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Artefactos de disefio en UML usando StarUML

Introduccion

Este es un segundo laboratorio de introduccion a StarUML en el crearemos algunos
artefactos de disefio.

Objetivos
El objetivo de este laboratorio es el siguiente:
e Utilizar la herramienta StarUML para realizar diagramas de secuencia.

e Creacion de diagrama de clases de disefio.

Pasos a seguir:

1. Instalacion y ejecucion de StarUML.

En la siguiente direccién podéis descargar la aplicacion:
http://staruml.sourceforge.net/en/download.php, si es que no esta ya instalada.

2. Creacion de diagramas de secuencia para los Casos de Uso.

Abrir en UML el fichero zinemaldia2.uml que tenéis disponible en el Moodle, y haced
click derecho en el caso de uso “Consultar Peliculas”, para crear su diagrama de
secuencia (dandole el nombre que se desee, por ejemplo DS_CP),
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Usuario
r a
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=] Activity Diagram
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0 bien, haced click derecho en “Design Model” del “Model Explorer” para crear un
nuevo diagrama de secuancia, que se afiadira al “Design Model” de la aplicacion.,
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Crear los métodos y las clases:

2.1 Crear las clases. A medida que se disefian los diagramas de secuencia se van
definiendo nuevas clases, y utilizando los actores y clases existentes. Por ejemplo,
para crear el diagrama de secuencia para el caso de uso cuyo flujo de eventos es
el siguiente:

o El usuario proporciona el criterio por el que quiere buscar peliculas (dia, ciclo, titulo, director o
sala), asi como el dia, o ciclo, o parte del titulo, o nombre de director o nombre de sala.

e El sistema muestra una lista de peliculas (el nombre de cada pelicula) que cumplen el criterio de
blusqueda anterior.

e El usuario selecciona una pelicula de la lista, y el sistema muestra la siguiente informacion de la
misma: titulo, nombre del director, actores y una lista de las horas y las salas en las que se
proyecta esa pelicula en el dia actual.

e Siel usuario quiere comprar entradas para esa proyeccion: extends ANADIR AL CARRO

1) Arrastrar el actor ya existente “Usuario” desde el “Model Explorer” hasta el
diagrama de secuencia.
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2) Andadir un objeto de una nueva clase (arrastrando un “Object” del toolbox
“Sequence”) y dadle el nombre de la interfaz, por ejemplo; IU_CP (tras
posicionarse en el icono de clase que aparece a la derecha del objeto y que
estd anotado con “Add Class”).

% hject1: TU_CP

+lsuario

3) Crear una interaccion entre el actor y la interfaz afiadiendo un mensaje
(stimulus) entre ambos y anotandolo con el siguiente texto:

Object= : U CP

¢ Usuario .
i '
:

= ¢ |Dar criterio v valor *

i

2.2 Definir los métodos. Crear un objeto de una nueva clase Controlador LN
(arrastrandolo desde “Object” de “Sequence” en “Toolbox”) y un nuevo método
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entre el objeto de la clase IU_CP y el objeto de la clase Controlador_LN pulsando
en el icono etiquetado con “Add Operation” que aparece a la derecha del objeto de
Controlador_LN, equitado con el nombre buscarPeliculas.

Object1 : IU CP -
Obiect2 : Controlador Ly | [l Information

Add Operation

: Usuario

{ : Dar criterio y valor() ;'

Il
*,
-
hdl

Enter element name

Enter a name for the Operation.
(Full expression is not supported)

buscarPeliculas

l OK I [ Cancel ]

2.3 Definir los parametros de los métodos. Para ello en el menu “Model Explorer”,
posicionarse sobre el método de la clase, hacer click en “Add Parameter” y poner
un nombre al parametro. El tipo de datos se puede poner, seleccionando en
“Model Explorer” el nombre del parametro y escribiéndolo en el campo “Type” del
mena “Properties”, dar el nombre del tipo de datos. Afiadir los dos paradmetros:
criterio y valor.

Para afiadir un parametro:
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Para afiadir el tipo del parametro:
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Model Explorer onx
I
IR AR
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=N
= & Controlador LK
= ¢ buscarPeliculas()
# criterio
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= =2 CollaborationInstanceSet]
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= :Usuario
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> Consultar Entradas Compradas
2 Usuaria
£ Usuario Registrado
2 Banco
B analysis Model W

i @ Maodel Explorer Diagram Explorer |

Properties

(UMLParameter) criterio

E General
& Mame criterio
4 Stereaktype
- Wisibiliey § PUBLIC
¢ Defaultyalus
E Detail
@ Is5Specification
 Directionkind I

Para que los parametros y tipos de los mismos sean visibles, hay que seleccionar el
diagrama de secuencia DS_CP en el “Model Explorer”, para que aparezca su menu de
propiedades (“Properties”). Y en el mismo, seleccionar “NAMEANDTYPE” de

“MessageSignature”
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Properties
(UMLSequenceDiagram) DS_CP
H General
# Mame Da_CP
@ DiagramTyvpe
E Detail
¢ ShowSequenceNumber v
MessageSignature MAMEAMNDTYPE
@ Showhckivation MOME
TYPECMLY
MAMEOMLY

MAMEAMDTYPE

Para que aparezca la llamada al método asi, con los parametros y ti

pos formales:

Obieckl : 10 CP Obiject? : Conkrolador LM

+ Usuario

1.2 Dar criterio v valor()

e 2 ; buscarPeliculasicriterio: String, walar: Skring): vu:uiu:lh ;

Sin embargo, se puede modificar lo que se muestra en esa llamada

variable donde obtener la respuesta, y los valores de los parametros actuales, que no

tienen por qué coincidir con los pardmetros formales. Para ello, se s

diagrama de secuencia en el “Model Explorer” y en los campos “Arguments” y “Return

del menu “Properties” se puede afiadir lo que se desee.

Esto es lo que se mostraria en el diagrama de secuencia:

Objectl : IU CP Objeck? : Controlador LM

2.1 peliculas 1= buscarPeliculas(crit,val)

i

para afadir una

elecciona el

Si hubiéramos dados los siguientes valores (que no tienen sentido en este caso)
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E Detail
4 IsSpecification
# Arguments crit, wal
4 Return peliculas
4 Ikeration
< Branch

Aunque en ese caso, seria mejor que la interaccion entre el actor y el objeto de IU_CP
dijera que los parametros crit y val son los valores criterio y valor dados por el usuario.
Ademas es mejor quitar los paréntesis, ya que no es una llamada a un método. Eso se
consigue seleccionando el “stimulus” y diciendo que es el tipo SEND.

{UMLStimulus) Dar criterio crit ¥ valor val

Slceneral

4 Mame Dar criterio crit v walar wal
4 Stereatyvpe

+ Yisihility 4 PUBLIC

w Actionkind B SEMD

Obijectl : IU CP
Object2 : Controlador LN

¢ Usuario
i
Dar criterio crit y valor val

'
- »

peliculas := buscarPeliculas{crit, val)

R St Dttt

La interaccion de tipo resultado es de tipo “RETURN”, como puede verse a
continuacion:
|_Properties oo x|
(UMLStimulus) <p1,...,pN>

B

¢ Name <pl,...,pN>

¢ Stereotype

» Visibility ¢ PUBLIC

v Actionkind » RETURN
=] Detail

A w_am_ _ b _ww_ _
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A continuacién afiadimos un par de bloques (CombinedFragment) de tipo “loop” (para
indicar una repeticion) y otro de tipo “alt” (para indicar una condicional). El tipo “alt” o
“loop” se selecciona en el atributo InteractionOperator, y la condicion del bucle o de la

condicional en el atributo Name.

[ @ Model Explarer Diagram Explorer |

|Pr|:||:|erties

{UMLCombinedFragment)i = {1..n}
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4 Sterectype
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El Detail

@ IsSpecification

Dentro del bloque alt hemos afiadido dos bloques del tipo InteractionOperand para
indicar cada una de las alternativas (etiquetadas como Terror o Cémico en el atributo

Guard)
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3. Definir el modelo del disefio

Las clases del disefio se pueden mostrar juntas en un diagrama de disefio. Para ello,
crearemos un nuevo diagrama de clases en el apartado <<designModel>> del “Model
explorer”, y arrastraremos las clases que deseemos que aparezcan. Ademas, se
podran afiadir nuevos atributos y asociaciones.

Model Explarer on:
EIEE R 2R R
= ™ Untitled
= <useCaseModel = > Use Case Model
B <<=analysisModel=> Analysis Model
Gl < <designModel = = o
E] <<implementation Add v
=] {{depluymenﬁ'«"ln| Add Diagram » Class Diagram
¥ cut Chrl+X %2 Use Case Diagram
| S e 1 Senuence Diaaram

4. Generacién de coédigo

La herramienta StarUML nos permite generar algo de codigo (los nombres de los
atributos y las signaturas de los métodos) a partir de las clases definidas. Para ello:

1.- Model => Profiles => “Java Profile” => include, para incluir el perfil de Java, que
indica como se traducen a Java las clases del disefio.

2.- Tool => Java => Generate code

A continuacién hay que seleccionar las clases para las que queremos generar el
cbdigo (aunque previamente debe indicarse el paquete o modelo en el que se
encuentran, de las que deben colgar directamente). Por ultimo se indicara el directorio
en el que se generaran las clases Java.
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