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RESUMEN

Este proyecto presenta la nueva version de UML4TeX, aplicacion desarrollada en Java que nace como
consecuencia de la necesidad de desarrollar un editor grafico de diagramas UML.

En su primera version UMLA4TeX era capaz de editar y generar tres tipos de diagramas UML como
son los diagramas de clases, de casos de uso y diagramas de secuencia, a su vez la aplicacion permite
traducir estos diagramas a macros en PSTricks e incluir estos macros en documentos LaTeX.

Con esta nueva version de UMLATeX se mantiene completamente la funcionalidad de su primera
version afiadiendo esta vez tres nuevos tipos de diagramas editables, los cuales incluyen los diagramas
de actividad, los diagramas de estado, los diagramas de paquetes UML.

Tanto en la primera como esta segunda version de UMLATeX la aplicacién fue construida utilizando
el Proceso Rational Unificado (RUP). Asi mismo la aplicacion continta utilizando el Modelo Vista-
Controlador para su disefio y el lenguaje de programacion Java, dichas caracteristicas le permiten a
la aplicacion tener un desarrollo modular, escalable y ademaés ser una aplicacion multiplataforma.

Esta version de UMLATeX incluye finalmente seis tipos de diagramas UML, tres de los cuales son
completamente nuevos dentro de la aplicacion y como ya se menciond estos son los diagramas de
actividad, de estados y de paquetes, ademas de que tal como sucedid con este proyecto pueden
seguirse desarrollando otros diagramas en el futuro.
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1. Introduccion

Unified Modeling Langage (UML) significa Lenguaje Unificado de Modelado. Este
lenguaje se utiliza principalmente en la construccion y especificacion de un sistema de
manera conceptual a través de diversos diagramas con los cuales se pueden visualizar
diversas propiedades de lo que en ellos se representa [1].

Dentro de los diagramas que este lenguaje permite representar, estan los diagramas de
estado, diagramas de actividades y diagrama de paquetes.

Los diagramas de estado son utilizados para representar la vida de un objeto dentro de
un sistema; es decir, muestran la manera en que un objeto cambia de un estado a otro,
asi como las acciones que ocasionan que este objeto cambie de estado a lo largo de su
"vida" [1].

Los diagramas de actividad son usados para definir las acciones que se llevan a cabo
dentro de determinado sistema, describen la funcionalidad del sistema en cuestion. En
estos diagramas se plantea ¢qué acciones llevara a cabo el sistema?, ;,c6mo, cuando,
donde, por qué y por quién son ejecutadas las acciones del sistema? [1].

Los diagramas de paquetes permiten agrupar de manera ldgica los elementos de un
sistema, asi como mostrar las dependencias que dichas agrupaciones tienen entre si, lo
gue permite tener un panorama jerarquico del sistema [1].

Hoy en dia hay distintos paquetes de software como Rational Software Architect de
IBM [2], Umbrello [3] 0 UML4TeX [4] que permiten la creacion y manipulacion de
distintos tipos de diagramas UML.

UMLA4TeX es una herramienta desarrollada en Java que permite crear, editar y
almacenar diagramas UML y a su vez exportar dichos diagramas a distintos formatos
como lo es XML o PSTricks para asi poder integrar dichos diagramas en documentos
de LaTeX.

En la actualidad UML4TeX es capaz de manejar dos tipos de diagramas UML como
son, los diagramas de clases, diagramas de casos de uso.

Es por eso que, en este proyecto se realizara una expansion a la funcionalidad de
UMLATeX, la cual permitira el manejo de diagramas de estado, de actividad y de
paquetes dentro de la aplicacion.



2. Antecedentes

2.1 Referencias internas

2.1.1 Proyectos de integracion o terminales

Editor gréafico de diagramas UML con la capacidad de generar macros PSTricks

Este proyecto es un editor grafico de diagramas UML desarrollado en Java con la
capacidad crear diagramas de casos de uso y diagramas de clases, ademas es capaz de
traducir dichos diagramas a macros de PSTricks. Dado que esta desarrollado en Java
tiene la cualidad de ser multiplataforma [4].

Es sobre este editor grafico que se va a realizar una expansion de su funcionalidad
durante el proyecto de integracion, para que sea capaz de editar diagramas de estado,
de actividad y de paquetes.

Dibujo con Touch Screen transmitido por ""PC™ a un dispositivo con laser

Este proyecto es capaz de dibujar figuras por medio de un laser, dichas figuras son
previamente disefiadas mediante una pantalla tactil.

Dentro de los mddulos que componen este proyecto se encuentra un modulo
correspondiente al software que permite dibujar las figuras [5].

Se ha elegido este proyecto como antecedente, ya que el modulo correspondiente al
editor de imagenes tiene basicamente las mismas funcionalidades que tiene UML4TeX,
las cuales son agregar o quitar componentes de un grafico.

A diferencia de UML4TeX cuya principal funcion es la manipulacion de diagramas
UML, este dibujador laser solo se enfoca en el trazado de figuras geométricas.

Implementaciéon de una interfaz gréfica interactiva para algoritmos de
ordenamiento y estructuras tipo arbol

Este proyecto implementa una interfaz grafica donde se pueden modelar y visualizar
estructuras de tipo arbol, teniendo la opcion de agregar o quitar elementos de la
estructura, asi como seleccionar entre varios tipos de estructuras, como arboles roji-
negros, AVL, arboles binarios y arboles 2, 3,4 [6].

La relacion que guarda con UML4TeX es que maneja varios tipos de diagramas
(estructuras de arbol) por medio de una interfaz gréafica.



2.2 Referencias externas

2.2.1 Software

Umbrello [3]. Es un editor grafico de diagramas UML el cual esta desarrollado bajo la
tecnologia KDE. Umbrello permite actualmente crear nueve tipos de diagramas UML,
asi como generar diagramas a partir de codigo en determinados lenguajes como C++ 0
Java. A su vez permite también la exportacion de los diagramas creados a distintos
formatos como son: DocBook y XHTML.

La diferencia con UML4TeX es que Umbrello al estar desarrollado bajo la tecnologia
KDE se reduce su portabilidad, ademas de que Umbrello no incluye un formato de
exportacion compatible con LaTeX.

MacA&D [7]. Este software permite la creacion de varios tipos de diagramas UML e
incluye funciones para la generacién de codigo en distintos lenguajes como C++, Java
y PHP.Esta herramienta esta especificamente orientada a ambientes de desarrollo Mac
lo cual limita su portabilidad y ejecucién en otras plataformas.

Uno de los puntos destacables de UML4TeX es que al estar desarrollado
completamente en Java le brinda la posibilidad a la aplicacién de ser multiplataforma,
pudiendo ejecutarse practicamente en cualquier sistema operativo.

2.2.2 Articulos

UML-to-Java transformation in IBM Rational Software Architect editions and
related software

En este articulo se habla del software "Rational Software Architect” el cual permite la
creacion de distintos diagramas UML. El articulo se enfoca e ilustra la capacidad que
tiene Rational Software Architect de generar a partir de un diagrama UML su
correspondiente codigo en lenguaje Java [8].

Una de las principales desventajas de Rational Software Architect es que al ser
propiedad de IBM se requiere la adquisicion de una licencia para poder utilizarlo.

3. Justificacion

Como ya se ha mencionado anteriormente, existen actualmente diversos editores
graficos de diagramas UML. Sin embargo, su funcionalidad en muchas ocasiones se ve
limitada debido principalmente a la portabilidad de dichas aplicaciones, ya que muchas
de estas herramientas generalmente son desarrolladas para ejecutarse dentro de
plataformas muy especificas 0 no cuentan con un soporte integral para el desarrollo de
diagramas UML.

En este proyecto se dara continuidad al desarrollo de UML4TeX, extendiendo su
funcionalidad. Dicha extension es posible debido a que UMLA4TeX esté desarrollada en
Java bajo el patrén de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador. El primer
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aspecto permite a la aplicacién tener la capacidad de ser portable (ser multiplataforma)
y el segundo aspecto permite ser extensible.

4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Extender la funcionalidad de UML4TeX permitiendo la edicion de los diagramas de
estado, diagramas de actividades y diagramas de paquetes UML.

4.2 Objetivos especificos

e Integrar los diagramas de estado, de actividad y de paquetes UML en
UMLA4TeX dentro del mddulo que permite la representacion logica de los
diagramas.

e Integrar los diagramas de estado, de actividad y de paquetes UML en
UMLA4TeX dentro del modulo que permite la visualizacién de los diagramas.

e Integrar los diagramas de estado, de actividad y de paquetes UML en
UMLA4TeX dentro del médulo que permite la manipulacién gréfica (edicién) de
los diagramas.

e Integrar elementos graficos correspondientes a cada uno de los diagramas: de
estado, de actividad y de paquetes dentro del médulo de la Interfaz Gréafica de
Usuario de UMLA4TeX.

5. Marco tedrico

El presente reporte corresponde a los resultados obtenidos al realizar una extension de
un proyecto que ya existia con anterioridad, Dicho proyecto lleva por nombre: “Editor
grafico de diagramas UML con la capacidad de generar macros PSTricks” la aplicacion
que deriva de la extension de este proyecto a su vez lleva el nombre de: “UMLA4TeX
v2”.

5.1 UML

Conocido cominmente como Lenguaje Unificado de Modelado o por sus siglas en
inglés UML (Unified Modeling Language). Este leguaje es utilizado principalmente en
el desarrollo de un sistema para efectos de la conceptualizacion, construccion y
especificacion del mismo.

Todo esto a traves de los 13 distintos diagramas con los que cuenta dicho lenguaje y
los cuales pone a disposicion del usuario para ayudarlo a modelar y especificar las
distintas funcionalidades con las que finalmente contara el sistema que se desee
implementar [1].
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5.2UMLA4TeX

Es un editor grafico de diagramas UML, su desarrollo nace a partir de la necesidad de
contar con una herramienta de modelado UML que asi mismo permitiera traducir los
diagramas generados en dicha aplicacion a macros de PSTricks para poder integrarlos
posteriormente en documentos de LaTeX o exportarlos como imagen con formato
JPEG 0 PNG [4].

UMLA4TeX v2 cuenta con un total de 6 diagramas editables los cuales son los diagramas
de clases, diagramas de secuencia, diagramas de casos de uso, diagramas de actividad,
diagramas de estado y diagramas de paquetes.

Los diagramas agregados en esta segunda version y sobre los cuales se enfoca el
presente reporte, fueron los diagramas de actividad, de estado y de paquetes.

A continuacion, se explica detalladamente el propoésito de cada uno de estos diagramas,
asi como la funcionalidad de cada uno de sus elementos

5.3 Diagrama de estado

Estos diagramas se emplean como un medio para explicar el comportamiento que puede
tener un objeto dentro de un sistema, ya que estos diagramas estan hechos para ilustrar
los posibles “estados” por los que puede pasar una instancia y de qué manera se
modifica dicha instancia debido a los eventos que inciden sobre ésta.

En el diagrama de estados se pueden identificar principalmente cuatro tipos de
componentes: nodo inicial, estados, transiciones y un nodo final.

Ademas de los componentes mencionados anteriormente, un diagrama de estado puede
contener también otros tipos de nodos ademas de los nodos iniciales, finales y los
estados, como son: nodos de objetos, nodos de decision, nodos de mezcla, nodos de
bifurcacion (decision, merge, join y fork)

Fuera del contexto de UML un diagrama de estado puede ser facilmente comparado
con lo que en el &mbito computacional se conoce como “autémata finito”, ya que tanto
el automata finito como el diagrama de estado en algun punto de su progresion alcanzan
un estado final de aceptacion y terminan [9].

5.3.1 Nodo inicial

Este nodo sirve para indicar en que momento inicia la ejecucion de la transaccion o
transacciones representadas en un diagrama de estado [10].

Estado inicial

Figura 1 Representacion de un Nodo de estado inicial en UML4TeX.
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5.3.2 Estado

Es la unidad basica de la que se compone un diagrama de estado y que representa el
momento en el que se encuentra una transaccion.

Para efectos de este proyecto se implementaron dentro del diagrama de estado, dos
posibles representaciones de un estado, una representacion simple y una representacion
compuesta [10].

5.3.3 Estado simple

Contiene una descripcién simple de la situacion que representa dicho estado, sin
especificar bajo qué condiciones se puede acceder o salir de dicho estado [10].

Soltero

Figura 2. Representacién de un estado simple en UML4TeX.

5.3.4 Estado compuesto

Esta representacion de un estado estéa constituido por dos secciones, la primera seccion
es un compartimiento para la asignacion de un nombre al estado y la segunda seccion
contiene la descripcion de cdmo se accede o se sale de dicho estado, es decir, las
acciones y actividades que se llevan a cabo dentro del estado [10].

| Descansar j

{ / Entry: Acostarse()

t / Do: Dormir()

[ Exit: Despertar()

Figura 3. Representacion de un estado compuesto en UML4TeX.
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5.3.4.1 Acciones y actividades

Los componentes que conforman la caja de acciones y actividades del estado
compuesto se dividen de la siguiente manera [9].

ACCIONES Y ACTIVIDADES SIGNIFICADO

Entry Accion que se realiza cuando se entra al
estado

Exit Accion que se realiza cuando se sale del
estado-

Do Actividad que se realiza mientras se esta
dentro del estado.

Otro Puede referirse a cualquier otro evento
dentro del estado y que produce un
efecto o accion.

Tabla 1. Descripcién de las acciones y actividades que conforman un estado compuesto.

Dentro de UMLA4TeX los componentes de la caja de acciones y actividades de un estado
compuesto deben cumplir cierto formato para poder ser incluidos dentro de esta seccion
del estado compuesto. El formato para dichos componentes es el siguiente:

1. Visibilidad del componente: la cual est4 determinada de la siguiente manera.

+ Publica
# Protegida
- Privada
~ Paquete
No mostrar: Este tipo de visibilidad permite no mostrar el componente de
la caja de acciones y actividades a la que se le aplique dicha visibilidad.

2. Modificadores de comportamiento: Esta parte del formato permite decidir si se
quiere que el comportamiento en cuestion sea un comportamiento estatico o
no.

3. Descripcion del comportamiento: Esta seccion del formato del componente
esta divida a su vez en:

e Tipo de comportamiento: Los cuales ya hemos descrito anteriormente en la
Tablal.

e Nombre del comportamiento

e Tipo de retorno del comportamiento, los cuales pueden ser:

String

int

Integer

char

Character

Object

VVVYVYYVY
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» Float
» Double
» Date
» Otro
e Argumentos del componente

5.3.4.2 Evento

Motivo, causa o suceso que promueve el cambio entre un estado y otro [9].

5.3.4.3 Transiciones

Es el paso que se lleva a cabo al pasar de un estado a otro por causa de un evento, dichas
transiciones se representan en el diagrama de estado por medio de flechas, las cuales
conectan a un estado con el siguiente [9].

< < object flow ==

Figura 4a

A/

Figura 4b < <control flow= =

Figura 4. Tipos de Transiciones en un diagrama de estado en UML4TeX.

5.3.5 Flujo de objeto

El flujo de objeto (Figura 4a) se encarga de conectar a los nodos de tipo objeto con
otros nodos tipo objeto y nodos de tipo estado, asi como con el resto de nodos de control
como son nodos Merge, Decision, Fork, Join, Flow Final, Estado inicial y estado final
[10].

5.3.6 Flujo de control

El flujo de control (Figura 4b) se encarga de conectar los nodos de tipo estado con el
resto de los nodos del diagrama como son: los nodos de control y los nodos de tipo
objeto [10].

5.3.6.1 Multiplicidad

Cabe mencionar que las transiciones de tipo flujo de control y flujo de objeto cuentan
con un cierto formato el cual los distingue uno de otro, este formato se distingue
principalmente por la etiqueta que acomparia al conector y por las figuras desde las que
pueden tener origen estos conectores.
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Ademas, ambos conectores cuentan con etiquetas para indicar el tipo de multiplicidad
con la que se asocian a cada nodo. Dicha multiplicidad se explica en la siguiente tabla

[9].

MULTIPLICIDAD SIGNIFICADO

1 Uno y solo uno (uno a uno).

0...1 Cero 0 uno.

X...Y Desde X hasta Y(muchos a muchos)
* Cero 0 varios

l...* Uno o varios (uno a muchos)

Tabla 2. Multiplicidad de las transiciones dentro de UML4TeX.

5.3.7 Nodo de Estado final

Este nodo sirve para indicar en que momento termina la ejecucién de las transacciones
representadas en un diagrama de estado [10].

®

Estado final
Figura 5. Representacién de un Nodo de estado final en UMLA4TeX.

5.3.8 Otros nodos de un diagrama de estado UML4TeX

5.3.9 Fork

Este nodo es un nodo de control el cual sirve para dividir un flujo dentro del diagrama
de estado en multiples flujos que saldran de este nodo fork. Es importante mencionar
que este nodo Unicamente contarad con un flujo entrante pero mas de un flujo saliente
[10].

e ™

Pedir articulo

—/
=
~
.

Compra en linea

N
w
~
2.

Pagar articulo

fork

A J
Figura 6. Representacion de un Nodo Fork en UML4TeX

16



5.3.10 Join

El nodo Join sirve para unificar los flujos entrantes hacia este nodo en un unico flujo.
El nodo Join por tanto, puede tener multiples flujos entrantes pero un solo flujo saliente
[10].

Pedir drticulo

B enviar drticulo

Pagar &rticulo
Join

Figura 7. Representacion de un Nodo Join en UMLA4TeX.

5.3.11 Decision Node

Este nodo es considerado también un nodo de control que como su hombre lo indica
sirve para las operaciones relacionadas con la toma de decisiones. Dichas decisiones
pueden ser tomadas por el usuario directamente o debido al cumplimiento o
incumplimiento de una condicion previamente establecida.

Un nodo de decision recibird un solo flujo de entrada y tendra maltiples flujos de salida
[10].

Figura 8. Representacidn de un Nodo Decision en UML4TeX.
5.3.12 Merge Node

Un nodo Merge tiene la funcion de recibir distintos flujos entrantes los cuales
desembocan en una misma accion o estado. Es decir que el primer nodo que termine su
ejecucion activa automaticamente la ejecucion del estado o accion saliente del nodo
Merge [10].

Figura 9. Representacién de un Nodo Merge en UMLA4TeX.

17



5.3.13 Flow Final Node

Este nodo sirve en un diagrama de estado UML para indicar el final de un flujo de dicho
estado. El nodo de final de flujo solo indica la terminacion del flujo al que se asocia
dicho estado, permitiendo que el resto de los flujos del diagrama continGen en ejecucion
[10].

0

Final de flujo

Figura 10. Representacion de un Nodo Flow Final en UMLA4TeX.

5.3.14 Objetos

Los objetos dentro de un diagrama de estado suelen producirse como resultado de la
ejecucidn de uno o varios estos dentro del diagrama. Es decir, los objetos representan
instancias de los estados a los que se asocia dicho objeto [10].

Pedir drticulo

Articulo solicitado paviando Recibir 4rticulo

Compra en linea

Figura 11. Representacion de un Objeto en UMLA4TeX.
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5.4 Diagrama de actividad

Los diagramas de actividad, representan un tipo de diagrama de estados en los que las
transiciones entre una actividad y otra no se producen por eventos externos a dicha
actividad. En este tipo de diagrama al igual que en el diagrama de estados, las
actividades suceden secuencial o concurrentemente comenzando en un estado inicial y
desplazandose de actividad en actividad hasta un Gnico estado final.

Un diagrama de actividad consta principalmente de tres tipos de nodos, los nodos de
accion y/o actividad, los nodos de control, y los nodos de objeto [9].

5.4.1 Action Node

Este nodo representa una accion la cual se lleva a cabo de manera atémica, por lo que
dicha actividad es indivisible en otras actividades [10].

Comer

Figura 12. Representacion de un nodo de actividad en UMLA4TeX.

5.4.2 Nodos de control

Los nodos de control en un diagrama de actividad, son aquellos nodos que permiten
alterar el flujo de las actividades del diagrama en cuestion por medio de bifurcaciones
o0 concurrencias hacia otros flujos.

Los nodos de control de un diagrama de actividad son los mismos nodos de control de
un diagrama de estados, tales como son: nodos Fork y Join, nodos Merge y Decision y
los nodos de estado inicial, final y de final de flujo.

Todos estos nodos cuentan con la misma representacion grafica, asi como con la misma
funcionalidad que tienen en un diagrama de estado [10].

‘ ‘ ® © ©
I I Estado inicial  Final de fluje  Estado final

Figura 13. Representacion de los nodos de control en un diagrama de actividad en
UMLATeX.
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5.4.3 Objetos

Los nodos de objeto representan instancias usadas y/o generadas por una o actividad.
Los objetos tienen la misma representacion y funcionalidad que en un diagrama de
estado [10].

Imagen/Fotografia

Figura 14. Representacion de un objeto en un diagrama de actividad en UML4TeX.

5.4.4 Transiciones

Las transiciones en un diagrama de actividad representan el paso que se da entre un
nodo de actividad y otro, pero a diferencia de las transiciones de un diagrama de estados
en este caso las transiciones de un diagrama de actividad no se producen por eventos
externos.

Las transiciones que un diagrama de actividad puede contener son como en un diagrama
de estado, Control Flow y Object Flow (Figura 4 ay Figura 4 b), teniendo esta la misma
funcionalidad y formato. Ademas el diagrama de actividad cuenta con un tercer tipo de
conector, el cual representa una relacion de excepcién y el cual es representado por una
flecha en “Z” [9].

5.4.4.1 Relacién de excepcion

Este tipo de transicién sirve para indicar una excepcion, es decir alguna accion o
acontecimiento que debido a su ocurrencia cambie repentinamente el flujo normal del
diagrama [10].

Figura 15. Representacion de una Relacion de excepcion en UMLATeX.
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5.5 Diagrama de paquetes

Los diagramas de paquetes son los diagramas UML que nos ayudan a representar la
organizacion y agrupacion de los elementos de un modelo en paquetes, asi como las
dependencias e importaciones y relaciones que existen entre los distintos elementos que
conforman un diagrama de paquetes.

Estos diagramas también proporcionan una visualizacion de los espacios de nombres
correspondientes.

Un diagrama de paquetes se conforma de nodos de paquetes, clases, interfaces de clase
y las respectivas transiciones que se asocian a cada uno de los nodos que conforman el
diagrama.

Para efectos de este proyecto se incluyen dos tipos de paquetes los cuales sirven para
representar distintos tipos de vistas de los elementos que se agrupan dentro de dichos
paquetes [9].

5.5.1 Class Package

Este tipo de paquete es la representacion méas simple que incluye el diagrama de
paquetes debido a que Unicamente incluye una etiqueta para descripcién o espacio para
un solo nombre [11].

[ 1

Controllers

Figura 16. Representacion de un Class Package en UML4TeX.

5.5.2 Package Composite

Un paquete es un espacio de nombres, asi como un elemento que puede estar contenido
en los espacios de nombres de otros paquetes. Un paquete puede poseer o combinarse
con otros paquetes y sus elementos se pueden importar en el espacio de nombres de un
paquete [11].

Controllers |

{ conector | Composite_Package

t figures : Composite_Package

t factories : Composite_Package

t DragFigureController : Class

t lActiveCompositeltemListener ! Interface
t ICreateControllerListener : Interface

t ICurrentPointListener : Interface
 KeyModelController : Class

Figura 17. Representacion de un Package Composite en UML4TeX.
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6. Desarrollo del proyecto

En la seccion 6.1 se describe la metodologia empleada en el desarrollo del proyecto. En
la seccion 6.2 se explica el disefio del sistema y en la seccion 6.3 se menciona el
hardware y software necesario para el desarrollo del proyecto.

Cabe sefalar que el apéndice A se presenta el manual de usuario y en el apéndice B se
presenta el API de este 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) [12] el cual
es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado
UML [1], constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Cabe sefialar que el RUP es un proceso iterativo. La aplicacion se fue desarrollando en
distintas iteraciones, concretamente, una iteracion por cada uno de los distintos
maodulos sobre los cuales la aplicacion esta construida y posteriormente por cada uno
de los diagramas UML que soporta la aplicacion.

6.2 Disefno del sistema

Debido a que este proyecto es una extension en la funcionalidad de un proyecto ya
existente por lo que lo abordado en esta seccion se enfocard principalmente en
documentar como se realiz6 dicha extension, mas no como se construyd la aplicacion
desde cero.

En la seccién 6.2.1 se describen los casos de uso.

6.2.1 Casos de uso

Tomando en cuenta la funcionalidad previa de UML4TeX la cual se basa
principalmente en cinco casos de uso los cuales son: crear un diagrama, editar un
diagrama, recuperar un diagrama, guardar un diagrama y exportar un diagrama, dichos
casos de uso se pueden ver representados en el Diagrama 1.

Esta extension estuvo enfocada en los dos primeros casos de uso los cuales son crear y
editar un diagrama. En el Diagrama 2 se ilustra el diagrama de dichos casos de uso.
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Agregar Figura/Conector

Crear diagrama >

Editar propiedades

Guardar diagrama

Exportar diagrama

& LY
e “\\ o e tens

- LY

Diagrama 1. Diagrama de Casos de uso de la aplicacion UMLA4TeX.
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Diagrama de estado

Crear diagrama

Diagrama de paquetes

Agregar Figura/Conector

-
-
N

Borrar Figura/Conector

Editar diagrama

< <includes > >
< <includes > >

e

aas
-

Editar Propiedades Figura/Conector

Diagrama 2. Casos de uso considerados para la extension de UML4TeX.

A continuacion se documentan los principales casos de uso mostrados en el Diagrama
2.
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6.2.1.1 Caso de uso “Crear Diagrama”

El propdsito de este caso de uso es proporcionar al usuario la opcién para generar o
crear un nuevo diagrama UML de acuerdo a su necesidad.

Caso de uso 1

Crear Diagrama

Actores Usuario
Tipo Basico
Resumen El usuario solicita a la aplicacion crear un nuevo diagrama UML

para su edicion. Los diagramas que puede elegir son los siguientes:
Diagramas de estado, diagramas de actividad y diagramas de
paquetes.

Pre condiciones

Tener la aplicacion abierta.

Post condiciones

La aplicacion muestra un panel de trabajo con un diagrama vacio y
una barra de herramientas con los artefactos UML correspondientes
al tipo de diagrama elegido.

Flujo principal

1. El usuario solicita a la aplicacion la realizacion de la operacion
de 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. La aplicacion crea una nueva area de trabajo

4. La aplicacion obtiene la barra de herramientas con los artefactos
UML correspondientes al tipo de diagrama elegido.

5. La aplicacién muestra en la ventana principal las diferentes vistas
del nuevo modelo (panel de trabajo, panel de cédigo).

Sub flujo

Ninguno.

Excepciones

<E1 Diagrama Existente>

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

2. Si la respuesta 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.
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6.2.1.2 Caso de uso “Crear Diagrama de estado”

El propdsito de este caso de uso es brindarle a usuario la opcion para crear un diagrama
de estado UML desde cero, proporcionando asi los artefactos para que esta tarea pueda

llevarse a cabo.

Caso de uso 2

Crear Diagrama de estado

Actores Usuario
Tipo Basico
Resumen El usuario solicita a la aplicacion crear un nuevo diagrama de

estado UML para su manipulacion.

Pre condiciones

Tener la aplicacion abierta.

Post condiciones

La aplicacion muestra un panel de trabajo con un diagrama vacio y
una barra de herramientas con los artefactos UML correspondientes
a un diagrama de estado.

Flujo principal

1. El usuario solicita a la aplicacion la realizacion de la operacion
de 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. La aplicacion crea una nueva area de trabajo

4. La aplicacion obtiene la barra de herramientas con los artefactos
UML correspondientes a un diagrama de estado.

5. La aplicacién 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 la respuesta 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.
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6.2.1.3 Caso de uso “Crear Diagrama de actividad”

El propdsito de este caso de uso es brindarle a usuario la opcion para crear un diagrama
de actividad UML desde cero, proporcionando asi los artefactos para que esta tarea
pueda llevarse a cabo.

Caso de uso 3

Crear Diagrama de actividad

Actores Usuario
Tipo: Basico
Resumen: El usuario solicita a la aplicacion crear un nuevo diagrama de

actividad UML para su manipulacion.

Pre condiciones

Tener la aplicacion abierta.

Post condiciones

La aplicacion muestra un panel de trabajo con un diagrama vacio y
una barra de herramientas con los artefactos UML correspondientes
a un diagrama de actividad.

Flujo principal

1. El usuario solicita a la aplicacion la realizacion de la operacion
de 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. La aplicacion crea una nueva area de trabajo

4. La aplicacion obtiene la barra de herramientas con los artefactos
UML correspondientes a un diagrama de actividad.

5. La aplicacién 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 la respuesta 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.
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6.2.1.4 Caso de uso “Crear Diagrama de paquetes”

El propdsito de este caso de uso es brindarle a usuario la opcion para crear un diagrama
de paquetes UML desde cero, proporcionando asi los artefactos para que esta tarea
pueda llevarse a cabo.

Caso de uso 4

Crear Diagrama de paquetes

Actores Usuario
Tipo Basico
Resumen El usuario solicita a la aplicacion crear un nuevo diagrama de

paquetes UML para su manipulacion.

Pre condiciones

Tener la aplicacion abierta.

Post condiciones

La aplicacion muestra un panel de trabajo con un diagrama vacio y
una barra de herramientas con los artefactos UML correspondientes
a un diagrama de paquetes.

Flujo principal

1. El usuario solicita a la aplicacién la realizacion de la operacion
de 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. La aplicacion crea una nueva area de trabajo

4. La aplicacion obtiene la barra de herramientas con los artefactos
UML correspondientes a un diagrama de paquetes.

5. La aplicacién 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 la respuesta 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.
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6.2.1.5 Caso de uso “Editar diagrama”

El proposito de este caso de uso es proporcionar al usuario las funciones necesarias para
que este sea capaz de editar un diagrama UML dentro de UMLA4TeX.

Caso de uso 5

Editar diagrama

Actores Usuario
Tipo Basico
Resumen El 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 condiciones

El usuario ha creado o recuperado un diagrama.

Post condiciones

Se cambia la estructura del modelo del diagrama y se actualizan
las vistas del diagrama.

Flujo principal

1. El usuario desea agregar un artefacto UML al diagrama.
Ejecuta el caso de uso 6 Agregar Figura/Conector.

2. El usuario desea editar un artefacto UML. Ejecuta el caso de
uso 7 Editar Propiedades

3. El usuario desea borrar un artefacto UML del diagrama.
Ejecuta el caso de uso 8 Borrar Figura/Conector.

Sub flujo Ninguno
Excepciones Ninguno.
Frecuencia Alta
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6.2.1.6 Caso de uso “Agregar Figura/Conector”

El propdsito de este caso de uso es proporcionar al usuario un método para poder
agregar figuras y conectores al diagrama en cuestion, asi como de la misma manera
poder eliminar dichos componentes a voluntad.

Caso de uso 6

Agregar Figura/Conector

Actores Usuario
Tipo Inclusion
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 condiciones

La aplicacion tiene un diagrama abierto
para su edicion.

Post condiciones

Actualiza el modelo y la vista del diagrama
editado.

Flujo principal

1. El usuario elige de la barra de
herramientas un artefacto UML (figura o
conector).

2. El usuario se posiciona en el area de
edicién y coloca el artefacto UML
previamente elegido.

3. La aplicacidon 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
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6.2.1.7 Caso de uso “Editar propiedades Figura/Conector”

Proporciona al usuario un formulario con las caracteristicas editables propias de la
figura o conector del cual se quieran modificar las caracteristicas iniciales de dicho
componente.

Caso de uso 7 Editar propiedades.

Actores Usuario

Tipo: Inclusion

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 condiciones Existe un diagrama a editar y se ha seleccionado un componente
para modificar propiedades.

Post condiciones Actualiza el modelo l6gico y las vistas del componente
modificado.

Flujo principal
1. El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area
de 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
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6.2.1.8 Caso de uso “Borrar Figura/Conector”

Proporciona al usuario los métodos necesarios para eliminar una figura o conector del

diagrama.

Caso de uso 8

Borrar Figura/Conector

Actores Usuario
Tipo Inclusion
Resumen Elimina un artefacto UML (figura o conector) del diagrama,

actualiza el modelo del diagrama y su vista en la aplicacion.

Pre condiciones

La aplicacion tiene un diagrama abierto para su edicion.

Post condiciones

Actualiza el modelo y la vista del diagrama editado.

Flujo principal

1. El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area
de edicion y lo selecciona.

2. El usuario pide a la aplicacion borrar el artefacto UML
seleccionado.

3. La aplicacién 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
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6.2.2 Diagrama de clases

Se utilizé el Modelo Vista-Controlador [13] como patron arquitectural.

6.2.2.1 Modelo de dominio

El modelo de dominio inicial de la aplicacion esta basado en las clases identificadas
dentro del diagrama de clases y debido a que en general un diagrama se compone de
figuras y conectores se tienen identificadas tres clases principales sobre las cuales se
basa el modelo inicial de la aplicacion y sobre las cuales estd centrada la extension de
este proyecto. Dichas clases son:

e Clase Diagrama
e Clase Figura
e Clase conector

Cada diagrama UML tiene asociadas a su estructura cierta cantidad y tipo de figuras y
conectores determinados y perfectamente definidos y delimitados en sus caracteristicas
y funciones que cada uno desempefia dentro de un determinado tipo de diagrama.

Puesto en claro que un diagrama estd compuesto por una coleccion de figuras y
conectores, se debe tomar en cuenta que dicha coleccion de figuras y conectores deben
tener una coherencia para poder ser interpretados y que de esta manera representen
alguna estructura del mundo real. En este caso la coherencia entre figuras y conectores
se logra cuando dos figuras se unen por medio de un conector.

Por lo que en esta ocasién al igual que en su primera version, los diagramas que se
agregaron a esta nueva version deben ser capaces de agregar y eliminar tanto figuras
como conectores pertenecientes a su estructura, asi como también tener la capacidad de
conectar dos figuras de su las contenidas en su coleccion

A continuacion, se presenta el diagrama de clases desarrollado inicialmente para este
proyecto y sobre el cual se realizaron distintas iteraciones para lograr extender la
funcionalidad del mismo.
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ConectorModel

- bentStyle: String

- figuraOrigen: String

"FigureModel"

- figuraDestino: String = "FigureModel"

"BentStyle"

| conectar(FigureModel fOrigen, FigureMaodel fDestino)

s

UMLDiagramModel

- figuras: String = "ArrayList<FigureModel >"

- conectores: String = "ArrayList<ConectorModel ="

addFigure( FigureModel figura)
addConector(ConectorModel conector)

getFigureCollection() : ArrayList<FigureModel >
getConectorCollection() : ArrayList<ConectorModel >
removeFigure( FigureModel figura)

removeConector( ConectorModel conector)

/

3

addHijo(FigureModel hijo)
remove(FigureMeodel hijo)
getHijos(ArrayList<FigureModel =)

0..1
K >—
bijds
FigureModel
- x: String = "double"
- y: String = "double"
- ancho: String = "double"
- altura: String = "double"
: v hijos: String = "ArrayList<FigureModel >"
S - padre: String = "FigureModel"
mover()
dibujar()

Y

UMLActivityDM

UMLStateDM

UMLPackageDM

Diagrama 3. Diagrama de clases utilizado en el modelado del problema

El Diagrama 3 muestra la interaccion que tienen las clases identificadas en el punto
6.2.2.1. En este diagrama se observa que la clase UMLActivityDM, UMLStateDMYy
UMLPackageDM extienden a la clase UML.DiagramModel.

Para propdsito de este proyecto se realizaron iteraciones sobre las clases y paquetes que
conforman el proyecto, por lo cual se realizaron implementaciones concretas de las
clases mostradas en el diagrama anterior, las cuales estan representadas en el Diagrama

4.

uml4tex.model ,composited,conectc‘res

{ FlujoDeControl AN Conector : Class

t FlujoDeObjetoAN Conector : Class

t ImportPackageConector : Class

{ MergePackageConector : Class

{ NestingPackageConector : Class

t RelacionDeExcepsionAN Conector : Class

1

é <nesting>>

uml4tex. model.composited.conectores

1

—1

f

uml4tex.model.composited. figures

umlétex. model.diagram

7]

<nesting >

uml4tex.model .diagra+1

+ UMLActivityDiagramModel : Class
+ UMLPackageDiagramaModel : Class
+ UMLStateDiagramMedel : Class

c

-

|4tex.model .composited.fikures

+ RombeCFM : Class

+ RoundMidIRectangleDownCFM : Class

+ RoundMidIRectangleTopCFM : Class

+ UMLActionNodeCFModel : Class

+ RoundRectangleCFModel : Class

+ UMLDecisionNodeCFMedel : Class

{ UMLFinalStateNode : Class
 UMLFlowFinalCFModel : Class
ng UMLForkNodeCFModel : Class

+ UMLInitialStateNodeCFModel : Class

{ UMLJoinNedeCFModel : Class

+ UMLMergeNodeCFModel : Class

+ UMLObjectNodeCFMedel : Class

+ UMLPackageCompositeBoxItemCFM : Class
{ uMLPackageCompositeBoxNameCFM : Class
+ UMLPackageCompositeCFModel : Class

+ UMLStateCompositeBoxBehaivorCFM : Class
+ UMLStateCompositeBoxNameCFM : Class

+ UMLStateCompositeCFModel : Class

{ UMLStateNodeCFModel : Class

Diagrama 4. Diagrama de paquetes utilizado para la iteracion sobre el modelo

del problema
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6.2.2.2 Vistas

La aplicacion contiene tres vistas basicas, las cuales son la vista de la representacion
gréfica, la vista, las vista de la informacion de los elementos del modelo y la vista que
representa el modelo en codigo PSTricks.

Para generar estas tres vistas se utilizo el patron de disefio Observer [14] el cual se
implementd dentro de la interfaz Observable la cual se encarga de monitorear los
cambios ocurridos en el modelo. EI modelo representado por la clase
UMLDiagramModel se encarga de notificar a todas las vistas si existe algin cambio.

s Observable
Observer
notifyObservers| )

+ update{ Observable argD. Object argl ’

AbstractDiagramaVew {

s UMLDiagramModel
modelo UML DiagramModed >

¢ actualizarVistal - W

’/-/ \\ UM ActivityDM | UMLStateDM | UMLP3ckageDM
StatePanel View PSTCodePanelView DiagramaPView

tualizarDatos| penerarCodigoP S Tricks( fibaparDiagrama( Graphics 20 graphicad

btenerNumeroF iguras Modedo(

Utener Numerol onectoresModelol ) it

Diagrama 5. Diagrama general de las vistas de la aplicacion
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6.2.3 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario estd compuesta por las tres vistas mencionadas en el apartado
6.2.2.2, asi mismo integra una barra de menus y una barra de herramientas Ademas
la interfaz estd disefiada de tal manera que sea facil de entender y manejar para el
usuario.

Dicha interfaz provee al usuario de un area de trabajo y las herramientas necesarias para
la creacidn y edicion de los diagramas con los que puede trabajar dentro de la aplicacion
(ver Figura 18).

1 wtares-1on s IS < 5

Archivo Ayuda

e[ =] {52 H[H[E =[= 4 ©]0

‘ﬂtm 1 H 3 7 5 B 7 B 0 W N .2 @’ 14 15 18 7 1&g 18w 21 2 2 24 25 2 2 2. |
| | | | | | | | | | | | | 1 1 | | | | | | 1 1 1 1 | | | | 1l |
e

va

HONI JE

[
g

e

#Lineas: 1 C..

x: 279.0 y: 1150 Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 18 Interfaz Grafica de Usuario

Barra de herramientas: Contiene los botones de las herramientas principales de la
aplicacién donde se realizaran las principales acciones que permitira la aplicacién 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.
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6.2.3.1 Clase Area de trabajo

Para efectos de este proyecto que resulto en UML4TeX v2 se trabajé principalmente
con los aspectos que estaban relacionados con el area de trabajo por lo cual se tomd en
cuenta el siguiente diagrama de clases.

VISTA 1. Renderizado

DiagramaPanelView

dibujarDiagrama(UMLDiagramatodel modelo)

DiagramaWorkPanel o

Il

controla a P

CONTROLADOR

UMLDiagram ToolBar

KeyModelController| __

< <interface=>

Keylistener

UMLDiagramaMode!

DragFigureController

_MMouseMotionListener|

<<interface=>

- figuras: FigureMaodel
- conectores: ConectorMadel

MODELO

ConectorController

Diagrama 6. Diagrama de clases del area de trabajo

FigureController | _

<<interface

Mouselistener

Donde la clase DiagramaWorkPanel actua como controlador central de la plicacion

ya que se encarga de recibir

aplicacion como lo son
UMLDiagramaModel,

la creacion de nuevas
UMLDiagramToolBar,

instancias

ConectorController y DragFigureController.

de

interpretar todos los eventos ocurridos dentro de la

las clases
FigureController,
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6.2.3.2 Clase UMLDiagramToolBar

La aplicacion cuenta con una barra de herramientas para cada uno de los diagramas que
puede editar.

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. Cabe
mencionar que dichas barras de herramientas no son estaticas como la barra de
herramientas general de la aplicacion; es decir que las barras de herramientas de cada
uno de los diagramas se construyen cada vez que se abre o crea un tipo de diagrama
UML de los 6 que soporta UMLA4TeX v2

La clase DiagramalWorkPanel 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 creara 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. A continuacion se muestra el diagrama de clases considerado para la
creacion de las distintas barras de herramientas de los diagramas.

IC reateC ontrol lerl istener

LIMLDiagram ToolBarg, IToogleButton

DiagramaWorkF ane AF igureAndC onectorContrallerF actory

| FigureControl ler }
] v

LIML D ag ramabdode ]

LIML A tiviry(184 UML State DM | UMLPschageDM

| ConectorController |
v s

Diagrama 7. Diagrama de clases de las barras de herramientas
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6.2.3.3 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.

La aplicacion cuenta con tres tipos importantes de controladores los cuales son
FigureController, ConectorController y DragFigureController este
altimo como controlador para arrastrar las figuras y recibir cualquier evento
relacionado con el mouse de ordenador.

6.2.3.4 Clase controlador de figuras

Este tipo de controlador se encarga de recibir y procesar todos los eventos que estén
relacionado con un artefacto UML que represente una Figura. A continuacion se
presenta el diagrama de clases donde se representa todas las relaciones que tiene la
clase FigureController ylamaneraen laque interactia con la coleccion de figuras
y el diagrama con el que estan asociadas dichas figuras. Todos los controladores de
figuras ConcreteFigureController se obtienen de la fabrica que hereda de
AfigureAndConectorControllerFactory (Ver Diagrama 8).

Los controladores de figuras tienen las facultades de crear, agregar y eliminar una figura
en el modelo, ademas también tienen la facultad para llamar a los respectivos paneles
de edicion de las figuras.

" Lisk FigureController
oL istener ! ]

MovieMotionl Rténers AF ig ure AndC onec torC ontrollerF 2 tory

ConcreteF igureC ontroller

LML Diag ramaModel prapat g e ¥ npmehiogel fanilydy -

LISAL A bbby 100 LIMAL Tate Dbl | WML ahageDbd

D Fali E i borP anel

Diagrama 8. Diagrama de clases de los controladores de figuras

Por cada figura concreta se codificé un controlador el cual se encuentra dentro del
paquete que se muestra en el siguiente diagrama (Ver Diagrama 9).
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umldtex.controlIers.figurel;

ConcreteFigureControlIer| SSnesting>>

 umlétex_controllers_figures : ComposiLe_Packag,eTV

uMLActionNodeCFModelController : Class
uMLDecisionNodeCFModelController : Class
uMLFinalStateNodeCFModelController : Class
uMLFlowFinalCFMedelController : Class
uMLForkNodeCFModelController : Class
uMLInitialStateNodeCFMeodelController : Class
uMLJoinNodeCFModelController : Class
uMLMergeNodeCFModelController : Class
uMLObjectNodeCFModelController : Class
uMLPackageCompositeCFModelController : Class
uMLStateCompositeCFModelController : Class
uMLStateNedeCFModelController : Class

Diagrama 9. Implementaciones concretas de controladores de UMLA4TeX v2

Para las figuras que asi lo requieren se implementaron igualmente los paneles de
edicion necesarios para poder controlar las caracteristicas de cada figura para lo cual se
realizaron las siguientes implementaciones concretas que heredan de la clase

DefaultEditorPanel (Ver Diagrama 10).

DefaultEditorPanel

controllers figurres.gui

uMLPackageCompositeHeaderlnputP

uMLActionNodeCFMeodellnputPanel : Class
uMLObjectNodeCFModellnputPanel : Class

uMLPackageCompositelnputPanel : Class
uMLPackageCompositeltemsinputPanel : Class
uMLStateCompositeBehaivorsinputPanel : Class
uMLStateCompositeHeaderlnputPanel : Class
uMLStateCompositelnputPanel : Class

anel : Class

Diagrama 10. Implementaciones concretas de paneles de edicion de figuras de

UMLA4TeX v2

6.2.3.5 Clase Controlador de Conectores

Este controlador se encargara de interceptar y procesar los eventos relacionados con un

artefacto UML que represente un conector.

A continuacion, se presenta el diagrama de clases para la clase Controlador de

Conectores.
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ConectorController

i

ConcreteConectorController

< <interface= >

Mouselistener [z + agregarConactorAModelo( ConsctorModel conactor) <« Utility = =
t borrarConectorDeMeodelo( ConectorModel conector) FigureAndConectorControllerFactory
.| + actualizarConectorEnMedelo( ConectorMadel conector) <[EiElanhaes =
- o7 |+ erearCFM Conector() © ConectorModel K== crearConectorController| ) © ConectorCentroller
= <interface > e  actualizarPropiedades( DefaultinputPanel editorPanel) | obtenerCenectorController() : ConectarController
MouseMotionListener| t conectarFiguras(FigureModel figuraOrigen, FigureMaodel figuraDestino) t crearFigureController() : FigureController
t puedeConectarOrigen| FigureMadel figuraOrigen) : boolean t sbtenerFigureController) © FigureController
t puedeConectarDestino( FigureModel figuraDesting) : boolean /] ‘;\
o controla
IClassControllerFactor lUseCaseControllerFactory
UMLDiagramaModel ’
actualizar p
- figuras: FigureModel
- conectores: ConectorModel DefaultEditorPanel
? GequenceControllerFactor
1

Editores de propiedades para cada conector

Diagrama 11. Diagrama de clases de los controladores de conectores

Al igual que el controlador de figuras todos los controladores de conectores
ConcreteConectorController se obtienen de la fabrica
AFigureAndConectorControllerFactory ytodos los controladores concretos de
los conectores heredan de la clase ConectorController (Ver Diagramall).

Para cada uno de los conectores que se incluyeron en este proyecto se realizé una
implementacién concreta,asi mismo para cada panel de edicién de los conectores
implementados se realiz6 una implementacion concreta la cual hereda de la clase
DefaultEditorPanel

6.2.3.6 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 accion 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 botdn izquierdo del
mouse presionado (ver Diagrama 14).

De esta manera cada que se agrega un nuevo tipo de diagrama en la aplicacion y por
consiguiente una coleccidn distinta de figuras y conectores lo Gnico que se debe hacer
es agregar el nuevo tipo de diagrama en la clase DragFigureController
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DiagramaWorkPanel

< < interface= -
UMLDiagramaModel D Fi Controll f};ch:us.eMnticmListener
- figuras: FigureModel ragrigurer-ontrolien -
- conectores: Conectorhd odel *
. < <interface= =

Mouselistener

Diagrama 12. Diagrama de clases del controlador para arrastrar las figuras
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6.2.4 Arquitectura del sistema

Como ya se ha mencionado anteriormente en este reporte, el patron arquitectural sobre
el que esta construida esta aplicacion es el Modelo-Vista-Controlador [13]. En el
siguiente diagrama se muestra la forma que esta dividida la aplicacion y la manera en
que se comunican cada uno de los bloques que la componen

Cabe hacer mencion que los mddulos de color naranja son los modulos que se
implementaron en UML4TeX v2 para llevar a cabo la extension de funcionalidad.

USUARIO

Moédulo que
extiende la

manipulacion
gréafica

I

Presentacion

Modulo de Interfaz grafica
(GUI)

~

)

Aplicaciéon

Moédulo que
extiende la
interfaz grafica

Intercentor de eventos (listener)

Modulo de manipulacion

grafica (edicion)

Modulo que
extiende la

visualizacion

Moédulo de Moédulo \
Visualizacion Traductor
Modulo de

Representacion logica

Moédulo que
extiende la
representacion
logica

Logica
e I
Acceso Modulo de
a datos Persistencia
A
Almacenamiento Recuperacion
\ // \\ /
tex t:j \ XML M
(PSTricks)
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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 logica de negocio y c) capa de
presentacion o aplicacion.

Dado que la aplicacion esta construida en tres capas la adicion de modulos que
permitieron su extension para dar paso a UML4TeX v2 fue relativamente sencilla
debido a que no se tuvo que modificar la estructura de los modulos ya existentes, sino
que simplemente se iban afiadiendo los elementos necesarios para la extension del
maodulo con el que se estuviera trabajando.

6.2.5 Comunicacién entre bloques

El disefio de la aplicacion esta basado en la arquitectura de tres capas y se desarrollo
implementando el patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador) [13].

El intercambio de informacion entre los diferentes bloques de cada capa se da por medio
del mddulo 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 l6gica de los diagramas UML disefiados en la aplicacion, esta basado en
el estandar XML, usando una extension de aplicacion propietaria de la aplicacion *.
UMLaTeX.

La aplicacién es capaz de exportar los diagramas en el formato de salida. .tex, que
contiene las macros de PSTricks generadas por el modulo traductor.

6.3 Hardware y software necesario

6.3.1 Tecnologia para el desarrollo de la aplicacién

Se tuvieron en disposicion los siguientes recursos, los cuales fueron suficientes para la
realizacion del proyecto:

Hardware:
= Computadora Personal con un procesador Intel Pentium ™ CPU G3250 ™ g
3.20GHz, con memoria RAM de 8GB.

Software:
= Entorno de desarrollo integrado (IDE) NetBeans 8.1 [15]

= JDK (Java Development Kit) 1.8 [16]
Se eligi6 como plataforma de desarrollo Java ya que desde la concepcion de la
aplicacion se tenia en mente que fuera portable.

El software necesario para el desarrollo de la aplicacién, es de distribucidn libre y no
requiere de ninguna licencia.
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7. Resultados

En la realizacidn de este proyecto se tuvieron los siguientes resultados de acuerdo con
los objetivos planteados en el punto 4.2

e Se crearon e integraron las clases y métodos que conforman el médulo que
extiende la representacion Ldgica de los diagramas de estado, de actividad y de
paquetes UML en UML4TeX v2.

e Se crearon e integraron las clases y métodos que conforman el médulo que
extiende la visualizacion de los diagramas de estado, de actividad y de paquetes
UML en UMLATeX v2.

e Se crearon e integraron las clases y métodos que conforman el médulo que
extiende manipulacion grafica (edicion) de los diagramas de estado, de
actividad y de paquetes UML en UMLA4TeX v2.

e Secrearon e integraron las clases y métodos que afiaden los elementos graficos
correspondientes a cada uno de los diagramas: de estado, de actividad y de
paquetes y que da como resultado la extension del médulo de la interfaz gréfica
de usuario para UML4TeX v2.

Cabe hacer mencion que a pesar de que se logré integrar de manera correcta todos y
cada uno de los diagramas antes mencionados, no se pudo incluir dentro del diagrama
de paquetes una figura que represente un paquete y que este a su vez contenga
explicitamente otras figuras correspondientes al diagrama de paquetes.
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8. Andlisis y discusion de resultados

En esta seccion se analizaran y discutiran los resultados obtenidos al finalizar este
proyecto que dio como resultado la aplicacion UMLA4TeX v2.

Dado que este proyecto estuvo basado en la integracion de tres nuevos tipos de
diagramas en la aplicacion que lleva por nombre UML4TeX v2 lo que se buscaba era
que dicha aplicacion fuera capaz de crear, editar y manipular los diagramas de estado,
de actividad y de paquetes UML

Para esto es de vital importancia que se pueda crear un diagrama nuevo, insertar tantas
figuras y conectores al diagrama como el usuario requiera, mover dichas figuras y
conectores a voluntad sobre el area de trabajo, editar las propiedades de las figuras y
los conectores asociados al diagrama y por Gltimo borrar/eliminar las figuras y
conectores del diagrama siempre que asi se desee.

8.1 Mddulo de manipulacion grafica del diagrama. Creacion de un diagrama

La aplicacion cuenta con un controlador el cual se encarga de administrar que tipos de
diagramas son los que se pueden crear y manipular en la aplicacion. Dicho controlador
cuenta con un vector en donde se encuentran registrados los tipos de diagramas
editables, de esta manera agregar otro tipo de diagrama en un futuro a la aplicacion es
relativamente sencillo.

Gréaficamente el vector con el que cuenta la aplicacion se representa por medio de un
listado de botones que se presentan en la pantalla principal de la aplicacion al ejecutarse
por primera vez o en la barra de herramientas de la interfaz grafica (Ver Figura 19).
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T UMLPackageDiagramModel | EXpértaIO como imagen

Figura 19 Creacién de un nuevo diagrama
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8.1.1 Mddulo de manipulacion grafica del diagrama. Barra de herramientas de
cada uno de los diagramas

Para lograr crear y editar un diagrama UML es necesario contar con las herramientas y
elementos necesarios y suficientes para conformar un diagrama UML el cual tenga
coherencia, para ello cada uno de los diagramas cuenta con sus elementos propios que
lo identifican y diferencian de otros diagramas.

Con el fin de poder integrar nuevas figuras y conectores a la coleccion de cada uno de
los nuevos diagramas integrados fue necesario crear para cada una de las nuevas figuras
integradas una clase que modelara graficamente dichas figuras, asi como el respectivo
controlador a cada una de estas figuras y después afiadir cada una de estas figuras y sus
respectivos controladores a las fabricas correspondientes segun el diagrama al que
pertenecieran (Ver Figura 20).

De la misma manera para cada una de las figuras creadas se incluyé una tablilla con la
cual se pudieran editar las caracteristicas correspondientes a cada una de las figuras y
conectores creados.
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Figura 20 Barras de herramientas de los diferentes diagramas
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8.1.2 Mddulo de manipulacién grafica del diagrama. Movimiento

El controlador asociado al movimiento de las figuras permitird 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 posicién
dentro del diagrama.

Este controlador de movimiento ya existia, de manera que solo se amplié su
funcionalidad, primero creando los métodos fabrica de los elementos que debia
contener cada diagrama y después afiadiendo dichas fabricas al controlador de
movimiento (Ver Figura 21).
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Figura 21 Movimiento de los elementos de un diagrama a través del area de trabajo
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8.1.2.1 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 area de trabajo de la
aplicacion. Permitiendo asi modificar el modelo para agregar una nueva figura o conector
(Ver Figura 22).
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Figura 22 Insercion de elementos al modelo

8.1.2.2 Mddulo de manipulacion grafica del diagrama. Edicion 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.

El controlador asociado al elemento UML que se encuentra dentro del modelo del
diagrama es capaz de saber cual accion a tomar cuando se va a editar alguna de sus
propiedades y actualiza el modelo cuando identifica que alguna de las propiedades ha
cambiado. Esto se representa mediante la inclusion de distintos paneles que apoyan al
usuario en la tarea de actualizar los datos de una figura o conector dentro del diagrama
(Ver Figura 23).
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Figura 23 Edicion de las propiedades de un elemento del modelo

8.1.2.3 Mddulo de manipulacion grafica del diagrama. Eliminar un elemento

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 gque se dispare el evento y el controlador elimine del modelo la figura o conector
asociado (Ver Figura 23 y Figura 24).
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Figura 24 Eliminacion de un elemento del modelo
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9. Conclusiones

UMLA4TeX v2 cumple con los objetivos establecidos en el alcance de este proyecto.
Esto puede concluirse con base en que se construyeron e integraron exitosamente los
modulos y paquetes que permitieron la extension la funcionalidad de la aplicacion
dando como resultado la inclusion de tres nuevos tipos de diagramas (diagramas de
actividad, diagramas de estado y diagramas de paquetes) dentro de UMLA4TeX los
cuales se suman a los tres tipos de diagramas con los que previamente contaba la
aplicacion.

En UML4TeX v2 falta agregar dentro del diagrama de paquetes una figura que
represente un paquete en el cual se puedan colocar explicitamente otras figuras dentro
de este paquete.

Dado que el desarrollo de la aplicaciéon continta basado en el patron arquitectural
Modelo-Vista-Controlador. Se utiliza el RUP como metodologia de desarrollo de
software y es un proceso iterativo e incremental. El lenguaje de programacién Java.
Estos tres aspectos contribuyen a que la aplicacion pueda seguir desarrollandose mas
en un futuro haciendo que su expansion sea sencilla.
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10. Perspectivas de proyecto

Debido a que este proyecto fue construido desde su primera version utilizando el Modelo-Vista-
Controlador, asi como el modelo RUP, es relativamente sencillo hacer una extension de su
funcionalidad, ya que el disefio arquitecténico del proyecto estd muy bien organizado y
estructurado por lo que es sencillo seguir apoyandose del modelado en espiral para seguir
aplicando mas iteraciones en los paquetes y las clases para extender la funcionalidad de la
aplicacidn facilmente.

Se tiene previsto que a futuro la aplicacion cuente con funciones que le permitan

1. Realizar lo que se conoce como ingenieria inversa.

2. Generacidn de cédigo fuente en distintos lenguajes de programacion con base en los
diagramas generados por la aplicacién.

3. Integrar mas tipos de diagramas UML para que puedan ser creados y editados dentro
de la aplicacion (la perspectiva para este punto es incluir los trece diagramas que
maneja el lenguaje UML).

4. Integrar otros formatos de exportacion de los diagramas generados dentro de la
aplicacion, tales como son el .pdf o incluso el .docx.
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12. APENDICE A. API del codigo desarrollado a lo largo del proyecto

El API del cédigo que se desarrolld para este proyecto se encuentra disponible en la siguiente liga:

.\PTUMLATeX v2 Diego Vazquez Alvarez 210203597.zip\PTUMLATeX v2 DVA\dist\javadoc
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PTUML4TeX_v2_Diego_Vazquez_Alvarez_210203597.zip

13. 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 o0 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 UML4Tex 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, o bien, posicionarse en el icono de la
aplicacién y oprimir el botdn derecho para que aparezca la opcién Abrir (ver Figura 25).

UMLATex v0.22a f}grir
ar SkyDrive Pro r

rrrrr

Figura 25. Se puede ejecutar la aplicacion con el menu abrir.

2.2. Desde linea de comandos:
a) Abrir una consola
b) Posicionarse en el directorio del archivo JAR de la aplicacion

c) Escribir en la linea de comando: java -jar UML4Tex_vx.X.JAR

56



3. Interfaz grafica

La aplicacion tiene la siguiente interfaz grafica (Ver Figura 26).
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Figura 26. Interfaz grafica de UMLA4TeX

3.1. Componentes de la interfaz gréafica
3.1.1. Mendus

La interfaz gréfica dispone de menus desplegables a los que se accede mediante la barra de mends
situada en la parte superior de la ventana de la interfaz (ver Figura 27 ).

Archivo Ayuda

Figura 27. Barra de menus.

3.1.1.1. Para utilizar un mena.
a) En la barra de menus, hacer clic, con el boton 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 continuacion, pulse la tecla
Intro-enter.



3.1.1.2. Menu Archivo.

Este menu incluye las siguientes opciones, las cuales son las acciones principales que puede ejecutar la

aplicacion:

Icono

Nombre

Descripcion

Nuevo

=

(Nuevo) Diagrama de caso de uso

Crea un nuevo diagrama UML
de Casos de Uso

(Nuevo) Diagrama de clases

Crea un nuevo diagrama UML
de Clases

(Nuevo) Diagrama de secuencia

Crea un nuevo diagrama UML
de Secuencia

(Nuevo) Diagrama de Actividad

Crea un nuevo diagrama UML
de Actividad

(Nuevo) Diagrama de Estado

Crea un nuevo diagrama UML
de Estado

(Nuevo) Diagrama de Paquetes

Crea un nuevo diagrama UML
de Paquetes

- Abrir Abre un diagrama UML
(existente)
Guardar Guarda el diagrama actual UML

Guardar como...

Guarda el diagrama con otro
nombre

Exportar como cddigo PST

Exporta el diagrama a un
archivo .tex como macros
PSTricks

Exportar diagrama como

Exportar a imagen PNG

Exporta el diagrama como una
imagen formato PNG

Exportar a imagen JPG

Exporta el diagrama como una
imagen formato JPG

Salir

Sale de la aplicacién
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3.1.1.3. Menu Ayuda.

Este menu incluye las siguientes opciones, las cuales muestran informacion general de la
aplicacion e incluye un panel de ayuda con la descripcion de uso de las acciones que puede
realizar la aplicacion.

Icono  Nombre Descripcion
0 Acerca de... Muestra una ventana con la informacion principal de la
f aplicacion.
@ Mostrar ayuda Muestra un panel de ayuda con la descripcion de uso de las
- principales acciones que puede realizar la aplicacion.

3.1.2 Barra de herramientas
Esta barra de herramientas agrupa los botones que representan las acciones que puede realizar

la aplicacion. Estas acciones son las mismas que se describen en los puntos 3.1.1.2 'y 3.1.1.3
de esta seccion (Ver Figura 28).

2% = T P AR P A0

Figura 28 Barra de herramientas de UMLA4TeX v2

3.1.3. Panel de dibujo.

En esta area de la aplicacion el usuario puede dibujar los diagramas UML (ver Figura 29). 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.

Figura 29. Area de Trabajo de la aplicacion
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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 Y CONECTORES

Icono

Nombre

Descripcion

Herramienta. Seleccionar.

Selecciona una figura o conector del
diagrama.

Dibujar Actor

Dibuja una figura representando el
Artefacto UML Actor.

Dibujar Caso de Uso

Dibuja una figura representando el
artefacto UML Caso de Uso

Dibujar Borde de Sistema

Dibuja una figura representando el

Systen artefacto UML los limites del sistema.
Dibujar Nota Dibuja una figura representando una
Nota
Dibujar Relacion de Comunicacion Dibuja un conector que representa una
relacion de comunicacion.
N Dibujar Relacion de Extension Dibuja un conector que representa una
N relacion de extension
“v= Dibujar Relacion de Inclusion

Dibuja un conector que representa una
relacion de inclusion.

Dibujar 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 Y CONECTORES

Icono Nombre Descripcion
== Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del
1 ] diagrama.
Clase Dibujar Clase Dibuja una figura representando el
Artefacto UML Clase.
pmp Dibujar Interfaz Dibuja una figura representando el
— artefacto UML Interfaz

Dibujar Paquete

Dibuja una figura representando el
artefacto UML Paquete.

Dibujar Nota

Dibuja una figura representando una
Nota

Dibujar 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
relacién de asociacion de clases.

Dibujar Relacion de agregacion

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

Dibujar Relacion de composicién

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

Dibuja una Relacion de Realizacion de interfaz

Dibuja un conector que representa una
relacion de realizacion de interfaz.

Dibuja una Relacién de dependencia.

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

Dibujar conector de Nota

Dibuja un conector de figuras de Nota
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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 Y CONECTORES

Icono Nombre Descripcion
I = Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del
1 ] diagrama.
_ Dibujar Objeto Dibuja una figura representando el
: Artefacto UML Objeto
Dibujar Nota Dibuja una figura representando una
Nota
I Dibuja una mensaje peticion Dibuja un conector que representa un
: mensaje de peticion
— Dibuja un mensaje de respuesta Dibuja un conector que representa un
- mensaje de respuesta.

. Dibujar conector de Nota Dibuja un conector de figuras de Nota
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3.1.3.3. Barra de herramientas de diagrama de Paquetes

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

FIGURAS Y CONECTORES

Icono

Nombre

Descripcion

u

Herramienta. Seleccionar.

Selecciona una figura o conector del
diagrama.

Dibujar Clase

Dibuja una figura representando el
Artefacto UML Clase.

o |
£ m
i n
i i}

Entwle

Dibujar Interfaz

Dibuja una figura representando el

artefacto UML Interfaz

g Dibujar Paguete Dibuja una figura representando el
artefacto UML Paquete.

=] Dibujar Paquete Compuesto Dibuja una figura representando el

artefacto UML Paquete Compuesto

Dibujar Nota

Dibuja una figura representando una
Nota

Dibujar Relacion de Generalizacion

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

Dibujar un Conector Nesting

Dibuja un conector Nesting que
representa anidamientos entre paquetes

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.

Dibujar Relacion de composicién

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

(vl V4 Y474 YA

Dibuja una Relacion de Realizacion de interfaz

Dibuja un conector que representa una
relacion de realizacion de interfaz.

s
#
s
LN

Dibuja una Relacion de dependencia.

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

&
&
&
&
Bl lIl' h

Dibuja una relacion de importacion

Dibuja un conector que representa una
importacion entre paquetes

Fl
/
My

Lz

Dibuja una relacion de mezcla (Merge)

Dibuja una relacion que representa la
mezcla de paquetes
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Dibujar conector de Nota Dibuja un conector de figuras de Nota
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3.1.3.4. Barra de herramientas de diagrama de Actividad

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

FIGURAS Y CONECTORES

Icono Nombre Descripcion
: Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del
[ diagrama.
Dibujar Objeto Dibuja una figura representando el
artefacto UML Objeto
Dibujar Fork Dibuja una figura representando el
I artefacto UML Fork
Dibjar Actividad Dibuja una figura representando el
artefacto UML de Actividad
Dibujar Join Dibuja una figura representando el
I artefacto UML Interfaz
Py Dibujar Estado Inicial Dibuja una figura representando el
artefacto UML Estado Inicial
I~ Dibujar Estado Final Dibuja una figura representando el
st fins artefacto UML Estado Final
A Dibujar Merge Dibuja una figura representando el
i'i._:; artefacto UML Merge (mezcla)
M Dibujar Decision Dibuja una figura representando el
e artefacto UML Decision
Py Dibujar final de flujo Dibuja una figura representando el
R artefacto UML Final de Flujo
Dibujar Nota Dibuja una figura representando el
artefacto UML Nota
Dibujar Flujo de Control Dibuja un conector que representa un
\s Flujo de Control
Dibujar Flujo de Objeto Dibuja un conector que representa un
\. Flujo de Objeto
Dibujar Relacion de Excepcién Dibuja un conector que representa una
Z Relacion de Excepcion
= Dibujar conector de Nota Dibuja un conector de figuras de Nota
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3.1.3.5. Barra de herramientas de diagrama de Estado

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

FIGURAS Y CONECTORES

Icono Nombre Descripcion
I = Herramienta. Seleccionar. Selecciona una figura o conector del
1 ] diagrama.
Dibujar Objeto Dibuja una figura representando el
artefacto UML Objeto
Dibujar Fork Dibuja una figura representando el
I artefacto UML Fork
Dibujar Estado Dibuja una figura representando el
artefacto UML de Estado
Dibujar Estado Compuesto Dibuja una figura representando el
= artefacto UML de Estado Compuesto
Dibujar Join Dibuja una figura representando el
I artefacto UML Interfaz
Py Dibujar Estado Inicial Dibuja una figura representando el
artefacto UML Estado Inicial
I~ Dibuja una figura representando el
st fins artefacto UML Estado Final
A Dibujar Merge Dibuja una figura representando el
i'i._:; artefacto UML Merge (mezcla)
M Dibujar Decision Dibuja una figura representando el
e artefacto UML Decision
Dibujar Nota Dibuja una figura representando el
artefacto UML Nota
Dibujar Flujo de Control Dibuja un conector gue representa un
\ Flujo de Control
Dibujar Flujo de Objeto Dibuja un conector que representa un
\ Flujo de Objeto
= Dibujar conector de Nota Dibuja un conector de figuras de Nota
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Uso del sistema

1. Crear diagrama

1. Elusuario solicita a la aplicacion la realizacion de una operacion de creacién de nuevo

diagrama.
a. (En lapantalla inicial [Elegir el diagrama que se desea crear]) (Ver Figura
30).

b. (Elegir ment Archivo &> Nuevo... > [Elegir el diagrama que se desea
crear]) (Ver Figura 31).

c. (De la barra de herramientas [Elegir el diagrama que se desea crear]) (Ver
Figura 32).

e NSt

Archivo  Ayuda

®g|®=|w| & |5 TP L )

va

%, UMLCasoDeUsoDiagramModel U M L4Tex

Crea tu diagrama

&5 UMLClassDiagramModel 2 Q 9’

T5 UMLSequenceDiagramModel L C— b ‘ i )

& umLactiityDiagramiodel Exportalo como codigo LaTeX/PSTricks

3% Pro

edades del documento

é’? UML StateDiagramModel

T UMLPackageDiagramModel Expértalo como imagen

Figura 30. Crear un nuevo diagrama segun la forma 1-a
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o

Archivo | Ayuda

Nuevo... 4 EﬁjUl.|LgasoDeUsoDiagramMo-de.\I EE @ 0
F—-% Aoy €5 umMLClassDiagramModel
Guardar

‘T UMLSequenceDiagramModel
Guardar Como... % UMLActivityDiagramModel U M L

Exportar a codigo PST

é? UML StateDiagramModel  [craar diagrama de UMLACtvityDiagramiodel
i ackageDiagramModel H
Exportar diagrama como... | Te; UMLPackageDi Model Diagram

rﬁ salir |
| mModel

Figura 31. Crear un nuevo diagrama segun la forma 1-b

YL UMLATeX -
Archive Ayuda
=4 E Iz

=l ==]==] & [==]==

Figura 32. Crear un nuevo diagrama segun la forma 1-c

2. La aplicacion muestra las diferentes vistas del modelo (Area de trabajo, panel de
codigo PSTricks, Barra de estado) (ver Figura 33).

Suare S e T, o =

Archivo  Ayuda

SN EHEEE

E
L o
==

(=

[l BT H ] )

L

YAz

#Lineas: 1 C

*
2
H
s
=
B
=

Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 33. Vistas de la Interfaz de UML4TeX v2
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2. Recuperar diagrama

1. El usuario solicita a la aplicacion recuperar (abrir) un diagrama previamente guardado
por la aplicacion
a. (Elegir mena Archivo > Abrir > [Elegir el diagrama que se desea
abrir] (Ver Figura 34 y Figura 36)
b. (De la barra de herramientas seleccionar el botén Abrir) (Ver Figura 34)

womare

gn:nim| Ayuda

Guardal Abrir diagrama

Guardar como...

Exportar a codigo PST

Exportar diagrama como... »
Eﬁ Salir

Figura 34. Recuperar un diagrama segun la forma 1a.

i UMLATex e R ——

archivo Ayuda

[r=l[==|==] & |==[=]|c= E_IRC=1C: )
[Abrir diagrama |

Figura 35. Recuperar un diagrama segun la forma 1b.
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2. La aplicacion muestra un cuadro de dialogo con un explorador de archivos para que
el usuario pueda elegir el archivo que desea abrir (ver Figura 36).

" UML4TeX S S — =@ =

Archivo  Ayuda

SeENCGE

’

3
k
=
!

. uscaren: [ bocamonts &

D diagrama de clases.UMLaTeX
[} figura 10.uMLaTex

Hombre de archivo: | |

e Archivos de fipo: |D|agramallML - UMLaTeX { *.UMLaTeX) ‘vl

VA | DN NaREie

avav

#Lineas: 1 C.

®
~
e
e
‘|
™
1

Figuras: 0 Conectores: 0

Figura 36. Recuperar un diagrama

La aplicacion muestra el archivo recuperado en el area de trabajo.
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4 UML4TeX - diagrama de UMLa
Archivo Ayuda

CERCGE

#

3% Documento generado por MMLaTex - 19/07/2017 i
%% Propiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {report}

|
E
L
=
D
va
»

13— + getHijos( ArrayList<FigureModel =) \psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, 1i:
14-] 2% [MLClassBoxMethodCEM
‘ UMLActivityDM ‘ | UMLStateDM H UMLPackageDM \psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, 1i
I 11 i 1
e | il 11 1 |
Ll i I DN

3o \usepackage{pst-all} r
Clase
i s s : L
4 \begin{document}
5 ConectorModel Bl \psscalebox{1.00 1.0}%% Cambiar este valor para sscald
== _ fig : String = *Flg " % Tipo diagrama UML: UMLClassDiagramModel
o figurallestine: String = "FigureModel ipo diag M MClesdiagraniodel |
_ bentStyle: String = "BentStyle" \begin[pspicture] (0.0000000000 ,0.0000000000 ) (17.780000

conectar(FigureModel fOrigen, FigureModel fDestino) hijas

- t (Fig: igen, Fig ) " 22 FIGURLS
. FigureModel
s |
5 - - x: String = "double”
- UMLDiagramMaodel B N padk: 3% UMLClassCFModel
- y: String = "double
o | - figuras: String = "ArrayList<Figurehodel =" _ ancho: String — *double®
I . f 2% MMLClassBoxlameC
- conectores: String = "ArrayL ist<ConectorModel > _ altura: String — "double® e e, 1 (0.2002000000, 0. 0000000000)
o £ £ =none, ] (0.00 -0.0000000000

10— ddFiguref FigureModel figur L i g =" <Fig "

b a C,, ol ,,cc el figurs) 1" |- hijos: String ‘ArayLst<FigureModel L \newrgbcalor | cexttoloriiane] [0.00 0 .00}

+ addConector(ConectorModel conector) - padre: String = "FigureModel \rpuc (B1] (0.0000000000, 0. 3704162667 {\cexteolor | texs
- + getFigureCollection() : ArrayList<FigureModel > '+ mover()

+ getCanectarCollection() : ArrayList<Conectorodel > } dibujar() £3 MMLClassBoxiorribuceCd
12 + remaveFigure( FigureModel figura) + sddHijo(FigureModel hijo) \newrgbcolor(figureFillColor} [1.00 1.00 1.00}

+ removeConector(ConectorMedel canector) t remoue(Figurehodel hijo) \newrgbcolor{ figureLineColor} {0. 0.00}

b

I~ #Lineas: 1 caracteres: 10750

x 1097.0 y: 334.0 Figuras: 6 Conectores: 7

Figura 37. Diagrama recuperado

3. Editar diagrama: Mover Figuras

=

El usuario elige el artefacto para seleccionar figuras UML (figura o conector) (ver
Figura 38).

El usuario selecciona la figura que desea arrastrar (ver Figura 39)

El usuario mueve la figura libremente a través del area de trabajo

wn

Archivo. Ayuda
=% | 3w P HE 4 ©0

PRyt ¥ = & @ 3w 7 w w w B w w ®w w w w w @ w @ ® ® ® v = ® w wom
L

PR

x 7640 y: 160  Figuras: 0 Comectores: 0

Figura 38. Mover figuras
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1 onawaex - sim vt < . | | O )

Archivo Ayuda

=2 ==m TP HHA = 80

‘Dnm 1 2 3 4 5 B 7 B B 10 i 12 13 4 15 8 7 iE] 18 E) 21 2 3 24 % 26 7 8 28 a0 Ell az
I I I I I I I I I I I 1 1 I I I I 1 1 I I I I I I I I I I 1 I I
[Oem
1

va

I E.

stado

x: 4350 y: 5360  Figuras: 1 Conectores: 0

Figura 39. Mover figuras

4. Agregar Figura/Conector

1. Elusuario elige de la barra de herramientas un artefacto UML (figura/conector).
2. El usuario se posiciona en el area de trabajo y presiona el botdn izquierdo del mouse y
la figura se agregara al area de trabajo

Para agregar un conector es necesario que existan al menos dos figuras en el area de trabajo
1. El usuario selecciona el conector que desea agregar
2. El usuario posiciona el cursor en la figura de la que desee que salga el conector
3. Elusuario arrastra el conector hasta la otra figura que desee conectar(ver Figura 40)
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4 UML4TeX - [Sin titulo]
Archivo Ayuda

w[w=w] 2= |p B|A(E] == |4 8]0)
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<<Paquetes> <<Paquete>> {
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L
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\newzg]
\rput[

Wl

£ UMLY
\newzal
\pafra
\newrgl
\psfra
\rput[I 5]
]|

#Lineas: 53 C..

A%

x: 6820 y: 237.0 Figuras: 2 Conectores: 1

Figura 40. Agregar figuras y conectores

5. Editar propiedades

1. Elusuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de trabajo y lo selecciona
(ver Figura 41).

2. Dar doble clic sobre la figura seleccionada.

3. Laaplicacion muestra el formulario asociado a dicha figura para editar sus propiedades.

4. El usuario edita las propiedades que desee y acepta los cambios, y estos se ven en la
figura.
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DEFINICION DE PAQUETE

Nombre: ‘Paquete ‘

Mostrar ltems

ITEMS

ITEMS

Visibilidad Descripcion item
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Tipo de item: ‘Class
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) package
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1Numbre Item Tipo de item
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Archivo  Ayuda

Figuras: 3 Conectores: 1

Figura 41. Editar propiedades
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Figura 42. Editar propiedades
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6. Borrar Figura/Conector

1.

2.

El usuario elige un artefacto UML que se encuentra en el area de trabajo y lo
selecciona.

El usuario pide a la aplicacion borrar el artefacto UML seleccionado. Esto se logra
oprimiendo la tecla SUPRIMIR.
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12 UML4TeX - [Sin titula]
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Figura 43. Eliminar un elemento (figura/conector)
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Figura 44. Eliminar un elemento (figura/conector)
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7. Guardar Diagrama

1. Elusuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacion de salvado.
a. Esto lo puede hacer presionando el boton de la barra de herramientas Guardar o
Guardar Como...(ver Figura 45)
b. También pude hacerlo seleccionando el ment Archivo [1JGuardar/Guardar
Como... (ver Figura 46)
2. La aplicacion mostrara un cuadro de dialogo con un sistema de archivos en donde el
usuario podra seleccionar la ubicacion y el nombre con el que se guardara el
archivo.(ver Figura 47).

S haka S = == ERN L BRI
Guardar

Figura 45. Guardar un diagrama
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Figura 46. Guardar un diagrama
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’ e,
|£| Guardar como... lﬂ |

Guardar en: |ﬁ DOCUMENTOS_WIN |v| [B3]a=] (B
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Figura 47. Guardar un diagrama

8. Exportar Diagrama como PSTricks

1. El usuario solicita a la aplicacién que se ejecute la exportaciobn como macros de
PSTricks. Esto se logra de las siguientes maneras:

a.

b.
C.

d.

Presionando el Boton correspondiente de la barra de herramientas (ver Figura
48).

Accediendo al menu Archivo = Exportar a cddigo PST (ver Figura 49)

En el panel de vista de cddigo PST también esta habilitada la el boton para
exportar el diagrama (ver Figura 50)

La aplicacion abrird un didlogo con sistema de archivos donde elegira la
ubicacion del archivo *.tex de salida (ver Figura 51).

2. Laaplicacion avisard el éxito de la operacion (ver Figura 52)

YT UMLATeX

- o wricd -

Archivo Ayuda

==

e & | =] | 2| B8] B[

== @O

Exporta el diagrama en cédigo LateX v macros PSTricks. |

Figura 48. Exportar un diagrama a PSTricks
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Figura 49. Exportar un diagrama a PSTricks
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%% Documento generado por UMLaTex - 21/07/2017

%% Propiedades del documento
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\newrgbcolor{textColorName} {0.00 0.00 0.00}

\rput [B1] {3.4660416667, -3.0956250000) {\textcolor {textColorName} [\normalsize {\textsf{\textless \textless Paquete\textgreater \textgreater }}}}

2% DMLClassPackageCPModel
\newrgbcolor{figureFillColor} {0.93 0.91 0.91]

\paframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=figurelineColor] (12,6470 ,-2.2 ) (15. ,-3.5718750000)
\newrgbcolor{figureFillColor} {1.00 1.00 1.00]

\psframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillolor, linecolor=figureLineColor] (12.6470833333, -1.9314583333) (13.9170833333,-2.2429563333)

\rput (B1] (12.7783750000,-3. 1485416667 [\textcolor{textColorNane} [\normalsize [\textsf{\textless \textless Paquets\textgreater \textgrester }}]}

#Llineas: 55 Caracteres: 2461

x 1093.0 y: 398.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 50. Exportar un diagrama a PSTricks
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Archivo  Ayuda

wfwl=] i = |p/A|A

4
»

£t Documento generado por UMLaTex - 21/07/2017 |
(=] Propiedades del documento

\documentclass [10pt, border=12pt] {reporc}
\usepackage {pst-all}

\pescalebox[1.00 1.0}3% Cambiar este valor para {| Guardaren: ‘ﬁ Documents
{

% Tipo diagrams UML: UMLPackageDizgramModel
\begin[pspicture} (0.0000000000,0.0000000000) (15..

[ diagrama de paquetes.tex

33 FIGURAS

2% MMLClassPackageCPModel
\newrgbcolor{figureFillColor} {0.93 0.91 0.91)
\newrgbcolor{figureLineColor} [0.00 0.00 0.00]
\paframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillCol

\newrgbcolor| figureFillColor] (1.00 1.00 1.00} Hombre de archivo: [diagrama de paguetes| |
\psframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFillCol
\newrgbcolor{textColorNiame] [0.00 0.00 0.00] Archivos de tipo: |ArcnivosTeX(LaTex+PSTricks)(’.lex) "|

\zput [B1] (3.4660416667, -3.0956250000) {\textcaler 1338}

Guardar Cancelar

%% UMLClassPackageCFModel
\newrgbcolor{figureFillColor}{0.93 0.91 0.91}
\psframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=FfigureLineColor] {12. 6470 ,-2.2489 ) (15.8220; ,-3.5718750000)
‘\newrgbeolor{figureFillColor] {1.00 1.00 1.00}

\psframe[fillstyle=solid, fillcolor=figurefillColor, linecolor=figureLineColor] {12.6470833333, -1, 9314583333) (139170833333, -2. 2480563333)
“rput[B1] (12.7735750000,-3.1485416667) [\textcolor{textlolorilane | [\normalsize [\textsf{\textless \textless Paguete\textgreater \textgreater |}}}

#Llineas: 55 Caracteres: 2461

x: 1093.0 y: 398.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 51. Exportar un diagrama a PSTricks
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Archivo  Ayuda
wfwl=] i = |p/A|A # 00
j %% Documente generado por WMLalex - 21/07/2017 =

£t Propiedades del documento
\documentclass [10pt, border=12pt] {reporc}
\usepackage {pst-all}

s
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4
»

\begin{docurent}

\pascalebox{1.00 1.0}3% Carbiar este valor para escalar el diagrama
{
% Tipo diagrama UML: UMLPackageDiagranModel =
\begin{pspicture} (0.0000000000,0. (15. )

$t FIGURAS EEETdegE i ===

® Se exportd el archivo exitosamente.

%% UMLClassPackageCFModel

\newrgbcolor{figureFillColor}{0.93 0.91 0.91}
\newrgbcolor{figureLineColor} {0.00 0.00 0.00)
\paframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=Cigus
\newrgbcolor{figureFillColor} {1.00 1.00 1.00]
\paframe[fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=figureLineColor] (3.3337500000,-1.8785416667) (4.6037500000, -2. 1960416667}
\newrgbcolor{textColorNane] {0.00 0.00 0.00)

\rput [B1] (3.4660416667,-3.0956250000) {\textcolor {textColorliane] [\normalsize {\textsf[\textless \textless Pagquete\textgreater \textgreater }}}]

087500000, -3.5189583333) —

$% UMLClassPackageCPModel

\newrgbcolor{figureFillColor] (0.93 0.91 0.91)

\paframe[fillstyle=30lid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=rigurelineColor] {12. 6470 ,-2.2489 ) (15.8220 ,-3.5718750000)
\newrgbcolor{fiqureFillColor] {1.00 1.00 1.00}

\paframe [fillstyle=solid, fillcolor=figureFillColor, linecolor=fiqureLineColor] (12.6470833333, -1.9314583333) (13.9170833333, 2. 2489583333)

\rput [B1] {12.7783750000, -3.1485416667) {\textcolor{textColorName } {\normalsize [\textsf{\textless \textless Paquete\textgreater \textgreater }}}}

#Lineas: 55 Caracteres: 2461

x: 1093.0 y: 398.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 52. Exportar un diagrama a PSTricks
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9. Exportar Diagramas en formato Imagen (PNG/JPG)

1. El usuario solicita a la aplicacion que se ejecute una operacién de exportar como
imagen (ver Figura 53). 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.  paraexportar el diagrama en formato JPG
Il.  para exportar el diagrama en formato PNG

b. Eligiendo las opciones del menu de la aplicacion:

I.  Archivo > Exportar diagrama como... > PNG
Il.  Archivo &> Exportar diagrama como... > JPG

Archivo |
Nuevo... 4 ﬂ o e | wE Eﬁ
TEX
[.-_—% Abrir = =
4 5 8 7 ] 0 0 1 12 13 14 15 18 7 :
| 1 | | | | | | | | 1 | | |
'ﬂ Guardar como... |
TEX
T Exportar a codigo PST
Exportar diagrama como... » w' Exportar a imagen JPEG
E Salir = Exportar a imagen PNG l\ << interface==
|
[Exporta el diagrama a imagen PNG | Interfaz
4 [ 1
5 |
i —
< < Control ==
—:I 7 MiClase
- atributol: Character
a #  atribute: Integer L9
\ a ]
10|
\ 1]
17 |
{] I Il | [ ¥] L

®: 1420 y: 79.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 53. Exportar un diagrama a PNG

La aplicacion pregunta al cliente donde guardar el archivo de imagen de salida (ver Figura 54)
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Archivo

| D 03_diagrama_aplicacion_2.PNG
[y archivo.PNG
[y archivo2.PNG

HNombre de archivo: |04_diagra.ma_ejemplo| |

Archivos de tipo:

|Arc||iuo de imagen PHNG { *.PNG)

= : e || e
A hall = il
= e F 3 4 [ [ 7 [] [ 10 [ 12 12 14 15 16 17
| | | | | | | | | | | | | | | | |
[ ] L] nﬁ -
, 1=
= 1 |£| Exportar como... u
ol || cuartaren: [ pocumentos_wn ]
2 [y 02_clase_diagrama.PNG [} caso_uso1.PNG
ey [y 02_diagrama.PNG [ diagrama_clase2.PNG
nterf 4 o D 03_clase_conector.PNG D diagrama_de_clases1.PNG 3
D 03_clase_figura.PNG D diagrama_ejemplo.PNG
= 5 |

\ g 7

X 1370 y: 0.0 Figuras: 3 Conectores: 0

Figura 54. Exportar un diagrama a PNG
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10. Mostrar ayuda.

Para mostrar la ayuda de la aplicacion seguir los siguientes pasos.
1. Ir al mend y seleccionar los elementos Ayuda - Mostrar Ayuda (ver Figura 55).
Alternativamente puede presionar el boton de la barra de herramientas.

Figura 55. Mostrar ayuda

Ayuda |

AL

@ Most%ﬁ‘ ayuda

cerca de...

°-

TUCTTT 1

F

2. Laaplicacién abrira una nueva ventana con el contenido de la ayuda de la aplicacion

(ver Figura 56 ).

@ Ayuda

I

=ee

Contenido

NS

=

=

|~

UML4TeX

Editor de diagramas UML y generador de macros PSTRicks

Crear Diagrama_ 2

Recuperar Diagrama. 4

5. Editar propiedades. 9

Guardar Diagrama. 14

1L [

Editar diagrama. Mover figuras. 6

Apgregar Figura/Conector 6

Borrar Figura/Conector 12

-

T Tial

D lﬂ

[4]

Figura 55. Panel de ayuda
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