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Prefacio

El disefio de software es una tarea cognitiva dificil. Los disefiadores deben construir manualmente dise-
fos, pero la dificultad principal es la toma de decisiones en lugar de la entrada de datos. Si los disefiado-
res mejoran sus capacidades de toma de decisiones, ello resultaria en mejores disefios.

Las herramientas CASE actuales proporcionan automatizacion e interfaces graficos de usuario que redu-
cen el trabajo manual de construir un disefio y transformar un disefio en codigo. Ayudan a los disefiado-
res en la toma de decisiones principalmente proporcionando visualizacién de los diagramas de disefio y
comprobaciones sintacticas simples.. Adenas muchas herramientas CASE proporcionan beneficios sus-
tanciales en el area de control de versiones y mecanismos de disefio concurrente. Un area de soporte de
disefio que no ha sido bien soportada es el analisis de decisiones de disefio.

Las herramientas CASE actuales son utiles en que proporcionan una GUI (Graphic User Interface; Inter-
faz Grafica de Usuario) que permite a los disefiadores acceder a todas las caracteristicas proporcionadas
por la herramienta. Y soportan el proceso de disefio en que permiten al disefiador construir diagramas en
el estilo de metodologias de disefio populares. Pero tipicamente no porporcionan soporte de proceso para
guiar al disefiador a traves de la tarea de disefio. En su lugar, los disefiadores tipicamente comienzan con
una pagina en blanco y deben recordar cubrir todos los aspectos del disefio.

ArgoUML es un entorno de disefio orientado a dominio que proporciona soporte cognitivo de disefio
orientado a objetos. ArgoUML proporciona algunas de las mismas caracteristicas de automatizacion de
una herramienta CASE comercial, pero esta enfocado en caracteristicas que soportan las necesidades
cognitivas de los disefiadores. Estas necesidades cognitivas estan descritas por tres teorias cognitivas.

1.

reflection-in-action;
2.

opportunistic design; and
3.

comprehension and problem solving.

ArgoUML esta basado en la especificacion UML 1.4 . El nucleo del modelo de repositorio es una imple-
mentacion de el Java Metadata Interface (JMI) que directamente soporta MOF y usa la version legible
por maquina de la especificacion UML 1.4 proporcionada por OMG.

Ademas, es nuestra meta proporcionar soporte exhaustivo para OCL (el Object Constraint Language) y
XMl (el formato XML Model Interchange).

ArgoUML fue originariamente desarrollado por un pequefio grupo de gente como un proyecto de inves-
tigacion. ArgoUML tiene muchas caracteristicas que lo hacen especial, pero no implementa todas las ca-
racteristicas que una herramienta CASE comercial proporciona.

La publicacién V0.20 actual de ArgoUML, implementa todos los tipos de diagramas de UML 1.4 stan-
dard [http://www.omg.org/cgi-bin/doc?formal/01-09-67] (versiones de ArgoUML anteriores a 0.20 im-
plementaban la UML 1.3 standard [http://www.omg.org/cgi-bin/doc?formal/00-03-01]). Esta escrito en
Java y funciona en todo sistema que proporcione una plataforma Java 2 de Java 1.4 o posterior. Usa for-
matos de archivo abiertos XMI [http://www.omg.org/cgi-bin/doc?formal/02-01-01] (formato XML Me-
tadata Interchange) (para la informacion de modelos) y PGML
[http://www.w3.0rg/TR/1998/NOTE-PGML] (Precision Graphics Markup Language) (para informacién
grafica) para almacenamiento. Cuando ArgoUML implemente UML 2.0, PGML sera sustituido por la
especificacion UML Diagram Interchange.
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Prefacio

Este manual es el trabajo acumulativo de muchas personas y ha estado evolucionando durante muchos
afos. Conectado con la publicacion 0.10 de ArgoUML, Jeremy Bennett, escribié gran cantidad de nuevo
material que fue afiadido a las vestiones anteriores por Alejandro Ramirez, Philippe Vanpeperstraete y
Andreas Rueckert. El ademas afiadié cosas de algunos de los otros documentos como el libro de cocina
de los desarrolladores por Markus Klink y Linus Tolke, la Guia Rapida por Kunle Odutola, y el FAQ
(Preguntas frecuentes) por Dennis Daniels. Conectado con la publicacion 0.14 se realizaron cambios por
Linus Tolke, y Michiel van der Wulp. Estos cambios fueron mayoritariamente adaptar el manual a las
nuevas funciones y apariencia de la version 0.14 de ArgoUML, y la introduccién del indice. Los usua-
rios y desarrolladores que han contribuido proporcionando ayuda valiosa, como revisiones, comentarios
y observaciones mientras leen y usan este manual son demasiados para ser nombrados.

ArgoUML esta disponible gratuitamente y puede ser usado en entornos comerciales. Para los terminos
de uso, mira el acuerdo de licencia presentado cuando tu descargas ArgoUML. Estamos proporcionando
el codigo fuente de ArgoUML para que puedas revisarlo, adecuarlo a tus necesidades y mejorarlo. Pasa-
do el tiempo, esperamos que ArgoUML evolucione en una poderosa y util herramienta que todos puedan
usar.

Este Manual de Usuario esta orientado al disefiador, quien desea hacer uso de ArgoUML. El manual esta
escrito asumiendo familiaridad con UML, pero eventualmente puede ayudar a aquellos nuevos en UML.

El manual esta escrito en DocBook/XML y esta disponible como HTML y PDF.

El proyecto ArgoUML da la bienvenida a aquellos que quieren estar mas involucrados. Mira en project
website [http://argouml.tigris.org/] para encontrar mas informacion.

iDinos que piensas sobre este Manual de Usuario! Tus comentarios nos ayudaran a mejorar cosas. Mira
Seccion 1.3.3, “ Retroalimentacion por el Usuario ”.
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Capitulo 1. Introduccion
1.1. Origenes y Vision General de ArgoUML

1.1.1.

1.1.2.

Analisis Orientado a Objeto y Disefio

Durante la Ultima decada, el Analisis Orientado a Objeto y Disefio (Object Oriented Analysis and De-
sign; OOA&D) se ha convertido eal paradigma de desarrollo de software dominante. Con ello se ha
conseguido un gran avance en los procesos de pensamiento de todos los involucrados en el ciclo de vida
del desarrollo des software.

El soporte de objetos en un lenguaje de programacion empezé con Simula 67, pero fue la aparicién en la
decada de 1980 de los lenguajes hibridos, como es C++, Ada y Object Pascal lo que permitié a OOA&D
despegar. Estos lenguajes proporcionaban soporte para OO ademas de para programacion procedural. La
programacionOrientada a Objeto se convirtié en la corriente dominante.

Un sistema OO esté4 disefiado y implementado comasimalaciéndel mundo real usando artefactos
software. Esta premisa es tan potente como simple. Usando un acercamiento @@qi&éeun siste-

ma puede ser disefiado y testeado (0 mas correctamente simulado) sin tener que construir el sistema real
primero.

Es el desarrollo durante la decada de 1990 de herramientas para sapalisis Orientado a Objeto y
disefiolo que coloco este enfoque en la corriente dominante. Cuando se combina con la capacidad de di-
sefiar sistemas a muy alto nivel, una herramienta basada en el enfoque OOA&D ha permitido la imple-
mentacion de sistemas mas complejos que los posibles previamente.

El ultimo factor que ha propulsado OOA&D ha sido su idoneidad para modelar interfaces graficos de
usuario. La popularidad de lenguajes graficos orientados a objeto y basados en objeto como Visual Basic
y Java refleja la efectividad de este enfoque.

El Desarrollo de ArgoUML

Durante la decada de 1980 un nimero de metodologias de procesos OOA&D y notaciones fueron desa-
rrolladas por diferentes equipos de investigacion. Se hizo patente que habia muchos temas comunes vy,
durante la decada de 1990, un enfoque unificado para la notacion OOA&D fué desarrollado bajo el aus-
picio del Object Management Group [http://www.omg.org]. Este estandar se hizo conocido como el
Unified Modeling Language (UML), y ahora es el lenguaje estandar para comunicar conceptos OO.

ArgoUML fué concebido como un entorno y herramienta para usar en el analisis y disefio de sistemas de
software orientados a objeto. En este sentido es similar a muchos de las herramientas CASE comerciales
gue son vendidas como herramientas para modelar sistemas software. ArgoUML tiene un ndmero de
distinciones muy importantes de muchas de esas herramientas.

1. Esgratis.

2. ArgoUML se enfoca en investigacion en psicologia cognitiva para proporcionar nuevas caracteristi-
cas que incrementen la productividad soportando las necesidades cognitivas de disefiadores y arqui-
tectos de software orientado a objeto.

3. ArgoUML soporta estandares abiertos extensivamente—UML, XMI, SVG, OCL y otros.

4. ArgoUML es una aplicacién Java pura 100%. Esto permite a ArgoUML funcionar en todas las pla-
taformas para las cuales un puerto fiable de la plataforma Java 2 esta disponible.
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5. ArgoUML es un proyecto de codigo abierto. La disponibilidad del codigo fuente asegura que una
nueva generacion de disefiadores de software e investigadores ahora tienen un entorno de trabajo
probado desde el que pueden conducir el desarrollo y evolucién de tecnologias de herramientas
CASE.

UML es el lengueje de modelado OO mas prevalente y java es una de las plataformas de desarrollo OO
mas productivas. Jason Robbins y el resto de su equipo de investigacion en la universidad de California,
Irvine potenciaron estos beneficios creando ArgoUML. El resultado es un entorno y una herramienta de
desarrollo sélida para disefio de sistemas OO. Es mas, proporciona un campo de de pruebas para la evo-
lucion del desarrollo e investigacion de herramientas CASE orientadas a objeto.

Una primera publicacion de ArgoUML fue disponible en 1998 y mas de 100,000 descargas a mediados
de 2001 demostré el impacto que este proyecto ha provocado, siendo popular en campos educacionales
y comerciales.

1.1.3. Encontrando Mas Sobre el Proyecto ArgoUML
1.1.3.1. Como esta desarrollado ArgoUML

Jason Elliot Robbins fundé el Proyecto Argo y proporciono un liderazgo temprano al proyecto. Mientras
Jason permanece activo en el proyecto, él ha dejado el liderazgo. El proyecto continua avanzando fuerte-
mente. Hay mas de 300 miembros en la lista de correo de desarrollador (mira
http://argouml.tigris.org/servlets/ProjectMailingListList
[http://argouml.tigris.org/servlets/ProjectMailingListList]), Con un par de docenas de ellos formando el
nucleo del grupo de desarrollo.

La lista de correo del desarrollador es el lugar donde toda la discusion sobre las ultimas tareas toma lu-
gar, y los desarrolladores discuten las direcciones que el proyecto deberia tomar. Aunque controvertido a
veces, estas discusiones son mantenidas siempre correctas y amigables (sin flame-wars y esas cosas), asi
gue los novatos (newbies) no deberian dudar y participar en ellas. Siempre tendras una calurosa bienve-
nida alli.

Si quires aprender como se gestiona el proyecto y como contribuir a él, vete a ArgoUML Web Site De-

veloper Zone [http://argouml.tigris.org/dev.html] y busca a traves de la documentacion alli expuesta.. El

Libro de Cocina del Desarrollador (Developers' Cookbook) fué escrito especificamente para este propo-
sito.

1.1.3.2. Mas sobre la Infraestructura

Ademas de la lista de correo del desarrollador, existe tambien una lista de correo para usuarios (mira
The ArgoUML Mailing List List [http://argouml.tigris.org/serviets/ProjectMailingListList] ), donde po-
demos discutir problemas desde la perspectiva del usuario. Los desarrolladores tambien leen esa lista,
asi que generalmente se proporciona ayuda altamente cualificada.

Antes de postear en esta lista, deberias echar wun vistazo al user FAQ
[http://fargouml.tigris.org/fags/users.html] mantenido por Ewan R. Grantham.

Mas informacién sobre ArgoUML y otros asuntos relacionados con UML esta tambien disponible en el
ArgoUML website [http://argouml.tigris.org], mantenido por Linus Tolke.

1.2. Alcance de Este Manual de Usuario
1.2.1. Audiencia Objetivo
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1.2.2.

Introduccion

La publicacién altual de este documento esta dirigida a usuarios experimentados de UML en OOA&D
(quizas con otras herramientas) que desean cambiar a ArgoUML.

Publicaciones futuras soportaran disefiadores que conocen OOA&D, y desean adoptar la notacién UML
dentro de su proceso de desarrollo.

Un objetivo a largo plazo es soportar i) aquellos que estan aprendiendo disefio y desean empezar con un
proceso OOA&D que usa notacion UML, y ii) gente interesada en disefio de codigo modularizado con
un GUL.

Alcance

La intencién es que este documento proporcionara una guia exhaustiva, permitiendo a los disefiadores
usar ArgoUML en toda su extension. Esto es en dos partes.

* Un manual tutorial, mostrando como trabajar con ArgoUML

» Un manual de referencia completo, registrando todo lo que puedes hacer con ArgoUML.

La version 0.22 de este documento lleva a cabo la segunda de ellas.

En esta guia hay algunas cosas que no encontraras, porque estan cubiertas en otro lugar.

» Descripciones de como ArgoUML funciona internamente.

Como mejorar ArgoUML con nuevas caracteristicas y funciones.
* Una guia de solucién de problemas.

e Unindice de referencia rapida para usar ArgoUML.

Estos estan cubiertos en the Developers Cookbook
[http://fargouml-stats.tigris.org/documentation/defaulthtml/cookbook/], el FAQ
[http://argouml.tigris.org/fags/users.html], y la Quick Guide

[http://fargouml.tigris.org/documentation/defaulthtml/quickguide/].

1.3. Visidn General del Manual de Usuario

1.3.1.

1.3.2.

Estructura del Manual Tutorial

Capitulo 2,Introduccion (escribiendosgjroporciona una vision general de OOA&D basada en UML,
incluyendo una guia para obtener ArgoUML instalado y funcionando.

Desde Capitulo 4Captura de Requerimientdmsta Capitulo 7, se introduce en cada parte de el disefio
de procesos desde la captura de los requerimientos inicial hasta el desarrollo y construccién del proyecto
final.

Cuando cada concepto UML es encontrado, su uso es explicado. Su uso dentro de ArgoUML es descri-
to. Finalmente un caso de estudio es usado para dar ejemplos de los conceptos en uso.

Estructura del Manual de Referencia
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1.3.3.

Introduccion

Capitulo 8, es una vision general del interfaz de usuario y proporciona un resumen del soporte para los
varios tipos de diagrama UML en ArgoUML. Capitulo 10, y Capitulo 11, describen la barra de menu, y
cada una de las subventanas de la interfaz de usuario, conocida®aosles

Capitulo 15, da detalles de todas las criticas cognitivas dentro del sistema.Finalmente ArgoUML enlaza-
ra directamente con este manual cuando se de notificacidn de las criticas.

Capitulo 16, es una visién general de los artefactos (p.e. las entidades UML que pueden ser colocadas en
diagramas) dentro de ArgoUML. Los siguientes capitulos ( Capitulo 17, hasta Capitulo 24, ) describen
los artefactos que pueden ser creados por medio de cada diagrama de ArgoUML, y sus propiedades,
tambien como algunos artefactos estandar proporcionados con el sistema.

Se proporciona un completo. Apéndice A, proporciona material para suplementar el estudio de caso usa-
do a lo largo del documento. Apéndice B, y Apéndice C, identifican la informacion subyacente en UML
y las herramientas CASE UML. Apéndice F, es una copia de la GNU Free Documentation License.

Una ambicién futura es proporcionar un indice exhaustivo.

Retroalimentacion por el Usuario

Por favor, cuentanos que piensas sobre el Manual de Usuario. Tus comentarios nos ayudaran a hacer
mejoras. Envia por e-mail tus ideas a la Lista de Correo de Usuarios de ArgoUML
[mailto:users@argouml.tigris.org]. En caso de que quisieras afadir en los capitulos sin desarrollar debe-
rias contactar la Lista de Correo de Desarrollador de ArgoUML [mailto:dev@argouml.tigris.org] para
comprobar que nadie mas esta trabajando en esa parte. Te puedes subscribir a cualquiera de las listas de
correo a traves de el Sitio Web de ArgoUML [http://argouml.tigris.org].

1.4. Supuestos

Esta publicacién del manual asume que el lector esta ya muy familiarizado con UML. Esto esté reflejado
en la sobriedad en la descripcién de los conceptos UML en el tutorial.

El caso de estudio esta descrito, pero aln no totalmente a traves del tutorial. Esto sera realizado en futu-
ras publicaciones del manual.
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Parte 1. Tutorial




Capitulo 2. Introduccion
(escribiendose)

Este tutorial te llevara a traves de un tour sobre el uso de ArgoUML para modelar un sistema.

Un proyecto de ATM (automated teller machine; cajero automatico) ha sido escogido como caso de es-
tudio para demostrar los varios aspectos de modelado que ArgoUML ofrece. En subsiguientes secciones
vamos a desarrollar el ejemplo de Cajero Automatico en una descripcion completa en UML. El tutorial,
sin embargo, solo te guiara a traves de parte de ello.

En este punto deberias crear un directorio para contener tu proyecto. Nombra el directorio de forma con-
sistente con el resto de tu sistema de archivos. Deberias nombrar los contenidos y cualquier subdirecto-
rio de forma equivalente por razones que se haran evidentes.

El caso de estudio sera un sistema de Cajero Automatico. Tu compafioa es FlyByNight Industries. Ta
vas a jugar dos papeles. El de Gestor de Proyecto (Project Manager) y el de Analista Disefiador
(Designer Analyst).

No vamos a construir ningin Cajero Automatico fisicamente, por supuesto.

Primero te familiarizaras con el producto y luego iremos a traves de un proceso de analisis y desarrollo
para un caso de prueba.

La forma en como tu compafiia organiza su trabajo en proyectos esta determinada normalmente por
asuntos de politicas y demas cosas por el estilo, por tanto, fuera del ambito de este documento. Iremos
dentro de como estructuras el proyecto en si mismo una vez que ha sido definido.




Capitulo 3. OOA&D basada en UML

En este capitulo, miramos como UML como notacion es usado dentro de OOA&D.

3.1. Antecedentes para UML

La orientacion a Objet@omo concepto ha existido desde la decada de 1960, y como concepto de disefio
desde 1972. Sin embargo fué en la decada de 1980 que empezd a desarrollarse como una alternativa
creible a elenfoque funcionagén analisis y disefio. Podemos idientificar un numero de factores.

1. Laaparicién como corriente dominante de lenguajes de programacién OO como SmallTalk y parti-
cularmente C++. C++ fué un lenguaje OO pragmatico derivado de C, ampliamente usado por causa
de su asociacién con Unix.

2. El desarrollo de potentes estaciones de trabajo (workstations), y con ellas la aparicidn dentro de la
corriente dominante de entornos de ventanas para los usuarios. Los Interfaces Graficos de Usuario
(Graphical User Interfaces; GUI) tienen una estructura de objetos inherente.

3. Un numero de proyectos fallidos muy publicitados, sugiriendo que el enfoque actual no era satis-
factorio.

Un numero de investigadores propusieron procesos OOA&D, y con ellos notaciones. Aquellas que al-
canzaron cierto exito incluyen Coad-Yourdon, Booch, Rumbaugh OMT, OOSE/Jacobson, Shlaer-Me-
llor, ROOM (para disefio de tiempo real) y el hibrido Jackson Structured Development.

Durante los tempranos 1990 se hizo claro que estos enfoques tenian muchas buenas ideas, a menudo
muy similares. Un gran obstaculo fué la diversidad de notacion, significando que los ingenieros tendian
a tener familiaridad con una metodologia OOA&D, en lugar de el enfoque en general.

UML fué concevido como una notacion comun, que seria de interes para todos los involucrados. El es-
tandar original fué gestionado por Rational Software ( www.rational.com [http://www.rational.com], en

el cual tres de los investigadores clave en el campo (Booch, Jacobson y Rumbaugh estuvieron involucra-
dos). Produjeron documentos describiendo UML v0.9 y v0.91 durante 1996. El esfuerzo fué tomado am-
pliamente por la industria a traves del Object Management Group (OMG), ya bien conocido por el es-
tandar CORBA. Una primera propuesta, 1.0 fué publicada al comienzo de 1997, con una mejorada ver-
sién 1.1 aprobada ese otofio.

ArgoUML esta basado en UML v1.4, la cual fué adoptada por OMG en Marzo del 2000. La version ofi-
cial actual es UML v1.5 fechada en Marzo del 2003, para ser reemplazada pronto por una revisién ma-
yor, UML v2.0, la cual esta en sus etapas finales de estandarizacion y se espera completa en 2006.

3.2. Procesos Basados en UML para OOA&D

Es importante comprender que UML es una notacidn para OOA&D. No describe ningfiun proceso en
particular. Cualquier proceso adoptado, llevara al sistema por un nimero de fases para ser construido.

1. Captura de Requerimientos. Esto es donde identificamos los requerimientos para el sistema, usando
el lenguaje detominio del probremaEn otras palabras, describimos el problema en los terminos
del “cliente”.

2. Analisis. Tomamos los requerimientos y empezamos a refundirlos en el lenguaje de la solucién—el
dominio de la solutionEn esta etapa, aunque pensando en terminos de una solucién, aseguramos
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mantener las cosas a un alto nivel, lejos de detalles concretos de una solucion especifica-lo que es
conocido com@bstraccion

3. Disefio. Tomamos la especificacion de la fase de Analisis y construimos la solucién con todo deta-
lle. Nos estamos moviendo dedhstracciéndel problema a stealizaciénen terminos concretos.

4. Fase de Construccion. Tomamos el disefio actual y lo escribimos en un lenguaje de programacion
real. Esto incluye no solo la programacion, si no tambien la prueba de que el programa cumple los
requerimientosyerificacién, probando que el programa realmente resuelve el problema del cliente
(validacion) y escribiendo toda la documentacién de usuario.

3.2.1. Tipos de Procesos

En esta seccién miramos a los dos tipos principales de procesos en us por la ingenieria del software. Hay
otros, pero son menos ampliamente usados.

En afios recientes ha habido tambien un movimiento para reducir el esfuerzo requerido en desarrollar
software. Esto ha llevado al desarrollo de un numero de variantes ligeras de procesos (a menudo conoci-
das comacomputacion agib programacion extrenjaque son apropiadas para equipos muy pequefios

de ingenieros.

3.2.1.1. El Proceso en Cascada

En este proceso, cada etapa del proceso-requerimientos, analisis y construccion (codigo y prueba) es
completada antes que la siguiente comienze. Esto se ilustra en Figura 3.1, “ El Proceso en Cascada ".

Figura 3.1. El Proceso en Cascada

Req 1

ﬁ._nal}rsiST

Design +

Code 1

Test

Este es un proceso muy satisfactorio donde los requerimientos estan bien disefiados no se espera que
cambien, por ejemplo automatizar un sistema manual bien probado.
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La debilidad de este enfoque se muestra problemas menos bien definidos. Invaliablemente algunas de
las incertidumbres en los requerimientos no seran clarificados hasta bien entrado el analisis y el disefio,
o incluso en fases de codificacion, requiriendo volver atras para rehacer trabajo.

El peor aspecto de esto, es que no cuentas con codigo que funcione hasta cerca del final del proyecto, y
muy a menudo es solo en esta etapa en la que los problemas con los requerimientos originales (por ejem-
plo con la interfaz de usuario) se hacen visibles.

Esto esta exacerbado, por cada etapa sucesiva requiriendo mas esfuerzo que la anterior, asi que los cos-

tos del decubrimiento de un problema tardio son enormemente caros. Esto esta ilustrado por la piramide
en Figura 3.2, “ Esfuerzo Involucrado en los Pasos del Proceso en Cascada .

Figura 3.2. Esfuerzo Involucrado en los Pasos del Proceso en Cascada

El proceso en cascada es probablemente aun el proceso de disefio dominante. Sin embargo debido a sus
limitaciones esta cada vez mas siendo sustituido por prodtesatvos particularmente por proyectos
donde los requerimientos nos estan bien definidos.

3.2.1.2. Procesos de Desarrollo Iterativo

En afios recientes un nuevo enfoque ha sido usado, el cual anima a conseguir al menos una parte del co-
digo funcionando tan pronto como sea posible, para conseguir descubrir problemas antes en el ciclo de
desarrollo.

Estos procesos usan unas series de “mini-cascadas”, definiendo unos pocos requerimientos (los mas im-
portantes) primero, llevandolos a traves del analisis, disefio y construccion para obtener una version tem-
prana del producto, con funcionalidad limitada, relacionada con los requerimientos mas importantes. La
retroalimentacion de este cédigo puede ser usada para refinar los requerimientos, apuntar problemas, etc
antes de hacer mas trabajo.

El proceso es entonces repetido para requerimientos adiciones para construir un producto con un paso
mas en funcionalidad. Otra vez retroalimentacion adicional puede ser aplicada a los requerimientos.
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El proceso es repetido, hasta que finalmente todos los requerimientos han sido implementados y el pro-
ducto esta completo. Es edtiracionlo que da a estos procesos su nombre. Figura 3.3, “ Esfuerzo Invo-
lucrado en los Pasos de un Proceso lterativo ” muestra como este proceso se compara con la structura pi-
ramidal del Proceso en Cascada.

Figura 3.3. Esfuerzo Involucrado en los Pasos de un Proceso lIterativo

El crecimiento en popularidad de los procesos iterativos estd estrechamente unido a el crecimiento de
OOA&D. Es la encapsulaion limpia de objetos lo que permite a una parte del sistema ser contruida con
trozos para el codigo restante claramente definidos.

3.2.1.2.1. El Proceso Racional Unificado

Quizas el Proceso lterativo mejor conocido es el Proceso Racional Unificado (Rational Unified Process;
RUP) de Rational Software (www.rational.com [http://www.rational.com]).

Este proceso reconoce que nuestra vista piramidal de porciones iguales de la cascada no es realista. En la
practica las iteraciones tempranas tienden a ser pesadas en los asuntos de requerimientos de cosas
(necesitas definir una cantidad razonable incluso para comenzar), mientras las iteraciones posteriores
tienen mas esfuerzo en las areas de disefio y construccion.

RUP reconoce que las iteraciones pueden ser agrupadas en un nurfeeresdeacuerdo a su etapa en
el proyecto global. Cada fase puede tener una o mas iteraciones.

» Enlafase del principio (inception phas&s iteraciones tienden a ser pesadas en asuntos de requeri-
mientos/analisis, mientras que cualquier actividad de construccién debe estar limitada a la emulacién
del disefio dentro de una herramienta CASE.

» En lafase de elaboracion (elaboration phada} iteraciones tienden a ser completar la especifica-
cion de los requerimientos, y comenzar a centrarse en el analisis y el disefio, y posiblemente la cons-
truccion del primer codigo real.
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» En lafase de construccion (construction phasey requerimientos y analisis estin mas o menos
completos, y el esfuerzo de las iteraciones esta mayormente en disefio y construccion.

» Finalmente, en ldase de desarrollo (deployment phata iteraciones estan centradas sobre la acti-
vidad de la contruccién, y en particular la prueba del software.

Nota

Deberia estar claro que la prueba es una parte integral de todas las fases. Incluso en las fa-
ses tempranas los requerimientos y el disefio deberian ser probados, y esto es facilitado por
una buena herramienta CASE.

Usaremos un proceso iterativo en este manual, que esta ligeramente basado en RUP.

3.2.1.2.2. Tamafo de lteracién

Una buena regla a primera vista es que una iteracion deberia tomar entre seis y diez semanas para pro-
yectos comerciales tipicos. Mas largo y probablemente habras abarcado demasiados requerimientos para
hacerlos de una vez. Ademas pierdes enfoque en tener la siguiente iteracion completa. Mas corto y pro-
bablemente no has tomado en cuenta suficientes requerimientos para hacer un avance significativo. En
este caso la sobrecarga adicional asociada con una iteracién puede hacerse un problema.

El nimero total de iteraciones depende del tamafio del proyecto. Toma el tiempo estimado (trabajando
fuera/adivinando que es un tema completo en si mismo), y dividelo en trozos de 8 semanas. La experien-
cia parece sugerir que las iteraciones se dividiran en una proporcion de alrededor de 1:2:3:3 dentro del
estilo RUP de fases de inception, elaboration, construction y deployment. Un proyecto que tiene una
gran imprecision en su especificacion (algunos proyectos de investigacién avanzada por ejemplo) tende-
ran a ser mas pesados en sus fases tempranas.

Cuande se construlle un producto por contrato para un cliente el punto final esta bien definido. Sin em-
bargo, cuando se desarrolla un nuevo producto para el mercado, una estrategia que puede se usada es de-
cidir la fecha de lanzamiento del producto, y por tanto la fecha final para completar las labore de inge-
nieria (algun tiempo antes). El tiempo est& entonces dividido en iteraciones, y la cantidad del producto
gue puede ser construido en el tiempo desarrollado. El processo iterativo es muy efectivo donde el time-
po para la comercializacién es mas importante que la funcionalidad exacta.

3.2.1.3. Procesos de Desarrollo Recursivo

Muy pocos sistemas software estan concevidos como artefactos monoliticos. Estan divididos en subsis-
temas, modulos, etc.

Los procesos de Software son iguales, con partes tempranas del proceso definiendo una estructura de al-
to nivel, y reaplicando el proceso para partes de la estructura en turnos para definir cada vez mayores de-
talles.

i.

.

iil.

iv.

Por ejemplo, el disefio inicial de un sistema telefonico puede identificar objetos para i) manejar las li-
neas de telefono, ii) procesar las llamadas, iii) manejar el sistema vy iv) facturar al cliente. Los procesos
de software pueden entonces ser reaplicados a cada uno de esos cuatro componentes para identificar su
disefio.
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OOA&D con sus limites claros a los objetos, soporta naturalmente este enfoque. Esta clase de OOA&D
con desarrollo recursivo se abrevia a veces como OOA&D/RD.

El desarrollo Recursivo puede ser aplicado igualmente bien a procesos de cascada o iterativos. No es
una alternativa a ellos.

3.2.2. Un Proceso de Desarrollo para este Manual

Para el proposito de este manual usaremos un proceso iterativo descendente con desarrollo recursivo, li-
geramente semejante a RUP. El caso de estudio nos llevara a traves de la primera iteracion, aunque al fi-
nal de la seccion de tutorial del manual miraremos a como el proyecto se desarrollard hasta su finaliza-
cion.

Dentro de la primera iteracion, abordaremos cada uno de las actividades de captura de requerimientos,
analisis, disefio y construccién por turno. No todas las partes del procesos estan basadas en UML o Ar-
goUML. Miraremos a que otro material es necesario.

Dentro de este proceso tendremos una oportunidad para ver los varios diagramas UML en uso. El rango
completo de diagramas UML y como estan soportados esta descrito en el manual de referencia (mira
Seccion 16.8,“").

3.2.2.1. Captura de Requerimientos

Nuestra captura de requerimientos usara el concepto UMLades de UsoEmpezando con uxision
Documentveremos como los Casos de Uso pueden ser desarrollados para describir todos los aspectos
del comportamiento del sistema en el dominio del problema.

3.2.2.2. Analisis

Durante la etapa de analisis, introduciremos el concepto de UMtladespara permitirnos construir
una vision de alto nivel de los objetos que conformaran la solucion—a veces conocidaiagnama
de concepto

Introduciremos eldiagrama de sequencip diagrama de estadopara capturar requerimientos por el
comportamiento global del sistema.

Finalmente, tomaremos los Casos de Uso de la etapa de captura de requerimientos, y remoldearlos en el
lenguaje del dominio de la solucion. Esto ilustrara las ideas UMéstiereotipady realizacion

3.2.2.3. Disefo

Usamos elbiagrama de paqueteddML para organizar los componentes del proyecto. Luego revisare-
mos el diagrama de clases, diagrama de secuencia y diagrama de estados, para mostrar como pueden ser
usados recursivamente para disefiar la solucién completa.

Durante esta parte del proceso, necesitamos desarrollar nuestra arquitectura del sistema, para definir co-
mo todos los componentes ajustaran juntos y funcionaran.

Aungue no es estrictamente parte de nuestro proceso, miraremos a cdiagraina de colaboracion
UML puede ser usado como una alternativa para, o complementig@ggama de secuenci&imilar-
mente miraremos aliagrama de actividadeML como una alternativa o complemento para el diagra-
ma de estado.

Finalmente usaremos dlagrama de despliegg ML para especificar como el sistema sera finalmente
realizado.
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3.2.2.4. Construccion

UML no esta realmente afectado con la escritura de codigo. Sin embargo, en esta etapa mostraremos co-
mo ArgoUML puede ser usado para generacion de codigo.

Tambien miraremos a como el Diagrama de Casos de Uso UML y la Especificacion de Casos de Uso
son herramientas invalorables para un programa de prueba.

3.3. Por gue ArgoUML es Diferente

En la introduccion, listamos las cuatro aspectos clave que hacen a ArgoUML diferente: i) hace uso de
ideas de psicologia cognitiva, ii) estd basado en estandares abiertos; iii) es 100% Java puro; y iv) es un
proyecto de codigo abierto.

3.3.1. Psicologia Cognitiva

3.3.1.1. Teoria

ArgoUML esta particularmente inspirado en tres teorias dentro de la psicologia cognitiva: i) reflexion-
en-accioén, ii) disefio oportunista iii) y comprensién y resolucién de problemas.

Reflexibn-en-Accion

Esta teoria observa que los disefiadores de sistemas complejos no conciven un disefio totalmete for-
mado. En su lugar, deben construir un disefio parcial, evaluarlo, reflexionar en el, y revisarlo, hasta
gue estén listos para extenderlo mas alla.

Como los desrrolladores trabajan directamete sobre el disefio, sus modelos mentales de la situacién
del problema mejoran, por lo tanto mejoran sus disefios.

Disefio Oportunista

Una teoria dentro de la psicologia cognitiva sugiere que aunque los disefladores planean y describen
su trabajo de una forma jerarquica ordenada, en realidad, escogen tareas sucesivas basados en el cri-
terio de costo cognitivo.

Explicado simplemente, los disefiadores no sigue incluso sus propios planes en orden, si no que es-
cogen pasos que son mentalmente menos caros entre las alternativas.

Comprensién y Resolucion de Problemas

Una teoria de visualizacion de disefio dentro de la psicologia cognitiva. La teoria expone que los di-
sefiadores deben cubrir un hueco entre su modelo mental del problema o situacién y el modelo for-
mal de una solucién o sistema.

Esta teoria sugiere que los programadores de beneficiaran de:

1. Representaciones multiples como descomposicién sintactica del programa, transiciones de esta-
do, flujo de control, y flujo de datos. Estos permiten al programador identificar mejor elementos
y relaciones en el problema y solucién y por lo tanto mas facilmente crear un mapeo entre sus
modelos de situacién y modelos del funcionamiento del sistema.

2. Aspectos familiares de un modelo de situacién, que mejoran las abilidades de los disefiadores
para formular soluciones.
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3.3.1.2. Aplicacion Practica en ArgoUML

ArgoUML implementa estas teorias usando un numero de tecnicas.

1. El disefio de un interfaz de usuario que permite al usuario ver el disefio desde un numero de pers-
pectivas diferentes, y permite al usuario alcanzar objetivos a traves de un numero de rutas alternati-
vas.

2. El uso de procesos ejecutandose en paralelo con la herramienta de disefio, evaluando el disefio ac-
tual contra modelos de como un disefio de la “mejor practica” puede funcionar. Estos procesos son
conocidos comariticos de disefio

3. Eluso ddistas de tareas pendientes (to-do lispgra comunicar sugerencias desde los criticos de
disefio al usuario, ademas de permitir al usuario registrar areas para acciones futuras.

4. Eluso de listas de validacion, para guiar al usuario a traves de un proceso complejo.

3.3.2. Estandares Abiertos

UML es en si mismo un estandar abierto. ArgoUML sobre todo ha intentado usar estandares abiertos pa-
ra todas sus interfaces.

La ventaja clave de la adherencia a los estandares abiertos es que ello permite un facil inter-
funcionamiento entre aplicaciones, y la abilidad de moverse de una aplicacion a otra como sea necesa-
rio.

3.3.2.1. XML Metadata Interchange (XMl)

XML Metadata Interchange (XMBs el estandar para guardar los meta-datos que confeccionan un mo-
delo UML particular. En principio esto te permitird tomar el modelo que has creado en ArgoUML y im-
portarlo dentro de otra herramienta.

Esto claramente tiene ventajas in permitir al UML alcanzar su meta de ser un estandar para la comunica-
cién entre disefiadores.

La realidad no es tan buena. Anteriormente a UML 2.0 el archivo XMI no incluye informacién sobre la
representacion grafica de los modelos, asi que el disefio del diagrama esta perdido. ArgoUML rodea este
problema guardando la informacion grafica separada del modelo (mira Seccién 3.4.3.1, “ Cargando y
Guardando ).

3.3.2.2. Formatos Graficos - EPS, GIF, PGML, PNG, PS, SVG

» Encapsulated PostScript (EPBXtp://en.wikipedia.org/wiki/Encapsulated_PostScript] es un archivo
PostScript que satisface restricciones adicionales. Estas restricciones estan previstas para hacer mas
facil para el software incrustar un archivo EPS dentro de otro documento PostScript.

» Graphics Interchange Format (GIHhttp://en.wikipedia.org/wiki/GIF] es un formato cubierto por
patente, aunque las patentes se agotaran en Agosto del 2006.

e Precision Graphics Markup Language (PGM[bxtp://en.wikipedia.org/wiki/PGML] es un lenguaje
basado en XML para representar graficos vectoriales. Fué un borrador de la W3C, pero no fué adop-
tado como recomendacion. PGML y VML, otro lenguaje basado en XML para graficos vectoriales,
fueron luego fusionados y mejorados para crear juntos el formato SVG.
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» Portable Network Graphics (PN{http://en.wikipedia.org/wiki/PNG] es un estandar de ISO/IEC
(15948:2004) y es tambien una recomendacion de la W3C. PNG es un formato de imagen de mapa
de bits que emplea compresién de baja perdida. PNG fué creado para mejorar y sustituir el formato
GIF con un formato de archivos de imagen que no requiriera de una licencia de patense para ser usa-
do. PNG es oficialmente pronunciado "ping" pero a menudo es simplemente deletreado — probable-
mente para evitar confusién con la utilidad de red ping. PNG esta soportado por la libreria de refe-
rencia libpng, una libreria independiente de la plataforma que contiene funciones C para el manejo
de imagenes PNG.

» PostScript (PS)http://en.wikipedia.org/wiki/PostScript/] es un lenguaje de descripcién de pagina y
lenguaje de programacién usado primeramente en la areas de publicacion asistida por ordenador y
electronica.

» Scalable Vector Graphics (SV@)ttp://en.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics] es un len-
guaje de marcado XML para describir graficos vectoriales bidimensionales, estaticos y animados, y
de forma declarativa o mediante scrip. Es un estandar abierto creado por el World Wide Web Con-
sortium. El uso de SVG en la web esta en sus primeros pasos. Hay un gran problema en la inercia
debida al largo tiempo de uso de formatos basados en mapas de bits y otros formatos como Macro-
media Flash or Java applets, pero ademas el soporte por navegadores web es todavia desigual, con
soporte nativo en Opera y Firefox, pero Safari y Internet Explorer necesitan un plugin. Mira PGML
mas arriba.

3.3.2.3. Object Constraint Language (OCL)

3.3.3.

3.3.4.

Object Constraint Language (OCljhttp://en.wikipedia.org/wiki/Object_Constraint_Language] es un
lenguaje declarativo para describir reglas que se aplican a modelos UML. Fué desarrollado en IBM y
ahora es parte del estandar UML. Inicialmente OCL fué solo una especificacion formal de una extension
de lenguaje para UML. OCL puede ahora ser usado con cualquier metamodelo compatible con Meta-
Object Facility (MOF), incluyendo UML. El Object Constraint Language es un lenguaje de texto preciso
que proporciona limitacion y expresiones de acceso a objeto en cualquier modelo MOF o metamodelo
que de otra forma no puede ser expresado por notacion diagramatical.

100% Java Puro

Java fué concevido como un lenguaje interpretado. No tenia un compilador para producir codigo para
cuaquier maquina particular. Compila codigo para su propio sisterivgdaina Virtual Java (Java Vir-
tual Machine; JVM)

Escribir un interprete para una JVM es mucho mas facil que escribir un compilador, y estas maquinas
virtuales estan ahora incorporadas dentro de casi todo Navegador Web. Como resultado, la mayoria de
las maquinas pueden ejecutar Java, sin trabajo adicional.

(En caso de que te preguntes porque todos los lenguajes no son como este, es por que los lenguajes inter-
pretados tienden a ser mas lentos que los compilados. Sin embargo, con el alto rendimiento de los mo-
dernos PCs, la ganancia en portabilidad merece la pena para muchas aplicaciones. Mas aun, las moder-
nas caches multinivel pueden suponer que los lenguajes interpretados, que producen un codigo mas den-
so, pueden realmente no ser tan lentas de todas formas.)

Mediante la eleccion de escribir ArgopUML en Java puro, se hace inmediatamete disponible para el ma-
yor numero de usuarios con la minima cantidad de esfuerzo.

Codigo Abierto

ArgoUML es un proyecto deddigo abierto Esto significa que cualquiera puede tener una copia gratis
del coédigo fuente, cambiarlo, usarlo para nuevos propositos y cosas asi. La Unica (gran) obligacién es
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gue tu pases tu codigo de la misma forma a otros. La naturaleza precisa de que puedes hacer y que no
puede varia de un proyecto a otro, pero el principio es el mismo.

La ventaja es que un proyecto pequefio como ArgoUML subitamente se abre a una gran cantidad de
ayuda adicional de aquellos que pueden indagar en sus ideas sobre como el programa puede ser mejora-
do. En cualquier momento pueden ser 10, 15, 20 o mas personas haciendo contribuciones significantes a
ArgoUML. Hacer esto comercialmente costaria mas de 1 millon de $ al afio.

No es solo un espiritu de puro altruismo. Contribuir en un camino para aprender “con las manos en la
masa” sobre software puntero. Es una forma de adquirir visibilidad (mas de 100,000 personas han des-
cargado ArgoUML hasta la primavera de 2001). Esto es una gran cantidad de buena esperiencia en suma
iy muchos empleadores potenciales estan viendote!

Y es genial para el ego!

El Cédigo Abierto no excluye ganar dinero. Gentleware www.gentleware.com
[http://lwww.gentleware.com] vende una version comercial de ArgoUML, Poseidon. Su propuesta de va-
lor no es un trozo de cddogo privativo. Es el refinamiento comercial y el soporte para librarse de riesgos
usando ArgoUML en un desarrollo commercial, permitiendo a los clientes tomar ventaja de la tecnolo-
gia puntera de ArgoUML.

3.4. Fundamentos de ArgoUML

El objeto de esta seccidn es ponerte en marcha con ArgoUML. Te llevara a traves de obtener el codigo y
conseguirlo ejecutar.

3.4.1. Empezando

3.4.1.1. Requerimientos del Sistema

Puesto que ArgoUML esté escrito en Java puro 100%, deberia funcionar en cualquier maquina con Java
instalado. Es necesaria una version 1.4 o posterior de Java. Puedes tenerlo disponible, pero si no, puede
ser descargada gratis de www.java.com [http://www.java.com]. Ten en cuenta que solo necesitas el Java
Runtime Environment (JRE), no hay necesidad de descargar el Java Development Kit (JDK) completo.

ArgoUML necesita una cantidad razonable de recursos. Un PC con 200MHz de procesador, 64Mb de
RAM y 10Mb de espacio disponible en un disco duro deberia ser adecuado. Descarga el cadigo de la
seccion de Descargas de sitio web del proyecto argouml.tigris.org [http://argouml.tigris.org]. Escoje la
version que se ajusta a tus necesidades como se describe en la siguiente seccion.

3.4.1.2. Opciones de Descarga
Tienes tres opciones para obtener ArgoUML.
1. Ejecutar ArgoUML directamente desde el Sitio Web usando Java Web Start. Esta el la opcién mas
facil.
2. Descargar el cédigo binario ejecutable. Esta es la opcion correcta si pretendes usar ArgoUML regu-

larmente y no es muy dificil.

4. Descargar el codigo fuente usando CVS y compilar tu propia version. Escoge esta opcion si quieres
mirar el funcionamiento interno de ArgoUML, o quieres unirte como desarrollador. Esta opcién re-
quiere el JDK completo (mira Seccion 3.4.1.1, “ Requerimientos del Sistema ”).
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Las tres opciones estan libremente disponibles a traves del sitio web del proyecto, argouml.tigris.org
[http://argouml.tigris.org].

3.4.1.3. ArgoUML Usando Java Web Start

Hay dos pasos para esto.

1. Instalar Java Web Start en tu maquina. Esta disponible en java.sun.com/products/javawebstart
[http://java.sun.com/products/javawebstart], o a traves del edlee Web Start en la pagina
web [http://argouml.tigris.org] de ArgoUML.

2. Haz click en el enlaceLaunch latest stable release de la pagina web
[http://fargouml.tigris.org] de ArgoUML.

Java Web Start descargara ArgoUML, lo cacheara y lo iniciara por primera vez, luego en subsiguientes
inicios, comprueba si ArgoUML esté actualizado y solo descarga cualquier parte actualizada y luego lo
inicia. La pagina web [http://argouml.tigris.org] de ArgoUML tambien proporciona detalles iniciando
ArgoUML desde la consola de Java Web Start.

3.4.1.4.

3.4.1.5. Descargando el Binario Ejecutable

Si escoges descargar el binario ejecutable, tendras la eleccidn de descargar la ultima version estable del
cadigo (la cual sera mas fiable, pero no tiene todas las ultimas caracteristicas), o la version actual (la
cual sera menos fiable, pero tiene mas caracteristicas). Escoge deacuerdo con tu situacion.

ArgoUML esté disponible en formatosip otar.gz . Escoge el primero si eres un usuario de Micro-
soft Windows, y el ultimo si estas ejecutando alguna variedad de Unix. Desempaquetandolo como sigue.
e En Windows. Descomprime el archiveip con WinZip, o en ultimas versiones of Windows (ME,
XP) copia los archivos fuera de la carpeta comprimida y ponlos en un directorio de tu eleccion.
» En Unix. Usa GNU tar para descomprimir y desempaquetar los archivos en un directorio de tu elec-

ciontar zxvf <file>.tar.gz . Si tienes una version antigual de tar, la opadpuede no es-
tar disponible, asi que ugsminzip < file.tar.gz | tar xvf - .

Deberias tener un directorio conteniendo un numero de archaros y un README.txt .

3.4.1.6. Problemas Descargando

Si te quedas completamente atascado y no tienes asistencia local, intenta el sitio web, particularmente el
FAQ [http://argouml.tigris.org/fags/users.html]. Si esto alin no resuelve el problema, intentalo en la lista
de correo de usuarios de ArgoUML.

Te puedes subscribir a traves de la seccién de listas de correo del sitio web del proyecto ar-
gouml.tigris.org [http://argouml.tigris.org], 0 envia un mensaje vacio a users@argouml.org
[mailto:users@argouml.org] con el asustabscribe  (en ingles).

Puedes entonces enviar tu problema a users@argouml.org [mailto:users@argouml.org] (en ingles) and
ver como otros usuarios son capaces de ayudar.

La lista de correo de usuarios es una excelente introduccion a la actividad vital del poryecto. Si quieres
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estar mas involucrado hay listas de correo adicionales que cubren el desarrollo del producto y problemas
en la version actual y futuras.

3.4.1.7. Ejecutando ArgoUML

Como ejecutar ArgoUML depende de si usas Microsoft Windows o alguna variedad de Unix.

En Windows. Inicia una interfaz MSDOS por ejemplo usando Inicio/Ejecutar con “command” en el
texto texto de la ventana. En la ventana, colocate en el directorio que contiene tus archivos de Ar-
goUML y tecleajava -jar argouml.jar . Este metodo tiene la ventaja de que la informacion

de progreso y depuracion es visible en la ventana DOS. De forma alternativa crea un archivo de pro-
ceso por lotes (.bat) conteniendo el comando anterior, con un acceso directo a el en el Escritorio. El
archivo bat deberia terminar con una sentencia de "pause" en caso de que se cree informacion de de-
puracién durante la ejecucion. En algunos sistemas, simplemente haciendo doble click en el archivo
argouml.jar funciona. En otros hacer esto inicia un programa de compresion de archivos. Acude

a las instrucciones de tu sistema operativo 0 busca ayuda para determinar como configurar esto.

En Unix. Inicia una ventana de terminal y teclasa -jar argouml.jar

3.4.1.8. Problemas Ejecutando ArgoUML

Es inusual encontrar problemas si has tenido una descarga exitosa. Si no puedes resolver el problema,
prueba la lista de correo de usuario (mira Seccion 3.4.1.6, “ Problemas Descargando ).

JRE equivocada. El problema mas comun es no tener una version de Java Runtime Environment su-
ficientemente moderna (debe ser 1.4 o posterior).

Lenguaje equivocado. Si el producto aparece en un idioma que no sabes o no quieres leer, vete a el
segundo item de menu por la izquierda en la parte superio de la pantalla. Selecciona la entrada de
menu mas baja en la lista desplegada. Figura 3.5, “ Estableciendo Idioma en el Panel de Apariencia ”
muestra esto en Ruso. Luego haz click en la segunda solapa por abajo en la columna de solapas de la
izquierda. Despliega la lista como se muestra en Figura 3.5, “ Estableciendo Idioma en el Panel de
Apariencia ". y selecciona un idioma. Puedes ver que los idiomas esta listados en ellos mismos. El
idioma seleccionado en la muestra es Aleman donde la palabra para “Aleman” es “Deutsch”. Ten-
dras que salir de ArgoUML y reiniciarlo para que los cambios hagan efecto. Usa el boton X de arriba

a la derecha.

Figura 3.4. Encontrando el Asistente de Configuracion
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3.4.2. El Interfaz de Usuario de ArgoUML

Antes de empezar el Caso de Estudio, necesitas familiarizarte con el interfaz de usuario. Comienza le-
yendo la introduccion a la Referencia de la Interfaz de Usuario. Mira Capitulo 8, .
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Mientras pasas a traves de este tutorial se te dira que hacer, y cuando hacerlo pero como hacerlo a menu-
do sera dejado a la Referencia de la Interfaz de Usuario. No es necesario en este punto leerse toda la Re-
ferencia, pero deberias echarle un vistazo hasta familiarizarte con como encontrar cosas en ella. Todo in-
tento serd hecho para dirigirte a la parte apropiada de la Referencia en donde se aplican esos puntos en el
tutorial.

Figura 3.6, “ Ventana inicial de ArgoUML ", muestra la ventana principal de ArgoUML como aparece
cuando es entra por primera vez en ArgoUML.

Figura 3.6. Ventana inicial de ArgoUML
& ArgoUML M= B3
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Agarra la barra divisoria vertical y muevela atras y adelante. Agarra la barra divisoria horizontal y mue-
vela arriba y abajo. Juega un poco por ahi con las pequefias flechas a la izquierda o arriba de las barras
divisorias. Mira Seccién 8.3, “ ;.

3.4.2.1. La Barra de Menu y Barras de Herramientas

La barra de menu y las barras de herramientas dan acceso a todas las caracteristicas principales de Ar-
goUML. Asi las opciones de men(, convencionales y de la barra de herramientas que no estan disponi-
bles estan sombreadas y los items de menud que invocan un cuadro de dialogo estan seguidos por una
elipsis (...).

Menu Archivo. Te permite crear un nuevo proyecto, guardar y abrir poryectos, importar fuentes desde
cualquier sitio, cargar y guardar el modelo en y desde una base de datos, imprimir el modelo, guardar los
graficos del modelo, guardar la configuracion del modelo y salir de ArgoUML

ouhwnE
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Men( Editar. Te permite seleccionar uno o mas elementos UML en un diagrama, deshacer y rehacer
ediciones, eliminar elementos de diagramas o el modelo completo, vaciar la papelera y cambiar la confi-
guracion.

Figura 3.7.
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9.

10.

11.

Menu Visualizar Te permite cambiar entre diagramas, encontras objetos en el modelo, hacer zoom en
un diagrama, seleccionar una representacion de diagrama particular (aunque en este momento solo hay

una), seleccionar una etiqueta particular en el menu de detalles, ajustar la rejilla, ver botones en una se-
leccion, y cambiar entre notacién UML y Java.

NogprwbhE

Menu Crear Diagrama Te permite crear cualquiera de los siete tipos de diagrama UML (clases, casos
de uso, estados, actividad, colaboracioén, desarrollo y secuencia) soportados por ArgoUML.

Los diagramas de estado y actividad solo pueden ser creados cuando una clase o actor es seleccionado,
incluso las entradas relevantes del menu estaran sombreadas si esto no se ha realizado.

Menu Colocar (Arreglo) Te permite alinear, distribuir, reordenar y desplazar objetos en un diagrama y
establecer la estrategia de distribucién del diagrama.

MenUGenerar Te permite generar cddigo Java para las clases seleccionadas o para todas las clases.
Menu Critica. Te permite cambiar el estado de la funcién de auto-critica entre activado y desactivado,
establecer el nivel de importancia de los problemas de disefio y metas de disefio y inspeccionar las criti-
cas disponibles.

MenuHerramientas Este menu estd sombreado permanentemente a menos que halla alguna herramien-
ta disponible en tu version de ArgoUML.

MenUAyuda Este menu te da acceso a detalles de aquellos que crearon el sistema, y donde se puede en-
contrar ayuda adicional.

Barra de Herramientas de Archivo. Esta barra de herramientas contiene algunas de las herramientas del
menu Archivo.

Barra de Herramientas de Edicién. Esta barra de herramientas contiene algunas de las herramientas de
menu Edicion.

Barra de Herramientas de Visualizar. Esta barra de herramientas contiene algunas de las herramientas
del mena Visualizar.

Barra de Herramientas de Crear Diagrama. Esta barra de herramientas contiene algunas de las herra-
mientas del menud Crear Diagrama.

3.4.2.2. El Panel Explorador

En este momento deberias tomarte tiempo para leer Capitulo 11, . No hay mucho que puedas hacer en
este punto con el Panel Explorador ya que no hay nada in el salvo la raiz del arbol (actualmente "untitled-
Model") y dos diagramas vacios. Sin embargo, el Panel Explorador es fundamental para casi todo lo que
haces y volveremos atras a él una y otra vez en lo sucesivo.

Hay un control de expansién y contraccion delante del simbolo del paquete para “untitiedModel” en el
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Panel Explorador y el simbolo de paquete para “Medium” en el Panel de Tareas Pendientes. Haz click
en esos controles y observa que esos paneles son tres widgets que se comportan de forma muy parecida
a como se esperaria que hicieran. El control de expansion o contraccion es un signo de mas (+)/menos
(-) o un pomo dirigido a la derecha o abajo dependiendo del look and feel que has escogido como apa-
riencia.

En este punto deberias probar las varias opciones disponibles para un look and feel (apariencia). Usaste
el editor que establece el look and feel cuando estabas seleccionando el idioma, sin embargo, solo lo vis-
te en Ruso. Si miras la version Espafiola (Inglesa en la imagen) Seccién 10.4.5.4, “ " veras que la com-
bobox de la zona mas alta es para seleccionar el look and feel. Cuando el panel se abre por primera vez
la caja contiene el valor actual. Selecciona otra, sal de ArgoUML y reinicialo.

Seleciona alternativamente Diagrama de clase 1 y Diagrama Use Case 1 observando que el panel de de-

talle cambia siguiendo los objetos seleccionados en el Explorador. El panel de detalle esta descrito en el
Capitulo 12. No es necesario leer el capitulo 12 en este punto, pero tampoco te hara dafio.

3.4.2.3. El Panel de Edicion

- Nota

» Taréade Lectura.

» Pasa atraves de un par de cambios.

» Afiade algunas cosas.

* Elimina algunas cosas.

* Redimensiona cosas.

» Selecciona cosas con arrastrar y soltar.
e Seleciona cosas con click y ctrl click.

» Edita nombres integrados.

« Elimina "images/tutorial/editoverview.gif" del sistema de archivos.

3.4.2.4. El Panel de Detalles

Nota

» Taréade Lectura.

» Item Taréas Pendientes. Trata las diferencias con otras etiquetas sobre localizaciones
de items seleccionados. Mantiene detalles para tratarlos en el Panel de Taréas Pendien-
tes.

» Propiedades,

* Documentacion,
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* Presentacion,

*  Fuente,

* Constantes,

» Estereotipo,

» Valores Etiquetados,

* Lista de Validacion.

3.4.2.5. El Panel de Taréas Pendientes

Nota

e Taréade Lectura.
» Describe prioridades.
* Resolver items.

* Relationa a una etiqueta de Item Pendiente en el panel de detalles.

3.4.2.6. Dibujando Diagramas
En general los diagramas son dibujados usando la barra de herramientas del panel de edicion para selec-
cionar el objeto deseado y haciendo click en el diagrama en la posicion requerida . Esa seccion tambien
explica el uso del raton para redimensionar objetos.
Los objetos que ya estan en el modelo, pero no en un diagrama, pueden ser afiadidos a un diagrama se-
leccionando el objeto en el explorador, usa’dpegar al Diagrama  del meni desplegado (boton
2) sobre ese objeto, y entonces haciendo click button 1 en la posicion deseada en el diagrama.
Ademas de objetos UML, la barra de herramaientas del panel Edicion proporciona para los objetos de

dibujados generales (rectangulos, circulos, lineas, poligonos, curvas, texto) formas de proporcionar in-
formacién suplementaria para los diagramas.

3.4.2.6.1. Moviendo Elementos de Diagrama
Hay muchas maneras para mover elementos de diagrama.
3.4.2.6.1.1. Usando Teclas del Raton

Seleciona los elementos que quieres mover. Presionando la tecla Ctrl mientras seleccionas puedes selec-
cionar muchos elementos para mover el mismo tiempo.

Ahora presiona tus teclas de flecha. Los elementos seleccionados se mueven un poco con cada tecleo.

Si ademas mantienes presionada la tecla Mayusculas (Shift), se moveran un poco mas rapido.
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3.4.2.6.1.2. Usando la Barra de Herramientas del Panel de Edicién

Haz click en el boton escoba en la barra de herramientas. Mueve tu raton al panel de diagrama, haz click
derecho y mantenlo. Ahora mover tu ratén alineara los elementos.

3.4.2.6.2. Colocando Elementos

El elemento de menGolocar (Arreglo) te permite alinear, agrupar, o desplazar elementos.
3.4.2.7. Trabajando con Proyectos

3.4.2.7.1. La Ventana de Inicio

Figura 3.6, “ Ventana inicial de ArgoUML " muestra la ventana principal de ArgoUML como aparece
justo despues de iniciar

El area de cliente de la ventana principal, debajo del menu y la barra de herramientas, esta subdividida
en cuatro paneles. Empezando con el panel superior mas a la izquierda, y funcionando continuamente,
puedes ver el Explorador, mostrando una vista de arbol de tu modelo UML, el Panel de Edicién con su
barra de herramientas, dos barras de desplazamiento y un area de gris de dibujado, el Panel de Detalles
con la solapa de Tareas Pendientes seleccionada, y el Panel de Tareas Pendientes con una vista de arbol
de los tareas pendientes, ordenadas de distintas maneras seleccionadas via la lista desplegable en lo alto
del panel.

Cada vez que ArgoUML es iniciado sin un archivo de proyecto como argumento, un nuevo proyecto en
blanco es creado. Este proyecto contiene un modelo llamatittedModel . Este modelo contiene

un Diagrama de Clases en blanco, llam&lagrama de clase 1 ,y un Diagrama de Casos de

Uso llamaddDiagrama use case 1

El modelo y los dos diagramas vacios se pueden ver en el explorador, que es la herramienta principal pa-
ra navegar a traves de tu modelo.

Asumamos por un momento que este el el punto donde quieres empezar a modelar un nuevo sistema de
compras. TU quieres darle el nombre “purchasingmodel” a tu modelo, y quieres almacenarlo en un archi-
vo llamadoFirstProject

3.4.2.7.2. Guardando un Proyecto - El Menu Archivo

Por ahora ArgoUML guarda diagramas usando un estandar propuesto recient&resmiségn Graphics
Markup Language (PGML)Sin embargo, tiene la opcién de exportar datos graficos como SVG para
aquellos que quieran hacer uso de ello. Cuando ArgoUML soporte UML 2.0, almacenara diagramas
usando el UML 2.0 Diagram Interchange format.

Primero, salva el modelo en su estado (vacio y sin nombre) actual. En la barra de mend, haz click en
Archivo , luego enGuardar Proyecto como... como se muestra en Figura 3.8, “ Invocando
Guardar Proyecto como... "

Figura 3.8. InvocandoGuar dar Proyecto cono. ..

25



OOA&D basada en UML
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Por favor, date cuenta que el menu Archivo contiene las opciones usuales para crear un nuevo proyecto,
para abrir un proyecto existente, para guardar un proyector bajo un nuevo nombre, para imprimir del
diagrama actualmente mostrado, para guardar el diagrama mostrado actualmente como archivo, y para
salir del programa.

En la versién actual, ArgoUML solo puede contener un proyecto activo al mismo tiempo. Ademas, un
poryecto solo puede contener un modelo UML. Puesto que un modelo UML puede contener un nimero
ilimitado de elementos y diagramas, esto no deberia presentar ninguna limitaciéon seria, incluso mode-
lando sistemas bastante grandes y complejos.

En la versién actual, ArgoUML solo puede contener un proyecto activo al mismo tiempo. Ademas, un
poryecto solo puede contener un modelo UML. Puesto que un modelo UML puede contener un nimero
ilimitado de elementos y diagramas, esto no deberia presentar ninguna limitacion seria, incluso mode-
lando sistemas bastante grandes y complejos.

3.4.2.7.3. El Didlogo de Eleccién de Archivo

Pero volvamos a guardar nuestro proyecto. Despues de hacer click en el comando deuarelai
Proyecto como... , obtenemos el dialogo de eleccion de archivo para introducir el nomvre del ar-
chivo que deseamos usar como se muestra en Figura 3.9, “ Didlogo de Eleccion de Archivo .

Figura 3.9. Didlogo de Eleccion de Archivo
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File Harms: FirstPrn:-jecﬂ,zargn:l

Files of Type: | Argo compressed project file [*.zarga] -

Sawe Cancel

Este es un FileChooser Java estandar. Vayamos sobre ello con algun detalle.

La caracteristica principal y destacada, es la lista de carpetas con barras de desplazamiento en el centro
del didlogo. Usando la barra de desplazamiento en la derecha, puedes moverte arriba y abajo en la lista
de carpetas contenida dentro de la carpeta actualmente seleccionada. Si puedes desplazarte o no, depen-
de de la cantidad de archivos y carpetas mostradas y ademas como estan mostradas. Si todo ajusta, en-
tonces la ventana no es desplazable como se ve en la ilustracion.

Haciendo Doble Click en una de las carpetas mostradas te introduce hace navegar dentro de esa carpeta,
permitiendote navegar rapidamante entre la jerarquia de carpetas de tu disco duro.

Date cuenta que solo los nombres de carpetas, y no nombres de archivo son mostrados en el area nave-
gable. De echo, el didlogo esta actualmente dispuesto deacuerdo para mostrar solo archivos de proyecto
ArgoUML con la extensionzargo , como puede verse en el control de la parte baja de la ventana eti-
guetado comdévrchivos de Tipo:

Ten en cuenta tambien que el nombre de carpeta seleccionado actualmente es mostrado en el control
desplegable de la parte alta de la ventana etiquetado Baismar en: . Un unico click en una carpeta
dentro del area navegable selecciona la carpeta en la pantalla pero no selecciona la carpeta para guardar.

En la parte superior del didlogo, sobre el area navegable de seleccién de carpetas, hay algunas herra-
mientas mas para navegar entre carpetas.

. El control desplegable de Carpeta.
|j inepxw w

Haciendo click en la flecha hacia abajo se muestra una vista en arbol de la jerarquia de la carpeta,
permitiendote navegar rapidamente en la jerarquia, y al mismo tiempo determinar rapidamente don-
de nos encontramos posicionados en ella.
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» | —— Elicono de Subir un Nivel. Haciendo click en este icono nos desplazaremos a la carpeta pa-

dre de la carpeta actual.

. El icono de Principal. Haciendo click en este icono nos desplazaremos a nuestro directorio

home.

. El icono Nueva Carpeta. Haciendo click en este icono crearemos una nueva carpeta llamada

Ij

"Carpeta nueva" bajo la carpeta actual. Despues de que la carpeta esta creada puedes seleccionarla y
hacer click en su nombre para cambiarle el nombre a tu eleccién.

. g El icono de Presentacion de Carpetas.

De acuerdo, ahora navegamos al directorio donde queremos guardar nuestro proyecto ArgoUML, rellena
el Nombre de Archivo: con un nombre apropiado, como “PrimerProyecto” y haz click en el boton
Guardar .

Ahora tienes un poryecto activo llamaBamerProyecto , conectado al archivBrimerProyec-
to.zargo

3.4.3. Salida

3.4.3.1. Cargando y Guardando
3.4.3.1.1. Guardar archivos XMI en ArgoUML

ArgoUML guarda la informacion de diagrama en un archivo PGML (con extenpgml , la informa-
cion del modelo en un archivo XMI (con extensidmi vy la informacién sobre el proyecto en un ar-
chivo con extensiérargo . Mira Seccién 3.4.3.2.2, “ Precision Graphics Markup Language (PGML) "
y Seccién 3.4.3.3, “XMI" para ver mas acerca de PGML and XMI respectivamente.

Todos estos son luego comprimidos en zip en un archivo con exteasifgo . Puedes extraer facil-

mente el archivoxmi del archivo.zargo usando cualquier aplicacién generica ZIP. Intentalo y mira
dentro de la magia de.

Aviso
Seguramente hacer doble click lanzara utibdad ZIP , Sl una esta instalada, y NO
Argo.

3.4.3.2. Graficos e Impresion

3.4.3.2.1. El Graph Editing Framework (GEF)

GEF es el paquete de software que es el fundamento de los diagramas que aparecen en el Panel de Edi-
cion. GEF fué una parte integral de ArgoUML pero ha sido separada. Al igual que ArgoUML es un pro-
yecto de cédigo abierto disponible via Tigris [http://www.tigris.org].
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3.4.3.2.2. Precision Graphics Markup Language (PGML)

PGML es el formato de almacenamiento actual para la informacion de diagrama usado en ArgoUML.
En el futuro, PGML serd sustituido por el formato UML 2.0 Diagram Interchange.

3.4.3.2.3. Aplicaciones Que Abren PGML

PGML is un predecesor de SVG (mira Seccion 3.4.3.2.5, “ Scalable Vector Graphics (SVG) ". Fué
abandonado por el W3C Consortium.

Actualmente no hay otras herramientas que conozcamos trabajando en PGML.
3.4.3.2.4. Imprimiendo Diagramas

Seleciona un diagrama, luego veteAechivo #Exportar Diagramas . Puedes generar formatos
GIF, PostScript, Encapsulated PostScript o SVG.

3.4.3.2.5. Scalable Vector Graphics (SVG)

Un formato de gréficos vectoriales estandar del World Wide Web Consortium (W3C) (
http://iwww.w3.0rg/TR/SVG/ [http://www.w3.0rg/TR/SVG/]).

Est4 soportado por los navegadores modernos, pero tambien puedes conseguir un plugin para navegado-
res antiguos en adobe.com [http://www.adobe.com].

3.4.3.2.6. Guardando Diagramas como SVG

1. Selecionasvg como el tipo de archivo.

2. Teclea el nombre del archivo que quieras con la etiguetg al final. Ejemplomidiagra-
mauml.svg

Et viola! SVG! Pruebalo y juega con el zoom un poco... No son perfectos, asi que si conoces algo sobre
representar bonitos SVG haznoslo saber.

La mayoria de los navegadores modernos soportan SVG. Si el tuyo no lo hace, prueba Firefox
[http://lwww.mozilla.com/firefox/] o consigue un plugin para tu navegador actual en adobe.com
[http://www.adobe.com]

Nota
CEF
No tendras barras de desplazamiento para tu SVG a menos que este embebido en HTML.
iBuena suerte y haznos saber que encuentras!
3.4.3.3. XMI

ArgoUML soporta archivos XMI 1.0, 1.1, y 1.2 que contengan modelos UML 1.3 y UML 1.4. Para una
mejor compatibilidad con ArgoUML, exporta tus modelos usando UML 1.4 y XMI 1.1 o0 1.2. Asegurate
de desactivar cualquier extension propietaria (tal como datos de diagrama de Poseidon).

Con versiones UML anteriores a UML 2.0, no es posible salvar informacion de diagrama, asi que no se-
ran transferidos diagramas.

Existe tambien una herramienta que convierte XMl a HTML. Para mas informacién, mira
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http://www.objectsbydesign.com/projects/xmi_to_html_2.html
[http://www.objectsbydesign.com/projects/xmi_to_html_2.html].

3.4.3.3.1. Usando XMI de Rational Rose

3.4.3.3.2. Usando Models Creados por Poseidon

En el dialogoExportar proyecto a XMl , asegurate de dejar en blanco la seleccioGdardar
con datos de diagrama

3.4.3.3.3. Usando Modelos Creados por MagicDraw

3.4.3.3.4. XMI Compatibilidad con otras versiones de ArgoUML

Las versiones de ArgoUML anteriores a 0.19.7 soportaban UML 1.3/XMI 1.0. Despues de este tiempo,
el formato de almacenamiento es UML 1.4/XMI 1.2 el cual no es compatible hacia atras. Posteriores
versiones de ArgoUML leeran proyectos escritos con versiones antiguas, pero no vice versa. Si puedes
necesitar volver a una version antigua de ArgoUML deberias ser cuidadoso de guardar una copia de se-
guridad de tus viejos proyectos.

Adicionalmente, si escribes archivos XMI que necesitan ser leidos por otras herramientas, deberias to-
mar en cuenta las diferentes versiones. Las herramientas de modelado UML mas modernas deberian leer
1.4, pero puedes tener generadores de cddigo integrados o otras herramientas que estan atadas a UML
1.3.

3.4.3.3.5. Importando Otros Formatos XMI dentro de ArgoUML

La compatibilidad XMI entre herramientas de modelado UML ha mejorado con los afios, pero puedes
tener alin problemas ocasionalmente.

ArgoUML no leera archivos XMl files que contengan modelos UML 1.5 o UML 2.0, pero deberia ser

capaz de abrir la mayoria de los archivos UML 1.4 y UML 1.3. Si encuentras uno que no puede abirir,
por favor informa del bug para que un desarrollador pueda investigar.

3.4.3.3.6. Generando Formato XMl

Selecciona el comandexportar # Archivo como XMI y escoge un nombre de archivo.
3.4.3.4. Generacion de Caodigo
3.4.3.4.1. Cédigo Generado por ArgoUML

Es posible compilar tu cédigo generado con ArgoUML, si bien aln necesitas implementar los cuerpos
de metodos, para obtener resultados utiles.

3.4.3.4.2. Generando Codigo para Métodos

Hasta el momento no puedes escribir cédigo para métodos (operaciones) dentro de ArgoUML. El panel
de fuentes es editable, pero los cambios son ignorados. ArgoUML es una herramienta de disefio puro por
ahora, no hay funcionalidad IDE pero el deseo esta ahi. Puedes considerar usar Forte y ArgoUML jun-
tos—jEs un buen rodeo del problema!

Puedes ayudarnos aqui si quisieras!
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3.4.4. Trabajando Con Criticas de Disefno

3.4.4.1. Los Mensajes del Panel de Taréas Pendientes de las Criticas
de disefio
¢Donde estamos ahora? Un nuevo proyecto ha sido creado, y esta conectado aPaircier®ro-

yecto.argo . Figura 3.10, “ Ventana de ArgoUML Habiendo Guardd&tonerProyecto.zargo
" muestra como tu ventana de ArgoUML deberia aparecer en esta etapa.

Figura 3.10. Ventana de ArgoUML Habiendo Guardado
Pri mer Proyect 0. zar go
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El proyecto contiene un paquete de alto nivel llamadttledModel , €l cual contiene un diagrama

de clases y un diagrama de casos de uso.
Si miramos cuidadosamente a la pantalla, podemos ver que la carpeta "Medium" en el panel de Taréas

Pendientes (el panel de abajo a la izquierda) debe contener algunos elementos, ya que su icono de acti-
vacion B esta representado.

Hacer click en este icono abrira la carpeta "Medium". Una carpeta abierta es indicada por- ,EJ ano

Pero que es este Panel de “Taréas Pendientes” de todas formas. No has grabado nada aun que ha de ser
hecho, asi que donde se originan esos elementos.

La respuesta el simple, y es al mismo tiempo uno de los puntos fuertes de ArgoUML. Mientras estas tra-
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bajando en tu modelo UML, tu trabajo es monitorizado continuamente y de forma invisible por un trozo
de cddigo llamado uneritica de disefioEsto es como un mentor personal que vigila por encima de tu
hombro y te notifica cada vez que ve algo cuestionable en tu disefio.

Las criticas son bastante poco entrometidas. Te dan una advertencia amigable, pero no te fuerzan dentro
de principios de disefio que no quieres o0 no te gusta seguir. Tomemos un vistazo de que nos estan di-
ciendo las criticas. Haz click en el icol @ cerca de la carpetsledium, y haz click en el elemento

Revisa el nombre del paquete UntitledModel

Figura 3.11, “ Ventana ArgoUML Mostrando el Elemento de CritRevisa el Nombre del
paquete UntitledModel " muestra como deberia verse tu pantalla ahora.

Figura 3.11. Ventana ArgoUML Mostrando el Elemento de CriticaRevi sa el
Nonbre del paquete Untitl edMvodel
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because it is not all lower case with periods.

Following good naming conventions help to improve the understandability
and maintainability of the design.

M o B4

Ta fix this, use the "Mext>" button, or manually select untitledModel and use
the Properies tab to give it a different name.

| Mest | (Firizh| | Help |

Observa que tu seleccion esta destacada en rojo en el Panel de Taréas Pendientes, y que una explicacion
completa aparece ahora en el Panel de Detalles (el panel de abajo a la derecha). Puedes tener que redi-
mensionar tu Panel de Detalles o desplazarloa hacia abajo para ver el mensaje completo como se mues-
tra en nuestro ejemplo.

Lo que ArgoUML esté intentando decirte es que normalmente, los nombres de paquetes estan escritos en
minusculas. El paquete principal por defecto creado por ArgoUML se llamidedModel y por

tanto viola un principio de disefio. (Realmente, este podria ser considerado como un bug dentro de Ar-
goUML, pero es adecuado para demostrar el funcionamiento de las criticas).

En este punto, puedes escoger cambiar el nombre del paguete manualmente, para imponer silencio en la
critica de disefio por algin tiempo o permanentemente, o para requerir una explicacién mas extensa por

32



OOA&D basada en UML

e-mail de un experto.

No haremos nada de esto (volveremos a ello cuando hablemos sobre las criticas de disefio con mas deta-
lle) pero usaremos otra practica caracteristica de ArgoUML—una caracteristica de autocorreccion.

Para hacerlo, solo hac click en el bot8iguiente (Préximo) del Panel de Detalles. Esto causara
gue un aistente de renombar sea mostrado dentro del panel de propiedades, proponiendo usar el nombre
untittedmodel (todo en minusculas).

3.4.4.2. Criticas de Diseno Funcionando: El Asistente de Renombrar
Paquete

Sustitulye el nombreuntitledmodel con purchasingmodel , y haz click el el botton
Terminar . Figura 3.12, “ Ventana de ArgoUML Mostrando el Asistente de Critica para Renombrar el
Paquete " muestra como la ventana de ArgoUML aparecera ahora.

Figura 3.12. Ventana de ArgoUML Mostrando el Asistente de Critica para
Renombrar el Paquete
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Observa ahora como la nota de la critica de disefio en el panel de Taréas Pendientes desaparece, dejando

solo la notaAflade elementos al paquete purchasingmodel en la lista de Taréas Pen-
dientes.

Si esto no ocurre al momento, espera algunos segundos. ArgoUML hace uso intensivo de muchos hilos
de ejecucién que se ejecutan en paralelo. Esto puede causar demoras de algunos segundos antes de que
la informacion se actualize en la pantalla.
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OOA&D basada en UML

El cambio del nombre del paquete deberia ser reflejado en el explorador, en la esquina superior izquier-
da de tu ventana de ArgoUML.

Ahora estamos preparados para crear nuestro primer diagrama UML, un diagrama de Casos de Uso, pe-
ro primero guardemos lo que hemos hecho hasta ahora.

Haz click en el elemento de memirchivo , y selecionaGuardar Proyecto . Ahora puedes salir

de forma segura de ArgoUML sin perder tu trabajo hasta el momento, o seguir creando tu primer diagra-
ma.

3.5. El Casos de Estudio (A escribir)

A escribir...
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Capitulo 4. Captura de Requerimientos
4.1. Introduccion

La captura de requerimientos el el proceso de identificar que quiere el “cliente” del sistema propuesto.

La clave en esta etapa es que estamos en el dominio de problema. En esta etapa debemos describir todo
desde la perspectiva del “cliente” y en el lenguaje del “customer”.

El mayor riesgo que tenemos en la caputra de requerimientos es empezar pensando en terminos de posi-
bles soluciones. Eso debe esperar hastake de Analisigmira Capitulo 5, ). Uno de los pasos de la

Fase de Analisis sera tomar los resultados de la Fase de Requerimientos y refundirlos en el lenguaje de
la solucidn estimada.

Recuerda que estamos usando un progesementaly iterativo.

Podemos tranquilamente volver atras otra vez al proceso de requerimientos mientras desmontamos el
problema en trozos mas pequefios, cada uno de los cuales debe tener sus requerimientos capturados.

Ciertamente volveremos atras a traves de la fase de requerimientos en cada iteracién mientras buscamos
definir los requerimientos del sistema mas y mas.

Nota

¥
La unica parte de la notacion de los requerimientos especificada por el estandar UML es el
diagrama de casos de uso. El resto es especifico del proceso. El proceso descrito en este
capitulo estd muy inspirado en el Rational Unified Process.

4.2. El Prodeso de Captura de Requerimientos

Empezamos con una visién general del problema que estamos resolviendo y las areas clave de funciona-
lidad que debemos tratar en cualquier solucion. Este es nukstumento de visigly deberia ser de so-
lo algunas paginas de longitud.

Por ejemplo la visién general de un cajero automatico (automated teller machine; ATM) puede ser que
deberia soportar lo siguiente.
1. Depositos monetarios, reembolsos monetarios y consultas de cuenta por los clientes.

2. Mantenimiento del equipamiento por los ingenieros del banco, y descarga de depositos y carga de
dinero por la sucursal local del banco.

3. Auditorias de todas las actividades enviadas al sistema central del banco.

Desde esta visién general podemos extraer las actividades principales del sistema, y los agentes externos
(personas, equipamiento) que estan involucradas en estas actividades. Estas actividades son conocidad
comocasos de usyg los agentes externos son conocidos catires

Los actores pueden ser personas 0 maquinas. Desde un punto de vista practico es beneficioso conocer la
parte implicada detras de cada maquina, puesto que solo ellos seran capaces de tratar con el proceso de
captura de requerimientos.
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4.2.1.

Captura de Requerimientos

Los casos de uso deberias ser actividades significativas para el sistema. Por ejemplo el uso por el cliente
del Cajero Automatico es un caso de uso. Introducir un numero PIN no lo es.

Hay una zona intermedia entre estos dos extremos. Como veremos a menudo es util dividir casos de uso
muy grandes en pequefios subcasos de uso. Por ejemplo podemos tener subcasos de uso cubriendo depo-
sitos de dinero, retiradas de dinero y consultas de cuenta.

No hay una regla clara y rapida. Algunos arquitectos preferiran un pequefio numero de casos de uso rela-
tivamente grandes, otros en en cambio preferiran un gran nimero de pequefios casos de uso. Una regla
util a primera vista es que cualquier proyecto practico deberia requerir no mas de alrededor de 30 casos
de uso (si necesita mas, deberia ser dividido en proyectos separados).

Luego mostramos la relacién entre casos de uso y actores en uno o mas diagramas de casos de uso. Para
un proyecto grande puede ser necesario mas de un diagrama. Normalmente los grupos de casos de uso
relacionados son mostrados en un mismo diagrama.

Debemos luego dar una especificaciéon mas detallada de cada caso de uso. Esto cubre su comportamiento
normal, comportamientos alternativos y cualquier precondicion y postcondicidn. Esto se refleja en un
documento conocido comaspecificacion de caso de us@scenario de caso de uso

Finalmente, puesto que los casos de uso son funcionales en su naturaleza, necesitamos un documento
para capturar los requerimientos no funcionales (capacidad, rendimiento, necesidades de entorno, etc).

Estos requerimientos son capturados en un documento conocido coraspatificacion suplementaria
de requerimientas

Pasos del Proceso

Los pasos en el proceso de captura de requerimientos pueden ser resumidos como sigue.

1.
Captura una vista general del problema, y las caracteristicas deseadas de su solucidocen el
mento de vision

2.
Identificar loscasos de usyg actoresdesde el documento de visidn y mostrar sus relaciones en uno
0 masdiagramas de casos de uso

3.
Daespecificaciones de casos de astalladas para cada caso de uso, cubriendo el comportamiento
normal y alternativo, precondiciones y postcondiciones.

4,

Captura todos los requerimientos no funcionales enasmeecificacion de requerimientos suple-
mentarios

En cualquier proceso de desarrollo iterativo, priorizaremos, y las iteraciones tempranas se enfocaran en
capturar el comportamiento clave del los casos de uso mas importantes.

La mayoria de los procesos de captura de requerimientos modernos estan deacuerdo con que es esencial
gue un representante autorizado del cliente esté completamente involucrado a traves del proceso.

4.3. Salida del Proceso de Captura de Requeri-
mientos
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4.3.1.

4.3.2.

Captura de Requerimientos

Casi todo el resultado del proceso de captura de requerimientos es documental. El unico diagrama es el
diagrama de casos de uso, mostrando las relaciones entre casos de uso y actores.

Documento de Vision

Las secciones tipicas de este documento serian como sigue.
» ResumenUna declaracion del contexto, problema y objetivo de la solutién.
Objetivos Que estamos intentando alcanzar (y como deseamos alcanzarlo).

Contexto de Mercado Convenios Contractuale®ara un desarrollo guiado por el mercado, esto de-
beria indicar mercados objetivo, diferencidores competitivos, eventos motivadores y cosas asi. Para
un desarrollo contractual esto deberia explicar los factores clave contractuales.

Partes ImplicadasLos usuarios (en el sentido mas amplio) del sistema. Muchos de ellos se mapea-
ran en actores, o equipamiento de control que se mapea en actores.

Caracteristicas clavelLos aspectos funcionales clave de la soluciéon deseada al problema al nivel
mas alto. Estos se mapearan ampliamente en los casos de uso. Es de ayuda poner algo de prioriza-
cion aqui.

Limitacidnes Una vision general de los parametros no funcionales del sistema. Estos seran tratados
detalle en la especificacién de requerimientos suplementarios.

« Apendice Un listado de los actores y casos de uso que seran necesarios para cumplir esta visién. Es
util enlazar a estos desde las secciones tempranas para asegurar una cobertura exahustiva.

Diagrama de Casos de Uso

El documento de vision ha identificado los casos de uso y los actores. El diagrama de casos de uso cap-
tura como interaccionan. En nuestro ejemplo de Cajero Automatico hemos identificado “cliente usa ca-
jero”, “mantener cajero” y “auditar” como los tres casos de uso principales. Hemos identificado

oo

“cliente”, ingeniero de mantenimiento, ” “oficial de sucursal” y “sistema central” como los actores.

Figura 4.1, “ Diagrama de casos de uso basico para un sistema de Cajero Automatico " muestra como
esto puede ser visualizado en un diagrama de casos de uso. Los casos de uso son mostrados como ova-
los, los actores como monigotes (incluso cuando son maguinas), con lineas (conocidascoaeio-

ne9 conectando los casos de uso a los actores que estéan involucrados en ellos. Un cuadro alrededor de
los casos de uso enfatiza la frontera entre el sistema (definido por los casos de uso) y los actores que son
externos.

Nota

No todos los analisis gustan de usar un cuadro alrededor de los casos de uso. Es un asunto
de opcién personal.

37



Captura de Requerimientos

Figura 4.1. Diagrama de casos de uso basico para un sistema de Cajero
Automatico
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Las siguientes secciones muestran como el diagrama de casos de uso basico puede ser extendido para
mostrar informacién adicional sobre el sistema que esta siendo disefiado.

4.3.2.1. Actores Activos y Pasivos

Los actoredActivosinician la interaccion con el sistema. Esto puede ser mostrado colocando una flecha
en la asociacion desde el actor apuntando hacia el caso de uso. En le ejemplo del Cajero Automatico, el
cliente es un actor activo.

La interaccion con los actorgasivoses iniciada por el sistema. Esto puede ser mostrado colocando una
flecha en la asociacion desde el caso de uso apuntando hacia el actor. En el ejemplo del Cajero Automa-
tico el sistema central es un actor pasivo.

Este es un buen ejemplo donde la flecha ayuda, puesto que nos permite distinguir un sistema conducido
por eventos (el Cajero Automatico inicia la interaccion con el sistema central) de un sistema de consulta
continua (el sistema central interroga al Cajero Automatico de tiempo en tiempo).

Donde un actor puede ser, una de dos, activo o pasivo, dependiendo de las circunstancias, la flecha pue-
de ser omitida. En el ejemplo del Cajero Automatico el ingeniero del banco se ajusta a esta categoria.
Normalmente el esta activo, poniendose en funcionamiento en cicles regulares para dar servicio al Caje-
ro. Sin embargo is el Cajero Automatico detecta un fallo, puede convocar al ingeniero para repararlo.

El uso de flechas en asociaciones es referido conmavagaciorde la asociacion. Veremos esto usado
en otro lugar en UML mas tarde.

Figura 4.2, “ Diagrama de casos de uso para un Cajero Automatico mostrando navegacién. " muestra el
diagrama de casos de uso del Cajero Automatico con navegacién representada.

Figura 4.2. Diagrama de casos de uso para un Cajero Automético mostrando
navegacion.
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4.3.2.2. Multiplicidad

Puede ser util mostrar laultiplicidad de asociaciones entre actores y casos de uso. Con esto queremos
decir cuantas instancias de un actor interacciona con cuantas instancias del caso de uso.

Po defecto asumimos que una instancia de un actor interacciona con una instancia de un caso de uso. En
otros casos podemos etiquetar la multiplicidad de un extremo de la asociacion, una de dos con un nime-
ro para indicar cuantas instancias estan involucradas, o con un rango separado por dos. purios (
asterisco¥) es usado para indicar un namero arbitrario.

En el ejemplo del Cajero Automatico, solo hay un sistema central, pero el puede estar gestionando cual-
quier namero de usos de Cajero Automatico. Por lo tanto colocamos la etigtfetaen el extremos del
caso de uso. No se necesita etiqueta en el otro extremo, ya que por defecto es uno.

Un banco local tendra hasta tres oficiales autorizados para cargar y descargar los Cajeros Autométicos.
Asi en el extremo del actor de la relacion con el caso deMaiotenimiento Cajero  Automa-

tico , colocamos la etiqueth.3 . Ellos pueden estar tratando con cualquier nimero de Cajeros Auto-
maticos, asi en el otro extremo colocamos la etiqQeta .

Puede haber cualquier nimero de clientes y puede haber cualquier nimero de sistemas de Cajero Auto-
matico que pueden usar. Asi a cada extremo de la asociacién colocamos la €tiqueta

Figura 4.3, “ Diagrama de casos de uso para un sistema de Cajero Automatico mostrando multiplicidad.
" muestra el diagrama de casos de uso del Cajero Automatico con multiplicidad representada.

Figura 4.3. Diagrama de casos de uso para un sistema de Cajero Automéatico
mostrando multiplicidad.
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La multiplicidad puede abarrotar un diagrama, y a menudo no se muestra, excepto donde es critico com-
prenderlo. En el ejemplo de Cajero Automatico solo elegiriamos mdist@ar contra el oficial del ban-
o, ya que todos los demas son obvios por el contexto.

4.3.2.3. Jerarquias de Casos de Uso

En nuestro ejemplo de Cajero Automatico hasta ahora tememos solo tres casos de uso para describir el
comportamiento del sistema. Mientras los casos de uso siempre deberian describir un trozo significativo
del comportamiento del sistema, si son demasiado generales pueden ser dificiles de describir.

Podriamos por ejemplo definir el comportamiento del caso de uso “Uso Cajero” en terminos del com-
portamiento de los tres casos de uso mas simples, “Depositar Dinero”, “Retirar Dinero” y “Consultas de
Cuenta”. El caso de uso principal podria ser especificadayendoel comportamiento de los casos de

uso subsidiarios necesarios.

Similarmente el caso de uso “Mantener Cajero” podria ser definido en terminos de dos casos de uso
“Mantener Equipamiento” y “Recargar Cajero”. En este caso los dos actores involucrados en el caso de
uso principal estan realmente solo involucrados en uno u otro de los dos casos de uso subsidiarios y esto
puede ser mostrado en el diagrama.

La descomposicion de un caso de uso en subcasos de uso mas simples es mostrada en UML usando una
relacion de inclusiénuna flecha punteada desde el caso de uso principal hasta el subsidiario, con la eti-
gueta«include»

Figura 4.4. Diagrama de caso de uso para un sistema de Cajero Automatico
mostrando relaciones de inclusion.
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Las relaciones de inclusion son buenas para desmantelar los comportamientos de casos de uso en jerar-
quias. Sin embargo podemos tambien querer mostrar un caso de uso quertens@rde un caso de
uso existente para atender a una circunstancia particular.

En el ejemplo del Cajero tenemos un caso de uso cubriendo la rutina de mantenimiento del Cajero,
“Mantener Equipamiento”. Tambien queremos cubrir el caso especial de una reparacion no programada
causada por la deteccién de un fallo interno por parte del Cajero.

Esto estd mostrado en UML por la relaciénadeensionEn el caso de uso principal, especificamos un
nombre para un lugar en la descripcion, donde una extension del comportamiento podria ser adjuntada.
El nombre y lugar son mostrados en un compartimento separado dentro del ovalo del caso de uso. La re-
presentacion de relacién de extension es la misma que la de la relacién de inclusion, pero con la etiqueta
«extend» Paralelamente a la relacién de extensifion, especificamos la condicion bajo la cual ese com-
portamiento sera adjuntado.

Figura 4.5, “ Diagrama de casos de uso para un sistema de Cajero Automatico mostrando una relacion
de extension. " muestra el diagrama de casos de uso del Cajero con una relaciéon de extension a un caso
de uso para reparaciones no programadas. El diagrama se esta volviendo bastante complejo, y asi lo he-
mos dividido en dos, uno para el lado del mantenimiento, el otro para el uso del cliente y auditoria.

El caso de uso “Mantener Equipamiento” define un nombre “Unsched”, al comienzo de su descripcion.
El caso de uso extendido “Unscheduled Repair” es adjuntado ahi cuando el Cajero detecta un error inter-
no.

Figura 4.5. Diagrama de casos de uso para un sistema de Cajero Automatico
mostrando una relacion de extension.
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Los casos de uso pueden ser enlazados juntos de una forma adicional. Un caso de uso puede-ser una
neralizacionde un caso de uso subsidiario (o alternativamente el subsidiario esspeaializatiordel
caso de uso principal).

Esto es muy parecido a la relacién de extension, pero sin la limitacién de puntos de extension especifi-
cos en los cuales el caso de uso principal puede ser extendido, y sin condiciones sobre cuando puede ser
usado el caso de uso subsidiario.

La generalizacién esta representada en un diagrama de casos de uso por una flecha con una linea conti-
nua y una punta de flecha blanca desde el subsidiario al caso de uso principal.

Esto puede ser util cuando un caso de uso subsidiario especializa el comportamiento del caso de uso
principal en un gran nimero de posiciones y bajo un amplio rango de circunstancias.

Sin embargo la falta de alguna restriccion hace la generalizacion muy dificil de especificar con preci-
sion. En general usa una relacion de extension en su lugar.

La Especificacion de Casos de Uso

Cada caso de uso debe ser documentado para explicar en detalle el comportamiento que esta especifi-
cando. Este documento es conocido por diferentes nombres en diferentes presmscificacion de ca-
so de uspescenario de caso de usdncluso (confusamente) sot@aso de uso

Un caso de uso tipico incluira las siguientes secciones.
Nombre El nombre del caso de uso al que esto se refiere.
Objetiva Un resumen de una o dos lineas de que realiza este caso peruse actores

» Actores Los actores involucrados en este caso de uso, y cualquier contexto con respecto a su partici-
pacion.
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Nota

Esto no deberia ser una descripcién del actor. Eso deberia estar asociado con el actor
en el diagrama de casos de uso.

Pre-condicion Seria mejor llamarlas “pre-asumciones”, pero el termino usado en todos sitios es pre-
condiciones. Es una declaracion de cualesquiera asumciones de simplificacién que podemos hacer al
comienzo del caso de uso.

En el ejempli del Cajero Automatico, podemos hacer la asumcion para el caso de uso de “Mantener
Equipamiento” que un ingeniero esta siempre disponible, y no necesitamos preocuparnos sobre el
caso de que una visita de mantenimiento de rutina se halla dejado pasar.

A Atencion

Evita pre-condiciones todo lo posible. Necesitas tener la absoluta certeza de que las
pre-condiciones caben bajo todas las posibles circunstancias. Si no tu sistema estara de-
bilmente especificado y por lo tanto fallara cuando la pre-condicién no es cierta. Alter-
nativamente, cuando no tienes la certeza de que la pre-condicién es siempre cierta, ne-
cesitaras especificar un segundo caso de uso para manejar la pre-condicién siendo fal-
sa. En el primer caso, las pre-condiciones son una fuente de problemas, en el segundo
una fuente de mas trabajo.

Flujo Basica La secuencia lineal de pasos que descruben el comportamiento de el caso de uso en el
escenario “normal”. Donde un caso de uso tiene un nimero de escenarios que podrian ser normales,
uno es seleccionado arbitrariamente. Especificar el flujo basico esta descrito con mas detalle mas
Seccion 4.3.3.1, “” abajo.

Flujos Alternativos Unas series de secuencias lineales describiendo cada uno de los comportamien-
tos alternativos al flujo basico. Especificar flujos alternativos esta descrito con mas detalle en Sec-
cion 4.3.3.2, .

Post-condicionesSeria mejor llamarlas “post-asumciones”. Esta es una especificaciéon de cuales-
quiera asumciones que podemos hacer al final del caso de uso. Son mas utiles donde el caso de uso
es uno de una serie de casos de uso subsidiarios que estan incluidos en un caso de uso principal, don-
de pueden formar las pre-condiciones del siguiente caso de uso que va a ser incluido.

A Atencion

Como las pre-condiciones, las post-condiciones son mejor evitarlas. Colocan una carga
en la especificacién de los flujos de caso de uso, para asegurar que la post-condicion
siempre se mantiene. Por lo tanto son tambien una fuente de problemas y trabajo extra.

RequerimientasEn un mundo ideal el documento de visién, los diagramas de casos de uso, las espe-
cificaciones de casos de uso y la especificacion de requerimientos suplementarios formarian los re-
querimientos para un proyecto.

Para la mayoria de los desarrollos lideres del mercado, donde la propiedad de los requerimientos esta
dentro del mismo negocio que el equipo que hara el desarrollo, este no es hormalmente el caso. El
departamento de marketing puede aprender captura de requerimientos basada en casos de uso y ana-
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lisis para enlazar con las actividades primarias de sus consumidores.

Sin embargo para desarrollos externos por contrato, los consumidores pueden insistir en una “lista de
caracteristicas” tradicional como la base del contrato. Cuando este es el caso, esta seccion de la espe-
cificacion de casos de uso deberia enlazar con las caracteristicas del contrato que son cubiertas por el
caso de uso.

Esto es hecho a menudo a traves de una herramienta de terceros que puede enlazar documentos, pro-
porcionando una prueba automatizada de cobertura de requisitos, en tal caso esta seccién no es nece-
saria, o puede ser generada automaticamente.

El tamafio final de la especificacion de caos de uso dependeré de la complejidad del caso de uso. Como
pequefia regla, la mayoria de los casos de uso toman alrededor de 10-15 paginas para especificar, la ma-
yoria de las cuales son flujos alternativos. Si el tuyo es mucho mas largo que esto, considera simplificar

el caso de uso. Si el tuyo es mucho mas pequefio considera que el caso de uso esta describiendo una par-
te demasiado pequefia del comportamiento.

4.3.3.1.

Todos los flujos en una especificacién de casos de uso son lineales (esto es que no hay ramas condicio-
nales). Cualesquiera elecciones en los flujos son manejadas especificando otro flujo alternativo que re-
coge el punto de eleccién. Es importante recordar que estamos especificando comportamiento aqui, no
programandolo.

Un flujo es especificado como una serie de pasos humerados. Cada paso debe implicar alguna interac-
cién con un actor, 0 al menos generar un cambio que sea observable externamente por un actor. La cap-
tura de requerimientos no deberia estar especificando comportamiento interno y oculto del sistema.

Por ejemplo nosotros podemos dar la siquiente secuencia de pasos para el flujo basico del casos de uso
"Retirar Dinero" en nuestro ejemplo de Cajero Automatico.

1. Consumidor indica que se requiere recibo.

2. Consumidor introduce cantidad de dinero requerido.

3. Cajero Automatico verifica con el ordenador central que el consumidor puede realizar esta opera-
cion.

4. Cajero Automatico entrega el dinero a el consumidor.
5. Cajero Automatico emite recibo al consumidor.
Recuerda que esta es un sub-caso de uso incluido en el caso de uso principal “Usar Cajero Automatico”,

el cual presumiblemente manejara la verificacién de tarjetas y PINs antes de invocar este caso de uso in-
cluido.

Nota

El primer paso no es una condicion. Tomamos como nuestro flujo basico el caso donde el
consumidor quiere un recibo. El caso donde de consumidor no quiere un recibo seré un flu-
jo alternativo.
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Captura de Requerimientos

4.3.3.2.

Esto captura los escenarios alternativos, como flujos lineales, mediante referencia la flujo basico. Inicial-
mente unicamente construimos una lista de los flujos alternativos.

A.
A.1. Consumidor no requiere recibo.
A.2. La cuenta del consumidor no soportara el retiro de dinero.
A.3. Comunicacion con el ordenador central esta interrumpida.
A.4. El consumidor cancela la transaccion.
A.5. El consumidor falla a coger el dinero entregado.
A.
Al
Al.
Al
2.
4.3.3.3.
Nota
L
1.
2.
4.42.1.
1.
Nota
L EF
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Captura de Requerimientos

4.4.3.
4.4.3.1.

Nota

4.4.3.2.

4.4.4.
4.4.4.1.
4.4.4.2.

Nota

4.4.4.3.
4.4.5.

. AVISO

4.4.6.

. AViISsO

4.4.7.

Nota
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4.5.
4.5.1.

45.1.1.
45.1.2.
45.1.3.
45.1.4.

4.5.1.5.
4.5.1.6.
4.5.1.7.

4.5.2.
4.5.3.
4.5.4.
4.5.5.
4.5.6.

Captura de Requerimientos
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Capitulo 5.

5.1.

5.1.1.
5.1.2.
5.1.3.
5.1.4.
5.1.5.
5.1.6.

5.2.
5.2.1.
5.2.2.
5.2.2.1.
5.3.

5.3.1.
5.3.1.1.

. Aviso
5.3.2.
5.3.2.1.
5.3.3.
5.3.3.1.
5.3.3.2.
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5.3.3.3.

5.3.4.

5.3.4.1.
5.3.4.2.

5.4.
5.4.1.
5.4.2.
5.4.3.
5.5.
5.5.1.

5.5.1.1.

5.5.2.
5.5.3.
5.6.

5.6.1.
5.6.2.

5.6.2.1.

5. 7.
5.7.1.

5.7.1.1.

5.7.2.

5.7.2.1.
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5.7.3.
5.7.4.

5.7.5.
5.7.5.1.

5.8.
5.9.

5.10.
5.10.1.
5.10.2.

5.10.2.1.
5.10.2.2.

5.10.3.

5.10.3.1.

5.10.4.
5.10.5.

50



Capitulo 6.
6.1.

6.1.1.
6.1.2.
6.1.3.
6.1.4.
6.1.5.
6.1.6.
6.1.7.

6.2.
6.2.1.

6.2.2.

6.2.2.1.
6.2.2.2.
6.2.2.3.

6.3.
6.3.1.
6.3.1.1.

6.3.2.
6.3.2.1.
6.3.2.2.
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6.3.2.3.

6.3.3.
6.3.3.1.
6.3.3.2.

6.4.

6.4.1.
6.4.1.1.
6.4.1.2.
6.4.2.
6.4.2.1.

6.5.
6.5.1.

6.5.2.
6.5.2.1.
6.5.2.2.
6.5.3.

6.5.3.1.
6.5.3.1.1.

Figura 6.1.
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Figura 6.2.

Figura 6.3.

<<|nteface==

Testintedface

<<|nteface==
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Figura 6.4.
1

I (R R

ZZ|ntefaces=
Testinterface

<<|nteface==

Anotherinterface

public interface AnotherInterface extends TestInterface {1

6.5.3.2.
6.6.

@ Nota

6.6.1.

6.6.2.
6.6.2.1.
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6.6.2.2.
6.6.3.

6.7.
6.7.1.

6.7.2.
6.7.2.1.

6.7.3.

6.8.
6.8.1.

6.8.2.
6.8.2.1.

6.8.2.2.
6.8.2.2.1.
6.8.2.2.2.
6.8.2.2.3.

6.8.2.3.

6.8.2.3.1.
6.8.2.3.2.

6.8.2.4.
6.8.2.5.

6.9.
6.9.1.
6.9.2.
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6.9.3.
6.9.4.

6.9.5.

6.9.5.1.
6.9.5.1.1.
6.9.5.1.2.
6.9.5.1.3.

6.9.5.2.
6.9.5.2.1.
6.9.5.2.2.

6.9.5.3.
6.9.5.4.

6.10.
6.10.1.

6.10.1.1.

6.11.
6.11.1.

6.11.1.1.

6.11.2.

6.12.
6.12.1.

6.13.
6.13.1.
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6.13.1.1.

6.13.2.

6.13.2.1.

6.13.3.

6.13.3.1.
6.13.3.2.
6.13.3.3.

6.14.

6.15.
6.15.1.
6.15.2.

6.15.2.1.
6.15.2.2.

6.15.3.

6.15.3.1.
6.15.3.2.
6.15.3.3.

6.15.4.

6.15.4.1.

6.15.5.

6.15.5.1.

6.15.6.
6.15.7.
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6.15.8.
6.15.9.
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Capitulo 7.

7.1.

7.2.
7.2.1.
7.2.2.
7.3.
7.3.1.
7.3.2.

7.4,
7.5.
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Parte 2.




Capitulo 8.
8.1.

Figura 8.1.

wi critic_model.zargo - org.argouml.cognitive.critics - ArgoUML
Fle Edit wWiew Create Arrange Germeraton Criique Tools Help

BE = B

fi=

= A 4
£ Package-cenfric » b

éOrder By Type, Mame |

T {Unnamed Generaliz.
- {(Unnared Generaliz.
T {Unnamed Generaliz.

eean extend
< call
...... 5 Ltility
jo—s Create
= B critic
=-E CompoundCritic
L -9 For critics built.
=HE crume
[ Far critics...
B predicate2

Unnamed Depender ,, ||

1 =)

] £

For ertics built

y M
=

—

CompoundCrite

=N =i B B
|
o3 v - o T = T N —
Crithe A~ |
For general critics — ‘|
relating to ArgoUML,
addSupportedbecision) [ __ _ _ | &.g. graphical layout.
setPriorit()
add Trigger)
newdper ation]) woid
Cring
For critics
__________ 1elating to UML
predicate2() : boolean bsues.
zetf esourcel)
% T Zﬁ il
s

catfacm rea - — =
< I | >
= ~ .
By Priority | 21 Items_ - & Presentation | Source | - || & Stereotype | & Tagged Yalues | ©
e |? Generalization g, - o Parent: H critic
[0 Add Instance | | : . e
Ty add Instarce || e | Chilch: B compoundcritic
£ |Discriminator:
[ Add Associal [ | Powertype: b
[ Add Instance ¥ | Mamespace: ﬁ%criticdeEI v |E]
amm & | |
8.2.
8.2.1.
8.2.2.
L]
L]
L]
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8.2.2.2.
8.2.2.3.
8.2.2.4.

8.2.3.
8.2.3.1.

8.2.4.
8.2.4.1.

8.2.5.
8.2.5.1.

8.2.5.2.
8.2.6.
8.2.7.
8.2.8.
8.2.9.

8.2.10.

38.3.
8.3.1.

8.4.

Atencion
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Capitulo 9.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.
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Capitulo 10.

10.1.
10.2.
10.3.
10.3.1.

*’1; Atencion

Figura 10.1.

Save changes to Untitled? (%]
@ Save changes to Untitled?
L_IES | | Mo | | Cancel |

10.3.2.

Figura 10.2.
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» Open Project

Look in: | |- models

My Recent
Documents

Desktop

My Docurments

10.3.3.

v 2 »EE

Q)] test.zargo
E)] The Shapes Project.zargo
[#] Build-House, zargo
E)] classpackages.zargo
|_4}J] critic_rmodel, zargo
|_4§J] diagrams.zargo
|;|5] discriminator _example.zargo
E)] requirements_tutorial.zargo
|_4}J] state-artifacts.zargo

File name: | test.zargo

Files of type: |.ﬁ.r|;||:|LIML file (*.zargo, *,uml, *,xmi, *.xml, *.zip)

[J.'_':"i' Nota
10.3.4.
10.3.5.

Figura 10.3.

Revert to Saved

2

3

Al unsaved changes wil be lost,
Revert to last saved version of Untitled?

fEs | Mo |
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10.3.6.

Figura 10.4.

Figura 10.5.

Loak, in: | ! My Computer

My Recent
Docurnents

My Docurnents

Save changes to Untitled?

@ Save changes to Untitled?

L_ies H Mo ||Car'u:el|

M 2% Floppy (8
e Local Disk (2]

I.5) Shared Documents
Lo DVD-RBW Drive (D)
e HD15 (F1)

My Computer

10.3.7.

Figura 10.6.

File narme: kest, xmi

CIpEn

Files of bype:

#ML Metadata Interchange (%, xmi)

| Cancel |
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» Export XMl...
Sawe in: I ' My Computer 3 24 ||E

S 3% Floppy (48:)
e Local Disk (C:)

My Recent \_5) Shared Documents
Documents | L), pyD-RW Drive (D:)

File name: | kest Save |

My Computer | Files of bype: !XML Metadata Interchange (*.oani)  » Cancel

10.3.8.

Figura 10.7.

! Import Sources...

Look in: |h‘3 argournl w | j “'I|| = | General | lava
= s e e Select language For import:
E £ applicatiod =i
L"Lﬁ (5 cognitive (253 unl !Java v
My Recent 1) CWS 1) it
Documents 5 doc-fles =l Descend direckories recursively,
— i18n Changed)new files anly
E (2 Images :
= | Create diagrams from imported code
Dieskhop 1) kerrel [v] Create d From i ted cod
"_j lahguage Minirmise Class icons in diagrars
y ) el .
J (53 roduleloader Perform Automatic Diagram Layout
My Documents 'l_':' notation Level of import detail:
I ocl
= (5 pattern () Classfiers anly
5. 1,! ) persistence
lf.j P (1 Classifiers plus Feature specifications
My Computer | [5) resource
= |Il_j swingext (=) Full import
- g File name: | argaurl | [ Cpen ] Input source file encoding:
Ty Metwork
Places Files af type: |Java Saurce File (*.java) - | Cancel | Cplzsz
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10.3.9.
10.3.10.

Figura 10.8.

Printing Selection (%]

@ The diagram exceeds the current page size, Select option?

Fit to page | | Multiple Pages |

. Aviso

10.3.11.

10.3.12.
10.3.13.
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10.3.14.

Figura 10.9.

™ Project Properties

[ User Full Mame: ||"-"|3-' Full Mame |
| Profiles

: Email Address: |argu@|‘nn.bar |
| Makations
| Diagram Appearance Praject Description: | |

Last Saved with ArgalML: |U.2E~.alphaz

[ Ok ” Cancel ” Apply ” Reset To Defaulk

Figura 10.10.
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™ Project Properties

l_ User | Stereobype Visualization: |Small Icons
| Profiles , , i ;
| S Available Profiles: Active Profiles:
LaHens Java UML 1.4

| Diagram Appearance MetaProfile

’ Load prafile from File, ., l ’ Unload l

[ O, ] [ Cancel ] [ Apply ] [ Reset To Default
Figura 10.11.
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™ Project Properties

| User Motation Language: |UML 1.4
| Profiles [] Show name of nodes in bold Font
[ Maotakions '

Use guillamots
| Diagram Appearance D .

Show association names
Show visibility

Show multiplicity

Show initial value

Show properties

Show bypes and parameters
[ ] Show stereotypes in explarer

[] Shaw "1" multiplicities

Defaulk shadow width: & »

’ QK H Cancel ” Apply H Feset To Default

Figura 10.12.
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W Project Properties

| Lis Zhange font Diagram Font

Praofiles

| Maotations

iDiagram Appearance |

[ Ok, H Cancel H Apply ” Resek Ta Default

10.3.15.
10.3.16.

Figura 10.13.

Save changes to Untitled?

@ Save changes to Untitled?

L_‘_f_ez || Mo ||Cann:e||

10.4.
10.4.1.
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10.4.2.

10.4.3.

Figura 10.14.

Are you sure? (x]
@ Are you sure you want to remove this element?
It will be removed from all diagrams.
Yes | Mo |

10.4.4.
10.4.5.

I' Sugerencia

Figura 10.15.

™ Settings

Preferences Show Splash Panel
Environment

User [ ]reload last project on startup

Appearance [ strip (non-standard) diagrams from %M file during import
Profiles
Configure Shortouts
Motations
Diagram Appearance
Modules

oK | cancel || appy |
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10.4.5.1.

fﬁ Sugerencia
W

10.4.5.2.

Figura 10.16.

W Settings

| Praferences
| Environment

Default graphics format: iPNG image (png)

Graphics export resolution! |Standard

Lser
__Appearance | #{argo.extdir}

Profiles

Canfigure Shartcuts

|

i

|

t{java.home} |
T $4user home} | :
|
|

Motations
Diagram Appearance | ${user.dir}

C++ Generatar Startup Directory
Modules

Graphics export resolutions higher than standard
are very experimental. Use at your own risk.

| ok |’ Cancal H Apply ]

10.4.5.3.
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Figura 10.17.

W Settings

Prafarences

Environment

lJger

_Appearance

| __ Profiles

| Configure Sharteuts
L Notations

Diagram Appsarance
| C++ Generator

i Modules:

10.4.5.4.

Figura 10.18.

Full Mame:

Email Address; | |

These are default settings which are applied to newly created projects.
Configure project specific settings...

| ok |’ Cancal ” Apply ]

75



w2 Settings

| Preferences

———————  Look and Feel: |Windnws
| Environment

| User |
| Maokations

[] smaoath edges of diagram lines and text
| Modules

Language: |en (English )

Restart the application to see these changes.

I ok H Cancel H Apply l

10.4.5.5.

Figura 10.19.

M Settings

Prefarences These are default settings which are applied to newly created projects.
Configure project spacific settings. ..

Stereotype Visualization: Textual w
Appearance

Default ¥MI directories:

| Profiles add
|_Configure Shartruts

| Notations
| Diagram Appearance
| C++ Generatr
i Modules

Available Profiles: Default Profiles:

Java L] s
MetaProfile

[ Load prafile from file... l [ Refresh List l

| ok |l Cancel ” Apply ]
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10.4.5.6.

Figura 10.20.

W Settings

Prafarences Action

|

L _Environment | | action Shortout Default
! Heey About ArgalML
|
|

Appearance Adjust Grid - Dots 16 CTRL + 3 CTRL+ 3
 Profiles | |Adjust Grid - Dots 32 CTRL + 4 CTRL + 4
£ '3 1 |lAadjust Grid - Lines 16 CTRL+1 CTRL+1
§:Conflaene Shoris, Ad}ust Grid - Lines 8 CTRL+ 2 CTRL+2
! ivolations Adjust Grid - Nore CTRL+5 CTRL+5
Iﬂgg[_ggﬂzﬁppgﬁia_w;g__ Adjust PageBreaks
| C++ Generator Align Bottoms
Align Horizontal Centers
Align Lefts CTRL + L CTRL+L
Align Rights CTRL +R CIREER
Align To Grid Snap
Align Toos

i _Modules

Shortout for selected action

Restart the application to see these changes.

[ oK. H Cancel ” Apply ]

10.4.5.7.

Figura 10.21.
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M Settings

Prafarences |
Environment
User

_Appearance
- Profiles

E Motations

| Diagram Appearance
| C++Generator
i Modules

10.4.5.8.

Figura 10.22.

These are default settings which are applisd to newly created projects.
Configure project spacific settings. ..

Motation Language: iUML 1.4 ||

[ ]show name of nodes in bald font
[ ]use guillernats

Show association names

[ ] show visibility

[ ] show multiplicity

[ ] show initial value

[ ] Show properties

Show types and parameters

[ ] show sterectypes in explarer
Show "1" multiplicities

Hide arrowheads for bi-directional associations

Default shadow width:
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M Settings

_ Preferences |
Environment
 User
Appearance

_ Profles

| Configure Shartuts
 Notations

_Modules

10.4.5.9.
10.4.5.10.

Figura 10.23.

These are default settings which are applisd to newly created projects.
Configure project spacific settings. ..
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M Settings

Preferences Indentation |

Environment [ ]verboss comments
User

[ ] Newline before curly brace
Appedranie

_ Profiles

Generate section comments to protect code! |Norma| Wi

[ Header guard should be upper case?

. [ ] Append GUID to header guard?
i__Diagram Appearance Default inline

£ Ct+Generator | !Deﬁnitian inside class

| Modules

10.5.
10.5.1.

Figura 10.24.

»? Goto Diagram...

Rezults: & tems

Type Dezcription

| 0 nodes and 0 edoes
Uze Case Diagram ATM uze caze diagram basic |7 nodes and 5 edges
Uze Casze Diagram ATh uze case diagram navi... |7 hodes and 5 edges
Lze Casze Diagram AT uze casze diagram inclu. .. (12 nodes and 10 edges
Uze Case Diagram ATM use caze diagram extend |6 nodes and 5 edges

Uze Caze Diagram ATh uze caze diagram multi... |7 nodes and 5 edges

{_@:tn Selection H Close
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. Aviso

10.5.2.

Figura 10.25.

Element Name: |Critic Elemeant Type: [Any Type

In Diagram: %

Find In: Entire Project

[ Clear Tabs I

| Help| Critic in *

Results: 2 items

Type MName In Diagram Description

a A

Class Critic org.argouml.cognitive.critics |docs

Related Elements: & items

Type Name In Diagram Description
Model criticrmodel NS docs
Comment NS docs
Cperation addSuppaortedDecision M/A docs
Ciperation setPriority /A docs
Cperation addTrigger M/A docs
Cperation newOperation /A docs

| G0 to Selection H Close ]

ITH Sugerencia
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. Aviso

10.5.3.
10.5.4.
10.5.5.
ﬁ Nota
ﬁ Nota
10.5.6.
. Aviso
10.5.7.
10.5.8.
10.6.
10.6.1.
Sugerencia
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10.6.2.

i Sugerencia
10.6.3.
10.6.4.

i Sugerencia
10.6.5.
10.6.6.
10.6.7.

i Sugerencia
10.7.
10.7.1.

i Sugerencia

10.7.2.

10.7.3.
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10.7.4.

10.7.5.
'['\:;:;I Nota
. Aviso
10.8.1.
Figura 10.26.
W Generate Classze
Available Clazses:
CSharp | Java Cpp PHP 4% Class MName
D D |:| Shape
d F Pairt
|:| |:| Polygon
Select &l | | Select None
Output Directory:
ZATemp | Browse... |
| enetate | | Cancel |
10.8.2.
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10.8.3.

10.8.4.
10.9.
- Nota
- Nota
10.9.1.
10.9.2.
Figura 10.27.
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»¥ Design Issues

-
Decision Priority —

Off Losy Medium High

Uncategorized

Clazs Selection

Eehawior

Maming

Storage

Planned Extensions

~tate Machines

Dezign Patterns

Relstionships

Ih=tantistion

L B A R O B NN B O B AN b O B O §E 4N

d

'['\:;:;I Nota
10.9.3.
Figura 10.28.
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» Design Goals

P m
Unspecified  1: W

I' Sugerencia

. Aviso
10.9.4.

Figura 10.29.
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™ Critics
Critics (90)

A, Headline Snao..,

v Add Associations to <ocl=self</ocl> no -
v| Add Choice/Junction Transitions no —
v Add Constructor to <ocl=self</ocl= no

V| Add Elemants to Package <ocl>self</ocl> no

V| Add Guard to Transition no L
V| Add Incoming Transitions to <ocl=self</ocl> no

V| Add Instance Variables to <ocl=self</ocl> no

V| Add Operations to <ocl=self</ocl> no

V| Add Outgoing Transitions from <ocl=self</ocl= no

v Add Transitions to <ocl=self</ocl= no

V| Add Trigger or Guard to Transition no

V| Aggregate End (Role) in 3-Way (or more) Associ.. no

V| Capitalize Class Name <ocl=self</ocl> no

V| Change <ocl=self</ocl= to a Non-Reserved Word no

V| Change Fork Transitions no

¥| Change Join Transitions no

v| Change Multipls Inheritance to Interfaces no

v| Change Multiple Realization in <ocl=self<focl=t.. no

V| Change Operation Names or Signaturss in <ocl=... no v

¥ critic Details

Critic Class:

Headline: |

Priority:

Mare Info: |

Description:

Use Clarifier:

Close |

‘- Nota

Aviso

Nota

*”? Atencion

Sugerencia

10.10.

10.11.
10.11.1.

Figura 10.30.
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»? System Information

Java Version

Java Vendor

Java Vendor URL : http://]J
Jawva Home Directory

Jawa Classpath

Operation System
Architecture

User Name

Uzer Home Directory
Current Directory

JVHM Total Memory :
JVM Free Memory : 10514952

1.5.0 02

sun Microsystems Inc.

ave. Sun. com,’

C:\Program Files\Javaljrel.5.0 D2

CihDocuments and SettingshMichielh My Doc

Windows XP, Version 5.1

hg=1]

Michiel

CihwDocuments and Setctingsh Michiel

CihwDocuments and Settingsh Michielh Ny Doc

22810624

>

Run Garbage Collectaor H Copy ko Clipboard H Close l

10.11.2.

Figura 10.31.
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¥ About ArgoUML

wPRE-0,20,betal

Argo'’ il

B3 (51 2 0 i

@ Atencion
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Capitulo 11.
11.1.

Figura 11.1.

E Packags-centric

Order By Type, Mame

® B cronstructorieeded
= B crsingletonviokated
B Crsingletonviolated
B predicate2
ER =T
# B critic
# B criticltis
5 woid
Ij Examples which...
[ For critics...
[ For critics buit...

[ Far general critics...
A (anon Dependency’)
¢\ (ahon Dependency)

11.2.
11.2.1.

Nota

11.2.2.

11.2.3.
11.2.3.1.
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11.2.3.2.
11.2.4.
11.2.5.

11.3.
11.4.

11.5.
11.5.1.

Figura 11.2.
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! Configure Perspectives

Perspectives (5]

Package-centric

(=4

Class-centric
Diagram-centric
Inhertance-centric
Class Aszociations
Residence-centric
State-centric
Tranztionz-centric

Remove

Duplicate

hore L

[ e Dawer

]

[ Restore Defaults

]

Rules Library [35)

AzzocigtionRole-=Meszages
Clazs-=Azzociated Class
Class-=MNavigable Class
Clazz-=State Machine
Class-=Summary

Clazzifier -= Specialized Clazsifier
Clazsifier-=Statemachine
Collaboration-=Diagrarm

11.6.

11.6.1.
11.6.2.
11.6.3.

Sugerencia

11.6.4.

Selected Rules (28)

Behavioral Festure-=Statechart diagrarm
Eehaviaral Feature-=Statemachine
Clazs-=Attribute
Clazsifier-=BehaviaralFeature
Clazsifier-=Callabaration
Clazsifier-=Collaboration
Classifier-=Sequence diagram
Callabaration-=lnteraction

W

[ 8] H Cancel
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A Atencion

11.6.5.
. Aviso
Y Atencion
11.6.6.
11.6.7.
11.6.8.
11.6.9.
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Capitulo 12.
12.1.

Figura 12.1.

| 1= =] Ear e e

T

e per ation ) void
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auxiliary Class

become Flow

call Usage

copy Flow
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create CallEvent

create Usage

derive Abstraction
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implementation
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implementation
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instantiate Usage
invariant Constraint
library Abstraction
local AssociationEnd
metaclass Class
metamodel Package
modelLibrary Package

parameter AssociationEnd
postcondition Constraint
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profile Package
realize Abstraction
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requirement Comment
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self AssociationEnd
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stub Package
systemModel Package
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Apéndice A.

A.l.

A.2.
A.2.1.

A.2.2.
A.2.2.1.

A.2.3.
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Apéndice B.

B.1.

B.2.
B.2.1.

B.3.
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Apéndice C.
C.1.
C.2.
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Apéndice D.

D.1.

D.1.1.

D.1.2.

header_incl

- Nota

source_incl
typedef_public
typedef_protected
typedef_private
typedef_global_header
typedef_global_source
TemplatePath

email

author

- Nota

pointer
reference
usage
Multiplicity Type
set

get
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D.1.3.
D.1.3.1.

. Aviso

D.1.3.2.

pointer

reference

D.1.4.
D.1.4.1.

cpp_virtual_inheritance

cpp_inheritance_visibility

D.1.5.
D.1.5.1.

cpp_inheritance_visibility

D.1.6.

function Testclass::Testclass()
/I section -64--88-0-40-76f2e8:ec37965ae0:-7fff begin

{
/I section -64--88-0-40-76f2e8:ec37965ae0:-7fff end

void newOperation(std::string test = "fddsaffa")
/I section 603522:ec4c7ff768:-7ffc begin

/I section 603522:ec4c7ff768:-7ffc end
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Apéndice E.
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Apéndice F.

This Appendix contains the applied version of the license of this User Manual i.e. the Open Publication
License v1.0 with. The latest version is presently available at http://www.opencontent.org/openpub/
[http://www.opencontent.org/openpub/].

F.1.

F.2. Copyright
F.3.
F.4.

abrwibdE

F.5.

wnh e
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