4]

Bank\View Y
[desde BankView] L. 4]
o o
&

connectfin IPAddress:5tring):boolean

lagin{in username:5tring, in password:5String):boolean
disconnect:void

getMNrofAccounts(:int

getAccountIDiin nAccountMrint):5tring
getAccountBalance(in nAccounthrint):int
geticcountLimit(in nAccountMrinthint
isCheckingAccount(in nAccountMrinti:boolean
issavingsAccount(in nAccountMrint):boolean
isCreditCardAccount(in nAccountirintl:boolean
getMinimimEalance(in nAccounthrint):float
getlnterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountMrint):float
getinterestRateOnBalance(in nAccountMrint):float
getlnterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

scomponents z]
Bank API client
=m==sm=-r-==r------1 [desde Banking access)

Usar notaciones de tipo bola

Si quiere puede convertir la notacion del diagrama en una notacién de tipo bola. Esto se hace seleccionando la
interfaz y después haciendo clic en el botén Alternar estilo de notacion de interfaz situado en la esquina

inferior derecha.
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zinterfaces
IBankAPI

[desde BankAFT)

4
4
4]
4]
o
4
o
4
4
4
4]
4]
o
o

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

getMNrOfAccounts(int

getdccountID(in nAccountMrint):String
gethccountBalance(in nAccountMrint):int
getAccountlimitiin nAccountMrint):int
isCheckingAccount(in nAccountMrintl:boolean
issavingsAccount(in nAccountMrintliboolean
isCreditCardAccount(in nAccountMrintiboolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getInterestRate(in nAccountMnint):float
getCraditLimit(in nAccountMrintifloat

e e I .".".'zg'fl

@

getlnterestRateOnBalance(in n-'-‘-.cc-:uuntNr:int]:fl-:uatr Abernar sstilo de notacien de interfaz ]

getlnterestRateOnCashAdvance(in nAdccountMrint)

e T

w..

Cuando se hace clic en ese botén, el diagrama se presenta con notacion de tipo bola.

pkg Design-phase)_ ..

scomponents 3|
BankView GUI
[desde BankView)

'IBa:n Icﬁ.PI

ccomponents |

scomponents &

[desde BankWiew]

BankView

Bank API client
[desde Banking access)

Para wolver al estilo de notacion anterior basta con seleccionar la interfaz y hacer clic otra vez en el botén
Alternar estilo de notacion de interfaz.
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2.6 Diagramas de implementacion

Este apartado del tutorial explica:

e cOmo agregar una dependencia entre dos artefactos en un diagrama de implementacion,

e como agregar elementos en un diagrama de implementacion,

e como incrustar artefactos en un nodo de un diagrama de implementacién y

e como crear elementos de artefacto (p. €]. 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 implementacion

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

pkg Deployment ‘u"l'm,J -
wCOomponents | .
Bank API client . wmanifests  aadifacs [
[desde Banking access) | . . . . . . . . BankAPLjar
ccomponents 3| o
BankView . cmanifesta  learifacs [
[desde BankView) | . . . . . . . . . . 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 botéon 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 L%l de la barra de herramientas.

2. Arrastre el puntero desde el artefacto Bankview.jar hasta el artefacto BankaprI.jar.
3. Seleccione la linea de dependencia y escriba "Dependencia2".
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pkg Deployment‘u’im). o

wCOmponents | o
Bank API client . smanifests laadifacs [
[desde Banking access) | . . . . . . . . BankAPLjar

T

«Dependencials

scomponent= 3 | o
BankView . emanifest> earifacs [
[desde BankNiew) | °. . . . . . . . . . BankView.jar

Agregar elementos a un diagrama de implementacién

En la ventana Arbol de diagramas, dentro de piagramas de implementacién, 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.

pka Deplo}.rment‘u’im)_ o

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 los elementos necesarios:

1. Haga clic en el botén Nodo &)
PC" para insertar el nuevo nodo.
2. Cambie el nombre del nuevo nodo por "Bank" y arrastre sus bordes para agrandarlo.

de la barra de herramientas y haga clic a la derecha del nodo "Home
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Home PC
L} O m.
‘I. ....... { i
i Bank 11
i 11
1 L
: )
1
gmmm—m———— ..-*E‘..

3. Haga clic en el boton Dependencia de la barra de herramientas y arrastre el puntero 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

w=TCP/1P= " 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 que incluya dependencias de implementacion entre estos artefactos y el nodo "Home PC",
por lo que todas estas dependencias se pueden ver en el diagrama:
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e

Home PC
cdedloy= adegloys- - edegloy= -
sartifact= ™ sartifact» [ sartifact= [
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). Obsere que las dependencias de implementacion ya no se ven en el diagrama pero siguen

existiendo l6gicamente.

: oc'fCF‘;"IPé- .

Home PC
wartifact= B
BankAddresses.ini
wartifact» [y | | |
BankView.jar
]
: ocde;;ilnyx. -
- .
. l-___.: _______ L}
|| == - 1
D_: cartifact= Lo
. 1 BankAPLjar |
R N

Bank

Los artefactos incrustados en el nodo también pueden compartir dependencias:

Ctrl, arrastre el puntero desde el artefacto "BankView.jar" hasta "BankAddresses.ini".
2. Ahora, sin dejar de pulsar la tecla Ctrl, arrastre el puntero desde el artefacto "BankView.jar" hasta el

artefacto "BankAPl.jar".

© 2016-2022 Altova GmbH

Altova UModel 2023



60 Tutorial de UModel Diagramas de implementacion
Home PC
wartifact= [
BankView.jar A Bank
. «TCP/IPs n
i s "

wartifact= ™ cartifacts= [0
BankAddresses.ini BankAPLjar

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

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 | Operacion o Elemento nuevo | Propiedad). El elemento nuevo aparecera anidado debajo del
artefacto seleccionado en la ventana Estructura del modelo.
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2.7 Ingenieria directa (del modelo al c6digo)

Este apartado explica cémo crear un proyecto de UModel nuevo 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 cédigoy a
comprobar que la sintaxis del proyecto es correcta. Tras generar el cddigo de programa, lo modificaremos
fuera de UModel, afiadiendo un método nuewvo 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 codigo utilizado en este tutorial es Java, pero para los demas lenguajes de
generacion de cddigo pueden seguirse instrucciones parecidas.

Crear un proyecto de UModel nuevo
Para crear un proyecto de UModel nuevo haga clic en el comando Archivo | Nuevo (o pulsando Ctrl+N o el
botén 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 codigo 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 disefar la estructura de nuestro programa:

1. Haga clic con el botén 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 "src".

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

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

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

Estructura del modelo x

_|Root
@ Component View
5..1_:_| STC
@[ com
§.E| nanaonull
o] B MiClase

E| Estru...| = Arbol...| 4% Favor...

Preparar el proyecto para la generacion de codigo
Para generar codigo a partir de un modelo de UModel es necesario cumplir varios requisitos:
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Debe tener definido un paquete raiz de espacio de nombres Java, C# o VB.NET.
Debe existir un componente que sea realizado por todas las clases o interfaces para las que se debe

generar cadigo.

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

dicha ubicacion.

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 funcién de validacién: 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 validacidon "No se encontré

la raiz de espacio de nombres. Utilice el ment contextual

(subment "Ingenieria de cddigo")

en la estructura del modelo para definir un paquete como raiz de espacio de nombres." Para
resolver este problema asignaremos el paquete src como raiz de espacio de nombres:

Haga clic con el botén derecho en el paquete "src" y seleccione Ingenieria de cédigo | Establecer
como raiz de espacio de nombres de Java en el menu contextual.
Cuando la aplicacién pida confirmacion para incluir el perfil Java Profile de UModel en el paquete, haga

clic en Aceptar.

Ut odel

! \, paquete seleccionado.
;Desea continuar?

Este comande incluird el perfil Java Profile de UModel y se le aplicard al

-

(]

[ Aceptar ] | Cancelar

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

Estructura del modelo >

Root
------- Component View
B3 | Vista Disefio
3% MiApli
E| MiEspacioMombres
- B MiClase
L. = Relaciones

[ [« #] Java Profile [Java Profile.u

EI Estruct... | B Arbol d... ‘%} Favaritos

El espacio de nombres propiamente dicho se puede definir de la siguiente manera:
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1. Seleccione el paguete "com" en la ventana Estructura del modelo.
2. En la ventana Propiedades habilite la propiedad <<namespace>>.

Propiedades b4
nombre com

nivel de acce public |
namespace

[=l Propiedades '@ Estilos EI Jerarquia

3. Repita el paso anterior con el paquete "nanonull”.

Observe que los paquetes "com" y "nanonull" ahora tienen un icono distinto (- ') que nos indica que estos
paquetes son espacios de nombres.

Otro requisito para la generacion de cédigo 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 RealizaciénDeComponente para un componente. No se generara cédigo". Para resolver este problema
basta con agregar un componente al proyecto:

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el boton derecho en "Component View" y
seleccione Elemento nuevo | Componente en el menu contextual.
2. Cambie el nombre del nuevo componente por "nanonull".

Estructura del modelo -4

Root
& 1Component View
] 2| nanonull
3 =50
E| | com
: g/ 1 nanonull

T Estructur..| = Arbol de...| 3% Favoritos

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

~rnmhbire comanleatn CAmEanent = - =

S

public Ll

Javad.0 {1.9) Ll

[=] Propiedades l:'ZEIEstiI-:us El]erarql.ua

4. Elija un nombre para el proyecto de UModel y guardelo en un directorio (en este ejemplo: C:
\UModelDemo\Tutorial.ump).

Nota: el directorio de generacién de cédigo puede ser absoluto o relativo al proyecto .ump. Si es relativo,
como en este ejemplo, una ruta como src\com\nanonull crearia todos los directorio en el mismo
directorio en el que se guardo 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 codigo Java en un directorio cuyo nhombre no coincida con el
nombre del espacio de nombres. En este ejemplo, el componente "nanonull" tiene la ruta de acceso "C:
\UModelDemo\src\com\nanonull", por lo que no se emitiran advertencias de validacion. Si quiere que UModel
realice la misma comprobacion con C# o VB.NET o si quiere deshabilitar la validacion del espacio de nombres
para Java, debe seguir estas instrucciones:

1. En el menu Herramientas haga clic en el comando Opciones.
. Haga clic en la pestana Ingenieria de cédigo.
3. Marque la casilla correspondiente en el grupo de opciones Usar espacio de nombres para la ruta del
archivo de cédigo.

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 nanonull.
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Estructura d o Infa:

Esta cperacidn de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

TTEw
- T ] nanofiull
o2 sre

E| w7 com

E'El wnanonull
L E MiClase
5..5’5}F!-':I3-:i-:-n-':5

[ [« #] Java Profile [lava Profile.ump]

EI Estructur.., B Arbol de... ‘%} Favaritos

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 advertencia (no se configuré el nombre del archivo de
cédigo. Se generara un nombre predeterminado). Para solucionar este problema:

1.
2. En la ventana Propiedades cambie el valor de la propiedad nombre del archivo de cédigo por el
nombre correspondiente (p. €j. MiClase.java).

Seleccione la clase "MiClase" en la ventana Estructura del modelo.

Propiedades X
nombre MiClase

nombre completo sroicom:nanonullz:icl
clase de elemento Clase

nivel de acceso public |
leaf O

abstract O

isFinalspecialization |

activo O

nombre del archivo... IMiClase.java

ruta de acceso del ar...|5\DocumentationPubli
=annotationss O

«statics O

astrictfps O

[=] Propiedades l:'ZEIEstiI-:us El]erarql.ua

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):
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En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.
Haga clic en la pestafia Java seleccione el proyecto Java JDK 9 (types only).

N —

Incluir un subproyecto

Basic CH Java R I Aceptar I
Py
@ ava JDK 9 (types only).ump Cancelar

@ Java IDK 8 (types onlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ lava IDK & (types onlyl.ump
@ Java DK 5.0.ump

m I | 1 Tl = W ey g Sp—— w7 I Examinar. .. I

Descripoidn:
Contiene paquetes y tipos accesibles de Sun Java SE 9 paraJawva 9 [zin
operaciones ni propiedades).

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

Incluir un subproyecto

Tipo de inclugidan

(®)Inciuir mediante referencia; Guarda una referencia a log datos ariginales de su subproyecto.
|nichuir elementos del subpropecto: Editables e zdlo lectura

() Incluir como copia; Guarda una copia de los datos compartidoz de 2u subproyecta en el archivo de
provecto de Ukodel. Se perderan las referencias a los datoz originales.

E ztiloz de los diagramas incluidos

Conzervar estilos: Loz diagramas que z& incluyan apareceran tal v como estén definidos en su
subproyecto.

Itilizar los del archivo de proyecto: Lo diagramas emplearn los estilos del archivo de provecto actual.

|JavaE|.EI"-.Java JOK, 9 [lwpes only].ump

Cornvertir ruta de acceso en relativa a Bank_Java.ump Eammalk
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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

Configurar sincronizacién

Sincronizar el cadigo con &l modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

Plantillaz SFL
Las definidas por &l usuario reemplazan las predeteminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el cadigo eliminado en comertario " Bliminar
Sincronizacian

@) Combinar el modelo con el codigo

" Sobrescribir el cadigo con el modelo

Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacidn

I Configuracidn del proyecto Aoeptar ] l 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 *
W val val val BinE X

Bllniciando el proceso de revision de la sintaxis ...
[— ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

Elniciando el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto ...
Recopilando los archivos de codigo fuente en "Ch\UModelDemaotsrocomiynanonull’

Analizando el archivo: "ChUModelDemaoisrcicominanonullMiClase.java’

Resolviendo referencias de tipo
... finalizd el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errares: 0, Advertencias: 0

Modificar el codigo fuera de UModel

La generacion de cdédigo de programa es el primero paso para empezar a desarrollar una aplicacion o un
sistema de software. En un proyecto real, el cédigo sufrirda un gran nimero de modificaciones antes de llegar a
ser un programa completo. Siguiendo con nuestro ejemplo, ahora abriremos el archivo generado MiClase.java
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en un editor de texto y afiadiremos un método nuewo a la clase, como se muestra a continuacién. El archivo
MiClase.java tendra este aspecto:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num?2;

}

MiClase.java

Combinar cambios realizados en el codigo 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 Ctrl+F12).

P i

Configurar sincronizacién

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

Sincronizacian
@ Combinar el cédigo con el modelo

" Sobrescribir &l modelo con el codigo

Mosztrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacion

I Configuracidn del prayecta Aceptar ] I 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

V| v|a| v]al vlal BBE X

ElInu:landn el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo .
Recopilando los archivos de codigo fuente en "C:, UMndEIDemn'-srr:'-mm'-nannnull

Analizando el archivo: "ChUModelDemaoisrcicomiynanonullMiClase,java’
e Resolviendo referencias de tipo

— ... finalizd el proceso de actualizacidn del modelo con el coddigo - Errores: 0, Advertencias: 0

La clase sum (que se obtuvo mediante ingenieria inversa desde el codigo) aparece ahora en la ventana

Estructura del modelo.

Estructura del modelo 4

Root
2 JComponent View
E--E_|$:| nanaonull
= Relations
- [Er1Java JDK 9 (types anly)
0= src
=] W com
El w | nanonull
B B MiClase

L:_‘ :_\} sUm

[Java JDK 9 [types only

_— < return
-@ = Relations
[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

4 2

T Estructura d...| B Arbol de dia...| 28 Favoritos
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2.8 Ingenieria inversa (del cédigo 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 cédmo agregar una clase nueva al modelo,
prepararla para la generacion de codigo y combinar los cambios con el cédigo 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 cédigo Java de muestra que se utiliza en este apartado esta en un archivo ZIP en la ruta de acceso C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\OrgChart.zip. Antes de
empezar el tutorial debera descomprimirlo en el mismo directorio.

Importar cédigo desde un directorio

1. En el menu Archivo haga clic en el comando Nuevo.

2. En el menu Proyecto haga clic en Importar directorio de codigo fuente.
3. Seleccione el lenguaje del cédigo fuente (en nuestro ejemplo es Java).
4

Haga clic en el boton Examinar Ll seleccione el directorio OrgChart que descomprimié antes de
empezar el tutorial y haga clic en Siguiente. Observe 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 cddigo fuente.

Importar directoric de codigo fuente

Lenguaje: |Javal®.0(1.8) hd |

Directorio:  ts'Mtova'UModel201 74 UModel Bxamples'OrgChart D
| Procesar todos los subdirectorios

| Importar los directorios relativos al archive de proyecto de UModel
Configuracion del proyecto de Java

JavaDocs como documentacian

Fesolver los alias

Sincronizacian
@ Combinar el cédigo con el modelo

Sobrescribir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

+ | Habilitar 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 nuewvo por cada paquete. Las opciones de estilo de los diagramas se pueden
configurar aqui o mas adelante.
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Diagramas de contenido

Generar un solo diagrama

Abrir diagramas

Generacidn de diagrama de contenido

+ | Generar un diagrama por paguete

Mostrar clasif. anidados por separado
Mastrar elementos enlazados andnimos

+ | Enlazar paquetes a los diagramas

Estilo

Maostrar compartimento de atributos

Maostrar compartimento de operaciones

Maostrar compartimento de clasificadores anidados
Mostrar compartimento de lterales De Enumeracian
Mastrar valores etiquetados

|sar un compartimento para las propiedades NET

Mostrar compartimento de propiedades NET

Disefio automatico

| Diserio automatico

jerarguica -

=

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

generacion de dependencias entre paquetes.

| Generar diagrama
Abrir el dizgrama

Omitir paquetes exdemos
(que no sean secundarios del
destino de |la importacian)

Enlazar paquete al diagrama

Generacién de diagrama de dependencias entre pagquetes

Diagrama de dependencias entre paquetes

Color de relleno de los
paquetes extemos:

| [=]

Diserio automatico

| Disefio automatico

7. Haga clic en Finalizar. Cuando la aplicacién 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 x

_|Root

- Component View

@ % OrgChart

Unknown Externals

«#]Java Profile [Java Profile.ump]

EI Estruct... | = Arbal d... %% Favoritos

8. Expanda el paquete nuewo 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 it
H Component View
0 &7 OrgChart
-------- [ Contenido de OrgChart
-------- [Ef| Dependencias entre paguetes de
=] W com
........ [ Contenido de com
- w7 altova
-3 o1 CrgChart
........ [ Contenido de OrgChart
[ | wipo
-[H B CompanyLogoType
-[F E DescType
-[# B DivisionType
-[F E emailType
-[# E FirstType
-[F B OfficeType
-F B OrgChartDoc
-[F B CrgChartType
-[# B PersonType
-[#] B PersonType2
[ B TextType
~[@| W] COrgChartTest
-@ = Relaciones
o Unknown Externals
©/er Java Profile [Java F'I-:-fi|-':.';ll'|'||2': ¥
r ] s

m

E| Estructura...| = Arbol de d..| 28 Favoritos
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El diagrama "Contenido de OrgChart" aparece ahora en la ventana principal.

pkag Drg[hart/l

7] . -D‘H'ET}'PE
sNAMespaces | w——
ipo

| CompanyLogoType | .. [DivisionType |

|email'|'jrpe|: : [FirstType | o |0fﬁceT.vPE|: :

- [ostee|  [re

Agregar una clase nueva al diagrama OrgChart

Hasta ahora hemos creado un modelo mediante ingenieria inversa a partir de codigo 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 botén derecho dentro del diagrama "Contenido de OrgChart" y seleccione Nuevol/a |
Clase en el menu contextual.

2. Haga clic en el titulo de la nueva clase e cambiele el nombre por CompanyType.

pkg OrgChart | L
E | .. |DescType
«NdMespacex
ipo
.. [ TR P —— L]
I CompanyType] :_:.

. . 7B
[CompanylogoType | [DivisionType | | Ferereremaad

[emailType | [Firstiype | [OfficeType | |

[orgchartDoc | | | [OrgChartType | | [TextType |
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L) u
: f Cﬂmﬂaj:'-ﬂrpe -E
. E 1
'3'—: » «constructors CompanyType() g
: ] ¢» getCompanyType(:String '
_ : % setCompanyType():String : _
SSS s s s s T

AfRada tres operaciones nuevas a la clase (pulsando F8): CompanyType (),
getCompanyType () : String, setCompanyType () : String.

Nota: como el nombre de la clase es CompanyType, a la operacidén CompanyType () s€ le asigna

automaticamente el estereotipo <<constructor>>.

Habilitar la clase nueva para la generacion de codigo
Ahora que el modelo incluye una clase nueva, debemos actualizar el cédigo subyacente para que el modelo y
el cédigo estén sincronizados. Sin embargo, si pulsamos F11 para revisar la sintaxis del proyecto en este
momento, se emite una advertencia en la ventana Mensajes: ‘CompanyType' no tiene una
realizacionDeComponente para un componente. Se generara una RealizacionDeComponente para el
componente OrgChart. El motivo de esta advertencia 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 realizacidon necesaria de forma automatica. Sin embargo, también puede
definir la dependencia de realizacién manualmente:

CompanyType

= AT L B = AT L A

public

de codigo CompanyType.java

wmmnndabinme. [

[=] Propiedades l:'ZEIEstiI-:us El]erarqufa

Seleccione la clase companyType en el diagrama, busque la propiedad nombre del archivo de
cédigo en la ventana Propiedades e introduzca el valor "Company Type.java".

2. Enla ventana Estructura del modelo haga clic en la nueva clase companyType Y arrastrela hacia arriba

hasta el componente OrgChart situado dentro del paquete "Component View". Si pasa el puntero por

encima de un componente aparece una notificacion.
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Esta operacién de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

Root _
arcom{ @ Info:

- E] alt

-EE] ipo

- £] OrgChart

:}g} Relaciones
- & ] OrgChartTest
-EE] types
- & ] xml
== OrgChart
........ [ Contenido de OrgChart

-3/ w1 com

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

-[F | waltova

-3 | w1 0rgChart

E [ Contenido de OrgChart
B ipo

‘E CompanylogoType
7.2 CompanyType

-------- rE'I Dependencias entre paquetes de OrgChart

T T e —

PersonType2

m

| CompanyLogoType | . [pivisiod

[emailType |~ [FirstType | |

OrgChartDoc | [OrgChartType

-

EI Estructura del m... | B8 Arbol de diagra... ‘%} Favaritos

Esto crea una relacioén 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 relacién que acaba de crear.

Estructura del modelo X
Root -
B Component View A
- ] altova i
-E £] ipo
-E£] CrgChart
E| = Relaciones
: Sy RealizacionDeComponente: [CompanylLogoType
S RealizacionDeComponente: [CompanyType
o RealizacionDeComponente: [DescTypel
b RealizacionDeComponente: [DivisionType]
P RealizacionDeComponente: [emailType] -
EI Estructura del modelo | & Arbol de diagramas %[% Favaritos

Combinar cédigo 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 cédigo fuente). En este ejemplo vamos a generar codigo a nivel de componente:
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iEnhorabuena! Acaba de completar un ciclo de ingenieria de ida y welta en UModel.

En la ventana Estructura del modelo navegue hasta el componente OrgChart del paquete "Component

View".

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

Configurar sincronizacidn

Sincronizar el codigo con el modelo | Sincronizar el modelo con el cédigo
Plantillas SPL

| Las definidas por &l usuario reemplazan las predeteminadas

Al eliminar cadigo

@) Convertir el codigo eliminado en comentario Eliminar

Sincronizacian
@ Combinar el modelo con el cddigo

Sobrescrbir el cddigo con &l modelo

| Mostrar ziempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracidn del proyecto Aoeptar ] | Cancelar

En la ventana Mensajes aparecen los resultados de la revision sintactica, asi como el estado del

proceso de sincronizacion.

Mensajes

W] v|a] v|4) v]a] BIGIE| X

Resolviendo referencias de tipo

... finalizd el proceso de actualizacion del cédigo con el proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Analizando el archivo: "Ch\WUsers\DocumentshAltovatUMode 2017 UModelExamples\OrgChart\com\OrgChat\TextType.java®

Creando el archivo: "ChlUsers\DocumentsiAltovatlUModel2017\UModelExamples'CrgCharticom\OrgChart\CompanyType.java’
Cambiando archivo: "Ch\Users\Documents\Altova'\UModel2017\UModelExamples\OrgCharticom\OrgChart\CompanyType.java” (superado 1)

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

\OrgChart\com\OrgChart\.

eliminar cédigo del cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion".

Todos los métodos y cambios realizados en el cédigo seran eliminados en forma de comentarios
o eliminados directamente, dependiendo de la opcion seleccionada en el grupo de opciones Al
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3

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 pequefas en las que se puede introducir o visualizar informacion. El panel Diagramas contiene
las ventanas de diagrama abiertas. Para recorrerlas use Ctrl+Tabulador.

(@ Altova UModel - C: - m| bd
_l"l_ Archivo  Edicion  Proyecto Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda -8 X
OD=E 4 b EER S5 a8 - @ 8 & G5 F Te s | & L] Panel
- . Diagramas
b e wbbhhe ! DESCEEE BER oy 2 0 OB A N
Arbol de diagramas 2 X |okg bankview ~
@Dla-;u.am.a:-
[ Account Hierarchy
[ Apply Java Profile
( Artifacts
[T BankView Main BankView
7 BankView realization
£ Deployment @] banks:Bank[*] {ordered} (ordered)
i bankAPLIBankAP!
g‘!o\rer\rfew gl #banks
§OVENIEWACCOUHt Balance » «constructors BankView(in bankAPLIBankAPl) ple————————
b
F sample Accounts g!) collectBankAddressinfos(:boolean 1
g!) collectAccountinfos(:boolean
» collectData(:boolean Ventana de
Estructura . Panel {» getBalanceAtBank(in bankname:String)iint diagramas
del modelo Arbol de Favoritos <» getBalanceSumOfAllBanks(:int
diagramas
EI Estructura del modelo | & Arbol de diagramas # Favoritos
Propiedades o x
W
nombre BankView Main = >
el e elemento Diagrama de clases l,
™ ) -
| BankView Main Ventana I
Meansajes Mensajes X
Y| v|al via| vjal miBiB X
Panel P 0
Propiedades ane Panel
Estilos Jerarquia
T
[=l Propiedades e@)Estil-:us Ellerarqula
Vista general o x
Panel ¥Yista
general Panel
by Documentacion |
£ -
Vista general | [E Documentacion
UModel MAY NUM | DESP

Interfaz grafica 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 botén derecho en la barra del titulo y seleccione Acoplada (o Flotante) en el menu
contextual.

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 en su nueva
posicion.

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

e En el menu Herramientas haga clic en Restaurar barras de herramientas y ventanas.

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

Ventana Estructura del modelo
Panel Arbol de diagramas
Panel Favoritos

Ventana Propiedades
Panel Estilos

Panel Jerarquia
Ventana Vista general
Panel Documentacion
Ventana Mensajes
Ventana de diagramas
Panel Diagramas
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3.1 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

M 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 cédigo.

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 Como 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\UModel2023\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 opciéon 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 elementos haga clic en
el paquete "Root" y pulse la tecla guion (-). Puede pulsar estas teclas tanto en el teclado estandar como en el
numerico.

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



80 Interfaz grafica del usuario de UModel

Ventana Estructura del modelo

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):

= Overview
Account Transfer
A =7 Banking access
é, BankView

= Relaciones

- Interaction View

[ ZJDKS.0 [Java (types a
gea) Unknaown Exte
- Use Case View

-H 45 Java Profile [Java Profile,ump]

Estructura del modelo o x
Root
= EBehavior View
g Component View
= Deployment View
= Design View

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

i xapply» . «profiles
BankView e -4 Java Profile
[desde Design View) [desde Root)

EI Estructura d... | B Arbol de dia... ‘?i}%' Favoritos

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:

Icono | Descripcion
Paquete UML estandar
= Paquete raiz del espacio de nombres Java. Se usa para generar o revertir ingenieria de cédigo Java
o Paquete raiz del espacio de nombres C#. Se usa para generar o revertir ingenieria de codigo C#
WE Paquete raiz del espacio de nombres Visual Basic. Se usa para generar o revertir ingenieria de
codigo VB.NET
HED 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)
H Paquete de espacio de nombres (paquete al que se aplica el estereotipo <<namespace>>)
< Perfil UML

A continuacion mostramos los diagramas que pueden aparecer en la ventana Estructura del modelo:
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=2
o
=

Icon | Descripcion

o

[l Diagrama de actividades

1 | Diagrama de clases

E Diagrama de comunicacion

2] Diagrama de componentes

= Diagrama de estructura compuesta
& Diagrama de implementacién

[ Diagrama global de interaccién

= Diagrama de objetos

= Diagrama de paquetes

Diagrama de perfil

= Diagrama de maquina de estados de protocolos
= Diagrama de secuencia

2] Diagrama de maquina de estados
Diagrama de ciclo de vida

al Diagrama de casos de uso

—

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 y los tipos de diagramas en los que se dan,
consulte el capitulo Diagramas UML.

Icono | Descripcion
=] Clase
@1 Propiedad

» Operacion

b Parametro
I Actor
o Caso de uso
] Componente
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Icono | Descripcion
7 Nodo
O Artefacto
o= Interfaz
== Instancia de clase (objecto)
1 Slot de instancia de clase
j’; Relaciones

Restricciones
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3.2 Ventana Arbol de diagramas

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

Arbol de diagramas o x

Ef Diagramas

....... [E Account Transfer

....... [E Apply CSharp Profile

....... =] BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- [ﬂ Collect Account Information
------- [ collectData Draft

....... [E] Connect to BankAPI

....... (7 Deployment

....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- ﬁ-‘ﬂ_ﬂvemiew Account Balance
....... =] Query BankServer Draft
------- [@ sample Accounts

EI Estructura d... | = Arbol de dia... ‘%} Favaritos

Panel Arbol de diagramas

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

Para instrucciones sobre crear, abrir y generar diagramas y sobre cdmo modelar su contenido, consulte el
capitulo Cémo modelar. Para obtener informacioén especifica sobre cada tipo de diagrama, consulte el capitulo

Diagramas UML.
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3.3 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 -

i Favoritos -
L3 [ bankview

........ [ BankView Main

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

-[F [ AgencyBank

- E John's 1st

- B John's 2nd

[ [ John's 3rd

-[F B Account

-[# & Bank

-7 & BankWiew

-7 B CheckingAccount 7

E| Estruct... | = Arbol d...| 3 Favoritos

m

Panel Favoritos

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

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 afadir o eliminar elementos. Para mas informacién consulte el apartado
Coémo modelar.
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3.4

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.

Propiedades o x
nombre bankaPl A
nombre completo Design View:BankView

clase de elemento Parametro

nivel de acceso unspecified -
ordered ]

unique

multiplicidad -
tipo |BankAP -
modificador de tipo n/a Seleccionar en la Estructura del modelao
direction in -
valor oredeterminado A

[=l Propiedades @Estil-:ns Ellerarqma

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 efectlie 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 apartado Ejemplo: crear y

aplicar estereotipos.
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Ventana Estilos

3.5 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, tamano de fuente, peso de fuente, color, etc.) y
e opciones de \isualizacion (por ejemplo, fondo negro, cuadricula, visibilidad, etc.).

Estilos o=
Estilos del proyecto e
Titulo - color de degrada... [ #ATAGBF /]~ @ Y
Titulo - color de degrada...|blanco 1~ @
Titulo - color negro I - @
Titulo - fuente Segoe Ul -

Titulo - tamano de la fue...[11 -

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

Caolor - de relleno blanco I @
Caolor de relleno trans. - @
Color - de la pluma #525252 I ~ @
Color - de la fuente negro I - @
Fuente Segoe Ul -
Fuente - tamario 11 -
FI.-I'.:.MT - -:.-|:|-:I.--:|| ‘m:.urmal S - v

[=] Propiedades @Estilns Ellerarqma

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 efectle (por ejemplo, cambiar la visibilidad del diagrama

de la barra de herramientas) se vera reflejado en la propiedad

usando el boton Mostrar cuadricula =
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

Altova UModel 2023
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3.6 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
e \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 .

lerarquia o x

BB [=]—[—]® oy oy,
B Account
------ —p Supertipos
B 4— Subtipos
""""" B Checkingsccount
. B SavingsAccount
- H CraditCard&ccount

J__, Asodiaciones

[=] Propiedades @Estil-:us 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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Jerarguia o X

BB []> - B owor

B Account

Ea

B Checkiﬁgﬁccount B Sa'l.ring.sﬁcmunt B CreditCérdAcmunt

Crear diagrama basado en este grafico

=] Propiedades c'ZEIEstiI-:us El]erarqul'a

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 botén derecho dentro de la ventana y seleccione Crear diagrama basado en este
grafico en el menu contextual.

Los ajustes de la ventana Jerarquia se pueden cambiar usando la opcion de mend 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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3.7 Ventana Vista general

La ventana Vista general ofrece una vista resumen del diagrama activo. Esto resulta Gtil para navegar por
diagramas muy grandes. Haga clic en el rectangulo rojo y arrastrelo para desplazarse por la vista del diagrama.

Vista general o x

]

Yista general Documentacion

Panel Vista general

Consulte también Acercar y alejar diagramas.
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3.8 Ventana Documentacion

La ventana Documentacién 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 Documentacion. Aqui puede usar las teclas de acceso rapido estandar para seleccionar todo
(Ctrl+A), cortar (Ctrl+X), copiar (Ctrl+C) y pegar (Ctri+V).

Documentacion o x

En 2l texto de la documentacian se
pueden incluir hiperynculos.

Vista general Documentacion

Panel documentacion

Se puede pasar el corrector ortografico al texto de la ventana Documentacién. Haga clic con el botén derecho
dentro de la ventana y seleccione 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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3.9 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 codigo.
Para obtener mas informacién sobre la ingenieria de cédigo, consulte los apartados Generar cédigo de

programa € Importar cédigo fuente.

Mensajes

¥ v|a| v|al val minE X
E_llniciandn el proceso de revision de la sintaxis ...
i ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0, Advertencias: 0

ElIniciando el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto ...
Recopilando los archivos de cadigo fuente en "CAUML_Bank_Sample'JavaCodel\com\altovaibankview’

Analizando el archivo: "CAUML_Bank_SampletJavaCode'comialtovaibankview'\Account java”
Analizando el archivo: "CAUML_Bank_SampletJavaCodelcomialtova\bankview'\Bank.java’

Analizando el archivo: "CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtova\bankview'\BankView.java
Analizando el archivo: "CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtova'\bankview\CheckingAccount.java’
"COUML_Bank_SampletJavaCode\com'altovatbankview'CreditCardAccount,.java’
Analizando el archivo: "ChWUML_Bank_SampletavaCode'comialtovai\bankview'\>avingsAccount java”
Resolviendo referencias de tipo

... finalizd el proceso de actualizacion del cédigo con el proyecto - Errores: 0, Advertencias: 0

Analizando el archivo:

Ventana Mensajes

La sigu

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

Icono

Descripcion

ningun icono

Mensaje de informacion.

perjudicar a la importacion o generacion de codigo.

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

Icono Descripcion

i Filtra los mensajes segun el nivel de gravedad: informacion y 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.

al Ir al error anterior.

= Ir a la siguiente advertencia.

© 2016

-2022 Altova GmbH

Mensaje de adwertencia. Las advertencias son menos graves que los errores, pero pueden

Mensaje de error. Cuando ocurre un error fallan la generacién o la importacién de cédigo.
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lcono Descripcion

o Ir a la advertencia anterior.

b Ir a la linea siguiente.

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.

X Borra el contenido de la ventana Mensajes.
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3.10 Ventana de diagramas

Al crear un nuevo diagrama o al abrir uno que ya existe se carga una nueva ventana de diagramas en el panel
Diagramas. La ventana de diagramas es la superficie en la que se pueden disefiar diagramas UML. Para
acceder a los comandos de modelado disponibles haga clic con el botén derecho en la ventana de diagramas
0 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 obsenve la propiedad "clase de elemento" en el panel Propiedades. También puede averiguar el tipo
de diagrama por el icono que lo acompana (véase Crear diagramas).
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51 BankView realization = Eoh <™
pkag Eank‘ufl'ewJ_ L]
Muestra lo que realizaran
nuestro componente de
prueba [con ingenieria
directal:
BankView
. [desde bankview]
scomponents | e Bank
BankView ) [desde bankview]
AN
Account R '
(desde bankview) | T [ N
. . '-_."'-' . . . . _!l' . . . . ."'._\‘ .
. . . . . _,1' . . . . :! . . . i .
.t |CheckingAccount
SavingsAccount | ! [desde bankview)
[desde bankview) [ = ]
CreditCard Account
[desde bankview]
W
£ >

Panel Diagramas
Para mas informacion sobre como crear nuevos diagramas, abrir diagramas que ya existen o manipular

elementos dentro del diagrama, consulte el apartado Como modelar.
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3.1 Panel Diagramas

En el panel Diagramas se encuentran todas las ventanas de diagramas que estén abiertas. Para mas
informacién sobre como crear nuevos diagramas, abrir diagramas que ya existen 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.

[F

== Account Transfer | = ” =] ” 2 |

i [B Apply Java Profile IEREREE
o} B2 BankaP! Draft = =

oankaribart |2 = | =« | [
== I N W O | x |
|5t | Ba I E | .

=

© M

' g1 banks:Bank[*] {ordered} ’
@1 bankAPl:IBankAP|

Tordered} &1 v
>

@Accnunt Transfer | Apply]ava Profile | E BankAPl Draft Eﬂank‘.l'"lew Main

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 pestafia 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 menu Ventanas. Hay mas comandos de este tipo disponibles en el cuadro de dialogo
Ventanas..., al que puede acceder seleccionando el comando de menu Ventanas | Ventanas...
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Panel Diagramas

Ventanas

Seleccionar ventana:

[=] Bank AP| Draft
[ BankView Main

Activar
Aceptar
Cemar ventanas
En cascada
Mogaico 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.

Altova UModel 2023

© 2016-2022 Altova GmbH



Interfaz de la linea de comandos 97

4 Interfaz de la linea de comandos

Ademas de una interfaz grafica del usuario, UModel ofrece una interfaz de la linea de comandos. Para abrirla
debe ejecutar el archivo UModelBatch.exe, que esta en el directorio C:\Archivos de
programa\Altova\UModel2023. Si trabaja con la version de 32 bits de UModel en un sistema operativo de 64
bits, entonces la ruta de acceso del archivo es UModelBatch.exe €S C:\Archivos de programa (x86)
\Altova\UModel2023.

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 /? en la linea de comandos.

Nota: sila ruta de acceso o el nombre de archivo contienen espacios, entonces deben ir entre comillas (p.
€j. "C:\Archivos de programal\...\MiProyecto.ump").

utilizacién: UModelBatch.exe [proyecto] [opciones]

/? o /help ... mostrar esta informacién de ayuda

proyecto ... archivo de proyecto (*.ump)

/new [=archivo] ... crear, guardar o guardar como proyecto nuevo (véase Crear, cargar
guardar proyectos por lotes)

/set ... establecer operaciones permanentes

/gui ... mostrar la interfaz de usuario de UModel

comandos (ejecutados en este orden):

/chk ... revisar la sintaxis del proyecto
/isd=ruta ... importar directorio de cdédigo fuente
/isp=archivo ... lmportar archivo de proyecto de cédigo fuente

(*.project, *.xml, *.jpx, *.csproj, *.csdproj, *.vcxproj, * .vbproj, *.vbdproj
,*.sln, *.bdsproj)
/ibt=lista ... lmportar tipos binarios (especificar lista de [nombres de
tipos] binarios)

(";"=separador, "*"=todos los tipos, "#" antes de los nombres de

ensamblado)

/ixd=ruta ... importar directorio del esquema XML

/ixs=archivo ... lmportar archivo de esquema XML (*.xsd)

/m2c ... actualizar cédigo de programa con el modelo
(exportar/ingenieria directa)

/c2m ... actualizar modelo con el cédigo de programa
(importar/ingenieria inversa)

/ixf=archivo ... importar archivo XMI

/exf=archivo ... exportar a archivo XMI

/inc=archivo ... incluir archivo

/mrg=archivo ... combinar archivo

/doc=archivo ... escribir documentacién en el archivo especificado
/lue[=cpri] ... mostrar una lista de los elementos que no se utilizan en
ningun diagrama (es decir, no utilizados)

/1dg ... mostrar una lista de todos los diagramas

/1lcl ... mostrar una lista de todas las clases

/1sp ... mostrar una lista de todos los paquetes compartidos
/1lip ... mostrar una lista de todos los paquetes incluidos
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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 importacién:
/iclg=leng lenguaje de cédigo (Javal.4 | Java5.0 | Java6.0 | Java7.0 | Java8.0 |
Java9.0 | Javal0.0 | Javall.0 | Javal2.0 | Javal3.0 | Javald.0 |
C#1.2 | C#2.0 | C#3.0 | C#4.0 | C#5.0 | C#6.0 | C#7.0 |
C#7.1 | C#7.2 | C#7.3 | C#8.0 |
VB7.1 | VB8.0 | VB9.0 |
C++98 | C++11 | C++14 | C++17)
/ipsd[=0]1] procesar subdirectorios (recursivo)
/irpf[=0]1] importar relativos al archivo de proyecto de UModel
/1jdc[=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)
/icppdm[=1st] . macros definidas con C++
/icpphi[=0]1] leer solo los archivos de encabezados C++
/icpphc[=0]1] tratar archivos .h como archivos .cpp
/icppms[=0]1] habilitar la compatibilidad con el compilador C++ de Microsoft
/icppmv[=ver] ... versidén de MSVC que usar (1900 | 1800 | 1700 | 1600 | 1500 | 1400 |
1310 | 1300 | 1200)
/icppsy[=0]|1 detectar automdticamente los archivos C++ system include
/icppid[=1lst lista de qué directorios C++ include usar

/icppsd[=1st
/icppag[=arg
/imrg[=0|1]
/iudf[=0]1]
/iflt[=1lst]

]
]
]
]

opciones para importar tipos binarios

/ibrt=vers
/ibpv=path
/ibro[=0]1]
/ibua[=0]1]
/ibar[=flt]

lista de qué directorios C++ system include usar

Otros argumentos C++ para el compilador
sincronizar combinados
utilizar filtro de directorios

filtro de directorios (restablece /iudf)

(después de /iclg):

versién en tiempo de ejecucidn

reemplazo de la variable PATH para buscar bibliotecas de cdédigo nativo
usar el contexto de sdlo reflexidn

usar la opcidédn de agregar tipos referenciados con filtro de paquetes
agregar el filtro de paquetes de tipos referenciados

(restablece /ibua)

/ibot [=0]1]
/ibuv[=0]1]
/ibmv [=key]

s6lo importar los tipos
utilizar el filtro de nivel de acceso minimo
palabra clave para el nivel de acceso minimo necesario

(restablece /ibuv)

/ibsa[=0]1]
/iboa[=0]1]
/ibss[=0]1]

omitir secciones de atributo o modificadores de anotacién
crear un solo atributo por seccidén de atributos
omitir el sufijo "Attribute" en los nombres de tipo de atributo

opciones para la generacién de diagramas:

/dgen[=01]
/dopn [=0]1]
/dsac[=0]1]

generar diagramas
abrir diagramas generados
mostrar compartimento de atributos

Altova UModel 2023
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/dsoc[=0]1] mostrar compartimento de operaciones

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

/dudp [=0]1] usar compartimento de la propiedad .NET
/dspd[=0]1] mostrar compartimento de la propiedad .NET

opciones par comandos de exportacidn:

usar revisidén de sintaxis

/ejdc[=0|1] ... comentarios de Java como JavaDocs
/ecdc[=0]1] comentarios de C# como DocComments
/evdc[=0]1] comentarios de VB como DocComments
/espl[=0]1] utilizar plantillas SPL definidas por el usuario
/ecod[=0|1] ... convertir cdéddigo eliminado en comentario
/emrg[=0]1] sincronizar combinados
/egfn[=0]1] generar los nombres de archivo que falten
1

/eusc[=0]1

opciones para la exportacidén de XMI:
/exid[=0|1] ... exportar identificadores UUID

/exex[=0]1
/exdg[=0]1
/exuv [=ver
UML2.5.1

exportar extensiones especificas de UModel
exportar diagramas (restablece /exex)

]
]
] versién de UML (UML2.0 | UML2.1.2 | UML2.2 | UML2.3 | UML2.4 | UML2.5
)

opciones para combinar archivos:
/mcan=archivo ... archivo antecesor comun

opciones para la generacién de documentacidn:

/doof=fmt

formato de salida (HTML | RTF | MSWORD | PDF)

/dsps=archivo ... archivo de disefio SPS

Ejemplo n°1: importar codigo fuente Java y conservar la configuracion

Este comando importa codigo fuente y crea un archivo de proyecto nuevo. Observe que la ruta de acceso del
proyecto contiene espacios, por lo que esta entre comillas.

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2023\UModelBatch.exe" /new="C:\Mis
Proyectos\Fred.ump" /isd="X:TestCases\UModel\Fred" /set /gui /iclg=Java8.0 /ipsd=1 /ijdc=
1 /dgen=1 /dopn=1 /dmax=5 /chk

A continuacion indicamos el significado de cada opcion:

/new Indica que el archivo de proyecto nuevo debe llamarse "Fred.ump" y se debe guardar
en C:\Archivos de programa\Altova\UModel2023\UModelBatchOut\.

/isd Indica que el directorio fuente debe ser x:\TestCases\UModel\Fred.

/set Indica que las opciones utilizadas en la linea de comandos se guardaran en el

registro (y estas opciones formaran la configuracién predeterminada la préxima vez
que se abra UModel).
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/gui Muestra la interfaz grafica de UModel durante el procesamiento por lotes.
/iclg UModel importara el cédigo como Java 8.0.
/ipsd=1 Procesa recursivamente todos los subdirectorios del directorio raiz suministrado con

el parametro /isd.

/1ijdc=1 Crea JavaDocs donde corresponda a partir de los comentarios.
/dgen=1 Genera diagramas.

/dopn=1 Abre los diagramas generados.

/chk Revisa la sintaxis.

Ejemplo n°2: sincronizar codigo fuente desde el modelo
Este comando actualiza cédigo desde un archivo de proyecto que ya existe ("C:\UModel\Fred.ump").

"C:\Archivos de programa\Altova\UModel2023\UModelBatch.exe" "C:
\UModel\Fred.ump" /m2c /ejdc=1 /ecod=1 /emrg=1 /egfn=1 /eusc=1

En este ejemplo existen las mismas opciones que en el anterior, mas:

/m2¢c Actualiza el cédigo con el modelo.

/ejdc Genera JavaDoc a partir de los comentarios del modelo del proyecto.
/ecod=1 Convierte el codigo eliminado en comentarios.

/emrg=1 Sincroniza el cédigo combinado.

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

/eusc=1 Usa la revision de sintaxis.

Ejemplo n° 3: importar archivos binarios Java en el modelo

Imaginemos que en el directorio C:\JavaProject\bin hay unos archivos binarios Java que quiere importar a
UModel. Para ello, ejecute el siguiente comando:

"<C:\Program Files\Altova\UModel2023\UModelBatch.exe>" /new="C:
\JavaProject\Result.ump" /ibt=*C:
\JavaProject\bin /iclg=Java8.0 /ibrt=JDK1.8.0 144 /dgen=1 /chk

A continuacion indicamos las opciones que se pueden usar:

/new Crea un nuevo proyecto de UModel en la ruta indicada.

/ibt Indica a UModel que importe archivos binarios. El asterisco antes de la ruta indica que se
deben importar todos los tipos binarios de esa ruta.

/iclg Indica el lenguaje en que se debe generar el codigo ("Java 8.0" en este ejemplo).
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/ibrt Indica el entorno en el momento de ejecucion ("JDK1.8.0_144" en este ejemplo). Este es el
mismo ejemplo que aparece en el cuadro de dialogo "Importar tipos binarios" (vase
Importar archivos binarios Java, C# y VB). También puede usar un valor como "jdk-10.0.1"
como en la variable de entorno JAVA HOME.
En el caso de C# puede usar el valor /ibrt:any o los valores que van apareciendo en la
IGU en tiempo de ejecucion. No olvide omitir los espacios. Ejemplos:
/ibrt:any
/ibrt:.NET5
/ibrt: .NETFramework4.8 (v4.8.3752)
La opcion "any" es la misma que "any (use disassembler)" de la lista desplegable "Tiempo
de ejecucion” y es la opcion recomendada.

/dgen=1 Genera diagramas.

/chk Comprueba la sintaxis después de importar los archivos binarios.
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4.1 Crear, cargar y guardar proyectos por lotes

Al ejecutar UModelBatch.exe con un comando como UModelBatch MyProject.ump puede usar estos
parametros:

/new Este parametro define la ruta y el nombre del archivo de proyecto de UModel nuevo que se
crea. También se puede usar para cargar un proyecto y guardarlo con un nombre distinto, por
ejemplo:

UmodelBatch.exe MyFile.ump /new=MyBackupFile.ump

/set Este parametro sobrescribe la configuracién definida en el registro con las opciones que
defina.

/qui Este parametro muestra la interfaz grafica del usuario de UModel durante el procesamiento por
lotes.

A continuaciéon mostramos como crear, cargar o guardar proyectos en modo por lotes integral (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)

A continuaciéon mostramos como crear, cargar o guardar proyectos en modo por lotes con la interfaz de
UModel (es decir, usando el parametro /gui).

new
UModelBatch /gui /new (opciones)
crea un proyecto nuewo, ejecuta las opciones y no se guarda nada; la interfaz grafica permanece
abierta

save new

UModelBatch /gui /new=xxx.ump (opciones)
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crea un proyecto nuevo, 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 gréfica permanece abierta

El proyecto se guardara correctamente siempre y cuando no se produzcan errores graves durante la
ejecucion de las opciones.
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5 Como modelar

Sitio web de Altova:

Modelado UML

Esta seccion 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 ningun 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 seccion esta organizada en las siguientes categorias: elementos, diagramas, relaciones y estereotipos.

Elementos

Diagramas

Relaciones

Estereotipos

Crear elementos

Crear diagramas

Crear relaciones entre
elementos

Estereotipos y valores
etiquetados

Insertar elementos del
modelo en un diagrama

Generar diagramas

Cambiar el estilo de las
lineas y relaciones

Valores etiguetados

Renombrar, mover y
copiar elementos

Abrir diagramas

Ver las relaciones de los

elementos

Aplicar estereotipos

Borrar elementos

Borrar diagramas

Asociaciones

Mostrar u ocultar valores
etiquetados

Converting Elements

Cambiar el estilo de los

Asociacién de

texto

tamanfo de elementos de

modelado

diagramas colecciones
Buscar y reemplazar Alinear y ajustar el Contencién

Comprobar si se estan
usando ciertos

elementos y dénde

Finalizacion automatica
en clases

Restricciéon de elementos

Acercar y alejar
diagramas

Agregar hipervinculos a
elementos

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\UModel2023\UModelExamples.
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5.1 Elementos

511 Crear elementos

En UModel puede crear nuevos elementos como sigue:

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

e Desde cualquiera de las ventanas de diagrama. Cualquier elemento que afiada a un diagrama se
anadira 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:

e Enla ventana Estructura del modelo (o en la ventana Eavoritos) 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 afiadir un nuevo
paquete bajo el paquete "Root", seleccione Elemento nuevo | Paquete.

Para anadir elementos desde la ventana de diagramas:

1.  Cree un nuevo diagrama (véase Crear diagramas) o abra uno que ya existe (véase Abrir diagramas).
2. Ahora puede:
a. Hacer clic con el boton derecho dentro del diagrama y seleccionar Nuevo/a | <Nombre del
elemento> en el menu contextual.
b. Haga clic en el botdn 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:

e Se pueden crear en cualquier posicion de la Estructura del modelo.
e Se pueden mover o copiar a otros paquetes, ademas de a diagramas de modelo validos (véase

Renombrar, copiar y mover elementos).
e Se pueden usar como elementos origen o destino al generar cddigo o sincronizarlo con el modelo.

Consulte Ingenieria directa (del modelo al cédigo) y Ingenieria inversa (del cadigo al 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" sirnve de punto de partida
para modelar el resto de elementos y "Component View" es necesario para la ingenieria de caodigo.

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



Elementos

106 Cémo modelar

Estructura del modelo o x
_|Root
- Companent View

El Estructura d... | B Arbol de dia...| 3§ Favoritos

Paquetes predeterminados de UModel

5.1.2

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 botén izquierdo y arrastrar con botén derecho.

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.

Arrastrar con boton derecho (mantenga pulsado el botdn derecho del raton 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\UModel2023\UModelExamples. Asumiendo que
quiera replicar el diagrama "Account Hierarchy" en un nuevo diagrama de clases, haga lo siguiente:

1.

2.

Haga clic con el botén derecho en el paquete bankview y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama

de clases.

Localice la clase abstracta account en la Estructura del modelo y arrastre con el boton 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.

Altova UModel 2023
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Estructura del modelo

|-

[ [ BankAPl jar
- [ BankView jar
@ = Relaciones
| Design View
........ = Overview
- | Account Transfer
=|Banking access
- £ BankView
[E] Apply Java Profile
........ [ DiagramaDeClases1
-« com

5..E| | altova

E| v bankview

o [T BankView Main
.. [T Hierarchy of Account
. [@] Sample Accounts
-[# g AgencyBank
- B John's 15t
-E B John's 2nd
- E John's 3rd
@ B Account
-[{ B Bank

pkg BankView J_

Insertar

Insertar con Generalizaciones (especificas)
Insertar can Jerarquia de la generalizacion (especifica)

Insertar can jerarquia completa de la generalizacion (general y especifica)

Insertar con Asociaciones

Insertar con Todas las propiedades como asociaciones

Insertar con ElementosCaonTipo

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

Estilos de los elementos nuevos

E ztilo

o
Moztrar compartimento de atnbutos n

kostrar compartimento de operaciones Cancelar
[ ] Mostrar compartimento de clasificadores anidados

[ ] tostrar compartimenta de literalesD eF numeracidn

[] Mostrar compartimento de puntosD e stensidn

[ ] Mostrar valores etiquetados

Ilzar un compartimenta para las propiedades MET
[ ] Mostrar compartimento de propiedades MET

Mosztrar siempre este didlogo antes de agregar elementos

4. Haga clic en Aceptar. La clase aAccount, junto con sus tres subclases, se inserta en el diagrama. Las
flechas de generalizacion se muestran automaticamente. Para organizar automaticamente las clases

dentro del diagrama, ejecute el comando de menu Disefio | Aplicar disefio automatico a todo |
Disefo jerarquico.

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

(especifica), se habia afiadido la clase al diagrama sin ninguna clase derivada. No obstante, sigue pudiendo

mostrar la jerarquia de la generalizacion mas adelante de la siguiente manera:

e Haga clic con el botén derecho en la clase Account en el diagrama y seleccione Mostrar | Jerarquia

de la generalizacién (especifica), o que hara que se inserten también las clases derivadas en el

diagrama.
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51.3 Renombrar, mover y copiar elementos

Puede cortar, copiar, renombrar y mowver 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 o0 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:

e 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 sirne 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 moverlo, selecciénelo 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 nimero 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 afadirlo al modelo. Para ello, copie el elemento, haga clic con
el botén derecho en el diagrama y seleccione Pegar solo en el diagrama en el menu contextual. El
comando Pegar solo en el diagrama también aparece cuando arrastra un elemento que ya existe al mismo
diagrama mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl.

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH



Coémo modelar Elementos 109

Pegar

Pegar sdlo en el diagrama

|

|, .

. s

] i — MiCleac——

En el ejemplo anterior, el comando Pegar creara una nueva clase en el diagrama y la afiadira 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)

514 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.

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

e Haga clic con el botén 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:

e Haga clic con el boton 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.

515 Convertir elementos

Algunos de los elementos se pueden convertir rapidamente en otro tipo de elementos. Esta accion puede
resultar util, por ejemplo, si empieza a disefiar una clase pero después prefiere que sea una interfaz o
viceversa. Mas concretamente, estos son los tipos de elementos que admiten la conversién en cualquiera de
los otros elementos de la lista:

e C(Clase

¢ Interfaz

e Enumeracion
e TipoPrimitivo
e TipoDeDatos

Puede convertir estos tipos de elementos tanto desde la Ventana Arbol de diagramas como desde la Ventana
Estructura del modelo.

Para convertir elementos:

1. Abra un diagrama que incluya clases, interfaces, enumeraciones, tipos primitivos o tipos de datos (por
ejemplo, un diagrama de clases). También puede buscar estos tipos de elementos en la Estructura del
modelo.

2. Haga clic con el botén derecho del botdn en el elemento en cuestion (por ejemplo, una clase) y
seleccione Convertir en | <tipo de elemento> en el menu contextual.

Una vez haya hecho la conversion se conserva el nombre del elemento. Si es posible también se conservan los
datos asociados a él. Por ejemplo, convertir una interfaz en una clase o viceversa conserva datos como
propiedades u operaciones. Sin embargo, al convertir una clase o interfaz en una enumeracion se pierden

datos. En estos casos puede restaurar el tipo al estado previo a la conwersion con el comando Deshacer
(Ctrl+2) si lo necesita.

5.1.6 Buscar y reemplazar texto

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

e panel Diagramas
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ventana Estructura del modelo
panel Arbol de diagramas
panel Favoritos

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 busgar en la caja de texto de la barra de herramientas principal y haga

clic en Encontrar siguiente # o pulse la tecla F3. Para ir a la aparicién anterior del texto de
busqueda, pulse Mayusculas+F3.

NEE « 4p A XEER & 2 B |- &

b. En el menu Edicion haga clic en Buscar (o pulse Ctri+F).

Buscar
Buscar |J""-'3'3'I"-ll'lt w | | Buscar siguiente
Opciones Direccion Cancelar
[] 56lo palabras completas () Auriba
[ ] Coinc, mapdis/min (®) Abajo

Buscary 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 funcion Buscar y reemplazar funciona en los siguientes paneles:

ventana de diagramas

ventana Estructura del modelo
ventana Arbol de diagramas
ventana Favoritos

ventana Documentacion

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:

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



112 Como modelar Elementos

c. Haga clic en el boton Reemplazar % de la barra de herramientas.
d. En el menu Edicién haga clic en Reemplazar (o pulse Ctri+H).

Buscary reemplazar *
Buscar |f-"~.cc::|unt V| | Buscar siguiente |
Fieemplazar por; |Savings;’-‘-.c::|:|unt| w | Reemplazar
Opciones Direccidn Feemplazar tados
[] 56l palabras completas () Ariba Cermar
[] Coine. mayz/min (®) Abajo
[ ] Reemplazar sdlo en la seleccidn

5.1.7 Comprobar si se estan usando ciertos elementos y déonde

Al navegar por los elementos de la Estructura del modelo puede que quiera ver si se esta usando un elemento
0 en qué partes de un diagrama del modelo se encuentra. Hay varias opciones para encontrar dénde se esta
usando un elemento:

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 (o, 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:

e En el menu Proyecto haga clic en Mostrar elementos no utilizados en ningin 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 ninguin 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 pestafa
Herramientas | Opciones | Vista.
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Y v|al vial vial BaE X
EMastrar todos los elementos (Clasificador, Paguete, Relaciones, EspecificacidnDelnstancial no utilizados en ningdn diagrama...
Banking access

AplicacionDePerfil: (Banking access - Java Profilg)
BankAPI
w58 encontraron 3 elementos

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

51.8 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 generacién de
cadigo.

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

1. Haga clic con el botén derecho en el elemento que quiere restringir y seleccione Elemento nuevo |
Restricciones | Restriccion.

2. 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)

Propiedades o X
nambre Restricciani
nambre completo Behavior View::BankAPl::Rest...
clase de elemento Restriccian

nivel de acceso public -
especificacion name length > 10
elementos restringidos BankAPl

[=] Propiedades EZEIEstih:us El.lerarqul'a

Para restringir un elemento (desde un diagrama):

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

Para asignar restricciones a multiples elementos de modelado:

1. Seleccione una restriccién 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 a X
nombre Restriccion

nombre completo Design View:BankView::com:..,
clase de elemento Restriccidn

nivel de acceso public ol
especificacion interestRate =0 Lo
elementos restringidos interestRate

Seleccionar en la Estructura del modelo

Agregar elemento a elementos restringidos

Quitar elemento de los elementos restringidos

[=] Propiedades l@Estilus El]erarqul'a

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

nombre Pestriccion

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

tlase de elemento Restriccidn

nivel de acceso public -

especificacion interestRate =0 |
interestRate |

elementos restringidos interestRateCnEBalance

InterestRatEGnCashAdvan...:

[=] Propiedades c'ZEIEstiI-:nz'. Ellerarqula

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.

5.1.9 Agregar hipervinculos a elementos

Puede crear manualmente hipervinculos entre la mayoria de los elementos de modelado (excepto las lineas) y
cualquiera 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 faciimente 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 botdn derecho en el icono [#] del elemento y seleccione el destino. Si solo hay un hipervinculo
definido, también puede hacer clic en [fl y acceder directamente al destino.
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(7] BankView

@] banks:Bank[*] {ordered}
@1 bankAPL:IBankAPI

% «constructore BankView(in banka&PlBankAP)
@3 collectBankAddressinfos(:boolean

@”} collectAccountinfos(:boolean

<% collectDataf:boolean

¢» getBalanceAtBank(in bankname:String):int
% getBalanceSumOfAlIBanks(kint

Hipervinculos que contienen clases

Nota: cuando navegue por la interfaz grafica del usuario de UModel, con o sin hipervinculos, puede mowerse

facilmente haciendo clic en los respectivos botones de la barra de herramientas Atras o]

B

Adelante

Puede generar automaticamente hipervinculos entre paquetes dependientes y diagramas importando cédigo
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 archivos binarios
Java, C# y VB. 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 botén 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

MNombre predeterminado |Nombre definido por el...| Direccion | Agregar 4 | Vincule con archivo

- Vinculo web
Abrir vinculo

Vinculo con diagrama
Elirinar wincula .
Vincule con modelo

Subir

Bajar

Caorcda

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

destino.
Utadel
Fiuta de acceso del archivo:

[ ] Convertir uta de acceso en relativa a Bank_CSharp.ump

Cancelar

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

Editar hipervinculos

Mombre predeterminado (Mombre definido por el.., |Direccion Agregar »
http http:/fwnanw.altova.com|

Abrir vincula
Elirirar winculo
Subir

B ajar

Cancelar

4. Otra opciodn 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 direccién 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:

e haga clic con el botén derecho en el icono del hipervinculo [#] del elemento (o en el texto del
hipervinculo) y use el comando apropiado en el cuadro de dialogo "Editar hipervinculos".
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5110 Documentar elementos

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

e Haga clic en el elemento (en el diagrama o en la ventana Estructura del modelo).
e Introduzca texto en la ventana Documentacion.

Cualquier texto de documentacién 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 documentacion como un comentario en el diagrama:

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

Hipervinculos de la documentacién

Para crear un hipervinculo dentro de la ventana Documentacién, seleccione texto en la ventana, haga clic en él
con el botdn 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 (véase Agregar hipervinculos a
elementos).

Documentacion o x

En 2l texto de la documentacian se
pueden incluir hiperynculos.

Vista general Documentacion

Panel Documentacion

Generacién de codigo 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
codigo de programa. Consulte también Opciones de generacion de cadigo.

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

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 lenguaje:
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Asignaciones C#

Asignaciones VB.NET
Asignaciones Java
Asignaciones de esquemas XML

5.1.11 Cambiar el estilo de los elementos de un diagrama

Puede cambiar el aspecto (estilo) de los elementos de modelado, incluidos su color, tamafo 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 mas informacioén consulte

Ejemplo: personalizar iconos y estilos.

Cambiar el aspecto de elementos:

1. Haga clic en un elemento de un diagrama.
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 ax
Estilos del elemento i
Titulo - color - @ "
Titulo - fuente -
Titulo -tamano de la fu... -
Titulo - espesor de la fu... -
Colar - de relleno #CTFEET 1~ @
Color - de la pluma - @
Color - de la fuente - @
Fuente - W
=] Propiedades @ Estilos EI Jerarquia

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.)

3. Cambiar el valor de la propiedad en cuestion (por ejemplo "Color de relleno").
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Un estilo genérico se ve 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 pequefio triangulo rojo en la esquina superior derecha de la
propiedad invalidada. Mueva el cursor sobre el triangulo para mostrar la informacion rapida sobre el estilo
invalidado.

Estilas del proyecto A

Titulo - color de degrad... [#ATAGBF [ I

Titulo - color de degrag .

Titulo - color @ Informacion:

Titulo - fuente ‘Estilos del elemento’, 'Estilos de la familia de elementos’ invalidan esta opcign de configuracién
Titulo - tamafio de la fu -

Titulo - espesor de la fu... Id -

Color - de relleno blanco 1~ 53

Color de rellena trans. 5D v

(=] Propiedades @Estilos Ellerarqula

Estilo de elemento invalidado
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5.2 Diagramas

5.21 Crear diagramas

Los diagramas representan visualmente cémo 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 que ya existe dentro de la ventana Estructura del
modelo. Puede mover diagramas de un paquete a otro en cualquier momento arrastrandolos hasta el paquete
de destino.

Para crear un nuevo diagrama:

1. Haga clic con el boton derecho en un paquete de la ventana Estructura del modelo.
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 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 cuestién. 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 | Descripcion

o

[l Diagrama de actividades

1 | Diagrama de clases

B Diagrama de comunicacion

2] Diagrama de componentes

= Diagrama de estructura compuesta
& Diagrama de implementacién

[ Diagrama global de interaccién

= Diagrama de objetos

= Diagrama de paquetes

Diagrama de perfil

= Diagrama de maquina de estados de protocolos
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Icon | Descripcion
o
= Diagrama de secuencia
2 Diagrama de maquina de estados
= Diagrama de ciclo de vida
il Diagrama de casos de uso
E= Diagrama de esquema XML
5.2.2 Generar diagramas

Ademas de crear diagramas desde cero, también puede generar automaticamente ciertos diagramas a partir
de elementos de modelado que ya existen o desde codigo de programa. En esta seccion explicamos como
generar diagramas a partir de elementos de modelado que ya existen. Para obtener méas 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 coédigo fuente

e Generar diagramas de paquetes al importar cédigo o binarios
Para generar diagramas a partir de elementos que ya existen 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 |
<opcion> en el menu contextual. Aqui tiene algunos ejemplos:
Para crear un diagrama que muestra el contenido de un paquete:

e 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:

¢ 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 boton 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\UModel2023\UModelExamples\Bank_CSharp.ump).
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Estructura del modelo

-3 wcom
E--L:_I w | altova
E--L——_I w | bankview
-------- [ BankView Main
-------- [ Hierarchy of Account
-------- @ Sample Accounts
- B AgencyBank
- B John's 1st
- B John's 2nd
-F B lohn's 3rd
- B Account
- B Bank
- B BankView
-F B CheckingAccount
-F B CreditCardAccount
- B SavingsAccount

W

El Estructura del m... | B Arbal de diagra... %% Favaritos

2. Seleccione Mostrar en un diagrama nuevo | Jerarquia de la generalizaciéon en el menu
contextual. Aparecera un cuadro de didlogo 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 anadiran 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 lerarquia nuevo

Mombre del diagrama:  [Jerarquia de Account

Tipo de diagrama: Diagrama de clases

Crear hipervinculo al diagrama
E ztilo

t oztrar compartimenta de atributos
] Mostrar compartimenta de operaciones

[ ] Mostrar valores etiquetados

[] Mostrar compartimenta de clasificadores anidados
[ ] Mostrar compartimenta de literalesD eE numeracidn

[ ] Mostrar compartimenta de puntosD eE <tensicn

IJzar un compartimento para las propiedades HET
[ ] Moastrar compartimenta de la propiedad MET

L

[4 elementoz de diagramal

Dizefio automatico
Dizefio automatico

[Erarquico

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:
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pkag bankview ] ;

Ed Account

@] balance:float

@1 idistring
CheckingAccount | CreditCardAccount - SavingsAccount
g1 creditlimit:float - | &1 interestRate:float
g1 interestRateOnBalance:float . . |®1 minimumEBalance:float=10000
@] interestRateOnCashAdvance:float

523 Abrir diagramas

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

Arbol de diagramas n

Ef Diagramas

....... [E Account Transfer

....... [E Apply CSharp Profile

....... =] BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- [ﬂ Collect Account Information
------- [ collectData Draft

....... [E] Connect to BankAPI

....... (7 Deployment

....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- ﬁ-"!ﬂvemiew Account Balance
....... =] Query BankServer Draft
------- [@ sample Accounts

EI Estructura d... | = Arbol de dia... ‘%} Favaritos

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 opcién 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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Estructura del modelo o x

Root
- Behavior View
| Component View
[ Banking access
- BankWiew
EE3| Deployment Wiew
e Design View
-------- =7 Owverview
- Account Transfer
-[# =#| Banking access
- e BankView
- :}g} Relaciones

B e Interaction View
-] Use Case View
- [« 7] CF Profile [C# Profile.ump]

El Estructur.., B Arbal de... %} Favoritos

Para abrir un diagrama que ya existe:

e Haga doble clic en el icono del diagrama en la ventana Estructura del modelo (o en los paneles Arbol
de diagramas o Faworitos).
e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Abrir diagrama en el menu contextual.

524 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 ninguin diagrama. Consulte también Comprobar si se

estan usando ciertos elementos y dénde.

Para obtener mas informacién sobre como borrar elementos de un diagrama o de un proyecto, consulte Borrar
elementos.
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5.2.5 Cambiar el estilo de diagramas

Puede modificar el aspecto (el estilo) de un diagrama, incluidos el color de fondo, la visibilidad, el tamafo 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 informacion sobre como cambiar el estilo de los elementos de un diagrama,

consulte Cambiar el estilo de los elementos de un diagrama.

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

Para cambiar el aspecto de diagramas:

1. Abra un diagrama (véase Abrir diagramas).
2. Enla 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).

X

Estilos a

Estilos del diagrama

Color - de relleno
r de fondo blanco —1

lor de cuadricula

Diagramas -

le3e3fe3] <

Diagramas -
Diagramas - mostrar cuadricula
Diagramas - ajustar a la cuadricula
Diagramas - tamano de la cuadricula
Titulo del diag. UML

A ([ (1A A (A

=] Propiedades c'ZEIEstilu::us Ellerarqula

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 pequefio triangulo rojo en la esquina superior derecha de la
propiedad invalidada. Mueva el cursor sobre el triangulo para mostrar la informacion rapida sobre el estilo
invalidado.
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@ Informacion:

=i Estilos del diagrarna’ invalidan esta opcidn de configuracidn
Dibujar imagen inversa 50 - LY

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 -

Titulo del diag. LML abreviado - w

[=] Propiedades '@ Estilos El 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 botén de la barra de

herramientas y viceversa.

Mostrar cuadricula Muestra u oculta la cuadricula del diagrama.

[l Mostrar titulo del Muestra u oculta el titulo del diagrama.
diagrama UML

44 | Ajustarala Cuando esta activada, esta propiedad hace que todos los elementos se
cuadricula adhieran a la cuadricula. Cuando esta desactivada, los elementos se

posicionan independientemente del patrén de malla.

5.2.6 Alinear y ajustar el tamaifo de elementos de modelado

Puede cambiar el tamafo de los elementos del diagrama como sigue:

1. Haga clic en un elemento del diagrama. Apareceran unos puntos negros en los bordes del elemento.

g—
e .
= -

;s UseCasel "',;

*. extension points £
h‘ '.ﬂ

. """'-1--""" &=

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:

e Haga clic en el icono Habilitar ajuste de tamafio automatico que encontrara en la esquina inferior
izquierda del elemento.
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e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione el comando Ajustar tamafo
automaticamente en el menu contextual.

e Seleccione uno 0 mas elementos. En el menu Diseio, seleccione Ajustar tamafio
automaticamente.

Cuando se seleccionan al menos dos elementos de modelado en el diagrama, estos se pueden alinear en
relaciéon 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 tamafio de los elementos
estan disponibles en el menu Disefio y en la barra de herramientas de disefo.

Sl fped &ak HTD B BOE O EE P

Barra de herramientas de disefio

Cuando selecciona varios elementos, el elemento que se selecciond en ultimo lugar sirve como plantilla
para los comandos de alineacién o cambio de tamano. Por ejemplo, si selecciona tres elementos de clase
y ejecuta el comando Igualar ancho, los tres elementos tendran el tamano del dltimo que selecciond. El
borde del ultimo elemento seleccionado es siempre una linea discontinua.

A continuacion mostramos los comandos de alineacion y cambio de tamafo de elementos:

Icono | Comando Notas

o Alinear a la izquierda

5 Alinear a la derecha

[T} Alinear arriba

44 . .

oo Alinear abajo

ar Centrar verticalmente

dlo Centrar horizontalmente

H Espaciar en horizontal Este comando esta disponible cuando se seleccionan tres o0 mas
elementos y distribuye de manera uniforme el espacio horizontal
entre los elementos seleccionados.

a Espaciar en vertical Este comando esta disponible cuando se seleccionan tres o mas
elementos y distribuye de manera uniforme el espacio vertical
entre los elementos seleccionados.
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Icono | Comando Notas

51 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.

iy 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 tamafio

También puede aplicar un disefio automatico a todos los elementos del diagrama:

¢ En el menu Diseio haga clic en Aplicar disefio automatico a todo y escoja una de las siguientes
opciones: Diseio dirigido por fuerzas, Disefio jerarquico o Disefo por bloques.

Diseino dirigido por Muestra los elementos de modelado desde un punto de vista céntrico.

fuerzas

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 disefo 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.
5.2.7 Finalizacién 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 operacién o propiedad directamente en el
diagrama, por ejemplo:

1. Haga clic con el boton derecho en una clase y seleccione Nuevo/a | Operacion del menu contextual.
Teclee el nombre de la operacion después de los paréntesis angulares <<>> y después dos puntos ( :

3. Al teclear los dos puntos se abrird automaticamente una ventana de finalizacion automatica.
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Ventana de finalizacién automatica

La ventana de finalizaciéon 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 tamario 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 boton Modo unico 4 L imagen anterior muestra la ventana de finalizacién
automatica en "modo multiple", es decir, que todos los filtros estan habilitados. El botén 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 g0 Desactivar todas las categorias o

Para deshabilitar la finalizacion automatica:

1. En el menl Herramientas haga clic en Opciones y luego en la pestana Edicion de diagramas.
2. Desactive la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica.
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Para activar la finalizacion 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 Ctri+Barra espaciadora.

5.2.8 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 (Ctri+Mayus+O).
e Seleccione un valor porcentual predefinido en la barra de herramientas del zoom.

100% - _

v

e Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras gira la rueda del ratén.

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 botén de la barra de
herramientas Ajustar a la ventana ).
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5.3 Relaciones

5.31 Crear relaciones entre elementos

Una relacion necesita dos elementos, por lo que su diagrama debera contener elementos a los que afiadir
relaciones. Puede crear relaciones como sigue:

1. Usando el botdn de la barra de herramientas que representa la relacién 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 ,
asociacion de colecciones , agregacion , composicion , realizacion , generalizacién , etc.

Asimismo, la barra de herramientas de un diagrama de casos de uso dispone de botones de asociacion ,

A continuacion explicamos cémo crear una relacion de asociacion entre un personaje y un caso de uso. Use
el mismo enfoque para cualquier otra relacién que quiera establecer.

1. Haga clic en un elemento del diagrama (personaje "Usuario estandar", en la imagen siguiente).
Haga clic en el boton 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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Asociacion 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 relacién. Por ejemplo, los elementos de clase tienen los siguientes controles:

¢ RealizacionDelnterfaz

e Generalizacion

e Asociacion

e Asociacion de coleccion

Para ver el tipo de relaciéon 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 relacion de

generalizacion.

Generalizacian
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Para crear la relacién haga clic en el controlador y arrastre el cursor hasta el elemento de destino, lo que crea
la relacion correspondiente (generalizacion, en este caso).

Account

SavingsAccount

Relacion de generalizacién entre dos clases

5.3.2 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 afiadir texto
(etiquetas) a las relaciones, recolocar las etiquetas y mostrarlas en el diagrama u ocultarlas tanto
individualmente para cada relacion como en bloque.

Nota: es importante distinguir las "lineas" (cualquier linea de un diagrama) y "relaciones", como la de
asociacion, generalizacién, composicion, etc. Todas las relaciones son lineas, pero no todas las
lineas son relaciones. Por ejemplo, el enlace a un comentario o0 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").

Estilos del proyecto w
Clasificadores anidados - espeso... |normal - LS
Modo de ordenacion del clasific... |sin ordenar -
Tamano automatico verdadero -

Linea - estilo rectangular -

Linea - grosor 1 -

Usar color de sintaxis verdadero -

Color de sintaxis: estereotipos oliva N -~ @
Color de sintaxis: nombre £#3F3F3F I ~ @
Color de sintaxis: tipo verde ... [ ~ @
Color de sintaxis: multiplicidad azulm... I ~ 55 ¥
= Propiedades | §3 Estilos | [#] Jerarquia
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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 botén 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 personalizada | Una linea de este estilo se puede doblar en cualquier angulo. Para 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 que ya existen 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 seccién Cambiar el estilo de los

elementos de un diagrama.

Para anadir etiquetas de texto a una relacion:

e Haga clic en una relacioén del diagrama y comience a escribir.

Para mover la etiqueta de texto:

e Haga clic en la etiqueta y arrastrela a su nueva posicién en el diagrama.

e Para dewolver la etiqueta a su posicion original haga clic con el boton derecho en la relacion y
seleccione Etiquetas de texto | Ajustar la posicion 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 Diseio | Ajustar la posicion de las etiquetas de texto.

Para mostrar u ocultar etiquetas de texto:
e Haga clic con el botén derecho en la relacion y seleccione Etiquetas de texto | Mostrar todas las

etiquetas de texto o Etiquetas de texto | Ocultar todas las etiquetas de texto.

5.3.3 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 relacion de generalizacion
con la clase Account:
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Estructura del modelo o x
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E BankView
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Relacioén vista en la ventana Estructura del modelo

Nota: para ocultar relaciones en la ventana Estructura del modelo haga clic con el botén derecho dentro de
la ventana y desmarque la opcion 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.

5,34 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 relacion 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 Maotor

#Propiedadl

®1 Propiedadi:Motor

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 opcion Crear asociaciones automaticamente se habilita desde Herramientas | Opciones | Edicién
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).
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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:

e Mostrar | <Propiedad> como asociacion
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.

Propiedades

public -

&: nombre Propertyl
3 - none
Kind memberEnd -

none
dKind ownedEnd

1

[=l Propiedades @Eftil-:n: El]-':l'arqma

Preste atencidn a las siguientes propiedades. Al modificarlas, la asociacién en el diagrama cambia el aspecto
o afade varias etiquetas de texto informativas. Para obtener mas informacion 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 relacion en el diagrama. Los valores
validos son:

none Indica una asociacion normal

shared Transforma la asociacién en una agregacion

composite  Tansforma la asociacién en una composicic’)n
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Propiedad Finalidad

A: memberEndKind Los atributos que participan en una relacion pueden pertenecer a una 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 vélidos son:

memberEnd El miembro en este extremo pertenece a la clase.

ownedEnd El miembro en este extremo pertenece a la
asociacion

navigableOwnedEnd El miembro en este extremo pertenece a la

asociacién y es navegable.

Si establece ambos extremos como ownedEnd, |la asociacién 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

& 1 ruedas:Ruesdaf4]

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 relacion 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

#Propiedadi

& ] Propiedadt:Maotor

Crear asociaciones reflexivas

Las asociaciones se pueden crear usando la misma clase para origen y destino. A esto se le llama asociacién
reflexiva o recursiva. Este tipo de asociacion 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 welta al mismo elemento.
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OcupanteDelCoche
#pasajero

onducton O telelCoche(l
@'1 conductonOoupan Coche[1] 0.4

#Fronductor

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 afadir 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 | DO
ish
ﬁ'] listadelibros:Libro[*] =on *

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).

5.35 Asociacion de colecciones

Una asociacion de colecciones sirve para indicar que una propiedad de una clase es una coleccion de
algun tipo. Por ejemplo, en el siguiente diagrama la propiedad colores de la clase CajabDeColor 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 «enumerations
Color
@] colores:List<T-> Colors
#rolores
RO
WVERDE
AZUL

Para que pueda crear asociaciones de colecciones, el proyecto de UModel primero tiene que contener las
plantillas de coleccion para el lenguaje de proyecto que quiera usar (como Java, C#, o VB.NET). De lo
contrario aparecera el texto "No se definieron colecciones para este lenguaje" cuando intente crear este tipo de
asociacion.
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S '_L_h_—__“-h—h Mo se definieron colecciones para este lenguaje (UML Standard Profile)

Si su proyecto utiliza inicamente UML (sin ningun otro lenguaje de ingenieria de cédigo), puede definir las
plantillas de coleccion en Herramientas | Opciones | Edicion de diagramas | Plantillas de colecciones |
UML.

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 afnadir 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

Haga clic en el botén de la barra de herramientas Asociacion de coleccion .
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.

Class1 Class2
-~  |—1

SystemuCollections: Generic:Comparer

System::Collections: Generic:EqualityComparer
System::Collections:Generic:Hash5et
System:Collections:Generic::KeyedByTypeCollection
SystemuCollections: Generic:LinkedList
System::Collections: Generic:LinkedListMode

System:: Collections:: GenericiList

System:Collections:Generic:Queue

SystemuCollections: Generic:Stack

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:

1. En el menu Herramientas haga clic en Opciones.
2. Haga clic en la pestafia Edicion de diagramas.
3. Marque o desmarque, segun lo que necesite, la casilla Resolver asociaciones a colecciones.
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Opciones locales

Estilo

Maostrar siempre el didlogo antes de agregar el elemento
Maostrar compartimento de atributos

Maostrar compartimento de operaciones
[] Mostrar compartimento de clasficadores anidados Extemos desconocidos:

[ ] Mostrar compartimento de literalesDeEnumeracion

Vista FEdicion Edicidn de diagramas  Archive  Ingenieria de cédigo  Control de codigo fuente  Script  Proxy en red
Al agregar elementos autométicamente a los diagramas Al agregar elementos a los diagramas
Preguntar antes de agregar mas de elementos Crear asociaciones automaticamente

También para propiedades NET

Asociaciones a colecciones

Resolver asociaciones a colecciones

resolver nombre incompleto

[ Mostrar compartimento de puntosDeExtensidn Plantillas de colecciones ...
[] Mostrar valores etiquetados

Usar un compartimento para las propiedades .NET
[IMostrar compartimento de propiedades NET

Restaurar asociaciones existentes ...

Finalizacion automatica

Habilitar ayudante de entrada automatica

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 didlogo. La columna Pos. del param. indica la posicién del parametro
que contiene el valor tipo de la coleccion.
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Relaciones

Java

Plantillas de colecciones

CH "B C++

kL

Mombre de la plantilla

Pos. del param.

javas:

wtil

uArraylist

i1

javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:
javaz:

util:
util:
util:
util:
utilz:
utilz:
utilz:
utilz:
mQueue
utilz:
util:
vhAbstractMap
utilz:
utilz:
utilz:

wtil

wtil

:Abstractlist
:AbstractCollection
AbstractSet
AbstractQueus
Collection
Hash5et
LinkedList

List

Set
Nector

Dictionary
HashMap
Hashtable

Pt Pd Pd Pl w2 2

]

Anewar
|nzertar

E lirniriar

“alores predet.

Cancelar

Cuadro de diélogo de las plantillas de colecciones

Para restaurar las plantillas de colecciones a sus valores originales haga clic en Valores predet.

5.3.6

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

B Meotor

Motor

La clase contenida, Motor en este caso, ahora es visible en el compartimento coche. Esto también situa la

clase contenida en el mismo espacio de nombres que la clase contenedora.
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5.4 Estereotipos y valores etiquetados

Un estereotipo es un mecanismo de extension que permite expandir de forma flexible un elemento UML que ya
existe y capturar algun aspecto del mismo que al UML estandar se le escapa. El que se hayan aplicado
estereotipos a un elemento implica que ese elemento tiene algun uso especial. Los perfiles integrados de
UModel (C#, Java, VB.NET, etc.) contienen todos los estereotipos necesarios para modelar proyectos en los
lenguajes correspondientes. Sin embargo, también puede crear sus propios perfiles y sus respectivos

estereotipos (vase Crear y aplicar perfiles personalizados).

Al importar codigo fuente o archivos binarios en un modelo, UModel aplica estereotipos a elementos de forma
automatica basandose en la estructura del cédigo original. Por ejemplo, si existen modificadores de
anotaciones en el cédigo fuente Java importado, los elementos correspondientes reciben el estereotipo
«annotations». Para mas informacion acerca de como las distintas construcciones de los lenguajes se
corresponden con los elementos de UModel y se convierten en estereotipos en el modelo (véase

Correspondencias con elementos de UModel).

También puede aplicar estereotipos a los elementos de forma manual mientras los modela. Por ejemplo, puede
aplicar el estereotipo «attributes» a una clase C#, lo que indicaria que esa clase debe llevar atributos en el
codigo generado. Para especificar los valores de los atributos en el codigo generado puede afadir los llamados
"valores etiquetados" en UModel, como se muestra en Aplicar estereotipos. Los estereotipos también se usan
ampliamente en el modelado de esquemas XML para modelar elementos como tipos simples, complejos,
facetas, etc.

En la interfaz grafica de UModel los estereotipos se muestran entre comillas angulares (por ejemplo,
«static»). Todos los estereotipos incluidos en los perfiles integrados de UModel aparecen en la ventana
Propiedades al hacer clic en un elemento. Por ejemplo, si hace clic en una clase Java de la Estructura del
modelo, en la ventana Propiedades aparecen unicamente los estereotipos de clase que se pueden aplicar al
perfil Java (en este ejemplo serian «annotations», «static», «strictfp»).

nombre EankView

nomore CoOmpietd LYESIgN vIeEw.. Ddre

nombre del archivo... |BankView.java

del a... [CWUML_Bank_Sample

[=] Propiedades @Estil-:us El]-‘:rarqma

En los diagramas de clases, los estereotipos aparecen encima del nombre de la clase. Por ejemplo, en la
imagen siguiente a la clase se le ha aplicado el estereotipo «attributes».
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«attributes=
SawvingsAccount

g Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount(
<% Calculatelnterest:decimal

En el caso de los métodos o las propiedades, los estereotipos se muestran en linea (inline), como el
estereotipo que se ha aplicado al método Account() de la clase de la imagen anterior.

5.4.1 Valores etiquetados

Los estereotipos pueden tener atributos (valores etiquetados) asociados a ellos. Los valores etiquetados son
pares nombre-valor que proporcionan informacién adicional relacionada con el estereotipo al que pertenecen.
Por ejemplo, a la clase de la imagen siguiente se le ha aplicado el estereotipo «attributes». Observer que el
estereotipo «attributes» tiene valores etiquetados asociados: una clave (nombre) llamada "sections" y un

valor llamado "Serializable".

wattributess
sections = Serializable

wattributes=
SavingsAccount

@1 Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount)
% Calculatelnterest(:decimal

Valores etiquetados

Un estereotipo puede tener varios pares de valores etiquetados. Ademas, un valor se puede seleccionar de un
conjunto de valores de enumeracion.

[anfo» o
zlnfox __J' Usabilidad = 75% :
DemoGess |7 EsiiObsolcia - i 3
. S0
Mo

Puede cambiar la forma en que los valores etiquetados se muestran en el diagrama u ocultarlos directamente
(véase Mostrar u ocultar valores etiquetados). Para mas informacion sobre cémo cambiar los valores
etiquetados de un estereotipo consulte el apartado Aplicar estereotipos. Para ver un ejemplo que ilustre como
crear estereotipos con valores etiquetados consulte el apartado Ejemplo: crear y aplicar estereotipos.
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5.4.2 Aplicar estereotipos

Al aplicar un estereotipo a un elemento esta indicando que el elemento tiene un uso especifico. En el caso de
los lenguajes de programacion compatibles con UModel (com C#, VB.NET o Java) se suelen aplicar
estereotipos para adecuarse a la gramatica de ese lenguaje en cuestion. Por ejemplo, se puede aplicar el
estereotipo «static» a una clase Java.

Antes de poder aplicar estereotipos hay que aplicar a los paquetes el perfil correspondiente. Esto lo hace
automaticamente UModel si hace clic con el boton derecho en un paquete y selecciona el comando
Ingenieria de codigo | Establecer como raiz de espacio de nombres de {lenguaje}. Para mas
informacion consulte Aplicar perfiles de UModel.

Si creo perfiles personalizados debe aplicarlos al paquete de forma manual (véase Crear y aplicar perfiles
ersonalizados).

Para aplicar un estereotipo a un elemento:

1. Haga clic en el elemento en la ventana Estructura del modelo. Si el elemento se puede ampliar con
estereotipos, estos aparecen como propiedades en la ventana Propiedades entre comillas angulares

(ll((ll y ll>>ll).
2. Marque la casilla del estereotipo en la ventana Propiedades (por ejemplo, «static»).

También puede aplicar estereotipos mientras disefia elementos dentro de un diagrama de clases. Para ello,
haga clic en una propiedad de una clase y comience a escribir el texto dentro de los caracteres "<< 'y ">>".

«gttributes=
SavingsAccount

wcglinternal shccount() |

B1A . 1
Cal|mEw cimal I
e o e o const L

fixed

attributes
privateProtected
valatile

unsafe

Algunos estereotipos estan asociados a una lista de pares nombre-valor a los que en lenguaje UML se llama
"valores etiquetados". Para aplicar un estereotipo con valores etiquetados a un elemento, marque la casilla del
estereotipo en la ventana Propiedades (en este ejemplo, «attributes»), lo que afiade una entrada indentada
en la que puede seleccionar el valor deseado de un lista predefinido.
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Propiedades ®
astructs | Py
zdelegatex O
=attributes:

sections Serializablel |
«internalx AttributelUsage LS
SENE CLSCompliant
wstatics ContextStatic
=privateProtected= |Flags W

——LoaderOptimization —
= Propiedades e MTETHread
MonSerialized
Obsolete
Paramdrray
Serializable W

Valores etiquetados

También puede afiadir varios valores a la misma clave. Para ello, haga clic con el botén derecho en esta
entrada indentada y seleccione Agregar valor etiquetado | <nombre> del menu contextual.

Propiedades b4
astructs | Py
«delegates ]
wattributess
sections 559[@.@.‘.@%@.9.‘.?.... :
sinternals O Agregar valor etiquetado + sactions
“MEWs I Quitar valor etiquetado
astatics |
«privateProtected= ([ W
=] Propiedades @ Estilos El]erarqum

Otra alternativa es afadir valores etiquetados directamente desde el diagrama haciendo clic con el botéon
derecho en un valor y seleccionando Nuevo | Valor etiquetado del menu contextual.

=attributess MNuevo/a >|| Valor etiquetado ||
SavingsAccount
Mostrar 3
@1 Balance:dedmal Mostrar u ocultar el contenido del nodo... Ctrl+Mayusculas+H
:constructors SavingsAccount(

O ) o= 0 Cortar Ctrl=X
» Calculatelnterest(:decimal

By copiar Ctrl=C
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54.3 Mostrar u ocultar valores etiquetados

Cuando un elemento tiene valores etiquetados puede verlos todos bien en un cuadro aparte o en un
compartimento dentro del mismo elemento. También puede ocultar por completo los valores etiquetados. Para
elegir cdmo quiere que se muestren los valores etiquetados haga clic con el botén derecho en el elemento
relevante del diagrama y seleccione Valores etiquetados | <display option>. Por ejemplo, para mostrar
todos los valores etiquetados fuera de la clase haga clic con el botén derecho en la clase del diagrama y
seleccione Valores etiquetados | todos. Para ocultar todos los valores etiquetados de una clase haga clic
con el botdn derecho en la clase del diagrama y seleccione Valores etiquetados | ninguno.

sections = Serializable

wattributess |\—\1

«attributess
SavingsAccount

@] Balance:decimal

¢ cconstructors SavingsAccount]
% Calculatelnterest(:decimal

Valores etiquetados fuera de una clase

Activar el modo compacto
Si en un cuadro de valores etiquetados hay valores vacios puede optar por ocultarlos:

1. Seleccione un cuadro de valores etiquetados en el diagrama (uno que tenga valores pero también
valores vacios).

Class OrgChart-5chema J
lclements ™
1id = 1
jid = I
| block = substitution |
:final = restriction :
Ifined = ]
4 1
- If::urm = :
‘___.—"' i nillable = 1
[#] «elements= ) TEn
OrgChart

2. Haga clic en Activar/Desactivar el modo compacto El en la esquina inferior derecha del cuadro.

Cuando en el icono el cuadrito aparece expandido El se muestran los valores vacios. Si esta en modo
compacto El los valores vacios permanecen ocultos.
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Cambiar la visualizacion de los valores etiquetados a nivel global

Puede decidir qué valores etiquetados se muestran de forma individual para cada elemento, como acabamos
de explicar, o a nivel global para todo el proyecto.

Para cambiar los valores etiquetados a nivel del proyecto:
1. Seleccione Estilos del proyecto de la lista que hay en la parte superior de la ventana Estilos.

2. Baje hasta la propiedad Mostrar valores etiquetados Yy seleccione la opcion deseada de la lista
(por ejemplo todos, pero ocultar elementos vacios).

Estilos x
Estilos del proyecto w
Mostrar tipo de propiedad verdadero | ~
Mostrar propiedades \NET en comp... [Mostrar elementos expandidos |
Ver cuerpo de la expresian Maostrar para todos |
Mostrar PuntosDeExtension verdadero |

Mostrar valores etiquetados
Mostrar especificaciones de
Mumeracian de los mensajes
Mostrar parametros de mensaje
Ver modificadores de tipo

ninguno
elemento

elemento, pero ocultar element...
todos

Mastrar pto. de propiedad de la as... JRIER (R alye gl (o F R

Mado de presentacion de espacio.. |9l compartimento

Mastrar los nombres de regién en l.. .qflfnmpartimentn, compacto —
Dibujar imagen inversa falso |
Diagramas - color de fondo gradient x| T
Diiagramas - color de cuadricula negro [ Bh]
Diagramas - mostrar cuadricula Vverdadero | W

[=] Propiedades @Estilﬂs El]erarqma

Para obtener mas informacién sobre cémo cambiar los estilos a distintos niveles consulte Cambiar el estilo de
los elementos de un diagrama.

Opciones de visualizacion

En la tabla siguiente puede ver las opciones de visualizacion de los valores etiquetados. Estas opciones son
parecidas tanto si los cambia a nivel global como si lo hace para elementos individuales.

Ninguno Oculta todos los valores etiquetados.

Todos Muestra los valores etiquetados de un elemento (por
ejemplo, de una clase), ademas de los elementos
que pertenecen a esa clase, como atributos y
operaciones.

Todos, pero ocultar elementos vacios Muestra solamente los valores etiquetados que
tienen un valor.
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Elemento Muestra los valores etiquetados de un elemento (por
ejemplo, de una clase) pero no los de atributos,
operaciones, etc.

Elemento, pero ocultar elementos vacios Muestra los valores etiquetados de un solo elemento
que contengan un valor.

En compartimento Muestra todos los valores etiquetados en un
compartimento separado. Por ejemplo, la clase de la
imagen siguiente tiene el compartimento
«attributes», que contiene valores etiquetados.

«attributes=
SavingsAccount

wttributess

sections = Serializable

@] Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount()
% Calculatelnterest(j:decimal

En compartimento, pero ocultar elementos vacios Muestra en un compartimento solamente los valores
etiquetados que tengan un valor.

Del compartimento, compacto Igual que el punto anterior.
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6 Proyectos e ingenieria de codigo

Esta seccion 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
cadigo:

e ingenieria directa (generar codigo a partir de un proyecto de UModel),

e ingenieria inversa (importar codigo fuente a 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 codigo fuente permite importar soluciones C#,
VB.NET Visual Studio o cédigo 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 codigo fuente (véase
Importar cédigo fuente). También pueden importarse binarios Java, C# y VB.NET siempre y cuando se
cumplan ciertos requisitos basicos (véase Importar archivos binarios Java, C# y VB).

Las operaciones de ingenieria de cddigo 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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6.1 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.

6.1.1 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.

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\UModel2023\UModelExamples.

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. A ese proyecto se le afiaden
automaticamente dos paquetes (visibles en la ventana Estructura del modelo):

e Root
e 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 cédigo).

Una vez creado el proyecto podra afadirle 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, como 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 mover 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 cédigo.
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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
nuews sera el paquete Root 0 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. Si 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 botdn 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 botdn derecho en el diagrama y seleccionando Nuevo/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 Ingenieria directa (del modelo al cédigo), que explica cédmo 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 de forma externa en el archivo de proyecto

.ump o en los archivos que incluye y emite un aviso pidiendo que recargue del proyecto. Este
comportamiento puede deshabilitarse en Herramientas | Opciones | Archivo.

Para guardar un proyecto:

¢ 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 la opcién de
formato mejorado pretty-print cuando se guarda (para habilitarla vaya a Herramientas | Opciones |
Archivo).
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6.1.2 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 wolver 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 direcciéon URL:

1. En el cuadro de dialogo "Abrir" haga clic en el boton Cambiar a URL.

(I Abrir [
Buscaren: | UModelExamples ~ @ @
I Morbre . Fecha de modifica.. Tipo =
N ""'“.BL' . API 10/9/201312:45 PM Carpet
Sitios recientes | pant MultiLanguage CSharp 10/9/201312:45 PM  Carpet
! | Bank_MultiLanguage_lava 10/9/201212:45 PM - Carpet
| Bmps 10/9/201312:45 PM Carpet
Escritorio . IDEPIugln 10/9/201312:45PM  Carpet| ™
g . OrgChart 11/25/201312:35 ... Carpet
=] | Scripting 10/9/201312:45 PM Carpet
Bibliotecas | StateMachineCodeGeneration 10/9/201212:45 PM - Carpet
| Tutorial 10/9/201312:45 PM Carpet
;;ﬁ @ Bank_BPMM 11/18/2013 8:33 AM Proyec
Equipo % Banlk_BPMM2 11/18/2013 8:33 AM Proyec
-, % Bank_CSharp 11/18/2013 8:33 AM  Proyec
‘._L; % Bank Java 1171872013 8:33 AM  Provec ™
1 il P
Red
Mombre: - Abrir
Tipa: [P‘mﬂ_fedus de UModel {*ump) v] [ Cancelar ]
Cambiar 3 URL |

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 archiva:  hittps Afexample. orgd Wyl M odelProject. ump -

Carga del archivo

@ Utilizar caché o prosy “alver a cargar
|dentificacion
. " Recordar contrazefia
Usuaria: Contrazefia: cada vez que s inicie la aplicacidn

Archivos dizponibles
Direccion URL del zervidar: - Examinar

E ste ez un Microzoft® SharePoint® Server

Carpeta nuewva E lirmirar

Yolver al cuadro de didlogo del archivao Abrir Cancelar

Si el senidor solicita la autenticacién con contrasefia, debera introducir el nombre de usuario y la contrasefa.
Si desea que la aplicacion recuerde el nombre de usuario y la contrasefia la préxima vez que se inicie,
introduzca estos datos en el cuadro de dialogo "Abrir" y marque la casilla Recordar contrasena 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 senidor en el cuadro de texto URL del servidor
y de hacer clic en Examinar.

Nota: Ila funcién 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 proteccion o desproteccion del archivo en el panel de vista
previa.
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e

Abrir

Direccion URL del archive:  httpcdd

Abrir como:
@ Modo automatico HML oTD
[dentificacidn
I zuiario; Contrazefia; sessses
Archivos dizponibles
Direccion URL del zervidar:

http:

| Ezte ez un Microzoft® SharePoint® Server

‘Documentz/B ank_CSharp.ump -

Carga del archivi

@) tilizar caché o proxy

[ 2 el

Yalver a cargar

Recardar contrazefia
cada vez que e inicie
la aplicacian

- Examinar

5-Jiw Documents
+-[) Forms
+-[3) Reports

L_@ Bank_CSharp.ump

E ExpReport.sps
fga ExpReportxml
@ ExpReport.asd

Desproteger...

Proteger...

Anular desproteccign...

Wolver al cuadio de didlogo del aru:hiw:u| |Eam|:|iar a [ECLIE0s glu:ul:ualesl

~
W
Carpeta nueyva Elirmirar
[ Abrir ]| Cancelar |

El archivo puede tener 3 estados:

@ Protegido. El archivo se puede desproteger.

@ 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 volver a proteger el archivo en el servidor 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 desprotegioé 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.

6.1.3 Mover proyectos a un directorio nuevo

Los proyectos de UModel y el codigo generado se pueden mover con facilidad a otro directorio (o0 a otro equipo)
y desde alli se pueden wlver a sincronizar. Hay dos maneras de hacer esto:

e 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.

UModel

f | Este proyecto contiene rutas de acceso de archivo relativas.
: ;Desea ajustar todas estas rutas de acceso relativas a la nueva ubicacion del archive de proyecto?

[ Si ] | Mo | | Crear ruta absoluta

e Copiando el proyecto de UModel (*.ump) a una nueva ubicacién y ajustando mas tarde las rutas de
generacion de cddigo de todos los componentes que participen en la generacion de cadigo.

El ejemplo de proyecto C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamplesBank_Multilanguage.ump

permite experimentar con este ultimo método.

1. Encuentre el componente Bankview en la ventana Estructura del modelo.
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Estructura del modelo

Root
A Behavior View
B Component View
-------- £ EBank realizations
- BankView
- Component View [Bank Server.ump]

- Component View [Banking access.ump]
- Component View [BankWiew.ump]
@ £] BankView
- Deployment View
-H Design View
H | Interaction View
-H =7 JDKS.0 [Java [types only).ump]

- Unknown Externals

[ [« 7] CF Profile [C# Profile.ump]
[ [+ 7] Java Profile [Java Profile.ump]

1 | 1] [ 3

-------- Component View [Bank_MultiLanguage_|

A Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use €

EI Estructura d...| B Arbol de dia... ‘%} Favaritos

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 .l
leaf O

abstract O

isFinalSpecialization |
instanciado indirectam
lenguaje de codigo  |Jawas.0 (1.5) .l
directorio ChUsers\altova\Docum ...
usar para ingenieria de/l

[=] Propiedades I:'EEIEstih:us El_lerarqufa

3. Vuelva a sincronizar el modelo y el cédigo.

6.1.4

Aplicar perfiles de UModel

Por defecto, siempre que comience un proyecto de modelado nuevo en UModel, el proyecto no tiene
informacién sobre qué aplicacion o lenguaje de programacién va a necesitar. Por eso, y para adaptar su
proyecto de UML a un dominio o lenguaje, debe aplicar un perfil al proyecto.
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Hay que distinguir entre dos tipos de perfiles:

e Perfiles integrados en UModel (incluidos C#, VB.NET, Java, etc.).
e Perfiles personalizados que puede crear para expandir UML a su dominio o necesidades especificas.

Puede afadir a su proyecto cualquiera de los perfiles integrados seleccionando el comando de menu Incluir |
Subproyecto. Ademas, UModel le pedira que aplique un perfil integrado siempre que lleve a cabo una accién
que requiera ese perfil en concreto. Por ejemplo, al hacer clic con el botén derecho en un paquete nuevo y
seleccionar la opcién del menu contextual Ingenieria de cédigo | Establecer como raiz de espacio de
nombres de Java, UModel le pedira que aplique el perfil Java.

Uhodel >

Este comando incluira el perfil Java Profile de UMaodel y se |e
aplicara al paquete seleccionado.
:Desea continuar?

Para visualizar la lista completa de perfiles integrados de UModel o afiadirlos a su modelo de forma manual,
seleccione el comando de menu Incluir | Subproyecto. Consulte también Incluir subproyectos.

Para ver las instrucciones sobre cémo crear perfiles personalizados para ampliar o adaptar UML, consulte el
apartado Crear y aplicar perfiles personalizados.

6.1.5 Dividir proyectos de UModel

Puede dividir proyectos de UModel en varios subproyectos, lo que permite que varios programadores editen
simultaneamente distintas partes de un mismo proyecto. Los subproyectos son como los archivos estandar de
proyecto de UModel y tienen la misma extension *.ump. Cada subproyecto individual se puede anadir a un
sistema de control de versiones. El proyecto de nivel superior es el proyecto principal.

Puede crear un subproyecto a partir de practicamente cualquiera de los paquetes del proyecto principal. Puede
escoger si el subproyecto se puede editar desde dentro del proyecto principal o si es de solo lectura. En este
ultimo caso el subproyecto solo se puede editar si lo abre como proyecto independiente.

Puede estructurar los subproyectos como prefiera, en una estructura horizontal o jerarquica o en una
combinacién de ambas. En principio esto permite convertir todos los paquetes de un proyecto principal en
archivos de subproyecto.

En la Estructura del modelo los subproyectos aparecen con su correspondiente nombre de archivo y la
extensiéon .ump a la derecha entre corchetes. Por ejemplo el proyecto de la imagen siguiente (se trata de
Bank_MultiLanguage.ump del directorio C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples) incluye varios subproyectos.
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Estructura del modelo 4

Root
A Behavior View
-H Component View
-H Deployment View
= Design View
--------- = | Overview
-[ | JAccount Transfer
-[F «#| Bank Server [Bank Server.ump]
[ = Banking access [Banking access.ump]
[ 27 BankView [BankView.ump]
--?@;Fﬁ-‘:la-:l-:-n-'::

-H Interaction Wiew

-3 =7 JDKS.0 [Java (types only).ump]

A Unknown Externals

-H Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use Case View.ump]
[ [« 7] C# Profile [C# Profile.ump]

[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

EI Estructura del modelo | & Arbol de diagramas %'% Favaritos

Durante el proceso de ingenieria de codigo se toman en consideracion todos los componentes subordinados
de un subproyecto. No existe ninguna diferencia entre un unico archivo de proyecto y uno que consiste en
varios subproyectos editables. Esto también se aplica a los diagramas UML: se pueden editar a nivel del
proyecto principal o a nivel de subproyecto.

Nota: también puede compartir paquetes, asi como los diagramas UML que puedan contener, entre distintos
proyectos. Para mas informacién consulte el apartado Compartir paquetes y diagramas.

Crear subproyectos

Para crear un subproyecto haga clic con el botén derecho en un paquete y seleccione el comando
Subproyecto | Crear subproyecto nuevo en el menu contextual.

Crear un subproyecto nuevo

Buta de acceso del archivo:

| BankWiew ump

Convertir nita de acceso en relativa a Bank_MultiLanguage ump

Incluir elementos del subproyecto

() Editables

(®) De sélo lectura
Cancelar
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A continuacion haga clic en Examinar y seleccione el directorio en el que se debe guardar el subproyecto.

Marque la opcion Editable para poder editar el subproyecto desde el proyecto principal. (Si selecciona la
opcién Solo lectura no podra editarlo desde el proyecto principal.)

Nota: puede cambiar la ruta de acceso del archivo del subproyecto siempre que quiera haciendo clic con el
botén derecho en el subproyecto y seleccionando Subproyecto | Editar ruta de acceso.

Abrir y editar subproyectos

Puede abrir un subproyecto como proyecto independiente de UModel directamente desde el proyecto principal.
Para que pueda hacerlo no debe haber ninguna referencia a otros elementos sin resolver. UModel comprueba
si asi es al crear el subproyecto a partir del proyecto principal y cada vez que se guarda un archivo.

Para abrir un subproyecto como proyecto independiente de UModel haga clic con el botén derecho en el
paquete del subproyecto y seleccione Subproyecto | Abrir como proyecto. Esa accion inicia otra instancia
de UModel y abre el subproyecto como proyecto principal. Las referencias sin resolver, si las hay, aparecen en
la ventana Mensajes.

Reutilizar subproyectos
Los subproyectos en los que se dividio el proyecto principal se pueden usar en otros proyectos principales.

1. Abra el proyecto y después seleccione el comando de menu Proyecto | Incluir subproyecto.
2. Haga clic en el boton Examinar y seleccione el archivo * .ump que desea incluir.

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusian

(®) Incluir mediante referencia:  Guarda una referencia a los datos originales de su subproyecto.
Incluir elementos del subproyecto: () Editables (@) De sdlo lectura

() Incluir come copia; Guarda una copia de los datos compartidos de su subproyecto en el archivo de
proyecto de UMadel. Se perderan las referencias a los datos orginales.

Estilos de los diagramas incluidos

Conservar estilos: Los diagramas que se incluyan apareceran tal y como estén definidos en su
subproyecto.
|tilizar los del archivo de proyecto:  Los diagramas emplearan los estilos del archivo de proyecto actual.

Vodel 20204 UModel ExamplesBank_MutiLanguage_Jala"BankView ump

Convertir uta de acceso en relativa a ProyectoMuevo Eoncelar

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).
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Por tanto, no deberia crear/agregar datos (componentes) fuera de la estructura compartida/del subproyecto, si
el subproyecto se definié 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 sub1 se guardan automaticamente las referencias a sub2.

Si abrimos sub1 como proyecto principal, se entiende como proyecto autbnomo y se puede editar sin
referencias al verdadero proyecto principal.

Para volver a integrar los subproyectos en el proyecto principal

Puede volver a copiar subproyectos definidos previamente en el proyecto principal. Si el subproyecto no
contiene ningun diagrama, entonces se reintegra de inmediato. Si existen diagramas se abrira un cuadro de
dialogo.

1. Haga clic con el botén derecho en el subproyecto y seleccione la opcién Subproyecto | Incluir como
copia.Esto abre el cuadro de didlogo "Incluir un subproyecto”, donde puede definir qué estilo de
diagramas se deben usar al incluir el subproyecto.

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusian

[neluir mediante referencia:  Guarda una referencia a los datos originales de su subproyecto.
Incluir elementos del subproyecto: Editables De sdlo lectura

Incluir como copia: Guarda una copia de los datos compartidos de su subproyecto en el archivo de
proyecto de UMadel. Se perderan las referencias a los datos orginales.

Estilos de los diagramas incluidos

() Congervar estilos: Los diagramas que se incluyan apareceran tal y como estén definidos en su
subproyecto.

(®)iLtilizar los del archivo de proyectoi  Los diagramas emplearan los estilos del archiva de proyecto actual.

Convertir uta de acceso en relativa a Bank_MultiLanguage ump Eoncelar

2. Por ultimo seleccione la opcion de estilo y haga clic en Aceptar.

6.1.6 Incluir otros proyectos de UModel

Cuando necesite generar cédigo a partir de un modelo o importar codigo fuente a un modelo, debera incluir en
el proyecto de UModel un perfil que corresponda al lenguaje de programacion elegido (C#, Java, VB.NET).

Puede incluir proyectos de UModel dentro de otros con el comando Proyecto | Incluir un subproyecto.
Como puede ver en la imagen siguiente, hay varios subproyectos .ump (perfiles de lenguaje necesarios para
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las funciones de ingenieria de codigo) disponibles en la pestafia Incluir. En el resto de pestafias encontrara
subproyectos .ump de los tipos C#, Java y VB.NET organizados por version.

Para que durante el proceso de ingenieria de cddigo se reconozcan correctamente todos los tipos,
asegurese de que incluye tanto el perfil del lenguaje (por ejemplo, el perfil C#) como el proyecto del tipo
en la version que corresponda (por ejemplo, Microsoft .NET 4.7.1 para C# 7.0). De lo contrario en el
proyecto se creara un paquete "Elementos externos desconocidos" que incluira todos los tipos
reconocibles.

Incluir un subproyecto

Basic CH Java VB Aceptar
MET Standard 2.1 for CF3.0 (types

Cancelar

@ MET Standard 2.0 for CETL (types

onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.7.1 for CEF7.0 (types

anlyl.ump

@ Microsoft. MET4.6 for CZ6.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.5 for CE5.0 (types

anlyl.ump
m Microsoft. MET4.0 for C24.0 (types v I Examinar... I

Descripcion:

Cuadro de didlogo "Incluir un subproyecto”

Las pestafas y los proyectos de UModel (archivos .ump) que aparecen en el cuadro de dialogo "Incluir un
subproyecto" se pueden configurar. UModel obtiene esta informacién de la siguiente ruta de acceso relativa a
la carpeta "Archivos de programa" del sistema: \Altova\UModel12023\UModelInclude. Recuerde que los
archivos de proyecto que aparecen en la pestafa Basic existen en la carpeta UModelInclude directamente,
mientras que los proyectos de las pestafias Java, VB y C# existen en las correspondientes subcarpetas de la
carpeta UModelInclude.

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 ] BPMM Profile.ump

Java (types only).ump

Java Lang.ump

Borrar mensajes

# Generar documentacion... Java Profile.ump

Para crear una pestaia nueva en el cuadro de dialogo "Incluir un subproyecto™:

e Nawegue hasta la carpeta \Altova\UModel12023\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 didlogo "Incluir un subproyecto”.

e Copie los archivos .ump pertinentes en la carpeta que acaba de crear para que estén disponibles en el
cuadro de dialogo "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. Asegurese de que la codificacion del archivo es 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 eliminacion.
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™:
¢ Elimine o quite el archivo .ump que desea eliminar de la carpeta correspondiente en el sistema de

archivos.

6.1.7 Compartir paquetes y diagramas

Puede compartir paquetes (y los diagramas UML que puedan contener) entre proyectos distintos de UModel. 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 anadir al sistema de
control de cédigo 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 ventana 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
- Companent View
o MiPaqueteCompartida

EI Estructura d... | B Arbol de dia... %{% Favaoritos

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

EI Estructura d... | Ef Arbal de dia... %% Favoritos

N

Seleccione la opcién 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 inclugian

@) |nciuir mediante referencia:;

|Fiziuir como copia:

Conzervar estilog

Eztilos de loz diagramasz incluidoz

[tilizar los del archiva de proyects: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de proyecto actual.

Guarda una referencia a log datoz oniginales de su subproyecto,
[riziuir elementos del subproyecto: Editables @ De zdlo lectura

Guarda una copia de loz datos compartidos de su subprovecto en el archivo de
provecto de UModel. Se perderan las referenciaz a loz datos originales.

Loz diagramas que se incluran apareceran tal y como estén definidos en su
subprovecto.

PaqueteCompartido. umpl

Corvvertr ruta de acceso en relativa a ProyectoMueyal Aceptar ] | ol

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
- Compaonent 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 botdn 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\UModel2023\UModelExamples\TutorialBankView-start.ump.
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UModel 2]

'g' Los pagquetes compartidos tienen vinculos a elementos externos.

! Estos errores deben resclverse si se desea guardar el archive de
provecto de UModel,
;Seguro que desea cambiar el estado (cormpartido) 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 >
V| w2l val vlal BBE X
E‘IHICIEHCICI el proceso de revision de los paquetes compartidos .. -

- i, Diagrama de implementacion “Artifacts” (Componente ° BankAF‘I client) tiene vinculos fuera de los paquetes compartidaos

I}.u_ Diagrama de implementacidn “Artifacts” (Componente “BankView’) tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos

|ﬂ Manifestacion tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos: 'utilizedElement’

Iﬂ Manifestacion tiene vinculos fuera de los paquetes compartidos: 'utilizedElement’

IL|_ Paquete "Design-phase” se definid fuera de los paquetes compartidos v puede perderse cuando incluya este archivo como editable
.. finalizd el proceso de revision de los paquetes compartidos

4 I 3

Si hace clic en una entrada de la ventana Mensajes, el elemento correspondiente se resalta en la ventana
Estructura del modelo.

6.1.8 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 funcién de color de sintaxis (en la ventana Estilos asigne el valor falso a la propiedad
usar color de sintaxis).

e Deshabilite el color de fondo degradado para los diagramas. Utilice en su lugar un color sdlido (p. ;.
seleccione el valor blanco para el estilo Diagrama - color de fondo en la ventana Estilos).

e Desactive la finalizacion automatica (desde Herramientas | Opciones | Edicion de diagramas
puede desactivar la casilla Habilitar ayudante de entrada automatica).
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6.2 Generar codigo de programa

Tras disefar el modelo de la aplicacién en UModel (p. €j. uno o mas diagramas de clases), tendra la
posibilidad de generar en el lenguaje que prefiera un proyecto prototipo que incluya todas las interfaces,
clases, operaciones, etc. que haya definido. UModel permite generar cddigo de programa en C#, VB.NET o
Java a partir de un modelo basandose en los elementos UML que encuentra en el proyecto de UModel (p. €;.
interfaces, clases, operaciones, etc.). Este proceso también recibe el nombre de ingenieria directa. El codigo
generado creara todos los objetos exactamente como se definieron en el modelo para que pueda seguir con su
implementacion.

La generacion de codigo 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 edicién 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. La raiz
de espacio de nombres puede ser un espacio de nombres en 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
cadigo. Para mas informacion consulte el apartado Definir un paquete como raiz de espacio de
nombres.

e se debe anadir al proyecto un componente de ingenieria de cédigo. Este componente debe ser
realizado por todas las clases o interfaces a partir de las cuales se genera el codigo. Para mas

informacién consulte el apartado Agregar un componente de ingenieria de cédigo. .

También es recomendable que incluya uno de los subproyectos integrados de UModel del lenguaje (o la
version del lenguaje) que quiere usar (véase I[ncluir otros proyectos de UModel). Por ejemplo, si su aplicacion
tiene como destino una version concreta de C#, Java o VB.NET, al incluir ese subproyecto podria usar los
tipos de datos correspondientes mientra disefa clases, interfaces, etc. en UML.

Para aprender a crear un proyecto desde cero y a generar codigo consulte el apartado Ejemplo: generar codigo
Java desde UModel.

6.2.1 Definir un paquete como raiz de espacio de nombres

Para generar codigo de programa a partir de un proyecto de UModel debe designar un paquete del modelo
como raiz de espacio de nombres.
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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 Ingenieria
de codigo | Establecer como raiz de espacio de nombres de <...> en el menu contextual donde
<...> equivale a una de estas opciones: C#, Java, VB.NET, XSD.

Cuando un paquete 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 incluird el perfil Java Profile de UModel y se le aplicara al
! % paguete seleccionado,
;Desea continuar?

Aceptar ] | Cancelar

6.2.2 Agregar un componente de ingenieria de cédigo

Para generar codigo de programa un proyecto de UModel debe contener un componente de ingenieria de
cadigo que indique todos los detalles de la generacion de codigo (por ejemplo qué clases del proyecto se
deben incluir al generar el codigo y cual es el directorio de destino del cddigo generado). Como se muestra a
continuacién, el componente debe cumplir con ciertos criterios para que genere el codigo correctamente:

e Se debe asignar al componente una ubicacion fisica (directorio), que es el directorio en el que se
genera el cédigo.

e Las clases o interfaces que toman parte en la ingenieria de cédigo se deben realizar con el
componente.

e Se debe habilitar la propiedad Usar para ingenieria de cédigo para el componente.

Para agregar un componente que realice las clases o interfaces deseadas:

1. Haga clic con el botén derecho en un paquete (en la Estructura del modelo) y seleccione Elemento
nuevo | Componente en el menu contextual. Esto afade 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 arrastro la Clasel del Paquetel
hasta el componentel). Esto crea automaticamente una relacion de RealizaciénDeComponente €n la
Estructura del modelo.
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Estructura del modelo x
Root

= 1Component View
E--E|$:| Componentel
E| = Relaciones
Fi— —p RealizacionDeComponente: [Clasel)
- & Paquetel

] Estructura de...| B Arbol de dia... | 3§ Favoritos

Esto también se puede hacer de otra manera: creando un diagrama de componentes y dibujando la relacion
RealizaciénDeComponente entre el componente y las clases o interfaces. Consulte el apartado Diagramas de
componentes para mas informacion.

Para preparar el componente para la generaciéon 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. Enla 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 Componentel del paquete Component View esta
configurado para generar cédigo Java 8.0 en el directorio de destino C:\codegen:
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Estructura del modelo x

Roat
= 1Component View

E--L:_| £ ]| Componentel

E| = Relaciones
- s RealizacionDeComponente: [Clasel)

-0 &7 Paquetel

........ = Clasel

5--?@;F!-':I.=|-:i-:-n-'::
[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

] Estructura de...| B Arbol de dia... | 3§ Favoritos

Propiedades -4
nombre Componentel
nombre completo Component View:Compone
Componente
vel de acceso public bl
leaf Il
abstract Il

isFinal5pecialization |

instanciado indirectamer ]

lenguaje de codigo Javad.0 [1.8] bl
directorio Chcodegen
usar para ingenieria de ¢

[=] Propiedades @Estil-:us El]erarqul'a

6.2.3 Revisar la sintaxis del proyecto

Es importante revisar la sintaxis del proyecto antes de generar cddigo a partir del modelo. La revision
sintactica informa sobre errores o problemas que puedan impedir la generacion de codigo. 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, advertencias y mensajes informativos) aparecen en
la ventana Mensajes.

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 habilitd su propiedad usar para
ingenieria de cédigo en la ventana Propiedades.
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e en el caso de las clases, interfaces y enumeraciones, la revision 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).

Nivel Se comprueba si... Gravedad del error si no
se cumple la condicién
Proyecto ...existe al menos un paquete raiz de espacio de Error
nombres.
Componente ...se establecié el archivo de proyecto o directorio. Error
...este componente tiene una relacion Error
RealizaciénDeComponente con al menos una clase o
interfaz.
Clase ...se definié el nombre del archivo de cédigo. Error si no se marcé la

Nota: esta comprobacién no es relevante para clases
anidadas.

casilla Generar los nombres
de archivo de cédigo que
falten en la pestana
Herramientas | Opciones |
Ingenieria de cédigo.
Advertencia si se marco

dicha casilla.

..se definié el tipo para el parametro de operacion. Error

..se definié el tipo para las propiedades. Error

..se definié el tipo de retorno de la operacion. Error

...existen operaciones duplicadas (nombres y tipos de Error

parametro).

...existe una relacion RealizaciénDeComponente con un | Advertencia

componente.

Nota: esta comprobacién no es relevante para clases

anidadas.

...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error

no es una palabra clawe)

...se produce una herencia multiple. Error
Operacion de ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
clase no es una palabra clave)

...existe un parametro de retorno. Error
Parametro de ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error

operacion de

no es una palabra clave)
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Nivel Se comprueba si... Gravedad del error si no
se cumple la condicién
clase ...el tipo es valido. Error
Interfaz ...se definié el nombre del archivo de cédigo. Error si no se marcé la

casilla Generar los nombres
de archivo de cédigo que
falten en la pestana
Herramientas | Opciones |
Ingenieria de cédigo.
Advertencia si se marco

dicha casilla.
...la interfaz esta dentro del espacio de nombres de un Error
lenguaje.
...se definié el tipo para las propiedades. Error
...se definié el tipo para los parametros de operacion. Error
...se definié el tipo de retorno de las operaciones. Error
...existen operaciones duplicadas (nombres y tipos de Error
parametro).
...las interfaces participan en una relacion Advertencia
RealizaciénDeComponente
...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
no es una palabra clave)
Operacion de ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
interfaz no es una palabra clawe)
Parametro de ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
operacion de no es una palabra clave)
interfaz
Propiedades ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
de interfaz no es una palabra clave)
Paquete ...el nombre es valido (no incluye caracteres no validos y | Error
no es una palabra clave)
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 RealizaciénDeComponente con un | Advertencia

componente.
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6.2.4 Opciones de generacion de cédigo

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 dialogo que aparece
cuando se hace clic en Proyecto | Configuracién del proyecto y estas opciones se guardan junto con el

proyecto.

Configuracién del proyecto

Java  C# VB Plartilas SPL = Seript

Actualizacion del codigo de programa con el proyecto de UMaodel

[ |iEscribir documentacion coma JavalDocs:

Actualizacion del proyecto de UModel con el codigo de programa

[ ]JavaDocs como documentacion

Aceptar Cancelar

Las opciones se agrupan en pestanas distintas:

Pestaina

Opciones

Java

Marque la casilla Escribir documentacion como JavaDocs para convertir la
documentacion de elementos de UModel en una documentacion equivalente de tipo
JavaDocs en el cddigo Java que se genera.

Marque la casilla Escribir documentaciéon como DocComments para convertir la
documentacién de elementos de UModel en comentarios en el cédigo C# que se
genera.

VB

Marque la casilla Escribir documentacion como DocComments para convertir la
documentacion 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
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Pestana Opciones

personal (véase Plantillas SPL).

Ademas de las opciones de configuracién aqui descritas, hay algunas otras opciones que afectan a la
generacion de cddigo. Estas opciones estan en la pestafia Ingenieria de codigo del cuadro de dialogo
"Opciones" (Herramientas | Opciones). Las opciones para configurar la generacion de codigo a partir de
modelos de UModel estan en Actualizar cédigo de programa con proyecto de UModel. Recuerde que
esta configuracién es local (es decir, solo afectara a la instalacién actual de UModel y no se guardara con el
proyecto).

6.2.5 Ejemplo: generar cédigo C#

En este ejemplo se muestra cémo generar cédigo C# con UModel. Para ello primero debe crear un espacio de
nombres C# de muestra que contenga unas cuantas clases, después configurar el proyecto para la generacién
de cadigo y por ultimo generar el codigo.

En este ejemplo la plataforma de destino es .NET Standard 2.0 for C# 7.1. Como se muestra a continuacion,
esto es posible gracias a un perfil integrado en UModel que define todos los tipos de .NET Standard 2.0 for
C# 7.1. UModel también incluye perfiles integrados para versiones especificas de .NET Framework por si los
necesita (véase también Incluir otros proyectos de UModel).

Crear un proyecto de UModel nuevo y su estructura

En el menu Archivo haga clic en Nuevo. Esto crea un proyecto vacio con dos paquetes predeterminados
("Root" y "Component View"). A continuacion haga clic con el boton derecho en el paquete "Root" y cree mas
paquetes, como se muestra mas abajo. (Si no conoce la interfaz grafica de UModel consulte primero los
apartados Tutorial de UModel y Coémo modelar.)

Estructura del modelo o

_|Root
- -------- Compaonent View
EE| Vista Disefio
- EspacioMombresEjemplo

EI Estructur...| BB Arbal de .., %%‘ Favaritos

En este ejemplo el paquete vista disefio actla como contenedor de la parte del proyecto que corresponde al
disefo (por ejemplo, clases y diagramas de clases), mientras que el paquete EspacioNombresEjemplo actla
como espacio de nombres para todas las clases que se van a crear. Sin embargo, la estructura de los
paquetes en general no es prescriptiva y puede organizar los paquetes de otra manera si lo prefiere.

Ingenieria de cédigo
Haga clic con el botén derecho en el paquete vista disefio y seleccione Ingenieria de codigo | Establecer

como raiz de espacio de nombres C# en el menu contextual. Cuando UModel le pregunte si quiere aplicar
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el perfil C# al paquete, haga clic en Aceptar para confirmar. Esto incluye el perfil C# integrado de UModel en el
proyecto.

Estructura del modelo 4

_|Root
- Component View

¢+ Vista Disefio

T Estructur... | BB &rbol de ...| 3 Favoritos

Definir EspacioNombresEjemplo como espacio de nombres

A continuacion, haga clic en el paquete EspacioNombresEjemplo Yy marque la casilla <<namespace>> en la

ventana Propiedades. Esto aplica el estereotipo namespace al paquete y cambia su icono a "', Ahora puede
crear clases bajo este espacio de nombres.

Incluir un subproyecto

En este punto el modelo incluye el perfil C#, que contiene los tipos de datos aplicables para C#, pero no los
tipos especificos para .NET Standard 2.0, que se encuentran en un perfil distinto de UModel. Para afadir ese
perfil al proyecto:

En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.

En la pestafia C# seleccione .NET Standard 2.0 for C# 7.1 (types only).

Haga clic en Aceptar.

Cuando la aplicacion le pregunte como debe incluir el subproyecto, seleccione Incluir mediante
referencia.

Eall A

Ahora el proyecto incluye también este otro perfil.

Estructura del modelo X
Root
-] &2 .MET Standard 2.0 for C#7.1 [types only

--------- Component View

- & Vista Disefio
--------- v |EspacioMombresEjemplo
:ﬁ;-‘:

[ [+ 7] CF Profile

1 4

EI Estructura ... | B Arbol de di... %% Favaoritos
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Crear clases C#

Puede crear clases directamente desde la Estructura del modelo o desde un diagrama de clases. Para este
ejemplo vamos a crear un diagrama de clases desde la ventana Arbol de diagramas:

1. Abra el panel Arbol de diagramas.
2. Haga clic con el botén derecho en Diagramas de clases y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama
de clases.

En este ejemplo se asume que todas las clases se generan bajo el espacio de nombres
EspacioNombresEjemplo. Por tanto, cuando la aplicacion le pida que seleccione un propietario para el
diagrama debe seleccionar el paquete EspacioNombresEjemplo. Si escoge un paquete distinto, cualquier
elemento que afiada al diagrama pertenecera al mismo paquete que el diagrama (lo cual puede no ser su
intencion).

Crear las clases y su estructura
A continuacion, cree las clases, los tipos y demas elementos necesarios para su modelo, como un diagrama

simple que contenga la clase artist y la clase MusicStore (imagen siguiente). Para ello siga estas
instrucciones:

Haga clic con el botén derecho en la ventana pkg SampleNamespace y seleccione Nuevo | Clase.

. Llame alaclase Artist.

3. Haga clic con el botén derecho en la caja artist y cree dos propiedades: 1D, de tipo int, y Name, de
tipo string.

Cree la segunda clase, MusicStore.

Cree una propiedad llamada LastUpdated de tipo DateTime.

6. Cree una operacion e introduzca su nombre y definicidbn como se ve a continacion.

N —

o~

pkag S.ampleHamespace,J, ..

Artist - MusicStore
[1 IDuint S [1 lastUpdated:DateTime
[1 Mame:string
% CreateTest&rtists(:List«<T-> Artist=

Para las instrucciones paso a paso sobre cémo disefar clases y sus miembros consulte los apartados
Diagramas de clases y Como modelar.

Sobre las propiedades C# autoimplementadas
En UModel puede ver si las propiedades C# se han autoimplementado. La opcion de autoimplementacioén se

habilita al marcar la casilla property (en este ejemplo para CreateTestArtist ())en la ventana
Propiedades (imagen siguiente).
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pkg SampleNamespace,]

Artist - MusicStore
[0 iDint ~ | [@ lastupdated:DateTime
1 Mameint
C# Properties
< @@roperydCreateTesthrtist(:List<T-> Artist>

Propiedades x
CONCUrTen cy sequential v | i
query ]
implements
auto impl |
econstructor: O
®ASYNC ]
edestructors |
=propertys ]|
zindexers O
wlaptlrracanrs [ v
[=] Propiedades &5 Estilos EIJEl'arqu[a

Agregar documentacion (opcional,

También puede hacer clic en la clase MusicStore del diagrama y afiadir documentacion tecleando el texto en

el panel Documentacion, donde puede generar comentarios en el codigo para esta clase.
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pkg SampleNamespace ]

Artist - MusicStore
[0 'Dint - | [} lastUpdated:DateTime
[1 Mame:string
™ CreateTestArtists():List<T-> Artist=

Documentacion x

Esta clase ilustra una tienda de misica y contiene
métodos para gestionar, por ejemplo, artistas o pistas
musicales,

'v"ista general | [E Documentacion QCapas

Configurar el proyecto para la ingenieria de codigo
Ahora vamos a configurar las opciones de la ingenieria de cddigo. Para ello siga estos pasos:

1. Guarde el proyecto en un directorio, si no lo ha hecho ya.
A continuacion haga clic con el boton derecho en el paquete Component View en la Estructura del
modelo y afiadale un nuevo Componente 2] (es decir, un componente de software).

3. Haga clic en ese componente de software nuevo y configure asi las opciones del panel Propiedades:

e Lenguaje del codigo del componente ("C# 7.1" en este ejemplo)
¢ Directorio para la generacion de coédigo (C:\codegen en este ejemplo).
¢ Asegurese de que la propiedad usar para ingenieria de cédigo esta activada.

Propiedades x
nambre Componental
nombre completo Component View:Componentel
X Componente
public |
L]
abstract O
isFinalspecialization |
instanciado indirectamente
lenguaje de codigo CETA |
directorio iChcodegen m
usar para ingenieria de codigo

[=] Propiedades I:'EEIEstiI-:us El]erarqum
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Crear una relacion ComponentRealization

A continuacion cree una relacidon ComponentRealization entre las clases a partir de las cuales se genera
el cédigo C#. Para ello: en el panel Estructura del modelo haga clic en la clase que debe realizar el
componente (Artista en este ejemplo) y arrastrela hasta el componente de ingenieria de cédigo
(componentel) (imagen siguiente). Repita este paso con la clase MusicStore.

L) |

Estructura del mod
Root O Info:
[ 6 MET Standa Esta operacién de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

A Component Vie
L:_|$:| Componente

[ = Relacio

[ = Design View
-3 v 5ampleMamespace

- DiagramaClases1

E Artista

E TiendaMusica

ET ementos enlazados anonimos
:{-» aciones
[ [« 7] &F Profile
1 »

EI Estructura .., BB Arbal de d... %:% Favaritos

0

=l
[
5]

si olvido crear una relacion RealizacionDeComponente para una clase, UModel sigue generando
el archivo de codigo correspondiente, aunque apareceran advertencias en la ventana Mensajes. Esta
configuracion puede cambiarse en Herramientas | Opciones | Ingenieria de cédigo (en la casilla
Generar las realizacionesDeComponente que falten).

Nota:

Generar codigo C#
El dltimo paso consiste en generar el codigo C#. Para ello siga estos pasos:

1. En el menu Proyecto haga clic en Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel
(o pulse F12). Aparecera un cuadro de didlogo en el que puede ajustar si los cambios en el modelo se
deben combinar con los cambios en el codigo o sobrescribirlos (si procede). Para este ejemplo puede
seleccionar Sobreescribir porque que estamos generando un proyecto nuevo.

2. Para incluir la documentacion de la clase como comentarios en el cédigo generado haga clic en
Proyecto | Configuracion del proyecto y después marque la casilla Escribir documentacién como
DocComments. Para mas informacion consulte el apartado Opciones de generacién de cédigo.

3. Haga clic en Aceptar. El resultado de la ingenieria de cédigo aparecera en la ventana Mensajes
(imagen siguiente).
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Mensajes b4

¥ wlal oo wlal O)GE X
Bl Iniciando el proceso de revision de la sintaxis ...
- ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

HlIniciando el proceso de actualizacian del cédigo con el proyecto ...
--------- Recopilando los archivos de codigo fuente en "Chcodegen’

--------- Creando el archivo: "ChcodegentArtista.cs®

--------- Creandao el archivo: "Ch\codegen\Tiendahdsica.cs’

--------- Cambiando archivo: "Chcodegeniartista.cs” (superado 1)

--------- Cambiando archiva: “ChcodegeniTiendaMisica.cs™ (superada 1)

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

Si anadié documentacion a la clase TiendaMisica vera que aparece en forma de comentarios en el codigo
generado:

using System;
using System.Collections.Generic;
namespace SampleNamespace

{

/// Esta clase ilustra una tienda de musica y contiene métodos para gestionar, por
ejemplo, pistas musicales o artistas.
public class MusicStore
{
public DateTime LastUpdated;
public List<Artist> CreateTestArtists|()

{
// PENDIENTE afiadir implementacion

6.2.6 Ejemplo: generar cédigo Java desde UModel

Este apartado explica cémo crear un proyecto de UModel nuevo 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 generacién de cédigo y a
comprobar que la sintaxis del proyecto es correcta. Tras generar el cddigo de programa, lo modificaremos
fuera de UModel, afiadiendo un método nuewvo a la clase. Por ultimo, en el siguiente apartado, se explica como
combinar cambios realizados en el cédigo con el proyecto de UModel original (un proceso conocido como
ingenieria inversa).

El lenguaje de generacién de cddigo utilizado en este tutorial es Java, pero para los demas lenguajes de
generacion de cadigo pueden seguirse instrucciones parecidas.
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Crear un proyecto de UModel nuevo
Para crear un proyecto de UModel nuewvo haga clic en el comando Archivo | Nuevo (o pulsando Ctrl+N o el

botén 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 codigo 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 disefar la estructura de nuestro programa:

1. Haga clic con el botén 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 "src".

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

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

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

Estructura del modelo oo

_|Root
‘@[ Component View
@[ sre
@[ com
§.E| nananull
... 3 MiClase

EI Estru... | = Arbal... ‘%} Favar...

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 cadigo.

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 funcién 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 encontré

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



182 Proyectos e ingenieria de codigo Generar cédigo de programa

la raiz de espacio de nombres. Utilice el ment contextual (subment "Ingenieria de cddigo")
en la estructura del modelo para definir un paquete como raiz de espacio de nombres." Para

resolver este problema asignaremos el paquete src como raiz de espacio de nombres:

1. Haga clic con el botdn derecho en el paquete "src" y seleccione Ingenieria de cédigo | Establecer

como raiz de espacio de nombres de Java en el menu contextual.
2. Cuando la aplicacién pida confirmacion para incluir el perfil Java Profile de UModel en el paquete, haga

clic en Aceptar.

[ UModel ==

-

Este comande incluird el perfil Java Profile de UModel y se le aplicard al

l \, paquete seleccionado.
;Desea continuar?

[ Aceptar ] | Cancelar

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

Estructura del modelo >

Root
------- Component View
B Vista Disefio
LB Mispli
= MiEspacioMombres

EI Estruct... | B Arbol d... ‘%} Favaritos

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

1. Seleccione el paquete "com" en la ventana Estructura del modelo.
2. Enla ventana Propiedades habilite la propiedad <<namespace>>.
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Propiedades b4
nombre com
! public ol
namespace

[=l Propiedades '@Estil-:us El]erarqum

3. Repita el paso anterior con el paquete "nanonull”.

Observe que los paquetes "com" y "nanonull" ahora tienen un icono distinto (- ') que nos indica que estos

paquetes son espacios de nombres.

Otro requisito para la generacion de cédigo 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 RealizaciénDeComponente para un componente. No se generara cédigo". Para resolver este problema

basta con agregar un componente al proyecto:

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

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

Estructura del modelo

X

Root
& 1Component View
] 2| nanonull
3 =50
E| | com
: g/ 1 nanonull

T Estructur..| = Arbol de...| 3% Favoritos

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

~rnmhbire comanleatn CAmEanent = - =

S

public Ll

Javad.0 {1.9) Ll

[=] Propiedades l:'ZEIEstiI-:us El]erarql.ua

4. Elija un nombre para el proyecto de UModel y guardelo en un directorio (en este ejemplo: C:
\UModelDemo\Tutorial.ump).

Nota: el directorio de generacién de cédigo puede ser absoluto o relativo al proyecto .ump. Si es relativo,
como en este ejemplo, una ruta como src\com\nanonull crearia todos los directorio en el mismo
directorio en el que se guardo 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 codigo Java en un directorio cuyo nhombre no coincida con el
nombre del espacio de nombres. En este ejemplo, el componente "nanonull" tiene la ruta de acceso "C:
\UModelDemo\src\com\nanonull", por lo que no se emitiran advertencias de validacion. Si quiere que UModel
realice la misma comprobacion con C# o VB.NET o si quiere deshabilitar la validacion del espacio de nombres
para Java, debe seguir estas instrucciones:

1. En el menu Herramientas haga clic en el comando Opciones.
. Haga clic en la pestana Ingenieria de cédigo.
3. Marque la casilla correspondiente en el grupo de opciones Usar espacio de nombres para la ruta del
archivo de cédigo.

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 nanonull.
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Estructura d o Infa:

Esta cperacidn de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

TTEw
- T ] nanofiull
o2 sre

E| w7 com

E'El wnanonull
L E MiClase
5..5’5}F!-':I3-:i-:-n-':5

[ [« #] Java Profile [lava Profile.ump]

EI Estructur.., B Arbol de... ‘%} Favaritos

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 advertencia (no se configuré el nombre del archivo de

cédigo. 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).

Propiedades X
nombre MiClase

nombre completo sroicom:nanonullz:icl
clase de elemento Clase

nivel de acceso public |
leaf O

abstract O

isFinalspecialization |

activo O

nombre del archivo... IMiClase.java

ruta de acceso del ar...|5\DocumentationPubli
=annotationss O

«statics O

astrictfps O

[=] Propiedades @l Estilos El lerarquia

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):
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En el menu Proyecto haga clic en Incluir un subproyecto.
Haga clic en la pestafia Java seleccione el proyecto Java JDK 9 (types only).

N —

Incluir un subproyecto

Basic CH Java R I Aceptar I
Py
@ ava JDK 9 (types only).ump Cancelar

@ Java IDK 8 (types onlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ lava IDK & (types onlyl.ump
@ Java DK 5.0.ump

m I | 1 Tl = W ey g Sp—— w7 I Examinar. .. I

Descripoidn:
Contiene paquetes y tipos accesibles de Sun Java SE 9 paraJawva 9 [zin
operaciones ni propiedades).

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

Incluir un subproyecto

Tipo de inclugidan

(®)Inciuir mediante referencia; Guarda una referencia a log datos ariginales de su subproyecto.
|nichuir elementos del subpropecto: Editables e zdlo lectura

() Incluir como copia; Guarda una copia de los datos compartidoz de 2u subproyecta en el archivo de
provecto de Ukodel. Se perderan las referencias a los datoz originales.

E ztiloz de los diagramas incluidos

Conzervar estilos: Loz diagramas que z& incluyan apareceran tal v como estén definidos en su
subproyecto.

Itilizar los del archivo de proyecto: Lo diagramas emplearn los estilos del archivo de provecto actual.

|JavaE|.EI"-.Java JOK, 9 [lwpes only].ump

Cornvertir ruta de acceso en relativa a Bank_Java.ump Eammalk
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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

Configurar sincronizacién

Sincronizar el cadigo con &l modelo | Sincronizar el modelo con el codigo

Plantillaz SFL
Las definidas por &l usuario reemplazan las predeteminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el cadigo eliminado en comertario " Bliminar
Sincronizacian

@) Combinar el modelo con el codigo

" Sobrescribir el cadigo con el modelo

Mostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacidn

I Configuracidn del proyecto Aoeptar ] l 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 *
W val val val BinE X

Bllniciando el proceso de revision de la sintaxis ...
[— ... finalizd el proceso de revision de la sintaxis - Errores: 0. Advertencias: 0

Elniciando el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto ...
Recopilando los archivos de codigo fuente en "Ch\UModelDemaotsrocomiynanonull’

Analizando el archivo: "ChUModelDemaoisrcicominanonullMiClase.java’

Resolviendo referencias de tipo
... finalizd el proceso de actualizacion del codigo con el proyecto - Errares: 0, Advertencias: 0

Modificar el codigo fuera de UModel

La generacion de cdédigo de programa es el primero paso para empezar a desarrollar una aplicacion o un
sistema de software. En un proyecto real, el cédigo sufrirda un gran nimero de modificaciones antes de llegar a
ser un programa completo. Siguiendo con nuestro ejemplo, ahora abriremos el archivo generado MiClase.java
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en un editor de texto y afiadiremos un método nuewo a la clase, como se muestra a continuacién. El archivo
MiClase.java tendra este aspecto:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num?2;

}

MiClase.java

Combinar cambios realizados en el codigo 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 Ctrl+F12).

P

Configurar sincronizacién

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

Sincronizacian

@ Combinar el cédigo con el modelo

" Sobrescribir &l modelo con el codigo

Mosztrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacion

I Configuracidn del prayecta Aceptar ] I 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 x
¥ sl v]a vjal binE X

Elniciando el proceso de actualizacion del modelo con el cédigo ..

Resolviendo referencias de tipo

[ Recopilando los archivos de codigo fuente en "Ch\UModelDemo'\srocomiynanonull’
Analizando el archivo: "ChUModelDemaoisrcicomiynanonullMiClase,java’

— ... finalizd el proceso de actualizacidn del modelo con el coddigo - Errores: 0, Advertencias: 0

La clase sum (que se obtuvo mediante ingenieria inversa desde el codigo) aparece ahora en la ventana

Estructura del modelo.

Estructura del modelo 4

Root
2 JComponent View

E--E_|$:| nanaonull
= Relations
-[H E7 Java JDK 9 [types only) [Java JDK 9 [types only
0= src
=] W com

El v nanonull

B E MiClase

& num1
& num2
-y return
-@ = Relations
[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

4 2

T Estructura d...| B Arbol de dia...| 28 Favoritos

6.2.7 Plantillas SPL

A la hora de generar codigo 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 cddigo que se genera. No obstante, solo tiene sentido editar las plantillas SPL cuando se trata
de un lenguaje compatible con UModel. Si creara plantillas SPL completamente nuevas para otros lenguajes,
podria generar codigo nuevo pero no actualizar el que ya existe (porque la sintaxis del lenguaje seria

desconocida para UModel).

Las plantillas SPL estan en el directorio UModelSPL relativo al directorio de instalacion del programa.
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No modifique las plantillas SPL predeterminadas que vienen con UModel, ya que estas afectan
directamente a la generacion de cédigo predeterminada. Si necesita personalizar la generacion de codigo
debe crear plantillas personalizadas (ver mas abajo).

Las plantillas SPL solamente se utilizan si se genera cadigo nuewo (es decir, si se afaden nuevas clases,
operaciones, etc. al modelo). Las plantillas SPL no afectaran a ningun cédigo ya existente.

El apartado Referencia de SPL 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 estan guardadas
es: ...\UModel2023\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 codigo generado, copie el archivo Class.spl de ...
\UModel2023\UModelSPL\Java\Default y péguelo en ...\UModel2023\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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6.3 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 a UModel:

e Proyectos Java (archivos de proyecto Eclipse .project, archivos de proyecto NetBeans project.xml y
archivos JBuilder .jpx)

e Proyectos C#y VB.NET (archivos de proyecto Visual Studio .sln, .csproj, .csdprj, .vbproj y .vop, asi
como Borland .bdsproj)

Ademas de importar codigo fuente desde un proyecto también puede importar cédigo desde un directorio de
cadigo fuente. Se trata del mismo proceso, pero importar un directorio de cddigo fuente es la opciéon 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 a un proyecto de UModel nuevo y vacio o en un proyecto de UModel que ya
exista. Durante la importacion 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 opcién
para conwertirlos en documentacion de UModel. Consulte el apartado Opciones de importacion de cédigo para
obtener mas informacién.

Cuando termine de importar el codigo C#, VB.NET o Java en UModel, podra modificar el modelo (p. €j.
anadiendo clases nuevas o cambiando el nombre de propiedades y operaciones) o sincronizarlo con el codigo
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
codigo. 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. ej. Java 8.0, C# 6.0, VB 9.0) y después haga clic en
Aceptar.
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Incluir un subproyecto

Basic CH Java VB Aceptar

Descripcion:

MET 5tandard 2.1 for C#8.0 (types Cancelar

@ MET Standard 2.0 for C#7.1 (types

onlyl.ump

Microsoft. MET4.7.1 for CE7.0 (types
onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.6 for C£6.0 (types

onlyl.ump

Microsoft. MET4.5 for C#5.0 (types
onlyl.ump

ATy Microsoft. META.0 for C£4.0 (types W I Examinar. . I

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 importacién sin incluir un subproyecto de tipos de datos, la operacion de importacién 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.

3.
4.

5.

En el menu Proyecto haga clic en Importar proyecto de cédigo fuente (si lo prefiere puede
importar cédigo desde un directorio con el comando Importar directorio de cédigo fuente).
Seleccione la version del lenguaje del proyecto de codigo 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 cddigo fuente.

Configure las opciones de importacion (véase Opciones de importacion de cédigo), 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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6.3.1 Opciones de importacidén de codigo

Cuando se importa codigo 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 caédigo fuente.

Importar proyectoe de cédigo fuente

Lenguaje: |Java

Archivo de proyecto: |

Configuracion del proyecto de Java
[]JavaDocs como documentacian

Resalver los alias

Sincronizacian

(® Combinar el codigo con el modelo!

() Sobrescribir el modelo con el cadigo

Generacion de diagramas

Habilitar la generacion de diagramas

Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UModel

Back Next Einish

Cuadro de diédlogo "Importar proyecto de cédigo fuente”

La mayoria de las opciones de este cuadro de dialogo pueden modificarse en cualquier momento, no solo
durante la fase de importacion de coédigo (véase Configurar la sincronizacion del c6digo).

Las opciones que aparecen a continuacion afectan a todos los tipos de proyecto, independientemente del

lenguaje o de la plataforma:

Opcion

Descripcion

Importar proyecto relativo al archivo de
proyecto de UModel

Esta opcién esta marcada por defecto, lo que significa que se
establecera una dependencia de ruta relativa entre el proyecto de
UModel y el proyecto de codigo fuente que se importa.
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Opcioén

Descripcion

Cuando finaliza la importacion se genera automaticamente un
componente UML en el proyecto de UModel (se puede ver en la
ventana Estructura del modelo y es secundario de Component
view). Este componente realiza las interfaces o clases a las que
se debe aplicar ingenieria de cédigo y especifica las opciones de
ingenieria de cédigo, incluida la ruta de acceso del proyecto o
directorio del cédigo fuente. Esta ruta sera relativa si se marco la
casilla Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UModel.
Si no se marco, sera una ruta de acceso absoluta.

Combinar el cédigo con el modelo Si elige la opcién Combinar el cédigo..., los conflictos entre
Sobrescribir el modelo con el cédigo nombres (p. €. 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 generacion 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 generen.

Las opciones que aparecen a continuacion solamente estan disponibles para proyectos C#y VB.NET:

Opcion

Descripciéon

DocComments como
documentacion

Documentacion).

Marque esta casilla si desea convertir los comentarios detectados en el
cédigo C# en documentacién de elementos de UModel (véase

Resolver los alias

Esta casilla esta marcada por defecto. Si su cédigo C# o VB.NET contiene
alias de espacios de nombres o de clases (ver cédigo mas abajo),
recomendamos que marque esta casilla. De lo contrario, puede que
durante la importacion UModel no detecte automaticamente las
asociaciones y dependencias que conllevan clases y espacios de nombres
con alias (por lo que no estarian presentes en el modelo).

using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;
Ejemplo de un alias en cédigo C#
Durante la importacién de cédigo fuente, los alias que puedan suponer un

conflicto se afaden al paquete Elementos externos desconocidos del
proyecto de UModel si su uso no esta del todo claro.
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Opcion Descripcion

Cuando actualice el codigo con el modelo (ingenieria de ida y welta), los
alias se conservaran tal y como estan en el codigo generado.

La opcidn Resolver los alias se puede cambiar en cualquier momento y no
solo durante la importacion (vease Configurar la sincronizacion del cédigo).
Si habilita esta opcidn después de la operacién de importacion, UModel le
pedira que welva a actualizar el proyecto con el codigo porque esta opcion
también afecta a la ingenieria directa.

Simbolos definidos Si su codigo 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 cddigo anterior, el método
DisplayMessage () Solo se importara en el modelo si se especifico el
simbolo DEBUG.

Para especificar simbolos de compilacién 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 JavaDocs
documentacion 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.

6.3.2 Ejemplo: importar un proyecto C#

Este ejemplo explica como importar en UModel un ejemplo de solucién C# creado con Visual Studio. La
solucion esta disponible en un archivo ZIP en esta ubicacién: C:
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\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Tutorial\Anagram_CSharp.zip.
No es necesario compilar la solucién con Visual Studio antes de importarla, pero si 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 importe el cédigo elija la opcién de generar diagramas de clases y de paquetes
automaticamente.

Paso n°1: crear un proyecto nuevo
En UModel puede importar cadigo fuente a los proyectos:

e En el menu Archivo haga clic en Nuevo (Ctrl+N) o haga clic en el botdon 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 contenga los tipos del lenguaje C# 6.0 (porque la versidon de C# que corresponde a Visual Studio
2015 es la version 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#.

Incluir un subproyecto

Bazic CH Java  WE Aceptar
Microsoft. MET4.7.1 for CEV.O (types G Cancelar
onlyl.ump

Microsoft. MET4.6 for CFE.0 (types

@ Microsoft. MET4.5 for C25.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.0 for CE4.0 (types

enlyl.ump

@ Microsoft. MET3.5 for C23.0 (types

onlyl.ump
m Microsoft. MET2.0 for C£2.0 (types A I E waminar. .. I
Descripoidn:

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 inclusién (mediante referencia o como copia), deje la configuracion
predeterminada como esta.
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e

Incluir un subproyecto

Tipo de inclusion

@ Incluir mediante referencia; Guarda una referencia a los datoz originales de su subproyecto.
Iniciuir elementos del subproyecto;

|Fiziuir como copia: Guarda una copia de loz datos compartidos de su subprovecto en el archivo de
proyecto de Ukodel. Se perderan laz referenciaz a loz datos onginales.

E ztiloz de loz diagramas inchuidos

Conzervar estilos: Loz diagramasz que se incluyan apareceran tal y como estén definidos en su

subproyecto.

IJtilizar los del archiva de proyecto: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de provecto actual.

CHE.D\Microsaft HET 4.6 for CHE.O [twpes only].ump

Cornvertir ruta de acceszo en relativa a ProyectoMueyol

[e zalo lectura

Aceptar ] | Cancelar

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.

Estructura del modelo
_|Root
o Component View
E-c#" crosoft.MET4.6 for C#6.0 (types only
5.” C# Profile [C# P o i
4 1 I

EI Estructur...| B Arbol de ... %[% Favaritos

Paso n°3: importar la solucion C#

1.

En el mena Proyecto haga clic en Importar proyecto de codigo fuente.
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IS

Importar proyecto de cédige fuente x

Lenguaje: |CH ~ | |60 w

Archivo de proyecto:

gl Examples’ Tutoral Anagram_CShamp Anagram &l « |

Impartar proyecto relativo al archive de proyecto de UModel
Configuracion del proyecto de CH

[ ] DocComments como documentacian

Resolver los alias

Simbolos definidos:

Sincronizacion
(") Combinar el cédigo con &l modelo

(®) Sobrescribir &l modelo con &l codigo

(Generacidn de diagramas

Habilitar la generacidn de diagramas

Back Mext = Einigh

Seleccione el lenguaje C# 6.0.

Haga clic en el boton Examinar |-/ del campo Archivo de proyecto y navegue hasta el archivo de
solucion .s1n.

Marque la casilla DocComments como documentacioén (esto importara los comentarios de cédigo de
operaciones o propiedades al modelo).

Como estamos importando cédigo a un proyecto de UModel nuevo, seleccione la opcién Sobrescribir
el modelo con el cédigo (la otra opcién, Combinar el cédigo con el modelo, es preferible cuando se
importa codigo a un proyecto que ya existe).

Haga clic en Siguiente.

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 que se generan automaticamente
cuando se importa cédigo.
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Generacidn de diagrama de contenido

Diagramas de contenido
| Generar un solo diagrama
Generar un diagrama por paguete
| Abrir diagramas
Mastrar clasif. anidados por separado
Mastrar elementos enlazados andnimos

| Enlazar paquetes a los diagramas

5=

Estilo
| Mostrar compartimento de atrbutos
+ | Mostrar compartimento de operaciones
Mastrar compartimento de clasficadores anidados
Mostrar compartimento de lterales De Enumeracian
Mastrar valores etiquetados
| Usar un compartimerto para las propiedades .MET

Mostrar compartimento de propiedades NET

Disefio automatico
| Disefio automatico

jEerarquico -

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 cédigo.

Diagrama de dependencias entre paquetes

| Generar diagrama

+ | Abrir el diagrama

Generacién de diagrama de dependencias entre paquetes

Estilo

Color de relleno de los
paquetes extemos:

Omitir paquetes extemos (i

| [=]

(que no sean secundarios del
destino de la importacian)

Enlazar paguete al diagrama

Disefio automatico

| Diserio automatico

jEranguico -

9. Introduzca un nombre, 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

estd importando).
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@ Guardar como
Buscaren: & F = E
— Mombre Fecha de medific

. *".? Anagram 6/22/2017 4:42 AM
Sitios recientes

Ezcritorio

L]

) Anagram_CSharp

u=n}l
Bibliotecas
A

Equipc

T
4 m
Fed
Mombre:  Anagram_CSharp -

Tipo: Proyectos de UModel {*.ump) "’]

Cambiar a AL |

El progreso de la operacion de ingenieria inversa aparece en la ventana Mensajes.

Mensajes

V| v a| v|a wjal 0BG X

E|Ir1|C|ar1do el proceso de revision del proyecto ..

8 .. finalizo el proceso de revision del proyecto Errares: 0. Advertencias: 0

I$_|IniC|ando el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo ..

Analizando el archivo: "ChUsers\Documents\Altova'UModel 2018\ UModelExamples\Tutarial\Anagram_CSharptAnagram\Anagram.cs

Analizando el archivo: "ChUsers\Documents\AltovatUModel 2018 \UModelExamples\Tutorial\Anagram_CSharpAnagram'\Program.cs’
Analizando el archiva: "ChUsers\Documents\AltovatUModel 2018\ UModelExamples\Tutarial Anagram_CSharptAnagram'\Propertiestassemblylnfo.cs
Resolviendo referencias de tipo

.. finalizd el proceso de actualizacion del modela con el cddigo - Errores: 0. Advertencias: 0

E|Ir1|C|ar1do el proceso de revision del proyecto ..
--------- .. finalizd el proceso de revisign del proyecto Errares: 0. Advertencias: 0

Cuando finaliza la importacion de cédigo, todos los diagramas generados se abren automaticamente (porque
esta fue la opcidén seleccionada). Todos los diagramas generados aparecen en la ventana Arbol de diagramas:
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Arbol de diagramas

EDiagramas

[ Evg Diagramas SyskIL

------- [&) Diagramas de base de d
------- [Fo Diagramas de ciclo de vi
1 [ Diagramas de clases

------- [z3 Diagramas de comunica
------- [z=s] Diagramas de esquema
------- [& Diagramas de implemen
------- [E Diagramas de objetos
=1 [C3) Diagramas de paquetes

....... [Ef Diagramas de perfil

------- [57 Diagramas de secuencia

-@Diagrama de procesos de negocio

------- [t Diagramas de actividades

atos

------- [#5 Diagramas de casos de uso

da

- HEI contenido de Anagram y todos los subpagquetes
------- [gn Diagramas de componentes

cion
XML

------- [=5 Diagramas de estructura de un compuesto

tacion

------- [EnDiagramas de maquina de estados
------- :~,=;‘Diag|'a|ﬂas de maquina de estados de protocolos

- ﬂDependencias entre paquetes de Anagram

------- |23 Diagramas globales de interaccidn

E| Estructura del mnd...l@ﬁrbnl de diagramas %} Favoritos

Como elegimos la opcién de generar documentacion a partir del cédigo, la documentacion importada aparece
en la ventana Documentacion cuando hacemos clic en la operacion Create de la clase Anagram, por ejemplo.

1 Anagram

: [desde Anagram)

pkg Anagram_ T .

=
. (} Create(in word:string):string
1 «» Shufflefin chars: char*]):char[*]

Program

[desde Anagram)

|fl} Main(in args:string[*]l:void

.'w‘.-‘.-‘.-‘.-.w

xnamespaces
Anagram

Documentacion »

<ELMmManry>
Generates an anagram from the word supplied as
argument.

</Summary=

<param rame="word"></param=>

<returns=The anagram for the given

word. <freturns:

‘-.-fista general Documentaci... QCapas
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6.4 Importar binarios Java, C# y VB.NET

UModel permite la importacion de binarios C#, Java y VB.NET, lo cual es de gran utilidad cuando se trabaja
con binarios de terceros o si el cédigo fuente original ya no esta disponible. Debe tener en cuenta que:

e para importar archivos binarios Java, es necesario tener instalada una versiéon compatible de Java
Runtime Environment (JRE) o del kit de desarrollo JDK. La importacion de tipos es compatible con
todos los archivos de clases Java .class 0 .jar que apunten a estos entornos (es decir, que cumplan
la especificacion de Java Virtual Machine). También se pueden importar archivos binarios que apunten
a otros equipos virtuales Java como OpendDK, SapMachine, Liberica JDK, entre otros (véase Adadir

tiempos de ejecucion Java personalizados).

e para importar archivos binarios C# o VB.NET, es necesario tener instalado .NET Framework, .NET
Core, .NET 5 0 .NET 6. Al importar binarios .NET se recomienda seleccionar la opcion cualquiera
(usar desensamblador) en el cuadro de dialogo de la importacion. Una vez se importan los archivos,
los tipos que no se reconozcan se colocan en el paquete "Elementos externos desconocidos". Para
evitar que haya tipos que no se reconozcan (o para que haya menos) debe aplicar el perfil de UModel
especifico del lenguaje del codigo que esté usando (por ejemplo, el perfil ".NET Standard 2.1 Profile"
para C# 8) antes de la importacién. Consulte también Aplicar perfiles de UModel.

e no es posible importar binarios confusos.

La siguiente tabla enumera los métodos disponibles para importar tipos binarios en un proyecto de UModel.

C#, VB.NET Java

Importar archivo de ensamblado (.dll, .exe) Importar fichero de archivos de clase (.jar, .zip)
Importar ensamblado desde el Caché global de Importar archivo de clase (.class) desde una carpeta
ensamblados (GAC) raiz del paquete

Importar ensamblado desde las referencias de Visual | Importar archivo de clase desde una ruta de clases
Studio .NET

Importar archivos de clases desde Java runtime*

* No es compatible con Java 9 o versiones mas recientes.

Puede importar archivos binarios ejecutando el comando de menu Proyecto | Importar tipos binarios. Otra
opcion es generar diagramas de clases y de paquetes con UModel a partir de los tipos importados. Para ver

ejemplos consulte los apartados Ejemplo: importar ensamblados del .NET GAC y Ejemplo: importar archivos
Java .class.

Los archivos binarios también se pueden importar desde la linea de comandos (véase Interfaz de la linea de
comandos de UModel).

Al importar archivos binarios en un proyecto de UModel puede especificar varias opciones de importacion,
entre otras:

e puede importar tipos con referencias, ademas de los tipos definidos en el archivo binario. También
puede restringir la importacién de tipos a paquetes Java especificos y espacios de nombres .NET.
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e puede omitir los miembros de tipos al importar. Por ejemplo, puede importar clases e interfaces sin
sus propiedades o métodos.

e puede importar tipos conforme a sus modificadores de accesibilidad (privados o publicos). Por
ejemplo, puede importar solo clases publicas y omitir las clases privadas, protegidas e internas.

Para ver todas las opciones consulte el apartado Opciones de importacion de tipos binarios.

6.4.1 Anadir tiempos de ejecucion Java personalizados

Por defecto, UModel detecta los JDKs y JREs que estén instalados en el equipo local. En consecuencia,
estos aparecen en la lista de tiempos de ejecucién de Java cuando se inicia el asistente para importar archivos
binarios. Esto ocurre con los JDKs y JREs de Oracle, que vienen con un instalador y se registran solos en el
sistema al ser instalados. Sin embargo, hay otras distribuciones de maquinas virtuales Java que no tienen
instalador; estas se deben afiadir de forma manual a UModel. Entre ellas se encuentran Oracle OpenJDK,
SapMachine, etc.

Para anadir tiempos de ejecuciéon personalizados a UModel:

—_

En el menu Proyecto, haga clic en Importar tipos binarios.

2. Seleccione Java como lenguaje.
3. Expanda la lista desplegable Runtime y seleccione Editar ubicaciones de tiempo de ejecucion
java del usuario.
4. Haga clic en Anexar y navegue hasta el directorio del JDK correspondiente.
Editar ubicaciones de tiempe de gjecucidn del usuaric >
MNombre Directorio Arexar

JDK1.8.0_181 |&\Program Files [x2&)]\Java\jdk1.8.0_181
JDK11.0.4 Chsapmachine-jdk-11.0.1.13_windows-x64_bin‘\sag miriar
JDK11.0.1 Chopenjdk-11.0.1_windows-x64_binYjdk-11.0.1

Cancelar

5. Haga clic en Aceptar.

Ahora aparecera el tiempo de ejecucion seleccionado en la lista Runtime, donde puede seleccionarlo siempre
gue necesite importar archivos binarios que apunten a ese tiempo de ejecucién.

Obsenve que esta configuracion afecta solamente a la importacion de archivos binarios. Para informacion sobre
como afiadir una ruta de acceso a un equipo virtual java para usarlo con conectividad JDBC y generacién e
importacion de cédigo Java, consulte Java Virtual Machine Settings.
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6.4.2 Opciones de importacidon de tipos binarios

Cuando importe tipos binarios en un proyecto de UModel puede que necesite configurar o cambiar las
opciones que enumeramos a continuacion. Estas opciones estan disponibles en el cuadro de dialogo que
aparece al ejecutar el comando de menu Proyecto | Importar tipos binarios. Tenga en cuenta que el cuadro
de dialogo puede varias segun si importa archivos binarios Java o .NET.

Opciones de importacién de tipos binarios x

Inclusian automatica de tipos

[ liagregar todos los tipos con referencias. Opcional: limitar |a inclusion a estos paguetes:

Restriccion de contenido
] 5élo importar tipos {no importar campos ni operaciones, etc.)
Sdlo importar elementos con nivel de acceso igual o superor a: | public W

[ ] COmitir modficadores de anotacian

< Mras Siguiente = Einalizar Cancelar

Cuadro de diédlogo "Importar tipos binarios”

Inclusion automatica de tipos

Los binarios .NET o Java pueden referirse a varios ensamblados o paquetes externos. Seleccione la opcién
agregar todos los tipos con referencias si quiere importar todos los tipos a los que hacen referencia los
tipos incluidos en el archivo binario.

Para importar tipos con referencias solo para paquetes Java o espacios de nombres .NET especificos
introduzca esos paquetes o espacios de nombres en la caja de texto adyacente. Para separar distintos
paquetes o espacios de nombres, use coma, punto y coma o espacio.

Por ejemplo, imaginemos que el archivo .dll .NET de origen hace referencia a tipos de los espacios de
nombres System.Reflection Yy System.Data. Si quiere importar tipos del espacio de nombres
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System.Reflection pero no de System.Data, Seleccione la opcion Agregar todos los tipos con
referencias. Opcional: limitar la inclusidon a estos paquetes e introduzca "System.Reflection" en la caja
de texto.

Restriccion de contenido

Seleccione la opcién Solo importar tipos para omitir miembros como campos, operaciones, propiedades,
etc.

Seleccione la opcion Solo importar elementos con nivel de acceso igual o superior a para importar tipos
y miembros de tipos en funcién de su visibilidad. La siguiente tabla enumera la visibilidad de los tipos,
empezando por los que menos tienen. Por ejemplo, si selecciona "private" se importaran todos los tipos,
mientras que si selecciona "public" solo se importaran los tipos publicos y los miembros de tipos.

Nota: sila casilla no estd marcada se importaran todos los tipos independientemente de su visibilidad.

.NET Java
private private
internal package (default visibility when

no explicit modifier exists)

protected protected

public public

La opcion Omitir secciones de atributo se puede aplicar a binarios .NET. Por defecto, UModel importa los
atributos C# o VB.NET que detecta en el archivo binario. Seleccione la opcion Omitir secciones de atributo
si no quiere importar atributos. De lo contrario, a los miembros que contuvieran atributos en el cddigo fuente
original se les aplicara el estereotipo <<attributes>> una vez haya importado el archivo binario en el modelo.
Si se importan atributos puede mostrarlos en el diagrama como valores etiquetados haciendo clic con el botén
derecho en la clase del diagrama y seleccionando Mostrar valores etiquetados | Todos en el menu
contextual. Para mas informacion consulte Estereotipos y valores etiquetados.

La opcion Omitir modificadores de anotacidn se puede aplicar a binarios en Java. Por defecto, UModel
importa las anotaciones que detecta en el archivo binario, siempre que su politica de retencién esté definida
COmMO RUNTIME (N0 CLASS O SOURCE). Si no quiere importar anotaciones, seleccione la opcion Omitir
modificadores de anotaciéon. Si se importan anotaciones, los miembros que las contuvieran en el cédigo
fuente original tendran el estereotipo <<annotations>> Yy las anotaciones apareceran como valores
etiquetados, como se muestra mas abajo.

wannotationss [
modifiers = com.nanonull.Obsolete

sum() (Operation)
- wannotations: modifiers = com.nanonull.Documented

zannotations=
MiClase

% «constructors MiClase])
% =annotations= sum(in pl:float, in p2:float):float
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Estilos de secciones de atributos
Estas opciones se aplican Unicamente a los binarios .NET. Como ya hemos mencionado, si los tipos o los
miembros de tipos contenian atributos, estos se importaran como valores etiquetados en UModel.

La opcion Crear un solo atributo por seccion de atributos se explica mejor con un ejemplo. Imaginemos
que el codigo fuente original en C# definié un método con dos atributos:

using System;
using System.Diagnostics;

namespace MyNamespace

{
class Program
{
[Conditional("VERBOSE"), Conditional("TERSE")]
static void reportHeader()
{
Console.WriteLine("This is the header");
}
static void Main(string[] args)
{
reportHeader();
}
}
}

Si la opcién Crear un solo atributo por seccidon de atributos esta habilitada al importar el archivo binario,
entonces cada atributo aparecera en una linea aparte dentro del elemento "Valores etiquetados":

Program reporiHeader() (Operation)
[desde MyMamespace] wattributess sections = System.Diagnostics.ConditionalAttribute["™VERBEOSE")
= System.Diagnostics.Conditional Attribute["TERSE")

“} zattributes= reportHeader(l:void
‘} Main(in args:string[*]l:void
% «constructor= Programi)

En caso contrario los atributos aparecerian separados por comas
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reportHeader() (Operation)
wattributess sections = System.Diagnostics.ConditionalAttribute"VERBOSE"), System.Diagnostics.Conditional Attribute["TERSE")

Program
[desde MyMNamespace)

El‘) =attributes» reportHeader{l:void
Iﬂ‘) Main(in args:string[*]l:void
¢» «constructor= Program()

Por ultimo, la opcién Omitir el sufijo "Attribute™ en los nombres de tipo de atributo elimina el sufijo
"Atribute" de los tipos de atributos. Por ejemplo, si se selecciona esta opcion, un tipo de atributo definido en el
codigo original como System.Xml.Serialization.XmlTypeAttribute Se€ importaria como
System.Xml.Serialization.XmlType.

6.4.3 Ejemplo: importar ensamblados del .NET

Este ejemplo explica cdmo importar tipos binarios desde el Caché global de ensamblados .NET (GAC) a un
proyecto de UModel en C#. Los pasos son parecidos si quiere importar tipos binarios desde un archivo
independiente .dll o .exe. Para aprender a importar archivos Java .class consulte el apartado Ejemplo:
importar archivos Java .class.

Para importar archivos binarios desde el Caché global de ensamblados .NET:

1. En el menu Proyecto, haga clic en Importar tipos binarios (imagen siguiente).
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Importar tipos binarics x
Lenguaje: |CH « | |60 e
Runtime: | MET4.7 {v4.7 3056) H

Sincronizacian
i) Combinar el cidigo con &l modelo

{®) Sobrescribir &l modelo con el cédigo

Generacion de diagramas

Habilitar la generacian de diagramas

Finish Cancel

2. Elija el lenguaje de destino del proyecto de UModel (C#, VB.NET, Java). En este ejemplo
seleccionamos C# porque estamos importando un ensamblado .NET GAC.

3. Si quiere indicar una versién especifica del lenguaje para el proyecto de UModel que va a importar,
seleccidnela en la lista desplegable de al lado. En este ejemplo hemos seleccionado C# 7.3.

4. También puede seleccionar una version de .NET runtime en la lista desplegable Runtime. La opcién
predeterminada es cualquiera (usar desensamblador). En este caso UModel elige la APl mas
apropiada para el binario que se importo.

5. Siimporta tipos binarios en un proyecto nuew, seleccione Combinar el codigo con el modelo o
Sobrescribir el modelo con el cédigo.

6. Si quiere generar diagramas de clase y diagramas de paquetes a partir de los tipos binarios
importados, marque la casilla Habilitar la generacién de diagramas. Si lo hace habra mas diagramas
disponibles en los pasos siguientes (vanse también los apartados Generar diagramas de clases y
Generar diagramas de paquetes al importar cédigo o binarios).

7. Haga clic en Siguiente.

8. Haga clic en Agregar | Caché global de ensamblados (GAC) (imagen siguiente). Tenga en cuenta
que la opcion Caché global de ensamblados (GAC) solo esta disponible para .NET Framework 2.x-
4.x. La GAC no es relevante para .NET Code, .NET 5 ni versiones posteriores. Para mas informacion
consulte ]a documentacion de Microsoft. Para importar ensamblados para .NET Core, .NET 5y .NET 6
debe extraer los archivos necesarios de la GAC. Después haga clic en Agregar | Archivo de
ensamblado (DLL(EXE), seleccione los archivos manualmente y agréguelos al proyecto.

act Mext =
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|
Archivo de ensamblado (DLL o EXE]...

Caché global de ensamblades (GAC)...
Referencias .MET MSVS...

-

9. Seleccione un ensamblado del cuadro de didlogo. En este ejemplo hemos seleccionado el
ensamblado "EventViewer" (imagen siguiente).

@ Seleccionar ensamblades del caché global de ensamblades (GAC)... >
Mombre del componente |‘-fersiér1 |Tiempn de E...|N::|m|:|re del e... | ~
EnvDTE10D 10.0.0.0 v2.0.50727 EnvDTET1D0, We...
EnvDTESD 2.0.0.0 vw1.0.3705 EnvDTEED, Ver...
EnvwDTESD 5.0.0.0 vw1.0.3705 EnvDTESD, Ver...
EnvDTESDa 9.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTESDa, Ve...
EventWiewer 10.0.0.0 v4.0.30319 EventViewer, V..
EventViewer.Resources 10.0.0.0 va. 0 EventViewer.R...
Extensibility 7.0.3300.0 vw1.0.3705 Extensibility, V..
Fsc.resources 4.4.0.0 w4, 0.30319 Fsc.resources,...
Fsharp.Build.resources 4.4.0.0 w4, 0.30319 Fsharp.Build.r...
FSharp.Compiler.resources 4.4.0.0 v4,0.30319 FSharp.Compil...
Fsharp.Core.resaurcas 2.3.00 v2,0.50727 Fsharp.Cora.r.. |«

Cancelar

10. Seleccione los tipos que quiere importar y haga clic en Siguiente. Para mas informacién sobre otras
opciones del cuadro de didlogo "Importar tipos binarios" consulte las notas de mas abajo.

11. Seleccione las opciones de importacion aplicables (véase Opciones de importacién de tipos binarios).

12. Si habilité la generacion de diagramas en los pasos anteriores, haga clic en Siguiente y configure las
opciones de la generacién de diagramas. En caso contrario, haga clic en Finalizar.

UModel lleva a cabo la conversiéon y muestra un registro del progreso en la ventana Mensajes. Si no es posible
convertir los archivos binarios, es posible que el mensaje de error dé mas informacién. Por ejemplo, puede que
el archivo binario que quiere importar esté apuntando a un tiempo de ejecucion mas reciente que el que esta
seleccionado en el cuadro de didlogo "Importar tipos binarios". En este caso seleccione una version del tiempo
de ejecucidon mas reciente y welva a intentarlo.

Notas:

e La caja de texto Reemplazo de la variable PATH... solo se puede aplicar a Java. También puede
pegar en ella las rutas de clases Java que se deban consultar ademas de las que se leen en la
variable de entorno cLASSPATH (0 haga clic en Agregar y navegue hasta las carpetas en cuestion).

e La caja de texto usar el contexto de "sdlo reflexidon" solo se puede aplicar si importa archivos
binarios C# o VB.NET. Esto es util al importar una biblioteca (dll, etc) con dependencias que no se
pueden resolver o cargar. Al marcar esta casilla no se ejecutara ningun codigo inicializador estatico, lo
que provocaria errores en la importacion.
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6.4.4 Ejemplo: importar archivos Java .class

Este apartado explica cémo importar en UModel archivos Java .class compilados. En este ejemplo los
archivos Java .class de origen provienen de un proyecto Java que es un tutorial creado en UModel, pero
también puede usar sus propios archivos .class como alternativa.

Compilar codigo Java generado con UModel (opcional)

A continuacion explicamos cémo usar Eclipse para compilar un proyecto Java de ejemplo generado con
UModel. Obsere que este paso es opcional y que el objetivo es obtener archivos .class compilados, por lo
que puede omitir el paso si ya tiene un proyecto de Java que contenga archivos .class.

En este ejemplo hemos escogido Eclipse como entorno de compilacion por comodidad, pero puede usar la
linea de comandos de Java o cualquier otro entorno de desarrollo integrado de Java para obtener el mismo
resultado.

1. Sino lo ha hecho ya, cree un proyecto de Java simple con UModel, como se muestra en el apartado
Ejemplo: generar cédigo Java desde UModel. Se trata de un ejemplo muy simple que crea un paquete
de Java con una unica clase. Cuando complete el ejemplo encontrara el codigo fuente Java en el
directorio C:\UModelDemol\src.

2. Ejecute Eclipse. En el menu Archivo, haga clic en Importar.

S Import O by

Select \

Analyzes the content of your folder or archive file to find projects and import thern in the IDE. E 4 5 |

Select an import wizard:

JE Archive File -
122 Existing Projects into Workspace
[} File System
] Preferences
[} Projects from Folder or Archive
= Git

3. Seleccione Projects from Folder or Archive y haga clic en Next.

& Import Projects from File Systermn or Archive

Import Projects from File System or Archive

This wizard analyzes the content of your folder or archive file to find projects and irmnport thern in the IDE.

Import sources | ChUModelDeme
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»

Introduzca como directorio C:\UModelDemo y haga clic en Finish.

5. Haga clic con el botén derecho en el paquete com.nanonull en el explorador de paquetes de Eclipse
y seleccione New | Class del menu contextual.

6. Introduzca un nombre de clase ("MainClass" en este ejemplo) y marque la casilla public static void

main....
& Mew Java Class O >
Java Class —
Create a new Java class. l\';_\
Source folder: | UhodelDemo/src | Browse...
Package: | com.nanonull | Browse...
[ ] Enclosing type: Browse...
Mame: | MainClass |
Maedifiers: (®) public () package private protected
[ ]abstract [ ]final static
Superclass: |java.|ang.0|::|ject | Browse...
Interfaces: Add...

Eemove

Which method stubs would you like to create?
public static void main(5tring[] args)
] Constructers from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure ternplates and default value here)

[ ] Generate comments

7. En el menu Run, haga clic en Run.

Con este ultimo paso ha terminado de compilar el proyecto Java generado desde UModel. Ahora los archivos
.class compilados deberian encontrarse en el subdirectorio bin del directorio de su proyecto.

Por ultimo, tome nota de qué version de Java se us6 en la compilacion (la necesitara si quiere importar tipos
binarios mas tarde). Por defecto, si no modificé las propiedades de su proyecto Eclipse es posible que la
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version de Java usada para compilar los archivos fuera la predeterminada que viene con Eclipse. Para ver cual
es la versién predeterminada de Java en su Eclipse siga estos pasos:

1. En el ment Window, haga clic en Preferences.
2. Haga clic en Java y después en Installed JREs.

Importar archivos Java .class

Si ya tiene archivos .class como los que hemos compilado en el apartado anterior, ahora puede proceder a
importarlos en UModel.

1. Cree un proyecto de UModel nuevo o abra uno que ya existe. En este ejemplo vamos a importar tipos
binarios en un proyecto nuevo.
2. Si su proyecto no contiene ya los tipos Java JDK, siga estos pasos:

a. En el menu Proyecto, haga clic en Incluir subproyecto.
b. Haga clic en la pestafa Java y seleccione Java JDK (types only).
c. Cuando la aplicacion lo solicite, seleccione Incluir mediante referencia.

Nota: este es un paso opcional que normalmente evita que el paquete "Unknown externals" aparezca en el
proyecto una vez que se haya completado la importacion.

3. En el menu Proyecto, haga clic en Importar tipos binarios.

4. Seleccione Java como lenguaje y elija la versiéon de Java en que se debe compilar el cédigo (por
ejemplo, 11.0).

5. Seleccione el tiempo de ejecucion que debe usar UModel para extraer la informacién de los archivos
binarios (la llamada "reflexion"). La version del tiempo de ejecucion debe ser igual o superior a la
version de Java seleccionada en el paso anterior.
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Nota:

Importar tipos binarios x
Lenguaje: | Java | [11.0 w
Rurtime: | JOK11.0.7 {C:hdk-11.0.1) e

Sincronizacion
(®) Combinar el cédigo con el modelo

() Sobrescribir &l modelo con el cidigo

(Generacion de diagramas

Habilitar la generacidn de diagramas

Mext Finish Cancel

la lista desplegable Runtime solo contiene los JDKs y JREs que detecte automaticamente. Si su JDK
o JRE no aparece en la lista, seleccione la entrada Editar ubicaciones de tiempo de ejecuciéon
java del usuario y navegue hasta el directorio de su equipo en el que esta instalada la distribucién

correspondiente (vease Afadir tiempos de ejecucion Java personalizados).

Si importa tipos binarios a un proyecto nuevo, seleccione Combinar el cédigo con el modelo o
Sobrescribir el modelo con el cédigo. En caso contrario, seleccione Combinar el codigo con el
modelo.

Si quiere generar diagramas de clase y diagramas de paquetes a partir de los tipos binarios
importados, marque la casilla Habilitar la generacién de diagramas. Si lo hace habra mas diagramas
disponibles en los pasos siguientes (véanse también los apartados Generar diagramas de clases y

Generar diagramas de paquetes al importar cédigo o binarios).
Haga clic en Siguiente.

Seleccion de tipos binarios para la importacion X

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 la ruta de acceso de la clase...

Archivos de clases de Java Runtime...

f_
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9. En este ejemplo vamos a importar archivos Java .class de un paquete raiz. Seleccione Agregar |
Carpeta raiz del paquete de archivos de clases y navegue hasta el directorio C:\UModelDemo\bin. If
this directory does not exist, make sure to compile the project first, as shown in the first part of this

tutorial.
Import Binary Selection x
Binaries in load order (set check mark to impaort types): —| =
H v C\UModelDemoibin Add 9
i com.nanonull.MainClass
e com.nanonull,MyClass
Remove
Remove Al
Move Up
Mowve Down
Owemide of PATH varable for searching native code libraries:
w Add
< Back Mext = Finish Cancel

10. Seleccione las clases que quiere importar y haga clic en Siguiente.
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Import Binary Options x

Automatic Type Inclusion

[ liadd all referenced types, optional restricted to the following packages:;

Cortent Restriction
[ ]import onty types {no fields, operations etc.)
[ ]import onty elements with visibilty greater or equal:  public

[ ] suppress annotation modiiers

< Back Meat = Finish Cancel

11. Seleccione las opciones de importacion aplicables (véase Opciones de importacién de tipos binarios).
12. Si habilité la generacion de diagramas en los pasos anteriores, haga clic en Siguiente y configure las
opciones de la generacién de diagramas. En caso contrario, haga clic en Finalizar.

UModel lleva a cabo la conversiéon y muestra un registro del progreso en la ventana Mensajes. Si no es posible
convertir los archivos binarios, es posible que el mensaje de error dé mas informacién. Por ejemplo, puede que
el archivo binario que quiere importar esté apuntando a un tiempo de ejecucion mas reciente que el que esta

seleccionado en el cuadro de didlogo "Importar tipos binarios". En este caso seleccione una version del tiempo
de ejecucidon mas reciente y welva a intentarlo.
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6.5 Sincronizar el modelo y el cédigo fuente

UModel ofrece una funcioén para sincronizar el modelo con el cédigo y vicewversa. El cédigo se puede combinar
y sincronizar por niveles, tal y como se describe a continuacién (a nivel de proyecto, de paquetes o de clases).

Cuando UModel (Enterprise o Professional) se ejecuta como complemento para Eclipse o Visual
Studio, la sincronizacién entre cédigo y modelo tiene lugar automaticamente. La sincronizacion
manual solamente se puede llevar a cabo a nivel de proyecto. La opcion 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 combinacién o sincronizacion de cédigo en un submenu llamado Ingenieria
de cadigo:

e Combinar cédigo de programa con *** de UModel...
e Combinar *** de UModel con el codigo de programa...

*** es un proyecto, un paquete, un componente, una clase, etc., dependiendo de qué tipo de
elemento se seleccione 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...
e 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 codigo 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 coédigo.

Para sincronizar el codigo a nivel de proyecto o paquete raiz tiene dos opciones:

e Haga clic con el botén derecho en el paquete raiz del Arbol de diagramas y seleccione el comando
de sincronizacion de cddigo correspondiente.
e En el menu Proyecto haga clic en el comando de sincronizacion de cddigo correspondiente.

Para sincronizar el codigo a nivel de paquete:

1. Mantenga pulsadas las teclas Mayus o Ctrl mientras hace clic en los paquetes que desea
sincronizar.

2. Haga clic con el botén derecho en la seleccién y elija el comando de sincronizacion de codigo
correspondiente.
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Para sincronizar el cédigo a nivel de clase:

1. Mantenga pulsadas las teclas 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 codigo

correspondiente.

Para evitar resultados no deseados al sincronizar modelo y cédigo debe tener en cuenta estas posibilidades:

En el menu Proyecto, si hace clic en
Sobrescribir proyecto de UModel con el
codigo 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
sincronizacién, 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 cédigo de programa.

Esto actualiza el directorio correspondiente (o archivo de
proyecto) solamente.

Se identifican los archivos nuewos 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 codigo 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 versién mas reciente de UModel. Haga clic en Si para actualizar el
proyecto y guardarlo en el formato mas reciente. EI mensaje de notificacion ya no aparecera mas.

6.5.1 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 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 automaticamente
durante el proceso de ingenieria inversa o cuando se genera un diagrama con el comando Mostrar en un
diagrama nuevo de | Contenido. El clasificador nuevo se inserta en una posicion predeterminada en el
diagrama que probablemente no coincida con su ubicacién anterior.

Para mas informacion consulte el apartado Refactorizar cédigo y sincronizacién.
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Generacién automatica de RealizacionesDeComponente

UModel puede generar RealizacionesDeComponente automaticamente durante el proceso de ingenieria de
codigo. 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 generaciéon automatica de RealizacionesDeComponente:

1. Seleccione el comando de menu 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 solo se le puede asignar
un unico componente. Es decir:

¢ un clasificador que no tenga ninguna RealizaciénDeComponente O
¢ un clasificador que esté dentro del espacio de nhombres 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)

e es necesario activar la opcidon Generar las realizacionesDeComponente que falten (de la pestafia
Ingenieria de cédigo del cuadro de dialogo "Opciones locales").

¢ 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:

e si no se encuentra ningln componente viable, se genera una advertencia.
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e sise encuentran varios componentes viables, se genera un error.

6.5.2 Refactorizacion de cédigo y sincronizacién

Cuando se refactoriza codigo, a menudo se modifican los nombres de clase. En UModel 2009 o superior, si se
detecta que durante la fase de ingenieria inversa se afadieron tipos nuevos o se cambio el nombre de algunos
tipos, aparece el cuadro de dialogo "Seleccionar tipos con nombre nuevo" (imagen siguiente). La columna
Nombre en el cédigo enumera los tipos nuevos, mientras que el nombre original de cada tipo aparece en la
columna Nombre en el modelo. UModel trata de averiguar cual era el nombre original del tipo a partir del
espacio de nombres, el contenido de la clase, las clases bases y otros datos.

@ Seleccionar tipos con nombre nueve *
IIModel detectd tipos nuevos durante el proceso de ingenieria inverza. Si
algunos de estos tipa no 2an nueyos, sino que sencillamente ze les cambid
de nombre, rogamos seleccione el nombre antiguo del tipo,
Mombre en el codigo |Espacio de nombres Mambre en el madelo
Clase Accountl2 com.altova.bankview Accounti -
Acephar Cancelar [tratar como tipos nuewvos)

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 cddigo a partir de él, si quiere puede wvolver a realizar cambios en el modelo
antes de iniciar el proceso de sincronizacion.

Por ejemplo, imagine que quiere cambiar el nombre de las clases antes de generar cédigo por segunda vez.
Como previamente asigné un nombre de archivo a cada clase, en el campo nombre del archivo de cddigo, 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 opcion de cambiar los constructores
de clase.
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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 marcé la opcién 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.

6.5.3 Configurar la sincronizacion del cédigo

Las opciones de configuracién para la sincronizacion del codigo son relevantes en estos casos:

¢ Cuando se genera codigo de programa a partir del modelo (es decir, cuando se ejecuta el comando
Proyecto | Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel o el comando Proyecto
| Sobrescribir el cédigo de programa con el proyecto de UModel).

¢ Cuando se importa cédigo fuente en el modelo (es decir, cuando se ejecuta el comando Proyecto |
Combinar el proyecto de UModel con el codigo de programa o el comando Proyecto |
Sobrescribir el proyecto de UModel con el cédigo de programa).

¢ Cuando tiene lugar una sincronizacién automatica en cualquier sentido (cuando se usa UModel
Enterprise o Professional Edition como complemento de Visual Studio o Eclipse).

Para cambiar las opciones de sincronizacion del cédigo:

¢ En el menu Proyecto haga clic en el comando Configurar sincronizacion.
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- =

Configurar sincronizacién

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

Flartillas SPL
| Las definidas por el usuaro reemplazan las predeteminadas

Al eliminar cadigo

@ Convertir el cadigo eliminada en comertario Eliminar

Sincronizacian
@ Combinar el modelo con &l codigo

Sobrescribir el cddigo con el modelo

| Mostrar ziempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacian

Configuracion del proyecto 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 cédigo. Para deshabilitar este comportamiento predeterminado desactive la
casilla Mostrar siempre este dialogo al realizar operaciones de sincronizacion.

Las opciones de configuracion se organizan en dos pestafas:

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 opcién solo se aplica cuando se genera cédigo de programa. Elija si al
sincronizar el cédigo el codigo eliminado debe eliminarse por completo o
convertirse en comentarios.

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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Opcion Descripcion

Suponiendo que el cddigo se generd una vez a partir de un modelo y que desde
entonces se han realizado cambios tanto en el modelo como el cédigo, por
ejemplo:

e en el modelo se afadidé una clase nueva llamada X
e en el cédigo externo se afiadié una clase nueva llamada Y.

Si elije la opcion Combinar el modelo con el cédigo:

e laclase Y anadida en el codigo externo se conserva y
e |a clase X afadida en el modelo se afiade al cédigo.

Si elije la opcion Sobrescribir el cédigo con el modelo:
e laclase Y anadida en el codigo externo se elimina (o se elimina 'y
convierte en comentario, dependiendo de la configuracion) y
¢ |aclase X afadida en el modelo se afiade al cédigo.

Si elije la opcion Combinar el cédigo con el modelo:

e |a clase X afadida en el modelo se consenva y
e laclase Y anadida en el codigo externo se afade al modelo.

Si elije la opcion Sobrescribir el modelo con el cédigo:
e |a clase Xafadida en el modelo se elimina (o se elimina y convierte en

comentario, dependiendo de la configuracion) y
e laclase Y anadida en el codigo externo se afade al modelo.

Configuracion del Este botdn abre el cuadro de dialogo "Configuracion del proyecto”, donde puede
proyecto modificar la configuracién de la funcién de ingenieria de cédigo para cada tipo de
lenguaje. Para mas informacion consulte los apartados Opciones de importacién
de cédigo y Opciones de generacion de cédigo.

El cuadro de didlogo "Configuracién 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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6.6 Correspondencias con elementos de UModel

Esta seccidon 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 cédigo a partir del modelo.

Correspondencias con C#
Correspondencias con VB.NET
Correspondencias con Java
Correspondencias con XML Schema

6.6.1 Correspondencias con C#

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de cddigo 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 cédigo.

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
modifiers internal visibility package
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
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C# UModel
protected internal protected <<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 Parameter

Operation
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C# UModel
Parameter | name name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
class <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Construct | name name Operation
or <<constru
modifiers internal visibility package ctor>>
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Parameter | name

name

modifiers

ref

out

direction inout

out

Parameter
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C# UModel
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Destructor | name name Operation
<<destruc
modifiers private visibility private tor>>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Property name name Operation
<<propert
modifiers internal visibility package y>>
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 Parameter
type dimensions multiplicity

nullable <<nullable>>

Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
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C# UModel
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator name name Operation
<<operato
modifiers public visibility public r>>
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Indexer name (="this") name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal visibility package >>
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 Parameter
Parameter | name name
modifier params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event name name Operation
<<event>>
modifiers internal visibility package
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
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C# UModel
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type

direction return

type dimensions

multiplicity

nullable

<<nullable>>

Parameter

Add Accessor

Remove Accessor

<<AddRemoveAccessor>>

Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d
constraint | class <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Struct
C# UModel
Struct name name Class
<<struct>
modifiers internal visibility package >

protected internal

protected <<internal>>

public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>

partial <<partial>>

new <<new >>
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C#

UModel

filename

code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

base types

InterfaceRealization(s)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Field name name

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)

Property

Constant name

name
modifiers internal visibility package
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
new <<new >>

Property
<<const>>
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C# UModel
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Fixedsize | name name Property
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 Operation
modifiers internal visibility package
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
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C# UModel
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

implemented interfaces implements
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
class <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Construct | name name Operation
or <<constru
modifiers internal visibility package ctor>>
protected internal protected <<internal>>
public public
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C# UModel
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Parameter | name name Parameter
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Destructor | name name Operation
<<destruc
modifiers private visibility private tor>>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Property name name Operation
<<propert
modifiers internal visibility package y>>
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 Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator name name Operation
<<operato
modifiers public visibility public r>>
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
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C# UModel
Indexer name (="this") name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal visibility package >>
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 Parameter
Parameter | name name
modifier params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
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C# UModel
private private
Event name name Operation
<<event>>
modifiers internal visibility package
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 Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>
Remove Accessor
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
Sonstraint class <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute <<attributes>>
sections
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C# Interface
C# UModel
Interface name name Interface
modifiers 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)
Method name name Operation
modifiers | public visibility public
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
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C# UModel
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
class <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Property name name Operation
<<propert
modifiers | public visibility public y>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Indexer name (="this") name (="this") Operation
<<indexer
modifiers public visibility public
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C# UModel
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal visibility internal <<GetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal visibility internal <<SetAcc
Accessor essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event name name Operation
<<event>>
modifiers public visibility public
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>
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C# UModel
Remove Accessor
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint class <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Delegate
C# UModel
Delegate name name Class
<<delegat
modifiers internal visibility package e>>
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 Parameter | Operation
Parameter | name name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
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C# UModel
nullable <<nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraini
ng
classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
class <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute <<attribute
sections S>>
C# Enum
C# UModel
Enum name name Enumeration
modifiers internal visibility package
protected internal protected
<<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 sections

<<attributes>>
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C# UModel
doc comments Comment(-
>Documentation)
C# Parameterized Type
C# UModel
Parameterized Type Anonymous Bound Element
6.6.2 Correspondencias con VB.NET

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de cédigo VB.NET cuando se genera codigo a partir del modelo.
e Elementos de cédigo VB.NET y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo con el cddigo.

VB.NET UModel
Project projectfile projectfile Componen
directory directory t
Namespac | name name Package
e <<namesp
ace>>
Class name name Class
modifiers 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)
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VB.NET

UModel

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Field name name Property
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
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attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

implemented interfaces implements
type (function) direction return Parameter
Parameter | name name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>

VB.NET UModel
Method name name Operation
modifiers Friend visibility package
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
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VB.NET UModel
constraint | Class <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Construct | name name Operation
or <<Constru
modifiers Friend visibility package ctor>>
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Parameter | name name Parameter
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Property name name Operation
<<Propert
modifiers Friend visibility package y>>
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )
Shared static
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VB.NET UModel

MustOverride abstract

NotOverriddable leaf

Overrides <<Overrides>>

Overridable <<Overridable>>

Shadow s <<Shadow s>>

Overloads <<Overloads>>

ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)

WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Get modifiers Friend visibility Friend <<GetAcc
Accessor essor>>
Protected Protected
Friend Friend
Protected Protected
Private Private
Set modifiers Friend visibility Friend <<SetAcc
Accessor essor>>
Protected Protected
Friend Friend
Protected Protected
Private Private
Operator name name Operation
<<Operato
modifiers Public visibility Public r>>
Shared static
Narrow ing name <= Narrow ing
Widening name <= Widening

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)
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VB.NET UModel
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier ByVal direction in
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operation
<<Event>>
modifiers Friend visibility package
Protected Friend protected <<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 <<EBvent>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith custom accessors | <<Event>> ( Type <= Custom)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
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VB.NET

UModel

predefine | Structure

<<ValueTypeConstraint>>

d
constraint | Class

<<ReferenceTypeConstraint>>

New

<<ConstructorConstraint>>

attribute sections

<<Attributes>>

Structure

name

name

Class

modifiers Friend

Protected Friend

visibility package

<<Structur
e>>

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)

Property

Field name name

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)
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VB.NET UModel
Constant name name Property
<<Const>
modifiers Friend visibility package >
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 Operation
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 Parameter
Parameter | name name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
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VB.NET UModel
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Class <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Construct | name name Operation
or <<Constru
modifiers Friend visibility package ctor>>
Public public
Private private
Shared static
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Parameter | name name Parameter
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Property name name Operation
<<Propert
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<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)
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VB.NET UModel
modifiers Friend visibility package y>>
Public public
Private private
Shared static
Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )
MustOverride abstract
NotOverriddable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)
WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Get modifiers Friend visibility Friend <<GetAcc
Accessor essor>>
Private Private
Set modifiers Friend visibility Friend <<SetAcc
Accessor essor>>
Private Private
Operator name name Operation
<<Operato
modifiers | Public visibility Public r>>
Shared static
Narrow ing name <= Narrow ing
Widening name <= Widening
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VB.NET UModel
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier ByVal direction in
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operation
<<Event>>
modifiers Friend visibility package
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 <<Bvent>> ( Type <= Simple )
delegate type
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith customaccessors | <<Event>> ( Type <= Custom)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | Structure <<ValueTypeConstraint>>
Sonstraint Class <<ReferenceTypeConstraint>>
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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 Parameter
Parameter | name name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template

Operation
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VB.NET UModel
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Interface name name Interface

modifiers Friend visibility package
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>

filename code file name
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delegate type

VB.NET UModel
constraint constraining classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Class <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Property name name Operation
<<Propert
modifiers Public visibility public y>>
Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )
Shadow s <<Shadow s>>
ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)
WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Event name name Operation
<<BEvent>>
modifiers Public visibility public
Shadow s <<Shadow s>>
kind w ithout specifying a <<Event>> ( Type <= Simple )

w ith specifying a
delegate type

<<Event>> ( Type <= Regular )

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type direction return Parameter
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
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VB.NET UModel
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | Structure <<ValueTypeConstraint>>
Sonstraint Class <<ReferenceTypeConstraint>>
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Delegate name name Class
<<Delegat
modifiers Friend visibility package e>>
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 Parameter | Operation
Parameter | name name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
type type
type dimensions multiplicity
nullable <<Nullable>>
Type name name Template
Parameter Parameter
constraint constraining classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d

constraint | class

<<ReferenceTypeConstraint>>

new ()

<<ConstructorConstraint>>

attribute sections

<<Attributes>>
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VB.NET

UModel

Enum name

name

modifiers Friend

Protected Friend

visibility package

protected <<Friend>>

Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>

filename

code file name

associated projectfile/directory

ComponentRealization

base type

type <<BaseTy
pe>>

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Enum name

name Enumerati

Constant
default value

on Literal
default

attribute sections
doc comments

<<Attributes>>

Comment(->Documentation)

Enumerati
on

Parameterized Type

Anonymous Bound Eement

6.6.3 Correspondencias con Java

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

o Elementos de UModel y elementos de codigo Java cuando se genera cédigo a partir del modelo.
o Elementos de cdodigo Java y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo con el codigo.

Java UModel

Project projectfile projectfile Componen

t
directory directory

Package name name Package
<<namesp
ace>>

Class name name Class
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Java UModel
modifiers package visibility package
public public
protected protected
private private
abstract abstract
strictfp <<strictfp>>
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 Operation
modifiers package visibility package
public public
protected protected
private private
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Java UModel
static static
abstract abstract
final <<final>>
native <<native>>
strictfp <<strictfp>>
synchronized <<synchronized>>

throw s clause

raised exceptions

java docs Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
Construct | name name Operation
or <<constru
modifiers public visibility public ctor>>
protected protected
private private

throw s clause

raised exceptions

java docs Comment(->Documentation)
Parameter | name name Parameter
modifier final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
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Java UModel
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
Interface name name Interface
modifiers package visibility package
public public
protected protected
private private
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 Operation
modifiers public visibility public
abstract abstract

throw s clause

raised exceptions

java docs Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier final <<final>>
varArgList
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Java UModel
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
Enum name name Enumerati
on
modifiers package visibility package
public public
protected protected
private private
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
java docs Comment(->Documentation)
Enum name name Enumerati
Constant on 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 Operation
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Java UModel
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
java docs Comment(->Documentation)
type direction return Parameter
Parameter | name name
modifier final <<final>>
varArgList
type type
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier
Construct | name name Operation
or <<constru
modifiers public visibility public ctor>>
protected protected
private private
throw s clause raised exceptions
java docs Comment(->Documentation)
Parameter | name name Parameter
modifier final <<final>>
varArgList
type type
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Java UModel
type dimensions multiplicity
Type name name Template
Parameter Parameter
bound constraining classifier

Parameterized Type

Anonymous Bound Hement

Annotation <<annotations> modifiers

6.6.4

Correspondencias con XML Schema

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de XML Schema cuando se genera codigo a partir del modelo.
e Elementos de XML Schema y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo con el cédigo.

Leyenda:

-Elementu ASDUML

- FPropiedad de esterectipo (=valor etiquetado)

XSD UModel
file path projectfile Componen
t
schema target namespace name Package
<<namesp
ace>>
attributeFormDefault attributeFormDefault Class
<<schema
blockDefault blockDefault >>
elementFormDefault elementFormDefault
finalDefault finalDefault
version version
xml:lang xml:lang
xmins xmins
annotation | source source
appinfo Comment
<<appinfo
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XSD UModel
>>
document | xmil:lang xml:lang Comment
ation <<docume
ntation>>
attributeGr | name name Class
oup <<attribute
annotation | appinfo Comment | Group>>
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
attribute name name Property
<<attribute
form form >>
use use
ref type
type
default default
fixed fixed
attributeGr | ref type Property
oup <<attribute
Group>>
anyAttribu | namespace namespace Property
te <<anyAttri
processContents processContents bute>>
attribute name name Class
<<attribute
form form >>
use use
type type Property
default default
fixed fixed
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
documentation Comment
<<docume
ntation>>
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XSD UModel
simpleType name (= name of Class | DataType
+ <<simpleT
" _anonymousType[n]") | ype>>
element name name Class
<<element
abstract abstract >>
block block
final final
form form
nillable nillable
type type Property
default default
fixed fixed
substitutionGroup general Generaliz
ation
<<substitu
tion>>
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
simpleTyp name (= name of Class | DataType
e + <<simpleT
" _anonymousType[n]") | ype>>
complexT name (= name of Class | Class
ype + <<comple
" _anonymousType[n]") | xType>>
group name name Class
<<group>
annotation | appinfo Comment | >
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
all name (="_all") Property
name (="mg"_ + "all") Class
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XSD UModel
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
element name name Property
<<element
ref type >>
type
choice name (="_choice") Property
name (="mg"_+ Class
"choice") <<choice>
>
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
element name name Property
<<element
ref type >>
type
group Property
<<group>
>
any namespac | namespac | Property
e e <<any>>
processC | processC
ontents ontents
choice Property
Class
<<choice>
>
sequence Property
Class
<<sequen
ce>>
sequence name (="_sequence") Property

Altova UModel 2023

© 2016-2022 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Correspondencias con elementos de UModel 267

XSD UModel
name (= "mg"_+ Class
"sequence") <<sequen
ce>>
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
element name name Property
<<element
ref type >>
type
group Property
<<group>
>
any namespac | namespac | Property
e e <<any>>
processC | processC
ontents ontents
choice Property
Class
<<choice>
>
sequence Property
Class
<<sequen
ce>>
notation name name DataType
<<notation
system system >>
public public
annotation | appinfo Comment
<<appinfo
>>
document Comment
ation <<docume
ntation>>
complexT | name name Class
ype <<comple
abstract abstract xType>>
block block
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XSD UModel
final final
mixed mixed
annotation | source source
appinfo Comment
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Comment
ation <<docume
ntation>>
group name (="_ref[n]") Property
<<group>
>
maxOccurs multiplicity
minOccurs
ref type
all name (= "mg"_ + "all") Class
<<gll>>
name (="_all") Property
maxQOccurs multiplicity
minOccurs
choice name (= "mg"_+ Class
"choice[n]") <<choice>
>
name (="_choice[n]") Property
maxQOccurs multiplicity
minOccurs
sequence name (= "mg"_+ Class
"sequencel[n]") <<sequen
ce>>
name (= Property
"_sequence[n]")
maxQOccurs multiplicity
minOccurs
attribute name name Property
<<attribute
ref type >>
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XSD UModel
type
attributeGr | ref Property
oup type <<attribute
Group>>
anyAttribu | namespace namespace Property
te <<anyAttri
processContents processContents bute>>
complexC | restriction Generaliz
ontent ation
<<restricti
on>>
base general
extension Generaliz
ation
<<extensi
on>>
simpleTyp | name name DataType
e <<simpleT
final final ype>>
Enumerati
annotation | source source on
<<simpleT
appinfo Comment ype>>
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Comment
ation <<docume
ntation>>
itemType name (= Property <<list>>
"_itemTyp | <<itemTyp
st e") e>>
simpleType DataType
<<simpleType>>
union memberTy name (= Property <<union>>
pes "memberT | <<member
ype[n]") Type>>
simpleTyp DataType
e <<simpleType>>
minExclusi | value value <<minExcl
ve usive>>
fixed fixed
mininclusi | value value <<mininclu
ve sive>>
fixed fixed
value value

maxExclu

<<maxExc
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XSD UModel
fixed fixed
maxInclusi | value value <<maxIncl
ve usive>>
fixed fixed
totalDigits | value value <<totalDigi
ts>>
fixed fixed
fractionDi | value value <<fraction
gits Digits>>
fixed fixed
length value value <<length>
>
fixed fixed
minLength | value value <<minLen
gth>>
fixed fixed
maxLengt | value value <<maxLen
h gth>>
fixed fixed
w hitespac | value value <<w hitesp
e ace>>
fixed fixed
pattern value value <<w hitesp
ace>>
enumerati | value name Enumerati
on onLiteral
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
restriction | base general Generaliz
ation
<<restricti
on>>
complexT | name name DataType
ype <<comple
simpleCon | annotation | source source xType>>
tent <<simpleC
appinfo Comment ontent>>
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Comment
ation <<docume
ntation>>
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XSD UModel
minExclusi | value value <<minExcl
ve usive>>

fixed fixed
mininclusi | value value <<mininclu
ve sive>>
fixed fixed
maxExclu | value value <<maxExc
sive lusive>>
fixed fixed
maxInclusi | value value <<maxIncl
ve usive>>
fixed fixed
totalDigits | value value <<totalDigi
ts>>
fixed fixed
fractionDi | value value <<fraction
gits Digits>>
fixed fixed
length value value <<length>
>
fixed fixed
minLength | value value <<minLen
gth>>
fixed fixed
maxLengt | value value <<maxLen
h gth>>
fixed fixed
w hitespac | value value <<w hitesp
e ace>>
fixed fixed
pattern value value <<w hitesp
ace>>
attribute name name Property
<<attribute
ref type >>
type
attributeGr | ref type Property
oup <<attribute
Group>>
anyAttribu | namespac namespac Property
te e e <<anyAttri
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XSD UModel
processC processC
ontents ontents
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
restriction | base general Generaliz
ation
<<restricti
on>>
extension | base general Generaliz
ation
<<extensi
on>>
import schemalocation schemalocation Hementim
port
namespace namespace <<import>
>
include schemal.ocation schemal.ocation Blementim
port
<<include
>>
redefine schemalocation schemalocation Hementim
port
<<redefin
e>>
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
complexT Class
ype <<comple
xType>>
<<redefine>>
attributeGr Class
oup <<attribute
Group>>
group Class
<<group>
>
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6.7 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 funcién es de gran utilidad si en el mismo proyecto trabajan varias personas a la vez
0 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 primer proyecto. En la ventana Mensajes
puede comprobar cémo se desarrolla el proceso de combinacion.

N

Mensajes 4
Y| v|a| v|a| v|a BinE X

Hiniciando el proceso de revision del proyecto ... -
... finalizd el proceso de revision del proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0

niciando el proceso de combinacion del proyecto ..
El archivo de instantanea "C\Users\Documents\Altova\UModel2018\UModelExamples\Bank_CSharp.ump” se cargd correctamente

b Configurando la propiedad 'visibility' para Operacion 'ColledBankAddressInfos' (Clase "Root:Design View:BankView:com:altova:bankview:BankView')
h Configurando la propiedad "operation’ para AccionOperacionDellamada "collect&ccountInfos’ (Actividad 'Root:Behavior Views:BankView'}

Configurando la propiedad ‘type’ para Parametro ‘return’ (Operacién ‘Root:Design View::BankView::com::altova::bankview:: BankView: Colle dtAccountInfos’)
Eliminando ‘ownedOperation’ Operacidon 'CollectAccountInfos’ de Clase 'BankView' [Paquete 'Root:Design View:BankView::com::altova:bankview')

... finalizd el proceso de combinacian 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.

Estas son las consecuencias de combinar dos proyectos:

e Elementos de modelado nuewvos: los elementos que no existian en el proyecto principal se afiaden al
proyecto.

e Diferencias entre los mismos elementos de modelado: los elementos del segundo modelo tienen
prioridad. Por ejemplo, solo puede haber un valor predeterminado para un atributo, asi que se usa el
valor predeterminado del segundo archivo.

e Diferencias entre diagramas: UModel comprueba si hay diferencias entre los diagramas de los dos
modelos.

- Si hay diferencias, los diagramas nuewos/distintos se afiaden al modelo principal (con un sufijo
numeérico tipo actividad1, etc.) y el diagrama original se conserva.

- Si no hay diferencias, no se realiza ninglin cambio y se ignoran los diagramas que sean idénticos.
Después puede eliminar los diagramas que quiera.

e Se puede deshacer el proceso de combinacién paso a paso con el botén Deshacer de la barra de
herramientas (o con Ctrl+2Z).

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 nombre del archivo combinado es el del primer archivo que abrid.
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6.7.1 Fusidén de proyectos a tres 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 tres bandas.

La fusion de proyectos a tres bandas sirve para combinar proyectos de UModel de nivel superior, es decir,
proyectos principales que pueden contener subproyectos. La fusién a tres bandas no funciona con archivos
independientes si estos tienen referencias sin resolver a otros archivos.

Cuando se combinan proyectos principales, los subproyectos editables que contienen también se combinan
automaticamente. Esto significa que no hace falta combinar los subproyectos por separado. Para ver un

ejemplo consulte el apartado Ejemplo de fusién manual a tres bandas. Debe tener en cuenta algunos
aspectos:

e el proceso de combinacién 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 conserva el mismo nombre de archivo que el del archivo que eligié
como destino de la combinacion.

¢, Qué efectos tiene la fusion de proyectos a tres bandas?

Es importante tener en cuenta que cuando decimos "proyecto original”, nos referimos al archivo de proyecto
que eligié6 como destino de la combinacién y que abrié primero al principio del proceso.

Elementos de modelado nuevos:
¢ si el segundo proyecto tiene elementos que no existen en el proyecto original, estos elementos se
anaden al proyecto de destino.
e si el proyecto original tiene elementos que no existen en el segundo proyecto, estos elementos se
conservan en el proyecto de destino.

Elementos de modelado eliminados:
e sien el segundo proyecto se han eliminado elementos que todavia existen en el proyecto original,
estos elementos se eliminan en el proyecto de destino.
e sien el proyecto original se han eliminado elementos que todavia existen en el segundo proyecto,
estos elementos siguen estando eliminados en el proyecto de destino.

Diferencias entre los mismos elementos de modelado:
e siuna propiedad (p. €j. el nivel de acceso de una clase) se modifica en el proyecto original o en el
segundo proyecto, el modelo de destino incluye el valor mas reciente.
e siuna propiedad (p. €j. el nivel de acceso de una clase) se modifica tanto en el archivo original
como en el segundo archivo, el modelo de destino toma el valor del segundo archivo (y aparece una
adwertencia en la ventana Mensajes).

Elementos con una posicion distinta:
e siun elemento se mueve en el proyecto original o en el segundo proyecto, en el modelo de destino
también cambia la posicion de ese elemento.
e siun elemento se mueve (a un elemento primario distinto) tanto en el proyecto original como en el
segundo proyecto, aparece un aviso para que seleccione manualmente el elemento primario en que
se debe insertar el elemento en el modelo de destino.
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Diferencias entre diagramas:
UModel primero comprueba si hay diferencias entre los diagramas de los dos modelos.
e si hay diferencias, el diagrama nuewo o distinto se afiade al modelo de destino (con un sufijo
numeérico tipo actividad1, etc.) y el diagrama original se consenrva.
¢ si no hay diferencias, no se realizan cambios y se ignoran los diagramas que sean idénticos.
Después puede eliminar los diagramas que quiera.

Sistemas de control de versiones para fusiones a tres bandas

Si trabaja en un sistema en el que se reservan y liberan archivos (check-in/check-out), UModel genera
automaticamente archivos de tipo "ancestro comun" (también llamados copias instantaneas de volumen o
instantaneas) que después se usan para la fusion a tres bandas. Con ellos se consigue una combinacion
mucho mas precisa que con el método de fusién a dos bandas.

La fusién a tres bandas automatica de UModel no funciona con todos los sistemas de control de versiones,
pero en esos casos siempre puede usar la fusion a tres bandas manual.

e los sistemas de control de versiones que combinan archivos automaticamente sin la intervencién del
usuario no suelen ser compatibles con la fusién a tres 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 del 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 fusién a 3 bandas. Para
resenvar/liberar archivos es necesario usar UModel.

e puede poner bajo control de versiones tanto el proyecto principal como sus subproyectos. Si cambia
datos en un subproyecto un aviso automatico le pedira que libere el subproyecto.

e cada accion de reservar/liberar crea un archivo antecesor comun o instantanea que se utiliza después
durante el proceso de fusion a 3 bandas.

Nota: los archivos de instantanea solo se crean y emplean de forma automatica con la versiéon independiente
de UModel (es decir, esta funcion 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 una instantanea para cada usuario, el historial de edicién de instantaneas permite
combinar los diferentes cambios ocurridos en el proyecto. En este caso, en el proyecto de destino la clase
tendra el nuevo nombre como el nuewo nivel de acceso.

6.7.2 Ejemplo de fusion manual a tres bandas

Este ejemplo muestra una fusiéon simple de proyecto a tres bandas. Imaginemos que dos usuarios distintos

(Daniel y Alicia) crearon cada uno una copia de un proyecto de UModel y realizaron modificaciones en ellas.
Ahora existen tres versiones distintas del mismo proyecto: la original, la copia de Daniel y la copia de Alicia.
En el contexto de una fusion a tres bandas, el proyecto original representa el archivo antecesor comun.
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Ahora imaginemos que el archivo antecesor comun es el proyecto Bank_CSharp.ump, que encontrara en la
carpeta C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples. Las copias de Daniel
y Alicia deben crearse de forma manual, por lo que primero crearemos dos copias del proyecto
Bank_Csharp.ump en carpetas secundarias dentro de la carpeta ...\UModelExamples. Estas carpetas
secundarias recibiran el nombre de C#_Alicia y C# Daniel. No es necesario modificar el nombre del archivo
de proyecto.

Use el comando Proyecto | Guardar como para crear las copias de Daniel y Alicia. Cuando la aplicacion
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 consiga un proyecto final que combine no solo los cambios del
archivo Bank_CSharp.ump original, sino también los de la copia de Daniel, mediante una fusién a tres
bandas.

Paso n°1: preparar el proyecto de Daniel

Daniel abre el archivo de proyecto Bank_CSharp.ump de la carpeta C#_Daniel, abre el diagrama "BankView
Main" y realiza cambios en la clase Bankview.

1. Daniel elimina la operacion CollectAccountInfos () :bool de la clase Bankview.

2. Daniel cambia el nivel de acceso de la operacion CollectBankAddressInfos () :bool de "protected" a
n AN
public".

BankView

@"I banks:Bank[*] {ordered]
@"I bank&PlIBankaPl

«constructor= BankView(in bankAPLIEankAPl)
CollectBankAddressinfos(ibool
CollectData(:bool

GetBalanceAtBank(in bankname:string):int
GetBalanceSumOfAllEanks(}:int

=

W 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.

1. Alicia cambia el nivel de acceso de las operaciones CollectAccountInfos Y GetBalanceOfAccounts
de "public" a "protected".
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Bank

@1 bankname:string

e @1 IPaddress:string

#hanks L
@] username:string -

— .
= @] password:string 1 #accounts
@] accounts:Account[*] .
C# Propertiss

r, property= BankMame():string
r, property= IPAddress():string
¢» «GetAccessor, propertys Username():string

&% «GetAccessor, property= Password(l:string

Methods
% «constructore Bank(in name:string, in IP:string, in userstring, in pw:string)
@'} CollectAccountinfos(in api:lBankAPl):bool
@'} GetBalanceOfAccounts(iint

2. Después guarda el proyecto.

Paso n°3: realizar la fusidn a tres bandas
Alicia comienza la fusioén a tres bandas:

Alicia abre su proyecto, que esta en la carpeta C#_Alicia.

En el menu Proyecto hace clic en el comando Combinar el proyecto (fusidon a tres bandas) y
selecciona el archivo de proyecto de Daniel, que esta en la carpeta C#_Daniel.

3. La aplicacion le solicita que abra el archivo antecesor comun. Alicia selecciona el archivo de proyecto
original Bank_CSharp.ump de la carpeta ...\UModelExamples.

N —

El proceso de fusién a tres bandas se inicia y la aplicacién wuelve al archivo de proyecto desde el cual se inici6
la fusion a tres bandas (es decir, al archivo de proyecto de la carpeta C#_Alicia). En la ventana Mensajes
aparecen los detalles del proceso de combinacién.

Mensajes x
Y| v]al v]al v]al BiBE X

I$_|Ir1iciar1do el proceso de revision del proyecto ...

H .. finalizd el proceso de revisian del proyecto - Errares: 0. Advertencias: 0

Elniciando 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 AccionCperacionDellamada ‘collectAccountInfos’ (Adtividad ‘Root:Behavior View::BankView')

Configurando la propiedad ‘type’ para Pardmetro ‘return’ (Operacion ‘Root:Design ViewsBankView::com:altova:bankview::BankView: CollectAccountInfos’)
Eliminando "ownedCperation’ Operacion 'Collecticcountinfos’ de Clase 'BankView' [Paquete 'Root:Design View:BankView:: com::altova:bankview')

... finalizd el proceso de combinacion del proyecto - Errores: 0. Advertencias: 0

Como resultado de la fusion a tres bandas:

e los cambios que realizé Daniel en el proyecto se reproducen en el proyecto de Alicia.
e los cambios que realizé Alicia en el proyecto se conservan en el archivo de proyecto.
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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 tres bandas de los archivos de proyecto de las carpetas C#_Daniel y
C# _Alicia.

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Plantillas UML 279

6.8 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
nuevo (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 La propiedad miMatriz tiene un nimero ilimitado de elementos de tipo T.

MiVector

0 1 milatriz: %

Cuando se hace clic con el botén 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.

intvectornmiVector<T-=int>
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Uso de plantillas en operaciones/propiedades:

e En laimagen anterior puede ver un enlace de plantilla anénimo.
e Tiene la propiedad MivectorFloat de tipo MiVector<T->float>.

Clasel

@1 MivectorFloat mivector<T-=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 Operacion1 dewuelve un vector de tipo float.

Clasel

8 1 Operacion!:mivector<T-=float=

6.8.1 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 sustitucién de parametros debe ser de tipo unaClaseBase o derivarse de ese tipo.

Valores predeterminados para parametros de plantilla
T=unValorPredeterminado

Clasificadores de sustitucion
T>{contract}unaClaseBase
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allowsSubstitutable es true
El parametro debe ser un clasificador que puede ser sustituido con el clasificador designado por el nombre
de clasificador.

Parametros de plantilla de restriccién

T:Interface>unalnterfaz
Cuando la restriccién 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 "unalnterfaz" (>unalinterfaz).

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>

6.8.2 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 andnimamente 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.

intvectormiVector<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
Clase5:vector<T->int, map<KeyType->int, ValueType<T->int>

Usar comodines ? como parametros (Java 5.0)
vector<T->?>

Restringir comodines - limites superiores (extension de UModel)
vector<T->?>unaClaseBase>
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Restringir comodines - limites inferiores (extension de UModel)
vector<T->?<unaClaseDerivada>

6.8.3 Usar plantillas en operaciones y propiedades

Operacion que devuelve una plantilla enlazada
Clasel
Operaciénl () :vector<T->int>

El parametro T esta enlazado con int. La Operacisonl dewuelve un vector de tipos int.

Clase que contiene una operacion de plantilla
Clasel
Operacidénl<T> (in T):T

Usar comodines
Clasel
Propiedadl:vector<T->7>

Esta clase contiene un vector genérico cuyo tipo no se ha especificado (? es el comodin).

Para ver las propiedades con tipo como asociaciones:

e haga clic con el botén derecho en una propiedad y seleccione Mostrar | PropiedadX como
asociacién o

e arrastre una propiedad hasta el diagrama.
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7 Generar documentacion UML

Sitio web de Altova: Documentacion de proyectos UML

Ejecute el comando de menu Proyecto | Generar documentacion para generar documentacion detallada
sobre el proyecto UML en formato HTML, Microsoft Word, RTF o PDF. La documentacion generada con este
comando se puede modificar y utilizar sin permiso de Altova.

Notes
o Para generar documentacion en formato PDF o para personalizar la documentacién generada
debe estar instalado y tener licencia Altova StyleVision (https://www.altova.com/es/stylevision).
e Para generar documentacion en formato Word, necesita tener MS Word 2000 (o superior).

La documentacion abarca los elementos de modelado seleccionados por el usuario en el cuadro de dialogo
"Generar documentacion". Ademas, puede generar la documentacion con un disefio fijo o indicar una hoja de
estilos de StyleVision (SPS) personalizada. Usar una hoja de estilos de StyleVision permite personalizar la
documentacién generada (véase Hojas de estilos definidas por el usuario).

También puede crear documentacion parcial de elementos de modelado. Para ello, haga clic con el botén
derecho en un elemento (o en varios, usando Ctrl+clic) en la Estructura del modelo y seleccione Generar
documentacion. Esos elementos pueden ser una carpeta, una clase, una interfaz, etc. Las opciones de
documentacién son las mismas en ambos casos.

Los elementos relacionados contienen hipervinculos en el resultado generado, lo que permite navegar entre
componentes. Todos los hipervinculos creados de forma manual aparecen también en la documentacion.

Si un proyecto contiene perfiles de UModel (como C#, Java, VB.NET, etc.), la documentacion generada los
incluira si se habilita la opcién Subproyectos incluidos en la pestafia Incluir (véase el apartado

Documentation Generation Options).
Para generar documentacion:
1. Abra un proyecto (por ejemplo C:

\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Bank_Java.ump).
2. En el menu Proyecto, haga clic en Generar Documentacion.
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Generar documentacion ot

Principal | |ncluir Detalles  Fuentes

Diserio de la documentacion

(®) Utilizar disefio fijo para la documentacisn de en formato HTML, Word v RTF.
() Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF y POF {requiere Stylevision),

Selecdonar disefio SPS: YeAltovalModelDoc%e\UModelDocumentation, sps Examinar Editar
Formato de salida Generar vinculos a archivos locales
@ HTML @ ivinculos absolitos
") Microsoft Word () vinculos relativos al archivo resuttarte
D RTF Incrustar diagramas

POF (ver nota anterior) |:| Crear carpeta para diagramas
Dividir documentadan en multiples archivos

[J1incrustar €55 en HTML

Mastrar archivo resultante tras ser generado

Aceptar Cancelar

3. Seleccione un formato de salida (HTML, RTF, PDF).

4. También puede personalizar las opciones de generacion (vaseOpciones de generacién de
documentacién).

5. Haga clic en Aceptar y escoja una carpeta de destino para que se generen los resultados.

La imagen siguiente muestra un fragmento de la documentacion generada con el disefio fijo de UModel desde
el archivo de proyecto Bank_Java.ump.
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Bank_Java.ump

ubicacian del proyecto C\Users\ UModelExamples\Bank Java.ump

indice de diagramas:
collectData Draft

Diagrama de  BankWiew Main Hierarchy of Account

agrama de  BankWiew realization Owverview

Account Transfer

Deployment

Diagrama de  S5ample Accounts

Diagrama de  Apply Java Profile
D a de  Collect Account Information Connect to BankAPI

Ciagrama de  BankAPI Draft Query BankServer Draft

Diagrama de  Owerview Account Balance

indice de elementos:

Actor  Bank Standard User
Clase Account Bank BankView
CreditCard Account Egsﬁ.{count
Componente  Bank APl client BankView BankView GUI
nterfaz  IBankAPI

Como se ve en la imagen anterior, la documentacion generada incluye un indice de diagramas y elementos
(con enlaces) en la parte superior del archivo HTML.

La imagen siguiente muestra un fragmento de la documentacion generada para la clase account. Observe que
los miembros individuales de los diagramas de clases también contienen hipervinculos a sus definiciones. Por
ejemplo, al hacer clic en una propiedad u operacion se llega a su definicion. Las clases jerarquicas, asi como

el texto subrayado, también contienen hipervinculos.
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Clase Account

diagrama Account

g1 balancefloat=0

g id:String

¥ sconstructors Account()

«» getBalance(:float

<» getld]:5tring

uf) collectAccountinfo(in bankAPlIBankAPl:boolean
jerarquia

B Account
i

[ I ]
B Checkingf&ccount B SavingsAccount | B CreditCardAccount

propietario | bankview

propiedades nombre completo Design View::BankView::com::altova:bankview::Account
nivel de acceso public
leaf false

abstract true
isFinal5pecialization false
activo false
nombre del archivo de codigo Account.java
ruta de acceso del archivo de codigo CAUML_Bank_Sample'JavaCode\com\altovaibankview'\Account.java
zannotations» false

«statics false
astrictfp= false
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7.1 Con una hoja de estilos SPS predeterminada

Al generar documentacion a partir de proyectos de UModel puede configurar varias opciones, como explicamos
a continuacion. Las opciones estan organizadas segun la pestafia en la que aparecen en el cuadro de dialogo
"Generar documentacion".

Pestana principal
La pestana Principal incluye las opciones generales de generacién de documentacion.

Generar documentacian >

Prncipal | |neluir  Detalles  Fuentes

Diseno de la documentadan

{®) Utilizar disefio fijo para la documentadidn de en formato HTML, Word v RTF.
() Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v PDF (reguiere StyleVision).

Seleccionar diserio SPS; tpAltovalModelDoc e UModelDocumentation. sps Examinar Editar
Formato de salida Generar vinculos a archivos locales
@ HML @ xincuios absolutos:
(") Microsoft Word () vinculos relativos al archivo resultante
(::l RTF Incrustar diagramas

PDF (ver nota anterior) |:| Crear carpeta para diagramas
Dividir documentacidn en miltiples archivos

[ Incrustar £55 en HTML

Mostrar archivo resultante tras ser generado

Aceptar Cancelar

Diseno de la documentacion:

e Seleccione Utilizar diseiio fijo... para usar el disefio de documentacion integrado de UModel.

e Seleccione Utilizar diseiio definido por el usuario... para generar documentacién con formato con
la ayuda de una hoja de estilos de StyleVision personalizada (archivo .sps). Nota: esta opcién requiere
que tenga instalado Altova StyleVision (véase también Personalizar resultados con StyleVision).

¢ Haga clic en Examinar para navegar hasta una hoja de estilos predefinida.

e Haga clic en Editar para abrir la hoja de estilos seleccionada en una ventana de StyleVision.

Formato de salida:
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El formato de salida puede ser uno de estos: HTML, Microsoft Word, RTF o PDF. Los documentos de
Microsoft Word se crean con la extension de archivo .doc si se generan usando un disefio fijado y con
la extension .docx si se generan usando una hoja de estilos de StyleVision. Para poder generar el
formato de salida PDF necesita tener instalado Altova StyleVision.

La opcién Dividir documentacion en multiples archivos genera un archivo de salida por cada
elemento de modelado (clase, interfaz, diagrama, etc.). Desmarque esta casilla si quiere generar un
archivo global que contenga todos los elementos de modelado.

Marque la casilla Incrustar CSS en HTML para incrustar el codigo CSS generado en la
documentacién HTML. Desmarquela para que el archivo CSS sea externo.

La opcién Incrustar diagramas esta habilitada para las las opciones de salida Microsoft Word y RTF.
Si esta casilla estda marcada los diagramas se incrustaran en el archivo generado. Los diagramas se
crean como archivos .png y se muestran en el archivo final con enlaces de objetos.

La opcién Crear carpeta para diagramas genera una subcarpeta bajo la carpeta de salida
seleccionada; esta subcarpeta contiene todos los diagramas.

La opcion Mostrar archivo resultante tras ser generado esta habilitada para todos los formatos de
salida. Si se marca esta casilla el archivo principal generado se muestra en el navegador
predeterminado (en el caso de los archivos HTML), en Microsoft Word (en el caso de los archivos
Word) o en la aplicacion predeterminada (en el caso de los archivos .pdf o .rtf).

La opcién Generar vinculos a archivos locales permite especificar si los enlaces generados deben
ser absolutos o relativos al archivo de salida.

Pestana Incluir

Esta pestafia permite seleccionar qué diagramas y elementos de modelado deben aparecer en la
documentacion.
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Generar documentacian

[
1

Diagrama de casos de us
Diagrama de casos de us
Diagrama de ciclo de vid:
Diagrama de clases

Diagrama de colaboracio
Diagrama de component
Diagrama de comunicacit
Diagrama de coreografia
Diagrama de definicion ¢
Diagrama de esquema Xh
Diagrama de estructura ¢
Diagrama de implementa
Diagrama de maquina de

Diaarama de maauina de ~
.4

Principal Inclur  Detalles  Fuentes
Diagrama: BElementos:
Diagrama de actividades « || Accién -
Diagrama de actividades [[] sccionAceptarEvento
Diagrama de base de dat [] sccionDelnvocacidn
Diagrama de blogue inte [] AccidnEnviarsefial

[] AccidnEspecificacionDeValor
[]Accidnllamada
[]accionLlamadaDeComportamien
[ AccidnOpaca
[JAccidnOperacidnDellamada

[ Actividad

[v] Actor

[ Artefacto

[] Artefactolmplementada

[] Caracteristica

[] caracteristicaleComportamientc
[ caracteristicaEstructural
CasoDelso

vl Clase v
L | ]

Indice

Sdlo los elementos con nombre

[] Subproyectos incluidos
Subproyectos predefinidos

[ Elementos extemos desconocidos

Seleccionar todos los diagramas

Mo seleccionar ninguno

Seleccionar todos los elementos

Mo seleccionar ningunao

Walores predeterminados

Cancelar

Si no quiere que se incluyan los subproyectos o perfiles en la documentaciéon desmarque la casilla Incluir

subproyectos. Tenga en cuenta que si desmarca esta casilla no se incluira ningin elemento o diagrama de los

subproyectos en la documentacién que se genere. Marque la casilla Subproyectos predefinidos para incluir

perfiles predefinidos de UModel, como C# o Java. Sin embargo debe tener en cuenta que generar
documentacién a partir de proyectos predefinidos lleva mucho tiempo. La casilla Elementos externos
desconocidos hace referencia a elementos cuyo tipo no se puede identificar. Esto suele ocurrir si importa
cadigo fuente en UModel sin incluir primero los subproyectos integrados que corresponden a ese lenguaje o a
esa version del lenguaje (consulte Incluir otros proyectos de UModel para mas informacion).

Pestana Detalles

Esta pestafia permite seleccionar los detalles de los elementos que deben aparecer en la documentacion.

Si quiere importar texto de etiquetas XML en su documentacién, desmarque la casilla como HTML,
que se encuentra bajo la opcion Documentacion.

Los campos por encima y por debajo permiten definir la profundidad de anidado que aparece por

encima o por debajo de la clase actual dentro del diagrama de jerarquia.
La opcidon Expandir cada elemento sélo una vez determina que solo un clasificador del mismo tipo
se expanda en la misma imagen o el mismo diagrama.
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Generar documentacian

Principal Incluir Detalles  Fuentes

Detalles de los elementos
1 Diagrama;
Diagrama de jeranuias

Miveles de anidacion  por encima: 4]

por debajo: II

Expandir cada elemento sdlo una vez
Propietario
Parametros de plantila
Sustituciones de parametro de plartilla
Propiedades
Parametros de la operacion
Diagramas propios
Miembros propios

Y
hd

s
-

Especificos

Interfaces implementadas
Asociaciones a/desde
Qrigen/destino de otras relaciones
Elementos con tipo

Blementos enlazados

Aparece en el diagrama...
Hipervinculos

Restricciones

Documentacian

Seleccionar todo

Mo seleccionar nada

Aceptar Cancelar

Pestana Fuentes

Esta pestafia permite personalizar las opciones de la fuente de los distintos encabezados y textos.

Altova UModel 2023
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Generar documentacian

Principal Incluir Detalles Fuentes

Encabezado

Encabezado?

Titulo de la clase de elemento
Titulo de la linea

Contenido de la linea

Titulo de la sublinea

Contenido de la sublinea

Pie

Pie2

Titulo del nombre de eleme...

Tipo de fuente
Walores predeterminados

|Segu:ue 1l w

[ ] Utilizar el mismo para todao

Tamario

] Whilizar el mismo para todo

Estilo

Color del texto

Color de fondo

Aceptar Cancelar
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7.2 Con hojas de estilos predefinidas por el usuario

Puede personalizar el disefio de la documentacion generada con UModel con la ayuda de las hojas de estilos
de StyleVision (archivos .sps). Estos archivos se crean en Altova StyleVision
(https://www.altova.com/stylevision). La ventaja de usar archivos .sps es que tiene control absoluto sobre el
disefo de la documentacion. Ademas, usar archivos .sps permite generar los resultados en PDF.

Para generar documentacion con archivos .sps Altova StyleVision debe estar instalado y contar con una
licencia.

UModel incluye un archivo .sps predefinido, que esta disponible en esta ruta: C:
\users\<username\Documents\UModel2023\Documentation\UModel\UModelDocumentation.sps. Para
dar formato a la documentacioén generada con un archivo .sps, seleccione esta opcion al generar la
documentacion; por ejemplo:

Generar documentacian >

Prncipal | |ncluir Detalles  Fuentes

Disefio de la documentacidn

() Utilizar disefio fijo para la decumentacidn de en formato HTML, Word v RTF.

(@ Utilizar disefio definido por el usuario para el formato HTML, Word, RTF v POF {requiere StyleVision). i
Selecconar disefio SPS: ghaltovalModelDocts\UModelDocumentation. sps e | Examinar Editar

Puede empezar por crear una copia del archivo predefinido UModelDocumentation.sps y editarlo en
StyleVision. Por ejemplo, puede cambiar el formato actual o afiadir enlaces e imagenes al disefio.

Cualquier hoja de estilos de StyleVision esta basada en un esquema XML. En el caso de las hojas de estilos
que controlan el disefio de la documentacion generada con UModel, este esquema esta disponible en C:
\users\<username\Documents\UModel2023\Documentation\UModel\UModelDocumentation.xsd.
Obsene que el archivo UModelDocumentation.xsd hace referencia al archivo Documentation.xsd, que esta
ubicado en la carpeta que esta por encima.

Al personalizar archivos .sps en StyleVision para documentacion de UModel se debe usar como esquema el
archivo UModelDocumentation.xsd. La imagen siguiente ilustra la ventana Vista general del disefio de
StyleVision después de abrir el archivo UModelDocumentation.sps. Observe que este usa el archivo de
esquema UModelDocumentation.xsd y un archivo de trabajo XML, necesario para acceder a la vista previa
del disefo. El archivo de trabajo XML esta disponible en la subcarpeta SampleData, que es relativa al archivo
del esquema.
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Design Overview

T Sources

(2 $XML (main)
Schema UModelDocumentation, xsd
Working XML Bank_MultiLanguage. xml
Template XML
¥ML Signature | Disabled
add new Source...

T Modules
add new Module...
© CSS Files
add new C55 File...
© Parameters
add new Parameter. ..
% XSLT Files
add new XSLT file. ..

Para ver instrucciones sobre cémo editar archivos .sps consulte la documentacion de StyleVision

(https://www.altova.com/documentation).
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8 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 2.5 y otros diagramas.

o Diagramas de comportamiento: incluye diagramas de actividades, maquina de estados, maquina de
estados de protocolos, casos de uso, interaccion, comunicacion, interaccion global, secuencia y ciclo
de vida.

o Diagramas de estructura: incluye diagramas de clases, estructura compuesta, componentes,
implementacion, objetos y paquetes.

e Oftros 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 proteccion, nombres de estado y nombres de
actividades).
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8.1 Diagramas de comportamiento

Los diagramas de este tipo ilustran las caracteristicas de comportamiento de un sistema o de un proceso de
negocio e incluyen un subconjunto de diagramas que subrayan como interactuan los objetos.

! Diagrama de actividades
= Diagrama de maquina de estados
= Diagrama de maquina de estados de protocolos

%~ Diagrama de casos de uso

El subconjunto de diagramas de comportamiento que ilustran como interactuan los objetos esta compuesto
por estos diagramas:

“z Diagrama de comunicacién

&2 Diagrama global de interaccion

7' Diagrama de secuencia
Diagrama de ciclo de vida

8.1.1 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.

El diagrama de actividades que aparece a continuacién esta disponible en el ejemplo
Bank_MultiLanguage.ump, en la carpeta ...\UModelExamples.
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manual invokation

Receive Update Ul Event

Validate References

1 sec since last update

[reference missing]

[walic]

akarted

collectAccountinfos

[Bank\iew::)
]

Handle Display Exception

|_|_|

1

{Drdering = ordered}

Exception

{wveight="}

==datasztores==

Send AfterUpdate Signal
Updatelog

finished

8.1.1.1 Insertar elementos

Para insertar elementos en el diagrama:

1. Haga clic en el icono pertinente de la barra de herramientas Diagrama de actividades.

Diagrama de actividades - X
@@ODOAXD #Yeeokdwibldl OBEERH -+ mdaSad OB 4
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2. Ahora haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar el elemento.

Para insertar varios elementos del mismo tipo, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de
trabajo.

Arrastrar elementos que ya existen hasta el diagrama

1. Busque en la Estructura del modelo el elemento que quiere insertar en el otro diagrama (puede usar el
cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de actividades.

Insertar una accién (ComportamientoDellamada)

1. Haga clic en el icono Accién (ComportamientoDeLlamada) de la barra de herramientas y

haga clic en el diagrama de actividades para insertar la accion.
2. Escriba el nombre de la Accion (p. ej. Validar referencias) y pulse Entrar para confirmar.

Propiedades 0 X |[act Actividad1 |

alidar referencias invocacion manual
i JUOLELELIILE L) :
AccionLlamadaDeCompe ."F ------------ -“"'.
e - o= Validar referencias | =
unspecified hdl T ’
n T =
ear D o
szLocalvReentrant D
sSynchronous
comportamisnto |

Nota: pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre de la accién.

Para insertar una accién (OperaciénDellamada) y seleccionar una operacion determinada

1. Haga clic en el icono Accién (OperacionDeLlamada) 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. ej. collectAccountinfos) y pulse Entrar para confirmar.

3. Enla ventana Propiedades haga clic en el boton Examinar del campo operation.

Propiedades o=
. .-f_,..r ———————————— -"“-. .
collectAccountinfos o+ collectAccountinfos }_n
Se-'a. or Vie .S.a’-. E L ———" =%
AccionOperacionDella
ungpecified | i j j
O Seleccionar operacién
O
Root
i[#| Behavior View
o Component View
@[ | Deployment View
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Esto abre el cuadro de didlogo "Seleccionar operacion”, donde puede seleccionar una operacion

determinada.
4. Nawvegue hasta la operacién que desea insertar y haga clic en Aceptar para confirmar.

F =

Seleccionar cperacion

§.E| o alttowa
3 bankview
........ [ BankView Main
-------- [ Higrarchy of Account
........ [ Sample Accounts
-[F B AgencyBank
-[# B John's 1st
-7 EJ John's 2nd
- EJ John's 3rd
-7 B Account
-[# B Bank
-7 B Bankvigw
........ |§_|-1 bankapPl
........ 'fﬂ banks
- < BankView
B 'Er"} CollectAccountinfos

-@Eg > ColectBankAddressinfos

[ % CollectData -

4 Ll F Cancelar

m

Para este ejemplo seleccionamos la operacién collectAccountinfos de la clase Bankview.

Propiedades nox .
L} o - L]
L4
nombre collecti.ccountinfos . lt collectAccountinfos ": ..
- :E"';'_ arvie _:';"" S nj-, (BankView::CollectAccountinfos) :_n
AccidnOperacionDellamada s H e
n E‘i n
g unspecified | :
eaf O
=LocalyReentrant |
=Synchronous
operacion Collectdccountinfos():bool | ...

8.1.1.2 Crear bifurcaciones y convergencias

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 las guardas deben excluirse mutuamente.

En el ejemplo que utilizamos a continuacidon vamos a validar las referencias de BankvView:
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e larama1 tiene el guarda reference missing, que pasa a la actividad abort.
e larama2 tiene el guarda valid, que pasa a la actividad collectAccountinfos.

Crear una rama (flujo alterno)

4o
1. Haga clic en el icono NodoDeDecision i de la barra de herramientas y haga clic en el area de
trabajo para insertarlo en el diagrama de actividades.

(’u‘alidate References)

collectAccountinfos
[BankWiew::]

®
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 NodoDeDecision.

L]

El elemento se resalta cuando sea posible colocar el conector.

4. Haga clic en el elemento NodoDeDecision y después en su conector derecho (el controlador
FlujoDeControl). Arréstrelo hasta la accion collectAccountinfos. Consulte el apartado Insertar una

accion (OperaciénDellamada) para obtener mas informacién.
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(‘Ualida’te Rﬂferences)

u ]
”
o—;
o
| ] VEI

collectAccountinfos
[Bank iew::)

s

5. En la ventana Propiedades seleccione el valor valid para la propiedad guarda.

Propiedades o=
ACCES unspecified |

eaf L]

guards wvalid

=l Propiedades | 53 Estilos EIJEl'arquia

: (‘l.l"alidate Heferenoes)

collectAccountinfos

(BankView::Collectfccountinfos)

6. Haga clic en el elemento NodoDeDecisién y después en su conector derecho (el controlador
FlujoDeControl). 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".

(‘lul'alidate Rﬂerences)

[retference missing)

[walid]

collectAccountinfos
[Bankiew::

®
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Nota: recuerde que UModel no valida ni revisa el nimero de flujos de control/objetos del diagrama.

Para crear una combinacion:

lél

1. Haga clic en el icono NodoDeCombinacién de la barra de herramientas y después haga clic en
el diagrama para insertarlo.

Propiedades o=

nombre NodoDeCombinacion _: :_ S
nombre completo Behavior View :BankVie r ‘.: :

- N P K Mo i o i ’ ’ ’ ’ h\ r

= EMENTo IO ELOMIDIn g o ° o o o o \;E'. = o o o=
nivel de acceso unzpecified |

eaf |

2. Haga clic en el conector FlujoDeControl (FlujoDeObjetos) de las acciones que desea combinar y
arrastrelas hasta el simbolo del NodoDeCombinacion.

8.1.1.3 Elementos

Accién (ComportamientoDellamada)
Inserte el elemento AcciénComportamientoDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto directamente.

Si selecciona un comportamiento que ya existe desde el cuadro combinado comportamiento (de la ventana
Propiedades), en el elemento aparece un icono en forma de rastrillo.

Propiedades o ox
nombre Handle Dizplay Exception :
nombre co Behavior Wiew :BankVie fprmsmbmmsmmemem————— '"-,,,"
— S i i .
claze de elemento AccionLlamadaDeCompor o Handie Display Exception !_n
nivel de acceso unspecified | rh_,r'
O =
- R D

HandleDisplayExceptio * |

Accién (OperaciénDellamada)
Inserta el elemento AcciénOperaciénDeLlamada, que invoca un comportamiento concreto como método

directamente. Para mas informacion consulte el apartado Insertar una accion (OperaciénDel lamada).
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Propiedades nox .
W e e e - [ ]

PR . =,
ombre collect4ccountinfos . lt collectAccountinfos : .
OIS compet :E'.&_ arvE _:5 S Dji. (BankView: CollectAccountinfos) j_n ’
clase de elementn L8 rerion eracionDel lamada . L

- A - - i . - — — | | T E.
nivel de acceso unzpecified | :

eaf O :

- alh R S D

CollectAdccountinfos():bool =

Accion (AccionOpaca)
Un tipo de accion utilizada para especificar la informacion de implementacion. Se puede usar como marcador
de posicion hasta que decida qué tipo de accioén desea utilizar.

(=]

Accidn (AccidnEspecificacionDeValor)

Un tipo de accion que evaltia (o genera) un valor determinado en el pin de salida. Viene definido por las
propiedades (p. €j. upperBound para el limite superior.)

=]

AcciénAceptarEvento
Inserta la accion AceptarEvento, que espera que tenga lugar un evento que cumpla determinados requisitos.

b4

AcciénAceptarEvento (EventoDeTiempo)

Inserta una accion AceptarEvento, que esta desencadenada por un evento de tiempo (un instante de tiempo
que viene dado por una expresion).

Receive Update Ul Event

ENCES

1 2ec gince last update

C

AccionEnviarSenal

Inserta la accion EnviarSefial, que crea una sefal desde sus entradas y transmite la sefal al objeto de
destino, donde puede provocar la ejecucion de una actividad.
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Propiedades o x o 8 =
D_: Send AfterUpdate
Send Afterl pdate Signal ) : Signal
shavior View: Bankyie P Ly
e S mine
sLocallyRees a D

i_:ég:

NodoDeDecisién
Inserta un NodoDeDecisién, que tiene una sola transicion de entrada y varias transiciones de salida protegidas
por guardas. Para mas informacién consulte el apartado Crear ramas.

(’u‘alidate Rﬂferences)

[reference missing)

®

[walid]

collectAccountinfos
[Bankiew::

13
NodoDeCombinacién

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.

Nodolnicial
Se trata del comienzo del proceso de actividades. Una actividad puede tener varios nodos iniciales.

®

NodoFinalDeActividad
Se trata del final del proceso de actividades. Una actividad puede tener varios nodos finales y todos los flujos
de la actividad se detienen cuando se encuentra el primer nodo final.

@

NodoFinalDeFlujo

Inserta un NodoFinalDeFlujo, que termina un flujo pero no los demas flujos de la actividad.
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* . .y
E NodoDeBifurcacién
Inserta un nodo de bifurcacién vertical. Sirve para dividir los flujos en varios flujos simultaneos.

4

£

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
Inserta un nodo de bifurcacion horizontal. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

ik NodoDeReuniéon

Inserta un nodo de reunion vertical. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por un nodo de bifurcacién.

Abd

T

NodoDeReunion (horizontal)
Inserta un nodo de reunidn 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 accion. A los pins de entrada se les asigna un nombre
predeterminado (argumento) de forma automatica.

Propiedades o x ! -{/
i "
i .
argument - |
B ] ! update Mény ui
o i
FinDeEntrada {
¢l de acces unspecified >l= :
Lip0 ll L. e mmmsmm s ———

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.

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).
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T
Propiedades o= :
i
Tombre result F : : _
i
lombre completo Behavio ew  Bar £ i upda-eq:_egp ut
o - 4o it alid o : ] |
a0 UGS TG {2 U r Uoodiida ' . .E\\
nivel de acceso unspecified x| E : .
eaf | L l1l ;
0 -] s e n e Roocoreeeeccee

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 Excepcion

Puede convertir un pinDeSalida en un pin de Excepcién haciendo clic en el pin y seleccionando
esPinDeExcepcién en la ventana Propiedades.

PinDeValor

Inserta un pin de valor que es un pin de entrada que aporta un valor a una accién que no viene de un flujo de
objeto de entrada. Se representa con el simbolo de un pin de entrada y tiene las mismas propiedades que un
pin de entrada.

|

NodoDeObijeto

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.

) NodoDeBuferCentral

Inserta un nodo de bufer central que funciona de bufer para varios flujos de entrada y salida de otros nodos de
objeto.

(5

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.
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Propiedades o = S
a o = T
B B o
- - - ° o 'I ] ° o oo [
nivel de acceso unzpecifisd |
=Dimension
sExterna O

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 Ctrl+clic o con el recuadro de seleccion.
e Para mower la ParticiénDeActividades a otra posicion, haga clic en su contorno o en su titulo y

arrastrela.

i ParticiénDeActividades (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 organizacién de los modelos de
negocio.

Propiedades o X

S— Manager e
: _:_ - ________ o « - Elerk - - -§- - -Manager - E
ivel de acceso unspecified |

sDimension ]

sExterna O

ii2 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.
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Para quitar las etiquetas de las dimensiones Dim1 y Dim2:

1. Haga clic en la etiqueta que desea eliminar (p. ej. Dim1).
2. En la ventana Propiedades haga doble clic en la entrada Dim1, eliminela y pulse Entrar para
confirmar.

_

= Propiedades | €3 Estilos | [F] Jerarquia

Vista general A X

£z 2

Para anidar particiones de actividades:

1. Haga clic con el botdn derecho en la etiqueta de la dimension donde desea insertar un particion nueva.
Seleccione Nuevo/a | ParticionDeActividades.

Drime1

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.
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Propiedades o

m

gl de acces unspecified |
eaf |
guarda
sMuttiCast | i

= Propiedades | 52 Estilos @Jerarquia

 weight="}

wdatastores

UpdateLog | .

bt

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.

ControladorDeExcepcion

Propiedad Y

o ? L{Eank‘u"iew::[‘.u lecticocoun
. ]
: : }e@uﬂ' N

FlujoDeObjeto wselections o
de acces unzpecified | FitterDisplayData |~~~ "=

=af D . B . . . . . . . :{Drder.in

=MultiCast | D T

zMultiReceive |

seleccion x|

rans farmacion x|

A

Un controlador de excepcion es un elemento que especifica qué accion debe ejecutarse si se genera
determinada excepcion durante la ejecucion del nodo protegido.

Propiedades o

Ldatr Ot TSy oL LU RLEY = RR LY | Ry e

Handle Display Exception

1

|_|_|
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Los controladores de excepcion solo se pueden colocar en el pin de entrada de una accion.

rh

Actividad

Inserta una actividad en el diagrama de actividades.

Propiedades A x

. T

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 o=

mbre Reguested

: ==0 © 1 Requested! :
eaf D e “-'d- Send

O
orden FIFO |
seleccion |

| NodoDeActividadEstructurada

Inserta un nodo de actividad estructurada, que es una parte estructurada de la actividad que no se comparte
con ningun otro nodo estructurado.
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Propiedades o=

NodoDeActividadEstructur | | o [

]
S

RegionDeExpansion
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.

Propiedades o x

nombre Expan=sionRegion

unspecified |

eaf O
mustlzolate |
modo parallel |

'l.--..-..-_-..-..-,.EI‘

’
|

{weight=*} -

R K

El modo regidn de expansidn 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.

o NodoDeExpansion

Inserta un nodo de expansion en una region de expansion. Los nodos de expansiéon son nodos de entrada y
salida para la regidn de expansién, donde cada entrada/salida es una coleccion de valores. Las flechas que
entran y salen de la region de expansion determinan el tipo concreto de nodo de expansion.
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Propiedades o=

Expanzioniode

hdl

D hdl
odificador de tipp  |n/a
sControlMype O

ordered |

x|

¢ L L

_wparallels
-

- -

'l.--..-..-...-..-..-,

{w

eight=*} -

srdotootrrg.

s
RTHTT S

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 anadir un encadenamiento interruptor:

Primero debe comprobar que hay un elemento Accién en la RegiénDeActividadInterrumpible, asi coOmo un

flujo de control de salida hacia otra accioén:

e

1. Haga clic con el botén derecho en la flecha del FlujoDeControl y seleccione Nuevo/a |

Encadenamientolnterruptor.

Propiedades

adinterrur

pank
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Nota: hay otra manera de afiadir un EncadenamientoInterruptor: haga clic en la
RegiénDeActividadInterrumpible, después haga clic con el botén derecho en la ventana Propiedades y
seleccione Agregar encadenamientolnterruptor en el menu emergente.

8.1.2 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).

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH



Diagramas UML

Diagramas de comportamiento 313

?

|'/— Hot Connected T
bﬂ !Histen for incaming connections
oy

connect [S5L available]

User Connected

laggin

Logging in User

[authertication ok] [authertication failed] Aog failure

User Autherrtit:ated)

ranzact

-

Performing Transaction Y

Tran=zacting : BankServer
fa¥a)
e

Logging Transactiun)—

vy

M

dizconnect, [akort

irternal errar inctify admin

>0

A

Diagrama de maquina de estados de ejemplo

Suspended

El diagrama de estados anterior se encuentra en la carpeta del proyecto de ejemplo de UModel C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Bank_MultiLanguage.ump.

8.1.2.1 Insertar elementos

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

1.
estados.

Haga clic en el icono de maquina de estados en la barra de herramientas Diagrama de maquina de

Diagrama de maquina de estados

OFE® © 003 o x[ErPErmbie - OB 0 =

- X
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2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama de estados para insertar el elemento. Si quiere insertar
varios elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area
de trabajo.

Arrastrar elementos que ya existen hasta el diagrama

1. Busque en la Estructura del modelo el elemento que quiere insertar en la pestafia Arbol de diagramas
(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.

8.1.2.2 Crear estados, actividades y transiciones

Para agregar un estado simple:

i
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:

e Haga clic con el botén 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", "Interaccién" y "MaquinaDeEstados". Por tanto, las opciones de este menu contextual son:

Entrada: Actividad

Entrada: Interaccidn
Entrada: MaquinaDeEstados
Hacer: Actividad

A g |

.2 Hacer Interaccidn

== Hacer MaquinaDeEstados
(1] Regidn

1} Restriccion

i Salida: Actividad

2 Salida: Interaccién

Salida: MaquinaDekstados

—=* Transician interna
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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. €j. entry / store current time).

Propiedades Xl . e ‘:J/ _______ — n
4 VWating for result fl
nomere store current time “ - - . Eentry/ store current time :_D :
g R EsEEl - (exitd free allocated memory
i ]
A ).
| . m SEESSETETRESEEEEH -
“tim
result accepted / =fore resuft

Para eliminar una actividad:

e 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.

Uger Connected

ladin

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 transicién: externa, interna o local.
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- FETIOTTY COTTITTTETTO T OET
Propiedades o x I\_
command &4
unspecified | 2 o
- 1 I(,— Wating for result
- external -] .| entry / store current time
\arda exit / free allocated memory

Las transiciones pueden tener un disparador de eventos, una condicion de proteccion y una accién
con el formato disparadorEvento [condiciéon de proteccién] /actividad.

Para crear operaciones desde transiciones automaticamente:

Si activa el icono Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el

nombre de la operacion

+
3]
i,

operacion correspondiente se crea automaticamente en la clase referenciada

cuando se crea una transicion y se escribe un nombre (p. ej. miOperacion() ).

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 botén derecho en el estado y seleccione la actividad/acciéon que desea insertar
(Nuevo/a | Entrada:Actividad).
2. Escriba el nombre de la actividad, asegurandose de que termina con ().
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Estructura del medelo o % |[=tm AirCondition’). -
@[] MainRegion : 4 Operating
........ ". entry / OnEntryOperating()
-------- B exit / OnExitOperating()
........ g o RegionMode -~ Heater Ty
-EIQ Operating 3 enfr'_.r.f DnE.ntr'_.rHeater[} =
-E1[T] RegionMode exit / OnExitHeater()
) - -~
. ........ J modeSelect() modeSelect()
Q Cooler o I LT =, .
.Q Heater 'Lr-----PPPLeI ...... i
:}'; Relaciones : entry / OnEntryCooler() i_u
@ [I] RegienSpeed : exit / OnExitCooler() :
i Lt
-------- rh entry / OnEntryOperating - ‘--------------H'_
-------- rh exit / OnExitOperating RegionSpeed
Q Standby i
1 [ — P
EI Estructura ...| = Arbol de d...| %% Favoritos y
speedSelect() - .

El elemento nuevo también esta disponible en la Estructura del modelo.
Desplacese hacia abajo en la Estructura del modelo y observe que la operacién OnEntryCooler se
anadi6 a la clase primaria AirConditionController.

Estructura del modelo

x

-3 w1 AirCondition
..[5] B AirConditionController
- "o AirCondition

[1] MainRegion
-[#C= [Region

[T IState

-[# B CalEvent&ction
[ [£] TStateld

- ¢ modeSelect

-[ ¢ OnDebughessage
[ 4% OnEntryCooler

i <% OnEntryHeater
4 i

@ < On_Off_Operating_E ffect

-~

---[E'!Air[‘.und'rtiun StateMachinel

m

k

E| Estructur...| B Arbol de ..| 38 Favoritos

Nota:
Salida:Actividad.

se afiaden operaciones automaticamente para: Hacer:Actividad, Entrada:Actividad,
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@ [E] Tstateld
@ 4 mocdeSelect

@ . OnDebughessage

B s

I

[ 4 % On_Off_Cperating_Effect

s

po

weerBLttoni) -.l'-an_ﬁff-_Oraerating_Effact(—j

Para crear un disparador de transicion:

1. Haga clic con el boton derecho en una transicion (en la flecha).

2. Seleccion Nuevo/a | Disparador.

el

rh  Actividad

|[:1 Disparador

i} Restriccidn

[ |

i Diagrarma 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 transicién en el formato
disparadorEvento [condicion de proteccién] / 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 boton derecho en la transicién y
seleccione Seleccionar en la Estructura del modelo. El evento, la actividad y los elementos de
restriccién aparece debajo de la transicién seleccionada.
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stm BankaPl,
... 0] BankAPI Draft -
E[I] Regioni
. ________ g Suspended - I./_ Hot Connected ™y
Q Not Connected tur lizsten for incoming connections
-Q User Connected s o
(B Relaciones ... .. .. ... fconnect[SSL avais
= Transicidn: | —= Not Connected) -
[ 5> Transicion: (connect [SSL available 2 User Connected
D%l- Transicion: (disconnect, abort, Use )
M —% Tranecirian: fintarnal arrnr § nntifie 2 ) ||:Igll'l
1| 1 F
| : Logging in User
El Estructura de..| BB Arbol de dia... | 3% Favoritos :

Agregar un diagrama de actividades a una transicion

UModel ofrece una funcién Unica para afiadir diagramas de actividades a las transiciones a fin de describir la
transicion en detalle.

1. Haga clic con el botdn derecho en la transicidon 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

: (Reading transaction data) :

- Eﬂﬂt:ﬂ rf.!a-l:l:re:ffe:ct:
| ] w‘i - -

nd to i tabase

ent

: :
' rmmar
I |

:- -

¥ SR e . T

i 4« [m b L
entry / store currentume ~ " =

exit / free allocated memory

3. Haga doble clic en la ventana para abrir el diagrama de actividades en otra pestafia y seguir definiendo
la transicion (p. ej. cambiando el nombre de la accién a batabase logon).
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act effect J_

Database logon

4

B BankAPI Draft | B0 uery BankServer Draft [l Diagramadeactividadesl

Al proyecto se anade un diagrama de actividades nuevo. Para aprender a afadir 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 transicién actualizada.

- (Readingtran

saction dﬂtﬂ) :

data read / effect

. - .
1 -1 :
Snendlp itabaszse

1

Datapase log _! '

| [eommandgent
i o
Ll“l..l.:__.‘_____..l.l. l

L 0 b
entry / SOMETCTITTEMTIME =~ '

exit / free allocated memory

rezilt acrented §f =tnre resol

it | 2] Query BankServer Draft | [l Diagramadeactividadesl

5. Arrastre la ventana de la actividad a una posiciéon nueva donde no moleste y ajuste el tamafio de la

ventana si es necesario.
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L. o .
i (Readingtransac‘tion data)-

" | data read / effect
. "\‘ B . - . . .

bl
™

‘ (Sending command to Eatapase)
b . "'\.,

command sent (N

1

f/— Wating for result d\-l o Database logon =0
1 S

]

[ 3

1

[ ]

1

entry / store current time H

exit / free allocated memory T s
1
1

Si arrastra la ventana de la actividad y la pone entre los dos estados, la ventana ilustra la transicion
hacia y desde la actividad.

\l.f

: (Reading tranzaction data) :

E'ﬁﬁﬁﬁﬁl/ﬁﬁﬁ'ﬁjf'g

: (_Sfending command to dﬂtahase\]

uery BankServer Draft | [l Diagramadea

8.1.2.3 Estados compuestos

= Estado compuesto

Este tipo de estado contiene un segundo compartimento, compuesto por una unica regién. Dentro de esta
region puede colocar un numero ilimitado de estados.

Para anadir una region a un estado compuesto:

e Haga clic con el botén derecho en el estado compuesto y seleccione Nuevo/a | Regién en el menu
contextual. Al estado se le aflade una regién nueva. Las regiones se dividen con lineas discontinuas.
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Para eliminar una region:

e Haga clic en la regién que desea eliminar y pulse Supr. Cuando se elimina una regién de un estado
ortogonal, el estado wuelve 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:

e Haga clic en el estado que desea insertar (p. ej. Logging in User) y arrastrelo hasta el compartimento
de la regién 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.

adi -]

. l-/— Not Connected Yy
"""" it . . . . . . |do/lsten for incoming connections
-------- ) Connecting to BankServer )

-------- Q Logging in User
Q Performing Transaction

-

nf:nn:n e{:‘t [:SSI:_ E.‘.:"ﬂill

........ £ User Authenticated - User Connected
-H = Relaciones '
Ef’g}?e.:c“es login -, .
7> Trﬂns?c?u:jln: [ -= Mot Cunnected.} _ H; TR “:—n
B Transicion: (connect [SSL available . N e ____Err
B Transicion: (disconnect, abort, Use . - \‘L -
~[ == Transicion: (internal error / notify a| £ : [authenticatinn okl [authentication fa

Cuando se muewe el estado compuesto también se mueven los estados que estan dentro de él.

Estado ortogonal
Este tipo de estado contiene un segundo compartimento que esta compuesto por dos 0 mas regiones que
indican simultaneidad.

Haga clic con el botén derecho en un estado y seleccione Nuevo/a | Regién para anadir regiones nuevas.
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N - "
;" EstadoOrtogonal )
i lagpiglegialrigt el o

i
. i
1
! i
! +—0a
f i
1 i
1 i
1 i
!l i
3 7
. T S

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 submaquina

Este estado sirve para ocultar los detalles de una maquina de estados y 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.

Ferforming Transaciion

%(Logging Transac’tion:}

M

Behavior View
BankServer Behavior View [

1| n

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).
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o Esta submaquina debe contener al menos un punto de entrada y uno de salida.

1. Haga clic en el icono ReferenciaDePuntoDeConexion

ez}

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 Y

"

| Fransacting : BankServer
" oo

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 existe un punto de entrada o de

salida.

ConnectionPointReference

unspecified |
EntryPoint |

User Authenticated)

Agregar entrada

Cuitar entrada
Agregar salida

Quitar salida

transact

- Performing Ti

|~ | Fmnsacting :
-,

— Logging Tran

S

=

El comando Agregar entrada afiade un punto de entrada (EntryPoint) nuevo en la ventana
Propiedades y cambia el aspecto de del elemento de referencia del punto de conexion
ConnectionPointReference.

3. Use el mismo método para insertar un punto de salida (ExitPoint) con la opcién Agregar salida del

menu contextual.

8.1.2.4 Generar codigo a partir de diagramas de maquina de estados

Con UModel puede generar cadigo ejecutable a partir de diagramas de maquina de estados (C#, Java,
VB.NET). Esta funcion de generacion de codigo es compatible con casi todos los elementos y las
caracteristicas de los diagramas de maquina de estados:

Estado

Region
Estadolnicial
EstadoFinal
Transicion

EstadoCompuesto, con cualquier nivel jerarquico
EstadoOrtogonal, con cualquier numero de regiones

Altova UModel 2023
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Guarda
Disparador

Evento de llamada
Bifurcacién
Reunion

Eleccion

Union
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 cédigo de maquina de estados se puede actualizar automaticamente con cada
proceso de ingenieria directa.

£ Operating )
entry FOnEntryOperating

exit F OnExtOperating()

Regionkode s

Heater =

entry ! OnEntryHeater() H
poyvverButton)

exit f OnExitHeater()

o _
maceSelect) modeSelect()
I'/— Cooler \.I standbyButtoni)

entry f OnEntryCoaler()

exit { OnExitConler() el Standby

Off eritry F OnErtryStandiby ()
exit ¥ OnExitStandbyy ()

Regionzpeed

(Hj=—

speedSelect) speedSelect()

speedsSelect) stanckyButton)

povwerButtoni()
Fon_Off_Operating_Effect() o ey

La imagen anterior muestra el diagrama de maquina de estados AirCondition de la carpeta ..
\StateMachineCodeGeneration del directorio ...\UModelExamples. Hay una carpeta por cada lenguaje de
programacion compatible con UModel.

Cada directorio contiene dos carpetas: AirCondition y Complex. Cada una contiene el proyecto de UModel
correspondiente, los archivos de proyecto del lenguaje de programacién y los archivos de cédigo generados. El
archivo de proyecto Complex.ump contiene casi todos los elementos y funciones de modelado compatibles
con la funcion de generacion de codigo de UModel para diagramas de maquina de estados.
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Ademas, cada carpeta contiene una aplicacion de prueba (p. ej. TestSTMAIrCondition.sIn para C#) para que

pueda trabajar inmediatamente con los archivos de cédigo generados.

o2 Test State Machine Code generated by Altova UModel l =R ﬁ,l

modeSelect powerButton  speedSelect  standbyButton

Cument state(s):

ArCandition|

=~ MainRegion : Operating
- RegionMode : Heater
RegionSpeed : Low

Debug owtput messages:

======= E\,‘En‘t 1 =========

BEGIMN_EVEMNT: powerButton
TRAMSITION: Off —= <Forc:
SET_CURRENT_STATE: Operating
ACTION: OnEntryOperating
TRAMSITION: <Forc: —= Heater
SET_CURREMNT_STATE: Heater
ACTION: OnEntryHeater
TRAMSITION: <Farcs —= Low
SET_CURRENT_STATE: Low

EMD_EVEMT: powerButton

m

Para generar codigo a partir de un diagrama de maquina de estados:

1. Haga clic con el botdn derecho en el diagrama de maquina de estados y seleccione el comando

Generar codigo de la maquina de estados o
2. Haga clic en Proyecto | Generar cédigo de la maquina de estados.

Altova UModel 2023
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@l Generar codigo de la maquina de estados @
General IR.eqion I5tate
| Generar mensajes de depuradidn | gethame | getiame
| getCallEvents | getStates V| getid
| getRegions

Importaciones v dedaraciones adicionales:

@SuppressWarnings({"serial’, "unused"t)

| Actualizar el cédigo de la maguina de estados automaticamente 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 codigo.

El cédigo de maquina de estados se actualiza automaticamente cuando se inicia el proceso de ingenieria
directa. Sin embargo, esta configuracion se puede cambiar. Para ello haga clic en el fondo del diagrama de

maquina de estados y marque la casilla Actualizacion de codigo automatica de la ventana Propiedades.

No es recomendable realizar cambios a mano en el c6digo generado porque estos cambios no se traspasaran
al diagrama de maquina de estados durante el proceso de ingenieria inversa.

X

=l Propiedades | &2 Estilos | [#] Jerarquia

En la ventana Propiedades haga clic en el icono Examinar —= del campo Actualizacién de cddigo automatica 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:

Haga clic con el botdn derecho en el diagrama y seleccione Revisar la sintaxis de la maquina de
estados en el menu contextual.
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8.1.2.5 Trabajar con cddigo 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
(dewoluciones de llamada) para informar al usuario de la maquina de estados sobre cambios de estado
(onEntry, OnExit, ...), efectos de las transiciones y la posibilidad de invalidar e implementar métodos para
condiciones (guardas).

UModel puede crear operaciones simples (sin parametros) automaticamente para comportamientos
entrar/salir’hacer, efectos de transicion, etc. cuando se activa la opcion correspondiente (consulte el apartado
Crear estados, actividades y transiciones.) Estos métodos se pueden cambiar (afiadiéndoles parametros,
configurandolos como métodos abstractos, etc.).

Puede generar instancias de una maquina de estados (es decir, de su clase controladora controller) y todas
las instancias funcionan independientemente.

e La ejecucion de la maquina de estados UML esta disefiada para el modelo de ejecucion hasta el final.

e Las maquinas de estados UML suponen que el procesamiento de cada evento finaliza antes de que
empiece a procesarse el siguiente evento.

e Esto también significa que las acciones entrar/salir’hacer y los efectos de las transiciones no pueden
disparar transiciones/cambios de estado nuevos directamente.

Inicializacion
e Cada regidn de una maquina de estados debe tener un estado inicial.
e El cédigo generado con UModel inicializa automaticamente todas las regiones de la maquina de
estados (o0 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 region
(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:

TreeNode rootNode = m CurrentStateTree.Nodes.Add(m STM.getRootState () .getName())
UpdateCurrentStateTree (m STM.getRootState (), rootNode);

private void UpdateCurrentStateTree (AirCondition.AirConditionController.IState state,
TreeNode node)

{

foreach (AirCondition.AirConditionController.IRegion r in state.getRegions())

{
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TreeNode childNode = node.Nodes.Add(r.getName() + " : " +
r.getCurrentState () .getName()) ;
UpdateCurrentStateTree (r.getCurrentState (), childNode) ;

}

Ejemplo n°1: una transicién simple

State1 State2

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.

MyEwvent1(}

TestController

% MyEventi():bool

Método generado en el cédigo:

private class CTestStateMachine : IState

{

public bool MyEventl ()
{

e 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).

e El parametro de dewlucién 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
"MyEwent1()" dewuelve true. Si "State2" esta activo y ocurre el evento "MyEwent1()", nada cambia en la
magquina de estados y MyEwent1() dewuelve false.

Ejemplo n°2: una transicién simple con un efecto

MyEvent1(} / OnState1State2E ffect()

Stated State2
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La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel

TestController

¥ MyEvent1(}:bool
» OnState!State?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 () {}

Notas:

e Laimplementacion de la maquina de estados llamara a "OnState1State2Effect()" cuando se dispare la
transicion del estado "State1" al estado "State2".

e Para reaccionar a este efecto "OnState1State2Effect()" deberia sobrescribirse en una clase derivada
de "CTestStateMachine".

e "CTestStateMachine:: OnState1State2Effect()" también puede configurarse como abstract y obtendra
errores de compilacion hasta que se sobrescriba el método.

e Cuando "OnState1State2Effect()" no es abstracto y esta activa la opciéon Generar mensajes de
depuracion, UModel genera este resultado:

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () {OnDebugMessage ("ACTION:
OnStatelState2Effect") ;}

Ejemplo n°3: una transicién simple con un efecto y un parametro

MyEvent1(} / OnState1State2Effect("™ == 27}

State1 State2

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.
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TestController

&% MyEvent!(}:bool
% OnState1StateZEffect(in text: String):void

Método generado en el cddigo:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () {}

Notas:

e Para llevar a cabo las operaciones (creadas automaticamente por UModel), puede afadir 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

(’ State3 T, MyEwvent2() 7 Stated “\H

tx’rtf OnExitState3() entry / OnEntryStated()
d do / OnDoStated()

b

Las operaciones correspondientes se generan automaticamente en UModel.
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TestController

<%  MyEvent!(}:bool
¢» OnState!State2Effect(in text: String):void

Método generado en el cddigo:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnExitState3 () {}

public virtual void OnEntryState4 () {}

public virtual void OnDoState4 () {}

Notas:

e Los estados pueden tener comportamientos entrar/salir’hacer. UModel crea automaticamente las
operaciones necesarias para ellos.

e Cuando tiene lugar "MyEwvent2()", 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".

e Porlo general estos métodos deberian sobrescribirse. Cuando no son abstractos y esta activa la
opcion Generar mensajes de depuraciéon, UModel genera el resultado que se describe en el ejemplo
n°2.

e Estos métodos también pueden tener los parametros que aparecen en el ejemplo n°3.

Ejemplo n°5: guardas
Las transiciones pueden tener guardas, que determinan si la transicion se dispara realmente.

MyEwvent2(} [CanGoStates()]

Stateb Statef

La operacion correspondiente se genera automaticamente en UModel.
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TestController

<%  MyEvent2():bool

¢» CanGosStates()bool

Método generado en el cédigo:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Additional defined operations of the controller class:
public virtual bool CanGoState6 ()
{

return true; // Override!

e Si"State5" es el estado activo y tiene lugar "MyEwent2", la implementacion de la maquina de estados
llamara a "CanGoState6" y, dependiendo de su resultado, la transicién se disparara o no.

e Por lo general estos métodos deberian sobrescribirse. Cuando no son abstractos y esta activa la
opcion Generar mensajes de depuraciéon, UModel genera el resultado que se describe en el ejemplo
n°2.

e Estos métodos también pueden tener los parametros que aparecen en el ejemplo n°3.

e Varias transiciones pueden tener el mismo evento, pero guardas diferentes. No hay un orden definido
para sondear los guardas. Si una transicion no tiene guarda o si su guarda es "else", se trata como la
ultima transicion (es decir, esta transicion solo se disparara si los guardas de las demas transiciones
dewelven false. Por ejemplo, no esta definido si primero se dispara CanGoState6 o CanGoState?,
pero lo que esta claro es que la tercera transicion solo se disparara si CanGoState6 y CanGoState7
dewelven false.

MyEventZ(} [CanGoStates()]

| states | State6
A

MyEvent2(} [CanGoState7(}]

i

State?

MyEventZ() [elze]

Stated

e
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Para ver mas funciones y construcciones consulte los ejemplos de los archivos AirCondition.ump y
Complex.ump.

8.1.2.6 Elementos de diagramas de maquinas de estados

Estadolnicial (pseudoestado)
El inicio del proceso.

]

EstadoFinal
El final de la sucesion de procesos.

(@]

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 donde se evaluan disparadores de guardas que se excluyen
mutuamente (operacién OR).

* Unién (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.

+ . .-y
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.
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b Reunién (pseudoestado)
Reuine/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar es necesario completar todas las
actividades.

Jbd

" | Reunion horizontal (pseudoestado)
Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar es necesario completar todas las
actividades.

9 HistorialDetallado

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.

PuntoDeSalida

deepHistory

shallowHistory

join

| fork H
=l Propiedades | 53 Estijunction

choice

Vista general entryPoint

&4 | ReferenciaDePuntoDeConexion

Una referencia de punto de conexion representa un uso (como parte de un estado de submagquina) de un punto
de entrada/salida definido por el estado de submaquina en la referencia de la maquina de estados.

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).
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e Esta submaquina debe contener un punto de entrada y salida como minimo.

Transiciéon

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 proteccién.

Las transiciones tienen un disparador de eventos, condiciones de proteccion, una accion (comportamiento) y
un estado de destino.Los subelementos de complemento compatibles son:

e EventoRecibirSenal

e EventoSefial

e EventoEnviarSeifial

e EventoRecibirOperacién
e EventoEnviarOperacién
e EventoDeCambio.

+
4]
LEH

Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el
nombre de la operacién

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.

8.1.3 Diagrama de maquina de estados de protocolos

Sitio web de Altova: Diagramas de maquina de estados de protocolos UML

Las maquinas de estados de protocolos ilustran una secuencia de eventos a los que responde un objeto, sin
necesidad de ilustrar su comportamiento propiamente dicho. La secuencia necesaria de eventos y los cambios
resultantes en el estado del objeto se modelan en este tipo de diagramas.

Las maquinas de estados de protocolos se usan sobre todo para describir protocolos complejos. Por ejemplo,
el acceso a bases de datos a través de una interfaz determinada o protocolos de comunicacion como TCP/IP.

Las maquinas de estados de protocolos se crean igual que los diagramas de maquina de estados, pero tienen
menos elementos de modelado. Las transiciones de protocolo entre los estados pueden tener condiciones
previas o posteriores que definen qué debe ocurrir para que tenga lugar la transicién a otro estado o cual debe
ser el estado resultante una vez tiene lugar la transicion.
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stm ProtocolStateMachined {prntu:u:u:ul})

[creste] §

CreateDB

[close] J

.| OpenDB
.

[queryStatement==null] / [com&resa set]
[cancel]

open f[good login]

Qu@

[fetch] F [comares recordioK]

FetchData

p

[cancel] f [comArea cleared)

[close] §

““"/_I:ZII:SEDB

[destroy] §

[close] &

[combirea cleared]

8.1.3.1 Insertar elementos

Diagrama de maquina de estados de protocolos

OFRE® ® @€ 0 8 ¢ XEmibEo - OF 4 &

-

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.
Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento. Para insertar varios
elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de

trabajo.
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Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama:

1. Enla 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.

Para insertar un estado simple:

i
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 transicion 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 condicién 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.

Maauin

o T
- [cancel] f [comArea cleared] -
] ]

unspecifisd |

Eaf O

clase external |
-econdicitn icancel _
nostcondicion comarea cleared

Para crear e insertar estados compuestos y estados de submaquina, consulte el apartado Estados
compuestos.

8.1.3.2 Elementos

—

Estado
Estado simple con un compartimento.
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= Estado compuesto

Este tipo de estado contiene un compartimento mas que tiene una sola region. Dentro de esta regién puede
colocar un numero ilimitado de estados.

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 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

@]

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.
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*

Terminar (pseudoestado)
La detencion de la ejecucion de la maquina de estados.

-:“ 0 -y
E Bifurcacion (pseudoestado)
Inserta una barra de bifurcacion vertical. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias simultaneas.

4

T

Bifurcacion horizontal (pseudoestado)
Inserta una barra de bifurcacion horizontal. Sirve para dividir secuencias en subsecuencias simultaneas.

b Reunion (pseudoestado)

Reune/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades deben
completarse.

el

T

Reunién horizontal (pseudoestado)

Reuline/combina subsecuencias definidas previamente. Para poder continuar todas las actividades deben
completarse.

fata)

ReferenciaDePuntoDeConexién

Representa un uso (como parte de un estado de submaquina) de un punto de entrada/salida definido en la
referencia de maquina de estados por el estado de submaquina.

Para anadir puntos de entrada/salida en una referencia de punto de conexion:

e El estado al que esta conectado el punto debe hacer referencia a una maquina de estado de
submagquina (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.
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8.1.4 Diagrama de casos de uso

Consulte Casos de uso del tutorial para obtener mas informacion sobre cémo usar los diagramas de casos de
uso.

Standard User
get account balance
qqinc‘[@j‘depp
get account balance sum
Bank
8.1.5 Diagrama de comunicacion

Sitio web de Altova: ¢ Diagramas de comunicacién UML

Los diagramas de comunicacion muestran cémo interactuan los objetos en tiempo de ejecucion (p. €j. los
flujos de mensaje) e ilustran las relaciones que existen entre los objetos. Basicamente modelan el
comportamiento dinamico de los casos de uso.

Los diagramas de comunicacion se disefian igual que los diagramas de secuencia, excepto que la notacion
tiene otro formato. Los mensajes se numeran para ilustrar su secuencia y su anidamiento.

Con UModel puede generar diagramas de comunicacion a partir de diagramas de secuencia y viceversa. Para
mas informacion consulte el apartado Generar diagramas de secuencia.
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— 1a Mezzagel
T s[k]:B

1h1: Messaged $
¢ b1 1 Messaged
T Message? ~y
Jr 1h.1.2 Messages

s[ul:B

8.1.5.1 Insertar elementos

Diagrama de comunicacién v X
B 40 [1F 4

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas:

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de comunicacion.
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 interacciéon. 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.
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Para insertar una linea de vida de comunicacion:

1. Haga clic en el icono Linea de vida de la barra de herramientas y después haga clic en el area

de trabajo del diagrama para insertarla.

Propiedades nox
nombre Linea de vida1
L E """"" ‘; _
unspecified | | Linea de vidal E‘”
S -

O

=] Propiedades | 53 Estilos | [&] 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 comunicacion en una interaccion.
Una comunicacion puede lanzar una sefal, invocar una operacion, crear o destruir una instancia, etc. El
mensaje especifica el tipo de comunicacion, asi como el remitente y el destinatario.

—+ . G . o . N .
Mensaje (Llamada) Mensaje (Respuesta) " | Mensaje (Creacion) Mensaje

(Destruccion)

Para insertar un mensaje:

1. En la barra de herramientas haga clic en el icono del mensaje que desea insertar.
2. Ahora haga clic en el remitente y arrastre el puntero hasta el destinatario (un destinatario valido es el
que aparece resaltado al pasar el puntero por encima).
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Propiedades x
ombre

unspecified hd|

synchCall hd

Linea de vida1l

—p 1 :M e:nséje{

Linea de vida2
. .. . . . . . ..
oot 11 Mengaje2
M m e
Linea de vida3

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 boton derecho en una linea de comunicacion del diagrama y seleccione Nuevol/a |

Mensaje.

Linea de vidal

—p 1: :M e:nséje{

Linea de vida2

: ¢ 1.?: r.i&n;sajiaz

: ¢ 1.1:2: r.:1&n:53j;33

Linea de vidal

e La direccidén en la que se arrastra la flecha define la direcciéon del mensaje.
e Los mensajes de respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

Numeracién de los mensajes

Los diagramas de comunicacion utilizan la notaciéon 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 numeros en secuencia seguidos por dos puntos y el nombre del mensaje.

Generar diagramas de secuencia a partir de diagramas de comunicacion
UModel puede generar diagramas de comunicacion a partir de diagramas de secuencia y viceversa:

1. Haga clic con el botén derecho en el area de trabajo del diagrama de comunicacion.
2. Seleccione Generar diagrama de secuencia en el menu contextual.
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Linea de vidal Linea de vida2 | Linea de vida3
=d Interaccion2, ]
Lineadevidat|  |Lineadevidaz| [ Lineade vida3

:. B B 5 '1:'Men5ﬂje1 3 B B :. B :. B
. -1.1: Mensaje2 - . : .
e -
Rezponder! - 0 ~‘ :
A T
-1.2; Mensajed - 0 } .
el
Responder2 - ° —‘ :
o - J
- Re=ponder3 . . : .
N i e
L] - i o

1 1
! ! S

1 1

i i

8.1.6 Diagrama global de interaccién

Sitio web de Altova: ¢ Diagramas globales de interaccion

Los diagramas globales de interaccidon son un tipo de diagrama de actividades que ofrecen un resumen de la
interaccion entre otros diagramas de interaccion como diagramas de secuencia, de actividades, de
comunicacion o de ciclo de vida. EI método para construir este tipo de diagramas es similar al utilizado para
los diagramas de actividades y usa los mismos elementos de modelado: bifurcaciones, reuniones, nodo inicial,
nodo final, etc.
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?

ref )

EzstablizhAccess("lllegal PIN™)

.25}

sd
User ACSystem
: Cardout :
[aim QK]
sd
User ACSystem
Please enter :

En lugar de actividades, este diagrama utiliza dos tipos distintos de interacciones: Interaccién y

UsoDelnteraccion.

Los elementos Interaccion 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 s en la esquina superior izquierda.

Las instancias de los elementos Interaccion son referencias a diagramas de interaccion ya disponibles.

Estas tienen la abreviatura rRef y el nombre de la instancia en el marco de titulo.

8.1.6.1 Insertar elementos

Para insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama global de interaccion.

Altova UModel 2023
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Diagrama global de interaccién - X
b e @e-kwmib =i - OB A

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. Enla 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 o X

AccidnComportamientoDelLlal

Si usa el archivo de ejemplo Bank_MultiLanguage.ump de la carpeta ...\UModelExamples, el 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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Propiedades o x

nombre

AccionComportamientoDellar

nombre completo

Behavior View: Actividadi:.£

clase de elemento

AccionComportamientoDeLlar

nivel de acceso unspecified |
leaf O
isLocallyReentrant |
isSynchronous

comportamiento/diagrama i

<ref= (BankServer)
<ref= (store current time)

<ref= (free allocated memory)
<ref= (store result)

<ref= (write empty result, log error}
<ref= (BankView)

<ref= (FiterDisplayData)

<ref> (HandleDisplayException)
<ref= (Collect Account Information}
Collect Account Information

=] Propiedades | 3 Estilos | &1 Jerarquia

Behavior View

Behavior View

Behavior View::BankView
Behavior View::BankView

Interaction View

Interaction View::Collect Account Information i

3. Haga clic en el elemento que desea insertar (p. €j. Connect to BankAPI).

Propiedades o X

nombre

AccionComportamientoDellal

nombre completo

Behawior View::Actividad1:.4

claze de elemento

AccionComportamientoDeLlal

nivel de acceso unspecified el
leaf O
isLocalyResntrant 1
isSynchronous

comportamiento/diagrama

Connect to BankAPI |

— ducod

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 Interaccion.
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1.

= - ref 1
ia;n::.n.::l_un?:lmpurtﬂmlf..lntulf:-f.ll-_lal i BankAPI E—”
Behavior View::Actividad1::2 ] '
AccidnComportamientoDeLlal o ASSssss s s s o
unzpecified | o
O
O
ortamiento/diagrama izref> (BankAPI) ﬂ
Para insertar una instancia del elemento Interaccion
Haga clic en el icono AccionComportamientoDelLlamada (UsoDelnteraccion)

3.

herramientas y haga clic en el area de trabajo del diagrama para insertar la instancia.
Si usa el archivo de ejemplo Bank_MultiLanguage.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.

de la barra de

Propiedades o X
AccionComportamientoDellar
Behavior View: Actividad1:.£
AccionComportamientoDella
unspecified |

L

L
nto/diagrama=ref> (Collect Account Inf « |

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.
Seleccione la instancia que desea insertar.

Nota: 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.

1o
£

NodoDeDecision

Inserta un nodo de decision que tiene una sola transicidn entrante y varias transiciones salientes protegidas
por guardas. Para mas informacién consulte el apartado Crear una rama.

l%l

NodoDeCombinacion

Inserta un nodo de combinacién que une las transiciones alternas definidas por el nodo de decision. El nodo de
combinacién no sincroniza los procesos simultaneos, sino que selecciona uno de los procesos.
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Nodolnicial
El principio del proceso. Una interaccion puede tener mas de un nodo inicial.

®

NodoFinalDeActividad

El final del proceso de interaccion. Una interaccién puede tener mas de un nodo final. Todos los flujos se
detienen cuando se encuentra el primer nodo final.

* . .y
E NodoDeBifurcacién
Inserta un nodo de bifurcacién vertical. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

4

£

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
Inserta un nodo de bifurcacion horizontal. Sirve para dividir flujos en varios flujos simultaneos.

ik NodoDeReuniéon

Inserta un nodo de reunion vertical. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por el nodo de bifurcacion.

Abd

T

NodoDeReunion (horizontal)
Inserta un nodo de reunion horizontal. Sirve para sincronizar varios flujos definidos por el nodo de bifurcacion.

[ RestriccionDeDuracion

Una duracion 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.

8.1.7 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_MultiLanguage.ump del directorio ...\UModelExamples.
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Puede modelar diagramas de secuencia manualmente o, como alternativa, generarlos con ingenieria inversa a
partir de cadigo fuente, como se describe en el apartado Generar diagramas de secuencia..

a:BankView &5 bankAPEIBankAPIC~

1: connect)

connect()

if the password iz OH,
the no. of accounts iz
determined, elze the
connection is clozed.

.

2 Bank("AgencyBank”, ip, usr, paw) bank:Bank =

2.1: loging)

alt |
[passwordok] 2.1.1: dizconnect()

212 gethrOfAccounts)

{au:u:u:uunt.ﬂalzn unt = 0}

logginei )
bank=Banki -
al . P .
E . bankview collects accou
3 collectAccountinfos() Ef) an involved process, this
y collectAcoountinfas() Collect Account Information :;ﬂ?lﬁféfﬂg;ﬁi'tug::?ﬂhuer;

4. bank =null

8.1.7.1 Insertar elementos

Los diagramas de secuencia modelan las interacciones dinamicas de los objetos en tiempo de ejecucién por
medio de mensajes. Suelen utilizarse para explicar casos de uso.
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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 alternativos. Para mas informacion
consulte el apartado Fragmentos combinados.

Esta seccidn 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.
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| = aBank | O3 bodccount | 2 zlBankaP | = dBank
e element
E that the
ge has been
anothier
ption. a:Bank 5 b:Account 5 c:IBank&PlC— d:Bank [T

1: collect cocourtinfos() -

E P

loop [0,n] ] 1.1: collectAccourtinfal)

> 1.1.1: getaccountBalancel)
Thiz loop iterstes

over all bank > A0 query S0P databasze
accounts.

The gray averlapping
execution specification 1.1.1.1.1: autherticate challe

iz crested automatically
and depicts recursion.

return guery resut -

Tt}

getdcocountBalance) I

collectAccauntinar) "

n

collectAccountinfos

K

Insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de secuencia.

2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento. Para insertar varios
elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de
trabajo.

Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama

1. Enla 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.
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8.1.7.1.1 Lineas de vida

4
La linea de vida L | 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 \ida.

En el diagrama de secuencia también puede insertar clasificadores. El campo representa de la ventana
Propiedades muestra el tipo de elemento que actia como linea de vida. Si arrastra una propiedad con tipo
hasta el diagrama de secuencia, también se crea una linea de vida.

CSLrL Ura d padelo ! |ﬂ:... | b Account

m

)
=l o :

il | . . B . e

P Estructura d...| BB Arbol de dia..| %% Favoritos  |fos()

Propiedades o x

“idaZ

Atara rdimn - B R A T

teraclion View. LolectAce | 1.11-.collectAccountinfo() .
unspecified I . . . ~ | thiz loop iterates [
b:Account = - - - o E‘;:;L:ﬁ““"m
]

[ |

Especificacion de ejecucion (activacion de objetos)

Una especificacion de ejecucion (activacion) se representa en forma de cuadro (rectangulo) en la linea de vida
del objeto. Una activacién es la ejecucion de un procedimiento y el tiempo necesario para ejecutar los
procedimientos anidados correspondientes.

Cuando se crea un mensaje entre dos lineas de \ida, se crean automaticamente los cuadros de activacion.
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Y un mensaje recursivo o0 automensaje (es decir, uno que llama a otro método de la misma clase) crea
cuadros de activacion apilados.
Para mostrar/ocultar los cuadros de activacion:

e 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 afiadir un marcador de destruccion (o freno) a la linea de vida sin necesidad de
usar un mensaje de destruccion.

En el campo selector puede insertar una expresion que indique la parte que representa la linea de vida si el
ElementoConectable tiene mas de un valor (es decir, si su multiplicidad es mayor que 1).

Ir a una linea de vida

Haga clic con el botén derecho en una linea de vida y en el menu contextual elija la opcion Ir a XXX (XXX es el
tipo de linea de vida seleccionada). El elemento se resalta en la ventana Estructura del modelo.

8.1.7.1.2 Fragmentos combinados

Los fragmentos combinados son subunidades o secciones de una interaccion. El operador de interaccién
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. €j. de bucle, alternativo, etc.) utilizado en la interaccion.
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bank:Bank

=i

. 2.1:Jogin()

15 valdated,
otherwize the
connection iz closed

Z1.1: disconnect()

21:2: gethirofAceounts()

unt > 03

La barra de herramientas de los diagramas de secuencia también incluye iconos para insertar fragmentos
combinados en el diagrama: seq (secuencia), alt (alternativo) o 1oop (bucle). Haga clic en el cuadro

combinado operadorDelnteraccion para definir el tipo de fragmento de interaccion.

FragmentoCombinado 1|
nteraction View::Connect to
FragmentoCombinado
unspecified |
alt hd|

: [passzwordO 1:

[A—
]
]
]
i
]
]
.
]
.l. 5

:Iu g:in(}:-

OperadoresDelnteraccion
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Secuencias | seq |geq)
débiles
El fragmento combinado representa secuencias débiles entre los comportamientos
de los operandos.
Alternativas | alt Solo se eligira uno de los operandos definidos. El operando debe tener una
expresion de guarda cuyo resultado sea true.
L n
1 1 1
o’ :
Ll 1
. g
1[elze] 1
""""""""" Tl
Si uno de los operandos utiliza el guarda "else", el operando se ejecuta si todas las
demas guardas dewuelven false. La expresion de guarda se puede introducir
inmediatamente después de la insercion (y aparecera entre corchetes).
L =] E=1 InteractionOperand = T PE :_ ]
Poob e [1 :{passwordOk} -
- I 3
I . ]
F Estructura d...| B Arbol de dia...| 38 Favaritos :--a-l-tm'-'--i-------'-------1---- Z1.1: disconnect()
Propiedades qx - I
.
L N
P
: [else}
DactricrinnDalntarasricn 1
S 1 |assert )
public [ : 7 2.1.2: gethrOfAccount
‘passwordOk 1
nint : {accountsymgunt = 0
1
1
1
La RestriccionDelnteraccion es de hecho la expresiéon de guarda que aparece
entre corchetes.
Opciodn Representa una opcion entre ejecutar el operando o no hacer nada.
opt
Pausa El operador break se elige cuando el guarda es true. El resto del fragmento se
break | ignora.
Paralelo par Indica que el fragmento combinado representa una combinacién paralela de
operandos.
Secuencias | strict | El fragmento combinado representa una secuencia estricta entre los
estrictas comportamientos de los operandos.
Bucle loop | El operando loop se repetira tantas veces como defina la expresién de guarda.
LOOP
|qup [l],n])
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Tras seleccionar este operando puede editar la expresion directamente (en el
pentagono loop) haciendo doble clic.

Region critica | El fragmento combinado representa una region critica. La secuencia no se puede
critica | 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 ignor | Define qué mensajes deben ignorarse en la interaccion. Se suele usar junto con los
e operandos assert o consider.

Considerar | consi | Define qué mensajes se deben tener en cuenta en la interacciéon. Se suele usar
der junto con los operandos assert o ignore.

Para agregar operandosDelnteraccion 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 condiciéon de guarda para el OperandoDelnteraccion (p. €j. IpasswordOK) y pulse Entrar
para confirmar.

. . o gl — — ~~—~ ==
_._.'alt,'... _

‘OperandoDelnteraccion . . . |[passwordd
S ——— 1[
o Anerandnlielnters crinn 1
o wf ET NG ULCINTLIG T gL i
unspecified ey - R
'passwordOk <o 1 else] o

Pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre del operando de interaccién.

3. Use el mismo método para anadir otro operando de interaccién con la condicion 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 expresion 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 expresion de guarda / el operando de interaccion y el tamafio del
fragmento combinado se ajusta automaticamente.
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8.1.7.1.3 Usos de interaccion

El elemento UsoDelnteraccion

|

porciones de una interaccion con otras interacciones.

es una referencia a un elemento de interaccién y sirve para compartir

Propiedades

UsoDelnteracciond

Collect Account Informatio « |

Collect Account Information

[Zh

login()

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.

81.7.14 Puertas

[m]

s

Una puerta

interaccion. Las puertas se conectan por medio de mensajes.

1. Inserte una puerta en el diagrama.
Cree un mensaje nuewo, 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.

es un punto de conexién que permite transmitir mensajes de un fragmento a otro de la
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a:Bank 5 b:Acco

1: callectAccountinfas()
B

This loop iterates
over all bank
accounts.

Femmnnnd

8.1.7.1.5 Invariantes de estado

is}

Una invariante de estado

linea de vida es obligatorio que la condicién se cumpla.

Para definir una InvarianteDeEstado:

es una condicion o restriccion aplicada a una linea de vida. Para que exista la

1. Haga clic en el icono InvarianteDeEstado de la barra de herramientas y después en la linea de vida o

en la activacién de objetos.

2. Inserte la condicidn/restriccion que desea aplicar (p. €j. accountAmount > 0) y pulse Entrar para

confirmar.
at
Propiedades 1 4 = 2.1.1] disconne|
[password{ik] . . ...
InwarianteDeEstado : |:
nteraction View::Connect to ’
n ﬁ"ﬁ’:f:fii—:ﬁ:: | =’ . I e I R [ S Y
else]
unspecified hd| [elsel]
assert

| 2.1|2{ gethir0 £

. o o o o -
.{a cCou nT_.-I u!1t = IZI}_
|

8.1.7.1.6 Mensajes

Las lineas de \ida 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

Altova UModel 2023
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argumentos, etc.). Los mensajes se presentan de arriba a abajo, es decir, el eje vertical es el componente de
tiempo del diagrama de secuencia.

Una llamada es una comunicacion sincrona o asincrona que invoca una operacion que permite al
control volver al objeto remitente. La flecha de una llamada apunta a la parte superior de la activacion
que inicia la llamada.

La recursion (o llamada a otra operacion del mismo objeto) se representa apilando recuadros de
activacion (EspecificacionesDeEjecucién).

Para insertar un mensaje:

N

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.

Arrastre la linea del mensaje hasta la linea de vida o el cuadro de activacién del objeto destinatario.
Si el mensaje se puede colocar en una linea de vida, esta se resalta.

La direccién en la que se arrastra la flecha define la direccion del mensaje. Los mensajes de
respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo para insertar varios mensajes.
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 tamafo y arrastrelos.

La secuencia de numeracion se actualiza, dependiendo de las opciones de numeracion que estén
activas.

Para eliminar un mensaje:

N —

Haga clic en el mensaje.

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 activacién 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 botén derecho en un mensaje de llamada y elija la opcion Ir a la operacion.
La operacion aparece resaltada en la ventana Estructura del modelo.
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_

"1 ] BankAPI 3
B0~ IBankAP!
L@ S connect
& ¥ disconnect
& ¥ gethccountBalance
[ ¥ gethccountD -
4 ' i P

EI Estructura d... | BB Arbol de dia...| ¥§ Favoritos

Nota: los nombres de operaciones estaticas aparecen subrayados.

1A getAcocourtBalance)

=g

Para cambiar la posicion de mensajes dependientes:
1. Haga clic en el mensaje que quiere mover y arrastrelo hasta su nueva posicion.
Cuando cambia la posicion de un mensaje, UModel mueve también los mensajes dependientes

relacionados con el mensaje activo.

Para seleccionar varios mensajes utilice Ctrl+clic.

Para cambiar la posiciéon de los mensajes uno por uno:

=
J'J-—

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 creacidon automatica de respuestas para mensajes
2. Cree un mensaje nuevo entre dos lineas de vida.
UModel inserta automaticamente un mensaje de respuesta.
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Numeracion de los mensajes

Puede usar tres tipos de numeracion para los mensajes: numeracion anidada, numeracion sencilla o ninguna
numeracion.

Sin numeracion

1,

Sencilla

—+

: este icono elimina la numeracién de todos los mensajes.

: asigna una secuencia numeérica 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

Anidada |

: utiliza la notacion decimal, que permite ver la estructura jerarquica de los mensajes del

diagrama. La secuencia de numeracion es una lista de nimeros secuenciales separada por puntos,
seguidos de dos puntos y del nombre del mensaje.

1.1; collectAccourtintol)

1.1.1: getAccourtBalancer)

A guery SOP database

| The poray overlanning |\_\.

Para seleccionar el tipo de numeracion:

Hay dos formas de seleccionar el tipo de numeracion:

Con el icono correspondiente de la barra de herramientas Diagrama de secuencia.

En la ventana

Estilos.

Para seleccionar el tipo de numeracion en la ventana Estilos:

1.

Nota

Haga clic en la ventana Estilos y desplacese hasta el campo Numeracion de los mensajes.

Haga clic en el cuadro combinado y seleccione el tipo de numeracién en la lista desplegable.
La opcién de numeracion seleccionada aparece en el diagrama de secuencia automaticamente.

en ocasiones el tipo de numeracion no numera todos los mensajes correctamente si existen

ambigliedades. Si esto ocurre, puede solucionar el problema afadiendo mensajes de respuesta.

Mensajes de respuesta
Los mensajes de respuesta se representan con flechas de linea discontinua.

collectAccourtinfol)

AN A AL TN S TUTT.

autherticate response

--------

return query resutt .-

——

getdccountBalance) ST
™ =4

o
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Por lo general, los mensajes de respuesta vienen sefialados por la parte inferior del cuadro de activacion. Si los
cuadros de activacion estan deshabilitados (panel Estilos, Mostrar especificaciones de ejecucion=false),
entonces se recomienda usar flechas de respuesta para evitar ambigliedades.

Si activa el icono Activar/desactivar la creacién automatica de respuestas para mensajes " | cada vez

que cree un mensaje de llamada entre dos lineas de vida/cuadros de activacién UModel creara mensajes de
respuesta sintacticamente correctos de forma automatica.

Crear objetos con mensajes

1. Los mensajes pueden crear objetos nuevos. Esto se hace con el icono Mensaje (Creacién)
2. Arrastre la flecha del mensaje hasta la linea de vida de un objeto para crear ese objeto.
Este tipo de mensaje termina en la mitad del rectangulo del objeto y a menudo pone el cuadro del
objeto en posicién vertical.

Propiedades o x

Bank(™AgencyBank”, ip, usr, 2 Elﬁnk["AgencyElénk", iy, Usr| pw}
- u . . . . . . - . . .

eraction e onnect to

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.

1. Cree un mensaje entre dos lineas de vida (el objeto destinatario debe ser una linea de vida de una
clase).
En cuanto suelte la flecha del mensaje, el nombre del mensaje se resalta automaticamente.

2. Escriba un caracter (p. €j. "b"). Aparece una ventana emergente que enumera los métodos de clase
que ya existen.
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2: Bank("AgencyBank", ip, ust, pyw) bank:Bank = E
217 loging) .
n n
b att ] |
Bank N B
— I
collectAccourtinfos [passwwordiok]
getBalance0facoo_ |
getBankiame
getiPAddress Tl || esmmmmmmmaaaad -
[elze]
[aggert | | [}

3. Seleccione una operacion de la lista y pulse Entrar para confirmar (p. ej. collectAccountinfos).

4. Pulse la barra espaciadora y después la tecla Entrar para seleccionar el paréntesis que sugiere
automaticamente UModel.
Ahora aparece una ventana de ayuda sintactica, que le ayuda a insertar correctamente el parametro.

2: Bank("AgencyBank" | ip, usr, )

bank:Bank =5

collectAccountinfos(in

2.1 loging)

api Bank AP hoolean |

u
collectAocountinfos(

P

att |
[pazswardOk]

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

+
5]
£,

cada vez que cree un mensaje y escriba un nombre (p. ej. miOperacion())

UModel creara automaticamente la clase correspondiente en la clase referenciada.

Nota: solamente se pueden crear operaciones automaticamente cuando la linea de vida hace referencia a una

clase, a una interfaz...

Iconos de la barra de herramientas para trabajar con mensajes

Mensaje (Llamada)
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{...
Mensaje (Respuesta)
+0
: Mensaje (Creacidn)
3 . ‘.
Mensaje (Destruccion)
Mensaje asincrono (Llamada)
e Mensaje asincrono (Respuesta)
‘!X
Mensaje asincrono (Destruccion)
=1
- Activar/desactivar el movimiento de mensajes dependientes
. Activar/desactivar la creacion automatica de respuestas para mensajes
fn:_:-'}"
Activar/desactivar la creacion automatica de operaciones en el destino al escribir el nombre

de la operacion

8.1.7.2 Generar diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente

Con el siguiente ejemplo puede aprender a crear un diagrama de secuencia a partir de un método. El proyecto
que contiene este método proviene de aplicar ingenieria inversa al cédigo fuente Java. Puede encontrar este
cadigo fuente Java en la ruta: C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\OrgChart.zip. Primero,

descomprima el archivo OrgChart.zip (haga clic con el botdn derecho en el explorador de Windows y
seleccione Extraer todos).

1. En el menu Proyecto haga clic en Importar directorio de cédigo fuente y seleccione el directorio
en el que descomprimio los archivos en el paso anterior.

2. Siga las instrucciones del asistente para importar el cédigo fuente como proyecto de Java. Para mas
informacién sobre este paso consulte el apartado Ingenieria inversa (del cédigo al modelo).

3. Una vez importado el cédigo, haga clic con el botén 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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Estructura del modelo o x
i kil | tl TJILU\Iﬂ ~
-[H E ipo

-@E =] OrgChart
- 5] OrgChartTest
- ] types
- E] xml
-2 B Clasel
E [Ef Recepcian
& Propiedadi
< Operacién
-8/ OrgChart
-------- gEI contenido de OrgChart y todos los s
- wcom
-E| u]altova
@[ types
- wxml
B altovaException
-[ | w1 OrgChart
- W] OrgChartTest
[0 B OrgChartTest
ﬁ} example

LA e mE
— oy Elemento nuevo
- =, Relacion
-H Unknown H| Generar diagrama de secuencia a partir del codigo...
[ |« 7] Java Profile

Crear diagrama de secuencia para el codigo
L

1 E| Estructura d.. Mostrar en un diagrama nuevo

Abrir el diagrama

Esto abre el cuadro de dialogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede configurar la

generacion.

© 2016-2022 Altova GmbH

Altova UModel 2023



368 Diagramas UML Diagramas de comportamiento

Generacidn de diagrarna de secuencia >
General
Propietario del diagrama: [seleccidn automatica]

[ ] Actualizar el diagrama automaticamente cuando el modelo se actualice con el codigo

Presentacian

Mastrar codigo en las notas

[ ] Mostrar también el cédigo de los mensajes que aparecen justo debajo

Agregar notas en una capa diferente

Isar color especial para invocaciones que no se puedan mostrar

Mastrar fragmentos combinados vacios

Mastrar invocaciones desconocidas

Dividir en diagramas mas pequefios cuando proceda
Dizefio

Mivel maximo de invocacian:

Omitir estos nombres de tipo: | |

Omitir estos nombres de operacion: |-|-ir|i‘tCl:|m|:n:|nents |

[ ] Usar una linea de vida especial para lamadas estaticas

Aceptar | Cancelar

4. 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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sd main(in args:String[*]) :\rol'd)

a:0rgChartTest 5 e

strict )

[try]

[catch Exception e]

Opciones de los diagramas de secuencia
En esta tabla se explican las opciones de generacién de los diagramas de secuencia.

Opcioén Objetivo

Propietario del diagrama Puede elegir esta opcion al generar un diagrama por
primera vez. En el caso de diagramas que ya
existen, esta informacion es de solo lectura.

Haga clic en el boton Examinar y navegue hasta el
paquete propietario del diagrama. De lo contrario, la
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Opcién Objetivo

opcion [autoselect] coloca el diagrama en el
paquete predeterminado.

Actualizar el diagrama automaticamente cuando el Al aplicar ingenieria inversa (del cédigo al modelo),
modelo se actualice con el cédigo los diagramas de secuencia se welven a generar
automaticamente en el modelo, siempre y cuando
haya marcado esta opcion al generar el diagrama por
primera vez.

En el caso de diagramas que ya existen:

1. Seleccione el diagrama de secuencia en la
Estructura del modelo o en el Arbol de
diagramas.

2. Enla ventana Propiedades marque la casilla
actualizar al realizar ingenieria inversa.

=

SequenceDiagram...

3 -

[=] Propiedades c'ZEIEStiI-:uz EIJ-‘:rar-:p.lla

Si marca la casilla usar para ingenieria directa, la
sincronizacion del modelo al codigo generara codigo
basado en el diagrama de secuencia cuando aplique
ingenieria directa (del modelo al cddigo); véase

también Generar cédigo a partir de diagramas de
secuencia.

Si no marca ninguna de estas casillas es probable
que este diagrama forme parte de un diagrama
mayor o puede que haya creado el diagrama a partir
de una operacion a la que no ha aplicado ingenieria
inversa.

Mostrar cédigo en las notas Marque esta casilla para generar el diagrama con
notas que contienen cddigo de programa.

Mostrar también el cédigo de los mensajes que Incluso si es posible mostrar un extracto de cddigo
aparecen justo debajo como mensaje UML en el diagrama, si marca esta
opcion el cédigo de ese mensaje se mostrara
también como una nota.

Usar color especial para invocaciones que no se Asigna el color que elija a las invocaciones que no
puedan mostrar se pueden mostrar.
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Opcioén

Objetivo

Mostrar fragmentos combinados vacios

Mantiene los bloques Eragmentos combinados en el
diagrama, incluso aunque no tengan contenido.

Mostrar invocaciones desconocidas

Si marca esta opcion se muestran los mensajes de
las operaciones o de los constructores que no se
pueden resolver (es decir, que no se encuentran en
el modelo).

Dividir en diagramas mas pequefios cuando proceda

Divide automaticamente los diagramas de secuencia
en subdiagramas mas pequefos y genera
hipervinculos entre ellos para facilitar la navegacion.

Nivel maximo de invocacién

Define el nivel maximo de las llamadas en ese
diagrama. Por ejemplo, si methodl () llama a
method2 (), que llama a method3 () Yy el nivel
maximo de invocacion es 2, entonces se muestra
method2 pero N0 method3.

Omitir estos nombres de tipo

Permite establecer una lista de valores separados
por comas de los tipos que no deben aparecer en el
diagrama de secuencia al generarlo.

Omitir estos nombres de operacion

Permite establecer una lista de valores separados
por comas de las operaciones que no deben
aparecer en el diagrama de secuencia generado. Las
operaciones cuyos nombres afiada a la lista se
ignoraran. Si escribe un simbolo "+" antes del
nombre de la operacion (por ejemplo,
+InitComponent), esa operacion aparece en el
diagrama pero sin contenido.

Usar una linea de vida especial para llamadas
estaticas

Si hay llamadas estaticas a métodos y si ya hay una
instancia de ese objeto en el diagrama, los mensajes
suelen usar esa linea de vida. Si activa esta opcién,
el generador de diagramas usa una linea de vida
distinta para las llamadas estaticas a métodos para
ese clasificador.

8.1.7.21

Generar varios diagramas de secuencia a partir de propiedades

En Umodel también puede crear modelos de diagramas de secuencia a partir de operaciones:

1. Seleccione la opcién de menu Proyecto | Generar diagramas de secuencia a partir del cédigo.
Aparece el cuadro de dialogo "Seleccione al menos una operacién”.
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Seleccione al menos una ocperacian

Seleccione al menos una operacion de una clase de ingenieria inversa, a partir de la
que se debe generar un diagrama de secuencia.

Root i Seleccionartodos

& " Interaccian

#| |Component View Seleccionar los de nivel de acceso public

B2 OrgChart

-------- E El contenido de OrgChart y todos

- cam

-3 w7 altova

-B| wltypes

~FHT- SchemaType

~FH T~ SchemaTypeBinary

~FH = SchemaTypeCalendar

F = SchemaTypeMumber

-F B MotANMumberException
s MotANumberException
[ ¥ NotANumberException
:}t:} Relaciones

M O Crlsmee = foemsad 103

L | [ Cancelar

[ Incluir métodos getter y setter

Aceptar

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).

3. Otra opcién es marcar la casilla Incluir métodos getter y setter para generar diagramas de secuencia
para los getter y setter de C#/VB.NET.

4. Al hacer clic en Aceptar se abre el cuadro de didlogo "Generacién de diagrama de secuencia", donde
puede elegir las opciones de generacion.

5. Haga clic en Aceptar para generar los diagramas de secuencia. Por cada operacién seleccionada se
genera un diagrama de secuencia distinto.

Si su proyecto es grande, es probable que crear varios diagramas lleve bastante tiempo. Tenga en cuenta
que UModel solamente abre automaticamente los primeros 10 diagramas; el resto se generan pero no sin
abrirse.

8.1.7.2.2 Generar diagramas de secuencia a partir de propiedades getter/setter

También puede generar diagramas de secuencia a partir de las propiedades getter/setter (en C#, VB .NET):

1. Haga clic con el botén derecho en una operacién que tenga el estereotipo GetAccessor/SetAccessor.
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CreditCardAccount |
SavingsAccount

cattributess -
BankServer ]
. C# FProperties :
H |
- L or, Setdccessor, propertys NrofAccounts():inti .
=2 Muevo/a k
1
! O logind Invalidar o implementar cperaciones... Alt+0
1 : : : -
' < geta Generar diagrama de secuencia a partir del cadige (getter)...
______________ 1O oeta Generar diagrama de secuencia a partir del cadigo (setter)...
LA A
'.D_: \:; EIET""‘| Crear diagrarma de secuencia para el cadigo (getter)
14 isCh
- i i .
i O issay Crear diagrama de secuencia para el codigo (setter)
O isCre Mostrar 3
. |
1 4 getl _
S Mastrar u ocultar el contenido del nedo... Ctrl+Mayusculas+H
14 getind

2. Seleccione la opcion del menu contextual correspondiente (p. ej. Generar diagrama de secuencia
a partir del cédigo... (getter/setter)).
Esto abre el cuadro de didlogo "Generacion de diagrama de secuencia”, donde puede configurar las

Opciones del diagrama de secuencia.
3. Haga clic en Aceptar para generar el diagrama de secuencia.

8.1.7.3 Generar cédigo a partir de diagramas de secuencia

UModel puede crear cédigo a partir de un diagrama de secuencia que esté vinculado a una operacién 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.

Para generar codigo a partir de diagramas de secuencia:

Hay dos maneras de hacerlo:

¢ Comenzando con una operacion creada con ingenieria inversa (consulte el apartado Generar
diagramas de secuencia a partir de cédigo fuente).

¢ Creando desde cero un diagrama de secuencia huevo 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).
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Si usa como base un diagrama de secuencia al que ha aplicado ingenieria inversa, asegurese de que
selecciona la opcidon Mostrar cédigo en las notas al aplicar la ingenieria inversa al coédigo para no perder
caodigo al iniciar de nuevo el proceso de ingenieria. Esto se debe a que UML no puede mostrar todas las
caracteristicas de los lenguajes VB.NET, Java y C# en el diagrama de secuencia y las caracteristicas que
no puede mostrar se presentan como notas.

Para agregar texto sin formato como cédigo durante la creacion de diagramas de secuencia:
1. Anexe una nota a una linea de vida del diagrama de secuencia.

2. Escriba el codigo que se debe escribir en el codigo fuente final.
Marque la casilla Es cddigo (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 cdédigo:

e Seleccione el diagrama en la Estructura del modelo o en el Arbol de diagramas.
e Active la casilla Usar para ingenieria directa de la ventana Propiedades.

Cuando se crea cédigo por ingenieria directa a partir de un diagrama de secuencia, siempre se pierde codigo
antiguo porque lo sobrescribe el cddigo nuevo.
Para generar c6digo usando el 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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Seleccione al menos un diagrama de secuencia

Seleccione al menos un diagrama de secuencia, vinculado a una operacion a partir
de la que se debe generar codigo

Root

@ ) Interaccion
Component View
@ % OrgChart
Unknown Externals

<7 Java Profile [Java Profile.ump]

Seleccionar todos

Aceptar

Cancelar

Con el botdn 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 cddigo.

Para generar cédigo usando el 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.

cstructura del modelo

o x |

=

LAl bankview

-------- [ BankWiew Main o

-------- [ Hierarchy of Account - .. 1

-------- @ Sample Accounts

B " BankWiew(in bankaP:IBankapl)
.. [E] SeouenceDianram Bankifiew

sd BankVig

m

Elermento nuevo
Generar diagrama de comunicacién

Actualizar diagrarma de secuencia con el cédigo...

Generar codigo a partir del diagrama de secuencia...
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Para generar un diagrama de secuencia con cédigo de una operacion:

1. Haga clic con el botén derecho en el fondo del diagrama de secuencia que contiene el cédigo de una
operacion.
2. Elija la opcion Generar coédigo a partir del diagrama de secuencia.

| a:BankView
sd BankView(in bankAPI:IE-ankAPIJ) L

a:BankView 5

Mueveo,/a 3
Generar diagrarna de comunicacidn

Actualizar diagrama de secuencia con el cddigo..,

| - : : ;
| Generar codigo a partir del diagrama de secuencia...

@I Pegar

@ Pegar sdlo en el diagrarna

Este comando inicia el proceso de ingenieria directa.

Para crear un diagrama de secuencia para el codigo (ingenieria):

. En la Estructura del modelo haga clic con el botén derecho en una operacion y elija la opcion Crear
diagrama de secuencia para el codigo.

Estructura del modelo o x
e — zd Bank\

-[# B John's 3rd

-[F B Account

-[2] B Bank
-------- fﬁ] accounts -

m

-------- @] USErname

- < Ban'

-3 < col Elemento nuevo

- < gett Generar diagrama de secuencia a partir del cod
B gth.! Crear diagrama de secuencia para el cadige
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UModel le pregunta si quiere usar el diagrama nuevo para la ingenieria directa.

Estuctradelmodele & x| |__aBankView

T sd BankView(in bankAPI:IBankAPI]) o
-------- | username i
-[@ < » Bank
@ ¥ collectAccountinfos
[ ¥ getBalance0fAccounts
- < getBankNama
@ < getiPaddress
@ » getPassword
- > getlU=sername
-=] E BankView

a:BankView &H

m

El resultado es un diagrama de secuencia nuevo que contiene la linea de vida de esa clase.

8.1.7.3.1 Agregar codigo 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 operacion principal.

Cuando se aplica ingenieria inversa a cédigo, los elementos estandar de los diagramas de secuencia (p. €j. los
FragmentosCombinados) se asignan a los elementos del cédigo (p. €j. instrucciones if, bucles, etc.).

Para las instrucciones de programacion que no tengan elementos equivalentes en el diagrama de secuencia
(p. €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 cddigo son correctos y se podran compilar.

Para agregar codigo a un diagrama de secuencia

O3

1. Haga clic en el icono Nota y después en el elemento de modelado donde desea insertar la nota

(p. €j. FragmentoCombinado).

Escriba el fragmento de cadigo dentro de la nota (p. €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 cddigo en la ventana Propiedades para incluir este fragmento de cédigo cuando
UModel genere codigo.

N
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Estructura del modelo o ox | a:BankView
sd BankViewl(in hankAPI:IBankAPI]/J L

L[ ¢y BankView(in bankAPL *
- [E Sequenceliagram B o
7 LineaVida1 L a:BankView 5

q T 3

EI Estructu..| = Arbol d... | #% Favoritos

Propiedades o x

Cuando seleccione una nota de un diagrama de secuencia que se pueda usar para generacion de cadigo, la
propiedad Es cédigo aparece en la ventana Propiedades. Esta propiedad permite alternar entre notas normales
y corrientes y notas para generacion de cédigo.

Notas normales y .

corrientes:

Notas para - 3 . . .
generacion de (la pestana de la esquina superior derecha es mas
caodigo: oscura)

Las actualizaciones de cdédigo 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 cédigo
de la operacién se sobrescribe siempre.

El diagrama de secuencia que aparece mas abajo se generé haciendo clic con el boton derecho en la
operacién onCommand y seleccionando la opcion Generar diagrama de secuencia a partir del codigo. El
codigo C# de este ejemplo esta disponible en la carpeta c:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2017\UModelExamples\IDEPIlugIn\Styles. Utilice la opcion de
menu Proyecto | Importar proyecto de cédigo fuente para importar el proyecto.
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sd OnCommand{in nll:int, in |rl.ll'u'lotlel:ohje~:rt}:voitl)

allModelStyles 5

) :
i

[Im_bPlugin® ersionok,

-

att ]

[0 == 3 || nlD == §]

— 1 OnSetStyles(ilapplication)pUbodel, "red") B]

pEf)

OnSetStyles({lApplication)pUModel, "red™)

| [7]

1: Onéet&tyles((l.&pplicatiunijMDdeI, "red™
1

EP

[NlD == 4 || nlD == 7]

------ -I OnsetStylesilapplicationpUodel, "areen™) Il‘1

2 0ons

L

tivles((l&pplication)pUaodel, "green™
ref |

OnSetStyles({lApplication)pUModel, "green™)
o L

J— GC Collect() [

El cédigo que aparece a continuacion se generd a partir del diagrama de secuencia.

Public woid OnCommand (int nID, object pUModel)
{

//Generated by UModel. This code will be overwritten when you re-run code generation.

if (!m bPlugINVersionOK)
{

return;

}
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if (nID == || nID == 6)
énSetStyles ((IApplication)pUModel, "red");
}
if (nID == || nID == 7)
({)nSetStyles ((IApplication)pUModel, "green");
(}SC.Collect ()7
}
8.1.8 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 interactian
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 I:‘nlf-‘E'-tFiEEi'f'I'ID"i‘-D'IJFi5|'3i'f'|'l| Restriccion de tiempo
}e {d. 3*d} %{
WiisitCard
Linea
de vida » User WaitAcocess
Cardout
evento/ 0134 it t+3}'
estimulo B Code
-4 .
Qb Mensaje
MacCard
ACSystem
HazCard
L] | L1 1 1

|
I
|:|I1 2
Walores de las marcas de graduacian
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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).

-y

1
1
1
1
1
1
1
1
sd Userh  Idi >< Waitcoess ><I.-“-.I'a'rtCard >< Il ]
/]
1
1
1
1
1
1
1
1

8.1.8.1 Insertar elementos

Insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas

1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de ciclo de vida.

Diagrama de ciclo de vida v X
FEET S N OB

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 de ciclo de vida

1. En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama (puede usar el
cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de ciclo de vida.

8.1.8.2 Linea de vida

La linea de vida es un participante de la interaccion y tiene dos representaciones distintas:

1. un Estado/Condicién
=

2. un Valor general

Pulse Ctrl+Entrar para crear una linea nueva en el nombre de la linea de vida.
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Para insertar un Estado/Condicidén (InvarianteDeEstado) y definir cambios de estado:

1. Haga clic en el icono Linea de vida (Estado o Condicion) de la barra de herramientas y

después haga clic en el area de trabajo del diagrama.

T T T T i ——— T
1 i i 1
i | Estado’l L
- Vidatl | '
[ EEstadnz .
B e e e e s s s s s s s == T '

2. Escriba el nombre de la linea de vida o utilice el nombre predeterminado Lineadevidal.
3. Haga clic en una seccién de la linea de tiempo para seleccionarla.
4. Haga clic en la posicion de la linea de tiempo donde quiere que se produzca el cambio de estado.

En este momento aparece una flecha con dos puntas.

Y ademas aparece un recuadro rojo en la posicién donde hizo clic, que divide la linea por ese punto.

5. Ponga el cursor en la parte derecha de la linea y arrastre la linea hacia arriba.

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.
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Para anadir un estado nuevo a la linea de vida:

1. Haga clic con el botdn derecho en la linea de vida y seleccione Nuevo/a | Estado o Condicién
(InvarianteDeEstado).
El estado nuew Estado3 se afade a la linea de vida.

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 posiciéon 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 notacion 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.
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Nota: 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 presentacién cuando quiera.

Para ainadir un estado nuevo a la linea de vida Valor general:

1. Haga clic con el botén 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.

Se afade un estado nuewo en la linea de vida.

Agrupar las lineas de vida

Si apila las lineas de vida, UModel las reorganiza automaticamente de forma correcta y conserva las marcas
de 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.

W e e . . . . L . . . e ] | |
0 H
L 1
: }e i 3 9| :
] WaitCard '
1
1 1
i " :
: User Waticocess :
: CardOut -
! Iclle: {0.43} i
: t.i+3r )
i Cocle :
! 1

| | ; 0K
! MoCard
ACSystem1 |
i HazCard
i 1 1 [ [ [ [ [ [
1 11 T 11 B &
o1 2 t

8.1.8.3 Marca de graduacion

El icono MarcaDeGraduacion
linea de vida.

permite insertar las marcas de graduacién de una escala de tiempo en la
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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.

Estadoi
Vidal  goiqg00
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.

Estadoi
Vida1 I

EstadoZ
Estado3 E EE E N ENE E N EN_®

8.1.8.4 Evento/estimulo

El icono Evento/ Estimulo © sirve 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 condicién 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

Vida1

Estado1
Estado2
Estado3

2. Escriba el nombre del evento.
Obsene que las propiedades del evento aparece en la ventana Propiedades.

8.1.8.5 Restriccion de duracion

Una RestriccionDeDuracion

=

define una Especificaciénbevalor que denota el periodo de tiempo

comprendido entre el punto de inicio y el punto final. Por lo general una duracién es una expresion que

representa el tiempo que puede pasar durante este periodo.

Para insertar una RestriccionDeDuracion:

1. Haga clic en el icono RestricciénDeDuracién y después haga clic en la posicion de la linea de vida
donde debe aparecer la restriccion. 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.

Propiedades

RestriccionDeDuracion i

Vida1

Estado1
Estado2
Estado3

2. Si quiere, use los controladores para cambiar el objeto de tamafio.

Para cambiar la orientacion de la RestriccionDeDuracion:

1. Haga clic en el icono rotacion para poner la restriccion en vertical.
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E-:— -{d.t} - m

: -
. . l':'l

{d.1}
1

{d.t} - S

8.1.8.6 Restriccion de tiempo

.
{o

Una RestriccionDeTiempo L==" | suele representarse como una asociacién grafica entre un
IntervaloDeTiempo Y la construccion que limita. Lo normal es que sea una asociacion grafica entre un evento
y un intervalo de tiempo.

Para insertar una restriccion de tiempo:

{ I:\T-:l

1. Haga clic en el icono RestriccionDeTiempo | =" | en la barra de herramientas y después haga clic en
la posicion de la linea de vida donde debe aparecer la restriccion.

Propiedades R X
: Estado1 _I
= complet =ha . teraccion1 Estado2
aze de element lestr eTiemp ) . E=tado3 Ie
nivel de accesa public [ .4
min d .
- t ) Evento O m .
1 | In [ |
N | |

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.

8.1.8.7 Mensaje

Un mensaje es un elemento de modelado que define un tipo concreto de comunicacién dentro de una
interaccion. Una comunicacion puede lanzar una sefial, invocar una operacion, crear o destruir una instancia,
etc. El mensaje especifica el tipo de comunicacion definida por la EspecificaciénDeEjecucién emisora, asi
como el remitente y el destinatario.

Use los siguientes botones de la barra de herramientas para afadir tipos de mensaje especificos:

—+

Mensaje (Llamada)
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ZIMensaje (Respuesta)
Ny

Mensaje asincronico (Llamada)

Los mensajes se transmiten entre la escala de tiempo remitente y la escala de tiempo destinataria y se

representan en forma de flechas con etiqueta:

Para insertar un mensaje:

1. Haga clic en el icono del mensaje que desea insertar en la barra de herramientas.

2. Haga clic en el objeto remitente.

3. Arrastre la linea del mensaje y suéltela encima del objeto destinatario. La linea de vida se resalta

cuando el mensaje se puede soltar.

Propiedades

Mensajel

unspecified
synchCall

Estado _I A

Eztado2
Estado3

i }e . %{

Notas:

e Ladireccion en la que se arrastra la flecha define la direccion del mensaje. Los mensajes de

respuesta pueden apuntar en ambas direcciones.

¢ Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de trabajo para insertar varios mensajes.

Para eliminar un mensaje:

1. Haga clic en el mensaje que desea eliminar.

2. Pulse la tecla Supr para eliminarlo del modelo. También puede hacer clic con el botén derecho en el
mensaje y elegir el comando Eliminar solo en el diagrama.
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8.2 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. €j.
diagramas de objetos).

= Diagramas de clases

£ Diagramas de componentes

= Diagramas de estructura compuesta
& Diagramas de implementacién

& Diagramas de objetos

&' Diagramas de paquetes

5! Diagramas de perfil

8.2.1 Diagrama de clases

Esta seccidn 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 tipo bola (ball and socket)

Agregar excepciones emitidas a los métodos de una clase

Adding Receptions to a Class

Generar diagramas de clases

Para obtener informacién general sobre los diagramas de clases, consulte el apartado Diagramas de clases

del tutorial que acompana a esta documentacion.

8.2.1.1 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 boton 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 botén 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

En la Estructura del modelo, las clases son subelementos de los paquetes y la accion expandir/ocultar se
puede ejecutar en los paquetes o en las clases.
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e 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 Do propiedad g1 para
abrir una lista desplegable en la que puede elegir el nivel de acceso del elemento.

En UModel también puede elegir qué tipo de simbolo se utiliza para identificar los niveles de acceso nivel de
acceso:

e Haga clic en una clase del diagrama y abra la ventana Estilos. Desplacese hasta el estilo Mostrar
nivel de acceso.

Estilos n x
Estilos del elemento -
lostrar clasificador anidadc | -

Estilo de UModel

lostrar nivel de acceso
lostrar estereotipos
lostrar restricciones
Estilo de UModel
Estilo de UML

lostrar valor predeterminad

lostrar parametro

lostrar direccian de params
lostrar tipo de propiedad

I
I
I
I
I
I
I
I
Mostrar propiedades MET &
I

[t |

lostrar valores etiquetados

1

[ Lo Lo e |

=] Propiedades | &3 Estilos | [%] Jerarquia

Aqui puede elegir entre usar el estilo de UModel, el estilo de UML (imagen siguiente) o no utilizar
ninguno.

+ ==constructors= Account()
#  oetBalance):float
- getld =tring

~ collectdcocountinfolin bankAPI
e —

Mostrar/ocultar el contenido de los nodos (atributos de clase, operaciones, slots)

En los diagramas de clase puede mostrar u ocultar miembros especificos de una clase, como atributos u
operaciones. También puede mostrar u ocultar miembros multiples del mismo tipo segun su nivel de \visibilidad.
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Por ejemplo, puede ocultar solamente los atributos de clase privados. En los diagramas de objeto también
puede mostrar u ocultar slots de objetos (InstanceSpecifications).

Para mostrar y ocultar miembros de clase u slots de objetos:

1. Haga clic con el botén derecho en una clase (por ejemplo SavingsAccount en el proyecto de ejemplo
Bank_MultiLanguage.ump) y seleccione Mostrar u ocultar contenido del nodo en el menu
contextual.

2. Marque o desmarque la casilla que hay junto a los miembros que quiere mostrar u ocultar.

Elementos visibles

E ztiloz del elementa Atributos Aceptar

Mostrar atibutos ) ] interestRate: flnat

7] public 7] protected @]minimumBaIanc&:ﬂuat=1DDDD el

) Operaciones
S private  [V] package % SavingsAccount()

% getinterestRate(): float
% collectaccountinfo(in bankAP|IBankAPl):boalean
% getMinimumBalance(): foat

b ostrar operaciones

K& & E

| public | protected

o private || package e ]
P P ? Seleccionar todos
Mastrar clasificadar anidado Mo seleccionar nada

public protected Al agregar elementos nuevos que no queden ocultos por las opoiohes de estilo

private package @ Mostrar los elementos

Ocultar los elementos [excepta los que e agreguen a este noda)

Para mostrar u ocultar varios miembros en base a su visibilidad, use las casillas del grupo Estilos del
elemento. Por ejemplo, desmarque la casilla protected del grupo Mostrar atributos si quiere ocultar todos
los atributos protegidos de esa clase.

Nota: si elige ocultar elementos se ocultaran también sus valores etiquetados.
Una vez haya confirmado sus preferencias haciendo clic en Aceptar y haya cerrado el cuadro de didlogo los

elementos ocultos del diagrama son reemplazados por puntos suspensivos. Para volver a abrir el cuadro de
didlogo haga doble clic en los puntos suspensivos.

SavingsAccount

Pt

m 1 minimumEBalance:float=10000

«constructor: Savingsaccount(
getinterestRate():float
collectAccountinfolin bankAPlboolean
getMinimumBalance(:float

W W W

La opcion Al agregar elementos nuevos que no queden ocultos por las opciones de estilo permite
definir qué elementos de los que se afiaden a la clase son visibles. Esto no solo afecta a los elementos que se
agreguen manualmente al diagrama o a la Estructura del modelo, sino también a los que se afiaden
automaticamente durante el proceso de ingenieria de cédigo. Estos son los valores validos para esta opcion:
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Mostrar elementos

Con esta opcidn, cuando se afiade un miembro nuevo a la
clase, aparece en el diagrama. Sin embargo, si alguna de
las opciones de "Estilos del elemento” indica que el
elemento debe ocultarse, se oculta.

Ocultar los elementos (excepto los que se
agreguen a este nodo)

El término "nodo" aqui se refiere a la instancia actual de la
clase en el diagrama. (Recuerde que se puede afadir la
misma clase varias veces al mismo diagrama; consulte
Renombrar, mover y copiar elementos.)

Cuando en el diagrama hay una o mas instancias de la
misma clase y si se afiade un miembro nuevo a esta
instancia de la clase, entonces esta opcién oculta ese
miembro en todas las instancias pero lo muestra para la
instancia actual.

Para ver un ejemplo de cémo estas opciones pueden serle Utiles, abra el proyecto de ejemplo
Bank_MultiLanguage.ump y busque el diagrama "Hierarchy of Account".

A continuacion, cree una instancia nueva de la clase savingsAccount:

1. Haga clic con el botén derecho en la clase savingsaccount del diagrama y seleccione Copiar.
2. Haga clic con el botén derecho en un area vacia del mismo diagrama y seleccione Pegar sélo en el

diagrama en el menu contextual.

Ahora hay dos instancias de la clase savingsAccount en el diagrama.

SavingsAccount

@] interestRate:float
@1 minimumBalance:float=10000

% «constructors SavingsAccount()

% getinterestRate():float

% collecttccountinfolin bank&Pl:boolean
% getMinimumBalance():float

SavingsAccount

@] interestRate:float
@1 minimumBalance:float=10000

% «constructors SavingsAccount()

% getinterestRate():float

% collecttccountinfolin bank&Pl:boolean
% getMinimumBalance():float

A continuacion puede definir distintas opciones de visibilidad en cada una de las instancias:

1. Haga clic con el botdn derecho en la instancia izquierda de la clase, seleccione Mostrar u ocultar
contenido del nodo y después seleccione la opcion Mostrar elementos.

2. Haga clic con el botén derecho en la instancia derecha de la clase, seleccione Mostrar u ocultar
contenido del nodo y después seleccione la opcion Ocultar los elementos (excepto los que se

agreguen a este nodo).

A continuacioén agregue una propiedad nueva a la instancia izquierda (seleccione la clase y pulse F7). Como
se ve a continuacion, la propiedad nueva (Propertyl) aparece en la instancia izquierda pero no en la derecha.
Esto se debe a que en la instancia derecha hemos habilitado la opcion Ocultar los elementos (excepto los

que se agreguen a este nodo).
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SavingsAccount

el
&l
&l

interestRate:float
minimumBalance:float=10000
Propertyl

&
&
&
&

zconstructors SavingsAccount(
getlnterestRate(:float
collectAccountinfolin bankAPl:boolean
getMinimumBalance(:float

SavingsAccount

el
&l

interestRate:float
minimumBalance:float=10000

&
&
&
&

zconstructors SavingsAccount(
getlnterestRate(:float
collectAccountinfolin bankAPl:boolean
getMinimumBalance(:float

Por ultimo, agregue una propiedad nueva a la instancia derecha de la clase. Como puede ver a continuacion,
esta propiedad nueva (Property?2) aparece en las dos instancias. Esto se debe a que en la instancia izquierda
la configuracién permite mostrar elementos nuevos, mientras que la instancia derecha es la instancia actual,

por lo que la propiedad aparece en cualquier caso.

SavingsAccount

interestRate:float
minimumEBalance:float=10000
Propertyi

Property2

SavingsAccount

wconstructors SavingsAccount()
getinterestRate(:float
collecthccountinfofin bank&Pl:boolean
getMinimumBalance():float

interestRate:float
minimumBalance:float=10000

Property2

Mostrar/ocultar compartimentos VS .NET

&
&
&
&

wconstructors SavingsAccount()
getinterestRate(:float
collecthccountinfofin bank&Pl:boolean
getMinimumBalance():float

Para mostrar las propiedades .NET en un compartimento separado, habilite el estilo Mostrar propiedades .NET

en un compartimento propio de la ventana Estilos.
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L LI
| : H:I Cred'lt{:arj:lﬁmuunt ":_—
Estilos del proyecto - . '—: ] o : .
Mostrar estereotipos de mer|falso hd - ’ :E] Fr&dl‘tlel‘t.ﬂCﬂt . i
Mostrar restricciones verdadero hdl " E] nterestiatOnBalance foat |
Mostrar valor predeterminad|verdadero | 3 @l interestRateOnCashAdvance:float i_}
Mostrar parametro verdadero x| OJ-E ¢} wconstructors CreditCardAccount() =
Mostrar direccion de parameverdadero | . & getCreditLimit)):float -
Mostrar tipo de propiedad  |verdadero ﬂ. . : {} getinterestRateOnBalance(): float : .
Mostrar propiedades '”E_. © Mostrar elementos expar >k o <% getinterestRateOnCashAdvance(): float i .
Hostrar F'LII'I'[CEEEI?.‘-’JEHEICI‘I vfardadern = E (} colect&ccountinfolin bankAPLIBank&Pl):boolean :
Mostrar valores etiquetadoz|ninguno | i Bfa
Mostrar especificaciones de{verdadero | o
Mostrar nimeros de mensaj|anidado |

Mostrar las propiedades VS .NET como asociaciones

UModel también puede mostrar las propiedades .NET como asociaciones. Haga clic con el botén derecho en
una propiedad C# y elija Mostrar | Todas las propiedades .NET como asociaciones en el menu contextual.

Account

&1 balance:float
@] id:string

C# Properties
i weGetAccessor, propertys Balance(): float

() «Gethccessor, propertys ld().string

Cambiar el color de sintaxis de las operaciones y propiedades

UModel habilita automaticamente la funcion de color de sintaxis, pero esta funcién se puede personalizar. A
continuacién puede ver la configuracion predeterminada.
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Estilos 2 % | D
1 BankView
Estilos del proyecto v] i
Linea - estiln rectangular | - . :E] banks:Bank["] {ordered}
Linea - grosor 1 | . 151 bankAPLBankAPI
R ; B
g::?:rrZzlcsri;;fizhz:irECtip ?;;::adern e i@ O—E €» aconstructors Bank\iew(in bankarlBank
Color de sintaxis: nombre  |[#3F3F3F [ Ll@ ' iﬁ} CUHEdEEnMddrESSITfUS(}:bCCIEEn
Color de sintaxis: tipo verde azulado [ ~ |53 :ﬁ} collectAccountinfos{):boolean
Color de sintaxis: multiplicide|azul marino || LI@ ; <& colectData():boolean
Color de sintaxis: valor pred|granate - ﬂ@ : (} getBalanceAtBankiin bankname:String):int
Color de sintaxis: restricciar|plrpura [ ] Ll@ i ! {» oetBalanceSumOfAlBanks():int
Color de sintaxis: parametro(#555555 | HE L i
Color de =intaxiz; dir. de par|azul LAl
Color de sintaxis: clasificad:azul marino [ ] ﬂ@
Mostrar compartimiento de a|verdadero |
Mostrar atributos: public verdadero |

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

@] hanks:Bank[*] {ordered}
bank AP IBanksP]

g1
{'} Bankiew(in bankaPLIBank AP
ﬁ} collectBankAddrezzinfoz] 1 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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Estilos

E=|
X

Estilos del proyecto

1

Atributos - tamarfio de la fue|11
Atributos - ezpesor de la fuilnormal
Atributos - modo de ordenadsin ordenar

1
=

Operaciones - color azul

Color - de relleno white —1 ﬂ@ -
Color de relleno trans. ﬂ@
Color - de la pluma #¥525252 [ ﬂ@_
Color - de la fuents black [ LI@
Fuente Avrial | E
Fuente - tamario 1 hd|
Fuente - espesor normal |
Atributos - color iplrpura ] ﬂ@
Atributos - fuente Agrial |

|

il

hd

hd

hd

COperaciones - fuente Arial

8.2.1.2 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)
y elija 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 operacicnes

H Account Operaciones

[] <> Account() Modo de ordenacidr; | sin ardenar -
[] <% getBalance(): float
[] <} getid():String _ o
¢» collectAccountinfolin bankAP:BankaPp ] Deultar operaciones de tipo private

Ocultar operaciones de tipo «final:

| Ocultar operaciones de tipo static

| Seleccionar métodoz de Interfaz no definidos |

| Seleccionar métodos abstractos no definidos |

| Seleccionar todoz | [ Aoeptar ]

4 ] F | Ma 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 didlogo, se marcan (se activan) las operaciones de las clases base y de
las interfaces implementadas que tiene la misma firma que las operaciones disponibles.

8.2.1.3 Crear métodos gettery 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 operacién.
¢ 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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Para crear métodos getter/setter con el menu contextual:

1.

SavingsAccount -

o7 UEIFSOUTESSTT
<% getUsername():

netPagowinrd(

SITTTg
Siring

Stringo

@ Informacion:

interestRate: float

minimumBalance: fleat="10000

La cperacidn de colocar creara un método getter o setter

- =1

1 -
—a

woonstructors SavingsAccount()

getinterestRate( j::é_';'.' 3

collect&ccountinfolin bank&PLIBankaPl):boolean :
[|

Crear métodos getter y setter (predeterminado)

Crear método getter (predeterminada)
Crear método setter (predeterminada)

Elegir métodos getter o setter...

<% getinterestRater): flost

% collectdcoountinfolin bankAP! BankAP: boolean
% getMinimumBalance! ) flost

! % setinterestRatelin InterestRate: flost): void

1<% oetinterestRater: flost

[ I A ]
: SavingsAccount
18] interestRate: flost
" @] minimumBalance: float=10000
% SavingsAccount)

ettt halats - ]

Aparece un menu contextual donde puede elegir el tipo de método getter/setter que se debe crear.

Seleccione el primer comando del menu para crear un método getter y setter para interestRate:float.

Haga clic con el botén derecho en el titulo de una clase (p. ej. SavingsAccount) y elija la opcion
Crear operaciones de método getter o setter... del menu contextual. Esto abre el cuadro de
didlogo "Crear métodos getter o setter", que enumera los atributos disponibles en la clase activa.
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P o

Crear métodos getter o setter

interestRate I Seleccionar getters I
setter [ ] setinterestRate(in interestRate: float)void
getter [ | getinterestRate(): float I Seleccionar setters I

minimumBalance
setter [] setMinimumBalance(in minimumBalance: float):void
getter [ ] getMinimumBalance():float

I Seleccionar todos I

I Mo seleccionar nada I

[ Aoeptar ]

I Cancelar I

2. Use los botones o marque las casillas para seleccionar los métodos que desea crear.

Nota: también puede hacer clic con el boton derecho en un solo atributo y usar el mismo método para crear
una operacion para el atributo.

8.2.1.4 Notaciones de forma esférica (Ball and socket)

UModel es compatible con la notacién UML de tipo bola-enchufe (ball-socket). Las clases que necesitan una
interfaz muestran un circulo, que representa a la bola, y el nombre de la interfaz. Las clases que implementan
la interfaz muestran "enchufe" concavo en el que encajar la bola.
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Clased

kuses

Cla=zel C .l:ﬂ IJ.ISE!:I.

L Sy
! winterfaces B

! Interfazi ' . .

Clased

L prvr——
- ..'- - -;1' - Hm‘. .

1

wUSEm

Clase2

B

En la imagen anterior, la clase2 realiza la Interfazl, que es utilizada por las clases clasel, clase3 y
clased. Para crear la relacion de utilizacion entre las clases y la interfaz se us6 el icono Utilizacién de la

barra de herramientas Diagrama de clases.

Para cambiar entre la vista estandar y la vista de tipo bola:

e Haga clic en el icono Alternar estilo de notacion de interfaz situado en la parte inferior del

elemento interfaz.
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Claze3

Intgrfaz1’
S
L)

Claze1

Claze2

Clased

8.2.1.5 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 vy elija la opcion Agregar

excepcion generada del menu contextual.
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Propiedades o ox
nombre getBalance
nombre completo Dezign View::BankView::com::al
clase de elemento Operacion
ivel d 5 .
:“ : e Agregar excepcion generada vJ
ed
static Cuitar excepeidn generada
abstract O
simuttaneidad seguential |
query O
sconstructors O
zannotations» |
wnatives O
wsynchronizeds ]
strictfps D

[=l Propiedades ‘ &3 Estilos | %1 Jerarquia

Esto afiade 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

nombre completo
claze de elemento
nivel de acceso
leaf

static

abstract
simuftaneidad
querny
wconstructors
«wannotationsxs
«natives
«synchronizeds
wstrictfps
excepciones generadas

Vista general

getBalance

Operacion

public ]|
U

[

1

sequential |

O
O
O
O
O
0

e

) - AbstractMap=K-=K V-=V=
= Propiedades | 53 Estilos Abstractiap<K-K VosVs

AbstractMap=K-=K V-=V=
AbstractMap=K-=K V-=V=

AbstractMap=K-=K V-=V=
AbstractMap=K-=K V-=V=
AbstractMap=K-=K V-=V=

AbstractMap=K-=0bject W-=0Object=

AbstractMethodError
AbstractPreferences

8.2.1.6 Agregar elementos recepciones a una clase

Ademas de operaciones y propiedades, también puede afadir elementos Recepcion a una clase.

Para agregar un elemento Recepcioén a una clase:

e Haga clic con el botén derecho en el diagrama y seleccione Elemento nuevo | Recepcion en el

menu contextual.

Las recepciones aparecen en un compartimento distinto en el diagrama de clase, como ocurre con las

propiedades y las operaciones:
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pkg Component View ]

7] Clase1

@] Propiedad?

™% Operacidni(

[El «signal= Recepcioni(

Las recepciones comparten estilos con las operaciones. Esto significa que siempre que cambie un estilo para
las operaciones, esos cambios afectaran también a las recepciones. Para mas informacion consulte Cambiar

el estilo de los elementos de un diagrama.

8.2.1.7 Generar diagramas de clases

Si lo prefiere, en lugar de disefiar diagramas de clases en UModel directamente, también puede generarlos
automaticamente cuando importe codigo fuente o binarios en sus proyectos de UModel (consulte los

apartados Importar cédigo fuente e Importar archivos binarios Java, C#y VB.NET).
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 diadlogo "Importar proyecto de
cadigo fuente", "Importar tipos binarios" o "Importar directorio de cddigo fuente".
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-

Importar proyecte de cédigo fuente

Lenguaje: | Javas.0 {1.6) i |

Archivo de proyecto:  \UModelBamples*OrgChart *OrgChart*OrgChart jpx - Ll

| Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UModel

Corfiguracian del provecto de Java
Javaliocs como documentacion

Resalver los alias

Sincronizacian
Combinar el codigo con el modelo

@) Sobrescribir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

+| Habilitar la generacion de diagramas

Cuadro de dialogo Importar proyecto de cédigo fuente

2) Las opciones Generar un solo diagrama'y Generar un diagrama por paquete estan marcadas en el cuadro
de dialogo "Generacion de diagrama de contenido”.
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.

Generacion de diagrama de contenido E

Diagramas de contenido

Estilo
Generar un solo diagrama

Generar un diagrama por paquete Mastrar compartimiento de atributos

[ Abrir diagramas Mastrar compartimiento de operaciones

Mostrar compartimiento de clasificadores anidados
Mastrar compartimiento de literalesDeEnumeracion
Mastrar valores etiquetados

[| Mostrar clasif. anidados por separado
[ Mostrar elemertos enlazados andnimaos

7 )
S L EET LT [] Usar un compartimiento para las propiedades NET

Mastrar compartimiento de propiedades .MET

Dizerio automatico
Dizefio automéatico

liecérquicu -

Cuadro de dialogo Generacion de diagrama de contenido

Una vez finalizada la operacién de importacion, los diagramas de clases generados estaran disponibles bajo el
nodo Diagramas de clases del Arbol de diagramas.
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Arbol de diagramas

= Diagramas
- [& Diagrama de procesos de negocio
-F Evg Diagramas SysML
------- [ Diagramas de actividades
------- [ Diagramas de base de datos
------- [#5 Diagramas de casos de uso
....... [Fg Diagramas de ciclo de vida
1 [Eq Diagramas de clases
- H El contenido de OrgChart v todos los subpaguetes
------- [€n Diagramas de componentes
------- ['3 Diagramas de comunicacion
------- [rep) Diagramas de ezquema XML
------- [ Diagramas de estructura de un compuesto
------- [ar Diagramas de implementacion
------- [=5 Diagramas de maguina de estados
------- 2 Diagramas de maquina de estados de protocolos
------- [E Diagramas de objetos
@[3 Diagramas de paguetes
------- [ Diagramas de perfil
------- [5 Diagramas de secuencia

------- [g5 Diagramas globales de interaccion

Arbol de diagramas

8.2.2 Diagrama de estructura compuesta

Sitio web de Altova: ¢ diagramas de estructura compuesta UML

Los diagramas de estructura compuesta son un tipo de diagrama afadido en la especificacion UML 2.0 y
sirnven para mostrar la estructura interna (partes, puertos, conectores...) de un clasificador estructurado o

colaboracion.
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TecUre connection
Receiver
f

Provider
- ”

~ .
~=="" Bank Account Transfer ~~--.
ll'..nul" ---------------------------------- 5-\,‘
- it

P h"'\.‘

L - — el
,I e =tm LY
- -~ . \.‘

s i Account Transfer ! k.

F \“'h #.‘-’ Tl ——— LY
. e | Source Bank 1
' ! Provider 3
I ! |
I | ]
! i

. i

* i
b ! ,

b} g r

5 1 . ,

Y i Receiver e
M‘ - ’J
S Target Bank e
- -
e _'-,d-"
8.2.2.1 Insertar elementos

Insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de estructura compuesta.
-

0 E .-

2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento. Para insertar varios
elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de

trabajo.
Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de estructura
compuesta
En la Estructura del modelo busque el elemento que quiere insertar en el otro diagrama (puede usar el

1.
cuadro de busqueda o pulsar Ctrl+F para buscar el elemento).
2. Arrastre el elemento hasta el diagrama de estructura compuesta.
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Colaboracion

Este icono inserta un elemento colaboracién, que es un tipo de clasificador/instancia que se comunica con
otras instancias para producir el comportamiento del sistema.

UsoDeColaboracién

Este icono inserta un elemento usobeColaboracién, que representa un uso determinado de una colaboracién
en la que participan determinadas clases o instancias que desempefan el papel de la colaboracién. Un uso de
colaboracién 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 colaboracién.

Propiedades o ox
o mwmmmmm———
S J=="" Bank Account Tr;
ombre completo by
- . eoDeColaboracior o
: - —— .‘- - — f"’ u L]
unspecified x| ¢ LaemTTITTOS ~a
tipo Account Transfer 2] C f’ { Account Transfer
T e T
N T ————— -
r's n A n
t !

Cuando cree dependencias entre elementos uso de colaboracion, es necesario rellenar el campo tipo para
poder crear el enlace de roles y la colaboracion de destino debe tener una parte/un rol como minimo.

|

Parte (Propiedad)

Inserta un elemento parte, que representa un conjunto de instancias propiedad de un clasificador contenedor.
Los elementos parte pueden afadirse a colaboraciones y a clases.

i Puerto

Inserta un elemento puerto, que define el punto de interaccién entre un clasificador y su entorno. Los
elementos puerto pueden afadirse en partes con un tipo definido.

=

Clase
Inserta un elemento clase, que es el clasificador que tiene lugar en ese uso concreto de la colaboracion.

Conector

Inserta un elemento conector, que se puede usar para conectar dos 0 mas instancias de una parte o de un
puerto. El conector define la relacion entre los objetos e identifica la comunicacion entre los roles.
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Dependencia (Enlace de roles)

Inserta el elemento dependencia, que indica qué rol desempefa cada elemento conectable del clasificador o

de la operacién en la colaboracién.

8.2.3 Diagrama de componentes

Para mas informacion sobre cémo afiadir componentes al diagrama consulte el apartado Diagramas de

componentes.
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1=l Diagrame 5
-------- £ BankView realization 4
F— gj Overview
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[ = T = R B

[ I ]
i
I

@ o o i

g Diagram D t
| i 3

opiedades nox

BankView realization

dz& 0 elemento Diagrama de componentes

jEstructura d.. | ER Arbol de dia...| %% Favoritos

® Realizatiumﬂ__.eJ;

JﬂlizatiunZn
gcomponents | &d
=t
{

BankView | ©

it

! «Realization»

[

eRealizationds ,

i CheckingAccount
] {desde bankview)

CreditCardAccount
(desde bankview)

8.2.4 Diagrama de implementacién

Para mas informacion sobre como agregar nodos y artefactos al diagrama consulte el apartado Diagramas de

implementacion del tutorial.
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] -
< :
i Home PC i
i ==artifact== [ E
] BankView.jar !
l :
i 8 . i ==TCPAP==
] ==atifact== [ | |==adifact== [ !
E BankhAdresses.ini BankAPLjar E
! 1

. 4

8.2.5 Diagrama de objetos

Para mas informacion sobre cdmo agregar objetos/instancias nuewvos al diagrama consulte el apartado
Diagramas de objetos del tutorial.

John's Checking: CheckingAccount

AltovaBank: Bank HE

balance = 11 975.00

bankname = AlovaBank - id=JDCA-BTEY
Padress = 1010127 128 ACCOUMS | \rininumBalance = 10,000.00

uzername = Jahn Doe

password = Jodoe

accounts = e John's Credit: CreditCardAccount B

’ accounts

halance = §2.00

i = JDCCA-0123

creditLimit = 2000000
interestRateCnBalance = 335
interestRateonCash&dvance = 140

John's Saving: SavingsAccount B

accounts
balance = §,743.00

id=JDESA-2345
irterestRate = 1.2
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8.2.6 Diagrama de paquetes

Los diagramas de paquetes ilustran la organizacion de los paquetes y de sus elementos, asi como sus
correspondientes espacios de nombres. Ademas en UModel puede crear hipervinculos para navegar hasta el
contenido del paquete correspondiente.

Los paquetes se dibujan en forma de carpetas y se pueden usar en cualquier diagrama UML, aunque se usan
sobre todo en diagramas de casos de uso y de clases.

S=MAMESPAcEs== S=MAMESPRcE== [#]
bankview lang ==NAMESPACE==
[from attowva) [from javal http:/imwww .altova.comAPO
T - - Be .

Y

i A = A
v . - ¢
3 .

F
1
™,
%
-~

7 ==profile== T s ﬁ

BE':““'DR' ";EW | %S0 Profile e XSDDatatypes
(from Rodt) (fram Roct) /,- (from XS0 Profile)
B ."I _,x"f
./I -~ -

4

I

SENAMespaces=

http:/’'meww. xmilzpy.com/schemas/orgchart

Generaciéon 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. ej. si hay dependencias entre clases, si hay clases derivadas o si los atributos tienen tipos que
estan definidos en otro paquete.

Para generar un diagrama de dependencias entre paquetes:
1. 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".
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"

Mueve diagrama de dependencias entre pagquetes

MHombre del diagrama:

[] Dmitir paquetes extermos [que no sean secundarios de altova)

Crear hiperyinculo al diagrama

Eztila Dizefin automatico

Colar de relleno de los Dizefio automatico
paguetes externos:

l | [+]

[ [ETArQUICD - ]

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

2. Seleccione las opciones que necesite en el cuadro de didlogo y haga clic en Aceptar.

pkg altmra% ; - )
wprofiles ; «NAMeSpaces «NAMeSpaces
Java Profile | . BankAPI . lang
(de=de Root) :‘_?"-ﬂ-x__(dﬂs-de Banking access) | - (desde java)
w7 o . -

G o o9=p o o o o fEo

]

«Namespaces . «Namespaces

altova . bankview
(desde com)

UModel genera un diagrama nuevo y muestra las dependencias entre los paquetes del paquete
altova.

8.2.6.1 Insertar elementos

Insertar elementos con los iconos de la barra de herramientas
1. Haga clic en un icono de la barra de herramientas Diagrama de paquetes.

Diagrama de paquetes - X
O E - A - L L I A

2. Haga clic en el area de trabajo del diagrama en el que desea insertar el elemento. Para insertar varios

elementos del tipo seleccionado, mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras hace clic en el area de
trabajo.
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Arrastrar elementos desde la Estructura del modelo hasta el diagrama de paquetes

1. Enla 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.

O 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 nhombres, 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 extensién principal es el
estereotipo, que a su vez es parte del perfil. Los perfiles siempre deben estar relacionados con un metamodelo
de referencia como UML, es decir, no pueden existir por si mismos.

Dependencia

Inserta el elemento dependencia, que indica una relacion de proveedor/cliente entre los elementos de
modelado (en este caso paquetes o perfiles).

4iM .,
| 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 ve afectado.

Nota: los elementos private de un paquete no se pueden combinar ni importar.

] . .,
~Z1CombinaciénDePaquete

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 sefialan por medio de una relacion de
generalizacién que apunta al paquete de origen.

Nota: los elementos private de un paquete no se pueden combinar ni importar.
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AplicaciénDePerfil

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 aplicé a un paquete.

El perfil extiende el paquete al que se aplico. Al aplicar un perfil (usando el icono AplicacionDePerfil), todos
los estereotipos que forman parte del perfil también estaran a disposiciéon 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>>.

8.2.6.2 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 codigo fuente e Importar archivos binarios Java, C# y VB.NET).

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 didlogo "Importar proyecto de
cadigo fuente", "Importar tipos binarios" o "Importar directorio de cddigo fuente".

e

Importar proyecto de cédige fuente

Lenguaje: | Javah.0(1.6) h |

Archiva de proyecto:  \UMadelBamples*OrgChart " OrgChart*OrgChart jpx Ll

| Importar proyecto relative al archivo de proyecto de UModel
Configuracion del proyecto de Java

JavaDocs como documentacian

Resolver los alias

Sincronizacian
Combinar el cadigo con &l modelo

@) Sobrescribir el modelo con el codigo

Generacion de diagramas

+/ | Habilitar la generacion de diagramas

Cuadro de dialogo Importar proyecto de cédigo fuente

2) Laopcién Generar diagrama esta marcada en el cuadro de dialogo "Generacion de diagrama de
dependencias entre paquetes".
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Generacidn de diagrama de dependencias entre paquetes

[liagrama de dependencias entre paquetes

Estilo
| Generar diagrama
Color de relleno de los
| Abrir el diagrama paguetes extemos:
Omitir paquetes exdemos ( | El
(que no sean secundarios del
destino de |a importacian)
Dizefio automatico
| Enlazar paguete al diagrama 7| Disefio automatico
jerarquico -

Cuadro de dialogo Generacioén de diagrama de dependencias entre paquetes

Una vez finalizada la operacion de importacion, los diagramas de clases generados estaran disponibles bajo el
nodo Diagramas de paquetes del Arbol de diagramas.
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Arbol de diagramas

EEiagrﬂmﬂs
-7 || Diagrama de pr

o R

[ Y e I e T e I e Y e N e O s e

-5 [cg] Diagramas de paquetes
- ETI Dependencias entre paguetes de OrgChart

Arbol de diagramas

8.2.7 Diagrama de perfil

Sitio web de Altova: ¢ Diagramas de perfil UML

En UML los perfiles son una forma de ampliar UML a una plataforma o un dominio. Al contrario que los
paquetes, un perfil esta en el metamodelo y consiste en bloques que amplian o limitan algo. Esto es posible
con la ayuda de los siguientes mecanismos de extension incluidos en un perfil: estereotipos, valores
etiquetados vy restricciones.

En el diagrama de perfil de UModel puede crear sus propios estereotipos, valores etiquetados y restricciones y
guardarlos todos en un perfil personalizado. Este perfil permite ampliar o adaptar UML a un dominio especifico
o personalizar el aspecto de elementos de sus proyectos de modelado. Por ejemplo, puede que quiera
personalizar estilos o iconos para elementos UML como clases, interfaces, etc.

El diagrama de perfil es donde puede aplicar un perfil a un paquete. Por ejemplo, el diagrama de perfil siguiente
ilustra una relacion Profile Appplication entre el paquete BankView vy el perfil Java integrado en UModel.
Puede encontrar este diagrama en el siguiente proyecto de ejemplo: C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\BankView_Java.ump, que se
llama "Apply Java Profile".
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pkg Ban Kview .

Aplique el perfil Java para obtener estreotipos y bases de datos especificas de Java E\l

Aplique el estereotipo ‘'namespace’ (espacio de nombres) para definir un espacio de nombres de Java

: Co. . .eApplys. . . . «profiles
Bank\View smmmssssssssmsmsese-o-o-o------—-—-3 lava Profile
(desde DesignView) |~ |(desde Root)

Diagrama de perfil
El perfil Java aplicado significa que cualquier clase o interfaz que forme parte del paquete BankView (o se

afnadira a este paquete en el futuro) debe parecer una clase o interfaz Java y todos sus miembros deben tener
el comportamiento tipico de ese lenguaje. Por ejemplo:

e Todos los tipos de datos Java que existen en el perfil se pueden seleccionar en una lista desplegable
al disefiar una clase en un diagrama de clases (véase también Diagramas de clases).

e Todos los estereotipos especificos de Java definidos en el perfil, como «annotations», «final»,
«static», «strictfp», etc. son visibles como propiedades en la ventana Propiedades al seleccionar
un elemento.

En este apartado explicamos cémo puede ampliar proyectos de UModel mediante perfiles y estereotipos
personalizados. Para mas informacion sobre cémo usar los perfiles integrados de UModel consulte Aplicar

perfiles de UModel y Estereotipos y valores etiquetados.

8.2.7.1 Creary aplicar perfiles personalizados

Las siguientes instrucciones explican como crear un perfil de UModel personalizado y aplicarlo a un paquete.
Esto suele ser necesario si quiere crear y aplicar estereotipos ademas de los que ya vienen incluidos en los
perfiles de UModel predeterminados. Para mas informacién sobre cdmo aplicar los perfiles predeterminados de
UModel consulte Aplicar perfiles de UModel.

Para crear un perfil personalizado:

1. Haga clic con el boton derecho en el paquete en el que quiere crear el perfil nuevo (por ejemplo "Root")
y seleccione Elemento nuevo | Perfil en el menu contextual.

2. Cree todos los elementos que deban formar parte de este perfil, como estereotipos, tipos de datos,
etc. Puede hacerlo en la ventana Estructura del modelo o desde un diagrama de perfil. Por ejemplo,
para crear un estereotipo nuevo en el modelo, haga clic en el perfil y seleccione Elemento nuevo |
Estereotipo en el menu contextual. Consulte también el apartado Crear estereotipos.

3. También puede crear un diagrama de perfil (haga clic con el botén derecho en el perfil y seleccione
Diagrama nuevo | Diagrama de perfil en el menu contextual). Para afadir todos los elementos
necesarios al diagrama, use los comandos de menu y barras de herramientas estandar de UModel
(véase Cémo modelar).
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Si quiere crear el perfil a partir de un diagrama de perfil, asegurese de que el diagrama pertenece a (se
crea en) un perfil 0 a un paquete de dentro del perfil.

Ademas, si quiere reutilizar el perfil en varios proyectos de UModel, siga estos pasos:

1.

2.

Comparta los paquetes que quiera convertir en reutilizables. Para ello haga clic con el botén derecho
en el paquete o en el perfil y seleccione Subproyecto | Compartir paquete en el menu contextual.
Guarde el proyecto en un directorio desde el que mas tarde pueda incluirlo en un subproyecto (véase

Incluir subproyectos).

De momento hemos creado un perfil pero no lo hemos afadido ni aplicado a ningun paquete. Al aplicar un perfil
a un paquete todos los mecanismos de extensién de ese perfil (como estereotipos, tipos de datos, etc.) pasan
a estar disponibles para elementos del paquete.

Para aplicar un perfil personalizado a un paquete:

1.

Cree un proyecto de UModel nuevo o abra uno que ya existe.

Elija una de estas opciones:

a. Cree un perfil personalizado en el proyecto que ya existe como se explica mas arriba.

b. Incluya un perfil personalizado desde un proyecto que ya existe usando el comando de menu
Proyecto | Incluir subproyecto. Recuerde que debe compartir el perfil entero o sus paquetes
para que sean reutilizables (vease Compartir paquetes y diagramas).

Haga clic con el botén derecho en el perfil y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de perfil en el

menu contextual.

Anada paquetes y el perfil personalizado al diagrama.

Dibuje una relacién Profile Application desde el paquete hasta el perfil. Por ejemplo, el diagrama
de perfil siguiente ilustra una relacion Profile Application entre el paquete BankView y el perfil Java
creado en UModel. Como se ilustra a continuacion, las aplicaciones del perfil se muestran como
flechas discontinuas desde el paquete hasta el perfil aplicado, junto con la palabra clave <<apply>>.

pkg Ban kView | .

Aplique el perfil Java para obtener estreotipos y bases de datos especificas de Java '
Aplique el estereotipo ‘'namespace’ (espacio de nombres) para definir un espacio de nombres de Java

: .. . .capplys. . . . aprofiles
Bank\View ~mmmmmmmmmsmmemesese-o-e--——-———-3 Java Profile
(desde Design View) | . . . . . . . . . |(desde Root)
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8.2.7.2 Crear estereotipos

Al modelar proyectos con cualquiera de los perfiles integrados de UModel (como C#, Java, VB.NET, esquema
XML, etc.) en principio no deberia tener que crear estereotipos personalizados, sino que puede aplicar los
estereotipos existentes a los elementos de su modelo, como se describe en el apartado Aplicar estereotipos.

También puede afiadir iconos personalizados o personalizar su aspecto en base al estereotipo aplicado
creando estereotipos personalizados. Para ello debe cumplir estas condiciones:

e Los estereotipos deben pertenecer a un perfil o un paquete dentro del perfil. Por tanto, para crear un
estereotipo primero debe crear un perfil (0 un paquete dentro de un perfil existente).

e Después de crear el perfil debe aplicarlo al paquete en el que necesita usar los estereotipos
personalizados, como se describe en el apartado Crear y aplicar perfiles personalizados.

Una vez haya creado un perfil puede empezar a afadir estereotipos al mismo. Puede hacerlo directamente en
la ventana Estructura del modelo o desde un diagrama de perfil. Si quiere crear estereotipos desde un
programa de perfil, asegurese de que el diagrama pertenece a (se crea en) un perfil 0 un paquete dentro del
paquete, como se muestra a continuacion.

Para crear un estereotipo:

1. Sino lo ha hecho ya, cree un perfil (vase Creating and Applying Custom Profiles).
También puede hacer clic con el botén derecho en el perfil y seleccionar Diagrama nuevo |
Diagrama de perfil en el menu contextual para crear un diagrama de perfil nuevo bajo el perfil actual.
Asi podra visualizar en un mismo sitio todos los estereotipos, tipos de datos y otros elementos que
afada mas adelante al perfil.

Estructura del modelo =

_|Root
-------- Compaonent View
3 (<5 Perfil

. [&| Diagramadeperfil

EI Estructu.., = Arbal d... %'% Favaritos

3. Haga clic con el botén derecho en la ventana Estructura del modelo y seleccione Elemento nuevo |
Estereotipo en el menu contextual.
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Estructura del modelo x

Root
- JComponent View
|« 5 Perfil
-------- & Diagramadeperfill
- [=] Estereatipo

EI Estructu.., = Arbal d... 'ﬁ% Favaritos

4. Otra opciodn es configurar las propiedades del estereotipo en la ventana Propiedades. Por ejemplo, si
cambia la metaclase del estereotipo a "Clase", entonces el estereotipo solo se aplicara a las clases.
También puede definir un icono personalizado para el estereotipo haciendo clic en el botén de puntos

suspensivos || que hay junto al nombre de archivo del icono.

Propiedades x

nombre Estereotipol

=}
L

nivel de acce public |
abstra Ll
alization |

Clase hd|

nombre de archivo Image.bmp .

[=] Propiedades l:'ZEIE:tiI-:us El]-‘:rar-qula

Notas
e Silaruta de la imagen es relativa, debe ser relativa a la carpeta del proyecto de UModel.
e Para usar iconos personalizados con fondo transparente, establezca el color de fondo al valor
RGB 82,82,82.
o Para mostrar estereotipos para relaciones de asociacion debe establecer la propiedad Mostrar
estereotipos de memberEnd en "true", en la ventana Estilos.

Anadir atributos a un estereotipo (propiedades)

El estereotipo que hemos creado en el paso anterior es muy simple y no tiene ningun atributo (propiedades)
asociado, pero se le pueden afiadir. Esas propiedades se convertiran en valores etiquetados cuando aplique el
estereotipo a algun elemento en el futuro.
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Para anadir atributos (propiedades) a un estereotipo:

1. Haga clic en el estereotipo, en la ventana Estructura del modelo o en el diagrama.

2. Elija una opcién

a. Haga clic con el botén derecho en el estereotipo y seleccione Nuevo | Propiedad en el menu

contextual.
b. Pulse la tecla F7.

Estructura del modelo

_|Root
-------- Component View
1[5 Perfil
........ |E Diagramadeperfil1
i..L:_| =] Estereotipo
o & | Propiedadi

E| Estructu..| = Arbol d... | 38 Favoritos

Puede definir el tipo de datos de cada propiedad desde la ventana Propiedades seleccionando un valor de la
lista tipo. Se puede seleccionar cualquier tipo de datos que se haya definido previamente en el mismo perfil
como estereotipo. Si el perfil todavia no contiene ningun tipo de datos puede definir uno haciendo clic con el
botén derecho en el diagrama de perfil y seleccionando Nuevo | Tipo de datos en el menu contextual.

Para definir el valor predeterminado de una propiedad, introduzca ese valor en el campo predeterminado de la
ventana Propiedades. Por ejemplo, la propiedad del estereotipo de la imagen siguiente tiene como valor

predeterminado "0":

Propiedades X
iénDerivada ] ~
O
none z
| [n/a 5

=] Propieda... @Estil-:ns Ellerarqma

El tipo de datos de un atributo de estereotipo (propiedad) también puede ser una enumeracion (véase Ejemplo:

crear y aplicar estereotipos).

8.2.7.3 Ejemplo: creary aplicar estereotipos

En este ejemplo explicamos paso a paso el proceso de creacion de estereotipos, que permite:

Altova UModel 2023
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Crear un estereotipo

Crear atributos de estereotipo (propiedades) que se convierten en valores etiquetados al aplicarlos a un
elemento

Definir un atributo de estereotipo en una enumeracion

Definir un valor predeterminado para un atributo de estereotipo

Aplicar el estereotipo a elementos del modelo.

En este ejemplo también se incluye un proyecto de ejemplo llamado StereotypesDemo.ump, que esta
disponible en C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Tutorial. Si
sigue estas instrucciones al pie de la letra creara un proyecto parecido.

Crear un perfil nuevo
Como ya hemos mencionado, un estereotipo debe pertenecer a un perfil, por lo que primero vamos a crear ese

perfil.

1.

Cree un proyecto de UModel nuevo.

Haga clic con el botén derecho en el paquete "Root" y afiada un perfil nuevo seleccionando Elemento
nuevo | Perfil en el menu contextual.

Cambie el nombre del perfil nuevo a "PerfilPrueba”.

Estructura del modelo x

_|Root
— Component View
“lyy PerfilPrueba

EI Estruct...| B Arbol ... %{% Favorit...

Crear un estereotipo

Para este tutorial vamos a crear un estereotipo con dos atributos: "Usabilidad" y "EstaObsoleta". Vamos a
definir el atributo "EstaObsoleta" como enumeracion. La enumeracion consiste en dos valores, "Si" y "No"; el
valor predeterminado es "No".

1.

N

Haga clic con el botén derecho en el perfil y seleccione Elemento nuevo | Estereotipo en el menu
contextual. Asi afiadimos un estereotipo nuevo al perfil.

Cambie el nombre del estereotipo nuevo a "Info".

Haga clic con el botén derecho en el estereotipo y seleccione Elemento nuevo | Propiedad en el
menu contextual. Asi afadimos una propiedad nueva.

Cambie el nombre de la propiedad a "Usabilidad".

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



424 Diagramas UML Diagramas de estructura

Estructura del modelo 4

Root
i Component View
-3 <5 PerfilPrueba
E"L:J E Info
-] Usabilidad

T Estruct... | = Arbol d...| ¥ Favoritos

5. Repita los pasos anteriores para crear otro proyecto nuewvo llamado "EstaObsoleta".

Estructura del modelo x

_|Root
E ........ Component View
§.E| ++| PerfilPrueba
E"L:J ] Info
¢ EstaObsoleta
@] Usabilidad

M Estruct... | = Arbol d...| ¥ Favoritos

6. Haga clic con el botén derecho en "PerfilPrueba" y seleccione Elemento nuevo | Enumeracion en el
menu contextual. Cambie el nombre de la enumeracién a "SiNoEnum".

7. Haga clic con el botén derecho en la enumeracion y seleccione Elemento nuevo |
LiteralDeEnumeracién en el menu contextual. Cambie el nombre del literal de enumeracion a "Si".

8. Repita el paso anterior y cree un literal de enumeracién llamado "No".

Estructura del modelo x

_|Root
-------- Compaonent View
-3 <5 PerfilPrueba

@ & Info

g EstiObsoleta

EI Estructu...| BB Arbol de... ‘%} Favaritos

9. Haga clic en la propiedad "EstaObsoleta" y cambie su tipo a siNoEnum. Ahora establezca la propiedad
predeterminada a "No".
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Propiedades x
multiplicidad hd S
tipo SiMoEnum |
modificador de tipo  [n/a
static |
sdlo lectura |
derivado |
unionDerivada |
siD 1
valor predeterminado ||No |
agregacion none |
memberEndKind n/a

W
[=l Propiedades @ Estilos EI Jerarquia

Crear un paquete nuevo

Para ilustrar como se pueden usar los estereotipo personalizados vamos a crear un paquete simple que

contenga solamente una clase.

1. Haga clic con el botén derecho en el paquete "Root" y aflada un paquete nuevo seleccionando

Elemento nuevo | Paquete en el menu contextual.
2. Cambie el nombre del paquete nuevo a "PaquetePrueba”.
3. Afada una clase al paquete (en este ejemplo, "ClasePrueba").

Estructura del modelo

x

Roat
Component View

PaquetePrueba
-E ClasePrueba
......... ++ PerfilPrueba

E| Estructur.., B Arbal de... %% Favaritos

Aplicar el perfil a un paquete

Como explicabamos en el paso 1, el estereotipo se cred dentro de un perfil. En este paso vamos a aplicar el

perfil a un paquete para que el estereotipo se wuelva "visible" para el paquete.

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el botdon derecho en "PerfilPrueba” y seleccione
Diagrama nuevo | Diagrama de perfil en el menu contextual.

2. Arrastre los paquetes "PaquetePrueba" y "PerfilPrueba" desde la ventana Estructura del modelo hasta

el diagrama.
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3. Haga clic en el botdn de la barra de herramientas y dibuje una relacion Profile Application desde

el paquete hasta el perfil.

pkag PerfilPrueba,/ .

PaquetePrueba aaﬁpjy»: aprofiles
(desde Root) 7T PerfilPrueba
[desde Root)

Aplicar el estereotipo a clases
Ahora puede aplicar el estereotipo a una clase.

Haga clic con el botén derecho en "PaquetePrueba" y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de

clases en el menu contextual.

2. Arrastre la clase "ClasePrueba" hasta el diagrama.
Haga clic en la clase y seleccione el estereotipo «Info» en la ventana Propiedades. Observe que la

1.

propiedad "EstaObsoleta" ya contiene su valor predeterminado.
X
arcn e
nfo
EstaObsoleta Mo x|
[=] Propiedades @ Estilos EI Jerarquia
4. Introduzca un valor para la propiedad "Usabilidad" ("75%" en este ejemplo).

Ahora la clase del diagrama tiene una seccion "Valores etiquetados"” en la que aparecen los atributos del
estereotipo y sus valores. Puede cambiar estos valores desde la ventana Propiedades o directamente desde el

diagrama.
Cwnfos B
=zInfo» _ 1 Usabilidad = 75% |
DemoClass [ =~ LEstiObsoleta = No i
g Slr
Mo
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8.2.7.4 Ejemplo: personalizar iconos y estilos

En este ejemplo explicamos cémo personalizar el aspecto de una clase en UModel con la ayuda de
estereotipos. Aprendera a afadir iconos personalizados a elementos y a cambiar el estilo de todos los
elementos que usen el mismo estereotipo.

La clase que vamos a personalizar en este ejemplo esta en el proyecto StereotypesDemo.ump, que puede
encontrar en C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Tutorial. Este es
un simple proyecto de ejemplo que incluye un perfil personalizado dentro del cual vamos a crear el estereotipo.
Para ver un ejemplo de cémo crear perfiles y estereotipos desde cero consulte Ejemplo: crear y aplicar

estereotipos.

Primero vamos a crear el estereotipo que necesitamos para los estilos:

1. Abra el proyecto StereotypesDemo.ump.
En la Estructura del modelo, haga clic con el botdn derecho en el perfil "PerfilPrueba" y seleccione
Elemento nuevo | Estereotipo en el menu contextual.

3. Cambie el nombre del estereotipo a "EstereotipoEstilo".

Estructura del modelo x

_|Root
........ Component View
PaquetePrueba
@[5 PerfilPrueba
........ & DiagramaDePerfil1
--------- [=] EstereotipoEstilo
E Info
@ [E] SiNoEnum

E| Estructur... | BB Arbal de ... | 3§ Favoritos

Para afadir una imagen personalizada al estereotipo, haga clic en el estereotipo y después en el botén de

puntos suspensivos |-/ que hay junto a la propiedad del nombre de archivo del icono en la ventana
Propiedades. Seleccione la siguiente imagen de ejemplo: C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Tutorial\class.bmp.
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Propiedades 4
nombre EstereotipoEstilo
nombre completo PerfilPrueba:Estereoti
clase de elemento Estereotipo
nivel de acceso public dl
abstract Il
isFinalspecialization ([
metaclase Elemento bl

nombre de archivo. es‘\Tutmiahclass.hm m

[=] Propiedades

@ Estilos El Jerarguia

A continuacion, haga clic en la pestafia Estilos de la ventana Propiedades. Seleccione Estilos de los
elementos con este estereotipo de la lista superior y cambie la propiedad Tamafnio de la fuente de

encabezado a "16".

=] Propiedades

Estilos »
Estilos de los elementos con este estereoti
Titulo - fuente | S
Titulo - tamafio d... |16 |
Titulo - espesor d |
Color - de rellenao |
Color de relleno |
Color - de la pluma x|
Color - de la fue |
Fuente | W

@ Estilos El Jerarguia

Por ultimo, aplique el estereotipo a una clase.

1. Abra el diagrama de clases "DiagramaClases1". Lo encontrara bajo el paquete "DemoPackage”, en la
vista Estructura del modelo.

Estructura del modelo

Root

-------- Component View

-3 |PaguetePrueba
........ ] Diagramatlasesi
. ........ = ClasePrueba
[ =% Relaciones

- <+ PerfilPrueba

x|nfo=
ClasePrueba

| Usabilidad = 75

wlnfon

EstaCibsoleta = Mo

2. Haga clic en la clase "ClasePrueba" y, en la ventana Propiedades, marque la casilla
«EstereotipoEstilo».
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Propiedades 4
abstract | ”
isFinalspecializat... [
activo |
nombre del archi
ruta de acceso d
«EstereotipoEstil W
[=] Propiedades @ Estilos El]erarqma

El aspecto de la clase en el diagrama cambia conforme al estereotipo aplicado:

wlnfox
Usabilidad = 75
-| EstaCbsoleta = Mo
wlnfosx
ClasePrueba

Observaciones
El proyecto de ejemplo contiene el diagrama de perfil "DiagramaPerfil1". En este diagrama, obsene que

"PerfilPrueba" se aplica a "PaquetePrueba" con la relaciéon Profile Application . Esto hace que el
estereotipo esté disponible para el paquete (véase también el apartado Crear y aplicar perfiles personalizados).

pkag PerfilPrueba ] .

. wapplye .
PaguetePrueba 23 =profiles
[desde Root) . . . . . |PerfilPrueba
[desde Root)

En este ejemplo hemos explicado como cambiar el aspecto de los elementos usando estereotipos. Puede
usar la misma técnica en otros proyectos. Recuerde que debe aplicar al paquete de destino el perfil en el que
haya creado el estereotipo, como se indica mas arriba.
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8.3 Otros diagramas

Estos son los demas tipos de diagramas compatibles con UModel Basic Edition:

#50 Fsquemas XML

BPMN (Business Process Modeling Notation)
=5 Diagramas SysML

Diagramas de base de datos

8.3.1 Diagramas de esquema XML

Sitio wen de Altova: Esquemas XML en UML

UModel permite importar y generar esquemas W3C XML, asi como su ingenieria de cddigo e ingenieria inversa.
En el caso de los esquemas XML, "ingenieria de codigo e ingenieria inversa” significa que puede importar un
esquema (o varios esquemas de un directorio) en UModel, ver o modificar el model y escribir los cambios en el
archivo del esquema. Si sincroniza datos del modelo con el archivo de esquema, el modelo siempre
sobrescribe al archivo de esquema.

Nota: el esquema XML debe ser valido antes de importarlo en UModel. los esquemas XML no se validan
cuando los crea o importa e UModel, ni cuando ejecuta una comprobacion de sintaxis en un proyecto.
Sin embargo, al importar un esquema XML, UModel comprueba si tiene el formato correcto.

Los diagramas de esquema XML presenta componentes del esquema en notacion UML. Por ejemplo, los tipos
simples aparecen en UModel como tipos de datos con el estereotipo «simpleType». Los tipos complejos
aparecen como clases con el estereotipo «complexType». Los detalles del esquema se representan como
Valores etiquetados, mientras que las anotaciones aparecen como comentarios. Para ver en una tabla cémo
todos los elementos del esquema XML corresponden a elementos UML, consulte Correspondencias con XML
Schema.
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amaxinclusives
value = 10
amininclusives

value = 1

«zglobal, simpleType=

B «sequences myg_sequence

«dataType=
- e . integer
S 5 S - § «restrictions
=global, maxinclusive, mininclusive, simpleTypes SUESAIRIEL [~ (desde Root:XSD Profile:XSDDatatypes)
«dataType= .
XS5DSimpleType
«complexType, global= «5EqUEnCes
ProduciType = mg_sequence
. = sequence | (desde ProductType]
[1 _sequence:mg_sequence
[ =attributes createdAt: date [1 =element= numberinteger
[1 =element= size:SizeType

«element=
product

[1 product:ProductType

Diagrama XML de ejemplo

8.3.1.1 Importar esquemas XML

Puede escoger entre importar un solo archivo de esquema en UModel o todos los archivos de esquema de un
directorio. Si un esquema incluye o importa otros esquemas, estos también se importan en el modelo.

Para importar un Gnico esquema XML:

N —

usaremos el esquema: C:

Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar archivo de esquema XML.
Haga clic en Examinar y seleccione el esquema de origen que quiere importar. En este ejemplo

\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples\Tutorial\OrgChart.xsd.
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Importar archivo de esquerna XML x

Lenguaje: | ¥sSD ~ 1.0 w

Archiva X50: |C:'-.Llsers'-m.memdiu:u'-.Du:ucuments'-J-‘-.Itu:uua'-.LlMcudeIED e

Impartar archivo X50 relativo al archive de proyvecto de LUModel

Sincronizacion

(® Combinar el codigo con el modelo:

() Sobrescribir &l modelo con el cidigo

(Generacion de diagramas

Habilitar la generacidn de diagramas

Atras Finalizar Cancelar

3. Para generar diagramas a partir del esquema debe marcar la casilla Habilitar la generacion de
diagramas; después haga clic en Siguiente.
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Generacign de diagrama de contenido x

Diagramas de contenido

i Estilo

(Generar diagramas para los globales del X50
) [ ] Mostrar compartimenta de atributos

Muostrar compartimento de operaciones
Crear hipervinculo para los diagram
] Mostrar compartimenta de clasificadores anidados
[ ] Mostrar compartimento de literales De Enumeracin

[ ] Mostrar detalles del esquema

< Mras Siguiente = Finalizar Cancelar

4. Para crear un diagrama aparte para cada uno de los componentes globales del esquema, como en
este ejemplo, marque la opcién Generar diagramas para los globales del XSD. Para abrir todos los
diagramas generados después de la importacion marque la opcion Abrir diagramas. Las opciones del
apartado "Estilo" permiten definir los compartimentos que aparecen por defecto en diagramas de cada
componente del esquema. La opcién Mostrar detalles del esquema como valores etiquetados muestra
los detalles del esquema como Valores etiquetados.

5. Haga clic en Siguiente. Para generar un diagrama de dependencias de paquetes como el de este
ejemplo, marque la casilla Generar diagrama.
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Generacidgn de diagrama de dependencias entre paquetes x

Diagrama de dependencias entre paguetes

Estilo
Generar diagrama
Color de relleno de los
(] &brir el diagrama pagquetes extemos:
|:| Cmitir paquetes extemos || | v|

{que no sean secundarios del
desting de la importacion)
Diserio automatico

[ ] Enlazar paguete al diagrama Disenio outomatico

jErarquico W

< Mras Siguiente Finalizar Cancelar

6. Haga clic en Finalizar.

Una vez haya terminado de importar el esquema se crea un paquete nuevo llamado Todos los esquemas, que
se convierte automaticamente en la raiz de espacio de nombres XSD. El esquema OrgChart.xsd de este
ejemplo importa los tipos desde otro espacio de nombres, en concreto del esquema ipo.xsd. En

consecuencia, después de la importacién los dos esquemas aparecen en la ventana Estructura del modelo,
cada uno bajo su propio espacio de nombres:
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Estructura del modelo x

Root

3 =l All Schemas

-------- || Package dependencies of All Schemas
-E| W hitp:wewewaltova, com/1PO

-2 B address-5chema

i-[# B Address
B EU-Address
B Us-Address
[E] US-5tate
[r] EU-Postcode
~[ = Relaciones
B W bttt fanww xmispy.comy/schemas/orgchart
-FH B QrgChart-5chema

-@ =% Relaciones

~@ = Relaciones

- Component View

A sl Todos los esquemas

3 [« 7] ¥50 Profile [X50 Profile.ump]

EI Estructura del ... | & Arbol de diagr... %{% Favoritos

Si marco la casilla Generar diagramas para los globales del XSD, todos los componentes globales XSD
generan un diagrama de esquema XML y todos esos diagramas aparecen bajo los paquetes de espacio de

nombres respectivos, como el diagrama "Address (complexType)" de la imagen anterior.

Para importar varios esquemas XML:

1. Seleccione el comando de menu Proyecto | Importar directorio del esquema XML.
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Importar directorio del esquermna XML x
Lenguaje: | ¥sSD ~ 1.0 w
Directario: | w

[] Procesar todos los subdirectorios
Importar los directorios relativos al archivo de proyecto de UModel
Sincronizacion

(") Combinar el cédigo con el modelo

(®):Sobrescribir el modelo con el codigod

(Generacion de diagramas

Habilitar la generacidn de diagramas

=it Finalizar Cancelar

2. Para importar esquemas de todos los subdirectorios del directorio seleccionado, marque la casilla
Procesar todos los subdirectorios. El resto del proceso de importacién es idéntico al proceso de
importar un Unico esquema XML.

51}
7]
(7]
w0

T

il

T
[t
I
o

Cambiar la visualizacién de los valores etiquetados

Una vez haya importado un esquema XML, hay detalles que pueden aparecer como valores etiquetados en el
diagrama si marco la casilla Mostrar detalles del esquema como valores etiquetados durante la importacion.

Class OrgChart-Schema,!
N ———————— - [
:«velemenh -\i
Hia- i
| block = substitution |
| final = restriction |
{fixed = |
4 1
- Ift_'nrm = :
#_.-"' i nillable = 1
[#] «elements= : e
OrgChart

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH



Diagramas UML Otros diagramas 437

Puede configurar estos detalles para que aparezcan en el diagrama o permanezcan ocultos. Para ello haga
clic con el botdn derecho en el elemento en cuestidon y seleccione Valores etiquetados | <opcion> en el
menu contextual. Puede configurar la visualizacion de los valores etiquetados tanto a nivel individual como a
nivel de todo el proyecto. Para mas informacién consulte Mostrar u ocultar valores etiquetados.

8.3.1.2 Modelar esquemas XML

En UModel, los proyectos nuevos de esquema XML tienen la estructura de la imagen siguiente. Esta
estructura se crea automaticamente la primera vez que afiade un diagrama de esquema XML a un proyecto
nuevo de UModel.

Estructura del modelo x

Root

-------- Component View

3 e0] RaizDeEspacioDeMombresXsD
E_| w | X5DTargetnamespace
. O & ¥sDschema
: - Diagramadeesquema){MU
:}t:} Relaciones

[ [« 71 %50 Profile [X50 Profile.ump]

E| Estructur...| = Arbol de ...| #§ Favoritos

Los paquetes "Root" y "Component View" son comunes a todos los proyectos de UModel y no se pueden
eliminar. "Root" es el nivel mas alto bajo el que se afiaden el resto de paquetes y "Component View" se usa
para ingenieria de cédigo (en este caso para importar o generar archivos de esquema).

El paquete "XSDNamespaceRoot" incluye todos los espacios de nombres usados en los esquemas. Para
convertir un paquete en una raiz de espacio de nombres XSD haga clic con el botdn derecho en él y seleccione
Ingenieria | Establecer como raiz de espacio de nombres XSD en el menu contextual. Si importa en el
proyecto un esquema XML que ya existe, este paquete se llamara "Todos los esquemas" por defecto.

El paquete "XSDTargetnamespace" es un espacio de nombres de esquema XML. Pueden existir muchos
espacios de nombres de este tipo bajo una misma raiz de espacio de nombres XSD. Para conwertir un paquete
en un espacio de nombres primero seleccione el paquete y después la propiedad «namespace» (estereotipo)
en la ventana Propiedades.

"XSDSchema" es un esquema o, en términos UML, una clase para la que se ha seleccionado la propiedad
«schema» (estereotipo) en la ventana Propiedades.

XMLSchemaDiagram1 es el diagrama que describe el modelo del esquema. Puede crear diagramas de
esquema XML bajo una raiz de espacio de nombres XSD, un espacio de nombres de esquema ML o un
esquema XML. En el ejemplo de la imagen anterior el diagrama se cred bajo un esquema XML.

El Perfil XSD admite todos los tipos y las estructuras requeridos para trabajar con XML Schema en el
proyecto. Si el proyecto no tiene este perfil, la aplicacion le pedira que lo incluya siempre que cree un
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diagrama de esquema XML nuevo. También puede afiadir el perfil XSD a un proyecto de forma explicita,
consulte Aplicar perfiles de UModel.

Crear diagramas de esquema XML
Para crear un diagrama de esquema XML nuevo:

1.

Elija una opcion:

a.

b.

Haga clic con el botén derecho en un paquete en la ventana Estructura del modelo y seleccione
Diagrama de esquema XML en el menu contextual.
Haga clic con el botén derecho en "Diagramas" o Diagramas de esquema XML" en la ventana

Estructura del modelo y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de esquema XML en el menu

contextual. Se abre un cuadro de dialogo donde debe seleccionar el propietario del diagrama.
Seleccione el paquete donde se debe guardar el diagrama y haga clic en Aceptar.

Si el proyecto actual de UModel no incluye el perfil XSD, se abre un cuadro de dialogo que le pide que
lo incluya. Haga clic en Aceptar para incluir el perfil XSD en el perfil actual; consulte también Aplicar

perfiles de UModel.

Anadir elementos de esquema XML nuevos
Para afiadir elementos de esquema XML a un diagrama:

Haga clic en un boton concreto de la barra de herramientas y después haga clic dentro del diagrama
de esquema XML.

XML Schema Diagram w
M\ B @ G E Mo s LT LT ST OB A

Para insertar varios elementos del mismo tipo mantenga pulsada la tecla Ctrl y haga clic en los elementos del
diagrama que quiera insertar.

Como hemos explicado, los diagramas de esquema XML se pueden crear a varios niveles en la estructura
del proyecto. Si el diagrama esta en un nivel en el que no se puede colocar un elemento en concreto, hay
botones de la barra de herramientas que no se pueden usar y que mostraran informacion en vez de afiadir
el elemento.

Estos son todos los botones de la barra de herramientas y su funcion.

0

targetMamespace XSD Afade un espacio de nombres XSD de destino. Es util si el

diagrama se cre6 directamente bajo una raiz de espacio de
nombres XSD.

schema XSD Afade una definicion de esquema XML (XSD). Es util si el

diagrama se cred directamente bajo un espacio de nombres XSD
de destino.

Element (global) XSD Afade un elemento global al diagrama. Al afiadir un elemento se

genera automaticamente una propiedad con el mismo nombre
que el elemento en el compartimento del atributo. Defina el tipo
de la propiedad para definir el tipo del elemento.
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= group XSD Anade un grupo de modelo al diagrama.

complexType XSD Afade un tipo complejo global al diagrama. En términos UML, se
trata de una clase a la que se han aplicado los estereotipos
«global» Y «complexType».

complexType XSD Anade un tipo complejo global con contenido simple. En

(simpleContent) términos UML, se trata de un tipo de datos al que se han
aplicado los estereotipos «global», «complexType» y
«simpleContent».

simpleType XSD Afade un tipo simple global.

=] | list XSD Afiade un tipo de lista.

union XSD Afiade un tipo de unién.

(ze] enumeracion XSD Afade una enumeracion.

Q)] Attribute (global) XSD Afade un atributo.

= | AttributeGroup XSD Afade un grupo de atributo.

3| notation XSD Anade un tipo de notacion.

pa import XSD Afade una relacion de importacion.

ok include XSD Afiade una relacién inclusion.

= redefine XSD Afade una relacion de redefinicion.

al restriction XSD AfRade una relacién de restriccion.

T extension XSD Afade una relacién de extension.

- substitution XSD Anade una relacién de sustitucion.

[ Comentario Anade un comentario. Los comentarios se convierten en
anotaciones cuando se genera el archivo de esquema a partir del
modelo. Para indicar el tipo de anotacion seleccione el
estereotipo correspondiente en la ventana Propiedades.

Nota Anade una nota explicativa.

B Comentario/Enlace de nota Vincula una nota a otros elementos del diagrama.

Para ver unas instrucciones de modelado paso a paso consulte Ejemplo: crear y generar un esquema XML.

8.3.1.3 Ejemplo: crear y generar un esquema XML

Este ejemplo aprendera a modelar un esquema XML nuevo con UModel paso a paso. Una vez haya modelado
el esquema de forma visual con UML podra generar el archivo del esquema. Mas concretamente, aprendera a
crear y generar el esquema product.xsd que se ve a continuacion.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xs:schema targetNamespace="http://www.altova.com/umodel"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns:prod="http://www.altova.com/umodel">
<xs:simpleType name="SizeType">
<xs:restriction base="xs:integer">
<xs:maxInclusive value="10"/>
<xs:minInclusive value="1"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
<xs:complexType name="ProductType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="number" type="xs:integer">
</xs:element>
<xs:element name="size" type="prod:SizeType">
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="createdAt" type="xs:date">
</xs:attribute>
</xs:complexType>
<xs:element name="product" type="prod:ProductType">
</xs:element>
</xs:schema>

product.xsd

Como se aprecia en el cadigo anterior, el esquema product.xsd tiene dos declaraciones de espacio de
nombres:

1. El espacio de nombres de esquema XML predeterminado http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema, que
esta asignado al prefijo "xs".

2. El espacio de nombres secundario http://www.altova.com/umodel, que esta asignado al prefijo
"prod", que también es el espacio de nombres de destino.

Asimismo, el esquema XML tiene un elemento global product, un tipo complejo ProductType y un tipo simple
SizeType.

Declarar espacios de nombres y cifrar archivos

Primero debe crear un proyecto nuevo de UModel. Haga clic con el botén derecho en el paquete Root y
seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de esquema XML en el menu contextual. Cuando la aplicacién le
pida que incluya el perfil UModel XSD haga clic en Aceptar.
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Estructura del modelo 4

Root
-------- Component View
- =) RaizDeEspacioDeMombresksD
B w1 X5DTargetnamespace
.0 & ¥sDSchema

-~ Diagramadeesquema){mu
---;}g}l-“.-':la-:l-:-n-'::

[ [« 71 X5D Profile [X5D Profile.ump]

EI Estructur...| B Arbol de ... %{% Favaritos

En la ventana Estructura del modelo cambie el nombre de "XMLSchemaDiagram1" a "DiagramaPrincipal". Este
es el diagrama en el que crearemos la mayoria de los componentes del esquema, salvo las declaraciones de
espacio de nombres.

A continuacion cambie el nombre de "XSDTargetNamespace" a "http://www.altova.com/umodel" (recuerde que
este es el espacio de nombres de destino requerido). De esta forma declara el espacio de nhombres de destino
del esquema nuewvo.

Estructura del modelo b4

Root
-------- Component View
- 4ol RaizDeEspacioDeMNombresksh
E_| w | ttpefwanw altova. com/umodel
.0 & ¥sDSchema
[:=e] DiagramaPrincipal
E’;;Ff-':ls.-:l-:-n-'::

3 [« 7] ¥50 Profile [X50 Profile.ump]

EI Estructur...| BB Arbal de .., %'% Favaritos

Para definir los dos espacios de nombres "xmiIns" y el cifrado en UTF-8:

1. Seleccione el esquema XSDSchema en la Estructura del modelo.
En la ventana Propiedades haga clic con el botén derecho en la propiedad xm1ns y seleccione
Agregar valor etiquetado | xImns.

3. Edite las propiedades xmlns y encoding como se muestra mas abajo.
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L Py
L
=schemas
id
attributeFormDefault |
blockDefault |
elementFormDefault |
finalDefault bl
version
¥xml:lang
mins http:/fwoanwe w3, org/2001 XMLSchema
prod=http:/fwww.altova.com/umodel
encoding UTF-2 |
=SEUENCEs ] W
[=] Propiedades @ Estilos EI Jerarquia

También puede generar rapidamente un diagrama de esquema XML nuewvo a nivel del espacio de nombres que
presente la misma informacion pero de forma visual:

1. En la Estructura del modelo haga clic con el botdn derecho en el espacio de nombres

"http://www.altova.com/umodel" y seleccione Diagrama nuevo | Diagrama de esquema XML en el
menu contextual.
2. Cuando aparezca una caja de texto con el mensaje: "; Desea agregar el "Diagrama de esquema XML"
a un "Esquema XSD" nuewo?" haga clic en No.

3. Arrastre el esquema XML desde la Estructura del modelo hasta el diagrama.

pkg hitp:/www.altova.com/umodel j|

wsCchemas
X5D5chema

wscheman
x¥mlns = xs=http:/fwww w3, org/2001,/XMLSchema
= prod=http:/f/www.altova.com/umodel

) encoding = UTF-8

Como se ve mas arriba, el espacio de nombres y el cifrado de almacenan como valores etiquetados y se
pueden editar también desde la ventana del diagrama.

Agregar un tipo simple

Siga estos pasos para crear un tipo simple sizeType en el esquema XML. Este tipo restringe el tipo base
xs:integer; por lo tanto, vamos a afadir también el tipo base al diagrama y a crear una relaciéon de

restriccion.

Altova UModel 2023
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1. En la Estructura del modelo haga doble clic en DiagramaPrincipal para abrirlo.
2. Haga clic en el boton simpleType XSD de la barra de herramientas y después haga clic en el

diagrama.
3. Cambie el nombre del tipo simple que acaba de ahadir a sizeType.

1
I
wdataTypes :_"
SizeType rn

4. Haga clic dentro de la Estructura del modelo y pulse Ctrl+F. Esto abre el cuadro de dialogo "Buscar".
Empiece a escribir "integer" para encontrar el tipo integer del paquete "XSDDataTypes" del perfil

XSD.
5. Arrastre el tipo integer hasta el diagrama.

Class X5D5chema,]

=global, simpleType= «=global, simpleType=
«gdataTypes «=dataType»
SizeType integer
(from Root:X50 ProfilesXsDDatatypes)

6. Haga clic en el boton Restriccion w] de la barra de herramientas y arrastre el cursor desde sizeType
hasta integer. Con esto se crea una relacion de restriccion; véase también Crear relaciones entre

elementos.

Class JG.DS:chemaJ

=zglobal, simpleType= zglobal, simpleType=
_ wrestrictions= _
«dataTypex [ «dataTypex
SizeType integer
(from Root:XSD ProfilexX5DDatatypes)

7. Para definir los valores minTInclusive y maxInclusive seleccione el tipo simple y edite las
propiedades con el mismo nombre en la ventana Propiedades.
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Propiedades b4
cmaxlnclusives ~
id
fired x|
value 10
«maxLengths [
«minExclusives [
cminlnclusives
id
fired x|
value 4|
«minLength: [
«notations O h
[=l Propiedades @ Estilos EI Jerarquia

Agregar un tipo complejo
Siga estos pasos para afiadir el tipo complejo ProductType al esquema XML. Todos estos pasos se reflejan
también en DiagramaPrincipal.

1. Haga clic en el boton complexType XSD de la barra de herramientas y después haga clic en el

diagrama.

Cambie el nombre del tipo complejo a ProductType.

3. Haga clic con el botén derecho en el tipo complejo y seleccione Nuevo | XSD sequence en el menu
contextual.

N

=complexType, global=
ProduciType

[] _seguence:mg_sequence

B «sequences mg_sequence

4. Arrastre la clase «sequence» desde el tipo complejo hasta el diagrama.

«complexType, globals xSEQUEnCEs
ProductType mg_sequence
.+ sequence | [desde ProductType)

[1 _sequence:mg_sequence

[0 =element> number |

B =sequences mg_sequence

5. Haga clic con el botén derecho en la secuencia y seleccione Nuevo | XSD Element (local). El tipo
integer es un tipo base de esquema XML del perfil XSD. Para ver las instrucciones de como definir el
tipo de un elemento consulte Einalizacion automatica en clases.
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. | -
«complexType, global=» o : aSEQUEnCes : i
ProductType =_;,|' mg_sequence :_:. .
.+, sequence ! (desde ProductType) :_u
[1 _sequence:mg_sequence T = 1
i 1 <<element>> numberinte :
[, 1 -
B s«sequences mg_sequence | © ° © C 0t 0t jng | Nombre Espacio de nombres | Fu. |
oo st L [i] hexBinary XSO Profilen¥SDDatatyy  w
| [E 1D 5D Profile::X5DDatatyp
[t] IDREF ¥5D Profile:XSDDatatyr
[t] IDREFS ¥5D Profile:XSDDatatyr
[£] int ¥SD Profile:XSDDatatyy
[*] integer XSD Profile::¥SDDatatyy =
# L& [Ble-nle]elEf]

6. Sigalos mismos pasos que acabamos de explicar para crear un elemento size de tipo sizeType.
Recuerde que sizeType es el tipo simple que creamos anteriormente.

«complexType, global» aSEqUEnCes
ProductType mg_sequence
.+ sequence | (desde ProductType)

[1 _sequence:mg_sequence

[0 =element= numberinteger
[1 =element= size:SizeType

B =sequences mg_sequence

7. En el diagrama haga clic con el botén derecho en el tipo complejo y seleccione Nuevo | XSD
Attribute (local) en el menu contextual.
8. Cambie el nombre del atributo a createdAt y el tipo a date.

«complexType, globals cSEQUEnCes
ProductType mg_sequence
. =, sequence | [desde ProductType]

[1 _sequence:mg_sequence S
[ eattributes createdAtidate | . . . . . . [1 =element= numberinteger
(] =element= size:SizeType

B =sequences mg_sequence

Agregar un elemento

Ahora que ha definido todos los tipos obligatorios del esquema puede afiadir un elemento de producto de tipo
ProductType.

1. Haga clic en el boton Element (global) XSD (£l de Ia barra de herramientas y después haga clic en
el diagrama. Vera que se afiaden una clase con el estereotipo y una propiedad Unica.
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=2lement= :
XSDElement

2. Cambie el nombre de la propiedad a product y su tipo a ProductType.

xzelement=
product

[1 product:ProductType

Disefio completo

Con los pasos del ultimo punto concluye la parte de disefio del esquema. Ahora el esquema que ha disefiado
deberia tener este aspecto:

wmaxinclusives
value = 10
wminlnclusives
value = 1 =
«global, simpleType=
«dataTypes
xglobal, maxinclusive, mininclusive, simpleTypes ©0 7 erestridions T "7 t} [desdeRoot::){SEln:g;:'e::XSDDatatypes]
«dataType= .
XSDSimpleType
zcomplexType, global= =SEQUENCEs
ProduciType mg_sequence
. —._sequgncé- (desde ProductType)
[1 _sequence:mg_sequence o L
[1 =attributes createdat:date | . . . . . . . [1 =element= numberinteger | = «=elements
[1 =element= size:SizeType .. product
B «sequencemgsequence | . .. |00 productProducType

Habilitar la ingenieria de cédigo

Con el fin de que se pueda generar un archivo de esquema a partir del modelo, vamos a afadir un componente
de ingenieria de cédigo que permite al esquema generar detalles. El componente de ingenieria de cédigo es
parecido a otros tipos de proyecto de UModel, véase también Agregar un componente de ingenieria de cédigo.

Haga clic con el botén derecho en el paquete "Component View" en la Estructura del modelo y afiada un
elemento nuewo de tipo Component. Compruebe que cambia las propiedades del componente como
explicamos a continuacion:

1. Debe habilitar la propiedad Utilizar para ingenieria de cédigo.
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N

Defina la propiedad 1enguaje de cédigo del componente de ingenieria de cédigo como "XSD 1.0".
3. La propiedad archivo de proyecto del componente de ingenieria debe apuntar al archivo de
esquema que se quiere generar (en este ejemplo, product.xsd).

Estructura del modelo X | Propiedades x
Root - nombre Componentel
= Component View nombre completo Component View::Componentel
P £] Componente1 d g Componente
-] lon RaizDeEspacioDeMombresxsD nivel de ac public bl
-3 http:/fwwaw.altova, com/umadel leaf O
. SizeType abstract 1
£ 5 ¥5DSchema isFinalSpecialization |
: DiagramaF‘rincipal instanciado indirectamente
'EE product lenguaje de codigo *5D1.0 Ll
T 1 product - archivo de pro O product.xsd e
< i , usar para ingenieria de codigo

EIEstructura... E drbol de d... %'}%‘ Favaritos [=] Propiedades @ Estilos El]erarqma

Nota: si falta una propiedad archivo de proyecto, introduzca product.xsd en la propiedad directorioy
pulse Entrar. Ahora deberia aparecer un cuadro de mensaje que le pide que haga referencia a un
archivo de proyecto. Haga clic en Si para confirmar.

Por ultimo, el esquema XML debe realizarlo el componente de ingenieria de cédigo, como se describe en

Agregar un componente de ingenieria de cédigo. En este ejemplo la forma mas rapida de crear la relaciéon
RealizacionDeComponente es:

¢ En la Estructura del modelo arrastre el esquema XSDSchema hasta el componente de ingenieria de
codigo (Component1) y suéltelo cuando aparezca la informacion rapida:

Estructura del

O Info:

Esta cperacidn de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

e 2 | Componenkel
-3 ler) RaizDeEspacioDeMombresXsD
-3 W httpfwwewaltova, com/umadel

--------- B SizeType

-E] B XSD5chema
o ~Juzn] DiagramaPrincipal

-E 8 produc
e[ ] product d
4 4

El Estructura...| &= Arbol de d... ‘%{% Favoritos

Ahora puede generar el archivo del esquema. Para ello puede pulsar F12 o seleccionar el comando de menu
Proyecto | Combinacidn/sobrescritura del codigo de programa con el proyecto de UModel. Tenga en
cuenta que la opciéon de combinar no es compatible con los esquemas XML; en estos casos en el cuadro de
didlogo aparece un mensaje en rojo para informar de ello.
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Diagramas UML

Otros diagramas

El esquema XML nuewvo se genera en la misma carpeta que el proyecto de UModel.

Configurar sincronizacien

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

Plantillas SFL
Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas

Al eliminar cadigo

Convertir el codigo eliminado en comentario Eliminar
Sincronizacion

Combinar el modelo con el cédigo

Sobrescribir el cadign con el modelo

Los archivos de esguema XML siempre se sobrescriben

[+]iMostrar siempre este didlogo al realizar operaciones de sincronizacion:

Corfiguracion del proyecto Aceptar Cancelar

Altova UModel 2023
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9 XMiI: intercambio de metadatos XML

Sitio web de Altova: Intercambio de modelos UML mediante archivos XMl

Puede exportar proyectos de UModel a archivos de intercambio de metadatos (XML de Intercambio de
Metadatos) e importar archivos XMI en proyectos de UModel. Esto garantiza la interoperabilidad con otras
herramientas UML que admitan XMI. Estas son las versiones compatibles:

XMI 2.1 para UML 2.0
XMI 2.1 para UML 2.1.2
XMI 2.1 para UML 2.2
XMI 2.1 para UML 2.3
XMI 2.4.1 para UML 2.4.1
XMI 2.4.1 para UML 2.5
XMI 2.5.1 para UML 2.5.1

Para importar un archivo XMl en UModel:

e En el menu Archivo haga clic en Importar desde un archivo XMI.

Para exportar un proyecto UModel a un archivo XMil:

e En el menu Archivo haga clic en Exportar a un archivo XMl

Exportacien de XMI

Mombre del archivo:
Codificacion:

Versian:

C:Usuarios), altoval, Escritorio', Bank_Jaa. xmi e
Unicode UTF-8 '
¥MI 2.5.1para UML 2.5.1 e

Opdones generales

Resultado XMI pretty-print
Exportar identificadores ULID

Exportar extensiones de UModel

Exportar diagramas Cancelar

Notas:

e Durante el proceso de exportacion se exportan todos los archivos incluidos, también los incluidos

mediante referencia.

e Si tiene pensado reimportar el cédigo XMl al proyecto de UModel, asegurese de marcar la casilla
Exportar extensiones de UModel.

A continuacion explicamos las opciones disponibles al exportar proyectos a UMI.

© 2016-2022 Altova GmbH
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Resultado XMI 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 XMl define tres tipos de identificadores de elementos: ID, UUID y etiquetas.

e Los ID son identificadores unicos en el documento XMl y son compatibles con la mayoria de las
herramientas UML. UModel exporta este tipo de identificadores por defecto (es decir, no hace falta
marcar ninguna casilla).

e Los UUID son identificadores universales Unicos que sirven para asignar a cada elemento una
identificacion global unica. Estos identificadores son unicos a nivel global (es decir, no solo en el
documento XMI). Marque la casilla exportar identificadores UUID para generar identificadores UUID.

e Los UUID se almacenan en el formato estandar UUID/GUID (p. ej. "6B29FC40-CA47-1067-B31D-
00DDO010662DA", "550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000",...)

e UModel admite el uso de etiquetas para identificar elementos en XMI.

Nota: el proceso de importacion XMI es compatible automaticamente con los identificadores ID y 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
extension 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 activar también la opcion Exportar extensiones de UModel.
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10 Control de cédigo fuente

La funcién de control de cédigo fuente de UModel funciona con la API 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 codigo fuente que estan disponibles en el sistema:

1. Haga clic en Opciones en el menu Herramientas.
2. Haga clic en la seccion Control de cédigo fuente.

Los complementos de control de cddigo fuente que sean compatibles con la API del complemento Microsoft
Source Control apareceran en la lista desplegable Complemento actual de control de cédigo fuente.

Complemento actual de control de codigo fuente:

Jalindi lgloo v] IOpciones avanzadas...

|d. de inicio de sesion (Jalindi lgloo):
Administrador

Realizar actualizaciones de estado en segundo plano cada 500 ms
Mostrar mensajes de salida del complemento

[] Obtener toda al abrir un proyecto

[] Proteger todo al cemar un proyecto

[] Mo mostrar &l cuadro de didlogo Desproteccisn al desproteger elementos
[] Mo mostrar el cuadro de didlogo Proteccidn al proteger elementos

[] Martener elementos desprotegidos cuando se protejan o afiadan elementos

[| Crear y usar archivos de instantanea automaticamente (para fusidn a tres bandas)

5i se ocultaron los didlogos al seleccionar Mo volver a mostrar”, =
haga clic en "Restaurar” para poder valver a verlos.

Si no se encuentra ningln complemento compatible en el sistema, aparece este mensaje:

"No se Registration of installed source control providers could not be found or is
incomplete."

Algunos sistemas de control de cédigo fuente no instalan el complemento de control de cédigo fuente
automaticamente. En este caso debera instalar el complemento por separado. UModel espera que los
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complementos compatibles con la API del complemento Microsoft Source Code Control estén instalados bajo
esta entrada del registro del sistema operativo:

HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\SourceCodeControlProvider\InstalledSCCProviders

Tras la instalacidén, el complemento aparecera automaticamente en la lista de complementos disponibles de
UModel.

Acceso a los comandos de control de codigo fuente

Los comandos para trabajar con el control de cédigo fuente estan en el menu Proyecto | Control de cédigo
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 (o0 aumentar el intervalo de) la opcién Realizar
actualizaciones de estado en segundo plano cada....segundos de la seccion Control de cdédigo fuente del
cuadro de dialogo "Opciones" (Herramientas | Opciones).

Nota: Ila version de 64 bits de UModel es compatible automaticamente con todos los programas de control
de cdédigo 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 informacion consulte la documentacién de Altova
DiffDog vy el sitio web de Altova.
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10.1 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 cédigo fuente. La lista esta ordenada
alfabéticamente.

Notas:

e Altova ha implementado la API del complemento Microsoft Source Control (versiones 1.1, 1.2y 1.3) en
UModel y ha probado la compatibilidad con los controladores y sistemas de control de versiones de la
lista que aparece a continuacion. Altova seguira ofreciendo compatibilidad con estos productos cuando
se actualicen.

e Los clientes de control de codigo 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 Professional Codice Software Plastic SCM Professional 2.7.127.10 (SCC
2.7.127.10 (Server) Plugin)

Collabnet Subversion 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 5.3.2 Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2 Client
Standard/Professional Server

Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Client (22252)

Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 | Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 Client
Server

Git PushOK GIT SCC plug-in (consulte Control de cédigo 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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Sistemas de control de cédigo fuente compatibles

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/Senrver for
Windows 2009.0.0

Seapine Surround SCM Client 2009.0.0

Serena Dimensions Express/CM 10.1.3 for

Win32 Sener

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 Senrver 1.6

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
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10.2 Comandos de control de cédigo fuente

En los apartados siguientes utilizamos Visual SourceSafe para explicar las caracteristicas de control de
caédigo fuente de UModel. En todos los ejemplos utilizamos el proyecto de UModel Bank CSharp.ump Y SUs
archivos de cddigo asociados, que estan disponibles en la carpeta C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2023\UModelExamples. No se debe confundir el proyecto de
control de codigo fuente con el proyecto de UModel. Los proyectos de control de cédigo 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 codigo fuente:

e Desde el comando de menu Proyecto | Control de cédigo fuente.

e Desde el menu contextual que aparece al hacer clic con el botdn 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 version mas reciente

Obtener

Obtener carpetas

Desproteger

Proteger

Anular desproteccién

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

10.2.1 Abrir desde el control de cédigo fuente

Este comando crea un proyecto local a partir de una BD de control de cddigo fuente ya disponible y lo pone
bajo control de cdédigo fuente. Para los ejemplos siguientes usamos SourceSafe.

1. Haga clic en Proyecto | Control de codigo fuente | Abrir desde el control de cédigo fuente.
Se abre el cuadro de didlogo de inicio de sesion. Inserte sus datos para continuar.
Aparece el cuadro de dialogo "Create local project from SourceSafe".
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2. Defina el directorio que debe contener el proyecto local nuevo (p. €j. c:\temp\ssc), que en adelante
sera el directorio de trabajo (o carpeta de desproteccion).

-

Create local project from SourceSafe

Create a new project in the folder:

SourceSafe project to download:
g/

C:\Usersialtova\Documents\UMODEL _WORK

23]
Browse...

=2 @

H [ Bank_CSharp

QK

] I Cancel

| |

Help ]

o

3. Seleccione el proyecto de SourceSafe que desea descargar (p. €j. Bank CSharp).

Si la carpeta que define aqui no existe en la ubicacion, debera crearla.

4. Haga clic en Si para crear el directorio nuevo. Ahora aparece el cuadro de dialogo "Abrir".

Altova UModel 2023
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I ™
(J) Abrir 3]
Buscar en: UModelExamples - @ =@
It Nombre : Fecha de modifica... Tipo *
ey | codegen 10/9/201312:45PM  Carpet

Sitios recientes

Escritorio

@ Bank_CSharp 11/18/2013 8:33 AM  Proyec

m

_-—w|
Bibliotecas

A

-

Equipo

.‘:1 -
'l-wh P m b
Nombre: “ump - | Abrir

Tipo: Proyectos de Ubodel {*.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
carpeta Root representa tanto el archivo de proyecto como el directorio de trabajo para las
operaciones de control de codigo fuente.
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Estructura del modelo o4
Root

Behavior View
Component View
Deployment Wiew
Design Wiew
Interaction View
Uze Caze View

rinFila P4 DroF

4 ) LF Frofie [L# oTle. ump

HFEEHEHBEE

EI Estruct... | =8 Arbol d...| 3 Favoritos

El directorio BankCSharp se cred localmente y ahora puede trabajar con estos archivos de forma
totalmente normal.

Nota: para poner bajo control de cddigo fuente los archivos de cédigo generados cuando se sincronizé
el cadigo, consulte el apartado Agregar al control de cédigo fuente.

Iconos del control de cédigo fuente

& &

o 5
El icono en forma de candado indica que el archivo / la carpeta esta bajo control de cédigo fuente pero no esta
desprotegido.
vy o

o) 'ié
La marca de verificacion roja indica que el archivo / la carpeta se desprotegié para poder editarlo. Si ademas en

la barra de titulo de la aplicacion aparece un asterisco, significa que se realizaron cambios en el archivo y al
cerrar la aplicacion aparece un aviso para que guarde los cambios.

=

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.

10.2.2  Habilitar control de cédigo fuente

Este comando sirve para habilitar/deshabilitar el control de cédigo fuente para proyectos de UModel y esta
disponible en el menu Proyecto | Control de codigo fuente. Si se ejecuta desde un archivo/una carpeta, la
accion se lleva a cabo en todo el proyecto de UModel.
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Para habilitar el control de cédigo fuente para un proyecto:

1. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente y active el comando Habilitar control de cédigo
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 coédigo fuente.

L

Control de cédigo fuente

-ol Se desconectd el control de cédigo fuente.
;Desea eliminar del proyecto la informacién de enlace del control de cédigo fuente?

MNo veolver a mostrar este mensaje.

si | [ No |

La aplicacién pregunta si quiere quitar la informacion 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.

10.2.3 Obtener la version mas reciente

Este comando recupera la versién 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 cddigo 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 version mas reciente recursivamente, es decir, abarca
todos los archivos situados bajo el actual.
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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.

10.2.4 Obtener

Este comando recupera una copia de solo lectura de los archivos seleccionados y los coloca en la carpeta de
trabajo. Los archivos no se desprotegen.

Para recuperar una copia de los archivos seleccionados:
1. Seleccione los archivos en la Estructura del modelo.

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Obtener.
Aparece este cuadro de dialogo, cuyas opciones se describen mas abajo:

Source Control - Get

Filez

CAlzersiatova\Documentz\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs
CAlszersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs Cancel
Chlsersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs
CAUserstatovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegeniChecking&ccount.cs Select All
ClsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
CAUsers\atovai\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\SavingsAccount.cs Advanced. ..

[] Ovenwrite 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 codigo fuente.

Seleccionar todo
Haga clic en este botdn para seleccionar todos los archivos que aparecen en la lista del cuadro de dialogo.

Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el boton Opciones avanzadas del
cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).
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Advanced Get Options @
Replace writable:
|'¢"Sk i | Cancel
Set timestamp:
|Current - | Make writable lLl

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan desprotegidos, (ii)
la marca de tiempo y (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.

10.2.5 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 ()4
[] CcalsersiatovaiDocuments\UMODEL_WORK
CAlzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen Canicel

Select A

Advanced...

Ik

[] Ovenwrite changed files
[] Becursive [get treg

Sobrescribir archivos modificados
Marque esta casilla para sobrescribir los archivos que se modificaron localmente con los archivos de la BD del
control de cédigo fuente.

Jerarquia recursiva (obtener arbol)
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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 botén Opciones avanzadas del
cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

-

Advanced Get Options @
Replace writable:
|'¢"Sk i | Cancel
Set timestamp:
|Current - | Make writable lLl

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan desprotegidos, (ii)
la marca de tiempo y (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.

10.2.6 Desproteger

Este comando desprotege la versién mas reciente de los archivos seleccionados y coloca una copia editable
en el directorio de trabajo. Los otros usuarios ven un icono de "desprotegido” en los archivos desprotegidos.
Para desproteger archivos:

1. En la Estructura del modelo seleccione el archivo o la carpeta que desea desproteger.
2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Desproteger.
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Source Cantrol - Check Qut

CAlzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs
CAalzersiatovaiDocuments\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs Cancel
Calsersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs
C\UserstatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Checking&ccount.cs Select Al
ClsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
CAUserstatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegeniSavingsAccount.cs Advanced...

[ Checkaout local version
Comment

Nota: puede cambiar el nimero de archivos que quiere desproteger; para ello marque las casillas individuales
en la caja de texto Archivos.

Marque esta casilla para desproteger solamente las versiones locales de los archivos y no las versiones que
estan en la BD del control de cddigo fuente.

Estos son los elementos que se pueden desproteger:

e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos en la
Estructura del modelo).

e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas en la
Estructura del modelo).

o
F olié

La marca de verificacion roja indica que el archivo / la carpeta se desprotegio para poder editarlo.

Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botdon Opciones avanzadas del
cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).
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Advanced Get Options @
Replace writable:
e ]
Set timestamp:

ICurrent - I [ Make writable

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan desprotegidos, (ii)
la marca de tiempo y (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.

10.2.7 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.
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.

Source Cantrol - Check In

CAlsersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
CAalzersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\account.cs Cancel
CAalzersiatovaiDocuments\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs

CAUsersiatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs Select All
Chlsersiatova\locuments\UMODEL_VWORK\Bank_CSharpi\codegen\CheckingfAccount.cs
ClsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
CilsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

Differences...

[ Eeep checked out
Comment

Altova UModel 2023 © 2016-2022 Altova GmbH



Control de codigo fuente Comandos de control de codigo fuente 465

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
esté desprotegido.

10.2.8  Anular desproteccién

Este comando descarta los cambios realizados en archivos desprotegidos (es decir, los archivos que se
modificaron localmente) y mantiene la version previa de la BD del control de cédigo fuente.

Para anular la desproteccion:

1. Seleccione los archivos correspondientes en la Estructura del modelo.
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).

Source Control - Undo Check Out

CAlzersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
CAlsersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs Cancel
CAlUsersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs
CAUserstatovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs Select All
ClsersialtovaiDocumentsi\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CheckingfAccount.cs

CAUsers\atovai\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs Advanced. ..
CAlsersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

Estos son los elementos cuya desproteccion se puede anular:
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e Archivos (para seleccionar varios, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en los archivos en la
Estructura del modelo).

e Carpetas (para seleccionar varias, pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las carpetas en la
Estructura del modelo).

Opciones avanzadas

El cuadro de dialogo "Opciones avanzadas" (imagen siguiente) se abre con el botén Opciones avanzadas del
cuadro de dialogo "Obtener" (primera imagen de este apartado).

-

Advanced Get Options @
Replace writable:
|'¢"Sk i | Cancel
Set timestamp:
|Current - | Make writable lLl

Aqui puede seleccionar (i) si se reemplazan los archivos que se pueden escribir y que estan desprotegidos, (ii)
la marca de tiempo y (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.

10.2.9 Agregar al control de cédigo fuente

Este comando afiade los archivos o las carpetas seleccionados a la BD del control de cédigo fuente y los pone
bajo su control. Si afiade un proyecto de UModel nuevo, debera indicar la carpeta del espacio de trabajo y la
ubicacién donde se debe almacenar el proyecto.

Tras poner el proyecto de UModel (*.ump) bajo control de cédigo fuente, puede afiadir al control de cédigo
fuente los archivos de cédigo (creados durante el proceso de generacién de cédigo).

Es importante tener en cuenta que para que esto funcione los archivos de cédigo generados y 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.
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Estructura del modelo 4

Root -
g Behavior View

2| 1Component View
Banking access
-3 BankView
o =7 BankView realization
i@ I ] BankView
... £] BankView GUI
{H| 7 Deployment View
3 | Design View 7

E| Estructura d..| B} 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.

]

=

1

=l Properties | 31 Styles | [F] Hierarchy

3. Cambie el directorio de ingenieria de cédigo a C:\Users\Altova\Documents\UMODEL WORK\codegen.
4. Ahora haga clic en Proyecto | Combinar el cédigo de programa con el proyecto de 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 cédigo fuente.
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F =

Synchronization Settings

Code from Model | Model from Code

SPL templates
User-defined overde default

When deleting Code

@ Comment ot () Delete
Synchronization

@ Merge Maodel into Code

1 Overwrite Code according to Model

[V]idlveayz show dialog when sunchronizing

|F'n:uieu:t5&ttings ] ] I Cancel

IS

Haga clic en Si.
7. Aparece el cuadro de didlogo "Agregar al control de cédigo fuente" donde puede seleccionar qué
archivos se ponen bajo control de cédigo fuente.

r )

Control de codigo fuente - Agregar al control de cadigo fuente

Archivos [ Aceptar ]
CMemp\ssc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\Account.cs
CMempissc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs I Cancelar I

Citempizsc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs
C:MempissciMiProyecto\Bank_CSharpicodegen\CheckingAccount.cs I Seleccionar todo I
CMtemplzsc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
CMemplzsc\MiProyecto\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.ce

[7] Marterer desprotegidos
LComentario

Tenga en cuenta que puede dividir el prayecta en vanos subproyectos.
Cada uno de loz subprovectos: se pueden agregar al zsistema de cantral de
codigo fuente por separado. De este modo, vanos programadores pueden
trabajar en un dnico proyecto.

8. Seleccione los archivos y haga clic en Aceptar.
Obsenrve que junto a las clases que ahora estan bajo control de cédigo fuente aparece un icono en
forma de candado.
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Model Tree o x

-[7] e Bankvigw
........ [E) Apply CSharp Profile
B[ W com
E"L:J | altova
5..1_:_| w | bankview
........ = BankView Main
-------- = Hierarchy of Account
........ [[] Sample Accounts
- B AgencyBank
-] B John's 15t
-] [ John's 2nd
- B John's 3rd
-8 Account
-E%3 Bank
@53 Bankview

£ Model Tree = Diagram Tree 4% Favorites

m

-

10.2.10 Quitar del control de cédigo fuente

Este comando quita de la BD del control de cddigo 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 Cantrol - Remowve from Source Control

CAUserstattovailocuments\UMODEL_VWORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs Select Al
ChlsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CheckingfAccount.cs
ClsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
CAlszersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\SavingsAccount.cs

CAlzersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
CAalzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs Cancel
CAlszersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.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).

10.2.11 Compartir desde el control de cédigo fuente

Este comando comparte/ramifica archivos de otros proyectos/carpetas del repositorio de control de cédigo
fuente con la carpeta seleccionada. Para usar este comando es necesario tener privilegios para
proteger/desproteger datos en el proyecto desde el que se comparten los archivos.

Para compartir un archivo desde el control de cédigo fuente:

1. En la Estructura del modelo seleccione la carpeta con la que quiere compartir archivos (p. €j.
BankView Component de la carpeta Component View).

2. Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Compartir desde el control de cédigo
fuente.
Aparece un cuadro de didlogo (imagen siguiente) donde puede seleccionar qué carpeta de proyecto
contiene el archivo que desea compartir.
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Shareto &/ @
File to share: Projects: Close
o feodeaer
|| Aceount, s = L_[j gf =
|_L| Bank.cs = [J Bank_CSharp
|| Bankiiew.cs _d Bmps Help
|| Checkingdccount cs =

|| CreditCardécoount. cs
|| Savingshcoount cs

List files of type:
Relevant Masks (*.%) vJ [l Branch after share

3. Seleccione el archivo que desea compartir y haga clic en el botén Share.
El archivo se elimina de la lista File to share.
4. Haga clic en el 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.

10.2.12 Mostrar historial

Este comando muestra el historial de un archivo que esta bajo control de cédigo fuente. El historial permite
ver la historia de cambios por la que ha pasado el archivo, ver diferencias entre sus diferentes versiones y
recuperar versiones previas.

Para ver el historial de un archivo:
1. Seleccione el archivo en la Estructura del modelo.

2. Haga clic en el comando Proyecto | Control de cédigo fuente | Mostrar historial.
Aparece un cuadro de didlogo pidiendo mas informacion.

© 2016-2022 Altova GmbH Altova UModel 2023



472 Control de codigo fuente Comandos de control de codigo fuente

History Options @
Indude Labels:
[ Labels Only
Fram: Help
To:
User:

3. Seleccione las entradas correspondientes y haga clic en OK para confirmar.

i =

1 History of $/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

History: 1items

]
I

Close

Wersion |dzer Action
altova Ty ; Created View

Details
Get
Check Qut
Diff
Pin
Rollbadk
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 didlogo donde puede seleccionar en qué aplicacion desea ver el archivo.

Details
Abre un cuadro de didlogo que muestra las propiedades del archivo seleccionado.
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Get
Recupera una de las versiones previas del archivo y la coloca en el directorio de trabajo.

Check Out
Desprotege la versién mas reciente del archivo.

Diff

Abre el cuadro de dialogo "Difference options" donde puede configurar la vista de las diferencias
detectadas entre las dos versiones del archivo.

Para marcar dos versiones de un archivo pulse la tecla Ctrl mientras hace clic en las entradas.
Después pulse el boton Diff para ver las diferencias.

Pin
Ancla/desancla una version del archivo para que pueda definir la version que se debe usar en la
comparacion de dos archivos.

Rollback
Revierte a la version seleccionada del archivo.

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.

10.2.13 Mostrar diferencias

Este comando muestra las diferencias que existen entre el archivo que esta en el repositorio del control de
cadigo fuente y el mismo archivo protegido/desprotegido del directorio de trabajo.

Si anclo uno de los archivos en el cuadro de dialogo 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

i

[] 1gnere white space []1gnore caze

[] only show this dialog when the Shift key is down

Compare:  sharp/Bank_CSharp.ump; 1 Browse... w | 0K
To: amples\Bank_CSharp.unp Browse.., ¥
Format
Report
@) Visual
SourceSafe Help
iz

Advanced >

3. Seleccione las entradas correspondientes y haga clic

en OK para confirmar.

.;g Differences for 5/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump
[ [ % @
Qj 5/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump
1 <?xml wversion="1.0" encoding="UTF-8"7?2>
2 «<IModel wversion="lz2":>
3 <Settings>
4 <ProjectStyles namespacemode="3" t
|
5 </Settings>
& <Model>
7 <Package uuid="00000001-7510-11d9-
8 <packagedElement>
9 <Package uuid="00000003-T7E
10 <packagedElement>
11 <Package uuid="T7%3"
12 <packagedElems
13 <Component
14 <inte:r
15 <]
16 </inte
17 <reali
3 <
13 </real
20 <,/ Componer
21 </packagedElen
22 </Package>
23 <Package uuid="827
24 <packagedElems
] 3
Deleted Text  Changed Text  Inserted Text Lnl, Coll

o O]

|j ChUsers\altovat\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpBan...

1 «<?xml verszion="1.0" encoding="UTF-8"7> &

2 <Model version="12":>

3 <Settings>

4 <ProjectStyles namespacemode="3

5 <SourceControl Provider="Micros

& </Sectings>

7 <Model>

8 <Package uuid="00000001-7510-11

g <packagedElement>
10 <Package uuid="00000003
11 <packagedElement>
12 <Package uuid=""
13 <packagedEl:
14 <Compomn:
15 <imi
16
17 < /11
18 <rei
19
20 </ re
21 </ Compo?
22 </packagedE:
23 </Package>
24 <Package uuid="{
25 <packagedEl: =

] 3

Las diferencias detectadas aparecen resaltadas. Por ejemplo, la imagen anterior muestra los resultados de

la comparacién en MS SourceSafe.

Altova UModel 2023
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10.2.14 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 clic en Proyecto | Control de codigo fuente |

Mostrar propiedades.

Tenga en cuenta que este comando no se puede ejecutar en varios archivos a la vez.

§/MiPrayecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

General | Check Out Status | Links | Paths |

=

Mame: §MiProyecto/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

Type: [Unimde (UTF-8) - ]

Auto-detect encoding of local file
238147 bytes 35391 lines
[] store only latest version

Latest:

Version: 1
Date: 28/11/13 12:28

Size:

Comment:

Close ][ Report H

Help

-

10.2.15 Actualizar estado

Este comando actualiza el estado de todos los archivos de proyecto, independientemente de cual sea su

estado actual.

10.2.16 Administrador del control de cédigo fuente

Este comando inicia el software de control de cdédigo fuente, con su interfaz de usuario nativa.
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10.2.17 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 botén Seleccionar para seleccionar un proveedor nuevo.
Para terminar haga clic en el botén Enlazar para enlazar el proyecto con una ubicacion nueva del repositorio.

e

Proveedaor SCC:

Maombre del zervidar:

Enlace del zervidaor:

Conectado:

Cambiar control de codigo fuente

Ruta de acceso local:

|d. de inicio de zesidn:

zntehdltovatil Madel207 45U M odelE wamples
Microsoft Visual 5ourceS afe

LA

"t MiProvecto/Bank_CSharp”, OAAAA448

m.acosta

J

Aceptar ] | Cancelar

==

Ewarinar..
Seleccionar...

Enlazar...

Dezenlazar

-
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10.3 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 disefo 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 versién 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 administracioén del cédigo fuente (Proyecto | Control de cédigo fuente | Administrador del
control de codigo fuente en UModel).

-

# PushOk Git SCC plug-in (C:\XMLSpyProjectl) = @3]
File Edit View Help
Rename Delete Details
Operations
f Full changes _ ‘.fL = Fetch changes . (F_ Push changes
B Getting chanaes from remote re..; W& Update your local reposttory fro... " | Sending changes to remote rep
.-,-'Ji Publish repositony z?‘ Switch to branch " Merge branch
B Deploying of local repository to i Go to another branc} .. Applying changes from another
[ oo s bt M 0 e 5 Mamasestom epostory
Systemn
G o, WY

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 cddigo fuente de Git

e Clonar un proyecto desde el control de cédigo fuente de Git
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10.3.1 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 codigo
fuente:

1. 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.

2. 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 instalacién del complemento no finalizara correctamente. Consulte
la documentacion del autor para resolver este problema.

' =

Cambiar control de codigo fuente

Futa de acceso local  C:AProject] E waminar...

Proveedar SCC: PushOk GITSCC Seleccionar. ..

Maombre del servidar: Enlazar. ..

i,

Enlace del zervidar: Dezenlazar
|d. de inicio de sesion;

Conectada:

Aceptar | | Cancelar

3. Para terminar debe registrar el complemento haciendo clic en Registration. Siga los pasos del
asistente para terminar de registrar el complemento.

10.3.2  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
anada al proyecto se corresponderan con la estructura del repositorio Git.

Para agregar un proyecto al control de cédigo fuente de Git:

1. Compruebe que el proveedor de control de codigo fuente seleccionado es PushOK GIT SCC Plug-in
(ver el apartado anterior).

2. Cree un proyecto nuewvo vacio y compruebe que no hay errores de validacién (es decir, que no se
detectan errores ni advertencias tras ejecutar el comando Proyecto | Revisar la sintaxis del
proyecto).

3. Guarde el proyecto en una carpeta local (p. €j. C:\MyRepo\Project.ump).

4. En el panel Estructura del modelo haga clic en el nodo rRoot.
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5. Ahora haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Agregar al control de cédigo fuente.

-

Control de codigo fuente - Agregar al control de cédigo fuente

Aceptar

Archivos [

]

C:\MyRepo\Project.spp

| Cancelar

| Seleccionar todo |

bl antener desprotegidos
Comentario

Tenga en cuenta que puede dividir el provecto en vanios subproyectoz. Cada uno de loz
subproyectos e pueden agreqar al zsiztema de control de codigo fuente por separado. De este
modo, varioz programadores pueden trabajar en un dnico provecto.

6. Haga clic en Aceptar.

- o

Please, enter the commit message @

Adding a project to a Git repositony -

Do not ask for comments anymore

Recent comments._.. 0K ] | Cancel

7. Escriba el texto del mensaje de confirmacién y haga clic en OK para agregar el proyecto al control de

cadigo fuente.

Ahora ya puede afadir 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 afiadir 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 adwertencia:

Sélo se pueden agregar archivos a una ubicacién bajo la raiz de enlace del proyecto (C:\MyRepo).
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10.3.3  Clonar un proyecto desde el control de cédigo fuente de Git

Los proyectos que ya estén en el control de codigo fuente de Git (ver el apartado anterior) se pueden abrir
desde el repositorio Git:

1.

2.
3.

Compruebe que el proveedor de control de cédigo fuente seleccionado es PushOK GIT SCC Plug-in
(ver el apartado habilitar Git con complemento de control de cédigo fuente GIT SCC).

Haga clic en Proyecto | Control de cédigo fuente | Abrir desde el control de cédigo fuente.
Escriba la ruta de acceso o la URL del repositorio fuente. Haga clic en el botéon Check para verificar la
ruta de acceso o la direccion URL.

- =

Open from Source Control Wizard

Specify source and destination
Fleaze specify url of GIT repository and local path where you want project to
be created.

Gl¥ |,

Source Repositony:
C\MyRepo - l:]

Check

Local Path:
CMGitClone -

a

[] Sourse from SWN repository

(o> ] (ol ]

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:

- "

Question 2

I."'_"‘.I Directory C:\GitClone already exists. It will be completely deleted. Do
' you wish to continue?

ves || Mo

5. Haga clic en Yes para confirmar y después en Next para continuar.
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- =

Open from Source Control Wizard

Copying remote repository o local folder
Flease wait while GIT clone your repository to local folder

Gl¥ |,

Clone repository operation completed successfully.

Clane the repositony _ Ok, p

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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11 Iconos en los diagramas de UModel

En UModel cada tipo de diagrama tiene una barra de herramientas distinta con iconos para los elementos
compatibles con el tipo de diagrama correspondiente.

Estos iconos pueden ser de dos tipos:

e Agregar: en este grupo estan los iconos de todos los elementos que se pueden agregar en el
diagrama.

e Relacién: en este grupo estan todos los iconos de los tipos de relacidon que se pueden crear entre los
elementos del diagrama.
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11.1 Diagramas de actividades

Diagrama de actividades v X

Agregar

Accioén (AcciénLlamadaDeComportamiento)
Accioén (AcciénOperacionDellamada)
AcciénAceptarEvento
AccidénAceptarEvento (EventoDeTiempo)
AccidénEnviarSefal

NodoDeDecision (rama)
NodoDeCombinacion
Nodolnicial
NodoFinalDeActividad
NodoFinalDeFlujo
NodoDeBifurcacion (vertical)
NodoDeBifurcacion (horizontal)
NodoDeReunién
NodoDeReunion (horizontal)

PinDeEntrada
PinDeSalida
PinDeValor

NodoDeObjeto
NodoDeBuferCentral
NodoAlmacénDeDatos
ParticionDeActividades (horizontal)
ParticionDeActividades (vertical)
ParticiéonDeActividades (2D)

FlujoDeControl
FlujoDeObjeto
ControladorDeExcepcion

Actividad
NodoParametroDeActividad
NodoDeActividadEstructurada
RegiénDeExpansion
NodoDeExpansién
RegiénDeActividadinterrumpible

Nota
Enlace de nota
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11.2 Diagramas de clases

oo e B LR . DEECEHEE B P, OMOMm & [E] [ A

Relaciones
Asociacion
Agregacion
Composicion
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Agregar
Paquete

Clase

Interfaz
Enumeracion
TipoDeDatos
TipoPrimitivo

Perfil

Estereotipo
AplicacionDePerfil
EspecificaciénDelnstancia

Nota
Enlace de nota
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11.3 Diagramas de comunicacion

Diagrama de comunicacion - X
E 4o [ F

Agregar
LineaDeVida

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje (Creacion)
Mensaje (Destruccion)

Nota
Enlace de nota
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114 Diagramas de estructura de un compuesto

Agregar
Colaboracion
UsoDeColaboracion
Parte (Propiedad)
Clase

Interfaz

Puerto

Relaciones

Conector

Dependencia (Enlace de roles)
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion

Nota
Enlace de nota
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11.5 Diagramas de componentes

Agregar
Paquete
Interfaz
Clase
Componente
Artefacto

Relaciones
Realizacion
RealizacionDelnterfaz
Utilizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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11.6 Diagramas de implementaciéon

MEmaeE Mo § o OB

Agregar

Paquete
Componente
Artefacto

Nodo

Dispositivo
EntornoDeEjecucion

Relaciones

Manifestacion
Implementacion
Asociacion
Generalizacion
Dependencia

Nota
Enlace de nota
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11.7 Diagramas global de interaccién

Diagrama global de interaccién - X
Y e @-Esib = - OB A

Agregar

AcciénLlamadaDeComportamiento (Interaccion)
AcciénlLlamadaDeComportamiento (UsoDelnteraccion)
NodoDeDecisién

NodoDeCombinacion

Nodolnicial

NodoFinalDeActividad

NodoDeBifurcacion

NodoDeBifurcacion (Horizontal)
NodoDeReunion

NodoDeReunién (Horizontal)
RestricciénDeDuracion

Relaciones
FlujoDeControl

Nota
Enlace de nota
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11.8 Diagramas de objetos

-2 % ¢ 7 OB B OB .4

Agregar

Paquete

Clase

Interfaz

Enumeracioén
TipoDeDatos

TipoPrimitivo
EspecificacionDelnstancia

Relaciones
Asociacion
ClaseDeAsociacion
Dependencia
Utilizacion
RealizacionDelnterfaz
Generalizacion

Nota
Enlace de nota
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11.9 Diagramas de paquetes

Diagrama de paquetes - X
O E - A - L L I A

Agregar
Paquete
Perfil

Relaciones

Dependencia
ImportacionDePaquete
CombinacionDePaquete
AplicacionDePerfil

Nota
Enlace de nota
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Diagramas de perfil 493

11.10 Diagramas de perfil

HE Bo-EFE T kLM 2 [ -

Agregar
Perfil
Estereotipo

Relaciones

Generalizacion
AplicacionDePerfil
ImportacionDePaquete
ImportacionDeElemento

Nota
Enlace de nota
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11.11  Diagramas de maquina de estados de protocolos

COREE® ® 808 o XEkmibaEos - OB A &2

Agregar

Estado

Estado compuesto
Estado ortogonal
Estado de submaquina

EstadoFinal
Estadolnicial

PuntoDeEntrada
PuntoDeSalida

Eleccion

Unién

Terminar

Bifurcacion

Bifurcacion (horizontal)
Reunién

Reunién (horizontal)
ReferenciaDePuntoDeConexion

Relaciones
TransicionDeProtocolo

Nota
Enlace de nota
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11.12 Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia

w X
TESEE O B e N SN OB A 1, 18] (R3] [w]

Agregar

LineaDeVida

FragmentoCombinado
FragmentoCombinado (Alternativos)
FragmentoCombinado (Bucle)
UsoDelnteraccién

Puerta

InvarianteDeEstado
RestricciénDeDuracion
RestricciénDeTiempo

Llamada)
Respuesta)
Creacioén)
Destruccion)

Mensaje
Mensaje
Mensaje
Mensaje

~ o~~~

Mensaje asincrono (Llamada)
Mensaje asincrono (Respuesta)
Mensaje asincrono (Destruccion)

Mensajes sin numeracion
Mensajes con numeracién sencilla
Mensajes con notacion 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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11.13 Diagramas de maquina de estados

OFE® © 000 ok xX[ErPEmie - OB A ©

Agregar

Estado

Estado compuesto
Estado ortogonal
Estado de submaquina

EstadoFinal
Estadolnicial

PuntoDeEntrada
PuntoDeSalida
Eleccion

Unién

Terminar

Bifurcacion

Bifurcacion (horizontal)
Reunién

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
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11.14 Diagramas de ciclo de vida

Diagrama de ciclo de vida v X
EET O D N OB

Agregar

LineaDeVida (Estado o Condicion)
LineaDeVida (Valor general)
MarcaDeGraduacion
Evento/estimulo
RestricciénDeDuracion
RestricciénDeTiempo

Mensaje (Llamada)
Mensaje (Respuesta)
Mensaje asincrono (Llamada)

Nota
Enlace de nota
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11.15 Diagramas de casos de uso

Agregar
Paquete

Actor
CasoDeUso

Relaciones
Asociacion
Generalizacion
Inclusién
Extension

Nota
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11.16 Diagramas de esquema XML

@B EB® GG GY G @ @ [ s s of o S OB B

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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12 Referencia del usuario

Esta seccion repasa todos los menus y comandos de menu de UModel, dando una breve descripcion de cada
uno de ellos.
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12.1 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 nombre 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. 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.

Importar desde un archivo XMl

Este comando importa un archivo XMl exportado con anterioridad. Si el archivo se generé con UModel, toda las
extensiones y demas elementos se conservaran.

Exportar a un archivo XMl

Este comando exporta el modelo como archivo XMI (imagen siguiente). Puede seleccionar la versiéon de UML y
los identificadores que desea exportar. Para mas informacién consulte el apartado XMI: intercambio de
metadatos XML.
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Enviar por correo electronico
Este comando abre la aplicacién predeterminada de correo electrénico 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 seleccion del mismo).

[rprirnir %
FOuE? _
(®) Diagrama completo I rprirviir |
Seleccion . .
* Yista previa
£oom

B Canfigurar impresidi
() Utilizar zoom actual

(®) Utilizar zoom Gptima Cancelar
{100 4

Divizion de imagenes en paginas

[rpedir
Permitir

. Utilizar zoom actual: seleccione esta opcion si quiere usar el factor de zoom actual del proyecto de
modelado. Si selecciona esta opcion se habilita el grupo de opciones Division de imagenes en paginas.

o 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 opcién 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 seleccionar la impresora que
desea usar y definir la configuracion del papel.
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12.2 Menu Edicion

KT

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 navegar por 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 informacién consulte el apartado Renombrar, mover 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 solo 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 L# ] (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 (Mayus+F3)

Este comando repite la ultima busqueda realizada con el comando Buscar y busca la instancia anterior del
término de busqueda en el diagrama o en la pestafna 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 selecciéon 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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12.3 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 el apartado Sistemas de control de cédigo fuente que ofrece informacién detallada sobre senidores y
clientes de control de cddigo fuente y como usarlos.

Importar directorio de cédigo fuente...
Abre el asistente "Importar directorio de cddigo fuente" (puede ver un ejemplo de uso en el apartado Ingenieria

inversa (del cédigo al modelo)) de la documentacion).

Importar proyecto de codigo fuente...
Abre el asistente "Importar directorio de cddigo 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 informacion consulte el apartado Importar archivos binarios Java, C#y VB.

Importar directorio del esquema XML

Abre el cuadro de dialogo "Importar el directorio del esquema XML", que sirve para importar todos los
esquemas XML del directorio seleccionado y también los de sus subdirectorios.

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
Véase Crear varios diagramas de secuencia.

Combinar/sobrescribir el codigo de programa con el proyecto de UModel

Actualiza el codigo de programa con el modelo, suponiendo que su proyecto esté configurado para la
ingenieria de codigo (vase Generar codigo de programa). EI nombre de este comando puede ser Combinar el
codigo de programa con el proyecto de UModel o Sobrescribir el codigo de programa con el
proyecto de UModel, dependiendo de la configuracién elegida en el cuadro de dialogo "Configurar
sincronizacién). El comportamiento predeterminado de la aplicacion es abrir el cuadro de dialogo "Configurar
sincronizacién" cada vez que se ejecute este comando. Para mas informacién consulte el apartado Configurar

la sincronizacién del caodigo.
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Combinar/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 codigo de programa o Sobrescribir el proyecto de
UModel con el cédigo de programa, dependiendo de la configuracién elegida en el cuadro de dialogo
"Configurar sincronizacion). EI comportamiento predeterminado de la aplicacién es abrir el cuadro de didlogo
"Configurar sincronizacion" cada vez que se ejecute este comando. Para mas informacién consulte el apartado

Configurar la sincronizacion del cédigo.

Configurar sincronizacion...
Abre el cuadro de dialogo "Configurar sincronizacion” (véase Configurar la sincronizacion del c6digo).

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
informacioén.

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 revisién de sintaxis y de combinacién de cédigo
de la ventana Mensajes.

Nota: los errores informan de problemas que deben solucionarse inmediatamente para poder generar cédigo
o para poder actualizar el cddigo del modelo. Las advertencias, por lo general, se pueden dejar para
mas tarde. En UModel los errores y las advertencias los generan la funcién de revision de sintaxis, el
compilador de cada lenguaje de programacion, el analizador de UModel que lee los archivos fuente
generados vy 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 documentacion UML para obtener mas informacion).

Mostrar elementos no utilizados en ningun 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).

Mostrar paquetes compartidos
Este comando crea una lista con todos los paquetes compartidos del proyecto actual.
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Mostrar paquetes incluidos
Este comando crea una lista con todos lo paquetes incluidos en el proyecto actual.
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12.4 Menu Diseino

Los comandos del menu Disefio sirven para alinear y poner en fila los elementos de los diagramas de
modelado (véase Alinear y ajustar el tamafio de elementos de modelado).

Alinear

Este grupo de comandos sirne para alinear los elementos de modelado con el borde elegido o en el centro,
segun la opcion elegida.

Espaciar uniformemente

Este grupo de comandos sirve para espaciar los elementos seleccionados en horizontal o en vertical de
manera uniforme.

lgualar tamario

Este grupo de comandos sire para ajustar el ancho y el alto de los elementos seleccionados al ancho o alto
del elemento activo.

Poner enfila
Este grupo de comandos sirve para poner los elementos seleccionados en fila vertical u horizontal.

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.

Tamano automatico

Este comando ajusta el tamafio de los elementos seleccionados a las dimensiones 6ptimas para cada uno de
ellos.

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 céntrico.

fuerzas

Disefo 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, pestafia Vista, grupo Autodiseiio de la
jerarquia.

Disefo por bloques Muestra los elementos en un rectangulo y agrupados por tamafio.
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Ajustar la posicion de las etiquetas de texto

Este comando pone el nombre de los elementos (de todos o de los seleccionados) en su posicion
predeterminada.
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12.5 Menu Vista

Los comandos de este menu sirven para:

e mostrar u ocultar las ventanas auxiliares de UModel (véase Interfaz grafica del usuario de UModel).

e definir el criterio de ordenacion en los elementos que estan dentro de los paneles Estructura del
modelo y Favoritos.

e definir el criterio de agrupacion de los diagramas en el panel Arbol de diagramas.

e mostrar/ocultar determinados elementos UML en los paneles Estructura del modelo 'y Favoritos.

e definir el factor de zoom del diagrama actual (véase Acercar y alejar diagramas).
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12.6 Menu Herramientas

Los comandos del menu Herramientas sirven para:

e Personalizar la aplicacion definiendo barras de herramientas, teclas de acceso rapido, menus y
macros personales.

e Restaurar las barras de herramientas y ventanas de la aplicacion a su estado predeterminado de
instalacion.

e Definir opciones de configuracioén globales para la aplicacion.

v Ortografia...

Opcicnes de ortegrafia...

Editor de scripts...

Macros r
Herramientas definidas por el usuario r

Personalizar...

Restaurar barras de herramientas y ventanas...

Opciones...

12.6.1 Herramientas definidas por el usuario

Al pasar el cursor por 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 pestana
Herramientas del cuadro de dialogo "Personalizar”". Al hacer clic en uno de estos comandos personalizados,
se ejecuta la accién asociada al comando.

12.6.2 Personalizar

El comando Personalizar abre el cuadro de dialogo "Personalizar", que sirve para configurar los siguientes
elementos de la interfaz grafica de UModel:

Comandos

Barras de herramientas
Herramientas

Teclado

Menu

Opciones
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12.6.2.1 Comandos

En la pestafna Comandos puede personalizar los menus y las barras de herramientas de UModel.

Personalizar ot
Ment Macros Complementos Opciones
Comandos Bamas de hemamientas Heramientas Teclado
Categorias: Comandos:
I [ e A
Edician [
Proyecto [= Abrir...
Dizefio ;
Vista Valver a cargar
Hemramientas Ll Guardar
Ventanas 1
Ayuda Guardar coma...
Macros )
Todos los comandos Guardar copia como...
E] Guardar el diagrama como imagen..
B med ot e dicriemenn e i T
Descripcion:

Para anadir un comando a una barra de herramientas o menu:

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.

3. Haga clic en un comando del cuadro de lista Comandos y arrastrelo a un menu o barra de
herramientas que ya existe. Al pasar el puntero por encima de una posicion donde se puede colocar el
comando aparece el icono 1.

4. Cuando encuentre la posicion donde desea colocar el comando, suelte el boton del raton.

5.

Tenga en cuenta que:

N —

e 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.
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e Si el cursor esta en una posicion donde se puede colocar el comando (en una barra de herramientas o
en un menu), la X desaparece y el icono I indica que la posicion es valida.

e Los comandos se pueden colocar en menus o barras de herramientas. Si cre6 una barra de
herramientas nueva, puede usar este mecanismo de personalizacién para rellenar la 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 pestafa Ment del cuadro de dialogo
"Personalizar" y seleccionando un menu contextual del panel Mendts contextuales, o bien arrastrando
comandos del cuadro de lista Comandos hasta el menu contextual.

Para eliminar un comando o menu:

Seleccione el comando Herramientas | Personalizar.

Seleccione cualquier pestafa del cuadro de dialogo "Personalizar". Haga clic con el boton derecho en
un menu o comando de menu y seleccione Eliminar en el menu contextual que aparece. Si lo
prefiere, también puede arrastrar el menud o comando de menu hasta que aparezca el icono X debajo
del puntero del ratén y suelte el ment o comando de menu. Como resultado se elimina el menu o
comando de menu.

N =

12.6.2.2 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), (i) definir qué iconos aparecen en cada barra de
herramientas y (iii) crear barras de herramientas personalizadas.
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Perscnalizar X
Menu Macros Complementos Opciones
Comandos Bamas de hemamizsntas Heramientas Teclado

Bamras de hemramientas:

& A Restaurar

| |Control de cédigo fuente
[ |Diagrama de actividades

[ ] Diagrama de actividades SysML

| | Diagrama de base de datos

| | Diagrama de bloque intema SysML

[ ] Diagrama de casos de uso

Diagrama de casos de uso SyshML
Diagrama de ciclo de vida

| |Diagrama de clases

[ ] Diagrama de colaboracion de procesos
Diagrama de componentes

Diagrama de comunicacion Mostrar etiquetas de texto
| |Diagrama de coreografia de procesos d
[ | Diagrama de definicidn de bloques Sysh
[ 1 Niaorama de esnuema ¥MI

Restaurar todo

Mueva...

[
51}
o
&)
o
o
]

fl_:

[EX]

[ ] Aplicar cambios en todas las vistas Cemar

Las barras de herramientas incluyen iconos para los comandos de menu mas utilizados. Ademas, al pasar el
puntero sobre un icono, se ofrece informacion rapida sobre el icono en un mensaje emergente y en la barra de
estado de la aplicacion. Las barras de herramientas se pueden colocar en cualquier posicion de la pantalla,
donde aparece como ventana flotante.

Para activar/desactivar una barra de herramientas:

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 boton Nueva... y escriba el nombre de la barra de herramientas nuevas en el cuadro de
didlogo "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 menus:

1. Seleccione Barra de mentus en el panel Barras de herramientas y pulse el boton Restaurar.
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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 boton 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.

12.6.2.3 Herramientas

La pestana 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 menud 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 configuracion 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 X
Menu Macros Complementos Opciones
Comandos Baras de hemamientas Hemramientas Teclado
Cortenido del mend: Ca|| | 4| ¥

Open Project Folder

Comando: |e:-:p|u:urer.e:-:e |
Argumentos: | %(Project Folder) | >
Directorio inicial: | | 3

Cemar

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 botén 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 proyecto La ruta absoluta del archivo de proyecto de UModel. Por

ejemplo: C:\MyDirectory\Test.ump.

Datos UML resaltados: nombre El nombre del elemento UML activo en ese momento. Por
ejemplo: Classi.

Datos UML resaltados: nombre UML El nombre completo del elemento UML activo en ese
completo momento. Por ejemplo: Package1::PackageZ2::Class1.
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Variable predefinida de UModel

Objetivo

de codigo

Datos UML resaltados:

nombre del archivo

El nombre del archivo de cédigo de la clase, interfaz o
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.

archivo de codigo

Datos UML resaltados:

ruta de acceso del

La ruta de acceso del archivo de cédigo de la clase, interfaz o
enumeracion UML activa en ese momento, como se muestra
en la ventana Propiedades. Por ejemplo: C:
\Temp\MySource\Class1.cs.

de proyecto de codigo

Datos UML resaltados:

nombre del archivo

El nombre del archivo de proyecto de cédigo al que pertenece
la clase, interfaz o enumeracion UML activa en ese momento.

El nombre del archivo de proyecto de cddigo 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:
archivo de proyecto de codigo

ruta de acceso del

La ruta de acceso del archivo de proyecto de cdodigo al que
pertenece la clase, interfaz 0 enumeracién 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\UModel2023\UModelExa
mples\.

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 configuracion 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 (hombre de archivo) definido en el campo nombre del archivo de codigo de la ventana
Propiedades y la carpeta C:\UML_Bank_Sample\CSharpCode debe existir.
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Perscnalizar X
Menu Macros Complementos Opciones
Comandos Baras de hemamientas Hemramientas Teclado

Contenido del mena: =1 A SR

Open code file

Comando: |nntepad.exe |
Argumentos: |5{F_Cnde FileMame) | >
Directorio inicial: |C:‘\LlML_Eank_SampIe&CSharpCode | .

Cemar

12.6.2.4 Teclado

En la pestana Teclado puede crear teclas de acceso rapido nuevas o cambiar las teclas de acceso rapido que
ya existen para cualquier comando de la aplicacién.
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Personalizar >
Menu Macros Complementos Opciones
Comandos Baraz de heramientas Hemramientas Teclado
Establecer combinacian
Categoria; de teclas para; @
Archiva w Predeterminado W
Comandos: Teclas actuales:
- Asignar
Corfigurar impresian... =
Enviar por comeo elect .
Exportar a un archivo e
Guardar
Guardar como .. F:ul_sartecla de acceso Restaurar todo
Guardar copia como... rapido nuewva:
Guardar el diagrama o1 v
< >
Descripcion:

Abirir un documerto ya
existente

Cemar

Para asignar una tecla de acceso rapido nueva a un comando o cambiar una tecla de acceso rapido
que ya existe:

1. En el cuadro combinado Categoria seleccione la opcidon Todos los comandos.

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 ningin comando, se habilita el boton
Asignar. Si la tecla ya se asigné a un comando, el comando aparece debajo del cuadro y el boton
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.
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Para eliminar una tecla de acceso rapido:

1. En el cuadro de lista Teclas actuales seleccione la tecla de acceso rapido que desea eliminar.
2. Pulse el botén Quitar.
3. Para confirmar los cambios pulse el boton Cerrar.

12.6.2.5 Menu

En la pestafia Menu puede personalizar las barras de menu principales, asi como los menus contextuales de
la aplicacion.

Personalizar *
Comandos Bamras de hemamientas Hemramientas Teclado
Mendi Macros Complementos Opciones

Menis del marco de la aplicacion: Menus contextuales:
Mostrar menls para: Seleccionar mend contextual:
Proyvecto de UModel e e
Restaurar @ Restaurar
Provecto de LMadel Sugerencia; seleccione el menu

contextual, cambie a la pestafia
"Comandos" y amastre los
botones de bamra de
herramientas a la ventana de
menus.

Animaciones de mend: | Ninguna w

Sombraz de mend

Cemar

Personalizar un ment

Puede personalizar las dos barras de menu principales: |la barra de menut predeterminada y |la barra de ment
de UModel. (La barra de menut predeterminada es la barra de menu que aparece cuando no hay ningun tipo de
documento XML abierto en la ventana principal. La barra de menu de la aplicacion es la barra que aparece
cuando hay un documento *.ump abierto en la ventana principal.)
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Para personalizar un menu seleccione Mostrar menus para de la lista desplegable. Después haga clic en la
pestafia Comandos y arrastre los comandos hasta la barra de menus que prefiera.

Eliminar comandos de menus y restablecer barras de menu
Para eliminar un menu entero o uno de sus componentes:

1. Enlalista desplegable Mostrar menus para seleccione la barra de herramientas que quiere
personalizar.

2. En cuadro de didlogo "Personalizar" abierto, seleccione (i) el menu que quiere borrar de la barra de
herramientas de la aplicacion o (ii) el comando que quiere eliminar de uno de estos menus.

3. Ahora puede (i) arrastrar el menu fuera desde la barra de herramientas o el comando fuera del menu, o
(if) hacer clic con el botén derecho en el menu o el comando de menu y seleccionar Eliminar.

Puede restaurar cualquier barra de menu a su estado original de instalacion; para ello seleccidnela en la lista
desplegable Mostrar menus para y haga clic en el botén Restaurar

Personalizar los menus contextuales de la aplicacion

Los menus contextuales son aquellos que aparecen si hace clic con el botén derecho en ciertos objetos de la
interfaz de la aplicacién. Para personalizar esos menus contextuales:

1. Seleccione el menu contextual de la lista desplegable Seleccionar menu contextual. Se abre el

menu contextual.

Haga clic en la pestafia Comandos.

3. Arrastre un comando desde la lista Comandos hasta el menu contextual.

4. Para eliminar un comando de un menu contextual, haga clic con el botén derecho en ese comando del
menu contextual y seleccione Eliminar. Otra opcion es arrastrar el comando fuera del menu
contextual.

N

Puede restaurar cualquier menu contextual a su estado original de instalacion; para ello seleccionela en la lista
desplegable Seleccionar menu contextual y haga clic en el boton Restaurar.

Sombras de menu
Marque la casilla Sombras de ment para que todos los menuds tengan sombra.

Puede elegir de entre varias animaciones de menu. La lista desplegable Animaciones de menu contiene
estas opciones:

Ninguna (opcién predeterminada)
Desplegar

Deslizar

Desvanecer

12.6.2.6 Opciones

En la pestafa Opciones puede definir las opciones generales del entorno.
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Si marca la opcién 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 informacién. La etiqueta incluira
una descripcion breve de la funcién del botén.

Si marca la opcién Mostrar teclas de acceso rapido en la informacién en pantalla, 1a etiqueta de informacion
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.

12.6.3 Restaurar barras de herramientas y ventanas

El comando Restaurar barras de herramientas y ventanas cierra UModel y lo reinicia con su configuracion
predeterminada. Antes de cerrarse, UModel le pregunta si desea cerrar o no la aplicacion.

Este comando es muy practico si movié ventanas o barras de herramientas de sitio, si las oculté o si ajusto su
tamafo y desea poner todas estas barras de herramientas y ventanas como estaban en un principio.

12.6.4 Opciones

El comando Herramientas | Opciones abre el cuadro de dialogo "Opciones locales".

En la pestaia Vista puede definir:

e donde debe aparecer el logotipo del programa.

e el contenido de la barra de titulo de la aplicacién.

e el tipo de elementos que deben aparecer en la lista generada por el comando Mostrar elementos no
utilizados en ningun diagrama del menu 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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P

Opciones locales

Vista | Edicion | Edicidn de diagramas I Archivo I Ingenieria de codigo | Control de cadigo fuente I Script |

Mostrar logotipo Barmra de titulo
Al iniciar el programa _ Solo el nombre del archivo
En documentos impresos @) Mombre completo de la nta de acceso

En &l diagrama

Mostrar todos los elementos no utilizados en ningdn diagrama
Clasificador Relaciones
Paguete EspecificacianDelnstancia

[] Omitir elemertos de los archivos incluidos

Estructura del modelo
Seleccionar automaticamente el elemento resaltado en el diagrama

Jerarquia

Miveles de anidacion predeterminados  por encima: 255
por debajo: 2=

Expandir cada elemento sdlo una vez

Autodisenio de la jerarquia
distancia min. del gje X 40
digtancia min. del gje ¥ 40

Direccion de crecimiento
@) de aniba a abajo
"1 de abajo a amba
") de izquierda a derecha
"1 de derecha a izquierda

Alineacian
Habilitar lineas de ajuste

En la pestaiia Edicion puede definir:

que cuando se cree un diagrama nuewo en la Estructura del modelo, el diagrama se abra
automaticamente en el area de trabajo.
el nivel de acceso predeterminado de los elementos nuevos (propiedades y operaciones).

el lenguaje de cédigo predeterminado para los componentes nuevos.

si las restricciones también deben restringir automaticamente su propietario.

si 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.

cuanto tardan en cerrarse los mensajes emergentes de error de sintaxis.
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Opcicnes locales

Vista | Edicidn | Edicion de diagramas | Archivo | Ingenieria de codigo | Control de codigo fuente | Script |

Al agregar elementos nuevos Al eliminar elementos del proyecto, pregurtar siempre

Abrir diagramas nuevos desde el panel de favortos desde los diagramas

Mivel de acceso predeterminado

Mensaje emergente de emor de sintands
Propiedades Ipmteded - I

Desaparece después de 4000 ms

(Operaciones Ipubllc - I

Lenguaje de codigo predeterminado
Componentes IJa\raE.l} (1.8) v]

Restricciones

Restringir el propietario

En la pestaiia Edicién 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 afaden automaticamente a un diagrama.

si se debe crear automaticamente asociaciones entre los elementos de modelado cuando se afiaden
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). Si la
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 opcion Externos desconocidos: resolver nombre incompleto,
entonces se tiene en cuenta el nombre de la plantilla solamente (es decir, Lista en lugar de
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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P

Opcicnes locales

Vista | Edicion | Edicién de diagramas |F-.|'c;hi'u'u | Ingenieria de codigo | Control de codigo fuerte | Script |

Al agregar elementos automaticamente a los diagramas
Preguntar antes de agregar mas de Hl elementos
Estilo
Mosgtrar siempre el didlogo antes de agregar el elemento
[] Mostrar compartimerto de atrbutos
[T Mostrar compartimento de operaciones
[7] Mostrar compartimento de clasficadores anidados
[] Mostrar compartimento de literalesDe Enumeracidn
[] Mostrar compartimento de puntos DeBdensidn
[] Mastrar valores stigustados
|sar un compartimento para las propiedades NET
[] Mastrar compartimerto de propiedades NET

Al agregar elementos a los diagramas

Crear asociaciones automaticamente
También para propiedades .MET

Asociaciones a colecciones

Resalver asociaciones a colecciones

Bxtemos desconocidos:
resolver nombre incompleto

[ Plartillas de colecciones... ]

[Hestaumr asociaciones existertes... ]

Finalizacion automatica

Hahbiltar ayudante de entrada automatica

En la pestafia 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 si se afiaden retornos de carro/saltos de linea y tabulaciones al archivo de proyecto para darle formato

pretty-print.
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e

Opciones locales

Vista | Edicién | Edicién de diagramas | Archive | Ingenieria de codigo | Control de cédigo fuente | Script

Recarga automatica de archivos cambiados

| Buscar cambios en los archivos | Prequntar antes de volver a cargar

Cargar y guardar con &l archivo de proyecto
| Favoritos
| Diagramas abiertos

Proyecto
| Abrir el altimo proyecto al iniciarse &l programa

Pretty-print
Preparar para pretty-print &l contenido del archivo al guardardo

En la pestaiia Ingenieria de cédigo puede definir:

en qué circunstancias se abre la ventana Mensajes.

si se revisan todos los elementos de cédigo (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 codigo (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 cddigo. 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.

también puede indicar si quiere hacer una copia de seguridad de los archivos C++ modificados.
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Opciones locales @

| Vista | Edicién | Edicién de diagramas | Archive | Ingenieria de cédigo | Control de cédigo fuente | Script |

Abrir la vertana de mensajes Actualizacion del cddigo de programa con el proyecto de UMadel
@) Siempre Usar revisidn de la sintads

(0) Para emores y advertencias Generar las realizacionesDeComponente que falten

() Para emores

Generar los nombres de archivo de codige gue falten

Revisar la sintaxis [¥] Generar componentes para los espacios de nombres

@ .
® De todos los elementos del codign Usar espacio de nombrez para la uta del archivo de codigo

) De los elementos usados para la ingenieria de codigo Flcs Fve Java

Archivo de catalogo de XMLSpy
Sanaria

o

(@ Insertar tabulaciones

. . () Insertar espacios
Actualizacion del proyecto de UModel con el codigo de programa -

lgniorar estos directorios:
CVS;

En la pestafia Control de cédigo fuente puede definir:

e el complemento de control de codigo 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 cddigo fuente elegido.

e elid. de inicio de sesién para el proveedor de control de cédigo fuente.

e otras opciones relacionadas con la proteccion y desproteccién de archivos.

e el botdn Restaurar se habilita si el usuario marca la casilla No volver a mostrar en un cuadro de
didlogo. Con el botén Restaurar puede wlver a habilitar los avisos.
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P

Opciones locales

| Vista | Edicidn | Edicidn de diagramas | Archivo | Ingenieria de codigo | Control de cédigo fuente | Script

Complemento actual de cortrol de codigo fuente:

e |
0
(11}
in
(=1}
(1]
P
[ul)
[
(1]
(%)

[ Minguno - ]

|d. de inicio de sesidn (Minguna):

[T Realizar actualizaciones de estado en sequndo plano cada S00| ms
Maostrar mensajes de salida del complemento

[] Obtener tedo al abrir un proyecto

[] Proteger todo &l cemar un proyecto

[T Mo mostrar el cuadro de didloge Desproteccién al desproteger elementos
[7] Mo mostrar el cuadro de didlogo Proteccién al proteger elementos

[] Martener elementos desprotegidos cuando se protejan o afiadan elementos

Crear y usar archivos de instantanea automaticamente (para fusion a tres bandas)

5i se ocultaron los didlogos al seleccionar Mo wolver a maostrar”, =
haga clic en "Restaurar” para poder volver a veros.

12.6.4.1 Configuracién de equipos virtuales Java

En la pestafa Java puede introducir la ruta de acceso a un equipo virtual java en su sistema de archivos.
Tenga en cuenta que no siempre es necesario agregar una ruta de acceso personal a un equipo virtual. Por
defecto, UModel intenta detectar esta ruta automaticamente leyendo (en este orden) el registro de Windows y
la variable de entorno JAVA_HOME. Si se detecta automaticamente cualquier otra ruta de equipo virtual java,
tendra prioridad la ruta personal que se indica en este cuadro de dialogo.

Puede que necesite afadir esta ruta personal de acceso a un equipo virtual java si esta usando un equipo
virtual java que no tiene instalador ni crea entradas de registro (por ejemplo, OpendDK, de Oracle). También
puede querer usar esta ruta para suprimir, por la razén que fuere, cualquier otra ruta que UModel haya
detectado automaticamente.
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IIbicacion de la biblisteca del equipo virtual Java

Ruta de acceso a jym.dll:

E.qg.. C:\Program Files (x86)*\Java‘jdk-11.0.5bin‘serverjym dl Examinar...

Deje en blanco el campo de deteccion automatica del equipo vitual Java.

Impartante: la version de bits de Java debe ser la misma que la de |a aplicacion de Altova (32 bits).

Mota: si el equipo vitual Java ya se inicid con la instancia actual de la aplicacion de Altova, entonces
los cambios que se hagan en la ubicacidn del equipa vitual solo tendran efecto después de reiniciar la

aplicacion.

Observe lo siguiente:

e laruta de acceso al equipo virtual java es comun a todas las aplicaciones de escritorio de Altova (no a
las de senidor). En consecuencia, si cambia esta ruta en una de ellas, el cambio afectara

automaticamente al resto de aplicaciones de Altova.
e la ruta debe apuntar al archivo jym.dll desde los directorios \bin\server o \bin\client, relativos al

directorio en el que esta instalado el JDK.
e la plataforma de UModel (version de 31 o de 64 bits) debe ser la misma que la del JDK.
e después de cambiar la ruta de acceso al escritorio virtual java debe reiniciar UModel para que surta

efecto la nueva configuracion.

Esta opcién no afecta a la generacion ni a la importacion de cédigo Java. Tenga en cuenta que los tiempos de
ejecucion Java usados para importar binarios Java en UModel se pueden configurar por separado (consulte

Afiadir tiempos de gjecucion Java personalizados).

12.6.4.2 Configuracion del proxy de red

El cuadro de dialogo Proxy de red (imagen siguiente) permite personalizar la configuracion 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
configuraciéon como quiera.

Nota: Ia configuracion del proxy de red es comun a todas las aplicaciones de Altova MissionKit. En
consecuencia, si cambia esta configuracion en cualquiera de esas aplicaciones, el cambio afectara
automaticamente a todas las demas.
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Proxy de red

Configuracién del proxy  Sistemna w

Configuracién actual del proxy

URL de prugha http:/www.example.com 3]

Se encontré la configuracion automatica del proxy [E,
Métodos WPAD (usando URL de prueba http:/fwwow.example.com)

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.

e Volver a cargar. reinicia y welve 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.

Configuracién manual del proxy

Puede indicar manualmente el nombre completo de host y el puerto para los proxys de los 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.
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Mingudn proxy para

Proxy de red
Configuracién del proxy Manual w
Proxy HTTP Puerte O
[] Usar este servidor de proxy para todos los protocolos
Proxy 5501 Puerte O

[ Mo usar el servidor proxy para direcciones locales

Configuracién actual del proxy

URL de prugba http:/fwww.example.com L]

{usando URL de prueba http:/fwww.example.cormn)
Mo se esta usando ningldn proxy.

Cancelar Aplicar

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: [2606:2800:220:1:248:1893:25c8:1946]). 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 opcién no se usara proxy para: (i)

127.0.0.1, (ii) [::1], (iii) todos los nombres de host que no contengan punto (.).
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12.7 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 area 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 pestafa 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
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Muestra un cuadro de dialogo en el que puede exponer o cerrar varias ventanas de diagrama simultdneamente.
Consulte también el apartado panel Diagramas.
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12.8 Menu Ayuda

=I Contenido

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 documentacion. Haga clic en una
entrada de la tabla para abrir la seccién correspondiente de la documentacion.

= indice

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.

=I Buscar

Abre la ayuda en pantalla de UModel por la funcion 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 busqueda en toda la documentacion y dewelve una lista de
resultados. Haga doble clic en una entrada para abrir la seccidn correspondiente de la documentacion.

+ Activacion del software

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 Licencia gratuita: cuando inicie el software por primera vez aparecera el cuadro de dialogo
"Activacion del software". Este cuadro de dialogo incluye un botén para solicitar una licencia de
evaluacion gratuita. Introduzca su nombre, el nombre de su compafiia y su direccion de correo
electrénico y haga clic en Enviar solicitud. Altova le enviara un archivo de licencia al correo
electrénico proporcionado. Guarde el archivo en su equipo. Al hacer clic en Enviar solicitud
aparece un campo en la parte inferior del cuadro de dialogo, que es donde debe introducir la ruta
de acceso al archivo de licencia. Puede escribir la ruta de acceso o navegar hasta el archivo de
licencia. Por ultimo, haga clic en Aceptar. (En el cuadro de dialogo de activacion del software
también puede hacer clic en Cargar licencia nueva para acceder al cuadro de dialogo en el que
se introduce la ruta de acceso.) El software permanecera desbloqueado durante 30 dias.

o Clave de licencia permanente: el cuadro de dialogo "Activacién del software" también incluye un
botdn para comprar una clave de licencia permanente. Este botdn conduce a la tienda en linea de
Altova, donde podra adquirir una clave de licencia permanente para el producto. Recibira por
correo electronico un archivo que contiene los datos de la licencia. Existen tres tipos de licencias
permanentes: de tipo instalado, de usuario concurrente y de usuario designado. Las licencias de
tipo instalado son cada una para un Unico equipo. En el caso de las licencias de usuario
concurrentes, si adquiere una de estas licencias para N usuarios podra instalar la licencia en un
maximo de 10N equipos pero solo N usuarios podran usar el software al mismo tiempo. Las
licencias de usuario designado autorizan a un usuario especifico a usar el software en un maximo
de 5 equipos distintos. Para activar su software haga clic en Cargar una licencia nueva e
introduzca la ruta de acceso al archivo de licencia en el cuadro de dialogo "Activacién del
software" que aparece. Por ultimo, haga clic en Aceptar.
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Nota: en el caso de licencias para varios usuarios, se le pedira a cada usuario que introduzca su
nombre.

Claves por correo electronico y las distintas formas de activar las licencias de los productos
de Altova

El correo electrénico que recibira de Altova contiene, en un adjunto, el archivo de la licencia,
que tiene la extension .altova licenses.

Para activar su producto de Altova, puede optar por una de las siguientes opciones:

e 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 dialogo que
aparece Yy finalmente hacer clic en Aplicar claves.

e Guardar el archivo de licencia (.altova_licenses) en su equipo. En su producto de
Altova seleccione el comando de menu Ayuda | Activacion del software y
después Cargar una licencia nueva. Navegue hasta el archivo de licencia o
introduzca la ruta de acceso al archivo de licencia en el cuadro de dialogo
"Activacion del software" y haga clic en Aceptar.

e 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 didlogo de activacion de software del producto
(véase mas abajo) o (ii) asignar la licencia al producto de Altova LicenseServer. Para
obtener mas informacion sobre la gestion de licencias con el LicenseSenwer, lea el
resto de esta seccion.

El cuadro de didlogo "Activacion del software" (imagen siguiente) se abre con el comando Ayuda |
Activacion del software.

Hay dos maneras de activar el software:

e registrando la licencia en el cuadro de didlogo "Activacion del software". Para ello haga clic en
Cargar una licencia nueva y navegue hasta el archivo de la licencia. Haga clic en Aceptar para
confirmar la ruta de acceso al archivo de licencia y para confirmar los datos que haya introducido
(su nombre, en el caso de licencias para mas de un usuario); a continuacion, haga clic en
Guardar para finalizar el proceso.

e asignando una licencia a través de un senidor Altova LicenseServer de la red: para adquirir una
licencia a través de un servidor Altova LicenseServer de la red haga clic en el botéon Usar Altova
LicenseServer, situado al final del cuadro de didlogo. Seleccione el equipo en el que esta
instalado el LicenseServer que quiere usar. Tenga en cuenta que la autodeteccién de los License
Senvers funciona con emisiones enviadas por LAN. Este tipo de emisiones se limitan a una
subred, por lo que Altova License Server debe estar en la misma subred que el equipo del cliente
para que funcione la autodeteccién. Si esta no funciona, introduzca el nombre del senidor. 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 dialogo "Activacion del software" emite un
mensaje a tal efecto (imagen siguiente). Haga clic en el botén Guardar para adquirir la licencia.
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Activacién del software Altova MapForce Enterprise Edition 2020

Gradas por elegir Altova MapForce Enterprise Edition 2020 v bienvenido al proceso de activacion del software. Agui puede ver la licenda que
tiene asignada o selecdonar un servidor Altova LicenseServer gue tenga licendas para el producto. (MOTA: para poder usar este software
necesitard asignarle una licenda en Altova LicenseServer o redbir una licenda valida de Altova.)

Si prefiere no usar Altova LicenseServer haga dic agui para cargar una licendia a mano == E Cargar licencia i

Introduzca o selecdone el nombre del servidor LicenseServer de la red para poder activar el software.,

Altova LicenseServer: DEVOZ - ‘ ]

E|° Ya tiene asignada una licencia en el servidor LicenseServer QALicenseservervie.altova.com,

Mombre
Compafiia Altova GmbH
| N® de usuarios 50
Tipo de licencia concurrente
Dias restantes hasta la expiracion: 51
SMP Dias restantes: 51
Devaolver licencia Extraer licencia Copiar codigo de soparte (Guardar Cerrar

Conectado al servidor Altova LicenseServer QALicenseserver.vie.altova.com

Una vez se ha adquirido una licencia para un equipo especifico (es decir, "instalada") del
senidor LicenseServer, no se puede dewlver al mismo hasta 7 dias después. Transcurridos
estos 7 dias podra dewolver la licencia de ese equipo (con el boton 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 LicenseServer en
cualquier momento. Observe que Unicamente se pueden dewlver las licencias instaladas en
equipos especificos, no las licencias concurrentes.

Extraccién 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
conexion a Internet, lo cual puede ser util si desea trabajar en un entorno que no dispone de
acceso a su senidor Altova LicenseServer (p. €j. cuando el producto senvidor de Altova esta
instalado en un equipo portatil y el usuario se encuentra de viaje). Mientras la licencia esté
extraida, LicenseServer indicara que la licencia esta en uso y no podra ser utilizada por ningun
otro equipo. La licencia welve automaticamente a su estado insertado cuando finaliza el periodo
de extraccion de la licencia. La licencia extraida también se puede insertar en el senidor en
cualquier momento con el botén Insertar del cuadro de didlogo "Activacion del software".

Siga estas instrucciones para extraer una licencia:

1. En el cuadro de didlogo "Activacion del software" haga clic en el botén Extraer licencia
(imagen anterior).

2. Aparece el cuadro de didlogo "Extraccién de licencias". Seleccione el periodo de
extraccion y haga clic en Extraer.

3. Lalicencia se extrae y ocurren dos cosas: (i) el cuadro de dialogo "Activacion del
software" muestra informacion sobre la extraccion de la licencia, incluida la fecha y la
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hora en la que expira el plazo de extraccion y (ii) en lugar del boton Extraer licencia,
aparece el boton 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.

Para dewlver una licencia esta debe ser de la misma version principal que el producto de Altova
con el que se extrajo. Por tanto, es recomendable devolver la licencia antes de actualizar el
producto de Altova correspondiente a la siguiente version principal.

Nota: para poder extraer licencias esta caracteristica debe estar habilitada en el senidor
LicenseSenver. Si esta caracteristica no esta habilitada, recibira un mensaje de error a tal efecto
cuando trate de extraer una licencia. Cuando esto ocurra, pdngase en contacto con el
administrador de su senidor 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 informacién 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
LicenseSenver puede descargarse gratis del sitio web de Altova. Para mas informacién consulte la
documentacioén de Altova LicenseSenver.

+l Formulario de pedido

Hay dos maneras de comprar licencias para los productos de Altova: con el boton Comprar una licencia
permanente del cuadro de dialogo "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, donde puede
adquirir claves de licencias para los productos de Altova.

+l Registro del software

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.

+l Buscar actualizaciones

Comprueba si existe una version mas reciente del producto en el senidor de Altova y emite un mensaje a
tal efecto.

=l Centro de soporte técnico

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.

=l Preguntas mas frecuentes
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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.

=I Descargar herramientas gratis y componentes

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 integracion. Estos componentes suelen ser totalmente gratis.

=I UModel en Internet

Es un enlace al sitio web de Altova, donde encontrara mas informacion sobre UModel, otros productos de
Altova y tecnologias relacionadas.

=l Acerca de UModel

Abre la pantalla de presentacion de la aplicacién, que incluye el nimero de version del producto e
informacién sobre copyright. Si usa la version de 64 bits de la aplicacién, esto se ve en el nombre de la
aplicacion, que lleva el sufijo (x64). La version de 32 bits no lleva ningun sufijo.
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13 SPL: el lenguaje de programaciéon Spy

Esta seccién ofrece una introduccion al lenguaje de programacion Spy (en adelante, SPL), que es el lenguaje
de plantillas del generador de codigo.

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 ...\UModel. Puede usar estos archivos para orientarse
a la hora de crear sus propias plantillas.

¢, Como funciona el generador de codigo?

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 informacion del
modelo de objetos y realizar calculos) intercaladas con fragmentos de cédigo literal en el lenguaje de
programacion de destino.

El archivo de plantilla lo interpreta el generador de cédigo y produce archivos de codigo fuente .java y .cs o
cualquier otro tipo de proyecto, dependiendo de la plantilla.
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13.1 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
e 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 = "teststring"]

ahora x es una cadena de texto.

Cadenas

Las constantes de cadena siempre aparecen entre comillas dobles, como en el ejemplo anterior. \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 &:

[SBasePath = Soutputpath & "/" & $JavaPackageDir]

Objetos

Los objetos representan la informacién 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 cédigo y se derivan del cddigo de entrada, pero se pueden asignar objetos a variables.

Ejemplo:
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class

[=Sclass.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.

Variables predefinidas

Elemento UML Propiedad SPL Multi- UML Attribute / UModel Descripcion
plicida Association Attribute /
d Association
CaracteristicaDeComport | isAbstract isAbstract:Boolean
amiento
CaracteristicaDeComport | raisedException * raisedException: Type
amiento
CaracteristicaDeComport | ow nedParameter * ow nedParameter:Parame
amiento ter
ClasificadorConComport |interfaceRealization * interfaceRealization:Interf
amiento aceRealization
isAbstract isAbstract:Boolean
raisedException * raisedException: Type
ow nedParameter * ow nedParameter:Parame
ter
interfaceRealization * interfaceRealization:Interf
aceRealization
Clase ow nedOperation * ow nedOperation:Operati
on
Clase nestedClassifier * nestedClassifier:Classifie
r
Clasificador namespace * namespace:Pack | packages with
age code language
<<namespace>>
set
Clasificador rootNamespace * project root VB only - root
namespace:Strin [namespace
9
Clasificador generalization * generalization:Generaliza
tion
Clasificador isAbstract isAbstract:Boolean
ParametroDePlantillaDeCl | constrainingClassifier * constrainingClassifier
asificador
Comentario body body:String
Tipo de datos ow nedAttribute * ow nedAttribute:Property
Tipo de datos ow nedOperation * ow nedOperation:Operati
on
Elemento kind kind:String
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Elemento ow ner 0..1 ow ner:Hement
Elemento appliedStereotype * appliedStereotyp |applied
e:StereotypeApp | stereotypes
lication
Bemento ow nedComment * ow nedComment:Commen
t
ImportacionDeHemento |importedElement 1 importedElement:Package
ableBlement
Enumeracién ow nedLiteral * ow nedLiteral:Enumeratio
nLiteral
Enumeracién nestedClassifier * nestedClassifier:
:Classifier
Enumeracién interfaceRealization * interfaceRealizati
on:Interface
LiteralDeEnumeracion ow nedAttribute * ow nedAttribute:
Property
LiteralDeEnumeracion ow nedOperation * ow nedOperation
:Operation
LiteralDeEnumeracion nestedClassifier * nestedClassifier:
Classifier
Caracteristica is Static isStatic:Boolean
Generalizacion general 1 general:Classifier
Interfaz ow nedAttribute * ow nedAttribute:Property
Interfaz ow nedOperation * ow nedOperation:Operati
on
Interfaz nestedClassifier * nestedClassifier:Classifie
r
RealizaciéonDelnterfaz contract 1 contract:Interface
HementoMultiplicidad low erValue 0..1 low erValue:ValueSpecifi
cation
ElementoMultiplicidad upperValue 0..1 upperValue:ValueSpecifi
cation
BElementoConNombre name name:String
BElementoConNombre visibility visibility:Visibility Kind
BElementoConNombre isPublic isPublic:Boolean |[visibility <public>
BElementoConNombre isProtected isProtected:Bool |visibility
ean <protected>
ElementoConNombre isPrivate isPrivate:Boolean| visibility <private>
ElementoConNombre isPackage isPackage:Boole |visibility
an <package>
ElementoConNombre namespacePrefix namespacePrefi | XSD only -
x:String namespace prefix
w hen exists
ElementoConNombre parseableName parseableName: CSharp, VB only -
String name w ith
escaped

keyw ords (@)
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EspacioDeNombres elementimport * elementimport:Elementimp
ort
Operacion ow nedReturnParameter 0..1 ow nedReturnPar | parameter with
ameter:Paramete | direction return
r set
Operacion type 0..1 type type of parameter
w ith direction
return set
Operacion ow nedOperationParameter * ow nedOperation | all parameters
Parameter:Param| excluding
eter parameter w ith
direction return
set
Operacioén implementedinterface 1 implementedinter [ CSharp only - the
face:Interface  |implemented
interface
Operacion ow nedOperationimplementation |* implementedOper (VB only - the
s ation:Operationim| implemented
plementation interfaces/operati
ons
ImplementacionDeOpera |implementedOperationOw ner 1 implementedOper | interface
cion ationOw ner:Inter [implemented by
face the operation
ImplementacionDeOpera |implementedOperationName name:String name of the
cion implemented
operation
ImplementacionDeOpera |implementedOperationParseable parseableName: |[name of the
cion Name String implemented
operation w ith
escaped
keyw ords
Paquete namespace * namespace:Pack | packages w ith
age code language
<<namespace>>
set
ElementoEmpaquetable |ow ningPackage 0..1 ow ningPackage |setif owneris a
package
ElementoEmpaquetable |ow ningNamespacePackage 0..1 ow ningNamespa | ow ning package
cePackage:Pack |with code
age language
<<namespace>>
set
Parametro direction direction:ParameterDirecti
onKind
Parametro isin isin:Boolean direction <in>
Parametro isInOut isInOut:Boolean [direction <inout>
Parametro isOut isOut:Boolean direction <out>
Parametro isReturn isReturn:Boolean | direction <return>
Parametro isVarArgList isVarArgList:Boo| true if parameter

lean

is a variable
argument list
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Parametro defaultValue 0..1 defaultValue:ValueSpecif
ication
Propiedad defaultValue 0..1 defaultValue:ValueSpecif
ication
BlementoRedefinible isLeaf isLeaf:Boolean
Slot name name:String name of the
defining feature
Slot values * value:ValueSpecification
Slot value value:String value of the first
value specification
AplicaciénEstereotipo name name:String name of applied
stereotype
AplicaciénEstereotipo taggedValue * taggedValue:Slot | first slot of the
instance
specification
CaracteristicaEstructural | isReadOnly isReadOnly
Clasificador ow nedAttribute * ow nedAttribute:Property
estructurado
EnlaceDePlantilla signature 1 signature:TemplateSignat
ure
EnlaceDePlantilla parameterSubstitution * parameterSubstitution:Te
mplateParameterSubstituti
on
ParametroDePlantilla paramDefault paramDefault:Strif template
ng parameter default
value
ParametroDePlantilla ow nedParameteredEement 1 ow nedParameteredHeme
nt:ParameterableBlement
SustitucionDeParametro |parameterSubstitution parameterSubstit | Java only - code
DePlantilla ution:String w ildcard handling
SustitucionDeParametro |parameterDimensionCount parameterDimen |code dimension
DePlantilla sionCount:Intege | count of the actual
r parameter
SustitucionDeParametro |actual 1 Ow nedActual:Parameter
DePlantilla ableBlement
SustitucionDeParametro |formal 1 formal: TemplateParamete
DePlantilla r
FirmaDePlantilla template 1 template: TemplateableBle
ment
FirmaDePlantilla ow nedParameter * ow nedParameter:Templat
eParameter
ElementoQueSePuedeCo |is Template isTemplate:Boole [true if template
nvertirEnPlantillas an signature set
ElementoQueSePuedeCo | ow nedTemplateSignature 0..1 ow nedTemplateSignature
nvertirEnPlantillas :TemplateSignature
BlementoQueSePuedeCo | templateBinding * templateBinding: Template
nvertirEnPlantillas Binding
Tipo typeName * typeName:Packa |qualified code

geableBlement

type names
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ElementoConTipo type

0..1 type:Type

ElementoConTipo postTypeModifier

postTypeModifier
:String

postfix code
modifiers

EspecificacionDeValor |value

value:String

string value of the
value specification

Agregar un prefijo a los atributos de una clase durante la generacion de codigo

Quizas sea necesario afadir el prefijo "m_

a todos los atributos nuevos del proyecto.

Todos los elementos de codigo nuewvos se escriben usando las plantillas SPL. En el archivo Attribute.spl de
la carpeta UMode1SPL\C# [Java]\Default puede cambiar cémo 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 cédigo tras la generacion de codigo.
Esto garantiza que el codigo 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 UModelSPL\C#). Esto evita que las plantillas se
sobrescriban cuando se instale una version nueva de UModel. Compruebe que esta marcada la casilla
Las definidas por el usuario reemplazan las predeterminadas de la pestafa 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 didlogo). También puede
usar rutas de acceso relativas. Las plantillas que no se encuentren en el directorio indicado se buscan en el

directorio predeterminado local.

Project Settings

[Java [cz [vB | SPLTempIates_IE;ﬁ?ﬂ.E

-

(]

|Update Program Code from UMadel Project

Custom SPLtemplate path for code generation:

.ASPLTemplates

Malke path relative to Bank_MultiLanguage ump

OK

] | Cancel

Objetos globales

$Options un objeto que almacena opciones globales:

generateComments:bool genera comentarios en la documentacion (true/false)
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$Indent una cadena utilizada para aplicar sangria al coédigo generado y que representa el
nivel de anidamiento actual

$IndentStep una cadena utilizada para aplicar sangria al cdédigo 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

integer Compare (s)

El valor dewuelto indica la relacion lexicografica entre la cadena y s (distingue entre mayus/minus):

<0: la cadena es menor que s
0: la cadena es idénticaa s
>0: la cadena es mayor que s

integer CompareNoCase (s)

El valor dewuelto indica la relacion 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 ()

Dewelwe 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 ()
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Dewelve la cadena en minusculas.

string MakeLower (n)

Dewelve la cadena con los primeros n caracteres en minisculas.

string Mid (n)

Dewelve la cadena empezando por la posicion de indice basado en cero n

string Mid (n,m)

Dewuelve la cadena empezando por la posicién de indice basado en cero n y la longitud m

string Removeleft (s)

Dewelve la cadena sin la subcadena s si Left( s.Length() ) es igual a la subcadena s.

string RemoveLeftNoCase (s)

Dewuelve la cadena sin la subcadena s si Left( s.Length() ) es igual a la subcadena s (no distingue entre
mayus/minus).

string RemoveRight (s)

Dewelve la cadena sin la subcadena s si Right( s.Length() ) es igual a la subcadena s.

string RemoveRightNoCase (s)

Dewelve 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.
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13.2

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):

()
true
false

and
or

Acceso a la propiedad del objeto
Agrupacion de expresiones
Constante binaria "true"
Constante binaria "false"

Concatenacion de cadenas de texto

Signo para un numero negativo
Negacioén légica

Multiplicacion
Division
Resto

Suma
Resta

Menor o igual que
Menor que
Mayor o igual que
Mayor que

Igual
No igual

Conjuncion logica (con evaluacion en cortocircuito)
Disyuncién légica (con evaluacién en cortocircuito)

Asignacion
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13.3 Condiciones

En SPL puede usar instrucciones if estandar. Esta es la sintaxis para estas instrucciones:

if condicidén
instrucciones
else

instrucciones
endif

o sin la parte else:

if condicién
instrucciones

endif

Nota: observe que la condicidén no aparece entre paréntesis.
Al igual que en otros lenguajes de programacion, las condiciones se construyen con operadores légicos y de
comparacion.

Ejemplo:

[1f $namespace.ContainsPublicClasses and $namespace.Prefix <> ""]
lo que usted quiera ['inserta lo que usted quiera en el archivo de resultados]
[endif]

Instruccidn switch
SPL también incluye una instruccion 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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13.4 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$class in $classes
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 coleccién (el indice es 0)
IsLast true si el objeto actual es el ultimo objeto de la coleccion

Ejemplo:

[foreach $enum in S$facet.Enumeration
if not S$enum.IsFirst

1, 0
endif

]" [=Senum.Value]"[
next]

Rutinas para la manipulacién de colecciones:

collection SortByName( bAscending )
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dewuelve una coleccién cuyos elementos estan ordenados por nombre (con distinciéon de mayusculas y
minusculas) en orden ascendente o descendente.

collection SortByNameNoCase( bAscending )
dewelve una coleccidn cuyos elementos estan ordenados por nombre (sin distincién de mayusculas y
minusculas) 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 distincién de mayusculas y minldsculas 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 distincion de mayusculas y mindsculas en
orden ascendente o descendente).
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13.5 Subrutinas

El generador de codigo admite subrutinas en forma de procedimientos o funciones.

Caracteristicas:
e Se pasan valores por valor y por referencia
e Parametros locales/globales (locales dentro de las subrutinas)
e Variables locales
e Invocacion
e Invocacion recurrente (las subrutinas se pueden llamar a si mismas)

13.5.1 Declaracion de subrutinas

Subrutinas

Ejemplo de sintaxis:
Sub SimpleSub ()
. lines of code

EndSub

Sub es la palabra clave que denota el procedimiento.

SimpleSub es el nombre asignado a la subrutina.

Los paréntesis pueden contener una lista de parametros.

El bloque de cédigo de una subrutina empieza inmediatamente después del paréntesis de cierre.
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:

Todos los parametros deben ser variables.

Las variables deben tener el prefijo $.

Las variables locales se definen en una subrutina.

Las variables globales se declaran de forma explicita, fuera de las subrutinas.
Si hay varios parametros, se separan con comas dentro de los paréntesis.
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 )
]
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e ByVal especifica que el parametro se pasa por valor. Recuerde que la mayoria del os objetos
solamente se pueden pasar por referencia.

¢ 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 SnamespacePrefix = ""
return $localName
else
return S$namespacePrefix & ":" & $localName
endif
EndSub
]

13.5.2 Invocacion de subrutinas

Use call para invocar una subrutina, seguido del nombre y los parametros del procedimiento (si procede).

Call SimpleSub ()
Call CompleteSub( "FirstParameter", $ParamByValue, $ParamByRef )

Invocacion de funciones

Para invocar una funcion (cualquier subrutina que contenga una instruccién return) use su nombre dentro de
una expresion. No use la instruccion call para llamar a funciones.

Ejemplo:
SQOName = MakeQualifiedName ($Snamespace, "entry")
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14 Informacion sobre licencias

En esta seccion encontrara informacion sobre:

e la distribucién de este producto de software
e la activacion del software y medicion de licencias
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 acepté al instalar el producto de software son vinculantes, por lo que
rogamos lea atentamente toda esta informacion.

Para leer los términos y condiciones de cualquiera de las licencias de Altova, consulte la pagina de
informacién legal de Altova en el sitio web de Altova.
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14.1 Distribucion electronica de software

Este producto esta disponible por distribucion electrénica de software, un método de distribucién que ofrece
ventajas Unicas:

e Puede evaluar el software de forma totalmente gratuita durante 30 dias antes de decidir si compra el
producto (Nota: la licencia para Altova Mobile Together Designer es gratuita).

e Si decide comprarlo, puede hacer un pedido en linea en el sitio web de Altova y conseguir en pocos
minutos el software con licencia.

e Sirealiza el pedido en linea, siempre recibira la versién mas reciente de nuestro software.

e El paquete de instalacion del producto incluye un sistema de ayuda en pantalla al que se puede
acceder desde la interfaz de la aplicacion. La versién mas reciente del manual del usuario esta
disponible en www.altova.com (i) en formato HTML y (ii) en formato PDF para descargar e imprimir si lo
desea.

Periodo de evaluaciéon 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. El 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, que se entrega en forma de cédigo
clave. Para desbloquear el producto debe introducir ese cddigo clave en el cuadro de didlogo "Activacion del
software".

Las licencias de los productos pueden comprarse directamente en la tienda en linea del sitio web de Altova.

Distribuir la version de evaluacion a otros usuarios de su organizacion

Si desea distribuir la version de evaluacion en la red de su companiia o si desea usarlo en un PC que no esta
conectado a Internet, solamente puede distribuir los programas de instalacién (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.
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14.2 Activacion del software y medicion de licencias

Durante el proceso de activacion del software de Altova, puede que la aplicacion utilice su red interna y su
conexion a Internet para transmitir datos relacionados con la licencia durante la instalacion, registro, uso o
actualizacion del software a un senidor 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 senicio a
los clientes. La activacion es posible gracias al intercambio de datos de la licencia (como el sistema operativo,
la direccién IP, la fecha y hora, la version del software, el nombre del equipo, etc.) entre su equipo y el senidor
de licencias de Altova.

Su producto incluye un modulo integrado de medicidn 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 medicion de licencias usa su red de area local (LAN) para comunicarse con las instancias
de la aplicacion que se ejecutan en equipos diferentes.

Licencia de un solo usuario

Cuando se inicia la aplicacion, se inicia el proceso de medicion de licencias y el software envia un breve
datagrama de multidifusion para averiguar si hay otras instancias del producto activas en otros equipos del
mismo segmento de red al mismo tiempo. Si no recibe ninguna respuesta, la aplicacion abre un puerto para
escuchar a otras instancias de la aplicacion.

Licencia de varios usuarios

Si se usa mas de una instancia de la aplicacion dentro de la misma red LAN, estas instancias se comunicaran
entre ellas al iniciarse. Estas instancias intercambian codigos claves para que ayudarle a no sobrepasar por
error el nUmero maximo de licencias concurrentes. Se trata de la misma tecnologia de medicién 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 informacién 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.

Nota sobre los certificados

Su aplicacién de Altova contacta con el senidor de licencias de Altova (1ink.altova.com) via HTTPS. Para
esta comunicacion, Altova usa un certificado SSL registrado. Si se reemplaza este certificado (por ejemplo, si
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lo reemplaza su departamento de informatica o un organismo externo), entonces su aplicaciéon de Altova le
advertira de que la conexién puede no ser segura. Si usa el certificado sustitutivo para iniciar la aplicacion, lo
hace por su cuenta y riesgo. Si ve un mensaje de advertencia de que la conexién puede no ser segura,
compruebe el origen del certificado y consulte con su equipo técnico (que decidiran si se debe continuar con el
reemplazo del certificado de Altova).

Si su organizacién necesita usar su propio certificado (por ejemplo, para monitorizar la comunicacién hacia y
desde equipos cliente), entonces recomendamos que instale en su red Altova LicenseSenver, el software
gratuito de gestién de licencias de Altova. Asi, sus equipos cliente pueden seguir usando los certificados de su
organizacion y AltovaLicenseServer puede usar el certificado de Altova cuando necesite comunicarse con
Altova.
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14.3 Contrato de licencia para el usuario final

e Encontrara el Contrato de licencia de Altova para el usuario final en: https://www.altova.com/legal/eula
e Encontrara la Politica de privacidad de Altova en: https://www.altova.com/privacy
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