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RESUMEN

Este proyecto presenta UML4TeX, una aplicacion desarrollada en Java que nace de la
necesidad de crear un editor grafico que permita generar y editar diagramas UML y que a
su vez los traduzca en macros PSTricks, las cuales se pueden integrar en documentos
LaTeX. De esta forma, la aplicacién apoya al usuario a convertir los diagramas UML en
macros y asi mitigar la complejidad de aprender a codificar figuras complejas en el

lenguaje LaTex.

La aplicacion fue desarrollada utilizando como metodologia de desarrollo de software el
Proceso Racional Unificado (RUP). Ademas, la aplicacion fue disefiada implementando el
patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) permitiendo asi un desarrollo modular y
extensible. Adicionalmente, UMLA4Tex esta construido en el lenguaje de programacién Java
lo cual le permite la particularidad de ser portable, es decir, permite que sea

multiplataforma.

UMLATeX implementd tres de los trece diagramas UML, por lo que pueden desarrollarse

mas diagramas en el futuro.



TABLA DE CONTENIDO

RESUMEN ...t et e et e e st e e e s ab e e e sne e e e nareeenneeeennes 2
TABLA DE CONTENIDO .....oiiiiiiii ettt sttt st st et e e e nnneeennneeans 3
INDICE DE FIGURAS ... .ottt ettt ettt et e et e e e e e snae e e nnaeeens 8
INDICE DE DIAGRAMAS ...ttt bbbttt e 11
I oo [0 o od o  H OSSPSR 12
R N 01 (=100 [ ] LRSS 13
2.1, ReferenCias INtEINAS. .......cuiueieiiiiirie sttt 13
2.2. REferenCias EXIEINAS ......cccouuiieieririeie ittt 13
3. JUSHITICACION ...ttt bbbttt e b b be s e 15
N @ o1 1) 1Yo SO SSSR 16
4.1, ODJEtIVO gENEIAL ...c.veeiieiice e e e 16
4.2, ODbjetivos eSPECITICOS.......iiiiiiece i 16
TR Y/ F- Vo0 I (<o 4 oo BSOS 17
5.1,  Editor de diagramas.........ccceeeiieririirieieiieeeieeee et 17
5.1.1. Editor de diagramas UML .........cccciiiiiiiiieees e 18

3072 11V S 18
5.2.1.  Diagrama de CIASES .........cccoririiiiiiiiieiee e 19

T S 1 - - OSSR 19
5.2.1.1. 1. ALFIDULOS ..ottt 20

5.2.1.1.2. MEAtOdOS U OPErACIONES .......eveueeieeenieienienieseeiesteseesesieseees e seesesneseens 20

5.2.1.1.3. Visibilidad de los atributos y los métodos de la clase ....................... 21

5.2.1.2.  REIACIONES .....ooeiiiieiiiee e e e 21
5.2.1.2.1. Herencia (Especializacion/Generalizacion) ...........cccccceevveveieesreennenn. 21

5.2.1.2.2.  COMPOSICION ....veivieivieieitie sttt ettt et re e re e 22

5.2.1.2.3. AQIeJACION .....cueiuiiiiiieie ittt ettt sttt bbb 22



5.2.1.2.4. Dependencia 0 INStaNCIACION ........ceovviririeiiiieiese e 23

5.2.1.2.5. ASOCIACION ...ttt 23

5.2.2. Diagrama de CaSO U8 USO .........erveruerueriirieieiesteste sttt iee e 24
0.2.2.1.  ACION ..ttt 24
5.2.2.2. CAS0 UB USD.....cuiiuiiieeiiiieitesie sttt ettt bbb 25
5.2.2.3.  REIACIONES .....oiiiiiiiiee s 25
5.2.2.3.1.  COMUNICACION ...viviiiiiiieiiete ettt 25
5.2.2.3.2. INCIUSION....oiiiiiiiiiiiee e 25
5.2.2.3.3. EXIENSION ..oiiiiiiiiiiiieeiseee e 26
5.2.2.3.4. GENEralizaCion ..........ccoeviiiieiiiieneese e 26

5.2.3.  Diagrama de SECUENCIA ......ecveiueeivieieiiesieeieseesteeste e e st e ste e e e sreenessaesreeee s 27
5.2.3. 1. TIPS 08 MENSAJES ...eeuververviririiriesiieieesienteste bbbt e et sne e ere s 27
5.2.3.1.1.  MenSajes SINCIONOS ....c..ccveiureieirieitieieseeseesteseesteesreseesseessesnnesraeeens 27
5.2.3.1.2.  MenSajes @SINCIONOS ........ciuvereirieireaiesiesieeseeseesseesseseesseensesseessaessens 27

5.3, PSTTICKS .t 28
6.  Desarrollo del PrOYECLO .......ccviiiiiiecce e 29
6.1.  Metodologia empleada en el desarrollo del proyecto...........cccccevveveiieiiccesnenne. 29
6.2.  DiSeN0 del SISTEMA ..o 29
6.2.1.  DocumMENtacion de ACIOIES.........couiirieiriirieieese e 29
8.2.2.  CASOS B USO ...tttk ne ettt 30
6.2.2.1.  CU-01 Crear DIAgrama ........cccorerererieieieniesie st 31
6.2.2.2. CU-02 Recuperar DIiagrama..........cccuererererieneniesesieieeseese e 32
6.2.2.3.  CU-03 Editar diagrama .........cccceeiieiiiiiie e 33
6.2.2.4. CU-04 Agregar Figura/CONeCtOr..........cccuvivuieiie i 34
6.2.2.5. CU-05 Editar propiedades............ccooeieriniineninisesieeee s 35
Editar Propiedatdes. ......ceeieieieieie et 35
6.2.2.6. CU-06 Borrar FIQUra/CONECLON .......cccveiviiiiieiie i iie e 36



6.2.2.7.  CU-07 Guardar DIagrama .........ccccueeeierienienienenieseseeeeeesee s 37
6.2.2.8.  CU-08 EXportar DIiagrama.........ccccverieeieereesiesieseesieeeeseessesseesseeseeseens 38
6.2.2.9. CU-09 Exportar Diagrama como PSTFICKS........ccccevvevieiiieieiie e 39
6.2.2.10. CU-10 Exportar Diagrama COmMO IMAJEN .......ccevrverreerveieerreeeeseeseeeneenns 40
6.2.3.  Diagrama € CIaSES ........cccveiuiiieiieie s 41
6.2.3.1.  Modelo del dominio del problema............cccooiiiiiiniii 41
6.2.3.1. 1. Clase DIAGrama.........ccceruiriiririnieieiesie sttt 42
6.2.3.1.2.  ClaSe FIQUIA ...c.ecveiiieie e 43
6.2.3.1.3.  Clase CONECLON .......ccoiuiieiriiiieisiesie ettt 44
6.2.3.1.4. Identificacion de relaCiones ..........cocevrereireienese e 45
6.2.3.1.5. ldentificacion de multiplicidad ...........c.ccocerivrinniniiiieee 45
B.2.3.2.  VISEAS...eiuiitiieieiiete ettt 47
6.2.3.2.1. Vista 1. Representacion grafica del modelo ..........c.ccoeeveviivennnnn, 47
6.2.3.2.2. Vista 2. Representacion en forma de informacion de los elementos del
modelo 49
6.2.3.2.3. Vista 3. Representacion en codigo PSTricks del modelo .................. 50
6.2.3.3.  Maddulo traductor a codigo PSTFICKS ........ccoeiiiriniiieceec e 50
6.2.3.4. Mddulo para implementar la persistencia ............ccocevverenneicieneenene 53
6.2.3.5.  Mddulo para exportar archivos ............cccccvveveeieieeie e 53
6.2.3.6.  INterfaz de USUANIO. .......ccveveiiiiieiiiesieie e 54
6.2.3.6.1. Clase de la aplicacion prinCipal ............ccocviniiiiiniiiie e 56
6.2.3.6.2. Clase Barra de MenU..........cocviiiiiiieiiiisc e 56
6.2.3.6.3. Clase Barra de Herramientas ..........ccccoovverineninienieieescscse e 57
6.2.3.6.4. Disefio de las acciones realizadas por la aplicacion........................... 58
6.2.3.6.5. Clase Area de TraDajo.........coovcveeeeeieeeeeeeeeeeeeeee e, 59
6.2.3.7.  CONLrOIAUOIES .....ueeieiieieie e 62



6.2.3.7.1. Clase UMLDiagramTooIBar ..........ccccocerimriiinnieieseeneee e 62

6.2.3.7.2. Clase Controlador de FIQuras .........ccccccerveieiieerieie e 63
6.2.3.7.3. Clase Controlador de CONECLOIES ..........cccerveerrerreirireeeeseseesie e 64
6.2.3.7.4. Clase para mover y arrastrar figuras...........cccoccevveiesieesiecsesee e 66
6.2.3.7.5. Clase KeyModelController...........ccovviviiniiiiniieeceece e 66
6.2.4. Arquitectura del SISLEMA .........cccciveiiiiiieieeie e 68
6.2.5.  Comunicacion entre BIOQUES ........cc.eciveiieiie i 70
6.2.6.  USO del SISEEMA.......ociiiiieiiiiiiie e 71
6.2.6.1.  Crear DIagrama ..........ccveiieiieieeie e st 71
6.2.6.2.  Recuperar DIiagrama..........ccceieeiieiieieeiieseese e s e 73
6.2.6.3.  Editar diagrama. MoVer fIQUIras ...........ccccovvevieiieieeie e 75
6.2.6.4.  Agregar FIQUra/CONECION...........cciirieiiieie et 75
6.2.6.5.  Editar propiedades..........cccoiiiiiiinieieice s 78
6.2.6.6.  Borrar Figura/CONECION .........cceiiueiiieiecie s 81
6.2.6.7.  Guardar DIagrama..........ccceoeeiueeiieiieii e see e eee st 83
6.2.6.8.  Exportar Diagrama como PSTTICKS.........ccccoceriiiiiiiiiecec e 85
6.2.6.9. Exportar Diagramas en formato Imagen (PNG/IPG)........ccccccoovrvrvninne. 87
6.3.  Hardware y SOftware NECESANIO. .........ccciveiieeieiie e 89
6.3.1. Tecnologia para el desarrollo de la aplicacion ............ccccceveverevennivsnsnenns 89
6.3.2. Tecnologia para la instalacion y puesta en marcha de la aplicacion .............. 89
RESUITAGOS. ...t bbbttt bbb 90
ANalisis y discusioOn de reSUItAdOS ........cverveiveriiiiieeee e 91
8.1.  Modulos de estructura I6gica y de visualizacion de los diagramas UML ............ 91

8.2.  Integracion de los médulos de edicion (manipulacién gréfica) de los diagramas
UML 92

8.2.1. Mddulo de manipulacién grafica del diagrama. Movimiento ........................ 93

8.2.2. Mddulo de manipulacién gréfica del diagrama. Edicion de los elementos del
(01 F: T 2=V 1 - RSP POP PP 93



8.2.2.1. Insercion de elementos al MOAEIO ......coeveeeee e 93

8.2.2.2.  EdiciOn de un elemento ..........ccoviiriiieiiie e s 94
8.2.2.3.  Eliminar un elemento ........c.cocuiiiiiiiiiii s 95
8.3.  Modulo de interfaz grafica de USUAIIO..........ccevveriereieii s 96
8.4.  Modulo de persistencia de 10S diagramas..........cccccvevveeieerieeiesiieseese e 98
8.5.  Modulo de traduccidn de estructura légica del diagrama UML como macros
P ST TICKS ..ttt et b et nre e nee e 101
8.6.  Integracion de los modulos de la aplicacion............ccocuveiiiiiiinniienece e 103
TR O0] 4 [0d 1] o] £ F USRS RT PR PRRRR 104
10. Perspectivas del PrOYECTO ........cvciieie e 105
11. Referencias bibliografiCas ..........covevi e 106
APENDICE A. Entregable: Listado del API del codigo fuente desarrollado .................... 108
APENDICE B. Entregable: Manual del USUAIIO ...............cevieereeeeseiieeseeeeseseesesessneias 116



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Estructura de la organizacion de los distintos diagramas UML...............ccccc....... 19
Figura 2: Ejemplo de una clase en UML. ... 20
Figura 3: Representacion de las propiedades de un objeto en una clase UML. ................... 20
Figura 4: Representacion de los métodos u operaciones de un objeto en una clase UML...21
Figura 5: Relacion de Especializacion/Generalizacion en UML...........cccooviiiiiincenene. 21
Figura 6: Relacion de Composicion en UML..........cccooiiiiiiiniie e 22
Figura 7. Relacion de Agregacion €N UML ... 22
Figura 8: Relacion de Dependencia o Instanciacion en UML.........ccccooceiiiiininensicnenen, 23
Figura 9: Relacion de Asociacion N UML ..........ccccoeiiiiicic i 23
Figura 10. Multiplicidad de una asociacion UML............ccccocviieiieiiiic e 24
Figura 11: Representacion de un Actor en UML ..o 24
Figura 12: Representacion de un caso de uso €N UML ........cccoevieiiic e v 25
Figura 13: Representacion de una relacion de comunicacion en UML..........c.ccccoeveveinenee. 25
Figura 14: Representacion de la relacion de inclusion de casos de uso en UML................. 26
Figura 15: Representacion de la relacion de extension de casos de uso en UML................ 26
Figura 16: Representacion de herencia de casos de uso/actores en UML..........cccccoevnneneee. 27
Figura 17: Ejemplo de codificacion de macros PSTtricks y la figura resultante para dibujar
UNA UN CIFCUID. L.ttt sttt ettt et e e bt e bt beene e 28
Figura 18: Diagrama de Casos de uso para la aplicacion UMLATEX. .......ccccccevvvevveiernnenne. 30
Figura 19: Ejemplos de artefactos UML. .........ccceiieiieiie i 41
Figura 20: Clase DIagrama..........ccucieeieiieieeie s ese et te st sve e saaesre e e s e e sre s e snaenas 42
FIQUIa 21 ClaSe FIGUIA ...c.eoviiiiiiiiieiieiie ettt bbb 43
FIQura 22: Clase CONECION ........couiiuiiiieiieieie ettt bbb 44
Figura 23: Caracteristicas de UN CONBCLON. ........coiirieiiirieieese e 44
Figura 24: Ejemplo de la vista del modelo del diagrama en la aplicacion. ............ccccceue..... 48
Figura 25: Ejemplo de la vista que muestra la informacién basica del modelo de diagrama.
.............................................................................................................................................. 49
Figura 26: Interfaz de usuario para la apliCacion. ............cccccceevieiieii i 55
Figura 27: Ejemplo de barra de menl AChiVO..........cccooviiiiii i 57
Figura 28. Ejemplo de un disefio de barra de herramientas de la aplicacion. ...................... 58
Figura 29: Ejemplo del &rea de trabajo de la aplicacion.............ccccoovviviiiiienen e 60
Figura 30: Diagrama de la arquitectura funcional de la aplicacion. ............ccccceevveninininnne. 68
Figura 31: UMLATeX, elegir NUEVO diagrama..........ccoueerierierienieniesiesesee e 71
Figura 32: UMLA4TeX, area de trabajo mostrada tras crear un nuevo diagrama. A la
izquierda, la barra de herramientas correspondiente al diagrama UML elegido. Al centro el
area de trabajo con la Vista del diagrama. A la derecha la Vista de cddigo PSTricks.......... 72

8



Figura 33: UMLATEX. ADIIr un diagramal........coooeiirieieieiesesiesiese s 73

Figura 34:UML4TeX. Cuadro de didlogo para abrir un diagrama *.UMLaTeX................. 74
Figura 35: UMLA4TeX. Muestra diagrama recuperado tras abrir el archivo..............c.......... 74
Figura 36:UML4TeX. La herramienta de seleccion de figura siempre estara en la parte
superior de la barra de herramientas. ...........cceiveiiiie i 75
Figura 37: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto
UML a agregar al diagrama. ...........ccceeveiieiieie st e et ne e e e 76
Figura 38:UMLA4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al agregar una nueva
FIGUIA. ¢ttt bbbt bRttt b et ne e 76
Figura 39: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto
UML a agregar al diagramaL. .........ccooeeveiieiieiesie et 77
Figura 40:UML4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al conectar dos figuras.
.............................................................................................................................................. 78
Figura 41. UMLA4TeX. Al elegir una figura se resaltaran sus bordes en color naranja......... 79
Figura 42:UML4TeX. Cada artefacto UML (Figura/Conector) tiene un formulario
destinado para editar SUS Propiedades. .........cccvevueiieiieie s 80
Figura 43:UMLA4TeX. Formulario de propiedades para el artefacto UML Clase.. ............... 80
Figura 44:UMLA4TeX. Se actualiza el diagrama tras la edicion de las propiedades de un

L (=] T (0 B0 1 USSR 80
Figura 45:UMLA4TeX. La seleccion de figuras/conectores se realiza con la herramienta de
7] [T o] o SO SOTTTPTRPR 81
Figura 46: Se pueden eliminar los artefactos UML oprimiendo la tecla SUPRIMIR........... 82
Figura 47: UMLA4TeX. Las opciones de Guardar/Guardar Como... estan disponibles en la
barra de herramientas principal de la aplicacién o en el Men(. ..........c.ccceoveveiieiicce e, 83
Figura 48: UMLA4TeX. Los diagramas generados por la aplicacion son guardados en
formato XML y con la extension *.UMLATEX ........ccccoorreinireineneneese s 84
Figura 49: UMLA4TeX. La aplicacion ofrece varios métodos para exportar los diagramas a
MACTOS PSTHICKS. ..eteeieiiie ettt ettt e e re e sreeteeneesneesaeeneenreenes 85
Figura 50: UML4TeX. Los diagramas pueden ser convertidos a macros PSTricks, que son
integrables @ dOCUMENTOS LATEX .....ccviiieiieieiie ettt re e 86
Figura 51:UML4TeX. La aplicacion genera el archivo *.tex con las macros PSTricks del
IAQrama ACHUALL .........ecuieiie ettt nne e 86
Figura 52:UMLA4TeX. La aplicacion ofrece la posibilidad de exportar el diagrama generado
en formato de IMagen JPG Y PNG.......coiiiiiii e 87
Figura 53: UMLA4TeX. La aplicacion realiza la operacion de exportacion en el formato
INAICAAO (PNG/IPG). ..ttt bbbttt bbbt ene s 88

Figura 54: UMLA4TeX. La aplicacion integrando los modulos de estructura légica (modelo)
y de visualizacion (vistas) de los diagramas UML. La primera vista (panel central) es el
renderizador del diagrama, mostrando la representacion grafica de éste. La segunda vista
(panel de la derecha) es el diagrama como representacién en macros PSTricks. Una tercera



vista (panel de abajo) muestra una representacion del modelo en funcion del nimero de

figuras y conectores asoCiados @ €l...........cooueieiririciii e s 92
Figura 55. UMLA4Tex. El controlador de movimiento de figuras actualiza la posicion de un
artefacto UML dentro del diagrama. ..........ocoveveeiiiicieececie e 93
Figura 56. UMLA4TeX. Seleccion de figura para agregar, la interfaz recibe los eventos
relacionados para obtener el controlador asociado de la figura a insertar..................ccccueee.. 94
Figura 57: UMLA4Tex. Edicion de las propiedades de un elemento del diagrama. .............. 95

Figura 58: UMLA4TeX. 1) Se selecciona el elemento Clase del diagrama para eliminar. 2)
El controlador detecta que el usuario oprimio la tecla "Suprimir” y lo traduce en la

eliminacion de la figura del MOdEl0. .........cccooviiiiiicice e 96
Figura 59: Interfaz gréfica de usuario de UML4TeX. Cuenta con los paneles y mends y

barras de herramientas @ ULHHZAr. ...........oocoiioi e 97
Figura 60: Imagen de uno del Menu Archivo, que utiliza la aplicacion. ...........c.ccccceeveenee. 98
Figura 61: Barra de herramientas de la aplicacion. Cada icono describe la accidn que puede
FRAIIZAL. ..ttt e bbbt r ettt b b renes 98
Figura 62. Diagrama de Caso de Uso a ser guardado con el médulo de persistencia. ......... 99
Figura 63. La aplicacion pregunta al usuario donde desea guardar el diagrama.................. 99
Figura 64. Archivo *.UMLA4TeX generado por la aplicacion ............ccccoceereiniienncnienn 100
Figura 65: Contenido del archivo XML *.UMLATEX ......cccoeiriiiriniiieieieeene e 100
Figura 66. Representacion grafica del Diagrama de Caso de USO. ........ccccooevreinrencnine 101
Figura 67. Codigo LateX con macros PSTricks generado por la aplicacion...................... 102

10



INDICE DE DIAGRAMAS

Diagrama 1: Diagrama de clases en alto nivel para modelo del problema...............c........... 46
Diagrama 2: Diagrama de clases para disefio de las vistas de la aplicacion. ....................... 47
Diagrama 3: Diagrama de clases del disefio de la vista de representacion grafica del

1010 [=] [0 TSSO SSP PP URPR 48
Diagrama 4: Diagrama de clases para vista de informacion general del modelo................. 49
Diagrama 5: Diagrama de clases del disefio de la vista para macros PSTricks.................... 50
Diagrama 6: Diagrama de clases del modulo traduCtor.............ccoevrenerineneneiene e 51
Diagrama 7: Diagrama de clases de la jerarquia de las vistas para generar las macros

P STTICKS. vttt ittt bbb bbbt s et e bbb bbbt r e bbb b b rennes 51
Diagrama 8: Diagrama de clases de las utilidades disefiadas para realizar la traduccion de
(o0 Lo 1o o TN I 1= OSSPSR 52
Diagrama 9: Diagrama de clases representando el médulo de persistencia. ............c..c........ 53
Diagrama 10: Diagrama de clases para la implementacion del médulo de persistencia por
BXPOITA. ¢ttt 54
Diagrama 11: Diagrama de clases del disefio de la interfaz de usuario de la aplicacion. ....56
Diagrama 12: Diagrama de clases del disefio de menu de la aplicacion. ...........c.cccceeveeee. 57
Diagrama 13: Diagrama de clases para disefio de Barra de Herramientas. .............cc.cccovveee 58
Diagrama 14: Diagrama de clases del conjunto de algunas acciones realizadas por la

T 0] [To%: (o 0] USSR 59
Diagrama 15: Diagrama de clases del area de trabajo de la aplicacion.............c.cccccoevveenen. 60
Diagrama 16: Diagrama de clases de modelo de controladores relacionados con
UMLDIAGrAMTOOIBAN .....c.eiiiiiiiiiieiieiee ettt bbbttt 63
Diagrama 17: Diagrama de clases para el controlador de figuras ...........cccoceveieniicncnnnnnns 63
Diagrama 18: Diagrama de clases que representa el disefio del controlador de conectores. 65
Diagrama 19: Diagrama de clases del controlador de arraste defiguras............cc.ccocevvrnnnnne 66
Diagrama 20: Diagrama de clases para el Controlador de Teclado ...........ccccccoevevieiieinennnn, 67

11



1. Introduccién

Un desarrollador de software puede utilizar el lenguaje unificado de modelado UML, para
crear diagramas que le apoyen en el anélisis y disefio de sistemas de informacion. Para la

creacion de los diagramas se puede auxiliar de un editor gréafico.

Dada la necesidad de documentar dichos diagramas, ya sea en medios digitales o impresos,
hay usuarios que desean incluir los diagramas UML que disefiaron en documentos LaTex.

LaTeX es un lenguaje de marcado de documentos formado mayoritariamente por 6rdenes

(macros) construidas a partir de comandos de TeX.

En este documento se presenta UMLA4TeX, una aplicacion que permite crear, editar y
guardar diagramas UML. Ademas, la aplicacion es capaz de exportar los diagramas como

macros PSTricks.

En este trabajo se discute la motivacion y objetivos de disefio de UML4TeX, asi como las
distintas fases de su desarrollo y los resultados obtenidos de la construccién de esta

aplicacion de edicion grafica.
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2. Antecedentes

2.1. Referencias internas

Dentro de la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco se han
desarrollado editores gréaficos para diferentes ambitos de estudio, los cuales se mencionan a

continuacion:

= EIl proyecto terminal titulado “Ambiente de programacion visual para construir
geometrias simples mediante transformaciones ortogonales con algebra geométrica
y algebra matricial” [4], ofrece una aplicacion enfocada a la creacion y
manipulacion de figuras geométricas mediante puntos, lineas, circulos, rotaciones y
reflexiones.

= En el proyecto terminal titulado “EDAPIX: Una aplicacion gréafica para asistir al
proceso de ensefianza-aprendizaje de las estructuras de datos” [5], se desarrollé un
editor grafico para modelar, editar y simular distintas estructuras de datos (pilas,
colas, listas, grafos).

»= En el proyecto terminal titulado “Visualizacion de algoritmos de ordenamiento y
busqueda interna con TikZ” [6], se implementd una interfaz grafica para visualizar
algoritmos de ordenamiento y busqueda y con la capacidad de generar codigo fuente

en lenguaje TikZ [7], para crear gréaficos integrables a documentos LaTeX.

Aunque estos proyectos ofrecen entornos donde se pueden editar graficos, no estan

enfocados en la manipulacion de diagramas UML.

2.2. Referencias Externas

También existen diversas aplicaciones que han sido desarrolladas para la edicion de

diagramas UML.:
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= LaTeXDraw [8] es un editor grafico para LaTeX y puede generar codigo PSTricks o
exportar directamente en imagenes PDF o PostScript. Sin embargo, no tiene soporte
para dibujar diagramas UML.

= Dia[9] es una aplicacion desarrollada en gtk+ [10] para la plataforma GNOME [11]
orientado a la creacion de distintos tipos de diagramas, entre ellos, diagramas UML.
También puede exportar directamente a macros LaTeX o PSTricks. Sin embargo, al
ser un editor de multiples diagramas no ofrece soporte completo para los de tipo
UML. Ademas, al estar orientado a entornos GNOME, su portabilidad se ve
disminuida.

=  Umbrello [12] es un editor de diagramas UML desarrollado para el entorno gréfico
KDE [13]. Permite editar y exportar diagramas UML hacia distintos lenguajes de
programacion, pero no permite exportar diagramas hacia formatos para su inclusion

en archivos LaTeX. Ademas, al estar desarrollado para KDE no es portable.

Por esta razon el proyecto presentado tiene como objetivo desarrollar un editor grafico que
ofrezca las caracteristicas de ser multiplataforma, permitir la edicion de diagramas UML y

la exportacién en cadigo fuente utilizable en documentos LaTeX.

14



3. Justificacion

Un desarrollador de software puede utilizar el lenguaje unificado de modelado UML [1],
para crear diagramas que le apoyen en el andlisis y disefio de sistemas de informacion. Para

la creacion de los diagramas se puede auxiliar de un editor grafico.

Dada la necesidad de documentar dichos diagramas, ya sea en medios digitales o impresos,

hay usuarios que desean incluir los diagramas UML que disefiaron en documentos LaTex

[2].

LaTeX es un lenguaje de marcado de documentos formado mayoritariamente por 6rdenes
(macros) construidas a partir de comandos de TeX. Para poder incluir un diagrama en un
documento de este tipo existe la posibilidad de insertar el diagrama en formato de imagen o
como macros. Sin embargo, definir y especificar las macros para realizar un diagrama
requiere de un conocimiento amplio sobre las funcionalidades que ofrece LaTeX y sobre
cdmo generar sus propias macros y paquetes. En lugar de definir y especificar cada
elemento de un diagrama UML como macro, también existe la opcion de utilizar paquetes
ya disefiados como MetaUML [4] o uml.sty [5]. No obstante, estos no cuentan con un
soporte completo para la generacién de cédigo para diagramas UML y todavia requiere que
el usuario tenga experiencia en codificar la estructura de los diagramas en término de las

macros especificadas en esos paquetes.

Por lo tanto, para facilitar la tarea de integrar diagramas UML como macros, podemos
recurrir a las aplicaciones orientadas a editar diagramas UML y que sean capaces de

exportar a macros compatibles con LaTeX.

Es por esta razon que el proyecto presentado ofrece UML4TeX, un editor grafico y
multiplataforma que permite al usuario editar diagramas UML y con la posibilidad de
exportarlos como macros PSTricks [6], y por lo tanto, integrables en documentos LaTeX.

La aplicacion desarrollada tiene el proposito de ahorrar la tarea de desarrollar macros

15



especiales y evitar la dificil curva de aprendizaje para estructurar el codigo necesario para
generar las imagenes asociadas a los diagramas, particularmente, diagramas UML.

Cabe aclarar al lector que también existen editores de diagramas UML que permiten
generar codigo fuente en distintos lenguajes de programacion o incluso realizar ingenieria
inversa generando los diagramas UML a partir de codigo fuente. Sin embargo, la

generacion de codigo y la ingenieria inversa no son objeto de estudio en este proyecto.

4. Objetivos

4.1. Objetivo general

Disefiar e implementar un editor gréfico que permita crear, editar y guardar diagramas
UML y sea capaz de exportarlos como macros PSTricks.

4.2. Objetivos especificos

= Disefiar e implementar el médulo para representar la estructura I6gica de diagramas
UML.

= Diseflar e implementar el modulo de visualizacion de la estructura ldgica de
diagramas UML.

= Disefar e implementar el médulo para la edicion (manipulacion grafica) de
diagramas UML.

= Disefiar e implementar el modulo de la interfaz grafica de usuario.

= Disefar e implementar el médulo de persistencia de los diagramas.

= Disefar e implementar el mddulo de traduccion de la estructura I6gica de diagramas
UML como macros PSTricks.

= Integrar los mddulos en el entorno de la aplicacion.

16



» Realizar las pruebas de integridad a los distintos modulos de la aplicacion
desarrollada.

5. Marco tebrico

5.1. Editor de diagramas

Un diagrama es una representacion simbélica de informacion que se ajusta a una técnica de
visualizacion.

Un editor de diagramas es un software que es utilizado para modelar, representar y
visualizar informacion. Esta informacion se utiliza en desarrollo de software, técnico o de
negocio para representar flujos de datos, flujos de trabajo, arquitecturas de software o
estructuras organizacionales.

Por lo tanto, un editor de diagramas puede estar disefiado para tener un uso especifico
dependiendo el area en el que se encuentre enfocada y el tipo de informacion que se quiera
representar. Existen varios tipos de editores para el modelado y disefio de diagramas. Por
mencionar algunos:

- Editor de diagramas de flujo.

- Editor de diagramas UML.

- Editor de diagramas conceptuales.

- Editor de mapa de ideas y de conceptos.
- Editor de diagramas de estados.

- Editor de diagramas de proceso de negocio.

Para efectos del proyecto solo incluye la conceptualizacion de diagramas UML.
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5.1.1. Editor de diagramas UML

Un editor de diagramas UML suele ser llamado también Herramienta de Modelado
UML, una aplicacion de software que soporta algunas o todas las notaciones asociadas al
lenguaje unificado de modelado.

Estas herramientas ofrecen normalmente las siguientes caracteristicas:

= Diagramas: Consiste en crear y editar diagramas UML que sigan con la notacion
gréafica del lenguaje de modelado unificado.

= Generacion de cddigo: La capacidad de generar cddigo a cierto lenguaje de
programacion, a partir de los modelos especificados por los diagramas realizados.

» Ingenieria inversa: La capacidad de generar diagramas UML a partir de cddigo
fuente de algun lenguaje de programacion.

Es importante mencionar al lector que la generacion de cddigo y la ingenieria inversa no

son objeto de estudio en este proyecto.

52. UML

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado estandar que permite
modelar, construir y documentar los elementos que forman un sistema software orientado a
objetos. [17]

Dentro de las especificaciones de UML 2.0 se determinan trece diagramas [21], los cuales
se clasifican en tres categorias (ver Figura 1):

» Diagramas de comportamiento: Incluyen los diagramas de actividad, estado, caso de
uso y de interaccion.

»= Diagramas de interaccion: Incluyen los diagramas de comunicacion, vista general de
interacciones, de secuencia y de tiempo.

= Diagramas de estructura: Incluyen los diagramas de clases, estructura de
componentes, de componente, de despliegue, de objetos y de paquetes.

Para efectos de este proyecto se considera un diagrama de cada categoria. De esta manera,
el proyecto se da por concluido cuando la aplicacién desarrollada sea capaz de crear, editar
y guardar los siguientes diagramas UML.:
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= Diagrama de clases
= Diagrama de casos de uso

= Diagramas de secuencia

Dvagrama

Diagrama de Duagrama de
Estructura Comportamento
R
[ ;
| l | [ | |
Diagrarna de Diagrama de Diagrama de Diagrarna de Diagrarna de Diagrarma de
Clases Componentes Ohjetos Bctividad Casos de Uso Maguina de Estad
Diagrama de Diagrama de Diagrama de oi d
Estructura Delzphegue quuetes I'I':E:Z:::'"E
Compuesta
e
[ |
Diagrama de Diagrama Global
Secuencia de Interaccion

Diagrarna de Diagrama de
Comunicacion Tiempos

Figura 1: Estructura de la organizacion de los distintos diagramas UML.

5.2.1. Diagrama de clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un
sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases
son utilizados durante el proceso de andlisis y disefio de sistemas de informacion, donde se
crea el disefio conceptual de la informacién que se manejara, los componentes que se
encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro. En un diagrama de clases se
pueden distinguir principalmente dos elementos: las clases y sus relaciones.

5.2.1.1. Clase

La clase es la unidad basica que encapsula toda la informacién de un objeto a través de la
cual podemos modelar el entorno en estudio. En UML, una clase es representada por un
rectangulo que posee tres divisiones (ver Figura 2).
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UMLDiagramaModel
- figuras: ArrayList<FigureMaodel =
- conectores: ArrayList< ConectoriModel =

addFigure{ Figuretodel figura)

addCanector| ConectorModel conector)
getFigureCollection() : ArrayList<FigureModel =
getConectarCollection( ) ¢ ArrayList< ConectorCollection =
remaoverigure| FigureMadel figure)

removeConector| ConectorMaodel conector)

Figura 2: Ejemplo de una clase en UML.

En donde:
= El rectdngulo superior contiene el nombre de la clase

» El rectangulo intermedio contiene los atributos (o variables de instancia) que
caracterizan a la clase.

= El rectangulo inferior contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma
como interactua el objeto con su entorno.

5.2.1.1.1. Atributos

Los atributos representan la informacion acerca de un objeto (ver Figura 3).

Figura

- x double
-y double
4 alte: double

#  ancho: double

Figura 3: Representacion de las propiedades de un objeto en una clase UML.

5.2.1.1.2. Métodos u operaciones

Las operaciones son funciones o transformaciones que se aplican a todos los objetos de

una clase particular. La operacion puede ser una accion ejecutada por el objeto o sobre el
objeto (ver Figura 4).
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Figura

b dibujar()
- caleularfreal) @ double

Figura 4: Representacion de los métodos u operaciones de un objeto en una clase UML.

5.2.1.1.3. Visibilidad de los atributos y los métodos de la clase

Los atributos y los métodos deben tener una visibilidad asignada, que puede ser:
» + Visibilidad publica.
» # Visibilidad protegida.
= - Visibilidad privada.

= ~ Visibilidad de paquete.

5.2.1.2. Relaciones

Una relacién representa una interaccion entre una o0 mas clases. A continuacion se enlistan
los tipos de relaciones utilizados en los diagramas de clases de UML.

5.2.1.2.1. Herencia (Especializacion/Generalizacion)

Indica que una clase (clase derivada) hereda los métodos y atributos especificados por una
clase (clase base), por lo cual una clase derivada ademas de tener sus propios métodos y
atributos, podra acceder a las caracteristicas y atributos visibles de su clase base.

En la Figura 5 podra observar un ejemplo de este tipo de relacion:

Figura

N

Circulo Cuadrado

Figura 5: Relacion de Especializacion/Generalizacion en UML
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5.2.1.2.2. Composicion

La composicion es un tipo de relacion estética, que permite expresar que un objeto se
compone de otros objetos.

En la Figura 6 podra observar un ejemplo de este tipo de relacion:

- Avion -

1t
Fuselaje ! Cola Alas

Figura 6: Relacion de Composicion en UML

5.2.1.2.3. Agregacion

La agregacion es un tipo de relacion dinamica, que permite expresar que un objeto agrupa a
otros objetos.

En la Figura 7 podra observar un ejemplo de este tipo de relacion:

Aeropuerto

Avion

Figura 7. Relacién de Agregacion en UML
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5.2.1.2.4. Dependencia o Instanciacion

Representa un tipo de relacion en la que una clase es instanciada (su instanciacion es
dependiente de otro objeto/clase). Se denota por una flecha punteada. EI uso mas particular
de este tipo de relacion es para denotar la dependencia que tiene una clase de otra (ver
Figura 8).

Aplicacion | ________ ______} Ventana

Figura 8: Relacion de Dependencia o Instanciacion en UML

5.2.1.2.5. Asociacion

La relacion entre clases conocida como Asociacion, permite asociar objetos que colaboran
entre si. En la Figura 9 podré observar un ejemplo de este tipo de relacion:

usa 0..*

Persona Ropa

Figura 9: Relacion de Asociacion en UML

Los elementos adicionales que pueden aparecer en una relacion de este tipo son los
siguientes:

Rol

Identifica con nombres a los elementos que aparecen en los extremos de la linea que denota
la relacion, dicho nombre describe la semantica que tiene la relacion en el sentido indicado.

Multiplicidad

La multiplicidad de una relacion determina cuantos objetos de cada tipo intervienen en la
relacion y las siguientes caracteristicas (ver Figura 10):
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MULTIPLICIDAD SIGNIFICADO
1 Uno y solo uno
0...1 Cero o uno
X...Y Desde X hasta Y
* Cero o varios
l...* Uno o varios

Figura 10. Multiplicidad de una asociacion UML

5.2.2. Diagrama de caso de uso

Los diagramas de casos de uso son diagramas que sirven para modelar el comportamiento
de un sistema, un subsistema o0 una clase. Cada uno muestra un conjunto de casos de uso,
sus actores y sus relaciones.

Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos:
« Actor

« Casos de Uso
« Relaciones de Uso, Herencia y Comunicacion

5.2.2.1. Actor

Un Actores un rol que un usuario o subsistema juega con respecto al sistema en
construccionn. Es importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica
que un Actor no necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien la
labor que realiza frente al sistema (ver Figura 11).

Actar

Figura 11: Representacion de un Actor en UML
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5.2.2.2. Caso de uso

Es una tarea especifica que se realiza tras una orden de algun agente externo, sea desde una
peticion de un actor o bien desde la invocacion desde otro caso de uso (ver Figura 12).

Caso de Uso

Figura 12: Representacién de un caso de uso en UML

5.2.2.3. Relaciones
5.2.2.3.1. Comunicacion

Es el tipo de relacion méas basica que indica la invocacién desde un actor o caso de uso a
otra operacién (caso de uso). Dicha relacion se denota con una linea simple (ver Figura 13).

.‘_‘_‘_‘_‘_-_‘_‘_‘_'_'_'_‘——--

Actor

Caso de Uso

Figura 13: Representacion de una relacion de comunicacion en UML

5.2.2.3.2. Inclusién

Indica que una instancia del caso de uso fuente comprende también el comportamiento
descrito por el caso de uso destino. Es decir, denota la inclusion del comportamiento de un
escenario en otro (ver Figura 14).
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Realizar consulta

A
A
A ,
v wincludes s
A

0
%
A

Figura 14: Representacion de la relacion de inclusion de casos de uso en UML.

5.2.2.3.3. Extension

Indica que el caso de uso fuente extiende el comportamiento del caso de uso destino. Es
decir, denota cuando un caso de uso es una especializacion de otro (ver Figura 15).

\

v, Twewtends s

Mejora Caso de Uso

Figura 15: Representacion de la relacion de extension de casos de uso en UML

5.2.2.3.4. Generalizacion

Un caso de uso (subcaso) hereda el comportamiento y significado de otro, es decir las
relaciones de comunicacion, inclusion y extension del supercaso de uso. También puede
darse la herencia entre actores (ver Figura 16).
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—_—
Caso de Uso
Actor
SubCaso de Usol SubCaso de Uso2

Figura 16: Representacion de herencia de casos de uso/actores en UML

SubActor

5.2.3. Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencias muestra la forma en que los objetos se comunican entre si al a
través del tiempo.

El diagrama de secuencia contiene detalles de implementacién del escenario, incluyendo
los objetos y clases que se usan para implementar el escenario y mensajes intercambiados
entre los objetos.

5.2.3.1. Tipos de mensajes

5.2.3.1.1. Mensajes sincronos

Los mensajes sincronos se corresponden con llamadas a métodos del objeto que recibe el
mensaje. El objeto que envia el mensaje queda bloqueado hasta que termina la llamada.
Este tipo de mensajes se representan con flechas con la cabeza llena.

5.2.3.1.2. Mensajes asincronos

Los mensajes asincronos terminan inmediatamente, y crean un nuevo hilo de ejecucion
dentro de la secuencia. Se representan con flechas con la cabeza abierta.
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5.3. PSTricks

PSTricks es una coleccion de macros PostScript que es compatible con la mayoria de las
macros TeX y LaTeX, y que soporta color, graficas, movilidad, arboles y otros.

Las macros PSTricks permiten la inclusion de dibujos PostScript directamente dentro de
codigo TeX o LaTeX.

Originalmente fue un trabajo del Profesor Timothy Van Zandt y en afios recientes lo han
mantenido Denis Girou, Sebastian Rahtz y Herbert VVoss [16].

PSTricks cuenta con una lista de comandos que te permiten especificar las caracteristicas
que tendra un gréafico que se esté especificando (Ver Figura 17).

‘psset{unit=1.5}
\begin{pspicture}{0,0)(3,3)
‘\malla
\pecircle[linewidth=2pt]
(1,1){1}
\pecircle[linestyle=dashed]
(1.5,1.5){1}

‘\pecircle [linestyle=dotted]
(1.5,2){1.2}
‘end{pspicture}

Figura 17: Ejemplo de codificacion de macros PSTtricks y la figura resultante para dibujar una un circulo.
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6. Desarrollo del proyecto

6.1. Metodologia empleada en el desarrollo del proyecto

El modelo utilizado en el desarrollo de la aplicacion fue el Proceso Racional Unificado
(Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como RUP [17]) el cual es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementaciéon y

documentacidn de sistemas orientados a objetos.

El modelo en espiral en el cual esta basado este proceso permitio que la aplicacion se fuese
desarrollando en distintas iteraciones, concretamente, una iteracion por cada uno de los
distintos modulos sobre los cuales la aplicacién esta construida y posteriormente por cada

uno de los diagramas UML que soporta la aplicacion.

6.2. Disefo del sistema

6.2.1. Documentacién de Actores

Para el disefio del editor grafico se identificé el siguiente actor:

Actor: | Usuario

Tipo: | Primario

Descripcion: | Este actor representa a cualquier usuario que interactte con la aplicacion.

Comentarios: | Este usuario posiblemente sea un programador o disefiador de diagramas
UML.

Puede ser algun estudiante o profesor que requiera de realizar diagramas
basicos de UML y a su vez requiera integrarlos a sus documentos LaTeX
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6.2.2. Casos de uso

A un nivel de abstraccion alto, el siguiente diagrama de casos de uso muestra que hay un
actor “Usuario” que interactia con el sistema. En la Figura 18 se muestra el diagrama de

casos de uso de la aplicacion.

Agregar Figura/Conector

’ﬂ'?
-

Crear diagrama

Editar propiedades

Guardar diagrama

Exportar diagrama

. woextendss s
Y

L
Y

xportar como Image

Exportar como PSTricks

Figura 18: Diagrama de Casos de uso para la aplicacion UMLA4TeX.
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A continuacion se describen los casos de uso méas importantes de la aplicacion.

6.2.2.1. CU-01 Crear Diagrama

CU-01 | Crear Diagrama
Actores: | Usuario
Tipo: | Basico
Proposito: | Crea un diagrama UML.
Resumen: | El usuario solicita a la aplicacion crear un nuevo diagrama UML para su
posterior edicion.
Los diagramas que puede elegir son los siguientes:
- Diagrama de casos de uso
- Diagrama de clases de clases
- Diagrama de secuencia
Pre | Tener la aplicacion abierta.
condiciones:
Post | La aplicacién muestra un panel de trabajo con un diagrama vacio y una
condiciones: | barrar de herramientas con los artefactos UML correspondientes al tipo
de diagrama elegido.
Flujo | 1. EIl usuario solicita a la aplicacion la realizacion de la operacion de
principal: creacion de nuevo diagrama y especifica el tipo de diagrama.
2. Si hay un diagrama abierto ir a excepcion <E1 Diagrama Existente>.
Si no hay diagrama continuar en 3).
3. Laaplicacion crea un nuevo panel de trabajo (area de edicion).
4. La aplicacion obtiene la barra de herramientas con los artefactos
UML correspondientes al tipo de diagrama especificado.
5. Laaplicacion muestra en la ventana principal las diferentes vistas del
nuevo modelo (panel de trabajo, panel de cddigo).
Sub flujo: | Ninguno.

Excepciones:

<E1 Diagrama Existente>

1. El sistema notificara al usuario mediante un cuadro de didlogo si
desea descartar el diagrama actual con las opciones SI'y NO.

2. Si larespuesta el SI. Regresar al flujo principal en el punto 3)

3. Si la respuesta es NO. Finalizar caso de uso (No crea diagrama).

Frecuencia

Alta.

Comentarios

Ninguno.
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6.2.2.2. CU-02 Recuperar Diagrama

CU-02 | Recuperar Diagrama
Actores: | Usuario
Tipo: | Basico
Proposito: | Recupera un diagrama UML.
Resumen: | El usuario puede recuperar un diagrama previamente guardado por la
herramienta.
Pre | Existe un archivo con la descripcion del modelo del diagrama
condiciones: | (previamente guardado por la aplicacion).
Post | Se muestra el diagrama en el panel de trabajo listo para editar.
condiciones:
Flujo | 1. EIl usuario solicita a la aplicacion recuperar (abrir) un diagrama
principal: previamente guardado por la aplicacion.

2. La aplicacion muestra un cuadro de didlogo con un sistema de
archivos para que el usuario escoja el archivo a abrir. Si el usuario no
elige un archivo, ejecuta <S1 Cancela Abrir>, de lo contrario
continuar en 3).

3. Si el archivo no es vélido ejecutar <E1 Archivo no valido>. Si el
archivo es valido continuar en 4)

4. La aplicacién decodifica el archivo para obtener el modelo del
diagrama y crea el panel de trabajo (area de edicion) con la barra de
herramientas con los artefactos UML correspondientes al tipo del
diagrama recuperado.

5. Laaplicacion muestra el diagrama recuperado.

Sub flujo: | <S1 Cancela Abrir>

1. El usuario decide cancelar la operacion Abrir.
2. Termina Caso de Uso.

Excepciones:

<E1 Archivo no vélido>

1. El archivo no es valido, la aplicacién mostrara un aviso indicando
que el archivo elegido no es valido.

2. Termina Caso de Uso.

Frecuencia

Alta

Comentarios

Ninguno.
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6.2.2.3. CU-03 Editar diagrama

CU-03 | Editar Diagrama
Actores: | Usuario
Tipo: | Basico

Propésito: | Edicion de un diagrama UML.

Resumen: | EI usuario puede realizar una serie de operaciones para editar
graficamente el modelo de un diagrama. Las operaciones que puede
hacer son:

- Afadir un artefacto UML al diagrama (figura/conector)
- Eliminar un artefacto UML del diagrama (figura/conector)
- Editar las propiedades de un artefacto UML (figura/conector)
Pre | El usuario ha creado o recuperado un diagrama.
condiciones:
Post | Se cambia la estructura del modelo del diagrama y se actualizan las
condiciones: | vistas del diagrama.
Flujo | 1. EIl usuario desea agregar un artefacto UML al diagrama. Ejecuta el
principal: Caso de Uso CU-04 Agregar Figura/Conector.
2. El usuario desea editar un artefacto UML. Ejecuta el Caso de Uso
CU-05 Editar Propiedades
3. El usuario desea borrar un artefacto UML del diagrama. Ejecuta el
Caso de Uso CU-06 Borrar Figura/Conector.
Sub flujo: | Ninguno
Excepciones: | Ninguno.
Frecuencia | Alta
Comentarios | Ninguno.
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6.2.2.4. CU-04 Agregar Figura/Conector

CU-04 | Agregar Figura/Conector
Actores: | Usuario
Tipo: | Inclusion

Proposito: | Agrega un nuevo componente en el diagrama.

Resumen: | Agrega un nuevo artefacto UML (figura o conector) de algun tipo de
diagrama al &rea de trabajo, actualiza el modelo del diagrama y su vista
en la aplicacion.

Pre | La aplicacion tiene un diagrama abierto para su edicion.
condiciones:
Post | Actualiza el modelo y la vista del diagrama editado.
condiciones:
Flujo | 1. El usuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (figura
principal: 0 conector).
2. El usuario se posiciona en el area de edicion y coloca el artefacto
UML previamente elegido.
3. Laaplicacion agrega el nuevo componente al modelo del diagrama.
4. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas asociadas al diagrama
editado.

Sub flujo: | Ninguno

Excepciones: | Ninguno
Frecuencia | Alta
Comentarios | Ninguno.

34




6.2.2.5. CU-05 Editar propiedades

CU-05 | Editar propiedades.
Actores: | Usuario
Tipo: | Inclusion

Proposito: | Edita las propiedades de un componente del diagrama.

Resumen: | Muestra pantallas y dialogos donde se pueden editar las propiedades
alusivas a un componente (figura o conector) del diagrama editado y
actualiza su modelo.

Pre | Existe un diagrama a editar y se ha seleccionado un componente para
condiciones: | modificar propiedades.
Post | Actualiza el modelo lgico y las vistas del componente modificado.
condiciones:
Flujo | 1. EIl usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de
principal: edicion y lo selecciona.
2. El usuario pide a la aplicacion Editar el artefacto UML seleccionado.
3. La aplicacion muestra el formulario relacionado con el artefacto
UML a editar.
4. El usuario edita las propiedades y acepta los cambios. Si el usuario
decide no aceptar los cambios ejecutar <E1 No aceptar cambios>
5. Se actualiza el modelo y la vista del diagrama editado.
Sub flujo: | Ninguno.

Excepciones:

<E1 No aceptar cambios>
1. La aplicacion no actualiza el diagrama.
2. Fin del caso de uso.

Frecuencia

Alta

Comentarios

Ninguno.
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6.2.2.6. CU-06 Borrar Figura/Conector

CU-06 | Borrar Figura/Conector
Actores: | Usuario
Tipo: | Inclusion
Proposito: | Borra un componente en el diagrama.
Resumen: | Elimina un artefacto UML (figura o conector) del diagrama, actualiza el
modelo del diagrama y su vista en la aplicacion.
Pre | La aplicacion tiene un diagrama abierto para su edicion.
condiciones:
Post | Actualiza el modelo y la vista del diagrama editado.
condiciones:
Flujo | 1. EIl usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de
principal: edicion y lo selecciona.
2. El usuario pide a la aplicacion borrar el artefacto UML seleccionado.
3. Laaplicacion elimina el nuevo componente al modelo del diagrama.
4. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas asociadas al diagrama
editado.
Sub flujo: | Ninguno
Excepciones: | Ninguno
Frecuencia | Alta
Comentarios | Ninguno.
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6.2.2.7. CU-07 Guardar Diagrama

CU-07 | Guardar Diagrama
Actores: | Usuario
Tipo: | Basico
Propdsito: | Guarda un diagrama a un archivo.
Resumen: | Guarda un diagrama en un formato especifico para su posterior edicion.
(Persistencia)
Pre | Existe un diagrama con elementos.
condiciones:
Post | Se genera un archivo que tiene los datos del modelo y representacion del
condiciones: | diagrama a salvar.
Flujo | 1. EIl usuario solicita a la aplicacion que se ejecute la operacion de
principal: guardar.
2. La aplicacién muestra un didlogo con un sistema de archivos para
elegir el nombre y ubicacién del archivo a guardar.
3. Si el archivo elegido ya existe, ejecutar <E1 Archivo existente>, de
lo contrario continuar en 4.
4. La aplicacion realizara la operacion de guardado. Si existe un error
en el guardado, ejecutar <E2 Error Grabado>
Sub flujo: Ninguno

Excepciones:

<E1 Archivo existente>

1. EIl archivo elegido ya existe, la aplicacion mostrard un didlogo
con las opciones “Si”/’No” confirmando si se sobrescribira el
archivo. Si el usuario elige “Si” ejecutar el flujo principal en el
paso 4. Si el usuario elige “No” continuar.

2. Fin del caso de uso.

<E2 Error Grabado>
1. La aplicacion mostrara un mensaje de error, indicando que hubo

un error al guardar el archivo.
2. Fin del caso de uso.

Frecuencia

Alta

Comentarios

Se utilizara como formato de salida el tipo de archivo XML. La
aplicacién podria manejar su extension de archivo final.
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6.2.2.8. CU-08 Exportar Diagrama

CU-08 | Exportar Diagrama

Actores: | Usuario

Tipo: | Basico

Propésito: | Exportard el diagrama a otro formato.

Resumen: | Exportara el diagrama actual en el formato elegido por el usuario.

Pre | Existe un diagrama con elementos.
condiciones:

Post | Se genera el archivo correspondiente con la representacion del diagrama
condiciones: | en el formato elegido por el usuario.

Flujo | 1. EIl usuario solicita a la aplicacion que se ejecute la operacion de

principal: exportar:

2. Elige “Exportar como codigo PSTricks”. Ejecuta CU-09 Exportar
Diagrama como PSTricks.

3. Elige “Exportar como imagen”. Ejecuta CU-10 Exportar como
imagen.

Sub flujo: Ninguno

Excepciones: | 2. Si la operacion no puede ser realizada por la aplicacion, esta no se
realiza y muestra un mensaje de error.

Frecuencia | Alta

Comentarios | Ninguno.

38




6.2.2.9. CU-09 Exportar Diagrama como PSTricks

CU-09 | Exportar Diagrama como PSTricks
Actores: | Usuario
Tipo: | Extension
Proposito: | Exporta un diagrama a un archivo con macros PSTricks.
Resumen: | Exporta el diagrama en un archivo *.tex con macros PSTricks.
Pre | Existe un diagrama con elementos.
condiciones:
Post | Se genera un archivo de texto que contendra las macros PSTricks para
condiciones: | dibujar el diagrama UML a exportar.
Flujo | 1. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute la exportacion como
principal: macros de PSTricks.
2. La aplicacion muestra un diadlogo al usuario para saber dénde
guardar el archivo *.tex de salida.
3. El usuario introduce el nombre del archivo.
4. La aplicacion genera el archivo *.tex con las macros PSTricks del
diagrama actual. Si existe un error ejecutar <E1 Error al exportar>.
Sub flujo: Ninguno
Excepciones: <E1 Error al Exportar>
3. Si la operacién no puede ser realizada por la aplicacion, esta no se
realiza y muestra un mensaje de error.
Frecuencia | Alta
Comentarios | Ninguno.
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6.2.2.10. CU-10 Exportar Diagrama como imagen

CU-10 | Exportar Diagrama como imagen
Actores: | Usuario
Tipo: | Extension
Proposito: | Exporta el diagrama como imagen.
Resumen: | Exporta el diagrama actual en un formato de imagen (JPG/PNG).
Pre | Existe un diagrama con elementos.
condiciones:
Post | La aplicacion genera un archivo de imagen (JPG/PNG) que tiene la
condiciones: | representacion gréafica del diagrama actual.
Flujo | 1. EIl usuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacion de
principal: exportar como imagen.

2. La aplicacion muestra al usuario un didlogo para saber dénde
guardar el archivo de imagen de salida.

3. El usuario escribe el nombre del archivo.

4. La aplicacién realiza la operacion de exportacion en el formato
indicado (PNG/JPG). Si existe un error ejecutar <E1 Error al
exportar>

Sub flujo: Ninguno

Excepciones:

<E1 Error al Exportar>

1. Si la operacién no puede ser realizada por la aplicacién, esta no
se realiza y muestra un mensaje de error.

Frecuencia

Alta

Comentarios

Ninguno.
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6.2.3. Diagrama de clases

Dado que utilizaremos el patron de disefio Modelo-Vista-Controlador [19], es necesario
identificar las clases que corresponden a cada aspecto del diagrama.

6.2.3.1. Modelo del dominio del problema

Para el disefio de la aplicacion se identificaron las clases conceptuales relacionadas con los
requisitos para crear un modelo de dominio inicial que corresponda a una representacion de
clases conceptuales del mundo real.

En general, un diagrama esta compuesto de figuras y conectores (similar a un grafo, que
contiene nodos Yy aristas).

En particular, un diagrama de UML tiene que representar algo en la notacion UML con
decoradores y conectores entre ellos, los cuales representan relaciones entre los elementos
del diagrama (ver Figura 19).

Ejemplo de Figura de UML.:

CASO DE USO

Ejemplo de Conector UML.:
L

Figura 19: Ejemplos de artefactos UML.

Dentro de las especificaciones de UML 2.0 se determinan trece diagramas. Para efectos de
este proyecto se implementaron los siguientes diagramas:

= Diagrama de clases
= Diagrama de casos de uso

= Diagramas de secuencia
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Los diagramas tienen en comudn que son una coleccién de componentes UML (tienen una
representacion) y de relaciones entre ellos que se representan por medio de conectores.

Las clases que fueron elegidas como modelo de la aplicacién son las siguientes:

+ Clase Diagrama
% Clase Figura

«» Clase Conector

6.2.3.1.1. Clase Diagrama

Una clase Diagrama iene una coleccion de Figuras y una coleccion de Conectores (ver
Figura 20).

UMLDiagramaModel
- figuras: ArrayList<FigureModel -
- conectores: ArrayList< Conectori odel -

addFigura Figurefd adal figura)

addConector| ConectorMadel conector)
getFigureCollection() @ ArrayList<FigureModel -
getConectorCollection( ) © ArrayList< ConectorCollection -
removeFigure FigureMedel figure)

H:rnw{_'CunL'{:LurI:C-;.:-rlL'«::Lurl"d-;.:-d{_'l LUrlL'{:Lur}

Figura 20: Clase Diagrama

Ademaés deberia ser capaz de:

- Conectar dos Figuras (que ya existen en la coleccion de Figuras del diagrama).
- Agregar nuevas Figuras a la coleccion de Figuras.

- Agregar nuevos Conectores a la colecciéon de Conectores.

- Eliminar las figuras en la coleccion de Figuras.

- Eliminar los conectores en la colecciéon de Conectores.

Los diagramas pueden ser de distintos tipos (diagrama de clase, diagrama de caso de uso,
diagrama de secuencia). Estos se generalizan para cada diagrama especifico. Luego se
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puede implementar como una clase abstracta que encapsule las propiedades y métodos
comunes a todos los diagramas.

Los Diagramas concretos deberian proporcionar los tipos de Figuras o de Conectores que
utiliza.

Al tratarse de un modelo, esta clase implementa la interfaz Observer para que las vistas que
observen a este modelo sean notificadas sobre los cambios realizados en el modelo.

6.2.3.1.2. Clase Figura
Una figura es un elemento grafico. En particular, enfocandonos en los diagramas UML, una

figura deberia dar una representacion grafica de algin componente de la notacion UML
(ver Figura 21).

hijos 0..*

FigureModel

- %! double

padrg 0.1

- y: double

- ancho: double

- altura: double

- hijos: ArrayList<Figuraidcdel =
- padre: FigureModel

rnwf_'rI:}

dibujar()

addHijol FigureMeodel hijo)

removeH ol Figurefdedel hijo)
getHijes() © ArrayList<FigureiMaodel =

Figura 21: Clase Figura

Entre las caracteristicas mas importantes de una figura se encuentran las siguientes.

- Una figura puede tener alguna forma (circular, rectangular, etc.)

- Tienen propiedades especificas para cada tipo de Figura.

- Debe ofrecer métodos que modifiquen su comportamiento (ya sea mover la figura
sobre el espacio de trabajo, dar los puntos de su marco delimitador, ofrecer puntos
de conexion a los vértices, etc...).

43



- Ya que cualquier componente en UML termina siendo una figura, seria conveniente
encapsular los métodos y atributos que sean comunes a ellos y dejar las
implementaciones concretas en clases heredadas.

Para la implementacion de esta clase se utilizara el patron de disefio Composite [19]. Este
patron de disefio sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y
similares entre si, gracias a la composicion recursiva y a una estructura en forma de arbol.
Esto simplifica el tratamiento de los objetos creados, ya que al poseer todos ellos una
interfaz comun, se tratan todos de la misma manera.

Tratar la clase figura de esta manera ayudara a la implementacion de las distintas vistas que
se crearan a partir de este modelo.

6.2.3.1.3. Clase Conector

La clase Conector tiene como tarea principal conectar dos figuras. (Una figura origen y
otra figura destino). Ademas, debe proveer los métodos que den informacion sobre las
Figuras que conecta y proveer los métodos para crear sus vistas (ver Figura 22).

ConectorModel

- figuraOrigen: FigureModel
- figuraDesting: Figureldodel
- bentStyle: BentStyle

conectar( FigureModel FOrigen, FigureModel FDesting)
dibujar()

Figura 22: Clase Conector

Los conectores en UML son similares ya que estdn compuestos de 3 partes (ver Figura 23).

Origen LABEL Destino

»
|

Tipo de linea. Tipo de Flecha

<>

Figura 23: Caracteristicas de un conector.
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Luego, se pueden englobar las propiedades en una clase abstracta que permita la eleccion
del tipo de linea o de flecha en los conectores (dependiendo del tipo de diagramas a elegir).

6.2.3.1.4. ldentificacién de relaciones

Se enumeran a continuacion las relaciones existentes entre cada clase que se escogio para el
modelo del sistema.

e Un Diagrama puede ser de distintos tipos. Un diagrama de UML (de clase, caso de
uso, de secuencia...) es un Diagrama.
e Un Diagrama esta compuesto de una coleccién de Figuras y Conectores

Un Diagrama Especifico tiene asociado un tipo especifico de Figuras y Conectores.

e Los diversos tipos de componentes o artefactos UML pueden representarse como
figuras. Un componente UML es una Figura.

e Un conector puede tener varias formas. En especial para UML, las Relaciones son
un tipo de conector. Una Relacién es un Conector.

6.2.3.1.5. Identificacion de multiplicidad

e Un diagrama tiene una o muchas figuras [1...*]

e Un diagrama tiene cero o0 muchos conectores [0...*]

e Una figura puede estar atada a una o muchas figuras por medio de conexiones, una
figura tiene cero o muchas conexiones [0...*]

e Una conexion tiene cero o una figura origen a conectar. [0...1]

e Una conexion tiene cero o una figura destino a conectar. [0...1]
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1

Implementaciones concretas de conectores

!

ConectorModel
- figuraOrigen: FigureModel 0.1
- figuraDestine: FigureModel Ko—————

- bentStyle: BentStyle

1

}- conectar{FigureModel fOrigen, FigureModel fDestino)

Implementaciones concretas de Figuras

hijos 0..*

removeFigure( FigureModel figura) addHijo( FigureMadel hijo)

removeH jo( FigureMadel hijo)

o FigureModel
UML DiagramaModel ) N jQuE:L padr

y: double

- figuras: ArrayList<FigureModel - - ancho: double

- conectores: ArrayList=ConectorMaodel = - altura: double

t addFigure( FigureMadel figura) 0..* 0.t hijos: ArrayList<FigureMadel -

t addConector( ConectorModel conector) > - padre: FigureModel

| g{.‘LFigur{.‘CQllL‘{:LiQn[} : ArrayList<FigureM odel - rnw{_'rlz}

t getConectorCollection() @ ArrayList<ConectorMadal - dibujar()

t

t

remowveConector( ConectorModel conector)

getHijos( ) : ArrayList<FigureMaodel >

UMLCasoDeUsoDM UMLClassDM UMLSequenceDM

Diagrama 1: Diagrama de clases en alto nivel para modelo del problema.

El Diagrama 1 muestra las clases generadas que representan el modelo de la aplicacion en
el esquema Modelo-Vista-Controlador para la resolucién del problema. La clase
UMLDiagramModel representa algun tipo de diagrama y de éste se realizan las
implementaciones concretas del mismo, del cual se generaran los distintos diagramas de
UML. La clase contiene una coleccion de figuras y conectores, mismos que representan a
los distintos artefactos UML que puede utilizar y que varian en funciéon del tipo de
diagrama UML que se quiere representar. La clase ConectorModel sera la clase base para
representar las relaciones entre las figuras de un diagrama UML vy de la cual se heredaran se
realizaran las implementaciones concretas. Lo mismo ocurre para la clase FigureModel que
representa a la clase base de la cual heredaran las implementaciones concretas para cada
figura de un diagrama UML.
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6.2.3.2. Vistas

El modelo del diagrama UML puede tener varias representaciones las cuales son mostradas
en la aplicacion. Cada vista cambia en funcién de los datos que contiene el modelo que se
observa. En el disefio de la solucion del problema se identificaron 3 vistas que pueden
generarse a partir del modelo.

<<interface> >

Observable

Observer

notifyObservers()
t updateObservable argd, Object argl) T

iy

AbstractDiagramaVew
- maodelo: UMLDiagramMaodel

UMLDiagramModel

t actualizarVista()

]

StatePanelView PSTCodePanelView DiagramaPView

- actualizarDatos( ) - generarCodigoP S Tricks() - dibujarDiagrama( Graphics2D graphics2d)

- obtenerNumersFigurasModela() © int

- obtenerN umersConectoresMadelo() @ int

Diagrama 2: Diagrama de clases para disefio de las vistas de la aplicacion.

El Diagrama 2 muestra el diagrama de clases que se utilizara para generar las diferentes
vistas del modelo de diagrama UML de la aplicacion. Para la implementacién de las vistas
se utilizo el patron de disefio Observador [19], representado por las clases Observable que
hereda el modelo de diagrama. Todas las vistas que deseen observar el modelo deberan
implementar la interfaz Observable la cual se encargard de monitorear los cambios
asociados al modelo de datos. EI modelo representado por la clase UMLDiagramModel se
encargara de notificar a todas las vistas que tenga asociadas cada ocasion que reciba un
cambio en su estructura.

Se detectd que las vistas a generar tienen como comun que se pueden representar en un
panel que puede estar presente en la interfaz de usuario, por esta razon creara una clase
abstracta que encapsule los datos y métodos comunes a todas las vistas. Esto es
representado por la clase AbstractDiagramaView.

6.2.3.2.1. Vista 1. Representacion grafica del modelo

Para representar graficamente el modelo se necesita un mddulo que pueda renderizar las
figuras y conectores que estan definidos dentro del diagrama. EI Diagrama 3 muestra como
se disefid el modulo para generar la vista grafica del modelo de diagrama UML.
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Cada figura llama meteds Dibujar
. UMLDiagramModel
AbstractDiagramaVew £

- Figuras: FiguraModel
- modelo: UMLDiagramModel [@p— 505 T8N
- conectores: ConectorhMaodel

I actualizarVista() FiguraModel

T + dibujar()

DiagramaPView

ConectorModel

- dibujarDiagrama( Graphics2D graphics2d)

" - dibujar()
< < Auxiliary ==

Graphics2D

Diagrama 3: Diagrama de clases del disefio de la vista de representacion gréafica del modelo.

La clase DiagramaPView representa la vista que renderiza el modelo de diagrama UML, la
cual se auxilia de la clase Graphics2D [20], que es un motor de renderizado para utilizar en
Java, que permite generar graficos. EI método dibujarDiagrama utiliza una instancia de
Graphics2D para hacer que el modelo de diagrama UML vaya dibujando la coleccion de
figuras y conectores gque contiene y vayan llamando recursivamente al método dibujar
definido en las clases FiguraModel y ConectorModel.

De esta manera, cada vez que el modelo se actualice, la vista hara el Ilamado al método
dibujarDiagrama para dibujar la vista (ver Figura 24).

va

4 UMLDiagramModel
- figuras: FiguraModel

- conectores: C:

[ FiguraModel J

ConectorModel I

I —
- dibujai()

| 5 < <Audliary

Graphics2D

[4]

Figura 24: Ejemplo de la vista del modelo del diagrama en la aplicacion.
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6.2.3.2.2. Vista 2. Representacion en forma de informacion de los elementos del
modelo

La tercera vista requerida por la aplicacion es mostrar la informacion basica del modelo
como saber el niumero de figuras que contiene o el nimero de conectores, o bien saber el
estado de cambio del modelo para saber si ya fue guardado por la aplicacion o necesita
guardarse.

UML DiagramModel
- figuras: FiguraMedel

AbstractDiagramaVew
- modele: UMLDiagramMedel MF—]

- conectores: ConectorModel

b actualizarVista()

I

StatePanelView

- actualizarDatss()
- obtenerM umeroFigurasMedels() : int

- obtenerMumeroConectoresMaodelol ) @ int

Diagrama 4: Diagrama de clases para vista de informacion general del modelo.

El Diagrama 4 muestra los métodos que se utilizaran para obtener la informacion del estado
del modelo como lo son el nimero de elementos que contiene, si ya esta grabado o si ya
cambi0 y actualizar los datos en la vista que representa la clase StatePAnelView.

La Figura 25 muestra un ejemplo de la vista generada.

x: 360.0 y: 485.0 Figuras: 4 Conectores: 2

Figura 25: Ejemplo de la vista que muestra la informacion basica del modelo de diagrama.
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6.2.3.2.3. Vista 3. Representacion en codigo PSTricks del modelo

La siguiente vista requerida por la aplicacion es el equivalente del diagrama en forma de
macros PSTricks.

UMLDiagramaMaodel
- figuras: FigureModel

AbstractDiagramaVew

- modele: UMLDiagramMeadel

- conectores: ConectoriModel

{- actualizarista()

— T
ccuse=> |PSTCodePanelView

Generador de codigo PST

- generarCodigoP S Tricks()

Diagrama 5: Diagrama de clases del disefio de la vista para macros PSTricks.

En el diagrama de clases mostrado en Diagrama 5 se observa los elementos que entran en
juego para la generacién de la vista del diagrama UML en su equivalente PSTricks. La
clase PSTCodePanelView se encargaréa de generar la vista del modelo en forma de macros.

Para realizar esto se ayudara de un modulo que se encargara de realizar la traduccion
indicada por el paquete “Generador de cédigo PST”.

6.2.3.3. Mddulo traductor a codigo PSTricks

El modulo que realizara la traduccion del modelo del diagrama hacia cédigo PSTricks se
construye de varias clases y utilidades, las cuales se pueden visualizar en el Diagrama 6.
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UMLDiagramaModel AbstractDiagramaVew

- figuras: FigureMaodel - modelo: UMLDiagramModel
- conectores: ConectorModel

b actualizarVista()

T

PSTCodeGenerator PSTCodePanelView
/,’ - getCode() - generarCodigoP5 Tricks()

e’ ccusen T s
PSTEncaderUtils !
1
A

< Uty = =
PSTCodeFactory

t getPST Code( FigureMaodel figuraATraducir) @ String
T

< <instantiate =

ConcretePSTView — AbstractP5TView

 getPST Code()

Diagrama 6: Diagrama de clases del modulo traductor.

La clase PSTCodeGenerator se encargara de realizar la traduccion de cada uno de los
elementos (figuras y conectores) que construyen el diagrama. Para realizar esta tarea se
apoya de una féabrica de vistas PSTCodeFactory implementando asi el patron de disefio
creacional Factory [19], que servird para crear instancias que heredan la clase
AbstractPSTView. La fabrica obtendra una instancia del objeto correspondiente a cada
figura del diagrama UML vy realizara su traduccion.

< < interfaces =

PSTEncodable

 getPSTCode() @ String

T
AbstractPSTView
: : TextLabel PSTView
EllipsePSTView | o oo FigureModel L
b getPSTCode() @ String (}-\\
RectanglePSTView DefaultPSTView
PolygonPSTView LineaPS5TView LineaSegmentadaPSTView

Diagrama 7: Diagrama de clases de la jerarquia de las vistas para generar las macros PSTricks.

El Diagrama 7 muestra la jerarquia de clases que implementan las vistas para generacion
de macros PSTricks para las figuras basicas. Todas implementan el método getPSTCode ()
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y tienen asociado un modelo del tipo FigureModel, al cual hace referencia para realizar la

traduccion.

El modulo traductor hace uso de clases que le servirdn de ayuda para realizar la traduccion
y armar un documento LaTeX coherente y que pueda ser utilizable en una aplicacion que

genere documentos TeX.

1

PSTEncaderltils

= Utility = N
PSTricksEncoderUtils|-~==~71 Funciones varias para generar codigo LaTeX v PSTricks
<< enumeration:s
PSTricksFillStyle [~~~ Tipo de rellens en cédige PSTricks
< enumeration >
PSTricksFontOrigin|~—~""""1 Punte origen de un label en PSTRicks
< <enumeration >
PSTricksFillStyle =-==---1 Tipo de rellenc en PSTricks
< < Utiliby = = .
PSLaTeXSpecialSymbols|[___] )
Utilidad para mapear caracteres especiales.
p convertPSTChar(char ¢) @ String

< < enumeration>
LatexFontSizeConstants) ~~~

Define tamafio de fuente de LaTex

< Utility = =
LatexDocumentFormatter ™

N

Utilidad que fermatea un documento LaTex

< < Utility ==
LatexDocumentConstants| ™

N

7 Define constantes usadas en documento LaTex

Diagrama 8: Diagrama de clases de las utilidades disefiadas para realizar la traduccion de cddigo LaTeX.

El Diagrama 8 muestra algunas de las clases que se disefiaron para el modulo traductor del
modelo de diagramas, la cual consta principalmente de utilidades y definiciones que

apoyarian al codificador de documentos LaTeX a generar las macros adecuadas.
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6.2.3.4. Moddulo para implementar la persistencia

Otro de los objetivos particulares del proyecto de integracion fue el desarrollo del modulo
que implementaria la persistencia de los diagramas generados por la aplicacion, de tal
forma que existiera una manera de persistir y recuperar los diagramas UML.

UMLDiagramaMode!
- figuras: FigureModel
- conectores: ConectorModel

A recuperar

o guardar

GuardarDiagramaAction

AbrirDiagramaAction

|

\
+ guardarDiagrama(UMLDiagramModel model, FilePath filePath) |1 J|+ abrirDiagrama(String filePath) : UMLDiagramaMaodel

UMLatexDiagramlOReaderWriter

\| = compositeBeanXML: File

t writeFile{ UMLDiagramaModel medelo, String abseluteFilePath)
- encodeObject{ IUML DiagramMeodel o, File xmliFile) : String

t readFile{String fileMame) : UMLDiagramahdodel

- decodeQbjet(File xmiFile) @ Object

XMLEncoder

= < Utility == ‘f ccuses

Diagrama 9: Diagrama de clases representando el mddulo de persistencia.

El Diagrama 9 muestra a la clase UMLLateXDiagramlOReaderWriter la cual es una clase
utilidad que se encargara de escribir un archivo utilizando la clase XMLEncoder y codifica
el modelo del diagrama en el lenguaje XML [21]. Adicionalmente se utiliza la misma clase
para recuperar un archivo XML y decodificarlo de tal manera que si resulta exitosa la
lectura y decodificacién se recupera un modelo de diagrama que posteriormente es

mostrado en el &rea de trabajo de la aplicacion.

Cabe mencionar que el médulo esta preparado para actuar ante cualquier eventualidad de

errores de lectura y escritura de archivos.

6.2.3.5. Modulo para exportar archivos

La aplicacion puede persistir el modelo de diagrama de otra manera. La aplicacion puede

exportar los diagramas generados en distintos formatos de archivo.
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UMLDiagramaModel
——————

I |
ExportarDiagramaAction < <uses > <<Ueility>
""""""""" FileFilterFactory
+ exportarDiagram(String formato, String filePath) : boolean
| < <instantiates>
J ExportarAJPG | ‘ExportarACudigoPST|
- [ ]
A ] \ : ]
\ o H
N ccusess o | <<uses ICuncrstsExtens.iunFiIsFi\te ExtensionFileFilter
7 ccuses> ' I |
. . ! [ ] i getSupportedExtensions() : String]]
St W
Exportadorlmagenes UMLatexExport ToPSTCode

- formate: String —~
ormate: String - wiriteFile(String code, String absoluteFilePath) : boolean

- renderizarlmagen(Graphies2D) contexto, UMLDiagramModel)

Diagrama 10: Diagrama de clases para la implementacion del médulo de persistencia por exportar.

El diagrama de clases mostrado en Diagrama 10 muestra el disefio generar del modulo para
exportar el diagrama en distintos formatos. La clase ExportarDiagramaAction es heredada
de acuerdo al tipo de formato en el cual se quiere preservar el diagrama. Por ejemplo, para
imagenes se utiliza la accion ExportarAPNG o ExportarAJPG, de las cuales utilizan otra
clase llamada Exportadorlmagenes la cual se encargara de llevar la tarea de renderizar el
contenido del modelo de diagrama en el formato de imagen especificado por el usuario.

La clase ExportarACodigoPST puede exportar el diagrama en un archivo de texto *.tex
utilizando el cédigo generado por el modulo de traduccion y también se auxilia de la clase
UMLatexExportToPSTCode que lleva toda la logica para poder escribir en archivo de
texto el cddigo generado.

Este mddulo utiliza como ayuda una factoria de filtros de extension de archivo
FileFilterFactory la cual se encargara de crear instancias de las clases concretas que
heredan de ExtensionFileFilter. Esta clase ayudara a guardar y ubicar los archivos
resultantes en el formato correcto.

6.2.3.6. Interfaz de usuario.

La interfaz del usuario o GUI tiene que ser modelada de manera que el usuario tenga facil
entendimiento y uso de la herramienta.

Debe proveer las herramientas y un area de trabajo para la creacion y edicion de los
diagramas que se desean trabajar.

En la Figura 26 se muestra un ejemplo de la interfaz de usuario.
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% UMLATeX - caso_uso.UMLaTeX *

|Ocm 1 2 3 a 5 & 7 8 g 10 11 1z 13 1 Is : %% Documento generado -
L L L L ! L L L L L ! ! ! ! ! | ||por UMLaTex - 2z/03/2004 ||
[T %% Propiedades del
| documento
b wdocumentelass[10pt, bord
P er=13pt]{report} r
¥ 2 “wsepackage{pst-all}
o 5 “begin{document}
— wpsscalebox{l.00 1.0}%%
se=ml \ Canmbiar este valor para
- Actor '//f_—'—_‘\\\' ?scalar el diagrama
5 _| " Caso e Uso - . .
%% Tipo diagrama UML:
.\\\_____;/_ UMLCasoDeUsoDiagramModel
5 | sbegin{pspicture} (0, 0000
000000, 8, 0000000000) (12,
7528166667, -5, 4768750000
System | | T - 3
g - %% FIGURAS
3 %%
UMLUseCaseActorCFModel
10 wnewrgbcolor{figureFillc
< olorHl.00 1,00 1,00% |
wnewrgbcolor{figureLineC |«
B # lineas: 94 Caracteres: 1645

x: 292.0 y: 98.0 Figuras: 2 Conectores: 1

Figura 26: Interfaz de usuario para la aplicacion.
Se mencionan a continuacion los elementos mas importantes en la interfaz de usuario:

Barra de herramientas: Contiene los botones de las herramientas principales de la
aplicacion donde se realizaran las principales acciones que permitira la aplicacion como
abrir un archivo, guardarlo, crear diagramas o exportarlos.

Barra de menus: Contiene comandos y menus para la edicion de propiedades. O diferentes
comandos Utiles en la aplicacion.

Area de trabajo: Area donde se recibiran los eventos de entrada del usuario ademas de
servir como uno de los contenedores de una de las vistas del modelo como es la
representacion grafica del diagrama.

Parte importante del disefio de la interfaz es que las clases generadas deben proveer los
métodos para poder informar sobre los cambios del modelo y asi actualizar las vistas del
modelo (en este caso, los diagramas dibujados, asi como el cddigo de las macros de
PSTricks).

Se analizan a continuacion las clases disefiadas por la interfaz.
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6.2.3.6.1. Clase de la aplicacién principal

Esta clase representa la aplicacion principal y es la que coordina la interaccion de todos los
componentes con el usuario.

El Diagrama 11 muestra el conjunto de clases que se obtuvieron en relacion del disefio de la
interfaz de usuario.

—

DiagramWorkPanel

.

StatusViewPanel

MainAppIicationFrame,l‘ PSTCodeViewPanel

—-

MainAppMenuBar

—-

MainAppToolBar

Diagrama 11: Diagrama de clases del disefio de la interfaz de usuario de la aplicacion.

La aplicacion representada por la clase MainApplicationFrame contiene una serie de
componentes que representan los diferentes aspectos de la interfaz del usuario.

6.2.3.6.2. Clase Barra de Menu

La clase barra de Menu contiene una serie elementos que pueden elegirse y que estan
ligadas a diferentes tipos de acciones que pudiera realizar el usuario (ver Figura 27).
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Archivo | Ayuda

- Huevo... 4 % UMLCasoDelsoDiagramModel ﬁ
Abrir g5 UM ClassDiagramtiodel
H Guardar Crear diagramla delUMLC!assDiEIlgramrfodel|
H Guardar como... I

T Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... »

Iﬁ Salir

Figura 27: Ejemplo de barra de men( Achivo.

El Diagrama 12 muestra las clases relacionadas para la implementacién de los mends y
como se relacionan con las acciones que tienen asociadas. La clase MainAppMenuBar
implementa una serie de elementos de menu (JMenu y JMenultem) y a los cuales se les
asocia una accién determinada para que en cada especializacion de la clase Action realice
una tarea determinada.

MainAppMenuBar

MainApplicationFrame

JMenultem

[
Action

[ 1

. Impl. Acciones Conteretas
i actionPerformedi ) P

Diagrama 12: Diagrama de clases del disefio de menu de la aplicacion.

6.2.3.6.3. Clase Barra de Herramientas
Similar a la barra de menus de la aplicacién, la barra de herramientas contiene una serie de

Botones a los cuales se les asocia algun tipo de comando o accion. En este es posible
reutilizar las mismas acciones que se utilizan en la barra de menus (ver Figura 28).
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% s Zl=lsIIERsL 2L

Figura 28. Ejemplo de un disefio de barra de herramientas de la aplicacion.

El Diagrama 13 muestra las relaciones entre las clases que conforman la barra de
herramientas de la aplicacion. La clase MainAppToolBar contiene una serie de botones a
los cuales se les asocia una accién genérica y de la cual sus implementaciones concretas se
encargan procesar la accion concreta que desea el usuario en la aplicacion (ejemplo:
guardar un diagrama en archivo).

MainAppToolBar I.,I'*'.-'Iain.nﬂ’upqcnlin':::tiu:mFr:an'n:a

1

L.*

JButton %
,
Action
I actionPerformed() Impl. Acciones Concratas

Diagrama 13: Diagrama de clases para disefio de Barra de Herramientas.

Ha de notarse que las acciones pueden ser compartidas entre las clases de Barra de Menus y
la de Barra de Herramientas para evitar realizar desarrollo extra para cada componente que
realice la misma tarea.

6.2.3.6.4. Disefio de las acciones realizadas por la aplicacion

La aplicacion se puede modularizar en distintas acciones que representan una tarea
especifica de las operaciones que puede realizar el usuario. Es por eso que también se
disefiaron de tal manera que estén relacionadas ya que comparten caracteristicas comunes
como el nombre o un icono. Por lo tanto, definié una clase abstracta que describe las
caracteristicas comunes de las distintas acciones y después se deja la implementacion a
cada una de las acciones concretas.
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AbstractAction

- mnemonic: Integer

- name String

- shortDescription: String

- smalllcon: leon R R

ExitAction
1:|§ - maf: MainApplicationF rame
CreateDiagramAction AbstractDiagramAction — salirAplicacion()
- classMedel: Class<UMLDiagramaModel = - —
- modelo: UMLDiagramaModel I actionPerformed( ActionEvent event) K— -
) o ExportarDiagrama
- maf: MainApplicationFrame
- crearDiagramaWorkPanel() t exportarDiagrama( (String formatoSalida)) : boolean
GuardarDiagramaAction WbrirDiagramaAction| DeleteFigureAction
;- guardarDiagrama() I abrirDiagrama(} - modelo: UMLDiagramahodel
i eliminarFigural) : boolean

Diagrama 14: Diagrama de clases del conjunto de algunas acciones realizadas por la aplicacion.

El Diagrama 14 muestra la jerarquia de clases que constituyen algunas de las acciones que
realiza la aplicacion y que funcionan a modo de controladores de la aplicacion. Es decir a
cada accion corresponde un comando y una actividad a realizar, llamando al mddulo
correspondiente que resuelve la tarea asignada.

6.2.3.6.5. Clase Area de Trabajo

El Contenedor o Area de Trabajo de la aplicacion muestra un area de dibujo con la barra de
herramientas asociada a un tipo de diagrama, es decir, por cada tipo de diagrama se tiene
una instancia de barra de herramientas de diagrama, asi como su propia area de dibujo (ver
Figura 29).
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|0Cm 1 2
1

Cudii

...,—‘ ||

[seleccionar Figura/Conectar

I 1
JMenu |
— MainApplicationFrame

JButton —

3
]
|

Btats

IMenultem

Action

t actionPerformed( )

Action

i actionPerformed()

Impl. Acciones Conteretas

5N [l

Figura 29: Ejemplo del &rea de trabajo de la aplicacion.

VISTA L. Renderizade

L

DiagramaPanelView

dibujarDiagrama{UMLDiagramahodel models)

VISTA 2. Status

'

StatusPanelView

t mostrarFigurashedelof) ©int
t mostrarConectoreshodelo( ) : int

WISTA 3. Macros P5Tricks

f

PSTCodePanelView

t generarCodigoPS Tricks() @ StringBuffer

< uses
1
I

AV

< Utility ==
PS5TCodeGenerator

- generarCodigo{ UML DiagramMedel modelo)

Diagrama 15: Diagrama de clases del area de trabajo de la aplicacion.

controla a P

UMLDiagramaModel
- figuras: FigureModel
- eonectores: ConectorModel

MODELO

DiagramaWorkPanel -

CONTROLADOR

UMLDiagramTool Bar

KeyModelController

< < interface ™"

KeyListener

DragFigureController|

<interface >

MouseMotionListener|

FigureController -~"€

;
ConectorController |

< <interface> >

Mouselistener

El en Diagrama 15 se puede observar el diagrama de clases que conforma el disefio del area
de trabajo de la aplicacion y cOmo esta estructurada de manera que se apega al patron de
disefio Modelo-Vista-Controlador.
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La clase DiagramaWorkPanel representa el area de trabajo de la aplicacion, y es la
encargada de integrar los distintos modulos que representan a cada uno de los aspectos de
la aplicacion:

Modelo: Representada por la clase UMLDiagramModel y la cual se explica en la seccion
6.2.3.1 es el modelo sobre el cual se trabajara.

Controlador: La clase DiagramaWorkPanel resulta ser el controlador principal ya que se
encarga de dirigir todos los eventos de entrada del usuario a subcontrolador que
corresponda. Cada controlador puede modificar un aspecto del modelo, por ejemplo la clase
DragFigureController se encarga de procesar los eventos recibidos por el mouse para
controlar los movimientos de la figura en el panel de dibujo. Mas adelante se trataran las
clases que fungen como controladores.

Vistas: El modelo del diagrama UML puede tener varias representaciones las cuales son
mostradas en la aplicacion. Cada vista cambia en funcion de los datos que contiene el
modelo gque se observa. Como se puede ver en el diagrama de clases, el modelo cuenta con
tres vistas diferentes. Por ejemplo, la clase DiagramaPanelView representa el modulo que
dibujara el modelo de diagrama UML en su representacion grafica.
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6.2.3.7. Controladores

Los controladores son los encargados de capturar los eventos de entrada de la aplicacion y
manejarlos de tal manera que se modifique el modelo, también debe notificar de los
cambios del modelo a las vistas para que estas puedan actualizar su presentacion.

6.2.3.7.1. Clase UMLDiagramToolBar

Para comenzar a dibujar artefactos UML es necesario contar con un catalogo de figuras y
conectores y una herramienta que les permita poder dibujar en el area de edicion.

La clase UMLDiagramToolBar cumple con esta tarea ya que para cada diagrama
soportado de la aplicacion se creard una instancia y agregara a cada boton que la compone
un icono representando la figura o conector que quiere representar.

La clase DiagramaWorkPanel debe implementar la interfaz ICreateControllerListener y
registrarlo a la barra de herramientas de artefactos UML para que pueda escuchar la accion
que debe hacer la barra de herramientas al presionar un boton.

Cuando se dispara un evento de la barra de herramientas, este es capturado por
DiagramaWorkPanel y dependiendo del botdn elegido creard una instancia del
controlador de figuras (FigureController) o del controlador de conectores
(ConectorController), controladores que deben ser creados por la clase de utileria
AFigureAndConectorControllerFactory que es una fabrica abstracta para instanciar el
controlador de figura o conector adecuado para poder dibujarlo en el area de trabajo (ver
Diagrama 16).

62



<< Interface=>

ICreateControllerListener

+ erearFigureController() : FigureController
ConectorController

crearConectorController( )

=

JToogleButton

UMLDiagramTool Bar|
clags: Class<Figurehodel >

t actienPerformed( )

1
1
I
I
]
1
1
1
'
'
! < Utiliby =
IAFigureAndConectorControllerFactory

DiagramaWorkPanel

crearConectorController() @ ConectorController

crearFigureController() : FigureController LR
null erearConectorController() : ConectorController _o=="7 " | + obtenerConectorController() : ConecterCantreller
- - . 0
- N t erearFigureController() @ FigureController
i - <instantiate} > .
| FigureController 1. . - obtenerFigureController() : FigureCantraller

.
-
UML DiagramaMode! S .
L <<instantiate>>
- figuras: FigureModel Pl

UseCaseControllerFactor

- conectores: ConectorMadel
e IClassControllerFactor
ConectorController |

BequenceControllerFactor

Diagrama 16: Diagrama de clases de modelo de controladores relacionados con UMLDiagramToolBar

6.2.3.7.2. Clase Controlador de Figuras

Este tipo de controlador se encargara de recibir y procesar todos los eventos que estén
relacionado con un artefacto UML que represente una Figura.

< <interface= >
MouseL istener FigureController
\ << Utility =
< <interface= > Y\ i e
\ ;
MouseMotionListenerfy IAFigureAndConectorControllerFactory
N
A . + erearCenecterCentreller() : ConectorController
A ConcreteFigureController - .
R 4 I ebtenerConectorController() : ConectorController
< ) -
UMLDiagramaModel \‘:‘ |- agregarFiguraAModelo( FigureMeodel figura) did et fswf-‘CanmllcrL}‘ Fu:u.rcCunlmllcr
P b borrarFiguraDeModelo( FigureModel figura) L + obtenerFigureCentreller() : FigureCentreller
- figuras: FigureMode - )
. eonectores: ConectorMadel o controla |+ actualizarFiguraEnModelo( FigureModel figura)
I crearCFMFigural) : FigureMedel
t actualizarPropiedades( DefaultinputPanel editorPanel)
lUseCaseControllerFactor

IClassControllerFactor

actualizar propledades

DefaultEditorPanel

z|}. GequenceControllerFactory|

1

Editores de propiedades para cada figura

Diagrama 17: Diagrama de clases para el controlador de figuras

Todo controlador de figuras ConcreteFigureController debera ser obtenido a partir de una
factoria de controladores que herede de la clase AFigureAndConectorControllerFactory.
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En el Diagrama 17 se puede observar como las clases ClassControllerFactory,
UseCaseControllerFactory y SequenceControllerFactory, de esta manera, para cada tipo
de modelo de diagrama UML que se esté trabajando en la aplicacion, le corresponderd una
y solo una factoria de controladores y estos a su vez, tendran asociados un namero limitado
de las figuras que soporta.

El controlador de figuras tiene como base una clase abstracta FigureController que define
cuales son las acciones debera realizar cualquier controlador de figuras que la implemente.
En especifico el controlador de figuras debera realizar las siguientes tareas:

- Crear y agregar una figura al modelo
- Eliminar una figura del modelo
- Actualizar las propiedades de una figura en el modelo.

El controlador de figuras también implementa métodos del mouse para reconocer cuando
una figura esté credndose o bien para despertar el flujo de actualizacion de propiedades.

Cuando el controlador recibe el evento para actualizar las propiedades de la figura
seleccionada en el modelo de figuras, crea un Editor de propiedades, el cual es representado
por la clase abstracta DefaultEditorPanel, y para la cual existen sus implementaciones
concretas que mostraran al usuario un cuadro de didlogo con las opciones que editara para
cada clase del modelo de Figura.

6.2.3.7.3. Clase Controlador de Conectores

Este controlador se encargara de interceptar y procesar los eventos relacionados con un
artefacto UML que represente un conector (ver Diagrama 18).
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ConectorController

T

ConcreteConectorController

<<interface>

Mouselistener [z t agregarConectorAMedela| ConactorMadal conactor) << Utility >
I borrarConectorDeModelo( ConectorModel conector) \AFigureAndConectorControllerFactony
« | + actualizarConectorEnModelo| ConectorModel conector) <[Zinslaniiale= =
=7 |+ erearCFMCaonector() : ConectorMadel =~ t erearConectorContreller() : ConectorController
interface=- t actualizarPropiedades( DefaultinputPanel editorPanel) I obtenerConectorController() : ConectorController
MouseMotionListenen - conectarFiguras( FigureModel figuraOrigen, FigureModel figuraDestina) - erearFigureController() : FigureController
t puedeConectarOrigen( FigureModel figuraOrigen) : boolean t obtenerFigureContraller() : FigureController
i puedeConectarDestine( FigureMedel figuraDesting) © boclean /3 D\
A controla
IClassControllerFactor UseCaseControllerF actory|
UMLDiagramaModel ' )
actualizar propledades
- figuras: Figurelodel
- conectores: Conectorhodel DefaultEditorPanel

Af GequenceControllerFactory|

1

Editores de propiedades para cada conector

Diagrama 18: Diagrama de clases que representa el disefio del controlador de conectores.

Todo controlador de figuras ConcreteConectorController debera ser obtenido a partir de
una factoria de controladores que herede de la clase
AFigureAndConectorControllerFactory, de esta manera, para cada tipo de modelo de
diagrama UML que se esté trabajando en la aplicacion, le corresponderd una factoria de
controladores los cuales tendran asociados un numero limitado de las conectores.

El controlador de conectores tiene como base una clase abstracta ConectorController que
define cuales son las acciones debera realizar cualquier controlador de figuras que la
implemente. En especifico el controlador de figuras debera realizar las siguientes tareas:

- Crear y agregar un conector al modelo

- Eliminar un conector del modelo

- Actualizar las propiedades de un conector en el modelo.
- Conectar dos figuras.

- Evaluar si las figuras a conectar son validas para el controlador de conectores
actual.

El controlador de conectores también implementa métodos del mouse y puede recibir los
eventos para actualizar las propiedades del conector al que controla. Esto también lo hace
usando un Editor de propiedades, el cual es representado por la clase abstracta
DefaultEditorPanel, y para la cual existen sus implementaciones concretas que mostraran
al usuario un cuadro de dialogo con las opciones que editara para cada clase del modelo de
Conector..
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6.2.3.7.4. Clase para mover y arrastrar figuras

La clase DragFigureController es el controlador del modelo para interceptar los eventos
del mouse que se presentan en el area de dibujo del diagrama.

El diagrama de clases muestra la relacion que tiene con el modelo y los interceptores de
eventos del mouse, llamados listeners, los cuales deben asociar una accién para cada evento
recibido del mouse. Por ejemplo, seleccionar una figura del diagrama cuando se haga click
sobre ella, o arrastrar la figura cuando se mantenga el botén izquierdo del mouse
presionado (ver Diagrama 19).

DiagramaWorkPanel

< <interface

UMLDiagramaModel ) FMMouseMotionListener|
DragFigureControllen -

- figuras: FigurelModel
- conectores: ConectorModel v

. << interface= >

Mouselistener

Diagrama 19: Diagrama de clases del controlador de arraste defiguras.

Estos eventos de mouse normalmente estaran asociados a los cambios de posicion de las
figuras o conectores UML que se encuentren en el diagrama

6.2.3.7.5. Clase KeyModelController

Este controlador esta encargado de interpretar aquellos eventos que estén relacionados con
el teclado. Por lo tanto por eso implementa la interfaz KeyL.istener.

Las acciones que tiene implementadas para controlar el modelo del diagrama es cuando
presionan la tecla DELETE para borrar la figura si esta seleccionada, o bien, desplazarla en
el area de trabajo con las flechas del teclado.

El Diagrama 20 muestra el disefio de esta clase y como se relaciona con el modelo y con el
diagrama de trabajo que lo contiene.
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DiagramaWorkPanel ke~ < <interfaces

KeyListener

KeyModelController

|- borrarFigura( FigureMaodel currentFigure)

t mm'{_'lF'igural:F'igur{_'MmJ{_'l currentFigure, int dx, int {J-,'}

UMLDiagramaModel
- figuras: Figurelodel
- conectores: ConectorModel

Diagrama 20: Diagrama de clases para el Controlador de Teclado

Se pueden ir agregando mas acciones relacionadas con este controlador a futuro para
permitir una interaccion mas dindmica entre el usuario y la aplicacion.
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6.2.4. Arquitectura del sistema

En la Figura 30 se muestra el diagrama de la arquitectura funcional de la aplicacion.

Usuario

{}

v

-

APLICACION
presentacion

Modulo Interfaz Grafica

(GUI)

Interceptor de Eventos (Listener)

Il

l6gica \

Mddulo Manipulacion | _
Gréfica (Edicién) |

—>{ Mddulo de Visualizacién Médulo Traductor

N

A
\

N

Mddulo

Representacion Ldgica

i1

accseso a datos

Mddulo de Persistencia

Almacenamiento Recuperacion
/ ~
.tex (PsTricks) XML

Figura 30: Diagrama de la arquitectura funcional de la aplicacion.
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La aplicacion se construyo siguiendo una arquitectura de disefio en tres capas, la cual se
basa en a) capa de acceso a datos, b) capa de ldgica de negocio y c¢) capa de presentacion o
aplicacion [22]. De esta manera, se garantizo la separacion de roles en la aplicacion y hara

mas facil la adicion de mddulos en trabajos futuros.

En la capa de presentacion se implementa el modulo de la interfaz grafica (GUI). Tiene

los componentes necesarios para la interaccion con el usuario.

» Un area de trabajo donde se podran dibujar y editar los diagramas.
= EIl conjunto de menus y barras de herramientas necesarios para implementar las

operaciones necesarias para la edicion de los diagramas.

El médulo interceptor de eventos, es el encargado de enlazar con las capas subsecuentes y

de crear la interaccion de la interfaz grafica con los demas maédulos.

En la capa de l6gica de negocio se encuentran descritos los modulos que definen el
comportamiento de la aplicacion al interactuar con el modulo interceptor de eventos, a

saber:

= EI médulo de representacién légica que es el encargado de construir el esquema de
los diagramas UML; es decir, define los componentes que contiene cada uno de los
diagramas UML vy las propiedades asociadas a los mismos. En conjunto, define
coémo esta constituido cualquier diagrama.

= El mddulo de visualizacion es el encargado de interpretar la representacion logica de
los diagramas y sus componentes y comunicarlo a la capa de presentacion para que
este lo visualice en funcién de los valores de la representacion logica del diagrama.

= El mddulo de edicidén (manipulacion gréafica) tiene la labor de permitir la edicion de
los diagramas y en conjunto con el modulo de representacion logica tener la
capacidad de cambiar la estructura de los diagramas y pasarlos al médulo de
visualizacion para su despliegue en la interfaz.

= El mddulo traductor es el encargado de convertir los datos contenidos en la

estructura de los diagramas proporcionadas por el modulo de representacion logica
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en macros PSTricks que, en conjunto con el modulo de persistencia, generara

salidas en formato . tex.

Finalmente, la capa de acceso de datos esta constituida por el médulo de persistencia, que

a su vez, esta formado por los médulos siguientes:

= Moddulo de Almacenamiento. Con la ayuda del mddulo de representacion logica,
este mdédulo genera una salida para ser almacenada en algin dispositivo,
conteniendo en un archivo la estructura y descripcion logica del diagrama
almacenado. La salida es bajo el estdndar XML.

= Modulo de Recuperacion. Es el encargado de obtener de un medio de
almacenamiento un archivo que contiene la informacion sobre la estructura de los
diagramas UML (representacion I6gica) que hayan sido guardados previamente.

= También, en colaboracion con el mddulo traductor el mddulo de persistencia es

capaz de exportar las macros PSTricks generadas por éste en un archivo.

6.2.5. Comunicacién entre bloques

El disefio de la aplicacién estd basado en la arquitectura de tres capas y se desarrolld
implementando el patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador) [19] y [23].

El intercambio de informacion entre los diferentes bloques de cada capa se da por medio

del médulo interceptor de eventos que implementa el patron de disefio observador.

El formato de entrada y salida que son utilizados en los modulos de persistencia y de
representacion légica de los diagramas UML disefiados en la aplicacion, esta basado en el
estandar XML, usando una extension de aplicacién propietaria de la aplicacién
*UMLaTeX.

La aplicacion es capaz de exportar los diagramas en el formato de salida .tex, que contiene

las macros de PSTricks generadas por el médulo traductor.
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6.2.6. Uso del sistema

6.2.6.1. Crear Diagrama

1. El usuario solicita a la aplicacion la realizacion de una operacion de creacion de nuevo
diagrama. (Elegir menu Archivo > Nuevo... > [Elegir el diagrama que se desea
crear]). (Ver Figura 31)

r - N
|%| UMLateX ESNEER
Archivo |
Nuevo... » Eﬁb UMLCasoDelsoDiagramModel
F% = £ UMLClassDiagramModel
. — 4
Guardar

UmML SequengEDiagﬂ Crear diagrama de UMLClassDiagramMod

— aLF
Guardar como...

Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... ¥
IClassDiagramModel
Ei Salir

UML SequenceDiagramModel

Figura 31: UMLA4TeX, elegir nuevo diagrama

2. La aplicacion muestra en la ventana principal las diferentes vistas del nuevo modelo
(panel de trabajo, panel de cddigo). (Ver Figura 32)
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(2] UMLatex w e )
Archivo
—
| e ‘| zl 4| 5| n| ]; E| B| 1|u ‘| : ‘|z ‘|! ‘|4 :
| % i T I
*=_[ul UseCaseActorCFHlodel : |
==l i S l
. | RZE
= L
| | [TITTTTTmmomosoooosoes : =N
I (Y . Area de trabajo | o
! . ! : Q|
: - - ! el
: — ' Vista de Diagrama o
: Sl : : : @)p) !
\‘\? | e i — !
: \‘ | #Lineas: 1 Caract..

X 84.0 y: 150.0

Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 32: UMLA4TeX, area de trabajo mostrada tras crear un nuevo diagrama. A la izquierda, la barra de herramientas
correspondiente al diagrama UML elegido. Al centro el area de trabajo con la Vista del diagrama. A la derecha la Vista

de codigo PSTricks.
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6.2.6.2. Recuperar Diagrama

1. El usuario solicita a la aplicacién recuperar (abrir) un diagrama previamente guardado

por la aplicacion (ver Figura 33).

" - . e
|| UMLateX

Archivo |

l_?—% Abrir

N |k
Guardar Abrir diagrama [~ 4 5 ] 7 8 a [[1]
L L 1 L L 1 1 L

Guardar como...

Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... ¥

rﬁganr

x 140y 0.0 Figuras: 0 Conectores: 0

#Lineas:

Figura 33: UMLA4TeX. Abrir un diagrama

2. La aplicacion muestra un cuadro de didlogo con un sistema de archivos para que el

usuario escoja el archivo a abrir. (Ver Figura 34).

73



[&] UMLatex - (@] = |

Archivo

E= il 2 3 4 5 [ T 8 g o i 12 [ )
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
. . '
J— 2
| % | £ Abrir
2
f ez Buscaren: ||j DOCUMENTOS_WIN ‘V‘
——— .|
E
L D 02_clase_diagrama.UMLaTeX D archivo2.UMLaTeX
o 4 D 02_diagrama.UMLaTeX D caso_usol.UMLaTeX
L s | D 03_clase_conector.UMLaTeX D diagrama_clase2.UMLaTeX
1 P ] D 03_clase_figura.UMLaTeX D diagrama_de_clases1.UMLaTeX
3 8 — 3 03_diagrama_aplicacion.UMLaTeX
4 j 03_d\agrama_apl\cacion_lUMLaTeXl%
L Systen |7 [ archivo.UMLaTeX
L Ly Nombre de archi |037d|agram37 2 UMLaTex |
E o Archivos de tipo: |D\agrama UML - UMLaTeX ( *.UMLaTeX)
j
i \
]
s #Lineas: 1 Car
E

s | x 166.0 y: 1.0 Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 34:UML4TeX. Cuadro de dialogo para abrir un diagrama *.UMLaTeX

3. Laaplicacion muestra el diagrama recuperado (ver Figura 35).

(2] UMLatex -
Archivo

grama_aplicacion_2.UMLaTeX

q4
g9 o v oo ow e oW ow m wmow wow w oW o ow oo oo » 5% Documento genezedo por WMLaTex - ||
= 2% Propiedades del documento
M \docurentclass [10pt, border=12pt] {rep)
\usepackage {pat-all}
Implementaciones concretas de conectores \beginfdocurent)
\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este| |
v {
2% Tipo diagrame TML: UMLClassDiagzel
ConectorMode! \begin{pspicture} (0.0000000000, 0.000|
~ figurarigen: FigureModel o
- figuraDestinos: FigureModel — SFIGURRES
- bentStyle: BentStyle
+ eoneetariFigurehedel (Origen, FigureModel fDesting)
% IMLClasaCPModel
Implementaciones concretas de Figuras
1% UMLClassBoxNameCFM
\psframe [£illetyle-none, ] (0.00000000)
\newrgbcolor{textColorName}{0.00 0.0|
—| \rpuc[B1] (0.0000000000,-0.3704166667|
jos 0..%
FiaureModel % MLClassBoxAreribuceCRM
: IgureMode’ \newrgbcelor| EigureFillCalor} (1.00 1
- double
UMLD: _J, 0.1 \newrgbeelor| FigureLineColor} {0.00 (|
- y:double \psframe [fillstyle=3solid, fillcolor=1|
- figuras: ArrayList<Figurehodel > - ancho: double \zput[B1] (4.7360416667, ~4.6037500000)
- conectores: ArrayList Conectorhodel > - altura: double \zpuc[E1] (4. 7360416667, ~5.0800000000)
+ addF igure{ FigureModel figura) 0. -1 hijos: ArrayList<Figurehodel > \rput[B1] (4.7360416667, -5.5562500000)
++ addConectorf ConectortModel conector) - padre: FigureModel
+ getFigureCollection() : ArrayList<FigureModel > + mover() 3t MMLClassBorMethodCRM
omcaCeio) Ao o) e e ¢ oo
e . 0.
- removeFigure(FigureModel figura) 1 addHijo{ Fgureodel i) \eeelE
 removeConectorf ConectorMadel conector) } removeH ijo{FigureModel hijo)
+ getHlijos() : ArrayList=<FigureModel> 44 DMICIassCRusdel
1% UMLClassBoxNameCFM
\psframe [£illetyle-none, ] (0.00000000)
[UMLCasoDeUsoDM| [ UmiClassbM | [ umt oM H \rpat(B1] (00000000000, -0..370416666]
I 1 1t i B
L 1 [ 1T 1 |
N ~| i vl
S 4] Il [+ #Lineas: 1 Caracteres: 13095

x 8240 y: 2410 Figuras: @ Conectores: 9

Figura 35: UML4TeX. Muestra diagrama recuperado tras abrir el archivo.



6.2.6.3. Editar diagrama. Mover figuras

1. El usuario elige un artefacto UML (figura o conector) y lo arrastra (ver Figura 36).

Archivo
2 apa @ ] (e e
I = ocm 1 2 3 4 5 ] 7 8 o 10 [ 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2 : -
,| I I I 1 1 I I I I I I ! I I I I 1 1 1 1 | 1 | &% Docui—y
Eil "~ ||s prop
1 | | \docume
A \usepac
Clase | |2 o \begin{
34 \psscal
et {
ﬂ 4 % Tipo
| \begin{
5 88 F I
5 - = =
| Clgse L 11 MLC
,,,,,, T

‘end{ps

165 miD

#lineas: 41 Ca

X 281.0 y: 257.0 Figuras: 1 Conectores: 0

Figura 36:UMLA4TeX. La herramienta de seleccidn de figura siempre estara en la parte superior de la barra de
herramientas.

6.2.6.4. Agregar Figura/Conector

Agregar Figura:

1. Elusuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (figura). (Ver Figura 37)
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Archivo

2|

=[] [-]E]

== .

gavavaval

\docuns:
\usepac
\begin{

\psacal
{
% Tipo
\begin{

3 FI

3% TMLC

23 LT
\newrgb)
‘\newrgb
\pafran
\newrgb
\rput [B|

3% TMLC|
\psfram

\psfram

‘\end{ps;]

£t Doc ™
3% Prop|

s el |

[T ]

#Llineas: 41 Ca

x 0.0y 264.0 Figuras: 1 Conectores: 0

Figura 37: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto UML a agregar al diagrama.

2. El usuario se posiciona en el area de edicion y oprime el boton izquierdo para colocar el
artefacto UML previamente elegido (ver Figura 38).
3. Laaplicacion agrega el nuevo componente al modelo del diagrama.

Archivo

=2

S]]

= ]=|a

‘U:m ‘I :‘ 5‘ “‘ "" EI ?I B| u “" ‘I‘ ‘Iz ‘I’ ‘I‘ ‘f : m $% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2])
[oer - %% Propiedades del documento
. . | \documentclass [10pt, border=12pc] {report}
14 ‘\usepackage{pst-all}
Clase| |2 - \begin[document}
E
— s = \psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor
{
% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagrarodel
\begin{pspicture} (0.0000000000,0.0000000000)
:':l 5 $$FIGURAS
— L
— . £% UMLClassCiModel
|7 Ty T
<<Comentario>, h $% UMLClassBoxNameCFM
e ___lg_l_ \newrgbcolor{ figureFillColor}{1.00 1.00 1.0|
\newrgbcolor! figureLineColor}{0.00 0.00 0.0
\psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFi)
t | \newrgbcolor|textColozName] {0.00 0.00 0.00)[ |
L \rput [BL] (2.9236458333, 2. 4870833333) [\text|
10—
£% UMLClassBoxAttributeCEM
n- \paframe [fillstyle=solid, fillcolor=figurefi
e $% UMLClassBoxMethodCRM
t \psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFi)
[ 12 [
8% DMLNoteCRModel
14| L
. 15 = 4 ] 3
“

x: 3020 y: 280.0 Figuras: 2 Conectores: 0

#Lineas: 53 Caracterss: 2074

Figura 38:UMLA4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al agregar una nueva figura.
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Agregar Conector:

1. El usuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (conector). (Ver Figura
39).

Archivo

i bl [ [ = 1| = T o o, |

Ta

%% Documento generado por UMLaTex
e Py H %% Propiedades del documento
‘\documentclass [10pt, border=12pt] {
‘usepackage {p3t-all}

‘\begin{document}
 ———

< <interfaces \psscalebox{1.00 1.0)%% Cambiar e
Interfaz {
%% Tipo diagrama UML: UMLClassDia
‘\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

$8 FIGURAS

1% TMLClassCFModel

3% UMLClassBoxNameCFM
s \newrgbcolor{figureFillColor} {1.0|
\newrgbcolor{figurelineColor} {0. 0l
\paframe [fillsty
‘\newrgbcolor{textColorName} {0.00
\rput[Bl] (2.9236458333,-2

%% UMLClassBoxAttributelFM
11 \psframe [fillstyle=solid,fillcolo
lﬂ

12 %% UMLClassBoxMethodCFM
‘\psframe [fillstyle=solid, fillcolo

13—

%% UMLClassInterfaceCFModel
14—

[4]

23 [IML.C1assRoxNameCiM
] [
#Lineas: 68 Caracteres: 2705

[«]

"
4 I i [T

x: 50.0 y: 463.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 39: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto UML a agregar al diagrama.
2. El usuario se posiciona en el area de edicion y oprime el botdn izquierdo del ratén para

colocar el artefacto UML previamente elegido (Ver Figura 40).
3. Laaplicacion agrega el nuevo componente al modelo del diagrama.
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Archivo

=

=

T - | 2‘ 5‘ 4‘ 5‘ ﬂ‘ TI B‘ B‘ "“ “‘ ‘I? ‘|= ‘I" ‘Iﬁ ‘I' “7 “f : %% Documento generado por UMLaTex ™|
. = T - %% Propiedades del documento
| | ‘docurentclass [10pt, border=12pt] {
1 ‘\usepackage {pst-all}
|Clase P \begin{document}
I Clgse
g < <interface> > ‘pgscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar ei—

\begin{pspicture] (0.0000000000, 0.

) Interfaz {
%% Tipo diagrama UML: UMLClassDia
|
-

‘57 33 FIGURAS

3% TMLClassCiModel

%% UMLClassBoxNameCFM

Clgse \newrgbcolor{figureFillColer} {1.0
8 7 7% \newrgbcolor{figurelineColor}{0.0
° ‘\psframe [fillstyle=solid, fillcolo
‘\newrgbcolor{textColorName} {0.00
\rput [Bl] (2.9236458333,-2.4870833

%% UMLClassBoxAttributeCFM
11— \paframe [fillstyle=3clid, fillcolo

3% TMLClassBoxMethodCIM
12 \psframe[fillstyle=sclid, fillcole

1% MMLClassInterfaceCfModel

3% IMT.ClassRoxNameCiM =
i = [ [
1] I il [Tl #Llineas: 77 Caracteres: 3208

VI

x: 326.0 y: 303.0 Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 40:UMLA4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al conectar dos figuras.

6.2.6.5. Editar propiedades

1. El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de edicion y lo selecciona
(ver Figura 41).
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Archivo

= |

=
va

<interface=>

Interfaz

%% Documento generado por UMLaTex |=|
% Propiedades del documento
‘\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage{pst-all}

\begin{document}

\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar e
{
%% Tipo diagrama UML: TMLClassDiag
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

22 FIGURAS

3% UMLClassInterfzceCPModel

$% TMLClassBoxNameCFM
\newrgbcolor{figureFillColor} (1.0
\newrgbcolor | figurelineColor} (0.0
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo
\newrgbcolor|textColorilane} {0.00
\rput [B1] (14.6314583333, -2. 883958,
\rput [B1] (14.9225000000, -3. 466041,

$% MMLClassBoxkttributeCi
\psframe[fillstyle=solid, fillcolo

2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

%% UMLClassCFModel

[41

CRT| [

4

2450

Figuras: 3 Conectores: 1

# Lineas:

77 Caracteres: 3208

Figura 41. UMLATeX. Al elegir una figura se resaltaran sus bordes en color naranja.

El usuario pide a la aplicacion Editar el artefacto UML seleccionado. Esto se logra
haciendo dos clics en la figura seleccionada.
La aplicacion muestra el formulario relacionado con el artefacto UML a editar (ver

Figura 42).

Archivo

/o] ]

Propiedades de UM| LCIassCFEdeI

~+ &

DEFINICION CLASE

4] 3

L Nombre: |Clase|

Estereotipo: |Class w | [] Abstract

Mostrar atributos Mostrar MOtodos

ATTRIBUTOS | METODOS

umento generado por UMLaTex ||
piedades del documento
entclass [10pt, border=12pt] {
ckage{pat-all}

{docurent}

ATRIBUTOS

=

Visibilidad

() No mostrar
() private

) public

) protected

> package

[] Atributo static

Modificadores Afri...

[] Atributo Derivado

Descripcion atributo

Nombre atributo:

Tipo del atributo: ‘Smnq |v |

String

Valor Por Defecto ‘ ‘

| Agregar H Borrar H Editar |

static] Visibilidad] derivada] Nombre Atributo] Tipo Atributo]

Valor por Defecto

lebox{1.00 1.0]%% Cambiar =i_|

b diagrama UML: UMLClassDiag
Ipspicture} (0.0000000000,0.

GURAS

|fClassIntersaceCiModel

e 1as=BoxNaneCEM
bcolor{figureFillColor}{1.0
bcolor{figurelineColor}{0.0
Ime [£i11style=solid, fillcolo
bcolor|{textColorName} {0.00

B1](14.6314583333,-2.083958
B1] (14.9225000000, -3.466041

€1assBoxRttributeCEM
re [ £illstyle=solid, filleolo

C1assBoxMethodCRd
e [£111style=s0lid, £illcolo

ke FModel

I4]

X 458.0 y: 241.0

3

Caracteres: 3208
A

Figuras: T CONBEIOTEET T
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Figura 42:UML4TeX. Cada artefacto UML (Figura/Conector) tiene un formulario destinado para editar sus propiedades.

4. El usuario edita las propiedades y acepta los cambios (ver Figura 43).

Propiedades de UMLClassCFModel

et

&

DEFINICION CLASE

Nombre: |M\C\ase

Estereotipo:

=<=Control>>

| - | Abstract

Mostrar atributos [v’] Mostrar MOtodos

ATTRIBUTOS | METODOS

ATRIBUTOS

Visibilidad Descripcion atributo
) No mostrar Hombre atributo: \amnumz |
Q private Tipo del atributo: ‘Inleger |v‘
) public
@ protected Integer
) package Valor Por Defecto ‘ ‘

Modificadores Atri...

[ Atributo static ‘ Agregar ‘ ‘ Borrar H (Guardar |

[] Atributo Derivado

static| Visibilidad| derivado| Nombre Afributo

Tipo Atributo

Valor por Defecto

false |- false atributo!
false |# false atributo2

Character
Integer

Figura 43:UML4TeX. Formulario de propiedades para el artefacto UML Clase.

5. El diagrama muestra los cambios realizados por el usuario (ver Figura 44).

Archivo

=

|

B

AAAANNILaR

x: 453.0 y: 286.0

Figura 44:UML4TeX. Se actualiza el diagrama tras la edicién de las propiedades de un artefacto UML.

3 & & 8 7 8 8w w1 B @ 15 @ 7 1
! I ! I I I I ! I I ! I I I I I
Clase <interfaces >

—
—— Interfaz

<< Control>>
MiClase
< =

- atributel: Character
# atributo2: Integer

[T

33 Propiedades del documento
\documentclass[10pt, border—12pt] {
\usepackage [pat-all}

\begin{document}

\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar e
{
$% Tipo diagrama UML: UMLClassDiad
\begin[pspicture} {0.0000000000, 0

$$FIGURAS

3% TMLClassInterfaceCiModel

3% DMLClassBoxNameCFM

\newrgbcolor{figureFillGolor}{1.0
\newrgbcolor{figureLineGolor}{0.0
\paframe [fillatyle-solid, fillcalo]
\newrgbcolor {textColorName} {0.00
\rput[B1] (14.6314583333, - 958
\rput[B1] (14.9225000000, 3. 466041

%% DMLClassBoxAttributeCFM
\psframe [fillstyle=solid, fillcoled

§% TMLClassBoxMethodCEM
\psframe [£illstyle=sclid, fillceloy

3% TMLClassCRModel

] I

33 Documento generado por UMLaTex | S|

[4]

Figuras: 3 Conectores: 1

#Llineas: 80 Caracteres: 3593
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6.2.6.6. Borrar Figura/Conector

1. Elusuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de edicion y lo selecciona
(ver Figura 45).

Archivo

=
va

$% Documento generado por UMLaTex |
= |3t eropiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage [pst-all}

\begin{document}

<<interface>> \psscalebox{1.00 1.0}3%% Cambiar e3=

Interfaz {
£% Tipo diagrams TML: TMLClassDiag
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

22 FIGURAS

8 -
b = <Conrot

MiClase
- atributol: Character %% MMIClassBoxNameCFM
# atributod: Integer \newrgbcolor{figureFillCole:
\newrgbcolor{figureLine
\psframe[fillstyle=soli

%% MMLClassInterfaceCFModel

\rput [B1] {14.631
10 \rput [B1] (14.9225000

£% MMLClassBoxkttributeCid
e \psframe[fillstyle=solid, fillcolo

12— 2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

14— %% UMLClassCPModel

[4]

iV474v4v4|lanl

[T

] ID
#Lineas: 80 Caracteres: 3593

.
AT Il v

x: 290.0 y: 2220 Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 45:UMLA4TeX. La seleccién de figuras/conectores se realiza con la herramienta de seleccion.

2. El usuario pide a la aplicacion borrar el artefacto UML seleccionado. Esto se logra
oprimiendo la tecla SUPRIMIR. (Ver Figura 46).
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14—

<interface=>

Interfaz

Control==
MiClase

- atributol: Character
4 atributs2: Integer

4 [

va

+% Documento generado por UMLaTex
$% Fropiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage [pst-all}

\begin{document}

\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar e

{
% Tipo diagrama UML: TMLClassDiz
\begin{pspicture} (0.0000000000,0.

22 FIGURAS

3% UMLClassInterfzceCPModel

$% TMLClassBoxNameCFM
\newrgbcolor{figureFillColor} (1.0
\newrgbcolor | figurelineColor} (0.0
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo
\newrgbcolor|textColorilane} {0.00
\rput [B1] (14.6314583333, -2. 883958,
\textgreater }}}}

\rput [B1] (14.9225000000, -3. 466041,

£% MMLClassBoxkttributeCid
\psframe[fillstyle=solid, fillcolo

2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

3% [MIC] Fnde]

o u [ [

[4]

#Lineas: 73 Caracteres: 3090

AN
N
AN
AN
N

x: 2820 y: 1920 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 46: Se pueden eliminar los artefactos UML oprimiendo la tecla SUPRIMIR

82



6.2.6.7. Guardar Diagrama

1. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacion de salvado. Esto lo
puede hacer presionando el boton de la barra de herramientas Guardar H 0 Guardar

Como...H también pude hacerlo seleccionando el mend Archivo -
Guardar/Guardar Como... (Ver Figura 47).

Archivo

e s l__él H @? i '““' W 'ﬁ

Guardar como...
4 ] T ] 0 10 11
| | 1 | | | 1 | | | | 1=]

N

%% Documento generado por o el
%% Propiedades del document
“documentclass [10pt,borders

g
[»

1~ “usepackage [pst-all]

“begin{document}

Clase wpsscalebox{1.00 1.0}%% Cam
{
%% Tipo diagrama UML: UMLC1
“begin{pspicture]} (0. ooooooof |

335 FIGURAS

<<Control>> 1% TMIClassInterfaceCiModel
MiClase
- atributol: Character %% UMLClassBoxNameCFM

# atributo2: Integer wnewrgbcolor{figureFillColo

“newrgbcolor{figureLineColo

wpaframe [fillstyle=30lid, £i
“newrgbcolor{textColorName]
\rput[Bl] {14.6314583333,-2.
‘“textgreater }1}}

%% UMLClassBoxAttributeCEM
AL ] [»]
A ] Il [¥] #Lineas: 73 Caracteres: 3090

[4]

[4]

x: 154.0 y: 10.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 47: UMLA4TeX. Las opciones de Guardar/Guardar Como... estan disponibles en la barra de herramientas
principal de la aplicacién o en el Menu.

2. La aplicacion muestra un dialogo con un sistema de archivos para elegir el nombre y
ubicacion del archivo a guardar. El usuario elegira como guardar su archivo (ver Figura
48).
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AN

[} 02_clase_diagrama.UMLaTeX [ archivoz.UMLaTeX

D 02_diagrama.UMLaTeX D caso_usol.UMLaTeX

[} 03_clase_conector.UMLaTeX [ diagrama_clase2.UMLaTeX

[} 03_clase_figura.UMLaTeX [ diagrama_de_clases1.UMLaTeX

D 03_diagrama_aplicacion.UMLaTeX
D 03_diagrama_aplicacion_2.UMLaTeX
[} archivo.UMLaTeX

Hombre de archivo: |04_diagrama_ejemplo L |

Archivos de fipo: |Diagrama UML _UMLaTeX ( *.UMLaTeX) ‘ v|

Guardar || Cancelar |

" | zl 3| T fll nl ]; EI HI ‘Iu ‘I‘ %% Documento generado por b el
= = e £% Propiedades del document]
' (Bs[10pt, border=
= =
1 |£| Guardar come... E st-all)
2 Guardar en: ||j DOCUMENTOS_WIN |V‘ nt} =

.00 1.0}%% Cam

jama UML: TMLCI
ure} (0.0000000[ |

|

jterfaceCFMode]]

™

\rput[B1] (14.9225000000,-3.

figureFillColo)
figureLineColo)
style=solid, £i
ftextColorName }
6314583333, -2.
FH}

£% UMLClassBoxAttributeCFM ||

AL ]

[

4]

| I [»]

#Llineas: 73 Caracteres: 3090

x 185.0 y:

1.0

Figuras: 3 Conectores: 0

* UMLaTeX

Figura 48: UMLA4TeX. Los diagramas generados por la aplicacion son guardados en formato XML y con la extension
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6.2.6.8. Exportar Diagrama como PSTricks

1. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute la exportacion como macros de

PSTricks. Esto se logra de las siguientes maneras:
a. Presionando el botdn de la barra de herramientas principal i
b. Accediendo al menu Archivo—> Exportar a codigo PST.

c. En el panel de vista de cddigo PST también esta habilitada la el boton i para
exportar el diagrama (ver Figura 49).

Archivo

w [ 2] B[R] == 4

4
| :': 3‘ ': 5| al » %% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014 il
Jerm - i | %% Propiedades del documento
| e ‘documentclass[10pt,border=12pt] {report}
T4 Exporta el diagrama en cddigo LateX y macros F'STricks.|
‘begin{document} =
Clase ‘\psacalebox{1.00 1.0}%% Cambiar eate valor para escalar el
{
%% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagramModel
= \begin{pspicture} {0.0000000000,0.0000000000) (17.6477083333] |
55 FIGURZLS
%% UMLClassInterfaceCFModel
%% UMLClassBoxNameCFM
‘\newrgbcolor{figureFillColor}{1.00 1.00 1.00}
] \newrgbcolor{figqurelineColor}{0.00 0.00 0.00}
‘\paframe[fillstyle=s0lid, fillcolor=£figureFillColor, linecol
‘\newrgbcolor{textColorName} {0.00 0.00 0.00}
\rput [B1] (14.6314583333,-2.8839583333) [\textcolor textColo
\textgreater }}}}
‘rput[B1] (14.9225000000,-3.4660416647) {\textcolor{textColo
$% UMLClassBoxAttributeCEM -
s - 0 ] [ D]
AT ] [*] #Lineas: 73 Caracleres: 3090

X 449.0 y: 85.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 49: UMLA4TeX. La aplicacion ofrece varios métodos para exportar los diagramas a macros PSTricks.

2. La aplicacion abrira un didlogo con sistema de archivos donde elegira la ubicacién del
archivo *.tex de salida. (Ver Figura 50).
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Archivo

% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014 =

-
| £| Exportar como...

$ Propiedades del documento
- e —=)

Guardar en: ‘Ij DOCUMENTOS_WIN

D archivo.tex

D diagrama1_tex.tex

D diagrama_clase2.tex

D 03_diagrama_aplicacion_2.tex

jera escalar el

(17.6477083333[ |

Archivos de tipo:

Nombre de archivo: |()47

_ejemplo ‘

[archivos Tex (LaTex + PSTricks) (*tex) 1.

- |

1color, linecol

\coloritextcolo

rer———
\rput [B1] (14.9225000000, -3. 4660416667) {\textcolor{textColo

%% UMLClassBoxAttributeCFM
4] i | [+l

[4]

\ ]

[r

#Llineas: 73 Caracteres: 3090

x: 2240 y: 920

Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 50: UMLA4TeX. Los diagramas pueden ser convertidos a macros PSTricks, que son integrables a documentos

LaTeX

3. Laaplicacion avisara el éxito de la operacion (ver Figura 51).

Archivo

[4]

\ 1T m [»]

X 2240 y: 920

Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 51:UML4TeX. La aplicacion genera el archivo *.tex con las macros PSTricks del diagrama actual.

#Lineas:

%3 UMLClassEoxNameCFM

\newrgbcolor{figureFillColor}{1.00 1.00 1.00}
\newrgbcolor{figurelineColor} {0.00 0.00 0.00}

\psframe [fillstyle=s0lid,fillcolor=figureFillColor, linecol|
\newrgbcolor{textColorName} {0.00 0.00 0.00}

\rput[Bl] {14.6314583333,-2.8839583333) {\textcolor{textColo
‘\textgreater }}}}

\rput[Bl] (14.9225000000,-3.4660416667) [\textcolor{textColo

3 MMLClassBoxAttributeCFM

4

e | 2‘ 3| 4I ﬂl H‘ » %% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014 il
LI} e - %% Propiedades del documento
A i \documentclass[10pt,border=12pt] {report}

1 - ‘usepackage {pat-all}
Clase | |2 4 \begin{document} 5

3| Clase \psacalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor para escalar el

L {
P g lassDiagramModel
4 T AR T R I, 0000, 0.0000000000) (17.6477083333 |
12

= 5o ® Se exportd el archivo exitosamente.

4| i | D

[4]

73 Caracteres: 3090
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6.2.6.9. Exportar Diagramas en formato Imagen (PNG/JPG)

1. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacion de exportar como
imagen (ver Figura 52). El usuario puede elegir cualquiera de estas opciones de la
siguiente manera:

a. Accediendo a las opciones de la barra de herramientas de la aplicacion

I. ¢ para exportar el diagrama en formato JPG
[FHL |
i ¢ para exportar el diagrama en formato PNG
b. Eligiendo las opciones del menu de la aplicacion:
I. Archivo - Exportar diagrama como... 2 PNG

ii. Archivo 2 Exportar diagrama como... 2 JPG

Archivo
Huevo... s = e | e
o = N ot |
Abrir
4
1 5 g 7 g g 10 K] 12 13 1% 15 18 17 »
I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I I
[—ﬂ Guardar como... sl
"% Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... ¥ "*" Exportar a imagen JPEG

[ﬂ Salir uau’ Exportar a imagen PNG < <interface =
nrartac] Exporta el diagrama a imagen PNG %
4 NS |
=1 5
8 -
<< Control ==
— |7 MiClase
- atributel: Character
g | # atributo2: Integer |
\ o -
10
\ o
12 |
(T Il | ] #Li.

x 1420 y: 79.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 52:UMLA4TeX. La aplicacion ofrece la posibilidad de exportar el diagrama generado en formato de imagen JPG y
PNG

2. La aplicacion pregunta al cliente donde guardar el archivo de imagen de salida (ver
Figura 53).
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L H 3 3 5 8 7 [ g 1o 1 [H 13 14 15 18 17 : =
L Uﬁl | | | | | | | | | | | | | | | | o] |;
S | rg,] Exportar como... ﬂ‘
Clase| |2 4 Guardar en: |ﬁ DOCUMENTOS_WIN ‘v| E
3 D 02_clase_diagrama.PNG D caso_uso1.PNG
D 02_diagrama.PNG D diagrama_clase2.PNG
4 — D 03_clase_conector.PNG D diagrama_de_clases1.PNG L
D 03_clase_figura.PNG D diagrama_ejemplo.PNG
_'m * [} 03_diagrama_aplicacion_2.PNG
5 [ archivo.PNG
[ archivoz.PNG D
———

Hombre de archivo: |04_diagrama_ejempla| |

Archivos de tipo: ‘Ar{:hi‘m de imagen PNG ( *.PNG) | - | H

a -
\ | Guardar || Cancelar |

4]

124 —
\ [ Ii [ [] L.

x 1370y 0.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 53: UMLA4TeX. La aplicacion realiza la operacién de exportacion en el formato indicado (PNG/JPG).



6.3. Hardware y software necesario

6.3.1. Tecnologia para el desarrollo de la aplicacion

Se tuvieron en disposicion los siguientes recursos, los cuales fueron suficientes para la

realizacion del proyecto:

Hardware:
= Computadora Personal con un procesador AMD Athlom ™ 64 DX Dual Core a
2.11GHz, con memoria RAM de 2GB.

Software:

= Entorno de desarrollo integrado (IDE) Eclipse 4.3.1.
= JDK (Java Development Kit) 1.6

Se eligié como plataforma de desarrollo Java ya que desde la concepcién de la aplicacion

se tenia en mente que fuera portable.

El software necesario para el desarrollo de la aplicacion, es de distribucion libre y no

requiere de ninguna licencia.

6.3.2. Tecnologia para la instalacion y puesta en marcha de la aplicacion

Hardware:

Se recomienda utilizar en equipos con 1GB de RAM para un 6ptimo rendimiento.

Software:
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UMLA4TeX es una aplicacién multiplataforma desarrollada en JAVA, por lo cual para poder
ejecutar la aplicacion es necesaria que el equipo tenga instalada la méaquina virtual de

JAVA con una version de la maquina virtual de Java mayor a 6 (JRE 6).

7. Resultados

En la realizacién de este proyecto se tuvieron los siguientes resultados:

- Se implementd un mddulo de representacion de la estructura I6gica de diagramas
UML (Modelo).

- Se implementaron los mddulos de representacion visual de la estructura de los
diagramas UML (Vistas)

- Se implementaron los médulos que gestionan los eventos que hacen que cambien
los modelos de los diagramas UML y los asocian a las vistas que presentan en la
aplicacion (Controladores).

- Se implement6 un modulo de la interfaz grafica de usuario que permite la
interaccion del usuario final y de los controladores de la aplicacion.

- Se construyd un modulo capaz de implementar la persistencia de los diagramas de la
aplicacion, utilizando como base el lenguaje de marcado XML.

- Se construyé el modulo traductor a macros PSTricks, con el cual los diagramas

podran ser convertidos en macros que se pueden insertar en documentos LaTeX.

La construccién e integracion de cada uno de los médulos dio como producto una solucion
Ilamada UMLA4TeX, un editor grafico que puede crear, editar y guardar los diagramas UML
especificados en el alcance del proyecto. Ademas de tener la capacidad de exportar los
diagramas en macros PSTricks, permitiendo que se integren en documentos LaTeX.
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8. Analisis y discusion de resultados

En esta seccion se hard un recuento de los resultados obtenidos en el desarrollo de la
aplicacion, esto incluye las pruebas funcionales respecto a los médulos integrados para
cada objetivo propuesto en el alcance de este proyecto.

8.1. Modulos de estructura logica y de visualizacion de los diagramas UML

Dado que la aplicacion se realiz6 con el esquema Modelo-Vista-Controlador, se
implementaron los médulos de estructura l6gica de los diagramas UML, asi como los
distintos modulos de visualizacién de los diagramas UML.

El conjunto de clases que conforman el modulo del Modelo son las Figuras y Conectores
que representan a los distintos artefactos de UML. Todos se unen en la coleccion que
contiene cada diagrama de UML y este representa nuestro modelo.

El modelo tiene varias representaciones en la aplicacion:

- El panel de trabajo en la interfaz grafica de usuario actia como un renderizador
(Vista 1) del modelo de los diagramas.

- El panel de generacion de codigo representa una segunda vista de los diagramas en
su representacion de macros PSTricks

- El panel de estado es una tercera vista del estado de nuestro modelo, representando
el nimero de figuras y diagramas contenidos en nuestro modelo.

Por cada cambio que exista en el modelo, todas las vistas asociadas a éste se actualizaran.
En las iméagenes siguientes se muestra a la aplicacion integrando los médulos de las vistas
en relacion al modelo del diagrama (ver Figura 54).
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UMLATeX - [Sin titulo] *

Archivo

el halldl=l =S = A L |

9] N h

| cm 1 H 3 4 5 3 7 8 E] 10 1 zoods d » %% Documento generado por
I I ! | I I L L L ! 1 L L L | umiaTex - 20/03/2004

%% Propiedades del
documento

ndocumentclass[1ept, border
=12pt]{report}
24 “wsepackage{pst-alll
Caso de Uso .
- “begin{document}
tor i “psscalebox{l.00 1.0}%%
4 s I Cambiar este valor para
S s includes > escalar el diagrama
L {
* %% Tipo diagrama UML:

D

Caso de Uso /'\' UMLCasoDeUsoDiagramiodel
& | “begin{pspicture} (0.000000
7 |Actor 0000, 0, 0000000000) (13, 9832
Anm

Systam | |72 291867, -9, 5043750000)
yeem Actor
WFIGURAS

%% UMLUseCasehctorCFModel
snewrgbcolor{figureF11l1Col

ork{1,00 1,00 1,06F

10| “newrgbcolor{figureLineCol | |
< Ad orHo. 00 0,00 0,08} -
. <] 1 [¥] # Lineas: 249 Caracteres; 4791

BTG [

4]

x: 557.0 y: 313.0 Figuras: 6 Conectores: 5

Figura 54: UMLA4TeX. La aplicacion integrando los mddulos de estructura I6gica (modelo) y de visualizacion (vistas) de
los diagramas UML. La primera vista (panel central) es el renderizador del diagrama, mostrando la representacion
grafica de éste. La segunda vista (panel de la derecha) es el diagrama como representacion en macros PSTricks. Una
tercera vista (panel de abajo) muestra una representacion del modelo en funcion del nimero de figuras y conectores
asociados a él.

8.2. Integracion de los médulos de edicién (manipulacion grafica) de los diagramas
UML

Bajo el esquema Modelo-Vista-Controlador, los mddulos asociados para la edicion de los
diagramas UML son manejados por distintos controladores que van interpretando los
eventos de entrada (como arrastrar una figura en el panel de dibujo, agregar, borrar o editar
un artefacto UML) y van modificando el comportamiento de la estructura I6gica del
modelo del diagrama, para que a su vez actualice todas las vistas.

Estos controladores estan encapsulados en la barra de herramientas de los diagramas UML
que asocian el controlador especifico de una figura dentro del diagrama con el modelo para

decidir cual accion tomar sobre de este.
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8.2.1. Mddulo de manipulacion grafica del diagrama. Movimiento

El controlador asociado al movimiento de las figuras permitira saber los eventos de entrada
del mouse dentro de la aplicacion y permite seleccionar y arrastrar los diferentes artefactos
de UML que se encuentran en el diagrama asi como de actualizar su posicion dentro del
diagrama (ver Figura 55).

UMLATeX - [sin titulo] *

Archivo

wf=|u P AAE (=)=

‘Ocm T2 3 4 5 G T s 5 W 1 1z 1§ 1 T 1 1 & 15 2
I I I L I I I I I I L I I I I I I I I I
e =
1
®

va

Actor

x: 222.0 y: 228.0 Fiquras: 4 Conectores: 2

Figura 55. UMLA4Tex. El controlador de movimiento de figuras actualiza la posicion de un artefacto UML dentro del
diagrama.

8.2.2. Modulo de manipulacion grafica del diagrama. Edicién de los elementos del
diagrama

Cada modelo de diagrama UML cuenta con una serie de controladores para recibir y tratar
los elementos relacionados a la adicion, cambio de propiedades, incluso eliminacion de una

figura o conector utilizados en el diagrama.

8.2.2.1. Insercion de elementos al modelo

La barra de herramientas asociada a cada diagrama dispara los eventos que obtienen el
controlador asociado al artefacto UML que se va a insertar en el panel de edicién.
Permitiendo asi modificar el modelo para agregar una nueva figura o conector (ver Figura
56).
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UML4TeX - [Sin titulo] *

Archivo
b == =EN AL |

|Dcm 1 2 E 4 5 [ T g k) 10 11 12 12 14 15 16 17 18 19 20
| | | | | | | | | | | | | | | | | | | |

Clfye

Clase i

<<Paquete>

# Lin..,

x 417.0 y: 128.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 56. UML4TeX. Seleccion de figura para agregar, la interfaz recibe los eventos relacionados para obtener el
controlador asociado de la figura a insertar.

8.2.2.2. Edicion de un elemento

El controlador asociado al elemento UML que se encuentra dentro del modelo del diagrama
es capaz de saber cudl accion a tomar cuando se va a editar alguna de sus propiedades y
actualiza el modelo en cuanto identifica que alguna de las propiedades ha cambiado. Esto
se representa mediante la inclusién de distintos paneles que apoyan al usuario en la tarea de
actualizar los datos de una figura o conector dentro del diagrama (ver Figura 57).
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. -
@ Propiedades de UMLClassCFModel

ocm 1 2 lz‘ DEFINICION CLASE
T [ Nombre: [MiClase Estereotipo: : [] Abstract
1
3 Mostrar atributos Mostrar M@todos
N ATTRIBUTOS | METODOS ‘
H
ATRIBUTOS
3
3 1 Visibilidad Descripcion atributo
+ atriby ® No mostrar Nombre atributo: |ambuto4 |
=t 5 n
- atribut
= atnbut = iz Tipo del atributo: |Date ‘v‘
. —atriodt ) public
) protected it
...... 7 ) package Valor Por Defecto | |
. Modificadores Atribui
[] Atributo static Agregar || Borrar ‘ | Editar ‘
9 [] Atributo Deriva...
1 static|Visibilidad|derivado | Nombre Atributo|Tipo Atributo Valor por Defecto
false |+ false atributol Character
14 false |- false atributo2 String
true false atributo3 double
\ 12—
13
L “
15
J x: 184.0 y: 214.0 Fig

21

Figura 57: UMLA4Tex. Edicidn de las propiedades de un elemento del diagrama.

8.2.2.3. Eliminar un elemento

Wi
[v]

i)

[T

# Line...

Nuevamente el controlador asociado al modelo es capaz de identificar el evento de entrada

del usuario, por ejemplo, al presionar una tecla y si este evento corresponde una accion,

entonces la realiza. Para el caso de eliminar la figura basta con oprimir la tecla suprimir

para que se dispare el evento y el controlador elimine del modelo la figura o conector

asociado (ver Figura 58).
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UMLATeX - [Sin titulo] *

Archivo
] =3 1 z | e i
w[=E PR v ==
|Ucm T 2 3 Fl 5 G 7 8 [] 10 1 12 13 14 15 16
| | | | | | | | | | | | | | | |
[ocn
14
Clase | |2
MiClase
B + atributol: Character
.
E - atributo2: String Clase
e R PR atributod: double
=
[ N
5 |
Tj 7| <<Paquete>>
2
a
(0l Il v

X 344.0 y: 178.0

Figuras: 3 Conectores: 0

EE

UMLATeX - [Sin kitulo] *

Archivo
i =3 B 3 = e | e
S E]=]
‘Dcm 1 2 3 T H G T B 5 I 1 12 13 w15 16
1 1 1 I 1 1 1 I 1 1 I I 1 1 1 I
[cm
1
Clase
B | 5 |
5 |
Tj 7 < <Paquete>>
8 |
a
4] i [»

x: 126.0 y: 151.0 Figuras: 2 Conectores: 0

EE]

Figura 58: UMLA4TeX. 1) Se selecciona el elemento Clase del diagrama para eliminar. 2) El controlador detecta que el
usuario oprimid la tecla "Suprimir" y lo traduce en la eliminacion de la figura del modelo.

8.3. Maddulo de interfaz grafica de usuario

Para que la aplicacion funcione correctamente y para que el usuario pueda realizar las

tareas pertinentes al manejo de la aplicacion es necesario una interfaz gréfica. Y esta debe

manejar los elementos de usabilidad necesarios para un manejo correcto.
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La aplicacion se disefid implementando diferentes paneles de trabajo, de los cuales se
destacan barras de herramientas, menus, paneles de edicion y paneles para mostrar las

distintas vistas (ver Figura 59).

UMLA4TeX - [Sin titulo] *

Archivo
NS AL |

|Ucm 1 2 i g B O v U E iy %% Documento generado por UMLaTex - 20/03/2014 |~

oem L L L L L L L L L L %% Propledades del documento

. wdocumentclass[lopt, border=12pt]{report}
e

wusepackage{pst-all}

sbegin{documegt}
Clase | [2 %
wpsscalebox{l.00 1.0}%% Cambiar este valor para

escalar el diagrama

%% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagramModel
sbegin{pspicture} (0. 8000000000, 0. 0000000000) (13. 017500
0000, -7, 3554166667 )

~
1

=l WFIGURAS
6 -
%% UMLClassPackageCFModel
- <<Paquete>>> wnewrghcolor{figureFillColor}{0.93 0.91 0,91}
— wnewrghcolor{figureLineColor}{0.00 0. 00 0,00}
spsframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, 1in
7 ecolor=figureLineColor] (7.2231250000, -6, 0325000000 (10
. 3981250000, - 7, 3554166667 )
\ n wnewrgbcolor{figureFillcolor}{l.00 1 .00 1,00}
a wpsframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, lin
ecolor=FfigurelineColor] (7.2231250000, -5. 7150000000) (8.
10 4931250000, - 5. 0325000000)
snewrghcolor{textColorName}{.00 .00 0,00} |
. wrput[Bl] (7. 3554166667, -6.9320833333) {\textcolor{textC |«
4] Il | D # Lineas: 99 Caracteres: 1697
¥ 382.0 y:  23.0 Figuras: 2 Conectores: 0

Figura 59: Interfaz grafica de usuario de UML4TeX. Cuenta con los paneles y menus y barras de herramientas a utilizar.

Cada opcion de menu (ver Figura 60), asi como cada botdn en la barra de herramienta (ver
Figura 61) tienen asociado alguna accién y tiene un icono que describe la accion

relacionada éste.

97



- UML4TeX - [Sin titulo] *

Archivo |
Nuevo... b E| (| s Eﬁ
f-_% Abrir d r
H Guardar 4 5 3 7 8 [] 1

E Guardar como...

T Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... ¥

Eﬁ Salir

e
Figura 60: Imagen de uno del Menu Archivo, que utiliza la aplicacién.

S haildl=1 =l == AL

Figura 61: Barra de herramientas de la aplicacion. Cada icono describe la accién que puede realizar.

La interfaz se integra con los controladores y las vistas del proyecto, permitiendo asi la

interaccién del usuario con la aplicacion.

8.4. Mddulo de persistencia de los diagramas

El resultado de la implementacion de este moédulo nos permite mantener persistente nuestro

diagrama disefiado y poderlo recuperar tiempo después dentro de la aplicacion.

Para tener un formato legible se eligio el formato XML. Que describe en sus diferentes

etiquetas qué elementos contiene el diagrama que se desea persistir.
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El modulo es capaz de escribir y leer un archivo *UMLaTeX y va codificando o

decodificando los distintos elementos UML que los contiene para asi mostrarlos en la

aplicacion.

Las Figura 62 muestra como se realiza el proceso de persistencia. Se muestra como un

diagrama esté preparado para ser guardado.
S ] e ]

|[]cm 1 2 3 4 & (] 7 8 a 10 1 12 13 14
| | | | | | | | | | | | | |

B |

i
4 - /

Actor

Figura 62. Diagrama de Caso de Uso a ser guardado con el médulo de persistencia.

Al seleccionar de la interfaz de usuario la accién Guardar pregunta al usuario la ubicacion

donde desear mantener su diagrama persistente (ver Figura 63).

@ Guardar como...
- oo E
\ M
a3

Guardar en: ||j fdlvm

[} caso_uso.UMLaTeX
[} diagrama.UMLaTeX
[} diagrama2.UMLaTeX

Nombre de archivo: [caso_uso.UMLaTeX| |

Archivos de tipo: |Diagrama UML - UMLaTeX ( *.UMLaTeX) |v|

Guardar || Cancelar |

Figura 63. La aplicacidn pregunta al usuario donde desea guardar el diagrama.
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En el sistema de archivos se muestra el archivo generado por el modulo de persistencia.

Este es un archivo XML con extension *.UMLateX (ver Figura 64).

Caso_uso.tex 2,/ KB documento leX lwn10mar 2014 01:12:50 C51

. caso_uso.UMLaTeX 14,9kB documento XML jue 20 mar 2014 08:00:42 CST
ol diaarama.UmMLaTeX 21.4kB documento XMl lun 10 mar 2014 03:17:17 CST

Figura 64. Archivo *.UMLA4TeX generado por la aplicacion

En la Figura 65 se muestra extracto de la informacion que contiene el archivo XML
*.umlatex generado por la aplicacion y que describe los elementos del diagrama.

< [ubuntu] How to install JOK ... Lifile://fhome..._uso.UMLaTex ¥ _

@ file:///home/fdlvm/caso_uso.UMLaTeX +&| [B~ Google Q @ @

[
5
—<java version="1.6.0 30" class="java.beans. XMLDecoder">
—<object class="mx.uam.azc.uml4dtex.model.diagram.UMLCasoDeUsoDiagramModel">
—<void method="addFigura">
—<object id="UMLUseCaseActorCFModel0"
class="mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.fiqures.UMLUseCaseActorCFModel">
—<void method="addChild">
—<object id="EllipseCFModel0" class="mx.uam.azc.umldtex.model.composited.figures.EllipseCFModel">
—<void property="fillColor">
—<ohject id="Color0" class="java.awt.Color">
<int>255</int>
<int>255</intfy
<int>255</int>
<int>255</int>
</object>

gvoid>
WEEI - property g
<double>25.0</double>
<fvoid>
—<void property="lineColor">
—<object id="Colorl" class="java.awt.Color">
<int>0</int>
<int>0</int>
<int>0<fint>
<int>255</int>
</object>

Figura 65: Contenido del archivo XML *.UMLaTeX

Para la lectura la aplicacion decodificard el archivo XML que esta en sistema y lo mostrara

en la aplicacion con el diagrama.
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8.5. Mddulo de traduccion de estructura logica del diagrama UML c6mo macros
PSTricks

Este mddulo tiene como tarea principal traducir el contenido del modelo del diagrama en
codigo LaTex que incluye macros PSTricks para realizar figuras. Por lo cual se convierte
en un mddulo que implementa una vista mas asociada al modelo del diagrama.

Este médulo aplica las propiedades de cada artefacto UML vy los va traduciendo en sus

correspondientes macros de acuerdo al formato establecido por PSTricks.

.,

& - Actor

Figura 66. Representacion grafica del Diagrama de Caso de Uso.

Para el diagrama de la Figura 66 se muestra el cédigo con macros PSTricks generado por la

aplicacion.

o°

% Documento generado por UMLaTex - 20/03/2014
% Propiedades del documento
\documentclass[10pt,border=12pt] {report}
\usepackage{pst-all}

o°

\begin{document}

\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor para escalar el diagrama
{

%% Tipo diagrama UML: UMLCasoDeUsoDiagramModel

\begin{pspicture} (0.0000000000,0.0000000000) (12.8852083333, -
5.8208333333)

%% F I GURAS
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%% UMLUseCaseActorCFModel

\newrgbcolor{figureFillColor}{1.00 1.00 1.00}
\newrgbcolor{figureLineColor}{0.00 0.00 0.00}
\psellipse[fillstyle=solid,fillcolor=figureFillColor,linecolor=figureli
neColor] (4.6831250000,-2.4650347222) (0.3307291667,0.3307291667)
\psline[linecolor=figurelLineColor,] (4.6831250000, -

2.7957638889) (4.6831250000,-3.4572222222)
\psline[linecolor=figurelLineColor,] (4.3523958333, -

3.1264930556) (5.0138541667,-3.1264930556)
\psline[linecolor=figurelLineColor,] (4.6831250000, -

3.4572222222) (4.3523958333,-3.8981944444)
\psline[linecolor=figurelLineColor,] (4.6831250000, -

3.4572222222) (5.0138541667,-3.8981944444)
\newrgbcolor{textColorName}{0.00 0.00 0.00}

\rput [B1l] (4.2994791667, -

4.5420138889) {\textcolor{textColorName} {\normalsize {\textsf{Actor}}}}

%% UMLUseCaseCFModel

\psellipse[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor,linecolor=figureli
neColor] (10.9008333333,-5.1593750000) (1.9843750000,0.6614583333)

\rput [B1] (9.8425000000,-5.3313541667) {\textcolor{textColorName}{\large
{\textsf{Caso de Uso}}}}

% CONECTORES

%% RelacionComunicacionCUConector
\psline[linecolor=figurelLineColor,] (5.0667708333, -
3.5192733135) (10.0541666667,-5.1858333333)
\end{pspicture}%$% Fin de Figura

o

% Total Figuras: 2
% Total Conectores: 1
%% psscalebox

— o0

\end{document}

Figura 67. Codigo LateX con macros PSTricks generado por la aplicacién.

El cddigo mostrado en Figura 67 puede ser integrado en un documento LaTeX para integrar

el diagrama en forma de cédigo.

La aplicacion tiene la posibilidad de exportar el cddigo generado en un archivo *.tex listo
para ser utilizado por cualquier aplicacion que lea archivos codigo fuente de LaTeX.
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8.6. Integracion de los modulos de la aplicacion

De la integracion de los distintos modulos de la aplicacion nace UMLA4TeX, el editor
gréfico de diagramas UML con capacidad de generar macros PSTricks, la cual cumple con
los objetivos propuestos por el proyecto.

La arquitectura de tres capas junto con Modelo-Vista-Controlador permite que se disefie
cada modulo en su particularidad con una funcion especifica, lo cual hace a la aplicacién

facil de entender para su mantenimiento y para su extension.
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9. Conclusiones

UMLATeX cumple con los objetivos establecidos en el alcance de este proyecto. Se acopla
a una necesidad de generar los diagramas UML y de poder plasmarlos en documentos
LaTeX mediante macros PSTricks, de tal forma que el usuario puede ahorrar tiempo y

esfuerzo en esta tarea que puede resultar compleja.
El desarrollo de la aplicacion se adhiere al concepto de patron modelo-vista-controlador lo

cual permitira la facil extension de los modulos existentes asi como la integracion de

nuevos modulos por parte de otros desarrolladores.
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10. Perspectivas del proyecto

Este proyecto tiene muchas posibilidades de ampliacion. A continuacion se enlistan algunas
de éstas:

= Integracion de mas diagramas UML

* Integracion de méas formatos a los cuales se puedan exportar los diagramas
generados.

= Integrar modulos para generacion de codigo fuente a partir de los diagramas a
lenguajes de programacion.

= Integrar modulos para implementar la construccion de diagramas a partir de

ingenieria inversa.
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APENDICE A. Entregable: Listado del API del codigo fuente desarrollado

A continuacion se enlistan las clases utilizadas por la aplicacion.

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.app.actions

Clase

Descripcién

AbstractDiagramAction

Clase abstracta para las acciones

AcercaDeAction Accion Acerca De
CreateDiagramAction Accion Crear Diagrama
DeleteFigureAction Accion para borrar una figura
ExitAction Accidn para salir de la aplicacién
Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.app.gui
Clase Descripcién
AppSupportedDiagrams Indica los diagramas UML soportados por la aplicacion
DiagramaWorkPanel Elemento GUI que muestra el area de trabajo de la aplicacion.
HelpFrame Frame que muestra la ventana de ayuda.
InitialMenuDrawPanel Panel mena inicial para iniciar la aplicacién
MainApplicationFrame Panel principal de la aplicacion
UMLDiagramToolBar Barra de herramientas de diagrama UML
Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.app.gui.components
Clase Descripcion
FontLoader Carga fuentes utilizadas por LaTeX
ReglaComponent Componente que representa una regla
RoundedBorder Borde redondeado
RoundedJPanel Panel con Borde redondeado
SplashScreen SplashScreen para inicio de la aplicacion
Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.app.gui.constants

Clase

Descripcién

ApplicationFrameConstants | Constantes de la interfaz
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Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.app.main

Clase Descripcién
UMLATeXMainApp Clase principal. Lanzador de la aplicacion

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.app.persistence
Clase Descripcién
ExportadorImagenes Clase para exportar diagramas a formato imagen
ExtensionFileFilter Filtro de extension de archivo genérico
FileFilterFactory Factoria de generacion de filtros de extensiones de archivo
LaTexFileFilter Filtro de extension para archivos *.tex
UMLatexDiagramIOReaderWr | Mddulo de persistencia de UML4TeX. Guarda y lee archivos
iter en XML

Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.controllers
Clase Descripcién
Interfaz para escuchar si una figura/conector esta activa
IActiveCompositeItemListener [para figuras activas
Interfaz para escuchar eventos de creacion de un
ICreateControllerListener controlador de figura/conector
Interfaz para escuchar eventos de cambio de posicion
ICurrentPointlListener de un punto en el mouse
Controlador del mouse para el movimiento de los
DragFigureController elementos del modelo de un diagrama
Controlador del teclado para movimiento y eliminacion
KeyModelController de las figuras del modelo de un diagrama
Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.controllers.conector
Clase Descripcién
AbstractConnectorController Controlador abstracto para conectores

ACompositedConectorController |Controlador abstracto para conectores compuestos
ClassAssociationConectorContro

ller Controlador para el conector de Asociacion de Clases
ClassInterfaceRealizationConec [Controlador para el conector de Realizacion de
torController interfaz

ClassUsageDependencyConnectorC |Controlador para el conector de Dependencia de
ontroller clases

RelacionComunicacionCUConector |Controlador para el conector de Comunicacion de
Controller casos de Uso
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RelacionExtensionCUConectorCon
troller
RelacionGeneralizacionCUConect
orController

UMLNoteConectorController

Controlador para el conector de Inclusion/Extension
de casos de uso

Controlador para el conector de Generalizacion de
clases y de Caso de uso

Controlador para el conector de Notas

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.controllers.conector.gui

Clase

Descripcién

ClassAssociationConectorInputPa
nel
ClassUsageDependencyConnectorln
putPanel

DefaultConectorInputPanel
RelacionComunicacionCUConectorI
nputPanel
RelacionExtensionCUConectorInpu
tPanel
RelacionGeneralizacionCUConecto
rInputPanel

Panel para la edicion de propiedades del conector de
Asociacion de clases

Panel para la edicidn de propiedades del conector de
Dependencia de clases

Panel default para la edicién de propiedades de
conectores.

Panel para la edicion de propiedades del conector de
Relacion de caso de uso

Panel para la edicion de propiedades para el
conector de Extension/Inclusion de casos de uso
Panel para la edicion de propiedades para el

conector de Generalizacion

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.controllers.factories

Clase

Descripcion

AFigureAndConectorControllerFactory
ClassControllerFactory
SequenceControllerFactory

UseCaseControllerFactory

Factoria abstracta de factorias de controladores
Factoria de controladores para modelo de
diagrama de clase

Factoria de controladores para modelo de
diagrama de secuencia

Factoria de controladores para modelo de Caso de
uso

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.controllers.figures

Clase

Descripcion

ACompositedFigureController
ARectangleBoundedICFController
UMLActorCFController
UMLClassCFModelController

UMLClassInterfaceCFModelController
UMLClassPackageCFModelController

Controlador general de figura compuesta
Controlador general de figuras rectangulares
Controlador para figura compuesta Actor
Controlador para figura compuesta Clase
Controlador para figura compuesta Interfaz
Controlador para figura compuesta Paquete
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UMLNoteCFModelController
UMLUseCaseCFController

UMLUseCaseSystemBoundaryCFControll

Controlador para figura compuesta Nota

Controlador para figura compuesta Caso de uso
Controlador para figura compuesta Limite

er sistema

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.controllers.figures.gui
DefaultInputPanel Panel de edicion de propiedades default
UMLActorInputPanel Panel de edicion de propiedades para Actor

UMLClassAttributesInputPanel

UMLClassHeaderInputPanel

UMLClassInputPanel
UMLClassInterfaceCFModelInputPa
nel

UMLClassMethodsInputPanel
UMLClassPackageCFModelInputPane
1

UMLNoteCFModelInputPanel

UMLUCSystemBoundaryInputPanel
UMLUseCaseInputPanel

Panel de edicion de propiedades para Atributos de
clase
Panel de edicion de propiedades para Cabecera de
clase

Panel de edicion de propiedades para Clase

Panel de edicion de propiedades para Interfaz
Panel de edicion de propiedades para Métodos de
clase

Panel de edicion de propiedades para Paquete

Panel de edicion de propiedades para Nota
Panel de edicion de propiedades para Limites de
sistema

Panel de edicion de propiedades para Caso de uso

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.conectores.abs

Clase

Descripcion

AbstractCConectorModel
ClassAgregacionConector
ClassAssociationConector
ClassComposicionConector
ClassGeneralizacionConector

ClassInterfaceRealizationConector

ClassUsageDependencyConnector

RelacionComunicacionCUConector
RelacionExtensionCUConector

RelacionGeneralizacionCUConector
RelacionInclusionCUConector
SimpleConector

UMLNoteConector

Conector abstracto

Conector de Relacién de agregacién

Conector de Relacién de Asociacién

Conector de Relacion de Composicién
Conector de Relacion de Generalizacion
Conector de Relacion de Realizacion de interfaz

Conector de Relacion de Dependencia de clases
Conector de Relacion de Relacién de
comunicacion

Conector de Relacion de Relacion de extension
Conector de Relacion de Relacion de
generalizacion

Conector de Relacion de Relacion de inclusién
Conector simple
Conector de Nota
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Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.figures

Clase Descripcién

BoundedBox Dibuja una caja para resaltar figura rectangular
BoundedLine Dibuja una caja para resaltar una linea
BoundedShape Dibuja una caja para resaltar una figura poligonal
Doblez Figura Doblez (Nota UML)
EllipseCFModel Figura Elipse

FoldCFM Figura Folder (Nota UML)

LineaCFModel Figura Linea simple
LineaSegmentadaCFModel Figura Linea Segmentada
RectangleCFModel Figura Rectangulo

TextLabelSFModel Figura Texto

UMLClassBoxAttributeCFM Figura que representa los atributos de una clase
UMLClassBoxMethodCFM Figura que representa los métodos de una clase
UMLClassBoxNameCFM Figura que representa el header de una clase
UMLClassCFModel Figura Clase

UMLClassInterfaceCFModel Figura Interfaz

UMLClassPackageCFModel Figura Paguete

UMLNoteCFModel Figura Nota

UMLUseCaseActorCFModel Figura Actor

UMLUseCaseCFModel Figura Caso de Uso
UMLUseCaseSystemBoundaryCFModel [Figura Limites del sistema

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.figures.abs
Clase Descripcion
AbstractCFModel Define Figura abstracta
APolygonCFModel Define Figura poligonal abstracta

ARectangleBoundedCFModel

Define Figura Rectangular

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.figures.arrowheads

Clase Descripcién
ArrowHeadCFModel Modelo de Flecha
ArrowHeadFactory Factoria de figuras "ArrowHead"
DiamondArrowHead Flecha con forma de diamante
TriangleArrowHead Flecha con forma triangular
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VArrowHeadCFModel

Flecha con forma V

AbstractDiagramaModel
AbstractUMLDiagramModel
UMLCasoDeUsoDiagramModel
UMLClassDiagramModel
UMLSequenceDiagramModel

Modelo de Diagrama abstracto
Modelo de Diagrama abstracto UML
Modelo de Diagrama de Caso de Uso
Modelo de Diagrama de Clases
Modelo de Diagrama de Secuencia

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.figures.interfaces
Clase Descripcion
ICompositedConector Interfaz 1ConectorModel
ICompositedFigureModel Interfaz IFigureModel
IDrawable Interfaz para dibujar
IObservable Interfaz para registrar observadores
IPolygonCFModel Interfaz para Figura Poligonal
IPSTEncodable Interfaz para traducir a c6digo PSTricks
ITrasladar Interfaz para trasladar una figura.

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.composited.figures.props
Clase Descripcién
BentStyle Define el tipo de forma de una linea segmentada
Direction Direccion de una linea
TipoDelLinea Tipo de trazado de una linea

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.model.diagram
Clase Descripcion
IDiagramModel Interfaz que define modelo de un diagrama
IUMLDiagramModel Interfaz que define el modelo de un diagrama UML

Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.uml.utils
Clase Descripcion
TableColumnAdjuster Ajustador de columna de tablas.
UMLClassArgumento Define un modelo para argumentos de clase

UMLClassAttributeModel
UMLClassAttributeModelBeanInfo

Modelo de Atributos de clase
BeanlInfo del Modelo de Atributos de clase
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UMLClassHeaderModel

Modelo para Header de Clase

UMLClassMethodModel Modelo para Métodos de Clase

UMLClassMethodModelBeanInfo Beaninfo del Modelo de Métodos de clase

UMLClassTableModel Modelo de Tabla de Modelo de Clase
Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.view

Clase

Descripcién

AbstractDiagramaView

Vista genérica.

DiagramaPView Vista de diagrama UML grafico
PSTCodePanelView Vista de diagrama UML en cédigo PSTricks
StatePanelView Vista de diagrama UML en informacion simple
Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.view.pstcode
Clase Descripcién
AbstractPSTView Vista codigo PSTricks genérica
DefaultPSTView Vista cédigo PSTricks default
EllipsePSTView Vista codigo PSTricks para Elipse
LineaPSTView Vista cédigo PSTricks para Linea Simple
LineaSegmentadaPSTView Vista codigo PSTricks para Linea Segmentada
PolygonPSTView Vista cédigo PSTricks para Figura Poligonal
RectanglePSTView Vista codigo PSTricks para Figura Rectangulo
TextLabelPSTView Vista cédigo PSTricks para Texto
Paquete
mx.uam.azc.uml4tex.view.pstcode.factory
Clase Descripcion
PSTCodeFactory Factoria de vistas de cddigo PSTricks
PSTCodeGenerator Madulo traductor de cédigo PSTricks
Paquete

mx.uam.azc.uml4tex.view.pstencoder.utils

Clase

Descripcién

LatexDocumentConstants
LatexDocumentFormatter
PSLaTeXSpecialSymbols
PSTricksEncoderUtils

Constantes LaTeX

Formateador de documento LaTeX
Simbolos especiales LaTeX

Utilidades para codificar macros PSTricks
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LatexFontSizeConstants

Constantes LatTeX de fuentes

PSTricksFillStyle Tipo de relleno (PSTricks)
PSTricksFontOrigin Tipo de origen de texto (PsTricks)
PSTricksFontTypes Tipo de Fuente (LaTex)
PSTricksLineStyle Tipo de linea (LaTeX)
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APENDICE B. Entregable: Manual del usuario

1. Requerimientos de la aplicacion.

Para ejecutar la aplicacion se requieren de los siguientes elementos.

a) Ambiente de ejecucion JAVA 6 o mayor. Se puede obtener en la siguiente liga
https://www.java.com/

b) Se recomienda utilizar equipos con memoria RAM de 1 GB.

2. Ejecucion de la aplicacion.

La aplicacion UMLA4Tex ya viene empaquetado en un paquete .JAR listo para su ejecucion

Para ejecutar la aplicacion se deben realizar los siguientes pasos.
2.1. Desde interfaz gréafica del sistema:

a) Hacer doble clic en el archivo UML4Tex vx.x.JAR, 0 bien, posicionarse en el
icono de la aplicacion y oprimir el botdn derecho para que aparezca la opcion Abrir
(ver

b) Figura 68).

UMLATex v0.22a ﬁg"i’
SkyDrive Pro

Figura 68. Se puede ejecutar la aplicacidn con el mend abrir.
2.2. Desde linea de comandos:

a) Abrir una consola
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b) Posicionarse en el directorio del archivo JAR de la aplicacion

c) Escribir en la linea de comando: java -jar UML4Tex vx.x.JAR

3. Interfaz grafica:

La aplicacion tiene la siguiente interfaz gréafica (Ver Figura 69).

" UMLATeX - - R

| e B |

Archive Ayuda s

/| % =

|Ucm 1 2 3 4 & [} T 8 a 10 1" 12 13 14 18 16
| | | | | | | | | | | | | | | |

B
% a

A
A

o

%)

(P o |;
b2 Al &
|

.
A

,
) .
y ,
’ y
L e
5
|

x: 582.0 y: 206.0 Figuras: 0 Conectores: 0

#Lineas

1 Caracte

Figura 69. Interfaz grafica de UML4TeX

3.1. Componentes de la interfaz gréafica

3.1.1. Menuds

La interfaz grafica dispone de menus desplegables a los que se accede mediante la barra de
menus situada en la parte superior de la ventana de la interfaz (ver Figura 70).
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Archivo Ayuda

Figura 70. Barra de menus.

3.1.1.1. Para utilizar un menu.

a) En la barra de menas, hacer clic, con el botdn izquierdo del raton, en el nombre de
un menu para visualizar la lista de opciones.

b) Pulse una opcion o bien utilice flecha, para desplazarse por la lista y, a
continuacidn, pulse la tecla Intro-enter.

3.1.1.2. Menu Archivo.

Ofrece las siguientes opciones:

Icono Nombre Descripcion
Nuevo Crea un nuevo diagrama UML
. Crea un nuevo diagrama UML de Casos
% (Nuevo) Diagrama de caso de uso de Usljj uevo diag
= (Nuevo) Diagrama de clases Crea un nuevo diagrama UML de Clases

Crea un nuevo diagrama UML de

=1 i [ : .
i—1 | (Nuevo) Diagrama de secuencia Diagrama de Secuencia

= | Abrir Abre un diagrama UML
H Guardar Guarda el diagrama actual UML
H Guardar como... Guarda el diagrama con otro nombre

Exporta el diagrama a un archivo .tex

- -
Exportar como cédigo PST como macros PSTricks

Exportar diagrama como... Exporta el diagrama a una imagen.

Exporta el diagrama como una imagen

Exportar a imagen PNG formato PNG
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w : Exporta el diagrama como una imagen
Exportar a imagen JPG P g g
’ JPG

ﬁ Salir Sale de la aplicacion

3.1.1.3. Menu Ayuda.

Icono Nombre Descripcion

@ Mostrar ayuda Muestra la ayuda de la aplicacion

3 Acerca de... Muestra la informacion de la aplicacion

3.1.2. Barra de herramientas

La barra de herramientas, ubicada debajo de la barra de menus, esta organizada con botones
que corresponden a los comandos principales de la aplicacion (ver Figura 71).

AN EEEEIRRCIRC

Figura 71. Barra de herramientas de la interfaz gréfica.

La siguiente tabla describe las operaciones realizadas con la barra de herramientas.

Icono Nombre Descripcion

. Crea un nuevo diagrama UML de Casos
?% (Nuevo) Diagrama de caso de uso de Uso g
B (Nuevo) Diagrama de clases Crea un nuevo diagrama UML de Clases

Crea un nuevo diagrama UML de

=7 Nuevo) Diagrama de secuencia ) ]
= | ( ) Diag Diagrama de Secuencia

Abrir Abre un diagrama UML

H Guardar Guarda el diagrama actual UML
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Guardar como...

Guarda el diagrama con otro nombre

T

Exportar como codigo PST

Exporta el diagrama a un archivo .tex
como macros PSTricks

Exportar a imagen PNG

Exporta el diagrama como una imagen
formato PNG

Exportar a imagen JPG

Exporta el diagrama como una imagen
JPG

Salir

Sale de la aplicacion

Mostrar ayuda

Muestra la ayuda de la aplicacion

® o &

Acerca de...

Muestra la informacion de la aplicacion
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3.1.3. Panel de dibujo.

En esta area de la aplicacion el usuario puede dibujar los diagramas UML (ver Figura 72).
El panel de trabajo se compone de una barra de herramientas para elegir los artefactos
UML a insertar y esos dependen del tipo de diagrama elegido.

.
R 3 3 [ 5 B 7 B T FC T R T R B R T R R " B R R
I I 1 1 1 I I I I 1 I L I I I 1 1 I I I 1 1 1 1 I I 1
e
last 14
2 |
e
B 3 |
= Clase
 —
4|
5 |
\ *
\ 7 |
\ 8 |
\ o
N 10
bl
S <
S 1o
3
12
13-
14—
15
18
7
18

Figura 72. Panel de trabajo de diagrama UML

3.1.3.1. Barra de herramientas de Diagrama de Caso de USO

Las figuras y relaciones soportadas por esta barra de herramientas son las siguientes:

FIGURAS
Icono Nombre Descripcion
= = = | Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del diagrama.
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Dibujar figura Actor

Dibuja una figura representando el Artefacto UML
Actor.

Dibujar Caso de Uso

Dibuja una figura representando el artefacto UML
Caso de Uso

Dibuja una figura representando el artefacto UML

systen | Dibujar Borde de Sistema iy .
| los limites del sistema.
Dibujar Nota Dibuja una figura representando una Nota
CONECTORES
Icono Nombre Descripcion
Dibujar Relacion de Dibuja un conector que representa una relacion de
Comunicacion comunicacion.
s = | Dibujar Relacion de Dibuja un conector que representa una relacion de
“\y | extension extension
h, < - . . .. | Dibuja un conector que representa una relacion de
*. | | Dibujar Relacion de inclusion | . -
) inclusion.

Dibuja una Relacion de
Generalizacion

Dibuja un conector que representa una relacion de
generalizacion.

Dibujar conector de Nota

Dibuja un conector de figuras de Nota
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3.1.3.2. Barra de herramientas de diagrama de Clases

Las figuras y relaciones soportadas por esta barra de herramientas son las siguientes.

FIGURAS
Icono Nombre Descripcion
m = m
= = = | Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del diagrama.
Clasel | Dibujar Clase Dibuja una figura representando el Artefacto UML
Clase.
wee | | Dibujar Interfaz Dibuja una figura representando el artefacto UML
Interfaz
- - Dibuja una figura representando el artef. ML
Dibujar Paguete ibuja una figura representando el artefacto U
Paquete.
Dibujar Nota Dibuja una figura representando una Nota
CONECTORES
Icono Nombre Descripcion

Dibuja una Relacion de
Generalizacion

Dibuja un conector que representa una relacion de
generalizacion de clases (herencia)

Dibujar Relacion de
Asociacion de clases

Dibuja un conector que representa una relacion de
asociacion de clases.

Dibujar Relacion de
agregacion

Dibuja un conector que representa una relacion de
agregacion entre clases.

rayaydys

Dibujar Relacion de
composicion

Dibuja un conector que representa una relacion de
composicion entre clases.
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Dibuja una Relacion de
Generalizacion

Dibuja un conector que representa una relacion de
generalizacion de clases (herencia)

Dibuja una Relacion de

Dibuja un conector que representa una relacion de

¥ | Realizacion de interfaz realizacion de interfaz.
“+, =| | Dibuja una Relacion de Dibuja un conector que representa una relacion de
“+y | dependencia. dependencia entre clases.

Dibujar conector de Nota

Dibuja un conector de figuras de Nota

3.1.3.3. Barra de herramientas de diagrama de Secuencia

Las figuras y relaciones soportadas por esta barra de herramientas son las siguientes.

FIGURAS
Icono Nombre Descripcion
= = = | Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del diagrama.
. - . Dibuja una figura representando el Artefacto UML
; Dibujar Objeto . J g P
= Obijeto
Dibujar Nota Dibuja una figura representando una Nota
CONECTORES
Icono Nombre Descripcion
. . . Dibuja un conector que representa un mensaje de
---21 | Dibuja una mensaje peticion L
- peticion.
Dibuja un mensaje de Dibuja un conector que representa un mensaje de
=] | respuesta respuesta.
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Dibujar conector de Nota Dibuja un conector de figuras de Nota

3.1.4. Panel de generacion de codigo PSTricks.

El panel de generacién mostrara las macros PSTricks que se generan con el diagrama UML
dibujado (Ver Figura 73).

%% Documento generado por UMLaTex - 2570372014
%% Propiedades del documento
“Wdocumentclass [10pt, border=12pt] [ report}
“usepackage {pst-all}

Wbhegin[document}

“Wpsscalebox[1.00 1.0}%% Cambiar este walor para escaelar el diagrams

{
%% Tipo diagrema UML: UMLClassDiagramModel
vWeegin{pspicture} (0.0000000000,0.0000000000) {17.6741666667,-14.472]

2t FIGURRLLS

£% TMLClassCFModel

%% TMLClassBoxMamelFM

wnewrgbcolor{figureFillColor} {1.00 1.00 1.00})
“newrgbcolor{figurelineColor)} [0.00 0.00 0,00}

Zpaframe [fillstyle=30lid, filleolor=figureFillColor, linecolor=~figurs

YrewrahrnlnarltevytCaloarNamel IO A0 0 A0 0 A0

4| M | [ ¥

# Lineas: 188 Caracteres: 8730

Figura 73. Panel con cddigo PSTricks generado.

En el panel de barra de herramientas se pueden realizar las siguientes tareas:

Icono

Nombre Descripcion

Copiar codigo.

seleccionado en este panel.

Copia en el portapapeles el codigo
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Exporta el diagrama a un archivo .tex

5 | Exportar como coédigo PST )
portar como codigo PS como macros PSTricks

3.1.5. Panel de barra de estado de la aplicacion.

El panel de barra de estado (ver Figura 74) contiene informacion del estado de la
aplicacion.

¥: 139.0 y: 360.0 Figuras: 11 Conectores: 3

Figura 74. Panel de estado de la aplicacion.

- Posicidn x: Posicidn X del cursor en el panel de dibujo.
- Posicidn y: Posicion X del cursor en el panel de dibujo.
- Figuras: Cantidad de figuras en el dibujo actual.

- Conectores: Cantidad de conectores del diagrama actual.
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4. Operaciones de la aplicacion

4.1. Crear Diagrama

3. El usuario solicita a la aplicacion la realizacién de una operacion de creacion de nuevo
diagrama. (Elegir menu Archivo > Nuevo... > [Elegir el diagrama que se desea
crear]). (Ver Figura 75)

i ™
| %] UMLateX » ESNEERT=

Archivo |
Nuevo... ’ E@b UMLCasoDeUsoDiagramModel
= ari 2= UMLClassDiagramModel
B — 4
Guardar UNL SequenceDiac| Crear diagrama de UMLClassDiagramMod
Guardar como... .
Exportar a codigo PST
Exportar diagrama como...
IClassDiagramModel
Eigalir

UML SequenceDiagramModel

Figura 75: UMLA4TeX, elegir nuevo diagrama

4. La aplicacion muestra en la ventana principal las diferentes vistas del nuevo modelo
(panel de trabajo, panel de cddigo). (Ver Figura 76)
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.
[£] UMLateX

Archivo

pr—

Area de trabajo

Vista de Diagrama

Z

X 84.0 y: 150.0

Figuras: 0 Conectores: 0

N

# Lineas:

1 Caract...

Figura 76: UMLATeX, area de trabajo mostrada tras crear un nuevo diagrama. A la izquierda, la barra de herramientas
correspondiente al diagrama UML elegido. Al centro el area de trabajo con la Vista del diagrama. A la derecha la Vista

de cédigo PSTricks.
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4.2. Recuperar Diagrama

4. El usuario solicita a la aplicacion recuperar (abrir) un diagrama previamente guardado

por la aplicacion (ver Figura 77).

" - T e
|| UMLateX

Archivo |

l_?—% Abrir

Guardar Abrir diagrama | 4 5 ] 7 [] a 10
- 1 | 1 | | 1 1 |

Guardar como...

Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... ¥

X 140 y: 0.0 Figuras: 0 Conectores: 0

# Lineas:

Figura 77: UML4TeX. Abrir un diagrama

5. La aplicacion muestra un cuadro de dialogo con un sistema de archivos para que el

usuario escoja el archivo a abrir. (Ver Figura 78).
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[£] UMLatex

Archivo

j archivo.UMLaTeX

j 03_d\agrama_apl\cacion_lUMLaTeXl%

E= il 3 4 5 [ T 8 g o i 12 [ )
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
LI (T
. . '
2
% | £ Abrir
2
ez Buscaren: ||j DOCUMENTOS_WIN ‘V‘
-
D 02_clase_diagrama.UMLaTeX D archivo2.UMLaTeX
4 D 02_diagrama.UMLaTeX D caso_usol.UMLaTeX
s | D 03_clase_conector.UMLaTeX D diagrama_clase2.UMLaTeX
P ] D 03_clase_figura.UMLaTeX D diagrama_de_clases1.UMLaTeX
8 — 3 03_diagrama_aplicacion.UMLaTeX

Nombre de archi |037d|agram37

|_2 UMLaTex

Archivos de tipo:

|D\agrama UML - UMLaTeX ( *.UMLaTeX)

#Lineas:

1 Car.

x: 166.0 y: 1.0

Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 78:UML4TeX. Cuadro de dialogo para abrir un diagrama *.UMLaTeX

6. La aplicacion muestra el diagrama recuperado (ver Figura 79).

(2] UMLatex -

grama_aplicacion_2.UMLaTeX

Archivo

Implementaciones concretas de conectores

v
ConectorMode!

- figuraOrigen: FigureMaodel 0.1
- figuraDestino: FigureModel —
- bentStyle: BentStyle

I+ conectar(Figurehodel (Origen, FigureModel fDestino)

UMLD:i. dodel

~Higuras: ArrayListFigureModel
- conectores: ArrayList=Conectorhodel

addFigurel FigureModel figura) o0+

‘addConector(ConectorModel conector)

getFigureCollection()
Collecti

Implementaciones concretas de Figuras

hijos 0...*

FigureModel

- x double
- y: double

- ancho: double

- altura: double

- hijos: ArrayList<Figurehfodel >

ArrayList<FigureModel
() : ArrayList<C

removeFigure( FigureModel figura)
removeConsetor( Conectorhodal consetor)

<

DM

[UMLCasoDeUsoDM|
| |
L ]

UMLClassDM | [ um
I !

- padre: FigureModel

mover()
dibujar()

addHijo(FigureModel hijo)
removeHjo{FigureModel hijo)
AreayList<FigureModel >

getHijos()

padr} 0.1

va

il [v]

%% Documento genczade por UMLaTex - (=
2% Propiedades del documento
\documentclass[10pt, border=12pt] {rer)
‘\usepackage{pat-all}

\begin{docurent}

\psecalebox(1.00 1.0]%% Cambiar este
{
3% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagrs
\begin{pspicture] (0.0000000000,0.00(

3 FIGURAS

3% UMLClassCPModel

3% UMLClassBoxlaneCEM
\psframe [£illstyle=none, ] (0.0000000(
\newrgbcolor {textColoriiame] (0.00 0.0
\rpuc[B1] (0.0000000000, -0.3704166647)

3% UMLClassBoRATTributeCEM
\newrgbcelor{figureFillCalor}{1.00
\newrgbcolor{figurelineColor} (000 (|
\psframe [fillstyle=salid, fillcolor=z|
\rput[B1] (4.7360416667, 4. 6037500000
\rput[B1] (4.7360416667, -5.0800000000
\rput[B1] (4.7360416667, ~5.5562500000]

3% UMLClassBoxMethodCRM
\psframe [£illstyle=none, ] (0.0000000(
\rput[B1] (0.0000000000, -0.370416667)

3% UMLClassCPModel

3% UMLClassBoxlaneCEM
\pstrame [£1llatyle=none, ] (0.00000000
\rput[B1] (0.0000000000, -0. 3704166667

by 41

#Lineas.

1_Caracteres: 13095

x 8240 v 2410

Figuras: 9 Conectores: 9

Figura 79: UML4TeX. Muestra diagrama recuperado tras abrir el archivo.
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4.3. Editar diagrama. Mover figuras

2. El usuario elige un artefacto UML (figura o conector) y lo arrastra (ver Figura 80).

Archivo

2 = Z A | 7 e |
v = =2 AR |= =
i = cm 1 2 3 4 5 B8 7 B [] 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 2 2
| | | 1 1 | | | | | | | | | | 1 1 1 1 1 | 1
- C

a

% Docul™ |
% Erop
o | | naocune
— \usepac

il

2 | \begin{

\pascal
{
8% Tipo
\begin{

85 271

_| Clgse 2% UMLC

1 UMLC|

\rput [B

5 UMLC
1 \pstram

sz ozl |
\pafram

\end{ps

15 [l v

#Lineas: 41 Ca..

/TR

X 281.0 y: 257.0 Figuras: 1 Conectores: 0

Figura 80:UMLA4TeX. La herramienta de seleccion de figura siempre estara en la parte superior de la barra de
herramientas.

4.4. Agregar Figura/Conector

Agregar Figura:

4. El usuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (figura). (Ver Figura 81)
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Archivo

2|

=[] [-]E]

== .

gavavaval

\docuns:
\usepac
\begin{

\psacal
{
% Tipo
\begin{

3 FI

3% TMLC

23 LT
\newrgb)
‘\newrgb
\pafran
\newrgb
\rput [B|

3% TMLC|
\psfram

\psfram

‘\end{ps;]

£t Doc ™
3% Prop|

s el |

[T ]

#Llineas: 41 Ca

x 0.0y 264.0 Figuras: 1 Conectores: 0

Figura 81: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto UML a agregar al diagrama.

5. El usuario se posiciona en el area de edicion y oprime el botdn izquierdo para colocar el
artefacto UML previamente elegido (ver Figura 82).
6. La aplicacion agrega el nuevo componente al modelo del diagrama.

Archivo

=2

S]]

= ]=|a

‘U:m ‘I :‘ 5‘ “‘ "" EI ?I B| u “" ‘I‘ ‘Iz ‘I’ ‘I‘ ‘f : m $% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2])
[oer - %% Propiedades del documento
. . | \documentclass [10pt, border=12pc] {report}
14 ‘\usepackage{pst-all}
Clase| |2 - \begin[document}
E
— s = \psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor
{
% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagrarodel
\begin{pspicture} (0.0000000000,0.0000000000)
:':l 5 $$FIGURAS
— L
— . £% UMLClassCiModel
|7 Ty T
<<Comentario>, h $% UMLClassBoxNameCFM
e ___lg_l_ \newrgbcolor{ figureFillColor}{1.00 1.00 1.0|
\newrgbcolor! figureLineColor}{0.00 0.00 0.0
\psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFi)
t | \newrgbcolor|textColozName] {0.00 0.00 0.00)[ |
L \rput [BL] (2.9236458333, 2. 4870833333) [\text|
10—
£% UMLClassBoxAttributeCEM
n- \paframe [fillstyle=solid, fillcolor=figurefi
e $% UMLClassBoxMethodCRM
t \psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFi)
[ 12 [
8% DMLNoteCRModel
14| L
. 15 = 4 ] 3
“

x: 3020 y: 280.0 Figuras: 2 Conectores: 0

#Lineas: 53 Caracterss: 2074

Figura 82:UMLA4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al agregar una nueva figura.
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Agregar Conector:

4. El usuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (conector). (Ver Figura
83).

Archivo

b il= = =ENE

s
@
=
=
@
z
&
T
»

%% Documento generado por UMLaTex|™|
[merm - - %% Propiedades del documento

«| || \documentclass [10pt, border=12pt] {
1o ‘\usepackage [pst-all]

\begin{document]

< <interface> > ‘\pascalebox{1.00 1.0}%% Cambiar e

Interfaz f 5
%% Tipo diagrama UML: UMLClassDia
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

b 233 FIGURLAS

= 1% TMLClassCPModel

%% UMLClassBoxNameCFM

et olor{L: eli o 0.0

3% TMLClassBoxAttributeCFM
1< ‘\paframe [fillstyle=solid, fillcolo

AN B

Al LA

%% UMLClassBoxMethodCFM
\paframe [fillstyle=3clid, fillcolo

ClassAgregacionConector
13-

%% UMLClassInterfaceCFModel
14—

[4]

1% IMIClassRoxNamelFM
] [v]
4] I Il [Tl #lineas: 68 Caracterss: 2705

v

4]

x: 50.0 y: 463.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 83: UMLA4TeX. El usuario puede elegir de la barra de herramientas el artefacto UML a agregar al diagrama.
5. El usuario se posiciona en el area de edicion y oprime el bot6n izquierdo del raton para

colocar el artefacto UML previamente elegido (Ver Figura 84).
6. Laaplicacion agrega el nuevo componente al modelo del diagrama.

133



Archivo

=

=|=[2a

5

-
@
-
>
@
=
&
va

%% Documento generado por UMLaTex
%% Propiedades del documento
‘\documentclass [10pt, border=13pt] |

g

T

1 ‘\usepackage[pst-all}
|(Ias.e 4 ‘\begin{document}
I Clase

o < <interface > \psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar ej—

) Interfaz {

E %% Tipo diagrama UML: UMLClassDia
— * - \begin{pspicture]} (0.0000000000,0.
- ‘ a4 2 FIGURLS

— -

= $% UMLClassCRModel
3% TMLClassBoxNameCFM
Clase ‘newrgbcolor{figureFillColor}{1.0
i _ =T \newrgbcolor{figurelineColor}{0. 0|

\psframe[fillstyle=solid, fillcolo
\newrgbcolor{textColorlame} {0.00
\rput[Bl] (2.9236458333,-2.4870833

£% UMLClassBoxAttributeCEM
11 \psframe [fillstyle=solid, fillcolo

3% TMLClassBoxMethodCrM
12 \psframe[fillstyle=solid, filleole

1% MMLClassInterfaceCfModel

~| A I
<] I i [ Tv #Llineas: 77 Caracteres: 3208

<

4.

x: 326.0 y: 303.0 Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 84:UMLA4TeX. La aplicacion actualiza el modelo y las vistas al conectar dos figuras.

4.5. Editar propiedades

6. El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de edicion y lo selecciona
(ver Figura 85).
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Archivo

= |

=
va

<interface=>

Interfaz

%% Documento generado por UMLaTex |=|
% Propiedades del documento
‘\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage{pst-all}

\begin{document}

\psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar e
{
%% Tipo diagrama UML: TMLClassDiag
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

22 FIGURAS

3% UMLClassInterfzceCPModel

$% TMLClassBoxNameCFM
\newrgbcolor{figureFillColor} (1.0
\newrgbcolor | figurelineColor} (0.0
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo
\newrgbcolor|textColorilane} {0.00
\rput [B1] (14.6314583333, -2. 883958,
\rput [B1] (14.9225000000, -3. 466041,

$% MMLClassBoxkttributeCi
\psframe[fillstyle=solid, fillcolo

2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

%% UMLClassCFModel

[41

CRT| [

4

2450

Figuras: 3 Conectores: 1

# Lineas:

77 Caracteres: 3208

Figura 85. UMLA4TeX. Al elegir una figura se resaltaran sus bordes en color naranja.

El usuario pide a la aplicacion Editar el artefacto UML seleccionado. Esto se logra
haciendo dos clics en la figura seleccionada.
La aplicacion muestra el formulario relacionado con el artefacto UML a editar (ver

Figura 86).

Archivo

/o] ]

Propiedades de UM| LCIassCFEdeI

~+ &

DEFINICION CLASE

4] 3

L Nombre: |Clase|

Estereotipo: |Class w | [] Abstract

Mostrar atributos Mostrar MOtodos

ATTRIBUTOS | METODOS

umento generado por UMLaTex ||
piedades del documento
entclass [10pt, border=12pt] {
ckage{pat-all}

{docurent}

ATRIBUTOS

=

Visibilidad

() No mostrar
() private

) public

) protected

> package

[] Atributo static

Modificadores Afri...

[] Atributo Derivado

Descripcion atributo

Nombre atributo:

Tipo del atributo: ‘ String

String

Valor Por Defecto ‘ ‘

| Agregar H Borrar H Editar |

static] Visibilidad] derivada] Nombre Atributo] Tipo Atributo]

Valor por Defecto

lebox{1.00 1.0]%% Cambiar =i_|

b diagrama UML: UMLClassDiag
Ipspicture} (0.0000000000,0.

GURAS

|fClassIntersaceCiModel

e 1as=BoxNaneCEM
bcolor{figureFillColor}{1.0
bcolor{figurelineColor}{0.0
Ime [£i11style=solid, fillcolo
bcolor|{textColorName} {0.00

B1](14.6314583333,-2.083958
B1] (14.9225000000, -3.466041

€1assBoxRttributeCEM
re [ £illstyle=solid, filleolo

C1assBoxMethodCRd
e [£111style=s0lid, £illcolo

ke FModel

I4]

X 458.0 y: 241.0

3

Caracteres: 3208
A

Figuras: T CONBEIOTEET T
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Figura 86:UML4TeX. Cada artefacto UML (Figura/Conector) tiene un formulario destinado para editar sus propiedades.

9. El usuario edita las propiedades y acepta los cambios (ver Figura 87).

Propiedades de UMLClassCFModel [
E DEFINICION CLASE
Nombre: |MiClase Estereotipo: |<<Cunlro\>> ‘v| [v] Abstract

Mostrar atributos Mostrar MOtodos

ATTRIBUTOS | METODOS

ATRIBUTOS
Visibilidad Descripcion atributo
) No mostrar HNombre atributo: |alr|bu102 ‘
rivate
o Tipo del atributo: |\nleger "|
) public
@ protected Integer
) package Valor Por Defecto | |
Modificadores Atri...
[ Atributa static ‘ Agregal ‘ | Borral ‘ ‘ Guardar] ‘
[] Atributo Derivado
static| Visibilidad| derivado| Nombre Atributo| Tipo Atributo| valor por Defecto
false - false  |atributo Character
false # false alributo2 Integer

Figura 87:UML4TeX. Formulario de propiedades para el artefacto UML Clase.

10. El diagrama muestra los cambios realizados por el usuario (ver Figura 88).

Archivo

=

S EIEIE] [

4
] 1‘ 3‘ ‘I 5‘ a| ’I E‘ "I "“ "‘ “’ "3 “‘ ‘Iﬁ ‘f “’ ‘I‘ 4 2% Documento generads por UMLaTex
= [oem| - £t Propiedades del documento
LA [ \documentclass[10pt, border=12pt] {

1 - | |\usepackage [pst-al1]

2 \begin{document}

p— peealebon{?.00 1,613 Canbiar o)~
e

 — Interfaz {
%% Tipo diagrama UML: UMLClassDiad
\begin{pspicture} {0.0000000000, 0

54 $S FIGURRZS

<<Control>>
MiClase
< = o o
- atributol: Character % DMLClassBoxNameCEM

4 atributo2: Integer \newrgbcolor{figureFillGolor}{1.0
\newrgbcolor {fiqureLineGolor] {0.0
\psframe [fillstyle=solid, fillcoley
\newrgbcolor {textColorName} {0.00

\rput[B1] (14.6314583333, - 958
10| \rput[B1] (14.9225000000,-3. 466041

3% TMLClassInterfaceCTModel

- $% UMLClassBoxAttributeCRM
o \paframe[£illstyle=sclid, fillceloy

12| 33 DMLClassBoxMeThodCFM
\paframe [fillatyle-solid, fillcalo]

14— 3% TMLClassCRModel

4]

i ] ]
a1 1 [ T» #Lineas: 80 Caracteres: 3593

AT TR

x: 453.0 y: 286.0 Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 88:UML4TeX. Se actualiza el diagrama tras la edicion de las propiedades de un artefacto UML.
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4.6. Borrar Figura/Conector

3. El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de edicion y lo selecciona
(ver Figura 89).

Archivo

=
va

$% Documento generado por UMLaTex |
= |3t eropiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage [pst-all}

\begin{document}

<<interface>> \psscalebox{1.00 1.0}3%% Cambiar e3=

Interfaz {
£% Tipo diagrams TML: TMLClassDiag
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

22 FIGURAS

8 -
b = <Conrot

MiClase
- atributol: Character %% MMIClassBoxNameCFM
# atributod: Integer \newrgbcolor{figureFillCole:
\newrgbcolor{figureLine
\psframe[fillstyle=soli

%% MMLClassInterfaceCFModel

\rput [B1] {14.631
10 \rput [B1] (14.9225000

£% MMLClassBoxkttributeCid
e \psframe[fillstyle=solid, fillcolo

12— 2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

14— %% UMLClassCPModel

[4]

iV474v4v4|lanl

[T

] ID
#Lineas: 80 Caracteres: 3593

.
AT Il v

x: 290.0 y: 2220 Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 89:UMLA4TeX. La seleccién de figuras/conectores se realiza con la herramienta de seleccion.

4. El usuario pide a la aplicacion borrar el artefacto UML seleccionado. Esto se logra
oprimiendo la tecla SUPRIMIR. (Ver Figura 90).
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va

+% Documento generado por UMLaTex
$% Fropiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {
\usepackage [pst-all}

\begin{document}

<interface> \psscalebox{1.00 1.0)%% Cambiar e

Interfaz {
$% Tipe diagrams TML: TMLClasaDiag
\begin{pspicture} (0.0000000000, 0.

54 22 FIGURAS

Control=>
MiClase
- atributol: Character % MMLClassBoxlaneCRd
\newrgbcalor|{figureFillCalor] (1.0
\newrgbcalor{figurelineColor] (0.0
\psframe[fillstyle=solid,£illcolo
9 \newrgbcolor{textColorName} {0.00
\rput[B1] (14.6314583333,-2.883958
10| \textgreater }}}}
\zput[B1] (14.9225000000,-3.466041

= 3% UMLClassInterfzceCPModel =

AN
N
AN
AN
N

5 d 4 atributo2: Integer

e £% MMLClassBoxkttributeCid
\psframe[fillstyle=solid, fillcolo

2% MLClassBoxMethodCRY
\psframe[fillstyle=solid,fillcolo

14—

[4]

5% TIMICT FMode]
o u [ [
4] I i [ #Lineas. 73 Caracleres: 3090

x: 2820 y: 1920 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 90: Se pueden eliminar los artefactos UML oprimiendo la tecla SUPRIMIR
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4.7. Guardar Diagrama

3. El usuario solicita a la aplicacién que se ejecute una operacion de salv

ado. Esto lo

puede hacer presionando el boton de la barra de herramientas Guardar H 0 Guardar

Como...H también pude hacerlo seleccionando
Guardar/Guardar Como... (Ver Figura 91).

Archivo
2 = L e || e
2% 8 P Hﬂ 1k |
Guardar como... 4
= = F 3 3 [ ] T ] g 10 [ »
| 1 1 1 1 1 | 1 1 1 1
(R [Ocm o
T
1 4
Clase
<< Control ==
MiClase
- atributel: Character
# atribute?: Integer
x|
7T I [*]

x: 154.0 y: 10.0 Figuras: 3 Conectores: 0

el

mend  Archivo

>

%% Documento generado por e

%% Propiedades del document]
‘documentelass [10pt, border=
‘usepackage [pst-all}

‘“begin{document}
“psscalebox{1.00 1.0}%% Cam

{
%% Tipo diagrams UML: UMLCI

‘begin{pspicture} (0. oooo0og| |

(35 FIGURAS

%% TMLClassInterfaceCFModel

%% UMLClassBoxNameCFM
‘\newrgbcolor{figureFillColog
‘\newrgbcolor{figurelineColog
wpeframe [fillstyle=solid, £i
‘\newrgbcolor{textColorName}
\rput[Bl] (14.46314583333,-2.
‘textgreater }11}

\rput[B1] (14.9225000000,-3.

%% UMLClassBoxAttributeCFM

o] [v]

#Lineas: 73 Caracteres: 30890

Figura 91: UMLA4TeX. Las opciones de Guardar/Guardar Como... estan disponibles en la barra de herramientas

principal de la aplicacién o en el Menu.

4. La aplicacion muestra un didlogo con un sistema de archivos para elegir el nombre y
ubicacion del archivo a guardar. El usuario elegira como guardar su archivo (ver Figura

92).
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4
| zl !I 4‘ ﬁl nl ]; BI EI ‘Iu ‘I‘ » . ||%% Documento generadc por el
N mcm |“ o 'J %% Propiedades del document]
" (8= [10pt, border=|
T
1 |£| Guardar come... u st-all}
o |2 || cuartaren: [Soocumenros = - =
3 | [} 02_clase_diagrama.UMLaTeX [} archivoz.umLaTex -00 1.0}%% Cam
[} 02_diagrama.umMLaTex [ caso_uso1.uMLaTeX
amz UML: TUMLCL
4~ [ 03_clase_conector.uMLaTeX [} diagrama_clase2.uMLaTeX e} (0.0000000] |
[} 03_clase_figura.uMLaTex [ diagrama_de_clases1.UMLaTeX
5
e | [} 03_diagrama_aplicacion.UMLaTeX |
s D 03_diagrama_aplicacion_2.UMLaTeX
D archivo.UMLaTeX jterfaceCFModel
7 |
Hombre de archivo: |04_diagrama_ejemplo L | M
WfigureFillColo
19 Archivos de fipo: |Diagrama UML - UMLaTeX ( ~.UMLaTeX) ‘v| (k£igurerinecalo
atyle=30lid, £i
a -
\ Guardar || Cancelar | | fitextColorlame]
(B6314583333,-2.
10— 11}
\rput [B1] {14.9225000000,-3.
1
£ UMLClassBoxRttributeCFM ||
19 ] [}
\ 1] Il [ ¥ #Llineas: 73 Caracteres: 3090
x 1850 y: 1.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 92: UMLA4TeX. Los diagramas generados por la aplicacion son guardados en formato XML y con la extension

* UMLaTeX
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4.8. Exportar Diagrama como PSTricks

4. EIl usuario solicita a la aplicacion que se ejecute la exportacion como macros de
PSTricks. Esto se logra de las siguientes maneras:

. . . .. TEX
a. Presionando el boton de la barra de herramientas principal

b. Accediendo al menu Archivo—> Exportar a codigo PST.

c. En el panel de vista de codigo PST también esta habilitada la el botdn i para
exportar el diagrama (ver Figura 93).

Archivo

wi= 2 EE == .

ra|
|
|
|
|

va

[»

%% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014
Jerm - i %% Propiedades del documento

] — ‘documentclass[10pt,border=12pt] [report}
T4 Exporta el diagrama en cddigo LateX y macros F'STricks.|

Clase | |2 - \begin{document}
Clase

‘\pssacalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor para escalar el
{
3% Tipo diagrama UML: UMLClassDiagramModel
\begin{pspicture] {0.0000000000,0.0000000000) {17. &477083333[ |

5 $3 FIGURAS

%% TMLClassInterfaceCFModel

%% UMLClassBoxNameCFM
‘\newrgbcolor{figureFillColor}{1.00 1.00 1.00}
\newrgbcolor{figurelineCo
‘\paframe[fillstyle=s0lid, fillcolor=£figureFillColor, linecol
‘\newrgbcolor{textColorName} {0.00 0.00 0.00}

\rput [B1] (14.6314583333,-2.8839583333) [\textcolor textColo
10 \textgreater }}}}

“rput[Bl] (14.9225000000,-3.4660416667) {"textcolor{textColo

%% UMLClassBoxAttributeCFM
2 (] I \ []
AT ] [*] #Lineas: 73 Caracteres: 2090

[1]

[4]

Al

x: 449.0 y: 85.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 93: UMLA4TeX. La aplicacion ofrece varios métodos para exportar los diagramas a macros PSTricks.

5. La aplicacion abrira un didlogo con sistema de archivos donde elegira la ubicacion del
archivo *.tex de salida. (Ver Figura 94).
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Archivo

% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014 =

-
| £| Exportar como...

$ Propiedades del documento
- e —=)

Guardar en: ‘Ij DOCUMENTOS_WIN

D archivo.tex

D diagrama1_tex.tex

D diagrama_clase2.tex

D 03_diagrama_aplicacion_2.tex

jera escalar el

(17.6477083333[ |

Archivos de tipo:

Nombre de archivo: |()47

_ejemplo ‘

[archivos Tex (LaTex + PSTricks) (*tex) 1.

- |

1color, linecol

\coloritextcolo

rer———
\rput [B1] (14.9225000000, -3. 4660416667) {\textcolor{textColo

%% UMLClassBoxAttributeCFM
4] i | [+l

[4]

\ ]

[r

#Llineas: 73 Caracteres: 3090

x: 2240 y: 920

Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 94: UMLA4TeX. Los diagramas pueden ser convertidos a macros PSTricks, que son integrables a documentos

LaTeX

6. Laaplicacion avisard el éxito de la operacién (ver Figura 95).

Archivo

[4]

\ 1T m [»]

X 2240 y: 920

Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 95:UML4TeX. La aplicacion genera el archivo *.tex con las macros PSTricks del diagrama actual.

#Lineas:

%3 UMLClassEoxNameCFM

\newrgbcolor{figureFillColor}{1.00 1.00 1.00}
\newrgbcolor{figurelineColor} {0.00 0.00 0.00}

\psframe [fillstyle=s0lid,fillcolor=figureFillColor, linecol|
\newrgbcolor{textColorName} {0.00 0.00 0.00}

\rput[Bl] {14.6314583333,-2.8839583333) {\textcolor{textColo
‘\textgreater }}}}

\rput[Bl] (14.9225000000,-3.4660416667) [\textcolor{textColo

3 MMLClassBoxAttributeCFM

4

e | 2‘ 3| 4I ﬂl H‘ » %% Documento generado por UMLaTex - 18/03/2014 il
LI} e - %% Propiedades del documento
A i \documentclass[10pt,border=12pt] {report}

1 - ‘usepackage {pat-all}
Clase | |2 4 \begin{document} 5

3| Clase \psacalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor para escalar el

L {
P g lassDiagramModel
4 T AR T R I, 0000, 0.0000000000) (17.6477083333 |
12

= 5o ® Se exportd el archivo exitosamente.

4| i | D

[4]

73 Caracteres: 3090

142



4.9. Exportar Diagramas en formato Imagen (PNG/JPG)

3. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacion de exportar como
imagen (ver Figura 96). El usuario puede elegir cualquiera de estas opciones de la
siguiente manera:

a. Accediendo a las opciones de la barra de herramientas de la aplicacion

I. ¢ para exportar el diagrama en formato JPG
[FHL |
i ¢ para exportar el diagrama en formato PNG
b. Eligiendo las opciones del menu de la aplicacion:
I. Archivo - Exportar diagrama como... 2 PNG

ii. Archivo 2 Exportar diagrama como... 2 JPG

Archivo

Huevo... Dﬂ et u.u' uiw' ﬁ

]
Abrir

=
o
@
-
@
=
=
=
@
=
&
=
=
a

H Guardar como... l

75 Exportar a codige PST

Exportar diagrama como... }| *** Exportar a imagen JPEG

ﬁ Salir Yy portar aimagen PNG < < Interfaces
e Exporta el diagrama a imagen PNG Iw
4 | N |
=1 5
a -
<= Control ==
— |71 MiClase
- atributel: Character
a # atributs2: Integer LY
\/ o -
10|
\ o
174 |
a1 il I [*] #Li..

x: 1420 y: 79.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 96:UMLA4TeX. La aplicacion ofrece la posibilidad de exportar el diagrama generado en formato de imagen JPG y
PNG

4. La aplicacion pregunta al cliente donde guardar el archivo de imagen de salida (ver
Figura 97).
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Archivo

[ 1 12 13 4 15 18 17
| 1 1 1 1 1 1 1 | | 1 1 1 1 1 1 1
e
- ~
i | £ Exportar como... ﬂ
Clace| l22 Guardaren: |3 DOCUMENTOS_WiN ~| l2a]a]
3 _| D 02_clase_diagrama.PNG D caso_usol1.PNG
D 02_diagrama.PNG D diagrama_clase2.PNG
4 D 03_clase_conector.PNG D diagrama_de_clases1.PNG
D 03_clase_figura.PNG D diagrama_ejemplo.PNG
5 |
= D 03_diagrama_aplicacion_2.PNG
5 [ archivo.PNG
[} archivo2.PNG b
...... T
Nombre de archivo: ‘04_diagrama_ejemp\u| \
8 Archivos de tipo: ‘Archivo de imagen PHG ( *.PNG) |V|
o -
\ Guardar | | Cancelar |
10 \
11—
12
\ a1 Il I [+]

[4]

x 1370y 0.0

Figuras: 3 Conectores: 0

v

6]
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Figura 97: UMLA4TeX. La aplicacion realiza la operacién de exportacion en el formato indicado (PNG/JPG).

4.10. Mostrar ayuda.

Para mostrar la ayuda de la aplicacién seguir los siguientes pasos.

1.

Ir al mend y seleccionar los elementos Ayuda = Mostrar Ayuda (ver Figura 98).

Alternativamente puede presionar el boton @ de la barra de herramientas.

Ayuda |

@ ﬂostm ayuda
°

Figura 98. Menu Ayuda

A |

Acerca de...
TUETTT 1 )
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2. Laaplicacion abrird una nueva ventana con el contenido de la ayuda de la aplicacion
(ver Figura 99).

I
(o]

[ @ Ayuda

= I

UML4TeX

Editor de diagramas UML y generador de macros P5STRicks

D

Contenido

=

Crear Diagrama_ 2

Eecuperar Diagrama. 4

>

[

Editar diagrama. Mover fisuraz. 6

Aoresar Figura/Conector 6

|_1_.

5. Editar propiedades. 9

|

Borrar Figura/Conector 12

[~

Guardar Diagrama 14

4]

L] i A~ TT, [+ £, T i o L oln PP, | 1s

(] Il | [ ¥

Figura 99. Ventana de ayuda de la aplicacion.
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