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12 Introduccioén

1 Introduccion

Altova UModel 2024 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 10, Windows 11 y Windows Senrver 2016 o superior. Las ediciones Enterprise y Professional son
compatibles con plataformas de 64 bits. Para mas informacion 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 actualizacion: 09.04.2024

Sitio web de Altova: ¢ Herramienta UML
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1.1 Notas sobre compatibilidad

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

e Windows Server 2016 o superior
e  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.

e Puede crear varias capas en un mismo diagrama UML, (consulte Agregar capas a los diagramas).

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024
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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,
7.3, 8.0, 9.0, 10

Mismas versiones del lenguaje que para la
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

XML Schemas* 1.0 No aplica
Databases® Consulte Compatibilidad con bases de No aplica
(Ediciones datos.

UModel Enterprise

y Professional)

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,

consulte Trabajar con bases de datos en UModel.

Notas:

Altova UModel 2024
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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#, 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 Umodel incluye compatibilidad para la arquitectura dirigida por modelos (MDA por sus siglas en
inglés), que permite cambiar el lenguaje de programacion de los modelos, por ejemplo, de Java a C# o
viceversa (véase Transformar modelos UML).

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

e Puede generar codigo a partir de diagramas de secuencia y diagramas de maquina 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.

Integracion IDE

UModel también puede utilizarse como complemento para estos entornos de desarrollo integrado:

e Visual Studio 2012/2013/2015/2017/2019/2022 (véase Complemento de UModel para Visual Studio).
e Eclipse 2024-03 (4.31), 2023-12 (4.30), 2023-09 (4.29), 2023-06 (4.28) (véase Complemento de UModel

para Eclipse).

UModel ofrece una AP| basada en COM y también permite integrar complementos para entornos IDE
(bibliotecas DLL) en su interfaz grafica del usuario. El Editor de scripts permite desarrollar scripts VBScript o
JScript personalizados y macros para automatizar varias tareas.

Integracion con Microsoft Office

Gracias a su compatibilidad para el modelado de bases de datos, UModel puede importar bases de datos de
Access en un modelo y generar scripts SQL para estas. Para mas informacién consulte UModel and
Databases.

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).

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024
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1.2 Compatibilidad con bases de datos

Las bases de datos compatibles y sus objetos raiz aparecen a continuacién. Si usa la versién de 64 bits de
UModel, compruebe que tiene acceso a los controladores de BD de 64 bits de la BD a la que quiere
conectarse.

Base de datos Observaciones

Firebird 2.x, 3.x, 4.x

IBM DB2 8.x, 9.x, 10.x, 11.x

IBM Db2 fori 6.x, 7.4, 7.5 Los archivos légicos son compatibles y se
muestran en vistas.

IBM Informix 11.70 y superior

MariaDB 10y superior MariaDB es compatible con conexiones
nativas. No se precisan controladores
separados.

Microsoft Access 2003 y superior En el momento de escribir esta documentacion

(principios de septiembre de 2019) no hay
ningun Microsoft Access Runtime disponible
para Access 2019. Solo puede conectarse a la
BD de Access 2019 con productos de Altova si
tiene instalado Microsoft Access 2016 Runtime
y solamente si la BD no usa el tipo de datos
"Large Number" (nimero grande).

Microsoft Azure SQL Database SQL Server 2016 codebase

Microsoft SQL Server 2005 y superior
Microsoft SQL Server para Linux

MySQL 5 y superior MySQL 5.7 y versiones superiores son
compatibles con conexiones nativas. No se
precisan controladores separados.

Oracle 9i y superior

PostgreSQL 8 y superior Son compatibles todas las conexiones
PostgreSQL, tanto nativas como basadas en
controladores, a través de interfaces como
ODBC o JDBC. Las conexiones nativas no
necesitan controladores.

Progress OpenEdge 11.6

SQLite 3.x Las conexiones SQLite son conexiones
nativas y directas compatibles con el archivo
de base de datos de SQLite. No se precisan
controladores separados.

Sybase ASE 15, 16
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Teradata 16

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



18

Tutorial de UModel

2

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\UModel2024\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\UModel2024. 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\UModel2024\UModelExamples. Por esta razén
recomendamos que evite mover, editar o eliminar los archivos de ejemplo del directorio inicial.

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Tutorial de UModel Introduccioén 19

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.

(D) Aktova UModel - ProyectoNuevol - a *
Archive Edicién  Proyecte Disefic  Wista Herramientas Ventanas Ayuda

D dE ap ¥ B A5 & - a.
Estructura del modelo * o X

_|Roct
- Component View

Mensajes * X

7 Estructura d...| B Arbol de dia..| 4§ Favoritos Al
Propiedades - 0 X
nombre Root —

-
[= Propiedades
Vista general * o X
Ed vista general | E Documentaci... @Capas
UMadel Enterprise Edition v2023 rel. 2 Conectado al servidor Altova LicenseServer ©1998-2023 Altova GmbH MAY  NUM  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.

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.
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20 Tutorial de UModel Introduccioén

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.

e el panel Capas, que sirve para definir las distintas capas de un diagrama, que pueden estar \visibles,
bloqueadas u ocultas. Las capas sirven para crear agrupaciones légicas de elementos de modelado en
un diagrama.

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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Archive Edicién  Proyecto

Estructura del modelo

DSE|vo | 4p |t XxERB|E A8

@ Altova UModel - C:\Users\DocumentshAltova\UModel2023\UModelE: les\Tu

Disefio  Vista Herramientas Ventanas Ayuda
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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
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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 2024
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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 2024
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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.
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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

| 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 2024
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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

Estilos del elemento Atributos [ pym——— l
& balance:float=0

Mostrar atributos

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.
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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"

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Tutorial de UModel

Diagramas de componentes 55

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.

Altova UModel 2024

© 2018-2024 Altova GmbH



Tutorial de UModel

Diagramas de componentes 59

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

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



62 Tutorial de UModel Diagramas de implementacion

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".
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Home PC
wartifact= [
BankView.jar A Bank
. «TCP/IPs n
i s ':1

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.

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Tutorial de UModel

Ingenieria directa (del modelo al cédigo)

69

O nfo:

Esta cperacidn de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

: TTEw
- T ] nanofiull
o2 sre

E| o7 com

E'El wnanonull
L E MiClase
E..?@;Fﬁ-‘:lj-il-:-l'l":.'-

[ [« #] 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

vel de acceso public |

leaf O

abstract O

isFinalspecialization |

activo O

nombre del archivo... IMiClase.java

ruta de acceso del ar...|5\DocumentationPubli
zannotationss O

«statics O

«strictfp+ 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#, 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\UModel2024\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
] | . |DescType
«NdMespacex
ipo
.. [ TR P —— L]
I CompanyType| .
1

. . 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 - g B & 8B TE e | & Panel
~ ) Diagramas
b e Dbt NEECEEER B gD O N
Arbol de diagramas 2 X |okg bankview ~
@Dla-;u.am.a:-
v [ Account Hierarchy
[ Apply Java Profile
( Artifacts
[T BankView Main BankView
7 BankView realization
Deployment 1 banks:Bank[*] {ordered}
EEO\,SM’;W 31 bankAPL:IBankAP] {ordered;
=] ' #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
< >
€ Diagrama de ¢ 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 B
ane
general .
» Documentacion . Panel Capas
o :
£ -
Vistageneral [E Documentacion @Capas
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.

Para acoplar o desacoplar una ventana:

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024



82 Interfaz grafica del usuario de UModel

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
Panel Capas

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\UModel2024\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.
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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):

Estructura del modelo o x

Root
M Behavior View
-H Component View
= Deployment View
E| Design View
= Overview
Account Transfer
= Banking access
é, BankView

[ = Relaciones
& Interaction View
- [£7JDK5.0 [Ja
- Use Case View
M 4 +]Java Profile [Java Profile.ump]

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

pkg Ban kView ] X

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

i wapplys . wprofiles
BankView : e -4 Java Profile
[desde Design View] |

[desde Root)

Relacion de iconos

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

subproyectos. En concreto pueden aparecer los siguientes tipos de paquetes:

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#
s Paquete raiz del espacio de nombres C++. Se usa para 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
i 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)
& Paquete raiz del espacio de nombres de BD. Se usa para importar bases de datos al modelo y
cambiar su estructura desde el modelo (véase Trabajar con bases de datos en UModel)
H Paquete de espacio de nombres (paquete al que se aplica el estereotipo <<namespace>>)
< Perfil UML

Altova UModel 2024

© 2018-2024 Altova GmbH



Interfaz grafica del usuario de UModel

Ventana Estructura del modelo 85

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

=
n
=

Icon | Descripcion

o

[l Diagrama de actividades

] Diagrama de proceso empresarial BPMN 1
CH Diagrama de proceso empresarial BPMN 2
CH Diagrama de coreografia BPMN 2

L3 Diagrama de colaboracion BPMN 2

1 | Diagrama de clases

E Diagrama de comunicacion

2] Diagrama de componentes

= Diagrama de estructura compuesta

& Diagrama de BD

& Diagrama de implementacion

[ Diagrama global de interaccién

(2] | Diagrama de objetos

= Diagrama de paquetes

Diagrama de perfil

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

= Diagrama de maquina de estados

i Diagramas SysML (9 tios de diagramas)
Diagrama de ciclo de vida

9 | Diagrama de casos de uso

—

Diagrama de esquema XML

A continuacion 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.
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Icono | Descripcion
=] Clase
o1 Propiedad
» Operacion
b Parametro
T Actor
o Caso de uso
£] Componente
7 Nodo
O Artefacto
- Interfaz
H Instancia de clase (objecto)
1 Slot de instancia de clase
= 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 2024
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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 Capas

La ventana Capas sirve para crear distintas capas para cualquier diagrama de UModel. La principal funcién de
las capas es agrupar de forma légica los elementos de modelado de un diagrama. Por ejemplo, ademas de la
capa predeterminada, también puede crear nuevas capas que contengan notas con informacion interna o

clases inacabadas.

g2 X @[]

@ﬂ Predeterminada

(3]

@ﬂ Motas

(1

E E En curso

(0}

1v‘i:’.ta gene..| E Document... QCapas

Panel Capas

Para mas informacion consulte Agregar capas a los diagramas.
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3.10 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.

W] vja| v|al vial BinE X

Eliniciando el proceso de revisidn de la sintaxis ...

... 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’
Analizando el archivo: "ChWNUML_Bank_Sample'JavaCode\comialtovatbankview’\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

Ventana Mensajes

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

Icono

Descripcion

ningun icono

Mensaje de informacion.

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

1] Mensaje de error. Cuando ocurre un error fallan la generacién o la importacién de cédigo.
Los botones de la parte superior de la ventana Mensajes permite realizar las siguientes acciones:

Icono Descripcion

i Filtrar los mensajes segun el nivel de gravedad: informacién 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.

a Ir al error anterior.

= Ir a la siguiente advertencia.

Altova UModel 2024
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lcono Descripcion

2 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 Borrar el contenido de la ventana Mensajes.

Cuando UModel se ejecuta como un complemento de Visual Studio o Eclipse y ocurre un error de analisis,
puede acceder al archivo de cddigo fuente donde se origind el error directamente desde la ventana Mensajes.
Para ello haga clic en la linea de la ventana Mensajes que contiene el error de analisis. Para mas informacion,
consulte los apartados Complemento de UModel para Visual Studio y Complemento de UModel para Eclipse.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



98 Interfaz grafica del usuario de UModel Ventana de diagramas

3.1 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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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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3.12

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

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

B Account Transfer [o ===
[0l B Apply Java Profile [= [& ][&=]
[o# BlBankAPiDraft =& = | BN
s F BankView Ma =R 5
I | N .
L4

’_FI

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

Tordered} &1 v
>

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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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.
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4 Interfaz de la linea de comandos de UModel

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\UModel2024. 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\UModel2024.

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 cédigo fuente
/isp=archivo ... ilmportar archivo de proyecto de cdédigo 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 cdédigo de programa con el modelo (exportar/ingenieria
directa)

/c2m ... actualizar modelo con el cbédigo 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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/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]
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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

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
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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\UModel2024\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\UModel2024\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\UModel2024\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\UModel2024\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 cédigo ("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

Agregar capas a los
diagramas

Documentar elementos

Cambiar el estilo de los
elementos de un

diagrama

Nota: UModel incluye varios proyectos que puede usar para familiarizarse con los conceptos basicos de
modelado y con la interfaz grafica del usuario. Los encontrara aqui: C:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2024\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.
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Estructura del modelo o x

_|Root
- Compaonent 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.

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

e Arrastrar con boton derecho (mantenga pulsado el boton derecho del ratéon 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\UModel2024\UModelExamples. Asumiendo que
quiera replicar el diagrama "Account Hierarchy" en un nuevo diagrama de clases, haga lo siguiente:

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

de clases.

2. Localice la clase abstracta account en la Estructura del modelo y arrastre con el botén derecho
para situarlo en el nuevo diagrama. En este ejemplo queremos mostrar la clase junto con sus clases
derivadas. Para ello, seleccione Insertar con Jerarquia de la generalizacion (especifica) en el

menu contextual.
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Elementos

Estructura del modelo

|-
- [ BankAPljar
- [ BankView jar
@ = Relaciones

-A 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 generalizacidon (especifica), lo que hara que se inserten también las clases derivadas en el

diagrama.

Altova UModel 2024

© 2018-2024 Altova GmbH



Coémo modelar Elementos 113

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.
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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:
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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

] Diagrama de proceso empresarial BPMN 1
CH Diagrama de proceso empresarial BPMN 2
CH Diagrama de coreografia BPMN 2

2] Diagrama de colaboraciéon BPMN 2

1 | Diagrama de clases

E Diagrama de comunicacién

2] Diagrama de componentes

= Diagrama de estructura compuesta

& Diagrama de BD

& Diagrama de implementacion
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Icon | Descripcion

o

[ Diagrama global de interaccién

= Diagrama de objetos

= Diagrama de paquetes

Diagrama de perfil

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

| Diagrama de maquina de estados

i Diagramas SysML (9 tios de diagramas)
= Diagrama de ciclo de vida

il Diagrama de casos de uso

F=tl 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 cdédigo de programa. En esta seccidn explicamos como
generar diagramas a partir de elementos de modelado que ya existen. Para obtener mas informacién sobre
como generar diagramas a partir de cédigo fuente, consulte las siguientes secciones:

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

Para generar diagramas a partir de elementos 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:

e Haga clic con el botén derecho en un paquete de la ventana Estructura del modelo y seleccione
Mostrar en un diagrama nuevo | Dependencias entre paquetes en el menu contextual.
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Para crear un diagrama que muestre la generalizacion jerarquica de una clase:

1. Enla ventana Estructura del modelo haga clic con el boton derecho en una clase que tenga relaciones
de generalizacién hacia o desde otras clases (por ejemplo, la clase account del proyecto de prueba
C:\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2024\UModelExamples\Bank_CSharp.ump).

Estructura del modelo 3 X
- w]com Fs
E| u|altova

{_—‘_| w | bankview

-------- [ BankView Main

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

- B AgencyBank

- B John's 1st

- B lohn's 2nd

-F B John's 3rd

- B Account

- B Bank

- B BankView

- B CheckingAccount
- B CreditCardAccount
- B Savingsfccount v

EI Estructura del m... | B Arbol de diagra... %{% Favaritos

2. Seleccione Mostrar en un diagrama nuevo | Jerarquia de la generalizaciéon en el menu
contextual. Aparecera un cuadro de dialogo en el que, entre otras preferencias para el diagrama que va
a crear, podra ajustar el tipo de diagrama. El texto "N elementos de diagrama", que muestra el nimero
de elementos que se 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.

Altova UModel 2024
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Diagrama de lerarquia nuevo

Mambre del diagrama: | Jerarquia de Accaount

Crear hipervinculo al diagrama

[ ] Mostrar compartimenta de operaciones

[ ] Mostrar compartimenta de clasificadores anidados
[] Mostrar compartimenta de literalesD eE numeracicn
[] Mostrar compartimenta de puntozDeE <tensicn

[] Mostrar valores etiquetados

IJzar un compartimenta para las propiedades MET
[] Mostrar compartimenta de la propiedad .MET

Tipo de diagrama; Ciagrama de clases w (4 elementos de diagrama)

E ztilo Digefio automatico
 strar compartimento de atributos Dizefio automatico

[Er&rquico

Cancelar

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

Ventana de diagramas, por ejemplo:

pkag bankview | ;

Ed Account

@1 balance:float

@‘l id:string
CheckingAccount | CreditCardAccount

@‘l creditLimit:float
@‘l interestRateOnBalance:float

@‘I interestRateOnCashAdvance:float

SavingsAccount

& ] interestRate:float
o ] minimumBalance:float="10000
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523 Abrir diagramas

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

Arbol de diagramas o x

Ef Diagramas

....... [E Account Transfer

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

....... =] BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- |'E‘| Collect Account Information
------- [ collectData Draft

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

....... (7 Deployment

....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- E-‘H_Oven.riew 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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] | ]
—_—
-
‘ﬁ

-
-
= %

s
7 UseCase1 )
o E"... -
%, extension points | Enable Autosize

h,h‘_lr‘__,

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 Disefo 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
fuerzas

Muestra los elementos de modelado desde un punto de vista céntrico.

Disefo jerarquico

Muestra los elementos en funcidn 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 tamario.

5.2.7

Anadir capas a los diagramas

Un diagrama consiste por defecto en una sola capa que almacena todos los elementos visibles en la superficie
del diagrama. Sin embargo, también se pueden afiadir multiples capas a un diagrama. Estas capas permiten
agrupar los elementos de modelado de forma logica dentro del mismo diagrama. Por ejemplo, ademas de la
capa predeterminada, también puede crear nuevas capas que contengan notas con informacion interna o
clases inacabadas. Las capas se pueden visualizar y gestionar desde la ventana Capas.
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g = %
@ &l | predeterminada 5]
@ 4 | Notas (1)

E IE En curso (0

'v"ista gene.| B Document.., %Capas

Panel Capas

En la imagen anterior se han definido tres capas en un diagrama, de las cuales la capa "Notas" esta
actualmente seleccionada y la capa "En curso" esta actualmente bloqueada. El nUmero que se muestra entre
paréntesis a la derecha de cada capa indica cuantos elementos tiene cada capa.

Se puede asignar cualquier elemento UML a cualquiera de las capas. Por defecto, los nuevos elementos se
anaden a la capa que esté activa en ese momento (esta esta resaltada en la ventana Capas). Si todas las
capas son \visibles, puede crear relaciones de asociacion, generalizacion, etc. entre elementos de distintas

capas.

Al imprimir diagramas o al guardarlos como imagen, solo se imprimen los elementos de la capa visible en ese
momento. El nimero maximo de capas por diagrama es 20.

Estos son los botones disponibles en la ventana Capas:

Comando

o
o

Notas

Anexar capa

=]
]| 3

Anexa una nueva capa a la lista de capas y le asigna un nombre
predeterminado que usted puede cambiar de inmediato o mas
tarde con el menu contextual "Renombrar”.

Insertar capa

Inserta una nueva capa por encima de la capa activa en ese
momento.

Eliminar capa

]| b

Borra la capa activa en ese momento. Antes de borrar la capa
aparece un cuadro de didlogo que permite indicar a donde deben
moverse (combinarse) los elementos de esa capa (si los hay).

Resaltar elemento anterior en
la capa activa

Selecciona el elemento anterior en la capa activa en ese
momento. Este comando se habilita solo si la capa contiene
elementos.

Resaltar siguiente elemento
en la capa activa

Selecciona el elemento siguiente en la capa activa en ese
momento. Este comando se habilita solo si la capa contiene
elementos.
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Ico | Comando Notas

no

IE' Recuento de elementos de Muestra u oculta el recuento de elementos de cada capa.
capa

Restaurar todos los estados de | Cambia el estado de todas las capas a visible y sin bloquear.
las capas

También puede acceder a algunos de estos comandos como elementos de menu contextual al hacer clic con
el botén derecho dentro de la ventana Capas.

Para mover elementos de una capa a otra:

e Haga clic con el botéon derecho en un elemento del diagrama y seleccione el comando Capa |
<nombre de capa> en el menu contextual. Este comando también se puede aplicar después de
seleccionar varios elementos; en este caso, todos ellos se moveran a la capa de destino.

e Otra opcidn es seleccionar uno o mas elementos en el diagrama y arrastrarlos a la capa de destino en
la ventana Capas.

e Para mower todos los elementos de una capa a otra distinta haga clic con el botén derecho en la capa
y seleccione Combinar con | <nombre de capa> en el menu contextual.

Para mostrar, ocultar o bloquear capas individuales o varias capas de una vez:

e Haga clic con el botén derecho en la ventana Capas y seleccione el comando que necesite de entre
Mostrar, Ocultar y Bloquear. Los comandos de submenu la capa seleccionada y las otras capas
permiten usar estos comandos para la capa seleccionada o para todas las demas.

e Otra opcion es hacer clic con el botén derecho en la capa y usar Alternar visibilidad o Alternar
bloqueo. Esto ocultara las capas que fueran visibles hasta entonces o las bloqueara si previamente
no lo estaban (y vicewversa).

5.2.8 Finalizacion automatica en clases

Al afiadir 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 botéon 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 abrira automaticamente una ventana de finalizaciéon automatica.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



138 Cémo modelar Diagramas

AU "

o Account 1
B i)
~ Eg] <<= balance:d] [T
=
L == | Tipo | Nombre Espacio de nombres | Fi... |
T B File Unknown Externals "
B FileDescriptor Unknown Externals
B Finalizer Java Lang:javaslangiire
BH FinalizerThread Java Lang:javaslangiire
B FinalReference Java Lang:javaslangiire
-
E:ﬁj || ot

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.

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Coémo modelar Diagramas 139

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.

5.2.9 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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“1Root

F[ " Component View

F[ 1 Deployment View

& | Design-phase

- [EJava Lang [Java Lang.ump]

- [ Unknown Externals

El "] Vista Casos de uso
... T Resumen de saldo en cuenta corriente
- -------- ] obtener =aldo en cuenta

-7 Usuario estandar

= Relaciones

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

EI Estructura d...| B Arbol de u:Iia...| 4% Favoritos

Propiedades o ox

nombre Rezumen de zaldo en cuenta

claze de elemento Diagrama de casos de uso

—_—
pkg Use Case View)_ o

Usuario estandar

obtener 3

exte

4

™ Resumen de saldo en cuenta corriente

Mensajes

¥ v|al vja| vial BiBB| X

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
‘E Account Y
E EBank

E BankView
- B CheckingAccount

-------- ™ CheckingAccount

@ < CollectAccountinfo

E| = Relaciones

i g GENEralizacion: [Account)

- B CreditCardAccount
-[F B SavingsAccount
-E1 =} Relaciones v

< >

El Estructura del mo..| BB Arbol de diagram... ‘%} Favaritos

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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o b

IClasst | Class2

Ogp— 1
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

Vista FEdicion Edicion de diagramas

Al agregar elementos autométicamente a los diagramas

Preguntar antes de agregar mas de elementos

Ingenieria de codige  Control de codigo fuente Script  Proxy en red

Al agregar elementos a los diagramas

Crear asociaciones automaticamente

También para propiedades NET

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

Maostrar compartimento de operaciones

[] Mostrar compartimento de clasficadores anidados

[ ] Mostrar compartimento de literalesDeEnumeracion

[ Mostrar compartimento de puntosDeExtensidn

[] Mostrar valores etiquetados

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

Asociaciones a colecciones

Resolver asociaciones a colecciones

Extemos desconocidos:
resolver nombre incompleto

Plantillas de colecciones ...

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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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. Asimismo, los estereotipos se usan en el modelado de bases de datos para modelar elementos
como tablas, indices, etc. (Véase Disefiar objetos de base de datos.)

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

nombre del archivo... (BankView. java

zco del 3 - 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#, 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. Si necesita
informacién sobre bases de datos y conectividad consulte Trabajar con bases de datos en 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\UModel2024\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 sdlo 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 botén 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: La funcion Examinar solamente esta disponible en senidores compatibles con WebDAV y en
senidores Microsoft SharePoint.

Si se trata de un senidor Microsoft® SharePoint® Server, marque la casilla Este es un Microsoft®
SharePoint® Server. Esto permite ver el estado de 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 tres 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\UModel2024\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++, C#, VB.NET, Java, BPMN 1.0, BPMN 2.0, SysML,
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 opciéon 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\UModel2024\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. Observe que para C++ no hay proyectos "tipo", sino que solamente existe un perfil de
lenguaje C++.

Incluir un subproyecto

Basic CH Java VB Aceptar

FTUIIIS TR ITAT=T DT IT I,

@ 0 O

DB Profileump (SERHGTIINTNNE CF Profile.ump

@ O

Cancelar

BPMM BPMM 2
Profile.ump Profile.ump W I E xarmitiar. . I
Descripoidr;

El perfil C++ contiene tipoz de datos v esterectipoz para C++ y ez esencial
para ingenieria de ida v vuelka en C++.

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 afadir 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
@) Incluir mediante referencia; Guarda una referencia a los datos oniginales de su subproyecto.

[riziuir elementos del subproyecto: Editables @ De zdlo lectura

|Fiziuir como copia: [Guarda una copia de los dato: compartidos de su subproyecto en el archivo de
provecto de UModel. Se perderan las referenciaz a loz datos originales.

Eztilos de loz diagramasz incluidoz

Congervar eshlos: Loz diagramas que se incluran apareceran tal y como estén definidos en su
subprovecto.

[tilizar los del archiva de proyects: Los diagramas emplearan los estilos del archivo de proyecto actual.

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 x

_|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\UModel2024\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 codigo de programa en C++, C#, VB.NET
0 Java a partir de un modelo basandose en los elementos UML que encuentra en el proyecto de UModel (p. €j.
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++, 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.

e en el caso de las bases de datos debe existir una conexion con la base de datos (que se crea con el
comando de menu Proyecto | Importar base de datos SQL). Tras establecer la conexion podra
disenar o modificar la estructura de la base de datos en el modelo y confirmar los cambios en la base
de datos con ayuda de un script SQL (véase también Trabajar con bases de datos en UModel).

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 y Ejemplo: generar cédigo C++.

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++, C#, Java, VB.NET, XSD, base de datos.

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

Root
B Component View
-E1£] Componentel

i.J0 = Relaciones
-@:%F!_Ia.l_n_.

F] &7 Paguetel
. E Clasel
5--?@;F!-':I.=|-:i-:-n-'::
-[# [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

T ¥ RealizacionDeComponente: [Clasel)

] 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 Lo
usar para ingenieria de ¢
[=] Propiedades @ Estilos El Jerarquia
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.

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024



178

Proyectos e ingenieria de codigo

Generar cédigo de programa

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.

Java C# VB

Configuracién del proyecto

C++ Plartillas SPL  Script

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:

Pestana 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.

C# 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.

C++ Véase Opciones de importacion de cédigo.
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Pestana Opciones

Plantillas SPL Si quiere que UModel lea plantillas SPL desde una ruta de acceso personal,
distinta a la ruta de acceso predeterminada, debe introducir aqui la ruta de acceso
personal (véase Plantillas SPL).

Script Las opciones de esta pestafia solamente son relevantes si desarrollé proyectos de
scripting de UModel para controlar eventos o personalizar el comportamiento de los
proyectos UModel. Consulte Editor de scripts para obtener mas informacion.

Ademas de las opciones de configuracion aqui descritas, hay algunas otras opciones que afectan a la
generacion de cddigo. Estas opciones estan en la pestafia Ingenieria de cédigo del cuadro de dialogo
"Opciones" (Herramientas | Opciones). Las opciones para configurar la generaciéon de codigo a partir de
modelos de UModel estan en Actualizar c6digo de programa con proyecto de UModel. Recuerde que
esta configuracion es local (es decir, solo afectara a la instalacion actual de UModel y no se guardara con el
proyecto).

6.2.5 Ejemplo: generar cédigo C#

En este ejemplo se muestra cdmo 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 generacioén
de cddigo y por Ultimo generar el cédigo.

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 mena Archivo haga clic en Nuevo. Esto crea un proyecto vacio con dos paquetes predeterminados
("Root" y "Component View"). A continuacion haga clic con el botén 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 Cémo modelar.)

Estructura del modelo x

_|Root
- -------- Component View
EE| Vista Disefio
- EspacioMombresEjemplo

EI Estructur...| B Arbol de ... %{% Favaritos

En este ejemplo el paquete vista disefio actla como contenedor de la parte del proyecto que corresponde al
disefno (por ejemplo, clases y diagramas de clases), mientras que el paquete EspacioNombresEjemplo actla
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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 disetio y seleccione Ingenieria de cédigo | Establecer
como raiz de espacio de nombres C# en el menu contextual. Cuando UModel le pregunte si quiere aplicar
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 o

_|Root
. ........ Compaonent View

E| «# Vista Diserio

- EspacioMombresEjemplo
_“ ]
4

|

i

LER

[
™o
It
o

3|

¥

EI Estructur...| BB Arbal de .., %%‘ Favaritos

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.
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Estructura del modelo =
Root
-] &2 .MET Standard 2.0 for C#7.1 [types on

--------- Component View
2] =+ Vista Disefio
--------- v |EspacioMombresEjemplo

:}t}“-- on

1 [ 3
EI Estructura ... | B Arbol de di... %% Favaoritos

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 hombres
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 anada 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.

5. Cree una propiedad llamada LastUpdated de tipo DateTime.

6. Cree una operacion e introduzca su nombre y definicion como se ve a continacion.

N —

&>
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pkag S.ampleHamespace), ..

Artist

Musicstore

[1 IDuint
[1 Mame:string

[1 lastUpdated:DateTime

% CreateTestArtists|):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).

pkg SampleNamespace ]

=l Propiedades | §3 Estilos EHEI'EI'QLIIE

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.

Artist Musicstore
(1 IDuint [1 LastUpdated:DateTime
[1 Mameint
C# Properties
O CreatETestﬂrtistl]:List«:T-:-:l'-.rtist>
Propiedades
CONCUTTEn oy sequential
query |
implements
auto impl |
zconstructor: ]
@S Cx |
zdestructor: Il
zpropertys |
zindexers Il
wimpatfrraconrs [
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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
:{ Relaciones
[ = Design View
-3 v 5ampleMamespace
- DiagramaClases1
E Artista
E TiendaMusica
ET ementos enlazados anonimos
:{-» aciones
[ [« 7] &F Profile 0]
1 »

EI Estructura .., BB Arbal de d... %:% Favaritos

0
=l
[

|=}
]

Nota: si olvido crear una relacién 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).

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

V]| vlalvlal wlal OGIE 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.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



188 Proyectos e ingenieria de codigo Generar cédigo de programa

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
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la raiz de espacio de nombres. Utilice el ment contextual (submenu "Ingenieria de cdédigo™)
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 botdon 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
b ] nanofull
o2 sre

E| W] com

E'El wnanonull

L E MiClase
5..5’5}F!-':I3-:i-:-n-':5

[ |« #]Java Profile [Java 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#, 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 x
¥ vlal vjal vjal wnE X
I:Tllniciandn el proceso de revision de la sintaxis ... -

e ... 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 x
¥ v|al val vjal wiwE X
I:Tllniciandn el proceso de actualizacion del modelo con el cadigo .. -

[ Recopilando los archivos de codigo fuente en "Ch\UModelDemo'\srocomiynanonull’

' Analizando el archivo: "ChUModelDemaoisrcicomiynanonullMiClase,java’

i Resolviendo referencias de tipo

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

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

Estructura del modelo 4

Root
2 JComponent View
E--E_|$:| nanonull
:’;; Relations
-[H E7 Java JDK 9 [types only) [Java JDK 9 [types only
3 &5
=] W com
El v nanonull
“E B MiClase
@ <> sum
v num1
v numaz
- & return
--;@}F!-':Iati-:-nz
[ [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

4 2

T Estructura d...| B Arbol de dia...| 28 Favoritos

6.2.7 Ejemplo: generar cédigo C++

Este ejemplo muestra como generar codigo C++ con UModel. Para ello, primero debe crear un proyecto
simple en UModel, configurarlo para que genere cédigo y generar el cédigo.

Crear un nuevo proyecto de UModel y su estructura

En el mena Archivo haga clic en Nuevo. Esto creard un nuevo proyecto vacio con dos paquetes
predeterminados ("Root" y "Component View"). A continuacién haga clic con el botén derecho en el paquete
"Root" y cree varios paquetes mas, como se muestra a continuacion (si todavia cono conoce bien la interfaz
grafica del usuario de UModel, consulte primero Tutorial de UModel y Cémo modelar).
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Estructura del modelo o x

_|Root
------- Compaonent View
E-L:_| Yista Disefio
. MiEspacioDeMombres

EIEstruct... = Arbol d... %% Favaoritos

En este ejemplo el paquete "Vista Disefio" sirve como contenedor para los elementos que vayan a formar parte
de su modelo (clases y diagramas de clases, por ejemplo), mientras que el paquete "MiEspacioDeNombres"
sirve como espacio de nombres para todas las clases que se vayan a crear. Sin embargo, por lo general la
estructura de paquetes no es en absoluto normativa, por lo que los puede organizar como quiera.

Haga clic con el botén derecho en el paquete "Vista Disefio" y seleccione Ingenieria de cédigo | Establecer
como raiz de espacio de nombres C++ en el menu contextual. Cuando UModel le pregunte, confirme que
quiere aplicar el perfil C++ al paquete haciendo clic en Aceptar. Ahora el perfil C++ integrado en UModel esta
incluido en el proyecto.

Estructura del modelo o X

_|Root

------- Companent View

E_| o+ Wista Disefio

------ MiEspacioDeMombres

; :{ Relaciones

“H] [«#] C=+ Profile [C++ Profile.ump]

EIEstruct... = Arbol d... %% Favoritos

A continuacién haga clic en el paquete "MiEspacioDeNombres" y marque la casilla <<namespace>> en la

ventana Propiedades. Esto aplica el estereotipo "namespace" al paquete, cuyo icono cambia a ' *!. Ahora
puede crear clases bajo este espacio de nombres.

Crear clases C++

Puede escoger entre crear clases directamente desde la ventana Estructura del modelo o desde un diagrama
de clases. Para este ejemplo crearemos un diagrama de clases desde la ventana Arbol de diagramas, como
se muestra a continuacion:
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Arbol de diagramas

= Diagramas

[ Evg Diagramas SysML

[ [ Diagrama de procesos de negodio

------- rmDiagramas de actividades

------- Diagramas de base de datos
------- 5 Diagramas de ¢
------- Diagramas de ¢
------- = Diagramas de clases -
: Diagrama nuevo
------- g Diagramas de compi

h”ﬂ Diagrama de clases

....... =4 Diagramas de comur
....... oo Diagramas de esc

------- —| Diagramas de estrug

El Estructura ...| B Arbol d

> Eliminar Supr
Abrir el diagrama
Agregar a favoritos

Seleccionar en la Estructura del modelo

Este ejemplo asume que todas sus clases deben generarse bajo el espacio de nombres "MyNamespace".
Por tanto, cuando el programa le pida que seleccione un propietario para el diagrama, seleccione el
paquete "MyNamespace" (imagen siguiente). Si escoge un paquete distinto, cualquier elemento que
anada al diagrama pertenecera al mismo paquete que el diagrama (lo cual puede no ser su intencion).

Seleccione el propietaric del diagrama nueve

_|Root
- Component View
@[ " Vista Disefio

E’F_—}R-‘:Ia-:i-:un-‘::

E-E| o+ MiEspacioDeMombres

4 7] C++ Profile [C++ Profile.ump]

Cancelar

A continuacion, cree las clases, los tipos y demas elementos necesarios para su modelo, como un diagrama
simple que ilustre la clase coche:
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pkag MiEsp&cioD&Nomhres/! o
«datalype=
string
Coche
@] Marcaistring
@1 ColorTipoDeColor o
@1 Kilometraje:int | =enumerations=
TipoDeColor
¥ Iniciar(in keys:boallvoid -
% Detener(in keys:booljpvoid |, , . [Megro
Azul
Verde
Maranja
Rojo
Blanco

En el diagrama anterior son de especial interés la enumeracion TipoDeColor Yy el tipo de datos string. Estos
tipos no son fundamentalmente C++, por lo que no estan incluidos en el perfil C++ integrado en UModel. Por
esta razén deben crearse explicitamente en el modelo usando respectivamente los botones de la barra de
herramientas Enumeracion [l y TipoDeDatos [l Los tipos fundamentales (como int 0 bool), por el
contrario, estan automaticamente disponibles para seleccionar a medida que usted teclea. Consulte también
Finalizacién automatica en clases. Para leer las instrucciones completas sobre disefio de clases y de sus
miembros, consulte las secciones Clases de diagramas y Cémo modelar.

Configurar el proyecto para ingenieria de codigo

Haga clic con el botén derecho en el paquete "Component View" 2] y afiada un nuevo Componente 2] (es
decir, un componente de software). Haga clic en el nuevo componente de software y, en la ventana
Propiedades, aplique la siguiente configuracion a las propiedades:

e (Codigo del lenguaje del componente ("C++ 14" en este ejemplo)
e Directorio de generacioén de cédigo ("C:\codegen en este ejemplo")

Asegurese también de que la casilla de la propiedad "usar para ingenieria de codigo" esta marcada.
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Estructura del modelo = | Propiedades =
Root nombre Componentel
= Component View nombre completo Component View:Compone...
e #] Componente] = = Componente
B 1 Vista Disefio nivel de acces public -
(k| MiEspacioDeNombres leaf |
.7 DiagramaDeClases abstract [
'E Cache isFinal5pecialization O
‘EI TipoDeColor instanciado indirectamente
‘J_E string lenguaje de codigo C+=14 -
— Relaciones directorio Choodegen Lo
I o, Reladones usar para ingenieria de ...
- [+ ¥ C+ = Profile [C++ Profile.ump] =

El Estructura del m...| B Arbol de diagra... %% Favoritos [=] Propiedades @ Estilos El Jerarquia

A continuacion, cree una relacién RealizacionDeComponente entre las clases desde las que se debe
generar el cddigo C++ (Coche Y TipoDeColor en este ejemplo) y el componente de ingenieria de codigo.
Puede hacer esto desde un diagrama de componentes o, mas facilmente, como sigue:

¢ En la ventana Estructura del modelo haga clic en la clase que el componente debe realizar (Coche y
TipoDeColor en este ejemplo) y arrastrela hasta el componente de ingenieria de c6digo (Component1).

© Info:

Esta operacién de colocar agregara realizacionesDeComponente al Componente

TowT

— g | Compaoientel
= 1 Vista Disefio
E--E_| o+7 MiEspacioDeMombres
~[F DiagramaDeClases1

E Coche

@TianeCnlnr
i @ string
E--E”g}F!-':I.=|-:i-:-|'|-'::
[ [+5] C++ Profile [C++ Profile.ump]

T Estructura .| BB Arbol de d...| 3% Favoritos

Haga lo mismo con la clase ColorType.

Nota: en caso de que olvide crear una relacion RealizacionDe Componente para una clase, UModel
sigue generando el archivo de cédigo 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").
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Generar codigo C++
Ahora puede generar el codigo C++:

1. En el menu Proyecto haga clic en Combinar el cédigo de programa con el proyecto de UModel
(o pulse la tecla F12). Aparecera un cuadro de dialogo en el que puede ajustar si los cambios en el
modelo se deben combinar con los cambios en el cédigo o sobrescribirlos (si procede). Para este
ejemplo los valores predeterminados son correctos, ya que el cddigo se genera por primera vez. Para
obtener mas informacién, consulte Configurar la sincronizacion del cédigo.

2. Haga clic en Aceptar. El resultado de la ingenieria de cédigo se mostrara en la ventana Mensajes.

Mensajes 4
¥ vjal v]a val binE X

B Iniciando el proceso de revisidn 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 archivos de origen en Chcodegen

-------- Analizando el archivo: "ChoodegenyCoche.cpp’

-------- Analizando el archivo: "ChoodegeniColorType.cpp’

-------- Analizando el archivo: "Chcodegen'string.cpp’

-------- Analizando el archivo: "Chcodegen\TipoDeColor.cpp’

-------- Cambiando archivo: "Cheodegen/Coche h” (superado 1)

-------- Cambiando archivo: "Chcodegen/colortype.h” (superado 1)

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

6.2.8 Plantillas SPL

A la hora de generar codigo C++, C#, Java o VB.NET, asi como esquemas XML, UModel usa un lenguaje de
plantillas llamado SPL (Spy Programming Language). Las plantillas SPL imponen la sintaxis de los archivos de
codigo que se generan. Estas plantillas SPL se pueden personalizar para, por ejemplo, modificar ligeramente
la sintaxis del codigo que se genera. No obstante, 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.

No modifique las plantillas SPL predeterminadas que vienen con UModel, ya que estas afectan
directamente a la generacion de cddigo predeterminada. Si necesita personalizar la generacion de codigo
debe crear plantillas personalizadas (ver mas abajo).

Las plantillas SPL solamente se utilizan si se genera cédigo nuevo (es decir, si se afiaden nuevas clases,
operaciones, etc. al modelo). Las plantillas SPL no afectaran a ningun cadigo ya existente.
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El apartado Referencia de SPL ofrece una introduccion 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: ...\UModel2024\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 ...
\UModel2024\UModelSPL\Java\Default y péguelo en ...\UModel2024\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 sincronizacién.
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#, 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)

e Proyectos C++98, C++11y C++14, C++17 (archivos de proyecto Visual Studio .vcxproj y .sln creados
con Visual Studio 2010, 2012, 2013, 2015. 2017 y 2019).

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++, 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.

para C++ no existe un subproyecto con todos los tipos de C++ posibles de la Standard Template
Library (STL), sino que existe un perfil de lenguaje C++ con tipos basicos (fundamentales). Puede
anadir este subproyecto manualmente, como se muestra mas arriba. De otro modo se afiadira
automaticamente al proyecto cuando importe codigo C++ o cuando haga clic con el boton derecho en
un paquete y seleccione el comando Ingenieria de proyecto | Establecer como raiz de espacio de
nombres C++ en el menu contextual.

Importar cédigo fuente desde un proyecto

1.

3.
4.

5.

En el menu Proyecto haga clic en Importar proyecto de codigo 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 Ingenieria inversa en coédigo C++

Al aplicar ingenieria inversa, los proyectos en C++ tienen un tamafio mucho mayor que los escritos en Java,
C#, 0 VB.NET. En general se recomienda usar la funcién de ingenieria inversa para proyectos en C++ que
sean pequenos o de tamafo mediano. Para proyectos en C++ grandes, la operacién de importaciéon podria
tardar mucho (15 minutos o0 mas).

Para importar proyectos en C++ a UModel, use el comando de menu Proyecto | Importar proyecto de
cédigo fuente.

Importar proyecto de cédige fuente >
Lenguaje: C+s w14 e
Archivo de proyecto: | e

Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UMadel
Corfiguracion del proyecto de C++

Editar configuracion de proyvecto C++...

Sincronizacian

(®) Combinar el cddigo con el modeloi

() Sobrescribir el modelo con el cédigo

Generacion de diagramas

Habilitar la generacion de diagramas

Back Next LIET

Para importar proyectos en C++ escritos en un entorno de desarrollo integrado que no sea Visual Studio, use
el comando de menu Proyecto | Importar directorio de cédigo fuente en lugar de Proyecto | Importar

proyecto de cédigo fuente. Para esos proyectos debe indicar las directivas de preprocesador, las rutas y la
configuracion del compilador del cuadro de dialogo de importacion (vease Opciones de importacion de cédigo).

Los directorios que se deben incluir para que se analicen se pueden definir a nivel del proyecto, desde
Opciones de importacién de codigo, o de forma global. Para afiadir directorios de forma global, configure la
variable de entorno UMODEL CPP_INCLUDE como lista de directorios separados por punto y coma ( ; ). Por
ejemplo, puede anadir la ruta "C:\example\include" como sigue:

1. Abra el Panel de control y comience a teclear "variables de entorno" en el campo de busqueda.
2. Haga clic en Editar las variables de entorno del sistema.
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w

Haga clic en Variables del entorno.

4. Haga clic en Nueva y afiada una nueva variable llamada UMODEL CPP INCLUDE Y el valor C:
\example\include

5. Haga clic en Aceptar para cerrar todos los cuadros de dialogo.

6. Reinicie UModel.

Para proyectos en C++ escritos con Visual Studio, las directivas de preprocesador y las rutas se detectan
automaticamente desde los archivos .vcproj. Las ediciones Visual Studio 6.0 a Visual Studio 2019 son
compatibles con Microsoft Visual C++ Compiler (la compatibilidad se refiere al dialecto de cédigo usado en la
fuente .cpp los archivos; debe guardar su proyecto de Visual Studio como Visual Studio 2010, 2012, 2013,
2015, 2017 y 2019 para que se pueda importar).

Tenga en cuenta que:

e Si UModel encuentra un tipo de datos desconocido durante el proceso de importacion, la ventana
Mensajes mostrara advertencias y el tipo de datos aparecera en el modelo como int. Esto no ocurre
en C# o Java, donde los tipos de datos desconocidos se colocan en el paquete "Elementos externos
desconocidos”.

e Cuando importa cédigo C++ a UModel se afiade automaticamente al proyecto un perfil para C++
integrado en UModel. El perfil incluye los tipos de datos basicos (fundamentales) para C++ y los
estereotipos necesarios para la ingenieria de cédigo, y es similar a los perfiles disponibles para otros

lenguajes.
La compatibilidad con atributos C++ es limitada. Solo se reconocen los atributos integrados como
[ [noreturn]], [[carries dependency]], [[deprecated]]. Los atributos personalizados (definidos por e

usuario) se ignoraran.

Una vez que el codigo se ha importado a UModel, puede modificarlo desde el modelo y luego propagar los
cambios al cédigo (ingenieria de ida y wuelta). Como con otros lenguajes de ingenieria de cédigo, la
implementacion del cédigo fuente original (por ejemplo, cuerpos de método) no cambia después de aplicar
ingenieria de ida y welta. Sin embargo, cualquier tipo de datos o0 nombres de miembros que haya cambiado en
el modelo (por ejemplo, clases renombradas) se reflejaran en el cédigo. Para obtener mas informacion,

consulte Ejemplo: generar cédigo C++ y Sincronizar el modelo y el cédigo fuente.

6.3.2 Opciones de importacion de cédigo

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 cédigo fuente.
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Importar proyecto de cédige fuente

Lenguaje: |Java

Archivo de proyecto: |

Corfiguracion del provecto de Java

[] JavaDocs como documentacion

Resalver los alias

Sincronizacian

(®) Combinar el cddigo con el modeloi

() Sobrescribir el modelo con el cédigo

Generacion de diagramas

Habilitar la generacion de diagramas

Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UMadel

Next Finish Cancel

Cuadro de dialogo "Importar proyecto de cédigo fuente"

La mayoria de las opciones de este cuadro de didlogo pueden modificarse en cualquier momento, no solo
durante la fase de importacion de cédigo (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:

Opcioén

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 cédigo fuente que se importa.

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 codigo 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
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Opcioén

Descripcion

casilla Importar proyecto relativo al archivo de proyecto de UModel.
Si no se marcd, sera una ruta de acceso absoluta.

Combinar el cédigo con el modelo
Sobrescribir el modelo con el codigo

Si elige la opcién Combinar el cédigo..., los conflictos entre
nombres (p. ej. entre nombres de paquetes o clases) se resolveran
anexando un numero al elemento que se importa.

Si elige la opcién Sobrescribir el modelo... y se dan conflictos
entre nombres, el elemento importado tendra prioridad sobre el que
existe en el proyecto (es decir, el del proyecto se sobrescribe).

Habilitar la 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 siguientes opciones solo se pueden aplicar a proyectos C++:

Altova UModel 2024

© 2018-2024 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Importar cédigo fuente 209

Configuracién de proyecto C++ *
Compatibilidad

Compatibilidad con Microsoft Visual C++ Versién: | 1900 VisualStudio 2015 (1 ~

Otras opcones del compilador (dang):

Directorios de indusién

Anexar

detectar automaticamente v usar directorios de indusidn del sistema

Definidones del preprocesador

Anexar

Modo de importacion

(®) leer archivos de cddigo fuente C++ (analiza los archivos de implementadidn)

®) leer solo encabezados de C++ (se les trata como archivos .cpp, Ofil en la
impartacidn de bibliotecas)

tratar archivos .h como encabezados de C++

Cancelar

Cuadro de dialogo "Configuracién de proyecto C++"

Opcion Descripcion

Modo de importacion La opcidn leer archivos de coédigo fuente C++ analizara todos los archivos
del proyecto de codigo fuente. Es la opcion predeterminada. Si desea
importar bibliotecas C++ solamente, entonces seleccione leer solo
encabezados de C++, lo cual también acelerara la operacion de
importacion.

Los archivos .h se tratan por defecto como encabezados de C++.
Desactive la casilla tratar archivos .h como encabezados de C++ si el
proyecto de cédigo fuente utiliza otra extension para los archivos de
encabezado.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



210 Proyectos e ingenieria de codigo Importar codigo fuente

Opcion Descripcion

Compatibilidad Esta opcién solamente es relevante cuando se importa codigo C++
compilado con Visual Studio y sirve para especificar la versién del
compilador Microsoft Visual C++. Elija la version del compilador (dialecto
del codigo) que utiliza su proyecto de Visual Studio C++. Tenga en cuenta
que esta opcion se refiere al dialecto del codigo de los archivos de cédigo
fuente. El proyecto o solucién de Visual Studio propiamente dicho debe
estar guardado con Visual Studio 2010 o superior para que se pueda
importar.

Otras opciones del compilador | Internamente UModel utiliza la version de compilador c1ang 3.8 para leer
(clang) cbdigo C++. En este cuadro de texto puede definir opciones de analisis de
cadigo adicionales. Consulte la documentacién de clang en
http://releases.llvm.org/3.8.1/tools/docs/UsersManual.html#command-line-
options.

Directorios de inclusion En este panel puede especificar en qué directorios UModel debe buscar

clases C++ cuando aplique ingenieria inversa al cédigo C++. Especificar
los directorios de inclusién es opcional si el proyecto de cadigo fuente se
escribié con Visual Studio.

Definiciones del preprocesador | En este panel puede especificar las directivas previas de procesador C++
necesarias para compilar el cédigo. Si el proyecto se escribié con Visual
Studio, las directivas se detectan automaticamente.

Las opciones que aparecen a continuacion solamente estan disponibles para proyectos C#y VB.NET:

Opcioén Descripcion

DocComments como Marque esta casilla si desea convertir los comentarios detectados en el

documentacion codigo C# en documentacion de elementos de UModel (véase
Documentacion).

Resolver los alias Esta casilla esta marcada por defecto. Si su codigo 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 afiaden al paquete Elementos externos desconocidos del
proyecto de UModel si su uso no estéa 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.

6.3.3 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:
\Usuarios\<usuario>\Documentos\Altova\UModel2024\UModelExamples\Tutorial\Anagram_CSharp.zip.
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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 CE3.0 (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) y mediante programacion con la APl de UModel (véase Importing Binary Types

Programmatically).

Al importar archivos binarios en un proyecto de UModel puede especificar varias opciones de importacion,
entre otras:
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e puede importar tipos con referencias, ademas de los tipos definidos en el archivo binario. También
puede restringir la importacion de tipos a paquetes Java especificos y espacios de nombres .NET.
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:

—_

2. Seleccione Java como lenguaje.
3.

java del usuario.
4.

En el menu Proyecto, haga clic en Importar tipos binarios.

Haga clic en Anexar y navegue hasta el directorio del JDK correspondiente.

Editar ubicaciones de tiempe de gjecucidn del usuaric

Mombre Directorio
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
JDK11.0.1 Chopenjdk-11.0.1_windows-x64_binYjdk-11.0.1

Anexar

Cancelar

5. Haga clic en Aceptar.

Expanda la lista desplegable Runtime y seleccione Editar ubicaciones de tiempo de ejecucion

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 ejecucion.

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

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Importar binarios Java, C#y VB.NET 223

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.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024



226 Proyectos e ingenieria de codigo Importar binarios Java, C#y VB.NET

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. Para mas informacién consulte Complemento de

UModel para Visual Studio o Complemento de UModel para Eclipse.

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++, 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 C#
Correspondencias con VB.NET
Correspondencias con Java
Correspondencias con XML Schema
Correspondencias con elementos de BD

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
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C# UModel
private private
sealed leaf
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

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
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C# UModel
Constant name name Property
<<const>>
modifiers internal visibility package
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 Operation
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)
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C# UModel
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
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

Parameter | name

name

Parameter
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C# UModel
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>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Comment(->Documentation)

type

direction return Parameter

type dimensions

multiplicity

nullable

<<nullable>>
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C# UModel
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>>
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
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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 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
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C# UModel
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 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>>
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C# UModel
new <<new >>
filename code file name
associated projectfile/directory ComponentRealization
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Field name name Property
modifiers internal visibility package
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type dimensions multiplicity
type pointer type modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Comment(->Documentation)
Constant name name Property
<<const>>
modifiers internal visibility package
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel
new <<new >>
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
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C# UModel
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
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>>
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C# UModel
public public
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>>
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C# UModel
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
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

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024



254 Proyectos e ingenieria de codigo Correspondencias con elementos de UModel

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

Altova UModel 2024

© 2018-2024 Altova GmbH




Proyectos e ingenieria de cédigo

Correspondencias con elementos de UModel

261

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

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo

Correspondencias con elementos de UModel 279

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

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024



282 Proyectos e ingenieria de codigo Correspondencias con elementos de UModel
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
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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>
>

6.6.5 Correspondencias con elementos de BD

La tabla que aparece mas abajo muestra la correspondencia entre:

e Elementos de UModel y elementos de BD cuando se genera codigo a partir del modelo.
e Elementos de BD y elementos de UModel cuando se actualiza el modelo con el cédigo.
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Database UModel
Databas | connection connection Compon
e ent
Databas | name name Package
e <<name
Schema | name name Package | space>
<<name | >
Table name name Class space> | <<Datab
<<Table | > ase>>
Column | name name Property | >> <<Sche
ma>>
Data Type type
Not Null <<not_null>>
Null <<nullable>>
Length
Precision Multiplicity
Scale
Default default
Autoincrement <<autoincrement>>
Part of Primary Key | <<PK>>
Part of Foreign Key | <<FK>>
Part of Unique Key | <<unique>>
Primary | name name Class
Key <<Prima
Column | name name Property | ryKey>>
Foreign | name name Class
Key <<Forei
Column | name name Property | gnKey>
>
Foreign | name name Property
Column
foreign | type
table
Unique name name Class
Key <<Uniqu
Column | name name Property | eKey>>
Index name name Class
<<Index
Column | name Property | >>
order: <<asce
ascendi | nding>>
ng
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Database UModel
order: <<desc
ascendi | ending>
ng >
CheckC | name name Class
onstrain <<Chec
t definitio definitio kConstr
n n aint>>
View name name Class
<<View
definition definition >>
Column | name name Property
Data Type type
Not Null <<not_null>>
Null <<nullable>>
Length
Precision Multiplicity
Scale
Default default
Autoincrement <<autoincrement>>
Stored name name Operatio | Class
Procedu n <<Store
re definition definition <<Store | dProced
dProced | ures>>
name name ure>>
Paramet | direction mode directio | Paramet
er n er
data type type
Functio | name name Operatio | Class
n n <<Functi
definition definition <<Functi | ons>>
on>>
Paramet | name name Paramet
er er
direction mode directio
n
data type type
Trigger | name name Class
<<Trigg
definition definition er>>
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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.:

N

Abra el archivo UML que debe hacer de archivo de destino (es decir, el archivo con el que se debe
combinar el otro modelo).

Seleccione el comando Proyecto | Combinar el proyecto.

Seleccione el proyecto UML que debe combinarse con el primer proyecto. En la ventana Mensajes
puede comprobar cémo se desarrolla el proceso de combinacion.

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:

Elementos de modelado nuevos: los elementos que no existian en el proyecto principal se afiaden al
proyecto.

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.

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.

Se puede deshacer el proceso de combinacion paso a paso con el botéon Deshacer de la barra de
herramientas (o con Ctrl+2Z).

Al hacer clic en una entrada de la ventana Mensajes aparece resaltado el elemento de modelado
correspondiente en la Estructura del modelo

El nombre del archivo combinado es el del primer archivo que abrio.
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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.

Altova UModel 2024 © 2018-2024 Altova GmbH



Proyectos e ingenieria de cédigo Combinar proyectos de UModel 293

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\UModel2024\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.
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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 d