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12 Einflhrung

1 Einfuhrung

Altova UModel 2024 Professional Edition ist eine UML-Modellierapplikation mit visueller Benutzeroberflache und
zahlreichen, benutzerfreundlichen Funktionen, mit denen das Erlernen von UML kein Problem mehr ist. UModel
bietet viele hochspezifische Funktionen fir die Implementierung der nitzlichsten Aspekte der UML 2.5-
Spezifikation. UModel ist eine 32/64-Bit Windows-Applikation, die auf Windows 10, Windows 11 und Windows
Senver 2016 oder hoher lauft. Die 64-Bit-Version steht fiir die Enterprise und Professional Version zur
Verfligung. Eine Ubersicht (iber die UModel-Funktionen findne Sie unter Anmerkungen zur Untersti]tzung.

UModel®

UML®, OMG™, Object Management Group™ und Unified Modeling Language™ sind entweder eingetragene
Markenzeichen oder Markenzeichen der Object Management Group, Inc. in den USA und/oder anderen
Landern.

Letzte Aktualisierung: 09.04.2024

Altova Website: ¢° UML-Tool

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH
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1.1 Anmerkungen zur Unterstlitzung

UModel ist eine 32/64-Bit-Windows-Applikation, die auf den folgenden Betriebssystemen lauft:

e Windows Server 2016 oder hoher
e Windows 10, Windows 11

64-Bit-Unterstlitzung steht fir die Enterprise und die Professional Edition zur Verfligung.

UML-Diagramme

UModel unterstutzt alle vierzehn Diagramme der UML 2.5-Spezifikation sowie zusatzliche spezielle
Diagrammarten.

Strukturdiagramme Verhaltensdiagramme Zusatzliche Diagrammarten
Klassendiagramme Aktivitdtsdiagramm XML-Schema-Diagramme
Komponentendiagramm Kommunikationsdiagramm BPMN (Business Process

Modeling Notation) 1.0 / 2.0-
Diagramme (UModel Enterprise
und Professional Edition)

Kompositionsstrukturdiagramm InteraktionsUbersichtsdiagramm SysML 1.2-, 1.3-, 1.4-, 1.5-, 1.6-

Diagramme (UModel Enterprise
und Professional Edition)

Deployment-Diagramm Sequenzdiagramm Datenbankdiagramme (UModel
Enterprise und Professional
Edition)

Objektdiagramm Zustandsdiagramme

(Zustandsdiagramm und Protokoll-
Zustandsdiagramm)

Paketdiagramm Zeitverlaufsdiagramm

Profildiagramm Use Case-Diagramm

UModel wurde so konzipiert, dass der Benutzer bei der Modellierung vollkommen freie Hand hat:

¢ UModel-Diagramme kénnen jederzeit und in jeder Reihenfolge erstellt werden; es muss bei der
Modellierung keine vorgeschriebene Reihenfolge eingehalten werden.

¢ Die Syntaxfarbe in Diagrammen kann angepasst werden. So kdnnen Sie etwa Modellierungselemente

und deren Eigenschaften (Schriftart, Farbe, Umrandung, usw.) auf hierarchische Weise auf Projekt-,

Node/Zeilen-, Elementfamilien- und Elementebene anpassen, siehe Andern des Stils von
Elementenﬁ.

e Die Funktion zum unbegrenzten Riickgéngigmachen und Wiederherstellen halt nicht nur Anderungen

am Inhalt fest, sondern auch alle Anderungen am Stil von Modellelementen.
¢ Modellierungselemente unterstitzen Hyperlinks, siehe Erstellen von Hyperlinks zu Elementen®
e Sie konnen im selben UML-Diagramm mehrere Ebenen erstellen, siehe Hinzufligen von Ebenen zu
Diagrammen@.
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Code Engineering und Import von Binardateien

UModel unterstitzt die Codegenerierung und das Reverse Engineering von in den folgenden Sprachen
geschriebenem Programmcode:

Sprache Code Engineering Import von Bindrdateien

C#

1.2, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0, 7.1, 7.2, | Dieselben Sprachwersionen wie beim
7.3, 8.0, 9.0, 10 Code Engineering?

C++ (UModel Enterprise | C++98, C++11 und C++14, C++17, C+ | Nicht anwendbar
Edition) +20

Nur teilweise Unterstutzung fir C++20:
Module werden nicht unterstitzt.

Java 1.4, 5.0 (1.5), 6 (1.6), 7 (1.7), 8 (1.8), 9 | Dieselben Sprachwersionen wie beim
(1.9), 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, | Code Engineering®
19
Visual Basic .NET 7.1 oder neuer Dieselben Sprachwversionen wie beim
Code Engineering
XML-Schemas* 1.0 Nicht anwendbar

Datenbanken® (UModel | Néhere Informationen zu unterstiitzten | Nicht anwendbar
Enterprise und Datenbanken finden Sie unter
Professional Edition) Datenbankunterstiitzung &

FuRnoten zur Tabelle:

1.

Runtimes

Wenn Sie anhand von C# 9.0-Code kompilierte Binardateien importieren, werden alle Datensétze als
Klassen importiert. Dies liegt daran, dass Datensatze in der Assembly als Klassen gekennzeichnet
sind, wodurch sie von Klassen nicht unterschieden werden kdnnen.

Beim C# Code Engineering und Import von Binardateien werden NET Framework, .NET Core, .NET 5
und .NET 6 unterstltzt. Beachten Sie, dass, je nach Bedarf, .NET Framework, .NET Core, .NET 5 oder
.NET 6 installiert sein muss. Auch Binardateien anderer hier nicht erwahnter .NET-Implementierungen
werden wahrscheinlich ebenfalls importiert. Siehe auch Importieren von Java-, C#- und VB.NET-
Binardateien @

Auch Binardateien fiir andere Java Virtual Machines als Oracle JDK wie OpenJDK, SapMachine,
Liberica J und andere kdénnen importiert werden, siehe Hinzufligen von benutzerdefinierten Java

Im Fall von XML-Schemas bedeutet Code Engineering, dass Sie ein Schema (oder mehrere Schemas
aus einem Verzeichnis) in UModel importieren, das Modell anzeigen oder dndern und die Anderungen
wieder in die Schema-Datei schreiben kénnen. Wenn Sie Daten aus dem Modell in einer Schema-
Datei synchronisieren, wird die Schema-Datei immer durch das Modell Gberschrieben. Siehe auch

XI\/IL—Schema—Diagramme.

Im Fall von Datenbanken bedeutet Code Engineering, dass Sie (i) eine Datenbank in UModel
modellieren kdnnen mit der Option, die Datenbank mit Hilfe eines anhand des Modells generierten
Skripts zu aktualisieren oder (ii) eine bestehende Datenbankstruktur in ein Modell importieren,
Anderungen daran vornehmen und anschlieRend ein anhand des Modells generiertes Skript an der

Altova UModel 2024 Professional Edition
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Datenbank anwenden kénnen. Einige Datenbankobjekttypen werden beim Modellieren nicht
unterstitzt, siehe UModel und Datenbanken &2.

Allgemeine Anmerkungen:

e Die Synchronisierung zwischen Code und Modell kann auf Ebene eines Projekts, Pakets oder sogar
Klassen erfolgen. Bei UModel missen kein Pseudocode oder Kommentare im generierten Code
vorhanden sein, damit ein Round-Trip Engineering durchgefihrt werden kann.

e Ein einziges Projekt kann gleichzeitig sowohl Java-, C#- oder VB.NET-Code unterstutzen.

¢ UModel unterstiitzt die Verwendung von UML-Vorlagen und deren Mapping von oder auf generische
Java-, C#- und Visual Basic-Typen.

e Beim Import von Quellcode kénnen optional Klassen-@ und Paketdiagramme@ generiert werden.
Nachdem der Quellcode in das Modell importiert wurde, kénnen auch Seguenzdiagramme@ generiert

werden.
e Sie kdnnen Pro i [
grammcode anhand von Sequenzdiagrammen und Zustandsdiagrammen
generieren.

¢ UModel-Projekte kénnen in mehrere Unterprojekte aufgeteilt werden, sodass mehrere Entwickler
gleichzeitig an verschiedenen Teilen eines einzigen Projekts arbeiten kdnnen. Sie kénnen die
Anderungen anschlieRend wieder in einem gemeinsamen Modell miteinander integrieren. AuRerdem
kénnen UModel-Projekte in Form einer 2- oder 3-Weg-Zusammenfihrung miteinander
zusammengefiihrt werden, siehe Zusammenfiihren von UModeI—Proiekten@.

e Die Codegenerierung in UModel basiert auf Spy Programming Language (SPL)-Vorlagen und kann
angepasst werden.

Generierung von UML-Dokumentation

Sie kénnen anhand von UModel-Projekten Dokumentation in HTML, RTF, Microsoft Word 2000 oder héher
generieren. Zur Konfiguration des Detailliertheitsgrads der generierten Dokumentation, des Aussehens und
anderer Einstellungen stehen verschiedene Optionen zur Verfligung. Die Generierung von Dokumentation im
PDF-Format und eine genaue Anpassung der Vorlagen fir die Dokumentgenerierung kann mit Hilfe von Altova

StyleVision (https://www.altova.com/de/st%Ievision) durchgefuhrt werden. Nahere Informationen dazu finden Sie
unter Generieren von UML-Dokumentation =

IDE-Integration
UModel ist optional als Plug-in firr die folgenden integrierten Entwicklungsumgebungen erhaltlich:

e Visual Studio 2012/2013/2015/2017/2019/2022, siehe UModel Plug-in fiir Visual Studio @
e Eclipse 2024-03 (4.31), 2023-12 (4.30), 2023-09 (4.29), 2023-06 (4.28), siche UModel Plug-in fiir

Eclipse @&

UModel bietet eine COM-basierte API€D und ermdéglicht auch die Integration von benutzerdefinierten IDE Plug-
In_s (DLL-Bibliotheken) in seine grafische Benutzeroberflache. Im Skript—Editor koénnen zur
Automatisierung verschiedener Aufgaben benutzerdefinierte VBScript- oder JScript-Skripts und Makros
entwickelt werden.

Microsoft Office-Integration

Dank seiner Unterstutzung fur die Datenbankmodellierung kénnen in UModel Access-Datenbanken in ein
Modell importiert und SQL-Skripts fir Access-Datenbanken generiert werden, siehe UModel und
Datenbanken 2.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024 Professional Edition
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Interoperabilitat
AuBRerdem bietet UModel Unterstiitzung fiir den Import oder Export von Projekten von oder in das XML
Metadata Interchange (XMI)-Format, siehe Austausch von Metadaten zwischen XMI und xMLED

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH
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1.2 Datenbankunterstiitzung

Die nachstehende Tabelle enthalt eine Liste aller unterstitzten Datenbanken. Wenn es sich bei lhrer Altova-
Applikation um eine 64-Bit-Version handelt, stellen Sie sicher, dass Sie Zugriff auf die 64-Bit-Datenbanktreiber
haben, die fur die entsprechenden Datenbank bendétigt werden.

Datenbank

Anmerkungen

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

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

IBM Db2 fiiri 6.x, 7.4, 7.5

Logische Dateien werden unterstitzt und als Ansichten
angezeigt.

IBM Informix 11.70 und hdher

MariaDB 10 und hoher

MariaDB unterstitzt native Verbindungen. Es sind keine
separaten Treiber erforderlich.

Microsoft Access 2003 und hoher

Zum Zeitpunkt der Verfassung dieser Dokumentation (Anfang
September 2019) gibt es kein Microsoft Access Runtime fur
Access 2019. Sie kénnen nur dann eine Verbindung von Altova-
Produkten zu einer Access 2019-Datenbank herstellen, wenn
Microsoft Access 2016 Runtime installiert ist und der Datentyp
"Large Number" in der Datenbank nicht verwendet wird.

Microsoft Azure SQL-Datenbank

SQL Sener 2016 Codebase

Microsoft SQL Server 2005 und hoher
Microsoft SQL Server unter Linux

MySQL 5 und héher

Versionen ab MySQL 5.7 unterstitzen native Verbindungen. Es
sind keine separaten Treiber erforderlich.

Oracle 9i und hoher

PostgreSQL 8 und hoher

PostgreSQL-Verbindungen werden sowohl als native
Verbindungen als auch als treiberbasierte Verbindungen uber
Schnittstellen (Treiber) wie ODBC oder JDBC unterstutzt. Far
native Verbindungen werden keine Treiber bendtigt.

Progress OpenEdge 11.6

SQLite 3.x

SQLite-Verbindungen werden als native, direkte Verbindungen
zur SQLite-Datenbankdatei unterstitzt. Es sind keine
separaten Treiber erforderlich.

Sybase ASE15, 16

Teradata 16

© 2018-2024 Altova GmbH
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2 UModel Tutorial

In diesem Tutorial wird beschrieben, wie Sie verschiedene UModel-Diagramme mit UModel erstellen, wahrend
Sie gleichzeitig mit der grafischen Benutzeroberflache von UModel vertraut gemacht werden. AuRerdem lernen
Sie, wie Sie anhand eines UML-Modells Code generieren (Forward Engineering) und wie Sie vorhandenen Code
in ein UML-Modell importieren (Reverse Engineering). Hinsichtlich Code Engineering erfahren Sie aufierdem,
wie Sie ein wllstandiges Round-Trip Engineering durchfiihren (entweder Modell->Code->Modell oder Code-
>Modell->Code). Grundlegende UML-Kenntnisse werden fiir dieses Tutorial vorausgesetzt.

Das Tutorial ist in die unten aufgefiihrten Abschnitte gegliedert. In den Anfangsabschnitten des Tutorials
arbeiten Sie mit einem mit UModel vorinstallierten Beispielprojekt. Wenn Sie mit UModel schnell ein neues
Modellierungsprojekt von Grund auf neu erstellen méchten, lberspringen Sie diese Abschnitte und gehen Sie

direkt zu Forward Engineering (Modell zu Code)m.

Erste Sc:hrittem
Use Cases

Klassendiagramme

Erstellen von abgeleiteten Klassen¢D
Objektdiagramme
Komponentendiagrammem
Deployment-Diagramme

Forward Engineering (Modell zu Code)®

Reverse Engineering (Code zu Modell) %

In diesem Tutorial werden die folgenden Beispielprojektdateien aus dem Verzeichnis C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples\Tutorial verwendet:

BankView-start.ump Dies ist die UModel-Projektdatei, die den Anfangszustand des Tutorial-Beispiels
darstellt. Zu diesem Zeitpunkt sind mehrere Modelldiagramme, sowie Klassen,
Objekte und Modellelemente vorhanden. Wahrend Sie das Tutorial
durcharbeiten, werden Sie mit UModel neue Elemente oder Diagramme
hinzufligen oder vorhandene bearbeiten.

Bitte beachten Sie, dass dieses Projekt absichtlich nicht fertig gestellt wurde,
daher werden Validierungsfehler und Warnungen angezeigt, wenn Sie die
Projektsyntax Uber den Menibefehl Projekt | Projektsyntax lberpriifen
Uberprifen. Im Tutorial wird erlautert, wie Sie diese Fehler beheben.

BankView-finish.ump Dies ist die UModel-Projektdatei, die den Endzustand der Tutorial-Beispieldatei
darstellt.

Anmerkung: Alle UModel-Beispieldateien stehen anfangs im Verzeichnis C:
\ProgramData\Altova\UModel2024 zur Verfiigung. Wenn ein Benutzer die Applikation zum ersten
Mal startet, werden die Beispieldateien in C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples kopiert. Sie
sollten die Beispieldateien im Anfangsverzeichnis daher nicht verschieben, bearbeiten oder I6schen.
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2.1 Erste Schritte

Wenn Sie UModel nach der Installation zum ersten Mal 6ffnen, wird ein neues Standardprojekt "NeuesProjekt1"
gedffnet. Wenn Sie UModel spater wieder starten, wird das zuletzt geladene Projekt gedffnet. Um UModel-
Projekte (.ump-Dateien) zu erstellen, zu 6ffnen und zu speichern, verwenden Sie die Windows-Standardbefehle
auf dem Menu Datei oder der Symbolleiste.

W) Altova UModel - NeuesProjekt]

Datei Bearbeiten Projekt Layout Ansicht Extras Fenster Hilfe
PO @ oo d B b X KBRS M S

Modell-5truktur o X

_|Root
: Component View

El Modell-Struktur : = Diagramm-Struktur ‘%’% Favoriten

Eigenschaften a x
— — | Meldungen X

[| ¥ v]al vial vial oinig X

E| Eigenschaften : @ Stile El Hierarchie

Ubersicht o x

Ubersicht Dokumentation E@Ebene
UModel Enterprise Edition v2017 rel. 3 sp1  Registriert far £1998-2017 Altova GmbH UF NUM RF

Grafische Benutzeroberflache von UModel

Beachten Sie die Hauptbereiche der Benutzeroberflache: mehrere Hilfsfenster auf der linken Seite und das
leere Diagrammfenster auf der rechten Seite. Im Fenster "Modell-Struktur" werden zwei Standardpakete
angezeigt: "Root" und "Component View". Diese beiden Pakete kénnen in einem Projekt nicht geléscht oder
umbenannt werden.

Im linken oberen Bereich sehen Sie die folgenden Hilfsfenster:

¢ Im Fenster Modell-Struktur werden alle Modellierungselemente Ihres UModel-Projekts angezeigt.
Elemente konnen in diesem Fenster mit Hilfe der Standard-Bearbeitungstasten sowie Drag and Drop
direkt manipuliert werden.

¢ Im Fenster Diagramm-Struktur haben Sie schnellen Zugriff auf die Modellierungsdiagramme Ihres
Projekts, egal an welcher Stelle in der Projektstruktur sich diese befinden. Diagramme werden nach
Diagrammtyp gruppiert.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024 Professional Edition
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Das Fenster Favoriten ist eine konfigurierbare Ablage fir Modellierungselemente. Mit dem
Kontextmeni-Befehl "Zu Favoriten hinzufiigen" kénnen Sie jede Art von Modellierungselement in dieses
Fenster platzieren.

In der Mittel links sehen Sie die folgenden Hilfsfenster:

Im Fenster Eigenschaften sehen Sie die Eigenschaften des aktuell ausgewahlten Elements aus dem
Fenster "Modell-Struktur" oder "Diagramm"”. In diesem Fenster konnen Elementeigenschaften definiert
oder aktualisiert werden.

Im Fenster Stile sehen Sie Attribute von Diagrammen oder Elementen, die in der Diagrammansicht
angezeigt werden. Diese Stilattribute lassen sich in zwei allgemeine Gruppen unterteilen:
Formatierungen und Anzeigeeinstellungen.

Im Fenster Hierarchie sehen Sie alle Beziehungen des aktuell ausgewahlten Modellierungselements
in zwei unterschiedlichen Ansichten. Das Modellierungselement kann in einem
Modellierungsdiagramm, der Modell-Struktur oder im Fenster "Favoriten" ausgewahlt werden.

Im linken unteren Bereich sehen Sie die folgenden Hilfsfenster:

Das Fenster Ubersicht, in dem das aktive Diagramm im Umriss dargestellt ist.

Das Fenster Dokumentation, in dem Sie lhre Klassen nach Klassen dokumentieren kénnen.

Im Fenster Ebene konnen Sie mehrere Ebenen fir die einzelnen UModel Diagramme definieren. Es

kénnen sowohl einzelne als auch mehrere Ebenen eingeblendet, gesperrt und ausgeblendet werden.
Mit Hilfe von Ebenen kdnnen Sie die Modellierungselemente in einem Diagramm in logische Gruppen
einteilen.

In diesem Tutorial arbeiten Sie hauptsachlich in den Fenstern Modell-Struktur und Diagramm-Struktur sowie
im Hauptdiagrammfenster. Nahere Informationen zu den Elementen der grafischen Benutzeroberflache finden
Sie unter UModel Benutzeroberfiache &.

So offnen Sie das Tutorial-Projekt:

1.

Wahlen Sie die Meniioption Datei | Offnen und navigieren Sie zum UModel-Ordner ...
\UModelExamples\Tutorial. Beachten Sie, dass Sie eine UMP-Datei auch tber eine URL 6ffnen
kénnen. Nahere Informationen finden Sie unter Zu URL wechseln @

Offnen Sie die Projektdatei BankView-start.ump. Die Projektdatei wird nun in UModel geladen. Unter
dem Root-Paket sehen Sie nun einige vordefinierte Pakete. Beachten Sie, dass das Hauptfenster zu
diesem Zeitpunkt leer ist.
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U Altova UMedel - C:\Users\anfiDocuments), vdelExamples\Tutorial\BankView-start.ump

Datei Bearbeiten Projekt Layout Ansicht Extras Fenster Hilfe

INDEEH ool dap X KR S 8
= s

Modell-Struktur o x

" Root

7| ] Component View

H| |Deployment View

@/ | Design-phase

[:Ev_"pa\ra Lang [Java Lang.ump]

[MUnknown Externals

Java Profile [Java Profile.ump]

El Modell-Struktur | =R Diagramm-5truktur | #§ Favoriten

Eigenschaften o X

Meldungen x

Y vialvialvia nimie X

[=] Eigenschaften @ Stile | EI Hierarchie

Ubersicht 2 x

Ubersicht Dokumentation | @ Ebene v

UModel Enterprise Edition v2017 rel. 3 sp1 Registriert for Altova QA (Concurrent 50 Users) [Altova GmbH] &19598-2017 Altova GmbH UF NUM RF

Projekt Bank View-start.ump
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2.2 Use Cases

In diesem Tutorialabschnitt wird gezeigt, wie Sie ein Use Case-Diagramm erstellen. Dabei werden Sie mit den
Basisfunktionalitaten der Benutzeroberflache von UModel vertraut gemacht. Es werden die folgenden Aufgaben
erlautert:

e Hinzufigen eines neuen Pakets zum Projekt

e Hinzufiigen eines neuen Use Case-Diagramms zum Projekt

e Hinzufigen von Case-Elemente zum Diagramm und Definieren der Abhangigkeiten zwischen den
Elementen

e Ausrichten und Anpassen der Elemente im Diagramm

e Andern des Stil von Diagrammen in einem UModel-Projekt

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m).

Hinzufugen eines neues Pakets zu einem Projekt

Wie Sie bereits aus UML wissen, ist ein Paket ein Behalter fir Klassen und andere UML-Elemente, sie z.B.
Use Cases. Beginnen wir also, indem wir ein Paket erstellen, in dem ein neues Use Case-Diagramm
gespeichert wird. Beachten Sie, dass es in UModel nicht unbedingt notwendig ist, dass sich ein bestimmtes
Diagramm in einem bestimmten Paket befindet; Aus Griinden der Ubersichtlichkeit und Einheitlichkeit
empfiehlt es sich jedoch, Diagramme in Paketen zu organisieren.

1. Rechtsklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das Root-Paket und wahlen Sie Neues Element |
Paket.

2. Geben Sie den Namen des neuen Pakets ein, (in diesem Beispiel. "Use Case View") und driicken Sie
die Eingabetaste.

Modell-Strukdkur

Root
‘A 1 Component Yiew
@ 1 Deployment Wigw
-@| 1 Design-phase
- &7 Java Lang [Java Lang.urmp]
JH [ Unknown Externals
------- Ilze Caze View
M [+ 7)) ava Profile [Jawva Profile.ump)

I T Modell-.. l =i Diagra. .. l 3 Fav::nriten]

Hinzufugen eines Use Case-Diagramms zu einem Paket

1. Rechtsklicken Sie auf das zuvor erstellte Paket "Use Case View".
2. Wahlen Sie den Befehl Neues Diagramm | UseCase-Diagramm.
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Modell-Struktur a3 X pkg Use CaseView) |
Root

-H Component View

- Deployment View

-H Design-phase

[/ [Z7Java Lang [Java Lang.ump]

- Unknown Externals

‘B |Use Case View

b ™ UseCase-Diagramm

-[# |« #]Java Profile [Java Profile.ump]

EIM::udeII-Struktur EDiagramm-Struktur %?Fax-‘-:uriten

Eigenschaften o X

MName UseCase-Diagramm

Elementart UseCase-Diagramm

=l Eigenschaften | 52 Stile @Hierarchie F™ useCase-Diagramm1 q4 B

Dem Paket wurde nun im Fenster Modell-Struktur ein Use Case-Diagramm hinzugefiigt und es wurde
ein neues Diagramm-Fenster angelegt, das automatisch einen Standardnamen erhielt.

3. Doppelklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf den Diagrammnamen, andern Sie ihn in "Overview
Account Balance" und driicken Sie die Eingabetaste.

Foot
| Component Wiew
& Deplovment Wiew
H 1 Dezign-phaze
A E7Java Lang [Java Lang.ump]
@[ Unknown Esternals
| 1Use Caze View
o B Owerview Account Balance
[ [+ 7] ava Profile [Java Profile.ump)

Hinzufigen von Use Case-Elementen zum Use Case-Diagramm
1. Rechtsklicken Sie in das neu erstellte Diagramm und wahlen Sie Neu | Akteur. Das Akteurelement
wird an der Mausposition eingeflgt.

L]
2. Klicken Sie auf das Use Case-Symbol in der Symbolleiste und dann in das Diagrammfenster, um

das Element einzufigen. Es wird ein Element "UseCase1" eingefiigt. Beachten Sie, dass das Element
und sein Name aktuell ausgewahlt sind und dass seine Eigenschaften im Fenster Eigenschaften

angezeigt werden.
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pkg Use Case "H’I'E'W) o

: Airte:u r1:
UseCasel

3. Andern Sie den Titel in "get account balance" und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.
Doppelklicken Sie auf den Titel, wenn er nicht aktiv ist.

pkg Use Case View |

Aktewrt . T .
. '.ﬂ"-" hq"'\\.
ff get account balance *

=]
]
L ]

% extension points 7
. e

-
™

R S

Anmerkung: Durch Driicken von Strg + Eingabetaste konnen Sie einen mehrzeiligen Use Case-Namen
erstellen.

Bearbeiten von UModel Elementen: Ziehpunkte und Bereiche

Wenn ein Element in der Diagrammanzeige ausgewahlt ist, werden verschiedene Ziehpunkte und andere
Elemente zum Bearbeiten angezeigt. Ziehpunkte dienen zum Erstellen von Beziehungen zwischen Elementen
oder zum Anzeigen bzw. Ausblenden bestimmter Bereiche des Elements, wie unten gezeigt.

1. Doppelklicken Sie auf den Text "Akteur1" des Akteur-Elements, andern Sie den Namen in "Standard
User" und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.

2. Platzieren Sie den Mauszeiger Uber den "Ziehpunkt" rechts vom Akteur. Es erscheint ein Tooltip mit
dem Inhalt "Assoziation".
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pkg Use Case‘u’im) o
. L} ..

Standard User

Azzociation

account balance

3. Kilicken Sie auf den Ziehpunkt, ziehen Sie die Assoziationslinie nach rechts auf den Anwendungsfall
(Use case) "get account balance". Zwischen Dem Akteur und dem Anwendungsfall wurde nun eine
Assoziation erstellt. Die Eigenschaften der Assoziation sind auch im Fenster "Eigenschaften" zu
sehen. Die neue Assoziation wurde unter dem Element "Beziehungen" des Use Case View-Pakets

hinzugefligt.

pkg Use Case View ] =

_Standard User

: get account balance .

4. Klicken Sie auf den Anwendungsfall (Use Case) und ziehen Sie ihn nach rechts, um ihn neu zu
positionieren. Die Eigenschaften der Assoziation sind auf dem Assoziationsobjekt zu sehen.

5. Klicken Sie auf den Anwendungsfall, um ihn auszuwéahlen und anschlieRend auf das Symbol zum
Reduzieren am linken Rand der Use Case-Ellipse.

a I L .
ff' get account balance R

ERIRRERRS

o
i L] . .

v extension points 7
Mao L

-
N

RN ]

S ...__I__”,...-!' " Ble

AR SR
J#F- -‘-“h

. .,f’ "\

u—ltgetmunt balance fH

| "=

- 5 ‘-.""\'—I—F"."-F."E.

Der Bereich "extension points" wird nun ausgeblendet.
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Ein blauer Punkt neben einem Elementsymbol im Fenster "Modell-Struktur" bedeutet, dass das
Element im dem aktuellen Diagrammfenster sichtbar ist. So sehen Sie etwa in der Abbildung unten
drei Elemente im Diagramm. Diese drei Elemente sind in der Modell-Struktur mit einem blauen Punkt

gekennzeichnet:

Maodell-Struktur 2 X |Mpkg Use Case View ]
Root o
EH| Component View
H| 1 Deployment View Standard User

A Design-phase

- [E7 Java Lang [Java Lang.ump]
Be| Unknown Externals

| Use Case View

E B Overview Account Balance
e get account balance

E\% Standard User

D_} Assoziation: [get account balance - Standard User]

[ [+ 5] Java Profile [Java Profile.ump]

{ get account balance } |

Wenn Sie die GroRe des Akteurs anpassen, wird auch das Textfeld angepasst, das auch mehrere
Zeilen enthalten kann. Mit Strg + Eingabetaste wird eine Zeilenschaltung in den Text eingefligt.

So stellen Sie das Use Case-Diagramm fertig:

Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Use Case-Symbol

Taste gedriickt.

(sl

und halten Sie gleichzeitig die Strg-

Klicken Sie im Diagramm an zwei verschiedenen Stellen vertikal (ibereinander in das Fenster, um zwei
weitere Use Cases hinzuzufiigen. Lassen Sie anschlieRend die Strg-Taste los.
Geben Sie dem ersten Use Case den Namen "get account balance sum" und dem zweiten den

Namen, "generate monthly revenue report".

Klicken Sie auf das Einklappsymbol der einzelnen Use Case-Ellipsen um den extension-Bereich

auszublenden.

Klicken Sie auf den Akteur und erstellen Sie mit Hilfe des Assoziationsziehpunkts eine Assoziation
zwischen "Standard User" und "get account balance sum".
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pkg Use Case View

: get account balance sum

generate monthly revenue report

So erstellen Sie eine "include"-Abhangigkeit zwischen Use Cases (und somit einen
untergeordneten Use Case)

Klicken Sie auf den Include-Ziehpunkt der "get account balance sum" Use Case-Ellipse (unter der
Ellipse) und ziehen Sie die Abhangigkeit auf "get account balance". Es wird eine "include"-
Abhangigkeit erstellt und auf dem strichlierten Pfeil wird das include-Stereotyp angezeigt.

pkg Use{:ase‘u’im) o

_Standard User

1

‘wincludes

o

s
1
i

o
i
I
i
1
i
1

: get account balance sum

generate monthly revenue report

Einflgen von benutzerdefinierten Akteuren

Beim Akteur im Use Case "generate monthly revenue report” handelt es sich nicht um eine Person, sondem
um einen automatisierten Batch-Auftrag, der von einem Bankcomputer ausgefiihrt wird. In der Anleitung unten

© 2018-2024 Altova GmbH
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wird erldutert, wie Sie einen neuen Akteur zum Diagramm hinzufiigen und ein benutzerdefiniertes Bild dafir
verwenden.

—_

Flgen Sie mit Hilfe des Symbolleistensymbols Akteur einen Akteur in das Diagramm ein.
Benennen Sie den Akteur in "Bank" um.

Klicken Sie im Fenster "Eigenschaften" auf das Durchsuchen-Symbol E‘ neben dem Eintrag
"Symboldateiname" und navigieren Sie zur Datei Bank-PC.bmp, die sich im selben Ordner wie das
Projekt befindet.

Deaktivieren Sie das Kontrollkadstchen Absoluter Pfad, um den Pfad relativzu machen. Bei Auswahl
wvon Vorschau wird im Dialogfeld eine Vorschau der ausgewahlten Datei angezeigt.

Dateipfad eingeben

|Bank-PC.bmp [l

| OF. I

Abbrechen

D ateipfad:

Abzoluter Pfad Worzchau

Aktualizieren

Klicken Sie auf OK, um die Einstellungen zu bestatigen und fiigen Sie den neuen Akteur ein.
Verschieben Sie den neuen Akteur "Bank" und platzieren Sie ihn rechts vom untersten Use Case.

Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Assoziation und ziehen Sie es vom Akteur "Bank"
zum Use Case "generate monthly revenue report”.
Dies ist eine alternative Methode zum Erstellen einer Assoziation.

pkag Use{;'ase‘u"im) L

_Standard User

2

szincludes=

A

i

1
]
1

i

1

i

1

i

: get account balance sum

generate monthly revenue report

" Bank

Anmerkung: Die Hintergrundfarbe, mit der die Bitmap-Grafik transparent gemacht werden kann, hat die
RGB-Werte 82.82.82.
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Ausrichten und Anpassen der Grol3e von Diagrammelementen

Wenn Sie Komponenten in einem Diagramm mit der Maus ziehen, erscheinen Hilfslinien, an denen Sie ein
Element an jedem anderen Element im Diagramm ausrichten kdnnen. Diese Option kann folgendermalen
aktiviert bzw. deaktiviert werden:

1. Klicken Sie im Meni Extras auf Optionen.
2. Klicken Sie auf das Register Ansicht.
3. Aktivieren Sie in der Gruppe Ausrichtung das Kontrollkastchen Hilfslinien aktivieren.

Sie kdnnen die GrolRe mehrerer Elemente auch folgendermalien ausrichten und anpassen:

1. Zehen Sie einen Auswahlrahmen auf, indem Sie auf dem Diagrammhintergrund ein Rechteck
aufziehen, in dem von oben angefangen alle drei Use Cases enthalten sind. Alternativdazu kénnen Sie
mehrere Elemente auch durch Driicken der Strg-Taste beim Anklicken der Elemente auswahlen.
Beachten Sie, das die Umrandung des zuletzt markierten Use Case im Diagramm und im
Ubersichtsfenster strichliert angezeigt wird.

pkg Use Case ‘|.|’|'4E.-1.|'.'ﬂJ .

_Standard User

W .
# zincludes
. SHE

s LY
D—{\generate monthly revenue repol A
e "

- -
- -
5 @. 5 5 5 "'."l--\.-—I-—.l--l'.'". 5

" Bank

Alle Use Cases sind nun ausgewahlt, wobei die unterste Ellipse die Basis fiir die folgenden
Anpassungen bildet.

2. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol GroBe angleichen

3. Klicken Sie auf das Symbol Horizontal zentrieren s um alle Ellipsen parallel auszurichten.
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pkg Use Case Wﬂv)

_Standard User

o -
o— generate monthly revenue report ::
| - ol

k‘.

-
- -
. @. . .-"-.-!-—L__I__.--r.-"". .

" Bank

Andern des Stils von Diagrammen in einem Projekt

StandardmaRig haben alle Diagramme des Tutorial-Projekts eine Hintergrunde mit Farbverlauf und es wird ein
Hintergrundraster angezeigt. Das Aussehen von Diagrammen in einem Projekt kann konfiguriert werden. Um
z.B. die Hintergrundfarbe aller Diagramme zu andern, gehen Sie folgendermalfien vor:

1. Klicken Sie im Fenster Eigenschaften auf Stile.
2. Finden Sie unter Projekstile die Einstellung Diag. Hintergrundfarbe.

Projektstile e
Gespiegelt zeichnen false | LS
Diag. Hintergrundfarbe igradient TS
Diag. Rasterfarbe Schwarz I ;Iﬁ
Diagrammraster anzeigen true |

Diag. am Raster ausrichten true |

Diag. RastergraBe 15 |
UML-Diagrammiberschrift abgekirzt | -
=l Eigenschaften @l Stile ElHierar-:hie

3. Andern Sie den Wert von "gradient" in eine Farbe Ihrer Wahl.

So aktivieren oder deaktivieren Sie das Diagrammhintergrundraster:
e Andern Sie die Einstellung Diagrammraster anzeigen von "true" in "false". (Wenn ein Diagramm
ggrade offen ist, kénnen Sie alternativ dazu auch auf die Symbolleisten-Schaltflache Raster anzeigen

= klicken.)
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2.3 Klassendiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

e Hinzufiigen einer abstrakten Klasse zu einem vorhandenen Klassendiagramm

e Hinzufigen von Klasseneigenschaften und -operationen und Definieren von Parametern, ihrer Richtung
und ihres Typs

e Hinzufiigen eines Rickgabetyps zu einer Operation

e Andern von Symbolen in UML-konforme Symbole

e Loschen und Ausblenden von Klasseneigenschaften und -operationen

e Erstellen einer Kompositions-Assoziation zwischen zwei Klassen

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m).

Hinzufugen einer abstrakten Klasse

Das Diagramm, zu dem die abstrakte Klasse hinzugefligt wird, hat den Namen "BankView Main" und kann
folgendermal en geoffnet werden:

1. Erweitern Sie im Fenster Diagramm-Struktur das Paket "Klassendiagramme", um alle im Projekt
enthaltenen Klassendiagramme zu sehen.

Diagramm-Struktur *
EDiagrannn-‘:
[] i rh| Aktivitdatsdiagramme

------- Datenbankdiagramme

- [a] Deployment-Diagramme

A Geschiftsprozessdiagramme

------- g Interaktionsdbersichtsdiagramme
-3 |5 Klassendiagramme

: [ Apply Java Profile
[FBankView Main

------- =7 Kommunikationsdiagramme

[ [ g Komponentendiagramme

------- = Kompositionsstrukturdiagramme
-H ) Objektdiagramme

------- 3] Paketdiagramme

------- Profildiagramme

------- =7 Protokoll-Zustandsdiagramme
------- =) sequenzdiagramme

[ evg SyshL-Diagramme

[ g5 UseCase-Diagramme

------- wco| XML-Schema-Diagramme

------- Zeitverlaufsdiagramme

------- = Zustandsdiagramme

T IModell-5t... = Diagramm..| ¥ Favoriten
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2. Wabhlen Sie eine der folgenden Methoden:

e Doppelklicken Sie auf das "BankView Main"-Diagrammsymbol.
e Kicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Diagramm o6ffnen.

Anmerkung: Sie kdnnen das Diagramm auch Uber das Fenster Modell-Struktur 6ffnen. Suchen Sie das
Diagramm zuerst unter dem Paket "Root | Design-phase | BankView | com | altova | bankview" und
verwenden Sie anschlieRend eine der oben beschriebenen Methoden, um es zu 6ffnen.

Im Klassendiagramm sehen Sie zwei konkrete Klassen mit einer Kompositions-Assoziation zwischen diesen

Klassen.

pkg bankview ] 5

BankView

@'1 banks:Bank[*] {ordered}
g1 bankAPLIBankAPI

P «constructors BankView(in bankAPLIBankaP)
@3 collectBankAddressinfos(iboalean

g\) collectAccountinfos(:boolean

¢» colledtDatal}:boolean

¢» getBalanceAtBank(in bankname:string):int
» getBalanceSumOfAllBanks():int

Bank

bankname:5tring
|PAddress:String
username:5tring
password:5tring

{ordered} @1
#banks ?
... |\l
i
'\)

<&

<&
\.)
\)
<&
<&

wconstructors Bank(in name:String, in IP:String, in usen:String, in pw:String)
collectAccountinfos(in bankAPl:IBankAPlj:boalean
getBalanceOfAccounts():int

getBankMame():5tring

getlPAddress():5tring

getUsernamef(}:5tring

getPassword():5tring

Diagramm "Bank View Main"

Die neue abstrakte Klasse kann folgendermalfien hinzugefiigt werden:

=

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Klasse und klicken Sie anschlieend rechts von
der Klasse Bank, um die neue Klasse einzufligen.
2. Doppelklicken Sie auf den Namen der neuen Klasse und andern Sie ihn in Account.
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El

Bank

bankname:5tring
IPAddress:5String
username:string
password:3tring

wconstructor: Bank(in name:5tring, in IP:5tring, in usenString, in pw:String)
collectAccountinfos(in bankAPLIBankAP ) boolean
getBalanceOfAccounts(lint

getBankMame():5tring

getlPAddress(:5tring

getUsername():5tring

getPassword(:5tring

T

1 Account
|

3. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften das Kontrollkastchen abstrakt, um die Klasse zu einer
abstrakten zu machen. Der Klassentitel wird nun kursiv gedruckt angezeigt. Dadurch werden abstrakte
Klassen gekennzeichnet.

AT ST
| Account :_3.

4. Geben Sie in das Textfeld Codedateiname "Account.java" ein, um die Java-Klasse zu definieren.

Eigenschafien x
Mame Account

qualified name Design-phasezBankView::com
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public |
leaf O

abstrakt

isFinalspecialization |

aktiv L]

Codedateiname Account.java

Codedateipfad

=annaotationss O

«statics O

astrictfps |

[=] Eigenschaften @ Stile EIHierarchie
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Hinzufigen von Eigenschaften zu einer Klasse

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse "Account” und wahlen Sie Neu | Eigenschaft
oder driicken Sie F7. Daraufhin wird eine Standardeigenschaft Eigenschaft 1 mit

Stereotypmarkierungen << >> eingefligt.

S ..
; Account 1
:’Ei.: . :
'_;@'1 < <> > Eigenschafti| LR
= 1
pieaEssEnasaRasSs S i

2. Andern Sie den Eigenschaftsnamen in balance gefolgt von einem Doppelpunkt ( : ) . Darauthin wird
eine Dropdown-Liste mit allen gultigen Typen angezeigt.

3. Geben Sie "f' ein und driicken Sie die Eingabetaste, um den Rickgabetyp "float" einzugeben.
Beachten Sie dass, die Grof3- und Kleinschreibung in Dropdown-Listen eine Rolle spielt.

Mamespaca

Si...

L Account :_} _
EEQ] <<>> Balance:f N
o ..--.--.--.-f-.--.--.-1TypE MName
B File
B FileDescriptor
B Finalizer

B FinalizerThread
B FinalReference

b ﬁ

Unknown Externals
Unknown Externals
Java Lang::java:lang::re
Java Lang::java:lang::re
Java Lang::java:lang::re

I float Java Profile W

]

&

Hangen Sie in derselben Zeile "=0" an, um den Standardwert zu definieren.

5. Erstellen Sie auf dieselbe Art, wie beschrieben, eine neue Eigenschaft id vom Typ String.

@] id:5tring [

L= sy
. ~Aln

1 1
! 1
5
iy H
Q—:@] balance:float=0 [
1
1

Hinzufugen von Operationen zu einer Klasse

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse account und wahlen Sie Neu | Operation oder

driicken Sie F8.

2. Geben Sie als Operationsnamen "Account()" ein. Beachten Sie, dass sich das Stereotyp in
<<constructor>>, gedndert hat, da der Operationsname mit dem Klassennamen identisch ist.
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I Account 1

3 [
. L

!51 balance:float=0 :_;. _

181 id:String o

(=
L=F

1 & =zconstructors Account ¥
1 .

3. Fugen Sie auf dieselbe Art zwei weitere Operationen hinzu und geben Sie ihnen den Namen
getBalance () : float bzw. getId() :String.

u
(]
(]
]
(]
(]
(]
(]
]
(]
=
(]
.
(]
(]
(]
(]
(]
(]
(]
s

Account

@] balancefloat=0

1

1

1

|

|

1. .
id:5tring =

o

¥ «constructors Account( :
<» getBalance(:float il

|
% getld():5tring I

. ------;E?.---Jil--
=H
e

Flgen wir nun einen neue Operation hinzu, die einen Parameter hat. AuRerdem werden wir die Richtung und
den Typ des Parameters definieren.

1. Dricken Sie F8, um eine weitere Operation, collectAccountInfo (), zu erstellen.
Platzieren sie den Mauscursor innerhalb der Klammern und geben Sie "i" ein. Daraufhin wird eine
Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie die Parameterrichtung: in, inout oder out auswahlen kénnen.

Account

@] balance:float=0
@] id:String

» cconstructors Account]
& getBalance(:float
» getld(:String

PR - N <

3. Wahlen Sie den Eintrag "in" aus der Dropdown-Liste aus, geben Sie ein Leerzeichen ein und
bearbeiten Sie den Eintrag weiter in derselben Zeile.

4. Geben Sie als Parameter "bankAPI", gefolgt von einem Doppelpunkt ( : ) ein. Daraufhin wird eine
Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie den Parametertyp auswahlen kénnen.
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T T e -
ol Account ;
EF 1
: iﬁ.] Balance:float=0 E
-'_:'::r‘] id:5tring [
o I
) & =constructors Account() L
1 <> getbalance(:float !
1 &> getid(:String 1
(% <<>> collectAccountinfofin bankAPL] i
D i e i ha e - A Rl A AR A R A AR A AR A R A ARk Al R ik ] Hin B0 |
.'Typ Mame Mamespace s
B AbstractMethodError  Java Langijavaslang -~
B AccessControlContext Unknown Externals
B AccessibleCbject Java Lang:javailangire
B Account Design-phase:BankVie
[E] AnnotationPresets Jawva Profile
B ArithmeticException  Java Langijavaslang ]
cooppe e S=1 = o] [o] =] 2 =2 [

5. Wahlen Sie IBankAPI aus der Dropdown-Liste aus.

Hinzuflgen eines Rickgabetyps zu einer Operation

Bisher wurde der Operationsparameter hinzugefligt, hat aber noch keinen Riickgabetyp. So fligen Sie einen
Rlickgabetyp hinzu:

1. Platzieren Sie den Mauscursor hinter das schlieRende Klammerzeichen ")" und geben Sie einen
Doppelpunkt ein ( : ). Daraufhin wird eine Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie den Riickgabetyp
auswahlen konnen.

2. Driicken Sie die Taste "b" und wahlen Sie als Datentyp boolean aus.
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e | S -
1 Account :
il 1
- ~ [
_ :@} Balance:float=0 '
id:String !
g H
_ :u"} sconstructor= Account() :_':'
1 ¢» ogetbalance(:float .
1
. 1 ¢» getid(:String :
. b sex> collectAccountinfolin bankAPl):b| i
. aeSSSSssssssssSsSsssssssssssssy .
.'Typ Mame Mamespace
B AssertionStatusDirectiv)ava Lang::java:lang
B Bank Design-phase:BankVi
B BankView Design-phase:BankVi
E EBasicPermission Unknown Externals
@ boolean Java Profile W

Um die Sichtbarkeit einer Operation zu definieren (z.B. "private", "protected”, "public"), klicken Sie auf das
Symbol vor dem Operationsnamen und wahlen Sie den gewiinschten Wert aus, z.B.:

Account

balance:float=0

&1
g id:String
»

% getBalance(:float
getld():5tring .
ountinfalin hank.t_F'I:IBank.t-.F'I]:h-:n-:nIean§, .

SRR | I

1

1

1

1

1

1

1

—

1
econstructor= Account( :_':'

1

1

1

1

1

Die Sichtbarkeit "package" gilt fur Java. In C# kdnnen Sie die Sichtbarkeit mit Hilfe von "package" als
"internal" definieren. Nahere Informationen zu den UModel-Elemententsprechungen in den einzelnen
Sprachen finden Sie unter UModel-Elemententsprechun en®.

Andern von Symbolen in UML-konforme Symbole
Die Sichtbarkeitssymbole kénnen gegebenenfalls in UML-konforme Symbole geandert werden:

1. Wahlen Sie im Fenster Stile, aus der Dropdown-Liste ganz oben, den Eintrag Projektstile.
2. Scrollen Sie hinunter zur Einstellung Sichtbarkeit anzeigen und wahlen Sie UML-Stil aus.
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Léschen und Ausblenden von Klasseneigenschaften und -Operationen aus einem
Klassendiagramm
Driicken Sie F8, um z.B. eine Operation Operationl zur Klasse Account hinzuzufligen.

Um diese Operation zu lI6schen, wahlen Sie sie aus und dricken Sie die Taste Entfernen. (Alternativ dazu
klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie im KontextmenUl die Option Loschen aus).
Daraufhin erscheint ein Meldungsfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie das Element aus dem Projekt I6schen
mdchten. Klicken Sie auf Ja, um die Operationl aus dem Klassendiagramm und aus dem Projekt zu I6schen.

Um die Operation aus der Klasse im Diagramm, nicht aber aus dem Projekt zu I6schen, driicken Sie
Strg+Entf. Dadurch wird die Operation aus dem Diagramm ausgeblendet, obwohl sie im Projekt weiterhin
wvorhanden ist. Klassen mit ausgeblendeten Mitgliedern werden mit einem Auslassungszeichen ( ... ) angezeigt
(siehe Abbildung unten):

Account

@] balancefloat=0
g id:String

% «constructors Account()

getBalance(:float

getld():5tring

collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl:boolean

LT T T

Eine Klasse mit ausgeblendeten Operationen

Um die Operation wieder einzublenden, doppelklicken Sie auf die Auslassungspunkte am unteren Rand der
Klasse. Daraufhin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie die Elemente, die im Diagramm angezeigt werden
sollen, auswahlen kdnnen, z.B.:

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



UModel Tutorial

Klassendiagramme 39

Sichtbare Elemente

Elementstile
Attribute anzeigen
public: pratected
private package

Dperationen anzeigen
[m] public: protected
private package

Geschachtelten Clazsifier anz.
public: protected

private package

Aftribute
| &1 Balance:float=0
| &1 id:5tring
Operationen
™ Accountf)
<% getbalance(:float

<™ getid():5tring

[] < collecticcountinfo(in bankAP:boolean

Beim Hinzufiigen neuer Elermente, die nicht durch Elementstile auzgeblendet werden

(®) Elemente anzeigen

() Elemente ausblenden [mit Ausnahme der zu diesem Knaten hinzugefiigten)

| ok |

Abbrechen

Alles auzwahlen

K.einez auzwahlen

Dialogfeld "Sichtbare Elemente"

Sie kénnen UModel auch so konfigurieren, dass ein Meldungsfeld angezeigt wird, wenn Sie versuchen, ein
Objekt aus dem Diagramm zu I6schen. Gehen Sie dazu folgendermalien vor:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.
. Klicken Sie auf das Register Bearbeiten.
3. Deaktivieren Sie unter Riickfrage vor Loschen aus dem Projekt das Kontrollkastchen in

Diagrammen.

Erstellen einer Kompositions-Assoziation zwischen den Klassen "Bank" und "Account”

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Komposition

o

und ziehen Sie diese anschliel3end

von der Klasse Bank zur Klasse account. Die Klasse wird markiert, wenn die Assoziation erstellt
werden kann. In der Klasse Bank wird eine neue Eigenschaft (Eigenschaftl:Account) erstellt und die
beiden Klassen werden durch einen Kompositions-Assoziationspfeil verbunden.

91 bankname:string
@] |PAddress:String
91 username:string
password:5tring

E3
)
—d

@1 Eigenschaftl:Account

» getBalanceOfAccounts(iint
» getBankName():String

» getlPAddress():5tring

() getUsername(:5tring

» getPasswordi):5String

k) «gonstructors Bank(in name:string, in IP:5tring, in user:String, in pw:5tring)
C} collectAccountinfos(in bankAPLIBankAPl):boolean

_ #Eigenschaft]

Account

&l

Balance:float=0
id:5tring

4]

4]
&
&

=constructors Account()
getbalancel):float

getid(:5tring

collecthccountinfolin bankAPl:boolean
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2. Doppelklicken Sie auf die neue Eigenschaft Eigenschaft1 in der Klasse Bank und andern Sie sie in

2.3.1

"accounts", ohne dabei die Typdefinition account (in Blaugriin) zu lI6schen.

Driicken Sie die Taste Ende, um den Textcursor ans Ende der Zeile zu setzen.

Geben Sie die das eckige Klammer auf-Zeichen ( [ ) ein und wahlen Sie aus der Dropdown-Liste ein
Sternchen ( * ) aus. Damit definieren Sie die Multiplizitét, d.h. dass eine Bank mehrere Konten
(accounts) haben kann.

01

Bank
@] bankname:string
@] |PAddress:5tring Account
@] username:5tring ] N
@1 passward:String @l balancefloat=0
g1 accounts:Account]*] g1
» «constructors Bankiin name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String) | . Faccounts < wconstructors Account)
¢} collectAccountinfos(in bankAP:IBankAPl):boolean ¢ | & getBalanceifloat
{» getBalanceOfAccounts(yint <
& getBankName(:String & collectAccountinfalin bankAP:IBankAP:boolean
¢} getlPiddress(:5tring C
» getUsername():5tring
» getPassword(:5tring

Beachten Sie, dass der zuvor zum Diagramm hinzugefligte Multipilizitatsbereich auch im Fenster
Eigenschaften angezeigt wird:

Eigenschaften *
Mame accounts A
qualified name Design-phase:BankView::con
Elementart Eigenschaft
Sichtbarkeit protected x|
leaf |
geordnet |
eindeutig
Multiplizitdt * x|
Tvp Account x|
Typ-Modifier n/a
statisch |
schreibgeschotzt |
derived |
derivedUnion | e

[Z] Eigenschaften @Stile @Hierarchie

Erstellen von abgeleiteten Klassen

In diesem Tutorialabschnitts werden die folgenden Aufgaben erldutert:

Hinzufligen eines neuen Klassendiagramms zum Projekt

Hinzufigen bestehender Klassen zu einem Diagramm
Hinzufugen einer neuen Klasse zu einem Diagramm
Erstellen von abgeleiteten Klassen anhand einer abstrakten Klassen mit Hilfe von Generalisierungen

Altova UModel 2024 Professional Edition

© 2018-2024 Altova GmbH



UModel Tutorial Klassendiagramme 41

Anmerkung: Es wird dawon ausgegangen, dass Sie den vorherigen Tutorial-Abschnitt,
Klassendiagramme bereits durchgearbeitet haben, um die abstrakte Klasse Account zu erstellen.

Erstellen eines neuen Klassendiagramms

1. Rechtsklicken Sie im Fenster Modell-Struktur auf das Paket bankview (unter Root | Design-phase |
BankView | com | altova) und wahlen Sie Neues Diagramm | Klassendiagramm.

2. Doppelklicken Sie auf den neuen Eintrag "Klassendiagramm1", benennen Sie ihn in "Account
Hierarchy" um und driicken Sie die Eingabetaste. Im Arbeitsbereich wird nun das neue Diagramm
"Account Hierarchy" angezeigt.

Hinzuflgen von bestehenden Klassen zu einem Diagramm

1. Klicken Sie im Paket bankview auf die Klasse account (unter com | altova | bankview) und ziehen
Sie sie in das Diagramm.

Modell-Struktur n x| pka bankview.]
Root 5
# | Component View .
= Deployment View
= Design-phase
g"l Overview
.év Banking access 1| I
Eé BankView e —
........ [ Apply Java Profile 16 @-1 Balancefloat=0
~E| v com I . :
[l @] id:5tring
~E| w]altova
LA bankview " | {3 «constructors Account()
- Bank¥iew Main {» getbalance(:float
- [ Klassendiagramm1 .. . | < getid(:string
@ Sample Accounts s <% collectAccountinfolin bankAPl:boalean
- & AltovaBank '

- B lohn's Checking

E Account

-7 B Bank

-7 B BankView

-F B CheckingAccount

-3 B CreditCardAccount

-3 :)c:) Beziehungen |
“@ __, Assoziation: [Account - Bank] W

2. Klicken Sie auf die Klasse checkingAccount (im selben Paket) und ziehen Sie diese ebenfalls in das
Diagramm. Platzieren Sie die Klasse links unterhalb der Klasse "Account”.

3. Filgen Sie auf dieselbe Art die Klasse CreditCardaccount ein. Platzieren Sie sie rechts von der
Klasse CheckingAccount.
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pkg hankuiew). L

Account

@] balancefloat=0
&1 id:String

'C) sconstructors Account()
% getBalance]:float
% getld(:String

& collecticcountinfolin bankAPlIBankAP:boolean

CheckingAccount

CreditCardAccount

@] minimumEBalance:float=10000

» «constructors CheckingAccount(
& collectbccountinfolin bankaPlIBankAP:boaolean

creditLimit:float
interestRateOnBalance:float
interestRateOnCashAdvance:float

wconstructors CreditCardAccount(
getCreditLimit(}:float
getinterestRateOnBalance(:float
getinterestRateOnCashAdvance():float
collectAccountinfolin bankAPLIBankAP:boolean

Hinzufugen einer neuen Klasse

Die dritte abgeleitete Klasse, savingsaAccount, wird manuell zum Diagramm hinzugefligt.

1. Rechtsklicken Sie auf das Diagramm und wahlen Sie Neu | Klasse. Darauthin wird automatisch eine
neue Klasse zum richtigen Paket (oankview) hinzugeflgt, welches das aktuelle Klassendiagramm

"Account Hierarchy" enthalt.

N

Doppelklicken Sie auf den Klassennamen und andern Sie ihn in savingsAccount.

3. Erstellen Sie die Klassenstruktur wie unten gezeigt. Um Eigenschaften und Operationen hinzuzufiigen,
verwenden Sie die im vorherigen Tutorialabschnitt beschriebenen Methoden (siehe

Klassendiagramme).

SavingsAccount

@] interestRate:float

% «constructors SavingsAccount]
% getMinimumBalance():float

3. Geben Sie auf dem Register Eigenschaften im Textfeld "Codedateiname" "SavingsAccount.java" ein,

um die Java Codeklasse zu definieren.

Altova UModel 2024 Professional Edition
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Sichtbarkeit public xla

einame SavingsAccount.java

: RS O
xstatics |
-+ .. T D

[=] Eigenschaften l:'Zﬁlstile ElHierarchie

Eigenschaften und Operationen kénnen direkt mit Hilfe von Drag & Drop oder den Standard-
Tastenkombinationen von einer Klasse in die andere kopiert oder verschoben werden. Dies funktioniert in
folgenden Fallen:

e innerhalb einer Klasse im aktuellen Diagramm

e zwischen verschiedenen Klassen im selben Diagramm

e im Fenster Modell-Struktur

e zwischen verschiedenen UML-Diagrammen durch Ziehen der kopierten Daten in ein anderes Diagramm

Dies kann mit Drag-and-Drop sowie den Standardtastaturbefehlen Kopieren und Einfiigen (Strg+C, Strg+V)
bewerkstelligt werden, siehe auch Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen™. In diesem
Beispiel konnen Sie die Operation collectAccountInfo () schnell aus der Klasse Account in die neue Klasse
SavingsAccount kopieren. Gehen Sie dabei folgendermafien vor:

1. Enrweitern Sie die Klasse Account in der Modell-Struktur.
2. Rechtsklicken Sie auf die Operation collectAccountInfo und wahlen Sie Kopieren.
3. Rechtsklicken Sie auf die Klasse savingsaccount und wahlen Sie Einfiigen.

Die Operation wird in die Klasse savingsaAccount kopiert, wobei diese Klasse automatisch erweitert wird, um
die neue Operation anzuzeigen.
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Modell-Strubkdur =
~E] | wicom A
S| W altova

L@ o bankview

........ [ BankView Main
........ [ Klassendiagramm
........ [@ Sample Accounts
[ [ AltovaBank

-[F B John's Checking
-3 8 Account

@ < collecticcountinfo
- < getbalance
@ < getid
-[# E Bank
-[# B BankView
‘E CheckingAccount
E CreditCardAccount
EE SavingsAccount
@] interestRate
[ % collectAccountinfo
<% getMinimumBalance
o 3 savingsAccount w |
< >

Die neue Operation ist nun auch im Klassendiagramm in der Klasse savingsAccount zu sehen.

Erstellen von abgeleiteten Klassen mittels Generalisierung/Spezialisierung
Derzeit enthalt das Klassendiagramm die abstrakte Klasse Account sowie drei spezifische Klassen.
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Account

&1 balancefloat=0
@1 id:string

» getBalance(:float
» getld:string

» «constructors Account])

» collecthccountinfolin bankAPLIBankAP:boaolean

‘CheckingAccount

CreditCard Account

SavingsAccount

@'1 minimumBalance:float=10000

¢» =constructors CheckingAccount()
<% collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl:boalean

@1 creditlimit:float
&1 interestRateOnBalance:float
&1 interestRateOnCashAdvance:float

¥ wconstructors CreditCardAccount()

% getCreditlimit(:float

<» getinterestRateOnBalance():float

» getinterestRateOnCashAdvance(:float

% colledtAccountinfolin bankAPl:IBankAPl:boalean

@1 interestRate:float

¢» =constructors SavingsAccount])
O getMinimumBalance():float
¥ collectAccountinfolin bankAPl:IBankAPl):boalean

Wir wollen nun eine Generalisierungs-/Spezialisierungsbeziehung zwischen "account" und den spezifischen
Klassen erstellen, d.h. wir wollen drei abgeleitete konkrete Klassen erstellen.

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Generalisierung

gedrickt.

N

T

und halten Sie die Strg-Taste

Ziehen Sie den Cursor von CreditCardaccount in die Klasse Account.

3. Ziehen Sie von der Klasse checkingaccount auf die Pfeilspitze der zuvor erstellten Generalisierung.

4. Ziehen Sie von der Klasse savingsaAccount auf die Pfeilspitze der zuvor erstellten Generalisierung:
lassen Sie die Strg-Taste jetzt los.

Zwischen den drei Unterklassen und der Uberklasse Account werden Generalisierungspfeile erstellt.

Account

balance:float=0
id:5tring

aconstructors Account()

getBalance():float

getld(}:5tring

collectAccountinfolin bankAPLIBankAP:boolean

iy

CheckingAccount

CreditCard Account

SavingsAccount

ance:float=10000 @'1

creditLimit:float

@'1 interestRate:float
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24 Objektdiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

e Kombinieren von Klassen- und Objektdiagrammen zu einem Diagramm

e Erstellen von Objekten/Instanzen und Definieren von Beziehungen zwischen diesen
e Formatieren von Assoziationen/Objektbeziehungen

e Eingabe von realen Daten in Objekte/Instanzen

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m). Das Projekt enthalt ein vordefiniertes Objektdiagramm "Sample Accounts", anhand
dessen die oben beschriebenen Aufgaben demonstriert werden.

Kombinieren von Objekten und Klassen zu einem Diagramm

Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu folgendem Pfad: Root | Design-phase | BankView | com |
altova | bankview und doppelklicken Sie auf das Symbol neben dem Diagramm "Sample Accounts".

Bank

@] bankname:5tring
&1 |PAddress:String
|§|] username:string
@] password:5tring
@] accounts:Account[*]

¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
¢» collecthccountinfos(in bankAPlIBankaPl:boaolean

% getBalanceOfAccounts(lint

% getBankMame(}:String

™ getlPAddress(:String

<% getUsername():String

™ getPassword(:String

AltovaBank:Bank =| @ [Johns Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank |~ 7 " |palance=
IPAddress = 1010427128 [ |id=
username = Jlohn Doe . . . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts =

Diagramm "Sample Accounts”
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In diesem Objektdiagramm sind sowohl Klassen als auch Instanzen davon (Objekte) kombiniert.

AltovaBank:Bank ist das Objekt/die Instanz der Klasse Bank, wahrend John's checking: CheckingAccount

eine Instanz der (noch nicht zum Diagramm hinzugefiigten) Klasse CheckingAccount ist.

Figen wir nun die fehlende Klasse Account zum Diagramm hinzu, indem wir sie aus der Modell-Struktur in

das Diagramm ziehen. Beachten Sie, dass die Kompositions-Assoziation zwischen Bank und Account

automatisch angezeigt wird (diese Assoziation wurde in einem der vorhergehenden Tutorial-Abschnitte definiert,

siehe Klassendiagramme).

Bank

bankname:5tring
IPAddress:5tring
username:string
password:5tring
accounts:Account[®]

«constructor= Bank{in name:String, in IF
collectAccountinfos(in bankAPLIEankAP
getBalance OfAccounts(iint
getBankMame():5tring
getlPAddress(:5tring
getUsername():5tring
getPassword(:5tring

Maodell-Strukkur

=] = Bankiiew
........ FApply Java Prafile
-/ 7 com

5..L:_| o altava

E| o hankyview

........ [ Account Hierarchy
........ [ BankYiew Main
-------- [ Sample Accounts
- [0 AltavaBank
-@ [ John's Checking
-E B Aecouwd

-~ @] balance

o |_»|;I

I El Maodell-5.. l = Diagram.. l 4% Favariten ‘

qx
B
=

Eigenschaften o x
M ame Sample Accounts
Elementart Objektdiagramm

g

Account

balance:float=0
id:5tring

econstructor: Account(
getBalance(:float
getld(}:5tring

Faccounts

x| O

collectAccountinfolin bankAPLIBa

Bank

hankname; String

gl
&1
a1
g1
&1

Padrezz: String
username: String
passeord: Sting

accounts: Accourt[*]

&
&
<&
&
&
<&
4

getBalanceOfAccounts(int
getBankiamer) String
getlPAdres ) String
getUsername] ) String
getPazsweord] ) String

Banklin name:String, in IP:String, in user: String, inpywss String)
collectAccourtinfosiin bankAPLEIBankAPD: boolean

=y

| barkname = AftovaBank

John's Checking:

minimumBalance = -

1
1
1
1
1
1 Padress = 1010127 128 Co
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Hinzuflgen eines neuen Objekts/einer neuen Instanz (Methode 1)

Wir werden nun ein neues Objekt zum Diagramm namens John's Credit hinzufigen. Dieses Objekt
instantiiert die Klasse creditCardAccount.

£

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Instanzspezifikation-Symbol und klicken Sie
anschlieBend in das Diagramm unterhalb des Objekts John's Checking: Checking Account.
2. Andern Sie den Namen der Instanz in John's Credit und driicken Sie die Eingabetaste.

AltovaBank;Bank =| @ [John's Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank |~ " |balance=
IPaddress = 10010427128 | lid=
username = lohn Doe .. . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00
password = lodoe
accounts = e ll------------.ll.
~ UJohn's Credit: |,
[ | 1

. ';i--.--.--.--p-.-qml.

3. Wahlen Sie die Instanz aus, damit ihre Eigenschaften im Fenster Eigenschaften angezeigt werden.
4. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag CreditCardAccount aus der
Dropdown-Liste aus.

Eigenschaften x
Mame John's Credit

qualified name Design-phase:BankView::com::alt
Elementart Instanzspezifikation

Sichtbarkeit public |
Classifier CreditCardAccount |

Spezifikation

[Z]l Eigenschaften '@Stile @Hierarchie

Die Instanz hat sich nun geandert und zeigt alle Eigenschaften der Klasse an. Doppelklicken Sie auf
eine beliebige Eigenschaft, um einen Wert einzugeben, z.B.:

nnnnn

| creditlimit =
: interestRateCnBalance =

1
1
I .
pid = :—n
1
1
1
1
1
:interestRatEOnCashAdvance = 1
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Um bestimmte Knoten ein- oder auszublenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Instanz und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Knoteninhalt ein-/ausblenden (Strg+Umschalt+H).

Hinzuflgen eines neuen Objekts/einer neuen Instanz (Methode 2)
Wir werden nun eine neue Instanz der Klasse savingsaccount hinzufligen, diesmal mit einer anderen

Methode:

1. Rechtsklicken Sie im Fenster Modell-Struktur auf das bankview-Paket und wahlen Sie Neues
Element | Instanzspezifikation.

2. Benennen Sie die neue Instanz in John's Saving um und driicken Sie zum Bestatigen die
Eingabetaste. Das neue Objekt wird zum Paket hinzugefiigt und entsprechend gereiht.

Modell-Strubtur

X

i-[# & Banking access
& BankView
-------- [ Apply Java Profile
~E| ] com

E'E| o altova

@[ bankview

........ [ BankView Main
........ [FKlassendiagramm?
........ [@ Sample Accounts
- [ AltovaBank
-B H John's Checking
........ g John's Credit
........ (0 John's 5aving
- B Account

]

W

EI Modell-s..| BB Diagram... 'ﬁ% Favariten

3. Wahlen, Sie wahrend das Objekt weiterhin im Fenster Modell-Struktur ausgewanhlt ist, im Fenster
Eigenschaften neben "Classifier" SavingsAccount aus.

........ '-@ John'z Sawving -
| 3

l El Maodell-3.. l = Diagram. . l 4% Favoriten ‘

Eigenschaften o x
M ame John's Saving

Elementart Inztanzzpezifik.ation
Sichtbarkeit public 4
Clazzifier S avingsdccount 4
Spezifikation

4. Ziehen Sie das Objekt John's Saving aus dem Fenster Modell-Struktur in das Diagramm und
platzieren Sie es unterhalb von John's credit.
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John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateOnCashAdvance =

K i :
5 :
:halance = —a
rid = i

: interestRate = : .
grTTsEsssssssssssssssse= El'l

Erstellen von "Objektbeziehungen" zwischen Objekten

Objektbeziehungen sind die Instanzen von Klassenassoziationen und beschreiben die Assoziationen zwischen
Objekten/Instanzen zu einem bestimmten Zeitpunkt.

1. Klicken Sie auf die bestehende Objektbeziehung (Assoziation) zwischen dem Objekt A1tovaBank und
dem Objekt John's Checking: Checking Account.

2. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag Account - Bank aus.
Die Objektbeziehung andert sich nun gemal den Klassendefinitionen in eine Kompositions-

Assoziation.
AltovaBank;Bank =| @ [)ohns Checking: Checki count B

bankname = AltovaBank . " accounts | balance =

IPAddress = 1010127128 lid=

username = John Doe . . . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00

password = Jodoe

accounts =

3. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Instanzspezifikation-Symbol = und positionieren Sie den

Cursor Uber das Objekt John's Credit: CreditAccount. Der Cursor wird nun als +-Symbol
angezeigt.

4. Ziehen Sie den Cursor vom Objekt John's Credit: CreditAccount ZU AltovaBank: Bank, um die
beiden Objekte zu verknupfen.

5. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag Account - Bank aus.

5. Erstellen Sie, wie oben beschrieben, eine Objektbeziehung zwischen dem Objekt a1tovaBank: Bank
und dem Objekt John's Saving: SavingsAccount.
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AltovaBank; Bank & |

bankname = AltovaBank
IP&ddress = 10,10.127.128
username = lohn Doe
password = lodoe
accounts =

John's Checking: Checki count &

_accounts

balance =

id =
minimumBalance = 10,000,000

]

Beachten Sie, dass Anderungen, die in einem Klassendiagramm am Assoziationstyp vorgenommen werden,
automatisch im Objektdiagramm aktualisiert werden.

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =

John's Saving: Savi count &

" accounts

balance =
id =

interestRate =

Formatieren von Assoziations-/Objektbeziehungslinien in einem Diagramm

Um Objektbeziehungen zwischen Objekten zu formatieren, platzieren Sie den Cursor auf die Linie und ziehen
Sie sie an die gewiinschte Position. Um die Linie horizontal und vertikal zu verschieben, ziehen Sie den

Eckkonnektor, wie unten gezeigt.
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AltovaBank: Bank H| John's Checking: Checki count =
bankname = AltovaBank . ' E.CCG.I..IFIItS balance =
IP4ddress = 10.10.127.128 wp——— id =
username = John Doeg minimumEBalance = 10,000,000
password = Jodoe
accounts = 0
> John's Credit: CreditCardAccount E
- - accounts
" | balance = 999939
id =
creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =
|Eckkonnektor | John's Saving: Savi count E
: % balance =
accounts | jd =
interestRate =

Eingabe von Beispieldaten in Objekte

Der Instanzwert eines Attributs/einer Eigenschatft in einem Objekt wird Slot genannt. Um den Zustand eines
Objekts zu beschreiben, doppelklicken Sie auf die Slots und geben Sie nach dem Zeichen "="
Beispielinstanzdaten ein, z.B.:

AltovaBank: Bank E

bankname = AltovaBank
IP4ddress = 10,10,127.128
username = lohn Doe
password = lodoe
accounts =

John's Checking: Checki count &

_accounts

balance = 11,975.00

id=1
minimumBalance = 10,000,00

AL

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

balance = 32.00
id= 2
creditLimit = 7500.00

interestRateCnBalance = 1

interestRateCOnCashAdvance = 1.5

John's Saving: Savi count &
— balance = 8,743.00
_ a_cc::u_un_ts id= 3
interestRate = 1.2
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Objekt-Slots kénnen auch Uber das Fenster Eigenschatften befiillt werden, indem Sie das Objekt auswahlen
und den entsprechenden Text neben "Wert" eingeben, z.B.:

Eigenschaften x
Elementart Slot

definingFeature minimumBalance

Mert 10,000.00

[Zl Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie
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2.5 Komponentendiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

Erstellen von Realisierungsbeziehungen zwischen Klassen und Komponenten
Andern der Darstellung von im Diagramm verwendeten Linien

Hinzufligen von Verwendungsbeziehungen zu einer Schnittstelle

Verwendung der "Ball-and-Socket"-Schnittstellen-Notation

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m). Das Projekt enthalt eine Reihe von vordefinierten Objektdiagrammen, anhand derer die
oben beschriebenen Aufgaben demonstriert werden. Es wird davon ausgegangen, dass Sie den Tutorial-
Abschnitt Erstellen von abgeleiteten Klassen® bereits durchgearbeitet haben und die Klasse
SavingsAccount bereits erstellt haben.

Erstellen von Realisierungsbeziehungen zwischen Klassen und Komponenten

Erweitern Sie im Fenster Diagramm-Struktur den Eintrag "Komponentendiagramme" und doppelklicken Sie
auf das "BankView realization"-Diagrammsymbol. Dieses Diagramm enthalt bereits die Komponente Bankview
sowie eine Reihe von Klassen, die Uiber Abhangigkeiten vom Typ "Komponentenrealisierung" damit verbunden
sind. Der Text "von bankview" innerhalb der einzelnen Klassen gibt den Namen des Pakets an, zu dem die

Klasse gehort.

pkg Ban kView | .

BankView |
[von bankview) [

- «Realization]s.-

scomponents 5| ﬁea.llza.thnl_n Bank

BankView T [vonbankview]:
! &Réalization3s’

«Realizafiond=. . . o
"\

St Ll

. A .
CheckingAccount |
[von bankview]

CreditCard Account
[von bankview)

Diagramm "Bank View realization”

Flgen wir nun eine neue Klasse zum Diagramm sowie eine Realisierungsbeziehung zwischen der neuen
Klasse und der Komponente Bankview hinzu.
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1. Gehen Sie im Fenster Modell-Struktur zur Klasse savingsaAccount im Paket bankview. Falls diese
Klasse fehlt, gehen Sie vor, wie im Tutorial-Abschnitt Erstellen von abgeleiteten Klassen
beschrieben, um diese zuerst zu erstellen.

2. Ziehen Sie die Klasse savingsAccount aus der Modell-Struktur in das Diagramm.

Standardmafyig wird die Klasse so angezeigt, dass alle Bereiche erweitert sind. Klicken Sie auf die
Erweitern/Reduzieren-Symbole links von der Klasse, um Eigenschaften und Operationen ein- oder
auszublenden.

Reduzieren-/
E nweitern-S ymbaole

Wahlen Sie eine der folgenden Methoden, um eine Realisierungsbeziehung zwischen der Klasse und der
Komponente zu erstellen:

e Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltfiiche Komponentenrealisierung Ll und ziehen Sie die
Maus wvon der Klasse SavingsAccount zur Komponente Bankview.

e Bewegen Sie den Cursor Uber den Ziehpunkt "Komponentenrealisierung" der Klasse und ziehen Sie ihn
auf die Komponente BankView.

AT S
- 1
- ',Saﬂngsﬁcmunt. )
Ziehpurlkt
"F.omponentenrealiziemning'

Die Realisierungsbeziehung zwischen savingsaAccount und Bankview wurde nun erstellt.
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pkg BankView.|

SavingsAccount 4 .
[from bankview)

?

Lo R

- «Realization]x.-

«COmponents

BankView

$:| ﬁea’lizétidnl’n

«Realizafionds .

CreditCard Account
[from bankview)

' &Réali‘z@tinn'an'

f
i
P
4

™,
i

BankView
[from bankview)

Bank
[from bankview)

[from bankview]|

CheckingAccount |

Um der neuen Abhangigkeitslinie einen Namen zu geben (z.B., "Realization5"), wahlen Sie zuerst die Linie aus
und geben Sie dann den Namen direkt ein. Alternativdazu kénnen Sie die Linie auswahlen und dann die
Eigenschaft Name im Fenster Eigenschaften bearbeiten.

Andern der Darstellung von Diagrammlinien
Wir werden nun die Liniendarstellung folgendermaf3en von "gebogen" in "direkte Linie" andern:

Wahlen Sie die zuvor erstellte Linie aus (d.h. die Linie zwischen savingsAccount und Bankview).

2. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Gerade Linie

/

Hinzufugen von Verwendungsbeziehungen zu einer Schnittstelle
Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu Root | Design-phase und doppelklicken Sie auf das
Symbol neben dem Diagramm "Oveniew". Daraufhin wird das Komponentendiagramm "Oveniew"
gedffnet. Die gerade definierten Systemabhangigkeiten zwischen Komponenten und Schnittstellen
werden darin angezeigt.
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pkao Design-phase .J,

cinterfaces
IBankAPI

[from EankAPl)

QP
D
o
o
o
O
O
]
]
4]
QP
D
D
o
o

connect(in IPAddress:5tring):boolean

login(in username:5tring, in password:5tring):boolean
disconnect(ivoid

getMinimimBalance(in nAccounthrint):float
getNrOfAccounts(iint

getAccountlD{in nAccountMriint):5tring
getAccountBalance(in nAccountMrintl:int
getdccountLlimit(in nAccountMrint):int
isCheckingAccount(in nAccountMrintp:boolean
isSavingsAccount(in nAccountNrinti:boolean
isCreditCardAccount(in nAccountNrint:boolean
getinterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountirint):float
getinterestRateOnBalance(in nAccountMrint).float
getinterestRateCOnCashAdvance(in naccountMrint):float

scomponents ]

Bank API client

[from Banking access)

2. Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu Root | Component View | BankView und ziehen Sie
das Paket Bankview GUI in das Diagramm.
3. Zehen Sie auch das Paket Bankview in das Diagramm.

4. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Verwendung

Paket Bankview GUI zur Schnittstelle IRankaPI.

und ziehen Sie die Maus vom

t\) isSavingsAccount(in nAccountirintj:boolean

t\) isCreditCardAccount(in nAccountMrinti:boolean
t\) getMinimimBalance(in nAccountMrint):float

t\) getinterestRate(in nAccountMrint):float

g) getCreditLimit(in nAccountNrint):float

g) getinterestRateOnBalance(in nAccountMrint):float

g) getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountMNrint):float

pkg Design-phase J_
«interface=
IBankAP]
[from BankAPl)
o =COmponents |
g) connect(in IPbddress:String):boolean - — Bank API client
g) login(in username:String, in password:String):boolean {from Banking access)
» disconnect(:void
¥ getNrOfAccounts(iint
t\) getAccountIDiin nAccountMrint):String
«COmMponents R) getAccountBalance(in nAccountMrint)int
Banlt\ﬁewﬁﬂl t\) getAccountlimit(in nAccountMrinthint
(from BankView) t\) isCheckingAccount(in nAccountMrint:boolean

5. Wiederholen Sie den vorhergehenden Schritt fir das Paket Bankview.
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Wie unten gezeigt, haben beide Pakete nun eine Verwendungsbeziehung zur Schnittstelle. Fir die Pakete
BankView und Bankview GUI wird die Schnittstelle IBankaPI benétigt. Sie stellt wie fur das Paket Bank aPI
Client die Schnittstelle bereit.

pkag Desrgn-phaseJ_
cinterfaces
IBankAP1
[from Bank&Pl)
scomponents 2] :“u.sﬂ; } - afomponents |
BankView e ¢» connectiin IPAddress:String):boolean ] Bank APl dlient
{from BankView] - C) loginfin username:5tring, in password:5tring):boolean {from Banking access)

¢» disconnect(j:void
. . . | <» getNrOfAccounts(iint
scomponents E] [ Lyusen <» getAccountiD(in nAccountNrint):String

BankView GUI T ¢» getAccountBalance(in nAccountNrint):int
[from BankWiew) A k)

getAccountlimit(in nAccountMrintlint

C} isCheckingAccount(in n&ccountMrint):boolean

\) isSavingsAccount(in nAccountMrinti:boolean

\) isCreditCardAccount(in nAccountMrinthboolean

\) getMinimimBalance(in nAccountMrint):float

\) getinterastRatefin nAccountMrint):float

\) getCreditLimitin nAccountMrint:float

\) getinterastRateCOnBalance(in nAccountMrint):float

k) getinterestRateOnCashAdvance(in nAccounthrint):float

Verwendung der "Ball-and-Socket"-Notation

Sie haben optional die Mdglichkeit, die aktuelle Diagrammnotation in "Ball-and-Socket"-Notation zu
konvertieren. Gehen Sie dazu folgendermalfien vor:

e Wahlen Sie die Schnittstelle aus und klicken Sie anschlieRend in ihrer rechten unteren Ecke auf die
Schaltflache Darstellung wechseln.
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[from BankaPl)

=zinterface=
IBankAPl

ool

o
&
&
&
&
&
&
&
o
&
&
&
&
&
&

ad

i

e

""""""""" g e =

connect(in IPAddress:String):boolean

login(in username:String, in password:String):boolean
disconnect(l:void

getNrofAccounts(iint

getAccountiD{in nAccountMrint):5tring
getdccountBalance(in nAccountMrint)int
getdccountlimit(in nAccountMrintlint
isCheckingAccount(in nAccountMrint:boolean
isSavingsdccount(in nAccountMrinti:boolean
isCreditCard&ccount(in nAccountMrinti:boolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getinterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountMrint:float
getinterestRateOnBalance(in nAccounthrint):float
getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

R e

E

Toggle interface

notation
Das Diagramm wird nun in der "Ball-and-Socket"-Notation dargestellt.
pkog De-sTgn-phas-e,J. o
ccomponents I
BankView

[from BankView) L
[BankAPl | scomponents £]
Q Bank APl client

(from Banking access)

ccomponents I
BankView GUI
[from BankView])

Um wieder zuriick zum vorherigen Notationsstil zu wechseln, wahlen Sie die Schnittstelle aus und klicken Sie
anschlieBend wieder auf die Schaltflache Darstellung wechseln.
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2.6 Deployment-Diagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

Hinzufligen einer Abhangigkeit zwischen zwei Artefakten in einem Deployment-Diagramm
Hinzufligen von Elementen zu einem Deployment-Diagramm

Einbetten von Artefakten in einen Knoten in einem Deployment-Diagramm

Erstellen von Artefakt-Elementen (z.B. Eigenschaften, Operationen, geschachtelten Artefakten)

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m).

HinzufUgen einer Abhangigkeit zwischen zwei Artefakten in einem Deployment-Diagramm

Doppelklicken Sie im Fenster Diagramm-Struktur unter "Deployment-Diagramme" auf das Symbol neben dem
Diagramm "Artifacts", um es zu 6ffnen. Wie unten gezeigt, sehen Sie in diesem Diagramm die Manifestation
der Komponenten Bank API client und BankvView zu ihren entsprechenden kompilierten Java .jar-Dateien.

pkg Deployment ‘ufl'ew,J L

wComponents | o
Bank APiclient | . c“manifest  laditaae oy
[from Banking access) | . . . . . . . . . BankAPLjar

ecomponent= 2 (
BankView . . wmanifeste  |agifacs [
[from BankView) o BankView.jar

Diagramm "Artifacts"
Diese Manifestationen wurden auf ahnliche Weise wie die anderen, zuvor in diesem Tutorial beschriebenen
Beziehungen erstellt:

2. Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Artefakt und ziehen Sie ihn in die Komponente.

Flgen wir nun auf dieselbe Art eine Abhangigkeit zwischen den beiden .jar-Dateien hinzu:

-
P
5
=
@
>
®
()
Q
[y
=
=
D
(2}

<
3
o
=2
o
(]
~—
[)
7
(%2}
(¢]
0
o8
~—
=]
Q:
[e]
0
D
>
(=2

=2
Q:
=

Q
«Q

=
()
=

Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Artefakt Bankview.jar und ziehen Sie ihn in das Artefakt
BankAPI.jar.
3. Wahlen Sie die Abhangigkeitslinie aus und geben Sie "Dependency2" ein.
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«Components -3 [
Bank APl cient | . cmanifests  foogifag. Oy

[from Banking access) o BankAPLjar

T

" «Dependency?=

scomponents ] o
BankView e “.ma.”'f.m.x' ... |=artifact= [
[from BankView) .. . . . . . . . . | BankView.jar

Hinzuflgen von Elementen zu einem Deployment-Diagramm

Doppelklicken Sie im Fenster Diagramm-Struktur unter "Deployment-Diagramme" auf das Symbol neben dem
Diagramm "Deployment", um es zu 6ffnen. Dieses Diagramm wurde absichtlich unfertig gelassen und besteht
aus einem einzigen Knoten, der einen Heim-PC darstellt. In den folgenden Schritten werden wir weitere
Elemente zu diesem Diagramm hinzufiigen.

pkag Deplo}.rment‘u’im/l_ o

Home PC

Diagramm "Deployment”

Angenommen, Sie mochten eine TCP/IP-Verbindung zwischen dem Heim-PC und einer Bank darstellen. Fligen
wir also nun die erforderlichen Elemente hinzu:

7

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Knoten und klicken Sie an eine Stelle rechts vom
Knoten "Home PC", um den Knoten einzufiigen.

2. Benennen Sie den Knoten um in "Bank" und vergroRern Sie ihn durch Ziehen einer seiner Kanten.
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Home PC
L} o ————— 1.
f ....... r'
I Bank 1
1 11
1 L
: )
1
gmmm—m———— ..'*E‘..

3. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Abhangigkeit und ziehen Sie die Abhangigkeit
vom Knoten "Home PC" zum Knoten "Bank". Dadurch wird eine Abhangigkeit zwischen den beiden
Knoten erstellt.

4. Wahlen Sie die Abhangigkeitslinie aus und geben Sie als Namen der neuen Abhangigkeit "TCP/IP"
ein. (Bearbeiten Sie alternativdazu die Eigenschaft Name im Fenster Eigenschaften).

Home PC

wTCR/IP= " Bank

Einbetten von Artefakten

Erweitern Sie im Fenster Modell-Struktur das Paket "Deployment View" und ziehen Sie anschlieRend alle der
folgenden Artefakte in das Diagramm: BankAddresses.ini, BankAPl.jar und BankView.jar. Das Projekt
wurde so vorkonfiguriert, dass es Deploy-Abhangigkeiten zwischen diesen Artefakten und dem Knoten
"HomePC" enthalt, daher werden alle diese Abhangigkeiten im Diagramm nun angezeigt:
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Sie konnen die Artefakte auch durch Ziehen der einzelnen Artefakte in den Knoten "Home PC" einbetten.
Beachten Sie, dass die Deploy-Abhangigkeiten im Diagramm nicht mehr sichtbar sind, obwohl sie logisch

weiterhin bestehen.

Home PC

wartifacts Oy
BankAddresses.ini

. «TCP/IPy

cartifact= [
BankView.jar

]

-adeqllnyw--

N .
S T .
! vartifacts !
o ) Lo
. 1 BankAPLjar ;. .
r----g----@.

Home PC
. «TCR/IPy
cdedloy= - adegloys- - edegloy= -
sartifact= ™ sartifact» [ sartifact= [
BankAddresses.ini BankView.jar BankAPLjar

Bank

Bank

In den Knote eingebettete Artefakte kdnnen auch untereinander Abhangigkeiten aufweisen. Tun Sie zur

Veranschaulichung Folgendes:

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Abhdngigkeit und ziehen Sie die Maus bei
gedrickter Strg-Taste vom Artefakt "BankView.jar" in das Artefakt "BankAddresses.ini".
2. Ziehen Sie die Maus vom Artefakt "BankView.jar" in das Artefakt "BankAPl.jar", wahrend Sie die Strg-

Taste gedruckt halten.
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Home PC

wartifact=
BankView.jar

O

i

Wi

- TCRAPs

wartifact= ™
BankAddresses.ini

cartifacts= [0
BankAPLjar

Bank

Anmerkung: Wenn Sie ein Artefakt aus einem Knoten in ein Diagramm ziehen, wird immer automatisch

eine Deployment-Abhangigkeit erstellt.

Erstellen von Artefaktelementen (Eigenschaften, Operationen, geschachtelten Artefakten)

Artefakte kdnnen in UML aus Eigenschaften, Operationen und anderen Elementen, wie z.B. geschachtelten
Artefakten, bestehen. Um solche geschachtelten Elemente zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
im Fenster Modell-Struktur auf das Artefakt und wahlen Sie im Kontextmenu die entsprechende Aktion aus
(z.B. Neues Element | Operation oder Neues Element | Eigenschaft). Das neue Element erscheint im

Fenster Modell-Struktur geschachtelt unterhalb des ausgewahlten Artefakts.
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2.7 Forward Engineering (Modell zu Code)

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie ein neues UModel-Projekt erstellen und Programmcode anhand dieses
Projekts generieren (ein Prozess, der als "Forward Engineering" bezeichnet wird). Der Einfachheit halber
besteht das Projekt aus nur einer Klasse. Aulierdem lernen Sie, wie Sie das Projekt fur die Codegenerierung
vorbereiten und sicher stellen, dass im Projekt die richtige Syntax verwendet wird. Nachdem Sie
Programmcode generiert haben, werden Sie diesen aufderhalb von UModel andern, indem Sie eine neue
Methode zur Klasse hinzufiigen. Zum Abschluss werden Sie die Codeanderungen wieder im urspriinglichen
UModel-Projekt zusammenfiihren (ein als "Reverse Engineering" bekannter Prozess).

In diesem Tutorial wird als Codegenerierungssprache Java verwendet. Die Vorgangsweise ist aber auch bei
anderen Codegenerierungssprachen ahnlich.

Erstellen eines neue UModel-Projekts
Sie koénnen folgendermallen ein neues UModel-Projekt erstellen:

e Kilicken Sie im Menu Datei auf Neu. (Oder driicken Sie alternativdazu Strg+N oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltfliche "Neu" J)

Das Projekt enthalt zu diesem Zeitpunkt nur die Standardpakete "Root" und "Component View". Diese beiden
Pakete kdnnen nicht geléscht oder umbenannt werden. "Root" bildet die oberste Hierarchieebene fiir alle
anderen Pakete und Elemente im Projekt. "Component View" wird fir das Code Engineering benétigt;
normalerweise enthalt es eine oder mehrere UML-Komponenten, die von den Klassen oder Schnittstellen lhres
Projekts realisiert werden; wir haben zu diesem Zeitpunkt jedoch noch keine Klassen erstellt. Erstellen wir also
zuerst die Struktur unseres Programms. Gehen Sie dazu folgendermaflen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das Paket "Root" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "src" um.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "src" und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "com" um.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "com" wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "nanonull" um.

4. Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf "nanonull" wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Neues
Element | Klasse. Benennen Sie die neue Klasse in "MyClass" um.

Modell-Struktur x
_]Root
— Component View
E| srC
E| com
~@[nanonull
] E MyClass
EI Modell-.. | = Diagram... %‘ Favoriten
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Vorbereiten des Projekts fur die Codegenerierung
Um Code anhand eines UModel-Modells zu generieren, muissen die folgenden Voraussetzungen gegeben sein:

e Es muss ein C#- oder VB.NET-Namespace-Root-Pakte definiert sein.

e Es muss eine Komponente geben, die von allen Klassen oder Schnittstellen, fiir die Code generiert
werden muss, realisiert wird.

e Der Komponente muss ein physischer Pfad (Verzeichnis) zugewiesen worden sein. Der Code wird in
diesem Verzeichnis generiert.

e Fur die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

Alle diese Anforderungen werden weiter unten ausfihrlicher beschrieben. Beachten Sie, dass Sie jederzeit
Uberprifen kénnen, ob das Projekt alle Voraussetzungen fiir die Codegenerierung erflllt, indem Sie es
validieren:

¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Projektsyntax tUberpriifen. (Dricken Sie alternativdazu F11.)

Wenn Sie das Projekt in dieser Phase validieren, wird im Fenster "Meldungen” ein Validierungsfehler angezeigt
("Es wurde keine Namespace Root gefunden! Verwenden Sie bitte das Kontextmenii in der Modell-Struktur, um
ein Paket als Namespace Root zu definieren"). Um diesen Fehler zu beheben, weisen Sie das Paket "src" als

Namespace Root zu:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "src" und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Code Engineering | Als Java Namespace Root definieren.
¢ Wenn Sie informiert werden, dass das UModel Java-Profil inkludiert wird, klicken Sie auf OK.

Mit diesern Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das
ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten 5ie fortfahren?

] Cancel

Beachten Sie, dass sich das Paketsymbol nun in das Symbol = geandert hat, was bedeutet, dass es sich
beim Paket um eine Java Namespace Root handelt. Zusatzlich dazu wurde ein Java-Profil zum Projekt
hinzugefugt.
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Modell-Strulkdur

Root

=& s

-3 com

CiE nananull
. e ] MyClass
i..;iig: ehunge

J[F] [« ¥ Java Profile [

........ Component View

EIM:::dEII-Str... @Diagramm-... {%‘Fat-‘-:uriten

Der eigentliche Namespace kann folgendermafien definiert werden:

1. Wahlen Sie das Paket "com" im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft <<namespace>>.

Eigenschaften X
lame com

Sichtbarke public ]|
R TTE

=l Eigenschaften @Stile @Hierarchie

3. Wiederholen Sie die obigen Schritte fur das Paket "nanonull".

Beachten Sie, dass sich das Symbol der beiden Pakete "com" und "nanonull" nun in "*' geandert hat, was

bedeutet, dass es sich nun um einen Namespace handelt.

Eine weitere Voraussetzung fiir die Codegenerierung ist, dass eine Komponente von mindestens einer Klasse
oder Schnittstelle realisiert werden muss. Eine Komponente ist in UML ein Teilstlick des Systems. In UModel
kénnen Sie Uber die Komponente das Verzeichnis fur die Codegenerierung und andere Einstellungen definieren.
Andernfalls ware die Codegenerierung nicht méglich. Wenn Sie das Projekt zu diesem Zeitpunkt validieren, wird
im Fenster Meldungen eine Warnung angezeigt: "MyClass hat keine Komponentenrealisierung zu einer
Komponente - es wird kein Code generiert". Um diesen Fehler zu beheben, muss eine Komponente zum

Projekt hinzugefligt werden. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf "Component View" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Komponente.

2. Benennen Sie die neue Komponente in "nanonull" um.
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Modell-Strubkdur =

Root
B |Component View
P Z ]| nanonull
E 27 sk
L:-| .7 com
: §.E| nananull
e B MyClass

!

m

5___“ eziehungen

7]Java Profile [Java Profile.u

=

EandEII-Str... @Diagramm-... %}Faﬁ.-‘-:uriten

3. Andemn Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft Verzeichnis in ein Verzeichnis, in dem der
Code generiert werden soll (in diesem Beispiel, "src\com\nanonull"). Beachten Sie dass die
Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert ist, was eine weitere Vorbedingung fir die
Codegenerierung ist.

Eigenschaften x

lame nanonull

= Camannant - - =

chtbarkeit public hdl
eaf O
abstrakt O

sFinalSpecialization O

ndirekt instantiiert

Codesprache Java9.0 (1.9) hdl
Jerzeichnis isre\com\nanonull
nde-Engineering verwenden

[=l Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie

4. Speichern Sie das UModel-Projekt in einem Verzeichnis und geben Sie ihm einen beschreibenden
Namen (in diesem Beispiel C:\UModelDemo\Tutorial.ump).

Anmerkung: Der Pfad fiir die Codegenerierung kann absolut oder relativzum .ump-Projekt sein. Wenn er,
wie in diesem Beispiel, relativ ist, wiirden mit dem Pfad src\com\nanonull alle Verzeichnisse im
selben Verzeichnis, in dem auch das UModel-Projekt gespeichert ist, erstellt werden.

Wir haben uns absichtlich entschieden, Code in einem Verzeichnis zu generieren, das den Namespace-Namen
enthalt; andernfalls wiirde es zu Warnungen kommen. UModel zeigt standardmafig
Projektvalidierungswarnungen an, wenn die Komponente so konfiguriert ist, das Java-Code in einem
Verzeichnis generiert wird, das nicht denselben Namen wie der Namespace hat. Die Komponente "nanonull” in
diesem Beispiel hat den Pfad "C:\UModelDemo\src\com\nanonull", sodass es zu keinen
Validierungswarnungen kommt. Wenn Sie eine @hnliche Uberpriifung fiir C# oder VB.NET implementieren
mochten oder wenn Sie die Namespace-Validierung fiir Java deaktivieren mochten, gehen Sie folgendermalfien
\vor:
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Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.

. Klicken Sie auf das Register Code Engineering.

3. Aktivieren Sie unter Namespace fiir Codedateipfad verwenden das entsprechende
Kontrollkastchen.

N —

Die Komponentenrealisierungsbeziehung kann folgendermafien erstellt werden:

e Ziehen Sie die Maus im Fenster Modell-Struktur bei gedriickter Maustaste von der zuvor erstellten
Klasse MyClass auf die Komponente nanonull.

e © Info:

Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefiigt

~E | w]com

EIMndEII-Str... @Diagramm-... %'}Fa*.-‘-:uriten

Die Komponente wird nun von der einzigen Klasse des Projekts, namlich MyClass realisiert. Beachten Sie,
dass die oben beschriebene Methode nun eine von mehreren Moglichkeiten ist, die Komponentenrealisierung
zu erstellen. Eine weitere Methode ist, sie, wie im Tutorialabschnitt Komponentendiagrammeg beschrieben,
won einem Komponentendiagramm aus zu erstellen.

Als nachstes wird empfohlen, den an der Codegenerierung beteiligten Klassen oder Schnittstellen einen
Dateinamen zu geben. Andernfalls generiert UModel die entsprechende Datei mit einem Standarddateinamen
und im Fenster Meldungen wird eine Warnung angezeigt ("'Codedateiname wurde nicht definiert - es wird ein
Standardname generiert."). Um diese Warnung zu entfernen, gehen Sie folgendermalen vor:

1. Wahlen Sie die Klasse MyClass im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Andern Sie die Eigenschaft Codedateiname im Fenster Eigenschaften in den gewiinschten
Datennamen (in diesem Beispiel, MyClass.java).
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Codedateiname MyClass.java

Codedateipfad ChUmModelDemotsroico
zannotationss |
astatics |
astrictfps ]

Eigenschaften x
MName My Class

Jualifizierter Name sroicomananonull: iy
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public x|
leaf |

abstrakt |

isFinal5pecialization ]

aktiv L1

[=l Eigenschaften I-L"_;Elstile @Hierarchie

Inkludieren der JDK-Typen

Dieser Schritt ist zwar optional, dennoch wird empfohlen, die Java Development Kit (JDK)-Sprachentypen als

Unterprojekt Ihres aktuellen UModel-Projekts zu inkludieren. Andernfalls stehen die JDK-Typen beim Erstellen
wvon Klassen oder Schnittstellen nicht zur Verfligung. Gehen Sie dazu folgendermalien vor (die Vorgangsweise
ist fur C# und VB.NET ahnlich):

1.

Klicken Sie im Meni Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

2. Kilicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie das Projekt Java JDK 9 (types only) aus.
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Baziz CH dava B

Unterprojekt inkludieren

o ]

lava JDK 9 (types only).ump|

@
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java JIDK 5.0.ump

m louem IME E 0 Fbcmmre sl ciimm

Ahbbrechen

il | Durchzuchen... |

Bezchreibung:

Enthalt zugangliche Packages und D atentypen von SunJawva SE 9 fur
ava 3 [ohne Operationen und Eigenschaften).

3. Wenn Sie gefragt werden, ob das Projekt tber eine Referenz oder als Kopie inkludiert werden soll,

wéahlen Sie Durch Referenz.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens

werlarem.

Stil der inkludierten Diagramme

(®) Durch Referenz: Referenz auf die Originaldaten lhres Unterprojekts speicherr.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: Bearbeitbar Schreibgeszchutzt
() Als Kopie: Eine Kopie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer

IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen

Stile beibehalten: Alle inkludierten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Frojektdateiztle verwenden:  |In den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile venwendet.

|JavaE.EI"-.Ja\-'a JOE. 9 [twpes only].ump

Prad relativ 2u Tutarial. ump machen

Abbrechen

Generieren von Code
Nachdem nun alle Vorbedingungen erfiillt werden, kann Code folgendermalRen generiert werden:

1.

Klicken Sie im Men(l Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. (Driicken Sie
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alternativ dazu F12). Beachten Sie, dass dieser Befehl den Namen Uberschreibe Programmcode

aus UModel-Projekt hat, wenn zuvor im unten gezeigten Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen”
die Option Code anhand von Modell liberschreiben aktiviert wurde.

Code von Modell - Modell von Code
SPL-Voragen
Bernutzerdefiniete setzt Standardvordage auler Kraft

Code beim Loschen

(®) auskommentieren iJléechen

Synchronisiening
(® Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Modell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchroniziersn immer anzeigen

Frojekteinztelungen ] Abbrechen

Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird

automatisch eine Projektsyntaxutberprifung durchgefiihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:

Meldungen x
¥ v|a| v|a vlal OEE X

I:TlPrnjektUberprtlfung wird begonnen ...

[— . fertig mit Projektdberprafung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
ESyntaxUberprUfung wird begonnen ...
p— . fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
El Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...

--------- Crdner "ChUModelDemo’src wird erstellt
--------- Crdner "ChUModelDemo’srccom’ wird erstellt

Crdner "CA\UModelDemo'srocominanonull’ wird erstellt

Datei "C\UModelDemotsrcicomnanonulhMyClass.java' wird erstellt

Datei "Ch\UModelDemotsrchcomnanonullhMyClass.java' [Pass 1) wird gedndert
.« fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnungien)

Andern von Code auRerhalb von UModel

Die Generierung von Programmcode ist erst der erste Schritt bei der Entwicklung Ihrer Software-Applikation
oder lhres Systems. In einem realen Szenario wirde der Code mehrmals veréndert, bevor das ein Programm

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



UModel Tutorial Forward Engineering (Modell zu Code) 73

mit allen seinen Features fertig entwickelt ist. Offnen Sie die generierte Datei MyClass.java zu diesem Zweck
in einem Text-Editor und fligen Sie eine neue Methode zur Klasse hinzu, wie unten gezeigt. Die Datei
MyClass.java sollte nun folgendermallen aussehen:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num2;

}

MyClass.java

Zusammenfuhren der Codeanderungen im Modell
Sie kénnen den geanderten Code nun wieder im Modell zusammenfiihren. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Merge UModel-Projekt aus Programmcode (Driicken Sie
alternativ dazu Ctrl + F12).

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Modell von Code

Synchronisiening
(®) Code in Modell zusammenfiihren

() Modell anhand von Code (berschreiben

Dialogfeld beim Synchronizieren immer anzeigen

Projekteinztellungen Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird
automatisch eine Codesyntaxuberprifung durchgefihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:
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Meldungen

V| v|a| v|a| v]al DG B X]

ElMaodell anhand von Code aktualisieren wird begonnen ..
- --------- Quelldateien werden in "CiUModelDemotsrocominanonull’ gesammelt

: Datei "ChUModelDemaotsro.comnanonullMyClass.java' wird geparst
— Typ-Referenzen werden aufgelast
- ... fertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 3 Warnung(en)

Die Operation sum (die mit Reverse Engineering anhand des Codes generiert wurde) wird nun im Fenster
"Modell-Struktur" angezeigt.

B |Component View
E--L:_|$:| nananull
::i Beziehungen
[ =7 Java JDK 9 [types only] [Java JDK 9 [types only).ump]

0 &7 src
~[=1| W com
E--E_| nananull
E--L:_| E MyClass
E (_) LM

v return

~[ = Beziehungen
- [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

El Podell-Struktur = Diagramm-5truktur | %{% Favoriten
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2.8 Reverse Engineering (Code zu Modell)

In diesem Tutorialabschnitt wird gezeigt, wie Sie vorhandenen Programmcode aus einem Verzeichnis in ein
neues UModel-Projekt importieren (Reverse Engineering). Auerdem werden Sie im Modell eine neue Klasse
hinzufiigen, es fiir die Codegenerierung vorbereiten und die Anderungen anschlieRend mittels Forward
Engineering im Java-Code wieder zusammenfiihren. Zwar wird in diesem Tutorial der Import von Java-Code
beschrieben, doch ist das Verfahren fir den Import von C# oder VB.NET-Code ahnlich.

Anmerkung: Der in diesem Tutorial verwendete Java-Beispielcode steht in einem ZIP-Archiv unter dem
folgenden Pfad zur Verfiigung: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples\OrgChart.zip.
Entpacken Sie das Archiv bitte in dasselbe Verzeichnis, bevor Sie mit dem Tutorial beginnen.

Importieren von bestehendem Code aus einem Verzeichnis

1. Klicken Sie im Menu Datei auf Neu.

2. Klicken Sie im Menu Projekt auf Quellverzeichnis importieren.

3. Wahlen Sie die Quellcodesprache aus (in diesem Beispiel Java).

4. Kilicken Sie auf die Durchsuchen-Schaltflache E] und wahlen Sie das zuvor entpackte Verzeichnis
OrgChart und klicken Sie auf Weiter. Beachten Sie, dass das Kontrollkastchen
Diagrammgenerierung aktivieren aktiviert ist, damit UModel Klassen®. und Paketdiagramme
anhand des Quellcodes generiert.

Quellverzeichnis importieren X

Sprache: Javal.0(1.8) i

Verzeichnis: |C:"-.F‘n:|g||am Data“Altova'UModel 201 7UMadelEs - | E

Alle Unterverzeichnisse verarbeiten
Verzeichnisse relativ zu UModel-Projeltdatei importieren

Java Projeldeinstellungen
[ ] JavaDocs als Dokumentation

Aliasnamen auflasen

Synchronigierung
(®) Code in Modell zusammenfiihren
() Modell anhand von Code (berschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammgenerierung akdivieren

< Back Mext > Finish Cancel
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5. Wahlen Sie die Option Diagramm pro Paket generieren, damit UModel fir jedes Paket ein neues
Diagramm generiert. Sie konnen die Diagrammstile spater gegebenenfalls andern.

Generierung von Inhaltsdiagrammen *

Inhalttsdiagramme

i ) Sl
[ ] Einzelnes Diagramm generieren

Attributbereich anzeigen

Diagramm pro Paket generieren L] 2

) [ ] Operationsbereich anzeigen
] Diagramme &ffrnen

[ ] Bereich firr geschachtelte Classifier anzeigen
[]Geschachtehte Classfier separat anz.
umerationLiterals- anzeigen
[ ] EnumerationLiterals-Bersich i

An Pl
[ ] Anonyme gebundene Elemerte anz [ ] Eigenschaftawerte anzeigen

e Eigenen Bereich fir .MET-Eigenschaften ven

MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchisch e

< Back Mext = Finish Cancel

6. Klicken Sie zum Fortfahren auf Weiter. In diesem Dialogfeld kénnen Sie die Einstellungen fur die
Generierung von Paketabhangigkeiten definieren.
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Generierung von Paketabhangigkeitsdiagrammmen

Paketabhangighetsdiagramm
Stil
Fulfarbe extemer Pakete:

[ | v

Diagramm generieren
[ ] Diagramm éffnen

[ ] BEdeme Pakete ignorieren
{nicht Child von Importziel)

Faket mit Diagramm verdaipfen Automatisches Layout
Sutomatisches Layout

hierarchisch W

< Back Next > Cancel

7. Klicken Sie auf "Fertig stellen". Wenn Sie dazu aufgefordert werden, speichern Sie das neue Modell

in einem Verzeichnis auf Inrem Rechner. Die Daten werden wahrend der Eingabe geparst und es wird
ein neues Paket namens "OrgChart" erstellt.

Modell-Strukdur x

[ Root

@[ Component View

.:%’ |OrgChart

v [ ] Unknown Externals
5-53']3:& Profile [Java Profile.ump]

F1Modell-...| = Diagra... |§:% Favariten

8. Erweitern Sie das neue Paket und dessen Unterpakete bis Sie zum Paket OrgChart (com |
OrgChart) gelangen. Doppelklicken Sie auf das Diagrammsymbol "Inhalt von OrgChart":
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H| 1 Component Wiew
E|.:Lﬁ' OrgChart
........ [Inhalt von OrgChart

~EH el com

........ [Inhalt von com
- altova

-E - OrgChart

........ f'_‘!lnhaltunn CrgChart
A ipo

-[F B CompanylLogaType
-[F E Desclype

-[# B DivisionType

- E emailType

-5 & FirstType

- B OfficeType

- B OrgChartDoc

- B CrgChartType

-F B PersonType

-[F E PersonTyped

- B TextType

B n | OraChartTest

- = Beziehungen

B L JYUnknown Externals

-------- I'E'I Paketabhdngigkeiten von QrgChart

H ¢ lava Profile [Java Profile.ump]

EI Modell-Struktur = Diagramm-5tru... %} Favoriten

Das Diagramm "Inhalt von OrgChart" wird nun im Hauptfenster angezeigt.
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pkg DrgChart,J

[7] | | DescType
«Namespaces
ipo

[CompanylogoType |~ [DivisionType

[emaitype | [Firstiype | :

OrgChartDoc | [OrgChartType | [TextType |

Hinzufugen einer neuen Klasse zum OrgChart-Diagramm:

Sie haben in dieser Phase des Tutorials aus bereits vorhandenem Java-Code mit Reverse Engineering ein
Modell erstellt, das auch eine Reihe von automatisch generierten Diagrammen enthalt. Wir werden nun einen

Schritt weitergehen und das Modell um eine neue Klasse erweitern.

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm "Inhalt von OrgChart" und wahlen Sie im

Kontextmenl den Befehl Neu | Klasse.

2. Klicken Sie auf die Uberschrift der neuen Klasse und geben Sie als Name der neuen Klasse

CompanyType ein.

pkg DrgChart,J

H] | . . |DescType
«Namespacex
ipo

A

CompanyType| .
1

ritope | [Fesooe]

[OrgchartDoc | [OrgChartType | [TextType |

[CompanylogoType | [DivisionType | = F=rmrrrs
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3. Fugen Sie mittels der Taste F8 in diesem Beispiel die folgenden Operationen zur Klasse hinzu:
CompanyType (), getCompanyType () : String, setCompanyType () : String.

R S

u u
: r;' CompanyType (l
i 1.
C’:': ¥ wconstructors CompanyType() ;
’ ) % getCompanyType(:String '
: % setCompanyTypel):5tring : _
WSS ToTm

Anmerkung: Da der Klassenname CompanyType ist, wird der Operation CompanyType () automatisch das
Stereotyp <<constructor>> zugewiesen.

Verfugbarmachen der neuen Klasse fur die Codegenerierung:

Da das Modell nun durch eine neue Klasse erweitert wurde, mdchten Sie den zugrunde liegenden Code
wahrscheinlich entsprechend aktualisieren, um Modell und Code zu synchronisieren. Wenn Sie jedoch jetzt
F11 dricken, um die Projektsyntax in dieser Phase des Projekts zu tiberprifen, wird im Fenster "Meldungen"
eine Warnung angezeigt: ‘CompanyType' hat keine Komponentenrealisierung zu einer Komponente - die
Komponentenrealisierung zur Komponente ‘OrgChart’ wird generiert. Der Grund hierfir ist, dass fiir die neue
Klasse eine Realisierung zu einer Komponente benétigt wird, bevor anhand dieser Klasse Code generiert
werden kann (siehe Erklarung in Forward Engineering (Modell zu CodeL@. In einigen Falle (wie in diesem
Beispiel) kann UModel die erforderliche Realisierung automatisch generieren. Sie kénnen die
Realisierungsabhangigkeit allerdings auch folgendermaflRen manuell definieren:

1. Wahrend die Klasse "CompanyType" aktiv ist, klicken Sie im Fenster "Eigenschaften” in das Feld
"Codedateiname" und geben Sie als Dateinamen "Company Type.java" ein.

Eigenschaften x

Mame CompanyTyp Y

I T —— freri biarte come Cyeal Rarte T mm e e

‘CompanyType.java

| v

[=] Eigenschaften @Stile ElHierarchie

2. Klicken Sie in der Modellstruktur auf die neue Klasse CompanyType und ziehen Sie sie nach oben auf
die OrgChart-Komponente unterhalb des Component View-Pakets. Es erscheint eine Info, wenn der
Mauszeiger sich Uber einer Komponente befindet.
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© Info:
[ E alt

Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefigt

- £] ipo

-1 2] OrgChart
:3; Bezichungen

- 2] OrgChartTest

[ 2] types

-@ &] =ml

-3 &7 0rgChart

-------- [ inhalt von OrgChart

A com
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Mit dieser Methode wird eine Beziehung vom Typ "Komponentenrealisierung" zwischen einer Klasse
und einer Komponente erstellt. Eine alternative Methode ware, die Beziehung in einem
Komponentendiagramm zu ziehen, siehe Komponentendiagramme. Erweitern Sie das Element
Beziehungen unterhalb der Komponente Orgchart um die neu erstellte Beziehung zu sehen.
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82 UModel Tutorial Reverse Engineering (Code zu Modell)

Merge von Programmcode aus einem Paket
Sie koénnen in UModel Code auf Paket-, Komponentenebene oder fiir das gesamte Projekt generieren, siehe

auch Synchronisieren von Modell und Quellcode D |n diesem Beispiel generieren wir Code auf

Komponentenebene. Gehen Sie dazu folgendermarzen VOr:

1. Gehen Sie im Fenster "Modell-Struktur" unter "Component View" zur Komponente OrgChart.
Rechtsklicken Sie auf die Komponente "OrgChart”, wahlen Sie im Kontextmeni Code Engineering |
Merge Programmcode von UModel-Komponente.

I

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell | Modell von Code

SPL-Voragen
[] Benutzerdefinierte setzt Standardvorage auber Kraft

Code beim Loschen
@ auskommertieren 1 léschen

Synchronisiening
@ Modell in Code zusammenfihren

) Code anhand von Modell Oberschreiben

[] Dialogfeld beim 5 ynchranizsieren immer anzeigen

Pruiekteinstellungenl [ ] ] [ Abbrechen

Im Meldungsfenster wird die Syntaxuberprifung angezeigt, die durchgefihrt wird, und der Status des
Synchronisierungsvorgangs.

Meldungen
J |4 v|al val BBE X
. Datei "C\ProgramData‘\AltovaiUModel201 7WUModelExamples\OrgChart\OrgChartcom\Org Chart\TextType.java’ wird geparst

Typ-Referenzen werden aufgelast

Datei "C\ProgramDatataltovatUModel 2001 7\UModelExamples\OrgChart\OrgChartcom\OrgChart\CompanyType java’ wird erstellt

Datei "C\ProgramDatataltovatlUModel 2017 UModelExamples\OrgChart\OrgChart'com\OrgChart\CompanyType java' [Pass 1) wird geandert

.. fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnung(en] W

Nach Abschluss des Vorgangs ist die neue Klasse CompanyType.java zum Ordner ...
\OrgChart\com\OrgChart\ hinzugefugt.

Alle Methoden-Body-Bereiche und Anderungen am Code werden entweder auskommentiert oder
geldscht, je nachdem, welche Option im Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" in der
Gruppe "Code beim Ldschen" ausgewahlt wurde.
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Sie haben nun ein komplettes Round-Trip Engineering mit UModel durchgefiihrt.
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3 Grafische Benutzeroberflache von UModel

Die grafische Benutzeroberflache von UModel besteht aus dem Diagrammbhauptbereich und einer Reihe von
kleineren Hilfsfenstern, Gber die Sie Daten eingeben oder anzeigen konnen. Der Diagrammbereich dient als
Container fir alle offenen Diagrammfenster. Um der Reihe nach alle offenen Diagrammfenster anzuzeigen,

driicken Sie Strg+Tab.
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Grafische Benutzeroberflache von UModel

StandardmaRig sind die Hilfsfenster auf der linken Seite in Dreiergruppen angedockt und das Fenster
"Meldungen" wird unterhalb des Diagrammbereichs angezeigt. Sie kdnnen alle Fenster jedoch nach Bedarf
verschieben und andocken oder freischwebend anzeigen. Alle Fenster kdnnen Uber die Auswahlliste Suchen in
der Haup&sgmbolleiste oder durch Driicken von Strg+F durchsucht werden. Siehe auch Suchen und Ersetzen
von Text ",

So docken Sie ein Fenster an oder ab:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf seine Titelleiste und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Angedockt (bzw. Abgedockt).
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So verschieben Sie ein Fenster:

1.

Klicken Sie auf die Titelleiste des Fensters und ziehen Sie es an eine neue Position. Daraufhin wird

eine Reihe von Andockhilfen angezeigt.

2. Zehen Sie das Fenster Uber den oberen, rechten, linken oder unteren Ziehpunkt, um das Fenster an

der neuen Position anzudocken.

So setzen Sie alle Symbolleisten und Fenster wieder in den Originalzustand zuriick:

Klicken Sie im Menl Extras auf Symbolleisten und Fenster wiederherstellen.

Dieses Kapitel bietet Referenzinformationen zu den Teilen, aus denen die grafische Benutzeroberflache von
UModel, besteht:

Fenster "ModeII-Struktur"@

Fenster "Diagramm-Struktur"ED

Fenster "Favoriten"
Fenster "Eigenschaften"@
Fenster "Stile"

Fenster "Hierarchie"

Fenster "Ubersicht" €
Fenster "Dokumentation"
Fenster "Ebene"

Fenster "Meldungen"@

Diagrammfenster
Diagrammbereich
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3.1 Fenster "Modell-Struktur"

Im Fenster "Modell-Struktur" kénnen Sie alle Eintrage im UModel-Projekt (Pakete, Klassen, Diagramme,
Beziehungen, usw.) anzeigen und bearbeiten.

Modell-Strukdur =

_|Root
- Component View

EandEII-Struktur EDiagramm-Str... %}Fat-‘-:uriten

Fenster "Modell-Struk tur"

Wenn Sie ein neues UModel-Projekt erstellen, stehen standardmafig zwei Pakete zur Verfligung: "Root" und
"Component View". Diese beiden Pakete sind die einzigen, die nicht umbenannt oder geldéscht werden kénnen.
Das "Root"-Paket dient als Ausgangspunkt fiir die Modellierung aller anderen Elemente, wahrend das
"Component View"-Paket fiir das Code Engineering bendétigt wird.

Sie kénnen entweder Uber dieses Fenster oder direkt iber ein Diagramm zusatzliche Pakete, Klassen,
Diagramme und deren Hierarchie erstellen, siehe Erstellen von Elementen® . informationen zu weiteren
Operationen, die Sie an Modellelementen in der Modell-Struktur ausflihren kénnen, finden Sie im Kapitel

Anleitung zur Modellierung von....

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der
Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kdnnen. Diese
Projekte befinden sich im folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples.

Anzeigen, Ausblenden und Sortieren von Modellelementen in der Modell-Struktur

Um zu konfigurieren, was im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt werden soll und um die Sortieroptionen zu
definieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster und wéhlen Sie die gewlnschte Menuoption
aus. Um alle Aktionen, die an im Fenster "Modell-Struktur" angezeigten Modellelementen, ausgefiihrt werden
koénnen, anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Modellelement und sehen Sie sich die
KontextmenuUoptionen an.

Erweitern und Reduzieren von Modellelementen in der Modell-Struktur

So erweitern Sie Modellelemente (z.B. Pakete) im Fenster "Modell-Struktur":

e Driicken Sie die *-Taste (Sternchen), um das aktuelle Modellelement sowie alle untergeordneten
Elemente zu erweitern.
e Driicken Sie die +-Taste (Plus), um nur das aktuelle Modellelement zu erweitern.
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Um die Pakete reduziert anzuzeigen, driicken Sie die -Taste (Bindestrich). Um alle Modellelemente zu
reduzieren, klicken Sie auf das "Root"-Paket und driicken Sie - (Bindestrich). Beachten Sie, dass Sie dazu
sowohl die Tasten der Standardtastatur als auch die Tasten des Zahlenblocks verwenden koénnen.

Identifizieren von aktiven Diagrammeintragen

Wenn ein Diagramm im Diagrammbereich gedffnet ist, werden einige Eintrage im Fenster "Modell-Struktur" mit
einem hellblauen Punkt am unteren Rand des Eintrags angezeigt. Dies sind die Modellelemente, die im gerade
aktiven Diagramm angezeigt werden (wie z.B. "BankView" und "Java Profile" im Beispiel unten):

Modell-Struktur o x

Root
E Behavior View
x| Component View
@| 1Deployment View
a Design View
........ =7 Overview
@[ Account Transfer
=7 Banking access
'cLF' BankView
:’i Beziehungen

Interaction View

pkg Ban kView ] :

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

Bank\View I . wapplys - wprofiles
fwon Design View] | e == Java Profile |
fwon Root)

EIM::dEII-Stru... @Diagramm-s... %'E‘Fa*.-‘-:uriten

Symbolreferenz

Im Fenster "Modell-Struktur" kénnen zahlreiche Symbole fiir Elemente und Diagramme in Ihrem Projekt, in den
Code Engineering-Paketen sowie den importierten Profilen oder Unterprojekten angezeigt werden. Insbesondere
kénnen die folgenden Pakettypen angezeigt werden:

Sym | Beschreibung

bol
UML-Standardpaket

= Java Namespace Root-Paket. Wird fiir die Generierung oder das Rewverse Engineering von Java-Code
verwendet.

o C# Namespace Root-Paket. Wird fiir die Generierung oder das Reverse Engineering von C#-Code
verwendet.
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Sym | Beschreibung

bol

WE Visual Basic Namespace Root-Paket. Wird fiir die Generierung oder das Reverse Engineering von
VB.NET-Code verwendet.

e XML Schema Namespace Root-Paket. Wird fur die Generierung von XML-Schemas anhand des
Modells oder den Import dieser Schemas in das Modell verwendet, siehe XML-Schema-
Diagramme.

& Datenbank-Namespace Root-Paket. Wird fir den Import von Datenbanken in das Modell und die
Anderung ihrer Struktur anhand des Modells verwendet, siehe UModel und Datenbanken &@.

W Ein Namespace-Paket (ein Paket auf den das <<namespace>>-Stereotyp angewendet wurde).
<5 Ein-UML-Profil

In der folgenden Tabelle sind die Diagramme, die im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt werden kénnen,
aufgelistet.

Sym | Beschreibung

bol

[l Aktivitatsdiagramm

] BPMN 1 (Business Process Modeling Notation)-Geschaftsprozessdiagramm
CH BPMN 2-Geschaftsprozessdiagramm
CH BPMN 2-Choreographiediagramm

2] BPMN 2-Kollaborationsdiagramm

1 | Klassendiagramm

E Kommunikationsdiagramm

2] Komponentendiagramm

= Kompositionsstrukturdiagramm

& Datenbankdiagramm

& Deployment-Diagramm

[ InteraktionsUbersichtsdiagramm

= Objektdiagramm

= Paketdiagramm

Profildiagramm

= Protokoll-Zustandsdiagramm
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Sym | Beschreibung

bol

= Sequenzdiagramm

El | Zustandsdiagramm

i SysML-Diagramme (9 Diagrammtypen)
Zeitverlaufsdiagramm

¥ | Use Case-Diagramm

Fstl XML-Schema-Diagramm

Unten finden Sie einige Beispiele fur UML-Modellierungselemente, die im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt
werden kénnen. Nahere Informationen zu UML-Elementen und den Diagrammtypen, in denen diese

vorkommen, finden Sie im Kapitel UML-Diagramme.
Symbol | Beschreibung
B Klasse
@1 Eigenschaft
» Operation
] Parameter
I Akteur
2 Use Case
Z] Komponente
L Knoten
O Artefakt
- Schnittstelle
2 Klasseninstanz (Objekt)
1 Klassen-Instanz-Slot
:}'s, Beziehungen
i Einschrankungen
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3.2 Fenster "Diagramm-Struktur"

Im Fenster "Diagramm-Struktur" werden alle im UModel-Projekt enthaltenen Diagramme angezeigt.

Diagramm-5trukctur

£ Diagramme

------- [E] Account Transfer

....... [E] Apply Csharp Profile

....... [Ell BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- E‘I Collect Account Information
....... [l collectData Draft

------- [ Connect to BankAPI

....... [ Deployment

------- _F_1_Hierarchie von Account
....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- F Overview Account Balance
....... =] Query BankServer Draft
....... [@ sample Accounts

EIM-:u:IeII-St... EDiagramm... %%Fav-:nriten

Fenster "Diagramm-Struktur”

Diagramme in diesem Fenster kdnnen entweder als alphabetische Liste oder nach Typ gruppiert angezeigt
werden. Um die Anzeigeoption zu andern, klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster und aktivieren

bzw. deaktivieren Sie die Option Nach Diagrammtyp gruppieren.

Anleitungen zum Erstellen, Offnen und Generieren von Diagrammen sowie zum Modellieren des Inhalts finden

Sie im Kapitel Anleitung zur Modellieruna von... @ Nahere Informationen zu den einzelnen Diagrammtypen
finden Sie im Kapitel UML-Diagramme %

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



Grafische Benutzeroberflache von UModel Fenster "Favoriten" 91

3.3 Fenster "Favoriten"

Im Fenster "Favoriten" werden alle Modellierungselemente oder Diagramme, die Sie als Favoriten hinzugefiigt
haben, angezeigt. Die "Favoriten" stellen eine personliche, benutzerdefinierte Liste von Modellierungselementen
oder Diagrammen dar, die Sie auf diese Art schnell aufrufen kénnen.

Favoriten bt

& Favoriten 2
@[ bankview

........ [T BankView Main

........ [ Hierarchy of Account

........ @ Sample Accounts

-[F B AgencyBank

- B John's 1st

- & John's 2nd

- B lohn's 3rd

-7 B Account

-[H B Bank

-[# B BankView i

Elrﬂ-:udell-struktur @Diagramm-stru... %}Famriten

Fenster "Favoriten”

Standardmafyig wird der Inhalt des Fensters "Favoriten" automatisch beim Speichern des Projekts gespeichert.
Sie kdnnen diese Option Uber das Meni Extras | Optionen Register Datei andern. Der Name der
entsprechenden Option ist Mit Projektdatei laden und speichern | Favoriten.

Eintrage im Fenster "Favoriten" sind keine Kopien oder Klone, sondern stehen fiir die tatsachlichen Elemente
bzw. Diagramme. Die meisten Aktionen, die Sie im Fenster "Modell-Struktur" anwenden kénnen, lassen sich
auch im Fenster "Favoriten" ausfiihren, darunter auch Hinzufiigen und Ldschen von Elementen. Nahere
Informationen dazu finden Sie im Kapitel Anleitung zur Modellierung von... @
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3.4 Fenster "Eigenschaften”

Im Fenster "Eigenschaften" werden Informationen Uber das gerade ausgewahlte Modellelement (das sich im
Fokus befindet) angezeigt. Bei dem "im Fokus" befindlichen Element kann es sich um ein im Fenster "Modell-
Struktur" (oder in anderen Fenstern) ausgewahltes Element, ein im Diagramm ausgewahltes Element oder ein
Diagramm selbst handeln.

AuRerdem konnen Sie Uber das Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaften des aktuell ausgewahlten
Elements bzw. der Beziehung andern. Welche Eigenschaften zur Verfligung stehen, hangt von der Art des
ausgewahlten Elements ab. Es gibt Eigenschaften, die schreibgeschitzt und somit ausgegraut (z.B.
"Elementart") sind und solche, die Sie andern kénnen (z.B. "Name").

Wenn eine Operation oder Eigenschaft einen Parameter erhalt, kdnnen Sie direkt vom Fenster "Eigenschaften”
aus schnell zum entsprechenden Parametertyp im Fenster "Modell-Struktur" springen. Klicken Sie dazu im
Fenster "Eigenschaften" mit der rechten Maustaste auf die Eigenschaft "Typ" des Parameters und wahlen Sie
im Kontextmenu den Befehl In Modell-Struktur auswahlen. Dasselbe gilt auch fir Riickgabeparameter.

Eigenschaften x

O
d

In Modell-3truktur auswiahlen

Richtung in |
Standa 2t
arfrglist |

annotation O

O

[Zl Eigenschaften I-L"_;Elstile EIHierarchie

Fenster "Eigenschaften”

Wenn Sie die Eigenschaft eines Elements im Fenster "Eigenschaften” andern, wird diese sofort im Diagramm

angezeigt. Wenn Sie umgekehrt eine Anderung im Diagramm vornehmen (z.B. die Sichtbarkeit einer Operation
wvon public in private andern), wirkt sich dies auf die entsprechende Eigenschaft im Fenster "Eigenschaften”
aus.

Innerhalb von doppelten spitzen Klammern stehende Eigenschaften, sind Stereotype (z.B. «final»). Sie
kénnen benutzerdefinierte Stereotype zum Projekt hinzufigen. Diese wirden dann im Fenster "Eigenschaften”
zusatzlich zu den Standardstereotypen im Fenster "Eigenschaften" angezeigt werden. Nahere Informationen

dazu finden Sie unter Beispiel: Erstellen und Anwenden von Stereotypen®.
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3.5 Fenster "Stile"

Im Fenster "Stile" kdnnen Sie die visuelle Darstellung von gerade ausgewahlten Diagrammen oder Elementen
(im Fokus) anzeigen oder andern. Die Stilattribute werden in zwei allgemeine Gruppen eingeteilt:

e Formatierungseinstellungen (z.B. SchriftgroRe, Schriftbreite, Farbe, usw.)
e Anzeigeeinstellungen (z.B. Hintergrundfarbe anzeigen, Raster, Sichbarkeitseinstellungen, usw.).

Stile 4
Projektstile w
Farbverlauf Titel Beginn |#ATAGBF I Llﬁ ~
Farbverlauf Titel Ende  [WeiB —1 Llﬁ
Farbe Titel schwarz ]
schriftart Titel Segoe U |
schriftgrafe Titel 11 |
schriftbreite Titel bold |
Fillfarbe Weil =153
Trans. Fill Color > 53
stiftfarbe £525252 [ K]
schriftfarbe schwarz I Llﬁ
schriftart Segoe U |
schriftgrafe 11 |
Schriftbreite narmal | W

[El Eigenschaften t'ZEIS'cilva: @Hierarchie

Fenster "Stile"

Wenn Sie die Eigenschaft im Fenster "Stile" andern, wird dies sofort auf der Benutzeroberflache angezeigt.
Wenn Sie umgekehrt an einer anderen Stelle eine Stilanderung vornehme_r)__(z.B. die Sichtbarkeit des

Diagrammrasters (iber die Symbolleisten-Schaltfiache Raster anzeigen

entsprechende Eigenschaft im Fenster "Stile" aus.

andern), wirkt sich dies auf die

Das Fenster "Stile" hat im oberen Bereich eine Dropdown-Liste, Uiber die Sie die Ebene, auf der die
Stilanderung angewendet werden soll, auswahlen kénnen (z.B. auf ein einzelnes Element oder auf

Projektebene). Nahere Informationen dazu finden Sie unter:

e Andern des Stils von Elementen

¢ Andern des Stils von Diagrammen

e Andern des Stils von Linien und Beziehungen

© 2018-2024 Altova GmbH
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3.6 Fenster "Hierarchie"

Im Fenster "Hierarchie" werden alle Beziehungen des aktuell ausgewahlten Modellierungselements in zwei
verschiedenen Ansichten angezeigt. Das Modellierungselement kann in einem Diagramm, im Fenster "Modell-
Struktur" oder im Fenster "Favoriten" ausgewahlt werden.

Eintrage im Fenster "Hierarchie" konnen in zwei Ansichten angezeigt werden:

e  Strukturansicht
e Graph-Ansicht

Um zwischen den Ansichten zu wechseln, klicken Sie in der linken oberen Ecke des Fensters auf die
Schaltflache Strukturansicht anzeigen bzw. Graph. Ansicht anzeigen .

In der Strukturansicht werden mehrere Beziehungen des aktuell ausgewahlten Elements in Form einer Struktur
angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflachen am oberen Rand des Fensters, um die Arten der anzeigenden

Beziehungen auszuwahlen. In der Abbildung unten wurden nur Generalisierungen und Assoziationen
fur die Anzeige ausgewahit.

Hierarchie x

Fel® 2] [~]E oo

E|q_ e

i  Checkingfccount
- B SavingsAccount
e 5 CreditCardAccount

E_} ASS0ZIAtonen

=] Eigenschaften l:'Zﬁlstile ElHierarchie

Fenster "Hierarchie" (Strukturansicht)

In der Graph-Ansicht sehen Sie eine einzige Gruppe von Beziehungen in einer hierarchischen Ubersicht in
Form eines Diagramms. In dieser Ansicht kann immer nur eine der Beziehuschaltﬂéchen aktiv sein. In der

Abbildung unten ist gerade die Schaltflache Generalisierungen anzeigen aktiv.
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Hierarchie
BB [+ — B oy

-E Account

B CheckiﬁgAcmunt B Sauing.sAccount B CreditCérdAccount

Diagramm aus diesem Graph erstellen

[l Eigenschaften l5'Z§lstile ElHierarchie

Fenster "Hierarchie" (graphische Ansicht)

In der Graph-Ansicht kénnen Sie Diagramme generieren, die die im Fenster sichtbaren Elemente enthalten.
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in das Fenster und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Diagramm aus diesem Graph erstellen.

Die Einstellungen zum Fenster "Hierarchie" kénnen Uber die Mentoption Extras | Optionen | Ansicht Gruppe
Hierarchie im unteren Bereich des Dialogfelds geandert werden.

Um durch das Fenster "Hierarchie" zu navigieren, doppelklicken Sie auf eines der Elementsymbole im Fenster,
um die Beziehungen dieses Elements anzuzeigen. Dies gilt sowohl fiir die Strukturansicht als auch fiir die
Graph-Ansicht.
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3.7 Fenster "Ubersicht"

Im Fenster "Ubersicht" werden die Umrisse des aktuell aktiven Diagramms in Form einer Ubersicht angezeigt.
Dieses Fenster ist besonders hilfreich, wenn Sie den Ansichtsbereich in groien Diagrammen verschieben
mochten. Wenn Sie auf das rote Rechteck klicken und es ziehen, verschiebt sich der angezeigte Bereich im
Diagramm.

Ubersicht x

o

Ubersicht Dokumentation | & Ebene

Fenster "Ubersicht"

Siehe auch VergroRern und Verkleinern von Diagrammen.
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3.8 Fenster "Dokumentation”

Uber das Fenster "Dokumentation” kénnen alle der im Fenster "Modell-Struktur" verfiigbaren UML-Elemente
dokumentiert werden. Um Dokumentation hinzuzufligen, klicken Sie zuerst auf das gewlinschte Element und
geben Sie anschliefend im Fenster "Dokumentation" Text ein. Dabei werden auch die Tastenkombinationen fir
die Standardbearbeitungsbefehle Alle auswéhlen (Strg+A), Ausschneiden (Strg+X), Kopieren (Strg+C) und
Einfligen (Strg+V) untersttzt.

Dokumentation x

Dies ist Dokumentationstext, der einen Hyperlink
enthalt.

Ubersicht Dokumentation | &% Ebene

Fenster "Dok umentation”

Sie kdnnen die Rechtschreibung von Text im Dokumentationsfenster prufen. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste in das Fenster und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Rechtschreibung der
Dokumentation.

Dokumentationstext kann auch in Form von Kommentaren in den generierten Quellcode exportiert oder beim
Rewverse Engineering aus dem Quellcode importiert werden. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Dokumentieren von Elementen ®.
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Fenster "Ebene"

3.9 Fenster "Ebene"

Uber das Fenster "Ebene" kénnen Sie mehrere Ebenen fir ein UModel-Diagramm definieren. Mit Hilfe von
Ebenen kénnen Sie Modellierungselemente eines Diagramms logisch gruppieren. So kénnten Sie z.B.
zusatzlich zur Standardebene einige zusatzliche Ebenen mit internen Anmerkungen oder nicht fertig gestellten

Klassen erstellen.

Ebene x
g2 X @5 [#]a

@J Standard (5]
| &/ Anmerkungen [1]|
(& [ inarbeit (0]

Ubersicht Dokumentation | Ebene

Fenster "Ebene"

Nahere Informationen dazu finden Sie unter Hinzufligen von Ebenen zu Diagrammen@.

Altova UModel 2024 Professional Edition
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3.10

Fenster "Meldungen”

Im Fenster "Meldungen" werden die folgenden Arten von Meldungen angezeigt: Informationsmeldungen,
Warnungen und Fehler. Solche Meldungen kénnen vorkommen, wenn Sie die Projektsyntax Uberpriifen (siehe

Uberpriifen der Pro'ektsyntax) oder wenn Sie Code Engineering-Aufgaben durchfiihren. Nahere

Informationen zum Code Engineering finden Sie unter Generieren von Programmcode und Importieren von

Quellcode@.
Meldungen *
¥ vl vjal via winE X

........ Diatei
........ Datei
........ Datei
........ Datei
........ Datei

Bl syntaxiberprifung wird begonnen ...
- . Fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnungien]

[l Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...
-------- Quelldateien werden in "CAUML_Bank_SampletJavaCode'comtaltovatbankview' gesammelt

-------- Datei "CAUML_Bank_SampletJavaCode'\comialtova'\bankview'\Account.java’ wird geparst
‘CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtova'\bankview'\Bank.java' wird geparst
"CAWUML_Bank_SampletJavaCodel\combaltova\bankview\BankView, java' wird geparst
"CAWUML_Bank_SampletavaCode\comialtova\bankview\Checkingiccount.java' wird geparst
‘CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtovaibankview'\CreditCardAccount.java’ wird geparst
‘CAUML_Bank_Sample'JavaCode\.comialtovaibankview'\SavingsAccount.java' wird geparst
-------- Tvp-Referenzen werden aufgeldst

-------- .. Fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnungien)

Fenster "Meldungen”

In der Tabelle unten sind mogliche Fehlerarten und deren Symbole aufgelistet.

Symbol

Beschreibung

Keines

Kennzeichnet eine Informationsmeldung.

Kennzeichnet eine Warnmeldung. Warnungen sind weniger gravierend als Fehler, es kann
aber auch bei einer Warnung vorkommen, dass Code nicht importiert oder generiert werden
kann.

Kennzeichnet eine Fehlermeldung. Bei einem Fehler schlagt die Codegenerierung oder der
Codeimport fehl.

Uber die Schaltfliachen am oberen Rand des Fensters "Meldungen" kénnen Sie die folgenden Aktionen

ausfihren:
Symbol Beschreibung
| Filtert Meldungen nach ihrem Schweregrad (Informationsmeldungen und Warnungen).

Wahlen Sie Alle aktivieren, um alle Schweregrade zu inkludieren (dies ist die
Standardeinstellung). Wahlen Sie Alle deaktivieren, um alle Schweregrade aus dem Filter
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Symbol Beschreibung
zu entfernen.
= Geht zum nachsten Fehler.
al Geht zum vorherigen Fehler.
= Geht zur nachsten Warnung.
2| Geht zur vorherigen Warnung.
hd Geht zur nachsten Zeile.
al Geht zur vorherigen Zeile.
Kopiert die ausgewahlte Zeile in die Zwischenablage.
Kopiert die ausgewahlte Zeile einschlieRlich aller untergeordneten Zeilen in die
Zwischenablage.
Kopiert den gesamten Inhalt des Fensters Meldungen in die Zwischenablage.
X Léscht die Meldungen im Fenster "Meldungen”.

Wenn UModel als Visual Studio oder der Eclipse Plug-in ausgefiihrt wird und ein Parser-Fehler auftritt, kénnen
Sie direkt Uber das Fenster "Meldungen" zur Quellcodedatei gelangen, aus der der Fehler stammt. Klicken Sie
dazu im Fenster "Meldungen" auf den Parser-Fehler. Nahere Informationen dazu finden Sie unter UModel Plug-

in fir Visual Studio

und UModel Plug-in fiir Eclipse @ .

Altova UModel 2024 Professional Edition
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3.11 Diagrammfenster

Wenn Sie ein neues Diagramm erstellen oder ein vorhandenes 6ffnen, wird im Diagrammbereich@ ein neues
Diagrammfenster geladen. Das Diagrammfenster stellt den Zeichenbereich, in dem UML-Diagramme erstellt
werden, dar. Wenn Sie mit der rechten Maustaste entweder in den Zeichenbereich selbst oder auf ein
beliebiges Element darin klicken, stehen verschiedene Modellierungsbefehle zur Verfligung.

Je nachdem, welcher Diagrammtyp gerade aktiv (im Fokus) ist, stehen jeweils andere Symbolleisten-
Schaltflachen und Kontextmenibefehle zur Verfiigung. Wenn Sie z.B. in ein Klassendiagramm klicken, stehen
nur Symbolleisten-Schaltflachen fur Klassendiagrammelemente zur Verfligung. Um den Diagrammtyp
anzuzeigen, klicken Sie in einen leeren Bereich im Diagramm und sehen Sie nach, was im Eenster
"Eigenschaften" als Elementart angezeigt wird. Man erkennt den Diagrammtyp auch am Symbol fir das

Diagramm, siehe Erstellen von Diagrammen®.

2 BankView realization |- B (3|
~
Show what our sample
component will realize
[when forward
engineering):
BankView |
- | [von bankview)] |
sCOmponents & ] Bank |
s BankWiew T | von bankview) |
I EARNTIE
.
ron Damiciew) |- R
f A .Jl. T ‘.x\‘.
A R T e 5 .
o /| ChedkngAccount |
SavingsAccount | ' | [von bankview)
fvon bankview) A T TEEEI
CreditCardAccount
[von bankview])
W
Diagrammfenster

Informationen zum Erstellen von neuen Diagrammen, zum Offnen von bestehenden und zum Bearbeiten von

Elementen im Diagramm finden Sie im Kapitel Anleitung zur Modellierung von... @D
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3.12 Diagrammbereich

Der Diagrammbereich enthalt alle derzeit gedffneten Diagrammfenster. Informationen zum Erstellen neuer
Diagramme, zum Offnen bestehender und zum Bearbeiten von Elementen im Diagramm finden Sie im Kapitel
Anleitung zur Modellierung von... @

In der Abbildung unten sehen Sie den Diagrammbereich, in dem vier Fenster gedffnet sind und mit Hilfe des
Meniibefehls Fenster | Uberlappend positioniert werden.

i
= [= = | == 'W
I
o4 [E] [ r e !l_zgq
E E | o || = | = |}
Ef= o=l ”.—.E' M=z |
g 7]
dered} ; ; @] bankname:5tring
it lordered} g1 IPaddress:String
[ Tl banks
.. . . . ._|®] username:string
hkView(in bankAPLIBankAPl) ple—————— T
" —— 1w @] password:5tring
'|:ﬂ'h.'|.'|ll:an - @] accounts:Account[*] w
£ >
EiccauntTransfer r@ippl'_-,-'la'-.-'a Profile _r?:.'!Eank.iPl Draft hBanWimMal’n 4

Diagrammbereich

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im unteren Bereich des Diagrammbereichs auf das entsprechende
Fensterregister klicken, stehen verschiedene Befehle fiir das aktuelle Diagrammfenster zur Verfligung.

Um diverse Befehle auf Fenster innerhalb des Diagrammbereichs anzuwenden, verwenden Sie die Befehle im
Menl Fenster. Auch im Dialogfeld "Fenster" (Aufruf iber den Menubefehl Fenster | Fenster) stehen einige
Befehle zu Fenstern zur Verfligung.
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Fenster auswahlen

Aktivieren

(=] Account Transfer

[E=] Apply Java Profile oK
[El]Bank AP Draft
[ BankView Main Fenster Schiielfen

Obedappend
Horzortal anordnen
Wertikal anordnen

Minimieren

Dialogfeld "Fenster"

Um im obigen Dialogfeld mehrere Fenster auszuwahlen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie auf
die entsprechenden Eintrage klicken.

Um der Reihe nach alle offenen Diagrammfenster aufzurufen, driicken Sie Strg+Tab.
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4 UModel Befehlszeilenschnittstelle

Zusatzlich zur grafischen Benutzeroberflache verfigt UModel auch Uber eine Befehlszeilenschnittstelle. Um die
Befehlszeilenschnittstelle aufzurufen, fihren Sie die Datei UModelBatch.exe aus dem Ordner C:
\Programme\Altova\UModel2024 aus. Wenn Sie die UModel 32-Bit-Version auf einem 64-Bit-Betriebssystem
ausfihren, so lautet der Pfad C:\Programme (x86)\Altova\UModel2024.

Die Befehlszeilenparametersyntax wird unten gezeigt und kann im Fenster zur Befehlseingabe angezeigt
werden, wenn Sie eingeben: umodelbatch /?

Hinweis: Wenn der Pfad oder Dateiname Leerzeichen enthalt, setzen Sie den Pfad/Dateinamen bitte in
Anflihrungszeichen, d.h. "C:\Programme\...\Dateiname"

usage: UModelBatch.exe [project] [options]

/? oder /help ... diese Hilfeinformationen anzeigen

Projekt ... Projektdatei (*.ump)

/new[=Datei] ... neues Projekt erstellen/speichern/unter einem neuen Namen speichern,
siehe Erstellen, Laden und Speichern von Projekten im Batch-Modus

/set ... Optionen permanent festlegen

/gui ... UModel-Benutzeroberflache anzeigen

Befehle (in der angefithrten Reihenfolge ausgefiihrt) :

/chk ... Projektsyntax iberpriifen

/isd=Pfad ... Quellverzeichnis importieren

/isp=Datei ... Quellprojektdatei importieren

(*.project, *.xml, *.jpx, *.csproj, *.csdproj, *.vcxproj, * .vbproj, *.vbdproj, *.sln, *)

/ibt=Liste ... Bindrtypen importieren (Liste der Bindr|[Typnamen] definieren)
(';'=Trennzeichen, '*'=alle Typen, '#' vor Assembly-Namen)

/ixd=Pfad ... XML-Schemaverzeichnis importieren

/ixs=Datei ... XML-Schemadatei importieren (*.xsd)

/m2c ... Programmcode anhand von Modell aktualisieren (exportieren/Forward

Engineering)

/c2m ... Modell anhand von Programmcode aktualisieren (importieren/Reverse

Engineering)

/ixf=Datei ... XMI-Datei importieren

/exf=Datei ... XMI-Datei exportieren

/inc=Datei ... Datei inkludieren

/mrg=Datei ... Datei zusammenfithren

/doc=Datei ... Dokumentation in angegebene Datei schreiben

/lue[=cpri] ... alle Elemente auflisten, die in keinem Diagramm verwendet werden (d.h.

nicht verwendete)

/1dg ... alle Diagramme auflisten

/1lcl ... alle Klassen auflisten

/1lsp ... alle freigegebenen Pakete auflisten

/1lip ... alle inkludierten Pakete auflisten

Optionen zum Speichern als neues Projekt:
/npad=opt ... relative Dateipfade anpassen (Yes | No | MakeAbsolute)

Optionen fiir Import-Befehle:
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/iclg[=lang ... Codesprache (Javal.4 | Java5.0 | Java6.0 | Java7.0 | Java8.0 | Java9.0
|

Javal0.0 | Javall.O0 | Javal2.0 | Javal3.0 | Javald.0 |
Javal5.0 |

C#l.2 | C#2.0 | C#3.0 | C#4.0 | C#5.0 | C#6.0 | C#7.0 |
C#7.1 | C#7.2 | C#7.3 | C#8.0 | C#9.0 |

VB7.1 | VB8.0 | VB9.0 |

C++98 | C++11 | C++14 | C++17)

/ipsd[=0]1] Unterverzeichnisse verarbeiten (rekursiv)
/irpf[=0]1] relativ zur UModel-Projektdatei importieren
/1jdc[=0]1] JavaDocs als Java-Kommentare
/icdc[=0|1] ... DocComments als C#-Kommentare
/icds[=1lst] ... C# definierte Symbole
/ivdc [=0]1] DocComments als VB-Kommentare
/ivds [=1lst] VB-definierte Symbole (benutzerdefinierte Konstanten)
/icppdm[=1lst Ct+t+-definierte Makros
/icpphi[=0]|1 schreibgeschiitzte C++-Header-Dateien
/icpphc[=0]1 .h-Dateien als .cpp-Dateien behandeln
/icppms [=0|1 C++ Microsoft Compiler-Kompatibilitat aktivieren compatibility
/icppmv [=ve zu verwendende MSVC-Version (1900 | 1800 | 1700 | 1600 | 1500 | 1400
| 1310 |
[
[
[

]
]
]
]
r] .
1300 | 1200)
]
]
]
]

/icppsy[=0]|1 C++ System Include-Dateien automatisch ermitteln
/icppid[=1lst Liste der zu verwendenden C++ Include-Verzeichnisse
/icppsd[=1st Liste der zu verwendenden C++ System-Include-Verzeichnisse
/icppag[=arg] ... zusdtzliche C++-Argumente fiir den Compiler

/imrg[=0|1] ... zusammengefuhrte synchronisieren

/iudf[=0]1] ... Verzeichnisfilter verwenden

/iflt[=1lst] ... Verzeichnisfilter (Voreinstellungen /iudf)

Optionen fir den Import von Bindrtypen (nach /iclg):

/ibrt=vers ... Runtime Version

/ibpv=Pfad ... Variable PATH zum Durchsuchen von nativen Code-Bibliotheken auber
Kraft setzen

/ibro[=0]1] ... nur Reflection-Kontext verwenden

/ibua[=0]1] hinzugefliigte referenzierte Typen mit Paketfilter verwenden
/ibar[=flt] referenzierte Typpaketfilter hinzufiigen (presets /ibua)

/ibot [=0]1] nur Typen importieren

/ibuv[=0|1] ... Mindestsichtbarkeitsfilter verwenden

/ibmv [=key] Schliisselwort der erforderlichen Mindestsichtbarkeit (presets /ibuv)
/ibsa[=0]1] Attributabschnitte / Annotations-Modifier unterdriicken
/iboa[=0]1] nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen

/ibss[=0]1] 'Attribute'-Suffix bei Attributtypnamen unterdriicken

Optionen fir die Diagrammgenerierung:

/dgen[=0|1] ... Diagramme generieren
/dopn[=0]1 generierte Diagramme Offnen
/dsac[=0]|1 Attributbereich anzeigen
/dsoc[=0]1 Operation-Bereich anzeigen

1
1
]
/dscc[=0|1] ... Bereiche fiir geschachtelte Classifier anzeigen
]
1
1

/dstv[=0]|1 Eigenschaftswerte anzeigen
/dudp[=0]1 .NET-Eigenschaftsbereich verwenden
/dspd[=0]1 .NET-Eigenschaftsbereich anzeigen
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Optionen fiir Export-Befehle:

/ejdc[=0|1] ... Java-Kommentare als JavaDocs
/ecdc[=0]1] C#-Kommentare als DocComments
/evdc [=0]1] VB-Kommentare als DocComments
/espl[=0]1] benutzerdefinierte SPL-Vorlagen verwenden
/ecod[=0|1] ... geldschte auskommentieren
/emrg[=0]1] zusammengefilhrte synchronisieren
/egfn[=0]1] fehlende Dateinamen generieren
]

/eusc[=0]1 Syntaxiiberpriifung verwenden
Optionen fiur den XMI-Export:

/exid[=0|1] ... UUIDs exportieren
/exex[=0]1]

/exdg[=0]|1] ... Diagramme exportieren (presets /exex)

/exuv [=ver] UML-Version (UML2.0 | UML2.1.2 | UML2.2 | UML2.3 | UML2.4 | UML2.5 |
UML2.5.1)

)

UModel-spezifische Erweiterungen exportieren

Optionen fiir die Dateizusammenfithrung:
/mcan=Datei ... gemeinsame Vorgangerdatei

Optionen fiir die Dokumentationsgenerierung:
/doof=fmt ... Ausgabeformat (HTML | RTF | MSWORD | PDF )
/dsps=Datei ...SPS-Designdatei
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Beispiel 1: Importieren von Java-Quellcode unter Beibehaltung der Einstellungen

Der folgende Befehl importiert Quellcode und erstellt eine neue Projektdatei. Beachten Sie, dass der
Projektpfad Leerzeichen enthalt und innerhalb von Anflihrungszeichen steht.

"C:\Programme\Altova\UModel2024\UModelBatch.exe" /new="C:\My
Projects\Fred.ump" /isd="X:TestCases\UModel\Fred" /set /gui /iclg=Java8.0 /ipsd=1 /ijdc=1
/dgen=1 /dopn=1 /dmax=5 /chk

Im folgenden sehen Sie eine Liste aller Optionen mit ihrer Beschreibung:

/new Gibt an, dass die neu erstellte Projektdatei in C:\My Projects den Namen
"Fred.ump" erhalten soll.

/isd Gibt an, dass das Quellverzeichnis X:\TestCases\UModel\Fred sein soll.

/set Gibt an, dass alle in der Befehlszeile verwendeten Optionen in der

Registrierungsdatei gespeichert werden sollen (Wenn UModel anschlieend
gestartet wird, werden diese Einstellungen die Standardeinstellungen).

/gui die grafische Benutzeroberflache von UModel bei der Batch-Verarbeitung anzeigen
/iclg UModel importiert den Code als Java 8.0
/ipsd=1 alle im Parameter /isd definierten Unterverzeichnisse des Root-Verzeichnisses

rekursiv verarbeiten

/ijde=1 gegebenenfalls JavaDoc anhand von Kommentaren erstellen
/dgen=1 Diagramme generieren

/dopn=1 generierte Diagramme 6ffnen

/chk Syntaxuberprifung durchfihren

Beispiel 2: Synchronisieren von Code anhand des Modells
Der folgende Befehl aktualisiert Code anhand einer vorhandenen Projektdatei ("C:\UModel\Fred.ump").

"C:\Programme\Altova\UModel2024\UModelBatch.exe" "C:
\UModel\Fred.ump" /m2c /ejdc=1 /ecod=1 /emrg=1l /egfn=1 /eusc=l

Die Optionen haben dieselbe Bedeutung, wie in den vorhergehenden Beispielen:

/m2c Code anhand von Modell aktualisieren

/ejdc Kommentare im Projektmodell sollen als JavaDoc generiert werden
/ecod=1 geléschten Code auskommentieren

/emrg=1 zusammengefiihrten Code synchronisieren
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/egfn=1 fehlende Dateinamen im Projekt generieren

/eusc=1 Syntaxuberprifung verwenden

Beispiel 3: Importieren von Java-Binardateien in das Modell

Angenommen, das Verzeichnis C:\JavaProject\bin enthalt einige Java-Klassen-Binardateien, die Sie in
UModel importieren méchten. Fuhren Sie dazu den folgenden Befehl aus:

"<C:\Programme\Altova\UModel2024\UModelBatch.exe>" /new="C:
\JavaProject\Result.ump" /ibt=*C:
\JavaProject\bin /iclg=Java8.0 /ibrt=JDK1.8.0 144 /dgen=1 /chk

Es werden die folgenden Optionen verwendet:

/new Erstellt unter dem angegebenen Pfad ein neues UModel-Projekt.

/ibt Weist UModel an, Binartypen zu importieren. Das Sternchen vor dem Pfad gibt an, dass
alle Binartypen unter diesem Pfad importiert werden sollen.

/iclg Definiert die Codegenerierungssprache (in diesem Beispiel "Java8.0").

/ibrt Definiert das Runtime Environment (in diesem Beispiel "JDK1.8.0_144"). Dies ist derselbe
Wert, der im Dialogfeld "Binartypen importieren" angezeigt wird, siehe Importieren von Java-
C#- und VB.NET-Binardateien . Sie kdnnen auch einen Wert wie z.B. "jdk-10.0.1", wie

in der Java_HOME Umgebungsvariablen definiert, verwenden.

Fir C# konnen Sie den Wert /ibrt:any oder Werte, wie Sie in der "Runtime" Dropdown-
Liste der Benutzeroberflache angezeigt werden, verwenden. Stellen Sie dabei sicher, dass
Sie alle Leerzeichen eliminieren. Beispiele:

/ibrt:any
/ibrt: .NET5
/ibrt: .NETFramework4.8 (v4.8.3752)

Die Option "any" ist dieselbe wie wenn Sie in der Runtime-Dropdown-Liste "beliebige
(Disassembler verwenden)" auswahlen und ist die empfohlene Option.

/dgen=1 Generiert Diagramme.

/chk FUhrt nach dem Import eine Syntaxiberpriifung durch.
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4.1 Datei: New/ Load / Save-Optionen

Wenn Sie UModelBatch.exe mit einem Befehl wie UModelBatch MeinProjekt.ump ausfihren, konnen Sie
die folgenden Parameter verwenden:

/new Dieser Parameter definiert den Pfad und Dateinamen der neu zu erstellenden UModel-
Projektdatei (*.ump). Sie kénnen mit diesem Befehl auch ein vorhandenes Projekt laden und
unter einem anderen Namen speichern, z.B.:

UmodelBatch.exe MyFile.ump /new=MyBackupFile.ump

/set Dieser Parameter Uberschreibt die aktuellen Standardeinstellungen in der Registry durch die
wvon lhnen definierten Optionen.

/qui Dieser Parameter zeigt die grafische Benutzeroberflache von UModel wahrend des Batch-
Vorgangs an.

In den folgenden Beispielen wird gezeigt, wie Sie Projekte im wollstandigen Batch-Modus (d.h. ohne, dass der
Parameter /gui gesetzt ist) erstellen, laden oder speichern.

new
UModelBatch /new=xxx.ump (options)
Erstellt ein neues Projekt, fiihrt die Optionen aus, xxx.ump wird immer (unabhangig von den Optionen)
gespeichert

auto save
UModelBatch xxx.ump (options)
Ladt das Projekt xxx.ump, flhrt die Optionen aus, xxx.ump wird nur dann gespeichert, wenn sich das
Dokument geandert hat (wie /ibt)

save
UModelBatch xxx.ump (options) /new
Ladt das Projekt xxx.ump, fihrt die Optionen aus, xxx.ump wird immer gespeichert (unabhangig von
den Optionen)

save as
UModelBatch xxx.ump (options) /new=yyy.ump
Ladt das Projekt xxx.ump, fuhrt die Optionen aus, speichert xxx.ump immer als yyy.ump (unabhangig
von den Optionen)

In den folgenden Beispielen wird gezeigt, wie Sie Projekte im Batch-Modus, wobei die Benutzeroberflache von
UModel angezeigt wird (Parameter /gui ist gesetzt) erstellen, laden oder speichern.

new
UModelBatch /gui /new (options)
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Erstellt ein neues Projekt, fuhrt die Optionen aus, nichts wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save new
UModelBatch /gui /new=xxx.ump (options)
Erstellt ein neues Projekt, fuhrt die Optionen aus, xxx.ump wird gespeichert, die GUI bleibt offen

user mode
UModelBatch /gui xxx.ump (options)
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, nichts wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save
UModelBatch /gui xxx.ump (options) /new
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, xxx.ump wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save as
UModelBatch /gui xxx.ump (options) /new=yyy.ump
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, speichert xxx.ump als yyy.ump, die GUI bleibt offen

Das Projekt wird erfolgreich gespeichert, wenn bei Ausfiihrung der Optionen kein schwerwiegender Fehler
auftritt.
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5 Anleitung zur Modellierung von...

Altova Website: ©° UML-Modellierung

In diesem Kapitel wird erlautert, wie Sie UML-Elemente, Diagramme und Beziehungen tber die grafische
Benutzeroberflache von UModel erstellen und bearbeiten. Es dient als Anleitung zur Modellierung mit UModel.
Die Anleitungen in diesem Kapitel gelten fir UModel als ganzes und sind nicht fur ein bestimmtes Element
oder Diagramm spezifisch, es sei denn, dies ist explizit erwahnt. Informationen zu den einzelnen
Diagrammtypen (gruppiert nach Diagrammtyp) finden Sie im Kapitel UML—Diagramme.

Die Informationen in diesem Kapitel sind in die folgenden Kategorien gegliedert: Elemente, Diagramme,
Beziehungen und Stereotype.

Elemente Diagramme Beziehungen Stereotype

Erstellen von Erstellen von Erstellen von Stereotype und

Elementenm Diagrammen Beziehungen Eigenschaftswerte

Einfligen von Elementen | Generieren von Andern des Stils von Eigenschaﬂswerte@

aus dem Modell in ein Diagrammen Linien und

Diagramm Beziehungen

Umbenennen Offnen von Anzeigen von Anwenden von

Verschieben und Diagrammen Elementbeziehungen Stereotypen

Kopieren von

Elementen

Loéschen von Loéschen von Assoziationen Anzeigen oder

Elementenm Diagrammen Ausblenden von
Eigenschaftswerten@

Konvertieren von Andern des Stils von Collection-

Elementenm Diagrammen@ Assoziationen@

Suchen und Ersetzen Ausrichten von Enthéltbeziehung

von Textw Modellierungselementen

und AnEassen der
Grolle

Uberpriifen. wo und ob Typ-AutokomFIettierung
Elemente verwendet in Klassen

werden

Einschranken von VergroRern und

Elementen Verkleinern von
Diagrammen

Erstellen von Hﬁgerlinks Hinzufiigen von Ebenen
zu Elementen zu Diagrammen
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Elemente

Diagramme

Beziehungen

Stereotype

Dokumentieren von
Elementen

Andern des Stils von
Elementen

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der
Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kénnen. Diese

Projekte befinden sich im folgenden Ordner: C:

\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples.

Altova UModel 2024 Professional Edition
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5.1 Elemente

511 Erstellen von Elementen

Sie kénnen Elemente mit UModel auf folgende Arten erstellen:

o Uber das Fenster Modell-Struktur €. Bei dieser Methode werden die Elemente nur zum Modell
hinzugefiigt und Sie kdnnen diese spater gegebenenfalls zu Diagrammen hinzuflgen.

e Uber das Diagrammfenster. Elemente, die zu einem Diagramm hinzugefiigt werden, werden
automatisch auch zum Modell hinzugefugt. Falls Sie ein Element spater I6schen missen, kdnnen Sie
wahlen, ob Sie es nur aus dem Diagramm oder auch aus dem Modell I16schen mdchten.

So fiigen Sie Elemente liber das Fenster "Modell-Struktur” hinzu:

e Klicken Sie im Fenster Modell-Struktur € (oder im Fenster Favoriten) mit der rechten Maustaste
auf das Element (z.B. Paket), unter dem das neue Element angezeigt werden soll und wahlen Sie im
Kontextmeni den Befehl Neues Element | <Elementname>. Um z.B. unterhalb des Pakets "Root"
ein neues Paket hinzuzuflgen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "Root" und
wahlen Sie Neues Element | Paket.

So fiigen Sie Elemente liber das Diagrammfenster hinzu:

1. Erstellen Sie ein neues Diagramm (siehe Erstellen von Diagrammen) oder 6ffnen Sie ein
vorhandenes (siehe Offnen von Diagrammen %)
2. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:
a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm und wahlen Sie den Kontextmentibefehl
Neu | <Elementname>.
b. Klicken Sie auf die Symbolleistenschaltflache des gewlinschten Elements und klicken Sie in das
Diagramm. Um mehrere Elemente desselben Typs einzufligen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt,
bevor Sie in das Diagramm klicken.

Pakete

Sie werden beim Modellieren von Elementen wahrscheinlich mit Paketen 6fter als mit anderen Elementen
arbeiten missen. Jeder mit einem Ordnersymbol markierte Eintrag im Fenster "Modell-Struktur" steht fir
ein UML-Paket. Pakete in UModel dienen als Container flr alle anderen UML-Modellierungselemente
(einschliellich Diagramme, Klassen usw.) und verhalten sich folgendermalien:

e Sie konnen an jeder Stelle der Modell-Struktur erstellt werden.

e Sie konnen in andere Pakete (und auch in glltige Modelldiagragne) verschoben und kopiert werden,
116

siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen .

e Sie konnen beim Generieren oder Synchronisieren von Code und Modell als Quell- oder Zielelemente
verwendet werden, siehe Forward Engineering (Modell zu Code)@ und Reverse Engineering (Code zu
Modell) €.

Wenn Sie ein neues UModel-Projekt erstellen, stehen standardmafig zwei Pakete zur Verfligung: "Root" und
"Component View". Diese beiden Pakete sind die einzigen, die nicht umbenannt oder geldéscht werden kénnen.
Das "Root"-Paket dient als Ausgangspunkt fiir die Modellierung aller anderen Elemente, wahrend das
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"Component View"-Paket fir das Code Engineering benétigt wird.

Modell-Strukdur 4

Root

EIMUdEII-Struktur @Diagramm-str... %Fav-:uriten

Component View

UModel-Standardpak ete

5.1.2

Einfugen von Elementen aus dem Modell in ein Diagramm

Im Modell bereits vorhandene Elemente kdnnen einzeln oder als Gruppe in ein Diagramm eingefiigt werden. Um
mehrere Elemente aus dem Fenster "Modell-Struktur" zu markieren, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und
klicken Sie auf die einzelnen Elemente. Zum Einfligen der Elemente in das Diagramm stehen zwei
verschiedene Methoden zur Verfligung: links ziehen und rechts ziehen.

Links ziehen (Gedriickt-halten der linken Maustaste und Loslassen der Maustaste im Diagramm):
Flgt Elemente direkt an der Cursorposition ein. In diesem Fall werden automatisch alle Assoziationen,
Abhangigkeiten usw., die zwischen den aktuell eingefliigten und dem neuen Element bestehen,
angezeigt.

Rechts ziehen (Gedrickt-halten der rechten Maustaste und Loslassen der Maustaste im Diagramm):
Offnet ein Kontextmenti, aus dem Sie die Assoziationen und Generalisierungen, die angezeigt werden
sollen, auswahlen kdnnen.

Angenommen, Sie mochten anhand einer bereits im Modell vorhandenen Klasse ein neues Klassendiagramm
erstellen. Offnen Sie dazu das Beispielprojekt Bank_MultiLanguage.ump aus dem folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples. Um z.B. das Diagramm
"Account Hierarchy" in einem neuen Klassendiagramm zu replizieren, gehen Sie folgendermafien vor:

1.

Rechtsklicken Sie auf das bankview-Paket und wahlen Sie Neues Diagramm | Klassendiagramm.
Suchen Sie in der Modell-Struktur die abstrakte Klasse Account und verwenden Sie den "Rechts
ziehen"-Vorgang, um sie in das neue Diagramm zu platzieren. In diesem Beispiel soll die Klasse
zusammen mit ihren abgeleiteten Klassen angezeigt werden. Wahlen Sie dazu im Kontextmeni den
Befehl Einfiigen mit Generalisierungshierarchie (spezifisch).
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Modell-3truktur X plg bankview |
-F Account Transfer ~ e
-[# ¢ Bank Server [Bank Server.ump]

[ £ Banking access [Banking access.ump]

-3 2 BankView [BankView.ump]

........ [ Apply Java Profile

E W com . . . . . . .
E| waltova o Einfligen
EI u | bankview
........ 7 BankView Main S Einfdgen mit Generalisierungen (spezifisch]
-------- [ Hierarchy of Account S Einfgen mit Generalisierungshierarchie (spezifisch)

"""" f_jKlassendiagramm1 Einfdgen mit gesamter Generalisierungshierarchie [allgemein und spezifisch)
-------- [ Sample Accounts
-[@ [ AgengyBank Einfligen mit Assoziationen
- [ John's 15t
- E John's 2nd
-[H E lohn's 3rd
-[E B Account

- B Bank

Einfdgen mit Alle Eigenschaften als Assoziationen

Einfdgen mit TypedElements

3. Aktivieren oder deaktivieren Sie die Kontrollkastchen fiir die Eintrage, die in den Elementen angezeigt
werden sollen.

5til neuer Elemente

Sl
Attributbereich anzeigen
Dperationshereich anzeigen Abbrechen

[ ] Bereich fir gazchachtelte Clazsifier anzeigen
[ ] ErumerationLiteralz-Bereich anzeigen

[ Enweiterungspunktbersich anzeigen

[ Eigenschaftswerte anzeigen

Eigenen Bereich fur .MET-Eigenschaften wvernw,
[ ] MET-Eigenschaftsbersich anzeigen

Diezes Dialogfeld wvor dem Hingufuigen immer anzeigen

4. Kilicken Sie auf OK. Die Klasse Account und ihre drei Unterklassen werden alle auf dem
Diagrammregister eingeflgt. Die Generalisierungspfeile werden ebenfalls automatisch angezeigt. Um
die Klassen automatisch im Diagramm anzuordnen, starten Sie den Befehl Layout | Automatisches
Layout | Hierarchisch.

Hatten Sie anstelle des Befehls Einfligen mit Generalisierungshierarchie (spezifisch) den Befehl Einfligen
gewahlt, ware die Klasse ohne abgeleitete Klassen zum Diagramm hinzugefligt worden. Beachten Sie, dass
Sie die Generalisierungshierarchie auch spater anzeigen konnen. Gehen Sie dazu folgendermalen vor:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste im Diagramm auf die Klasse account und wahlen Sie im
Kontextmen( den Befehl Anzeigen | Generalisierungshierarchie. Dadurch werden auch die
abgeleiteten Klassen in das Diagramm eingeflgt.
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51.3 Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen

Sie kénnen Elemente im Fenster Modell-Struktur® und innerhalb von Diagrammen desselben Typs
ausschneiden, kopieren, umbenennen und verschieben. Diese Aktionen sind, falls anwendbar, auch zwischen
Diagrammen unterschiedlichen Typs mdglich. Sie kénnen Elemente auch aus dem Fenster "Modell-Struktur" in
ein Diagramm kopieren oder verschieben, vorausgesetzt das entsprechende Element ist gemall der UML-
Spezifikation in diesem Diagramm zulassig.

So benennen Sie ein Element um:

e Doppelklicken Sie auf den Elementnamen und bearbeiten Sie ihn.
¢ Kilicken Sie alternativ dazu auf das Element und driicken Sie F2.

Die oben beschriebenen Verfahren gelten fiir jedes Fenster, in dem das Element angezeigt wird, darunter auch
die Fenster "Modell-Struktur", "Eigenschaften" und das Diagrammfenster.

Die Pakete "Root" und "Component View" werden immer im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt und
koénnen nicht umbenannt oder geléscht werden.

So kopieren oder verschieben Sie Elemente:

¢ Verwenden Sie die Windows-Standardbefehle Ausschneiden, Kopieren oder Einfiigen. Diese
Befehle konnen Uber die Tastaturkirzel (Strg+X, Strg+C bzw. Strg+V), liber die entsprechenden
Symbolleisten-Schaltflachen sowie Uber das Menl Bearbeiten aufgerufen werden.

e Alternativdazu kénnen Sie ein Element in ein Zielpaket (oder Element) ziehen. Durch das Ziehen eines
Elements verschieben Sie es. Halten Sie die Strg-Taste beim Ziehen gedriickt, um es zu kopieren.

So kdénnen Sie etwa ein Mitglied einer Klasse in einem Diagramm in eine andere Klasse verschieben, indem
Sie es mit der Maus wvon der Quellklasse in die Zielklasse ziehen. Um das Mitglied der Klasse zu kopieren,
anstatt es zu verschieben, wahlen Sie es aus und ziehen Sie es in die Zielklasse, wahrend Sie die Strg-Taste
gedrickt halten.

Wenn Sie eine Klasse in dasselbe Paket einfigen, wird eine laufende Nummer an die neue Klasse angehangt,
z.B. "MyClass1". Wenn Sie eine Eigenschaft innerhalb derselben Klasse einfugen, wird ebenfalls eine laufende
Nummer an das Ende der Eigenschaft angehangt, z.B. "MyProperty1". Dies gilt auch fur andere
Klassenmitglieder wie Operationen und Enumerationen oder beim Einfligen von Elementen in dasselbe
Diagramm, vorausgesetzt das Diagramm gehdrt zum selben Paket wie die eingefugten Elemente.

Wenn Sie eine Klasse in ein anderes Paket einflugen, erhalt die neue Klasse denselben Namen wie die
urspringliche Klasse. Dies gilt auch fir das Kopieren von Klassenmitgliedern (wie Eigenschaften, Operationen,
usw.) in eine andere Klasse.

StandardmaRig wird jedes Element, das in ein Diagramm eingeflgt wird, automatisch auch zum Modell
hinzugefigt (und daher auch im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt). Sie kdnnen ein Element aber auch nur in
das aktuelle Diagramm kopieren, ohne es zum Modell hinzuzufiigen. Kopieren Sie dazu zuerst das Element,
klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm und wahlen Sie im Kontextment den Befehl Nur in
Diagramm einfiigen. Der Befehl Nur in Diagramm einfiigen wird auch angezeigt, wenn Sie ein
wvorhandenes Element in dasselbe Diagramm ziehen, wahrend Sie die Strg-Taste gedrickt halten.
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e Tl _______ L

I MyClass1 ] \ I
= ! e Einfiigen

My P rt —n
D: gl MyProperty ! Mur in Diagramrm einfigen

=l 1

1<y My Operation) : |

L “1ATm

Im obigen Beispiel erstellt Einfiligen die neue Klasse im Diagramm und fligt sie auch zur Modell-Struktur
hinzu, wahrend mit Nur in Diagramm einfiigen nur eine zweite Ansicht der Klasse im Diagramm angezeigt
wird. Beachten Sie, dass es sich bei Kopien, die mit der zweiten Methode erstellt wurden, nur um zuséatzliche
Ansichten des Originalelements handelt, zu dem eine Verknipfung erstellt wird, und nicht um eine
eigenstandige Kopie. (Wenn Sie z.B. eine Eigenschatt in der duplizierten Klasse umbenennen, wird diese
Anderung automatisch auf die Originalklasse angewendet.)

514 Loschen von Elementen

Elemente kénnen auf die folgenden Arten geldscht werden:

e Uber das Fenster "Modell-Struktur". Verwenden Sie diese Methode, wenn das Element sowohl aus
dem Projekt als auch aus allen Diagrammen, in denen es vorkommt, geléscht werden soll.

e Direkt Uber die Diagramme, in denen sie vorkommen. In diesem Fall kénnen Sie auswahlen, ob das
Element nur aus dem Diagramm entfernt oder auch aus dem Modell (Projekt) geléscht werden soll.

So Iéschen Sie Elemente aus dem Projekt und allen dazugehoérigen Diagrammen (Methode 1):

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das gewlinschte Element. Halten Sie die Strg-Taste
gedriickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.
2. Dricken Sie Entf.

So Ioschen Sie Elemente aus dem Projekt und allen dazugehoérigen Diagrammen (Methode 2):

1. Offnen Sie ein Diagramm und klicken Sie auf das gewiinschte Element. Halten Sie die Strg-Taste
gedrickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

2. Dricken Sie Entf. Daraufhin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie gefragt werden, ob Sie das
Element sowohl aus dem Projekt als auch aus dem Diagramm I6schen mdchten.

3. Kilicken Sie auf Ja. Das Element wird sowohl aus dem Diagramm als auch aus dem Projekt geldscht.

So Ioschen Sie Elemente aus dem Diagramm, nicht aber aus dem Projekt:

1. Offnen Sie ein Diagramm und klicken Sie auf das/die gewiinschte/n Element/e. Halten Sie die Strg-
Taste gedrickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

2. Halten Sie die Strg-Taste gedriickt und driicken Sie Entf. Die Elemente werden aus dem Diagramm,
nicht aber aus dem Projekt geldscht.
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Bewor Sie Elemente aus einem Projekt I6schen, sollten Sie eventuell Gberprifen, ob sie in einem Diagramm
verwendet werden.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element in der Modell-Struktur und wahlen Sie im
Kontextmenu den Befehl Element in allen Diagrammen anzeigen.

Auf dieselbe Weise kénnen Sie, wahrend ein Diagramm gedffnet ist, schnell ein Element in der Modell-Struktur
auswahlen:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu
den Befehl In Modell-Struktur auswéhlen.
¢ Kilicken Sie alternativ dazu auf das Element im Diagramm und driicken Sie F4.

515 Konvertieren von Elementen

Einige der Elemente unterstitzen eine schnelle Konvertierung in eine andere Elementart. Dies kann sich als
nutzlich erweisen, wenn Sie z.B. begonnen haben, eine Klasse zu erstellen, diese spater aber in eine
Schnittstelle umwandeln méchten oder umgekehrt. Die folgenden Arten von Elementen unterstitzen die
Konwertierung in ein beliebiges anderes Element in der Liste:

Klasse
Schnittstelle
Enumeration
Primitivtyp
Datentyp

Die oben aufgelisteten Elementarten kdnnen entweder Uber das Diagrammfenster@ oder die Modell-
Struktur® konvertiert werden.

So konvertieren Sie Elemente:

1. Offnen Sie ein Diagramm, das Klassen, Schnittstellen, Enumerationen, Primitiypen oder Datentypen
enthalt (z.B. ein Klassendiagramm). Navigieren Sie alternativ dazu in der Modell-Struktur zu einer
dieser Elementarten.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gewtlinschte Element (z.B. eine Klasse) und wahlen Sie
im Kontextmeni den Befehl Konvertieren in | <Elementart>.

Der Name des Elements bleibt nach der Konvertierung erhalten. Wenn maoglich, bleiben auch die mit dem
Element verkniipften Daten erhalten. So bleiben etwa bei einer Konwertierung von einer Schnittstelle in eine
Klasse oder einer Klasse in eine Schnittstelle Daten wie Eigenschaften oder Operationen erhalten. Bei einer
Konwertierung von einer Klasse oder Schnittstelle in eine Enumeration gehen hingegen Daten verloren. In einem
solchen Fall kénnen Sie den vorherigen Zustand des Elements, falls nétig, mit Hilfe des Befehls Riickgangig
(Strg+Z) wiederherstellen.

51.6 Suchen und Ersetzen von Text

Sie koénnen in jedem der folgenden Fenster nach Modellierungselementen, Diagrammen, Text, usw. suchen.:

e Diagrammfenster
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Fenster "Modell-Struktur"
Fenster "Diagramm-Struktur"
Fenster "Favoriten"

Fenster "Dokumentation”
Fenster "Meldungen"

Die Suche wird dabei im Geltungsbereich des Fensters, in dem sich der Cursor gerade befindet, durchgefiihrt.
Wenn Sie also in einem Diagramm nach Text suchen mdéchten, klicken Sie zuerst in das Diagramm. Wenn Sie
nach einem Objekt im UModel-Projekt suchen mdchten, klicken Sie zuerst in das Fenster "Modell-Struktur”.

So suchen Sie nach Text oder Elementen:

1. Kilicken Sie in das Fenster, in dem Sie Text suchen moéchten.
2. Wabhlen Sie eine der folgenden Methoden:
a. Geben Sie den Suchtext in das Textfeld der Hauptsymbolleiste ein und klicken Sie dann auf

Weitersuchen E oder driicken Sie F3. Um zum vorherigen Treffer zu gelangen, driicken Sie

Umschalt+F3.

DEeE < 4 b

Y X EE RS 2 8 acound -] & By

b. Klicken Sie im MenU Bearbeiten auf Suchen (oder driicken Sie Strg+F).

Suchen nach: |f-‘-.ccu:uur|t|

W | |Weitersuchen|

Optionen
[] Ganzes Woart
[ ] GROSS klein beachten

Richtung

() A,
(®) Abw.

Abbrechen

Suchen und ersetzen

Sie kénnen Text auch suchen und ersetzen (z.B. um Modellierungselemente schnell umzubenennen). Wenn
das Element gefunden wird, wird es sowohl im Diagramm als auch in der Modell-Struktur markiert. Die Such-
und Ersetzungsfunktion funktioniert in den folgenden Fenstern:

Diagrammfenster

Fenster "Modell-Struktur"
Fenster "Diagramm-Struktur"
Fenster "Favoriten"

Fenster "Dokumentation”

So suchen und ersetzen Sie Text:

1. Klicken Sie in das Fenster, in dem Sie Text suchen und ersetzen mdochten.
3. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

a. Kilicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Ersetzen %
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b. Wahlen Sie im Menu Bearbeiten den Befehl Ersetzen (oder driicken Sie Strg+H).

Suchen & Ersetzen X

Suchen nach: |P~.ccu:uurrt V| I'W'eitersuu:henl
Erzetzen durch: |Sauingsﬁ.ccnur|t " | Ersetzen
Optionen Richtung Alle erzetzen
[ ] Ganzes Wort () b, S ohliehen
[] GROSS /klein beachten @A
[ ] Mur in Auswahl ersetzen

51.7 Uberpriifen, wo und ob Elemente verwendet werden

Manchmal ist es beim Navigieren durch die Elemente in der Modell-Struktur hilfreich zu sehen, wo oder ob das
Element in einem Modelldiagramm vorkommt. Um herauszufinden, wo Elemente verwendet werden, wahlen Sie
eine der folgenden Methoden:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Element im Fenster "Modell-Struktur" und wahlen Sie
den Befehl Element in allen Diagrammen anzeigen (oder, falls ein Diagramm bereits gedffnet ist,
auf Element in aktivem Diagramm anzeigen).
Sie kénnen auch im gesamten Projekt oder einzelnen Paketen nach Elementen suchen, die in keinem
Diagramm verwendet werden.

So suchen Sie im gesamten Projekt nicht verwendete Elemente:

e Kilicken Sie im Menu Projekt auf In keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten.

So suchen Sie in einem bestimmten Paket nicht verwendete Elemente:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gewlnschte Paket und wahlen Sie den Befehl In
keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten.

Daraufhin wird im Fenster "Meldungen" eine Liste nicht verwendeter Elemente angezeigt. Beachten Sie, dass
die nicht verwendeten Elemente fir das aktuell ausgewahlte Paket und seine Unterpakete angezeigt werden.
Objekte innerhalb von Klammern sind Elemente, die Uber Extras | Optionen | Register "Ansicht" als in der
Liste der nicht verwendeten Elemente anzuzeigende Elemente konfiguriert wurden.
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Meldungen x
W vjal vial wa BBE X
Elalle Elemente (Classifier, Paket, Beziehungen, Instanzspezifikation), die nicht in einem Diagramm verwendet werden, auflistan.., -~
[ Root

[

Component View

Banking access

-------- Komponentenrealisierung: [{IBankAPl)

-------- p, Bankview =

Klicken Sie im Fenster "Meldungen" auf den Elementnamen, um das Element in der Modell-Struktur zu finden.

51.8 Einschranken von Elementen

Es konnen fir die meisten Modellelemente in UModel Einschrankungen definiert werden. Beachten Sie bitte,
dass diese bei der Syntaxuberprifung nicht beriicksichtigt werden, da Einschrankungen nicht Teil der Java-
Codegenerierung sind.

So schranken Sie ein Element (liber die Modell-Struktur) ein:

1. Rechtsklicken Sie auf das gewiinschte Element und wahlen Sie Neues Element | Einschrankungen |
Einschrankung.

2. Geben Sie den Namen der Einschrankung ein und driicken Sie die Eingabetaste.

3. Geben Sie im Fenster "Eigenschaften” in das Feld "Spezifikation" die Einschrankung ein, name

length > 10.
Eigenschafien x
Mame Einschrankungl
qualified name Behavior View::BankAPl:Einschr
Elementart Einschrankung
Sichtbarkeit public |
Spezifikation ‘name length > 10 {
Eingeschrankte Elemente BankAPl o |
[l Eigenschaften @ Stile EIHierarchie

So schrianken Sie ein Element (liber ein Diagramm) ein:

1. Doppelklicken Sie auf das jeweilige Element, um es editieren zu kénnen.
2. Geben Sie #, gefolgt vom Einschrankungstext innerhalb einer geschweiften Klammer ein z.B.
#{interestRate >=0}.
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So weisen Sie eine Einschrankung mehreren Modellierungselementen zu:

1. Wahlen Sie eine Einschréankung in der Modell-Struktur aus.
Klicken Sie im Fenster "Eigenschaften" mit der rechten Maustaste auf die Eigenschaft
"eingeschrankte Elemente" und wahlen Sie den Befehl Element eingeschrankten Elementen

hinzufligen.
Eigenschaften x
Mame Einschrankungl
qualified name Design View:BankView:com::..,
Elementart Einschrankung
Sichtbarkeit public hd
Spezifikation interestRate >=0 |l
Eingeschriankte Elemente iinterestRate
In Modell-Struktur auswihlen
[ Element zu eingeschrankten Elementen hinzufigen
[ElEigenschaften | %3 Stile @ Hierarchie Element aus eingeschrinkten Elementen entfernen

3. Wahlen Sie das jeweilige Element aus, dem Sie die aktuelle Einschrankung zuweisen mochten.
Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

Eigenschaften *

Mame Einschrankung

qualified name Design View:BankView:com::...

Elementart Einschriankung

Sichtbarkeit public bl

Spezifikation interestRate ==0 Lo
interestRate Lo

Eingeschrankte Elemente interestRateCnBalance Lo
interestRateCnCashAdvance |

[=] Eigenschaften '-"Z'El Stile EIHierarchie

Das Feld "Eingeschrankte Elemente" enthalt die Namen der Modellierungselemente, denen es zugewiesen
wurde. In der obigen Abbildung wurde etwa Einschrankungl den folgenden Eigenschaften zugewiesen:
interestRate, interestRateOnBalance, interestRateOnCashAdvance.

5.1.9 Erstellen von Hyperlinks zu Elementen

Sie kénnen zwischen den meisten Modellierungselementen (mit Ausnahme von Linien) und jedem der
folgenden Elemente Hyperlinks erstellen:
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e Andere Elemente (entweder im Diagramm oder in der Modell-Struktur)

e Diagramme

e Externe Dateien, die nicht im Projekt enthalten sind (z.B. PDF-, Word- oder Excel-Dokumente,
grafische Dateien, usw.)

o \Webseiten

Ein einzelnes Element kann einen oder mehrere Hyperlinks jeder der oben aufgelisteten Arten haben. In einem
Diagramm werden Elemente, die Hyperlinks enthalten, durch ein Hyperlink-Symbol [#] neben dem Element
(entweder in der rechten oder linken Ecke) gekennzeichnet. Um das Ziel des Hyperlink zu 6ffnen, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Hyperlink-Symbol [#] des Elements und wahlen Sie das Ziel aus. Wenn nur
ein Hyperlink definiert ist, kénnen Sie auch einfach auf 2] klicken und das Ziel direkt aufrufen.

(7] BankView

@1 banks:Bank[*] {ordered}
@1 bankAPL:IBankAPI

% «constructore BankView(in banka&PlBankAP)
@3 collectBankAddressinfos(:boolean

@”} collectAccountinfos(:boolean

<% collectDataf:boolean

¢» getBalanceAtBank(in bankname:String):int
% getBalanceSumOfAlIBanks(kint

Klasse, die Hyperlinks enthélt

Tipp: Wahrend Sie entweder tUber Hyperlinks oder auf andere Weise Uber die grafische Benutzeroberflache

4
wvon UModel navigieren, kdnnen Sie Uber die Symbolleisten-Schaltflachen Zuriick bzw. Weiter

einfach von einer Ansicht zur anderen weiter- oder zurlickgehen.

Wenn Sie Quellcode oder Binardateien in ein Modell importieren, kénnen Sie automatisch Hyperlinks zwischen
abhangigen Paketen und Diagrammen generieren, vorausgesetzt, Sie haben im Import-Dialogfeld die
entsprechenden Einstellungen ausgewahlt. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Importieren von
Quellcode@ und Importieren von Java-, C#- und VB.NET-Binardateien@. AuRerdem kénnen Sie beim
Generieren von UML-Dokumentation anhand des Projekts auswahlen, ob Hyperlinks in die generierte Ausgabe
inkludiert werden sollen, siehe Generieren von UML-Dokumentation@.
Sie kénnen Hyperlinks nicht nur anhand der im Diagramm oder der Modell-Struktur angezeigten Elemente,
sondern auch anhand von Text in Anmerkungen sowie anhand von Text im Fenster "Dokumentation”
generieren. Eine Anleitung dazu finden Sie weiter unten.

So erstellen Sie einen Hyperlink anhand eines Elements:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einem Diagramm oder im Fenster "Modell-Struktur" auf ein
Element und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Hyperlinks | Hyperlinks einfiigen/bearbeiten.

2. Klicken Sie auf Hinzufligen und wahlen Sie eine Hyperlinkart (Element-, Diagramm-, Datei- oder Web
Link aus).
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Hyperlinks bearbeiten

B |Be”uuerd’5ﬁﬂi8r‘£6r X |Adresse | Hinzufiigen » | Datei-Link
Link diffnen Web Link
Diagramm-Link
Link. [dzch
— Modell-Link
MWach oben
Mach unten

Abbrechen

3. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

e Um ein Diagramm oder einen Hyperlink zu erstellen, wahlen Sie das Zielelement oder -diagramm
aus, wenn Sie dazu aufgefordert werden.

e Um einen Datei-Hyperlink zu erstellen, klicken Sie auf die Auslassungszeichen und navigieren Sie

zur Zieldatei.
[ ateipfad:
“ | Abbrechen

[ Pfad relativ zu Bank_CSharp.ump machen

e Um einen Weblink zu erstellen, geben Sie die gewlinschte URL in die Spalte "Adresse" des
Dialogfelds ein, z.B:

Hyperlinks bearbeiten

Standardname |Benu1zerdefinierter Ma... |Adresse Hinzufugen »
http:// http:/ v altova. co m|
Link affhen
Link lozchen
Mach oben
MNach unten

Abbrechen

A

4. Geben Sie optional einen benutzerdefinierten Linknamen in die Spalte "Benutzerdefinierter Name" ein.
Falls einer definiert ist, wird anstelle des Zielpfads (oder der Adresse) dieser Name auf der grafischen
Benutzeroberflache von UModel angezeigt.
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So erstellen Sie einen Hyperlink in einer Anmerkung:

e Wahlen Sie einen Textbereich in der Anmerkung aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf
und wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl Hyperlinks einfiigen/bearbeiten. Auf dieselbe Art und
Weise kann auch im Fenster "Dokumentation" ein Hyperlink erstellt werden.

Dies ist ein Hyperlink in einer Anmerkung. b]

So dndern oder entfernen Sie einen Hyperlink:

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Hyperlinksymbol [#] im Element (oder auf den mit einem
Hyperlink versehenen Text) und verwenden Sie den entsprechenden Befehl im Dialogfeld "Hyperlinks
bearbeiten".

5110 Dokumentieren von Elementen

Sie kénnen Dokumentationskommentare folgendermalRen zu Modellierungselementen hinzufiigen:

¢ Kilicken Sie (entweder im Diagramm oder in der Modell-Struktur) auf das Element.
e Geben Sie im Fenster "Dokumentation" Text ein.

Dokumentationstext wird zusammen mit dem Projekt gespeichert.

Wenn ein Element ausgewahlt ist, wird die Dokumentation dazu, falls vorhanden, immer im Fenster
"Dokumentation” angezeigt. Sie kdnnen auch ein automatisches Layout fir alle Elemente im Diagramm
durchfihren.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu
den Befehl Anzeigen | Anmerkende Kommentare.

Dokumentations-Hyperlinks

Um im Fenster "Dokumentation" einen Hyperlink zu erstellen, wahlen Sie Text im Fenster aus, klicken Sie mit
der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie im Kontextmenul den Befehl Hyperlinks einfiigen/bearbeiten.

Beim Ziel des Hyperlink kann es sich um eine Webseite, ein Diagramm, eine Datei oder ein anderes Element

handeln, siehe auch Erstellen von Hyperlinks zu Elementen @ .
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Dokumentation x

Dies ist Dokumentationstext, der einen Hyperlink
enthalt.

Ubersicht Dokumentation | &% Ebene

Fenster "Dok umentation”

Codegenerierung und Dokumentationskommentare

Wenn Sie anhand von Klassendiagrammen Code generieren, kdnnen alle auf Klassen und deren Mitglieder
angewendete Kommentare (in Klassendiagrammen) ebenfalls in den generierten Code exportiert werden.
Aktivieren Sie dazu vor der Generierung von Programmcode das Kontrollkastchen Dokumentation als
JavaDocs schreiben (fiir Java) oder Dokumentation als DocComments verfassen (fir C#, VB.NET), siehe
auch Codegenerierungsoptionen.

Ebenso kénnen Codekommentare auch beim Reverse Engineering von Programmcode zu einem Modell in das
Modell importiert werden. Aktivieren Sie dazu vor dem Reverse Engineering das Kontrollkastchen JavaDocs
als Dokumentation (fiir Java) oder DocComments als Dokumentation (fir C#, VB.NET), siehe auch

Optionen fiir den Code-lmgort@.

Informationen zu den Entsprechungen der Kommentare in Programmcode (oder XML-Schemas) fur UModel-
Kommentare finden Sie in den Entsprechungstabellen zu den einzelnen Sprachen:

C#-Ents prechungen@
VB.NET—Entsprechunien
Java-Entsprechungen

XML Schema-Entsprechungen

5.1.11 Andern des Stils von Elementen

Sie kdnnen das Aussehen (den Stil) von Modellierungselementen, wie Farbe, SchriftgroRe und -breite,
Hintergrundfarbe, Liniendicke und andere Einstellungen &ndern. Das Aussehen von Elementen kann auf
verschiedenen Ebenen geandert werden: global fiir alle Elemente im Projekt, selektiv fur alle Elemente
derselben Familie (z.B. Klassen) oder fir jedes einzelne Element. Informationen dazu, wie Sie den Stil des
Diagramms selbst dndern kénnen, finden Sie unter Andern des Stils von Diagrammen.

Wenn Sie anstelle der konventionellen Elementdarstellung in Diagrammen lhre eigenen Bilder verwenden
md&chten, kdnnen Sie |hr Projekt um benutzerdefinierte Profile und Stereotypen erweitern. Nahere Informationen

dazu finden Sie unter Beispiel: Anpassen von Symbolen und Stilen@.
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So andern Sie das Aussehen von Elementen:

1. Klicken Sie auf das Element in einem Diagramm.
Am oberen Rand des Fensters "Stile" befindet sich eine Dropdown-Liste. Hier haben Sie folgende
Auswahlimadglichkeiten:
a. Um nur die Eigenschaften des aktuellen Elements zu bearbeiten, wahlen Sie in der Liste den
Eintrag "Elementstile".

Stile x
Elementstile v
Farbe Tite - @ ™y
Schriftart Tite x
SchriftgroBe Tite -

Sch breite Tite 7
Fillfarbe #CTFEET 1~ 53
stiftfarbe - @
:., F4HF = he - @
Schriftart - b
[=] Eigenschaften @ Stile @Hierarchie

b. Um die Eigenschaften aller Elemente derselben Art (z.B. Klassen) zu bearbeiten, wahlen Sie in
der Liste "Elementfamilie - Stile" aus.

c. Um die Eigenschaften aller Elemente global auf Projektebene zu bearbeiten, wahlen Sie
"Projektstile".

d. Um die Eigenschaften aller Linien im Projekt, einschlie3lich aller Assoziations-, Abhangigkeits-
und Realisierungslinien zu bearbeiten, wahlen Sie "Linienarten”. (Dieser Wert ist nur sichtbar,
wenn es sich beim aktuell ausgewahlten Element um eine Linie handelt.)

e. Um im gesamten Projekt die Eigenschaften aller Elemente, bei denen es sich nicht um Linien
handelt (die so genannten Knoten), zu bearbeiten, wahlen Sie "Knotenstile". (Dieser Wert ist nur
sichtbar, wenn es sich beim aktuell ausgewahlten Element nicht um eine Linie handelt.)

3. Andern Sie den Wert der gewlinschten Eigenschatft (z.B. "Flllfarbe").

Spezifischere Stile setzen generischere Stile aul3er Kraft, d.h. Stile, die auf einer Elementebene
angewendet werden, setzen solche, die auf Elementfamilienebene angewendet werden, auRer Kraft.
Ebenso setzen auf Elementfamilienebene angewendete Stile auf Projektebene angewendete Stile aul3er
Kraft.

Wenn ein Stil auller Kraft gesetzt wird, erscheint in der rechten oberen Ecke der aul3er Kraft gesetzten
Eigenschaft ein kleines rotes Dreieck. Bewegen Sie den Cursor Uber das Dreieck, um einen Tooltipp mit
Informationen Uber diese Stilprioritat zu sehen.
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Stile *
Projektstile w
Farbverlauf Titel Beginn | #A7AGEF [ |
Farbverlauf Titel Ende —= 2
Farbe Titel o Info:
schriftart Titel 'Elerentstile’, 'Elementfamilie - Stile' setzen diese Einstellung auBer Kraft
Schriftgrofe Titel
Schriftbreite Titel Id -
Fullfarbe Weil C1~ %3
Trans. Fill Color v &5 W
[=] Eigenschaften |@I Stile EIHierarchiE

AuBer Kraft gesetzter Elementstil
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5.2 Diagramme

5.2.1 Erstellen von Diagrammen

In Diagrammen wird visuell dargestellt, wie Modellierungselemente miteinander interagieren, welche Struktur,
Abhangigkeiten, Hierarchie, usw. sie haben. Diagramme missen zu einem Paket im Projekt gehdéren und
daher im Fenster "Modell-Struktur" unterhalb von einem bestehenden Paket erstellt werden. Sie kdnnen
Diagramme jederzeit durch Ziehen mit dem Maus von einem Paket in ein anderes verschieben.

So erstellen Sie ein neues Diagramm:

1. Klicken Sie im Fenster "ModeII-Struktur"@ mit der rechten Maustaste auf ein Paket.
2. Wahlen Sie Neues Diagramm | <Diagrammart>.

Sie kdnnen ein neues Diagramm auch Uber das Fenster Diagramm-Struktur@ erstellen. Gehen Sie dazu
folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Fenster "Diagramm-Struktur" mit der rechten Maustaste auf den Root-Node
("Diagramme").
2. Wahlen Sie ein Paket fir das Diagramm aush und klicken Sie auf OK.

Wenn das Diagrammfenster aktiv ist, werden in den Symbolleisten nur Modellierungselemente angezeigt, die
auf die aktuelle Diagrammart angewendet werden kdnnen. Die Diagrammart wird im Fenster "Eigenschaften"
angezeigt, wenn Sie in einen leeren Bereich des Diagramms klicken. Zuséatzlich dazu wird die Art des
Diagramms durch die folgenden Symbole gekennzeichnet.

Sym | Beschreibung

bol

[l Aktivitatsdiagramm

] BPMN 1 (Business Process Modeling Notation)-Geschéftsprozessdiagramm
CH) BPMN 2-Geschaftsprozessdiagramm
CH BPMN 2-Choreographiediagramm

#1 | BPMN 2-Kollaborationsdiagramm

| Klassendiagramm

E Kommunikationsdiagramm

2] Komponentendiagramm

= Kompositionsstrukturdiagramm

& Datenbankdiagramm

& Deployment-Diagramm
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Sym | Beschreibung

bol

@ Interaktionsibersichtsdiagramm

= Objektdiagramm

= Paketdiagramm

Profildiagramm

= | Protokoll-Zustandsdiagramm

= Sequenzdiagramm

El | Zustandsdiagramm

i SysML-Diagramme (9 Diagrammtypen)
= Zeitverlaufsdiagramm

il Use Case-Diagramm

F=tl XML-Schema-Diagramm
5.2.2 Generieren von Diagrammen

Anstatt Diagramme von Grund auf neu zu erstellen, kdnnen Sie bestimmte Diagramme auch automatisch
anhand vorhandener Modellierungselemente oder anhand von Programmcode erstellen. In diesem Kapitel wird
erldutert, wie Sie Diagramme anhand von vorhandenen Modellierungselementen generieren. Informationen
darlber, wie Sie Diagramme anhand von Quellcode generieren, finden Sie hier:

e Generieren von Klassendiagrammen
e Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Quellcode@
e Generieren von Paketdiagrammen
Um Diagramme anhand von vorhandenen Elementen zu generieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

ein Element (z.B. Paket) in der Modell-Struktur und wahlen Sie anschlieRend im Kontextmenu die Option In
neuem Diagramm anzeigen | <Option>. Unten finden Sie einige Beispiele:

So erstellen Sie ein Diagramm, in dem der Inhalt eines vorhandenen Pakets angezeigt wird:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmeni den Befehl In neuem Diagramm anzeigen | Inhalt.
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So erstellen Sie ein Diagramm, in dem die Abhangigkeiten eines vorhandenen Pakets angezeigt
werden:

Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmeni den Befehl In neuem Diagramm anzeigen | Paketabhédngigkeiten.

So erstellen Sie ein Diagramm, in dem die Generalisierungshierarchie einer Klasse angezeigt wird:

1.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf eine Klasse, die eine
Generalisierungsbeziehung zu oder von anderen Klassen aufweist (z.B. auf die Klasse account aus
dem Beispielprojekt C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples\Bank_CSharp.u
mp).

Modell-Strulktur x
E wlcam L]
E_| w | altova

E| ] bankview

-------- [ Bankview Main

-------- [ Hierarchy of Account
-------- [ sample Accounts

-[F B AgencyBank

-[# E John's 15t

-[# E John's 2nd

-[# B John's 3rd

-7 B Account

-] B Bank

-[# B BankView

-# EH CheckingAccount
-[# B CreditCardAccount
- B SavingsiAccount W

EandEII-Str... @Diagramm... %} Favoriten

2. Wahlen Sie im Kontextmenu die Option In neuem Diagramm anzeigen |

Generalisierungshierarchie. Daraufhin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie die Einstellungen fur
das zu erstellende Diagramm, darunter auch den Diagrammtyp anpassen kénnen. Beachten Sie den
Text "N Diagrammelemente", der die Anzahl der Elemente angibt, die zum Diagramm hinzugefligt
werden sollen. Im Beispiel unten wird als Diagrammtyp "Klassendiagramm" ausgewahlt. Das
Diagramm enthalt vier Diagrammelemente (Klassen): die Klasse account und die davon abgeleiteten
Klassen.
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Diagramme

Meues Hierarchie Diagramm

Diagrammnane: |Hieran:hie wan Account

Ciagrammtyp: | Klazzendiagrarmm w

Hyperlink zu Diagramm erstellen

Attributbereich anzeigen

[] Operationsbersich anzeigen hierarchizch
[ Bereich fiir geschachtelte Classifier anzeigen

[ ] EnumerationLiteralz-Bereich anzeigen

[] Erweiterungspunktbereich anzeigen

[] Eigenzchaltzwerte anzeigen

Eigenen Bereich fur MET-Eigenschaften wena.

[] MET-Eigenzchaftzbereich anzeigen

[4 Diagrammelemente]

SHil Automatizches Lapout
Automatizches Layout

St

Abbrechen

3. Klicken Sie auf OK. Das anhand der ausgewahlten Optionen generierte Diagramm wird im

Diagrammfenster gedffnet, z.B.:

pkg bankview, ]

(2] Account

@] balance:float
g id:string

i

CreditCard Account

g1 creditlimit:float
@] interestRateCnBalance:float
ﬁﬂ interestRateOnCashAdvance:float

CheckingAccount |

SavingsAccount

g1 interestRate:float
@1 minimumBalance:float="10000

Altova UModel 2024 Professional Edition

© 2018-2024 Altova GmbH



Anleitung zur Modellierung von...

Diagramme 133

5.2.3 Offnen von Diagrammen

Wenn das UModel-Projekt Diagramme enthalt, werden diese im Fenster "Diagramm-Struktur" angezeigt.

Diagramm-Struktur =
£ Diagramme

------- [E] Account Transfer

....... [E] Apply Csharp Profile

....... [Ell BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- FETI Collect Account Information
....... [l collectData Draft

------- [ Connect to BankAPI

....... [ Deployment

------- _F"i_Hierarchie von Account

....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- F Overview Account Balance
....... =] Query BankServer Draft

....... [@ sample Accounts

EIM-:u:IeII-St... EDiagramm... %%Fat-‘-:nriten

Fenster "Diagramm-Struktur”

Anmerkung: BStandardmaRig werden Diagramm im Fenster "Diagramm-Struktur" nach Typ gruppiert. Um
nur Diagramme (ohne die Ubergeordnete Struktur) zu sehen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in
das Fenster und deaktivieren Sie im Kontextmeni die Option Nach Diagrammtyp gruppieren.

Die Diagramme werden auch im Fenster "Modell-Struktur" unterhalb der Pakete, zu denen sie gehoren,

angezeigt., z.B.:
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Modell-Strubtur x

Root

Behavior View
Component View
Deployment View
Design View

THEE®

- B Overview
Account Transfer

c# Banking access

i [] BankView

= Beziehungen

- Interaction View

- Use Case View

- [

-3 [« 7] # Profile [C# Profile.ump]

Ell"ﬂﬂdEll-Str... @Diagramm... % Favoriten

So o6ffnen Sie ein vorhandenes Diagramm:

e Doppelklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" (oder im Fenster "Diagramm-Struktur" oder im Fenster
"Favoriten") auf das Diagrammsymbol.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Diagramm 6ffnen.

524 Loschen von Diagrammen

UModel-Diagramme kénnen auf die folgenden Arten geldscht werden:

e Kilicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" (oder im Fenster "Diagramm-Struktur" oder im Fenster
"Favoriten") mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Loschen.

e Kilicken Sie in einem der oben erwahnten Fenster auf das Diagramm und driicken Sie die Entf-Taste.

Durch das Ldschen eines Diagramms wird nur das Diagramm selbst aus dem Projekt gel6scht, nicht aber die
Elemente. Um zu Uberpriifen, ob Elemente in einem Diagramm verwendet werden, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das gewiinschte Paket und wahlen Sie den Befehl In keinem Diagramm verwendete

Elemente auflisten, siehe auch Uberpriifen, wo und ob Elemente verwendet werden.

Wie Sie Elemente aus einem Diagramm oder Projekt I6schen kénnen, finden Sie unter Léschen von
Elementen @@

5.2.5 Andern des Stils von Diagrammen

Sie kénnen das Aussehen (den Stil) von Diagrammen, wie Hintergrundfarbe, Rasterfarbe, Rastergrofte und
Farbe sowie das Aussehen der Diagrammdberschrift &ndern. Dabei kénnen Sie entweder den Stil einzelner
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Diagramme im Projekt andern oder dieselben Eigenschaften auf alle Diagramme im Projekt anwenden.
Informationen dariiber, wie Sie den Stil von Elemente in einem Diagramm &ndern, finden Sie unter Andern des
Stils von Elementen@.

Die Grofe von Diagrammen ist durch die Elemente und ihre Anordnung definiert. Um die Grof3e eines
Diagramms anzupassen, ziehen Sie ein Element an einen der Diagrammrander und die Gré3e wird
automatisch angepasst.

So andern Sie das Aussehen von Diagrammen:

1. Offnen Sie ein Diagramm (siehe Offnen von Diagrammen).
Beachten Sie die Dropdown-Liste am oberen Rand des Fensters "Stile" und wahlen Sie nach Bedarf
eine der folgenden Methoden:
a. Um nur die Eigenschaften des aktuellen Diagramms zu bearbeiten, wahlen Sie in der Liste den
Eintrag "Diagrammstile". Dieser Wert wird standardmafig ausgewahlt, wenn Sie auf den leeren
Hintergrund des Diagramms klicken (d.h., wenn kein Diagrammelement ausgewahlt ist).

Stile

X

Diagrammstile

E £l o

ag. Hintergrundfarbe Weik

|

[l |l le |1l

EEEE

[=] Eigenschaften l@Stil»& EIHierarchie

b. Um Anderungen auf alle Diagramme im Projekt anzuwenden, wéhlen Sie den Eintrag "Projektstile”
aus. Scrollen Sie in diesem Fall bis zum Ende des Fensters "Stile", bis Sie die zu den Stilen
gelangen, die auf Diagramme angewendet werden (d.h. zu den Stilen, die mit "Diag." beginnen).

3. Andern Sie den Wert der gewiinschten Eigenschaft (z.B. "Diag. Hintergrundfarbe").

Stile, die auf Diagrammebene angewendet wird, setzen diejenigen, die auf Projektebene angewendet
werden, aul3er Kraft.

Wenn ein Stil auller Kraft gesetzt wird, erscheint in der rechten oberen Ecke der aul3er Kraft gesetzten
Eigenschaft ein kleines rotes Dreieck. Bewegen Sie den Cursor liber das Dreieck, um einen Tooltipp mit
Informationen Uber die Stilprioritat zu sehen
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stile O nfo:

Projektstile Diagrammstile' setzen diese Einstellung auBer Kraft
Gespiegelt zeichnen se - LS
Diag. Hintergrundfarbe gradient - @
Diag. Rasterfarbe Schwarz I - @
Diagrammraster anzeigen  |true -
Diag. am Raster ausrichten |true -
Diag. Rastergrofe 15 -
UML-Diagrammuberschrift |abgekirzt -

W
[=] Eigenschaften @ Stile @Hierarchie

AuBBer Kraft gesetzter Diagrammstil

Die folgenden diagrammspezifischen Eigenschaften stehen in Form von Symbolleisten-Schaltfiachen zur
Verfigung. Wenn Sie die Eigenschaft im Fenster "Stile" andern, wird der Status der Symbolleisten-
Schaltflache aktualisiert und umgekehrt.

Raster anzeigen Blendet das Diagrammraster ein bzw. aus.

Diagrammiiberschrift | Blendet die Diagrammuberschrift ein bzw. aus.
anzeigen

44 | Am Raster ausrichten | Wenn diese Eigenschaft aktiviert ist, werden alle Elemente am Raster
ausgerichtet. Bei deaktivierter Eigenschaft werden die Elemente beliebig
unabhangig vom Diagrammraster positioniert.

5.2.6 Ausrichten von Modellierungselementen und Anpassen der
GroRe

Sie kénnen die GrolRe von Elementen im Diagramm folgendermal3en anpassen:

1. Klicken Sie auf ein Element im Diagramm. Daraufhin werden rund um das Diagramm herum mehrere
schwarze Punkte angezeigt..

u jl_ - -
-
L
-

-
= L
i UseCasel b
o =l i

*. extension points £
'liﬁl '.F

. """-1--"""' E=

2. Zehen Sie einen der schwarzen Punkte in die Richtung, in die das Diagramm vergréf3ert werden soll.

Um die Elementgrée wieder auf die Originalgrof3e zurlickzusetzen, wahlen Sie eine der folgenden Methoden:
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e Kilicken Sie an der rechten unteren Ecke des Elements auf das Symbol Automatische

GroBenanpassung aktivieren.

T
I“ - " I“I“"'i.
,"" UseCase1 b
!

-~

-

-
""!--1-.:-"

CH=P
"x extension points| Automatische GréBenanpassung aktivieren ]
™
[ ]

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu

den Befehl GroBe automatisch anpassen..

e Wahlen Sie ein oder mehrere Elemente aus. Klicken Sie im Menl Layout auf GroRe automatisch

anpassen.

Wenn in Diagramm mindestens zwei Modellierungselemente ausgewahlt wurden, kénnen diese aneinander
ausgerichtet werden (so kénnen z.B. beide waagrecht oder senkrecht aneinander ausgerichtet werden, oder in
der GroRRe angeglichen werden). Die Befehle zum Ausrichten oder Anpassen der GroRe von Elementen finden

Sie im Menu Layout sowie in der gleichnamigen Symbolleiste.

O+ -H:ll E? E"é' or ElD ] [ : 51

I 7

= EElN

,

Layout-Symbolleiste

Wenn Sie mehrere Elemente markieren, wird fiir die Aktion, die Sie daran ausfiihren (Ausrichten oder
GrolRe anpassen), als Vorlage das zuletzt ausgewahlte Element verwendet. Wenn Sie z.B. drei
Klassenelemente auswahlen und den Befehl Breite angleichen aufrufen, dann werden alle drei Elemente
in der Breite an die zuletzt ausgewahlte Klasse angepasst. Das zuletzt ausgewahlte Element wird immer
mit einer strichlierten Umrandung angezeigt.

In der folgenden Tabelle finden Sie die Befehle fiir die Ausrichtung von Elementen und die Anpassung ihrer

GroRe:
Symbol | Befehl Anmerkungen
o Linksbiindig
28 Rechtsbiindig
[T Biindig oben
il Biindig unten
o Vertikal zentrieren
alo Horizontal zentrieren
H Waagrecht verteilen Dieser Befehl steht zur Verfiigung, wenn drei oder mehr Elemente
ausgewahlt sind. Die waagrechten Abstande zwischen den
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Symbol | Befehl Anmerkungen
ausgewahlten Elementen werden dadurch gleich grol3 gemacht.

a Senkrecht verteilen Dieser Befehl steht zur Verfugung, wenn drei oder mehr Elemente
ausgewahlt sind. Die senkrechten Abstéande zwischen den
ausgewahlten Elementen werden dadurch gleich gro® gemacht.

g1 Horizontal anordnen Mit diesem Befehl werden alle ausgewahlten Elemente im
Diagramm neu positioniert, so dass sie waagrecht nebeneinander
angeordnet werden.

i Vertikal anordnen Mit diesem Befehl werden alle ausgewahlten Elemente im
Diagramm neu positioniert, so dass sie senkrecht Ubereinander
angeordnet werden.

Breite angleichen

Hoéhe angleichen

GroBRe angleichen

Sie kdnnen auch ein automatisches Layout fur alle Elemente im Diagramm durchfihren. Gehen Sie dazu
folgendermalen vor:

¢ Kilicken Sie im Meni Layout auf Automatisches Layout und wahlen Sie eine der folgenden Optionen
aus: Zentriert, Hierarchisch oder Block.

Zentriert

Zeigt die Modellierungselemente in der Mitte zentriert an.

Hierarchisch

Zeigt die Elemente nach ihren hierarchischen Beziehungen an. So wird z.B. eine
Ubergeordnete Klasse oberhalb der davon abgeleiteten Klassen angezeigt.

Die Optionen fir hierarchisches Layout kénnen Uber das Meni Extras |
Optionen, Register Ansicht, Gruppe Hierarchisch anordnen angepasst

werden.
Block Zeigt die Elemente rechteckig nach Elementgrofie gruppiert an.
5.2.7 Hinzufiugen von Ebenen zu Diagrammen

StandardmalRig besteht ein Diagramm aus einer einzigen Ebene, in der alle Elemente im
Diagrammzeichenbereich angezeigt werden. Sie haben jedoch die Méglichkeit, mehrere Ebenen zu einem
Diagramm hinzuzufiigen. Mit Hilfe von Ebenen kénnen Sie Modellierungselemente im selben Diagramm logisch
gruppieren und dadurch separat halten. So kénnen Sie zusatzlich zur Standardebene einige zusatzliche
Ebenen z.B. fiir Anmerkungen mit internen Informationen oder nicht fertige Klassen erstellen. Ebenen kdnnen
Uber das Fenster "Ebene" angezeigt und verwaltet werden.
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Ebene

g2 X €3 [#]a

@ J Standard

(3]

@ﬂ Anmerkungen

[1]|

& [ inarbeit

]

Ubersicht Dokumentation | Ebene

Fenster "Ebene"

In der Abbildung oben wurden drei Ebenen im Diagramm definiert. Die Ebene "Anmerkungen" ist derzeit
ausgewahlt. Die dritte Ebene "In Arbeit" ist derzeit gesperrt. Die Zahl, die rechts in Klammern neben jeder
Ebene angezeigt wird, zeigt an, wie viele Elemente jede Ebene hat.

Sie kdénnen jeder Ebene jedes beliebige UML-Element zuweisen. Standardmafig werden neue Elemente zur
aktiven Ebene hinzugefugt. Diese Ebene erscheint im Fenster "Ebenen" markiert. Wenn alle Ebenen sichtbar
sind, kénnen Sie zwischen Elementen auf verschiedenen Ebenen Beziehungen wie z.B. Assoziationen,
Generalisierungen, usw. erstellen.

Beim Drucken von Diagrammen oder Speichern der Diagramme in einem Bild, werden nur Elemente aus den
gerade sichtbaren Ebenen gedruckt. Die maximale Anzahl der Ebenen pro Diagramm betragt 20.

Das Fenster "Ebene" enthalt die folgenden Schaltflachen:

Symbol

Befehl

Anmerkungen

Ebene anhdngen

Hangt eine neue Ebene an die Liste der aktuellen Ebenen an und weist ihr
einen Standardnamen zu, den Sie sofort oder Uber die Kontextmeniioption
"Umbenennen" andern kdnnen.

Ebene einfiigen

Flgt eine neue Ebene oberhalb der aktiven Ebene zur Ebenenliste hinzu.

Ebene l6schen

Loscht die aktive Ebene. Bevor die Ebene geldscht wird, wird ein Dialogfeld
angezeigt, in dem Sie gefragt werden, wohin die Elemente der aktiven Ebene
(falls vorhanden) verschoben (zusammengefiihrt) werden sollen.

Fokus auf
vorhergehendes
Element in
aktiver Ebene

Wahlt das vorherige Element auf der aktiven Ebene aus. Dieser Befehl ist
nur aktiv, wenn die Ebene Elemente enthalt.

Fokus auf
nachstes
Element in
aktiver Ebene

Wahlt das nachste Element auf der aktiven Ebene aus. Dieser Befehl ist nur
aktiv, wenn die Ebene Elemente enthalt.
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Symbol | Befehl Anmerkungen

IE' Anzahl der Blendet die Anzahl der Elemente auf den einzelnen Ebenen ein bzw. aus.
Ebenenelemente

Zustand aller Setzt alle Ebenen in den Zustand "sichtbar" und "entsperrrt" zurlck.
Ebenen
zuriicksetzen

Einige der obigen Befehle stehen auch als Kontextmenibefehle zur Verfligung, wenn Sie mit der rechten
Maustaste in das Fenster "Ebene" klicken.

So verschieben Sie Elemente von einer Ebene auf eine andere:

¢ Kiicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu
den Befehl Ebene | <Ebenenname>. Dieser Befehl kann auch nach Auswahl mehrerer Elemente
angewendet werden. In diesem Fall werden alle auf die gewlinschte Ebene verschoben.

e Wahlen Sie alternativdazu ein oder mehrere Elemente im Diagramm aus und ziehen Sie diese mit der
Maus auf die gewlinschte Ebene im Fenster "Ebene".

¢ Um alle Elemente einer Ebene auf eine andere zu verschieben, klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Ebene, und wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl Zusammenfiihren zu | <Ebenenname>.

So konnen Sie einzelne oder mehrere Ebenen auf einmal einblenden, ausblenden oder sperren:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster "Ebene" und wahlen Sie den Befehl Anzeigen,
Ausblenden bzw. Sperren. Mit Hilfe der Untermentbefehle Ausgewéahlte Ebene und Andere
kénnen Sie den Befehl entweder auf die aktive Ebene oder auf alle Ebenen mit Ausnahme der gerade
ausgewahlten anwenden.

¢ Kilicken Sie alternativdazu mit der rechten Maustaste auf die Ebene und wahlen Sie den Befehl
Ein-/Ausblenden bzw. Sperre ein/aus. Dadurch wird/werden die zuvor angezeigte/n Ebene/n
ausgeblendet, wenn sie zuvor angezeigt wurden bzw. gesperrt, wenn sie zuvor entsperrt war/en (und
umgekehrt).

5.2.8 Typ-Autokomplettierung in Klassen

Die Autokomplettierung von Datentypen ist in UModel standardmaRig beim Hinzufiigen von Operationen und
Attributen zu einer Klasse aktiviert. Auf diese Art kdnnen Sie den Datentyp der Operation oder Eigenschaft
direkt im Diagramm definieren, z.B.:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Klasse und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Neu | Operation.

2. Geben Sie nach den doppelten spitzen Klammern << >> den Namen der Operation, gefolgt von einem
Doppelpunkt ( : ) ein.

3. Daraufhin wird ein Autokomplettierungsfenster gedffnet.
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R R .
1 Account -:I_} _
D_:Q] <<»> Balance:f E_‘:‘
E|' 1
: "---.'-.'-T-'.-'.-'.]Type Mame Mamespace Sil...
R B File Unknown Externals A
B FileDescriptor Unknown Externals
B Finalizer Java Lang:java:lang:re
B FinalizerThread Java Lang:java:lang:re
B FinalReference Java Lang:java:lang:re
(O fioxt  Jwaborie |

Autokomplettierungsfenster

Das Autokomplettierungsfenster bietet die folgenden Funktionalitaten:

e Durch Klick auf einen Spaltennamen wird das Fenster in auf- oder absteigender Reihenfolge nach
diesem Attribut sortiert.

e Durch Ziehen der rechten unteren Ecke kénnen Sie die GroRe des Fensters anpassen.

e Der Inhalt des Fensters kann durch Auswahl der entsprechenden Filter (Kategorien) am unteren Rand
des Fensters gefiltert werden: Klasse, Schnittstelle, Primitivtyp, Datentyp, Enumeration, Klassen-
Vorlage, Schnittstellen-Vorlage, Datentyp-Vorlage.

So aktivieren Sie nur einen der Filter auf einmal:
e Klicken Sie auf die Schaltfidche Einzelmodus 5 . In der obigen Abbildung sehen Sie das

Autokomplettierungsfenster im "Mehrfachmodus", d.h. alle Filter sind aktiviert. Die Schaltfiache
"Einzelmodus" ist deaktiviert.

So aktivieren oder deaktivieren Sie alle Filter auf einmal:

¢ Kilicken Sie auf Alle Kategorien definieren e bzw. Alle Kategorien l6schen o

So deaktivieren Sie die Autokomplettierung:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen und anschlieRend auf das Register
Diagrammbearbeitung.
2. Deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Automatische Eingabehilfe aktivieren.

So rufen Sie die Autokomplettierung bei Bedarf auf (wenn sie deaktiviert ist):
1. Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor innerhalb von einem Attribut, einer Operation oder Klasse

hinter dem Doppelpunkt ( : ) befindet.
2. Dricken Sie Strg+Leerzeichen.
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5.2.9 VergroBern und Verkleinern von Diagrammen

Um ein Diagramm auf dem Bildschirm zu vergroBern bzw. zu verkleinern, wahlen Sie eine der
folgenden Methoden:

Rufen Sie den Menubefehl Ansicht | VergroBern (Strg+Umschalt+l) oder Ansicht | Verkleinern

(Strg+Umschalt+0) auf.
Wabhlen Sie in der Symbolleiste Vergroern/Verkleinern einen vordefinierten Prozentwert aus.

100% - _

v

Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie das Mausrad drehen.

So passen Sie den Diagrammbereich an die GroRe des sichtbaren Fensters an:

Rufen Sie den Meniibefehl Ansicht | An FenstergroBe anpassen auf (oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltfiache An FenstergroBe anpassen ).
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5.3 Beziehungen

5.3.1 Erstellen von Beziehungen

Fir eine Beziehung werden normalerweise zwei Elemente benétigt, daher muss lhr Diagramm die Elemente,
zwischen denen Sie Beziehungen hinzufigen mdchten, bereits enthalten. Beziehungen kénnen
folgendermal en erstellt werden:

1. Uber eine Symbolleisten-Schaltfidche fiir die gewiinschte Beziehung (z.B. Assoziation ).
2. Uber die Ziehpunkte, die angezeigt werden, wenn Sie auf ein Element im Diagramm klicken.

Erstellen von Beziehungen mit Hilfe von Symbolleisten-Schaltflachen

Wenn im Hauptfenster von UModel ein Diagrammfenster aktiv (im Fokus) ist, werden in der Symbolleiste alle
wvon diesem Diagramm unterstiitzten Elemente und Beziehungen angezeigt. So bietet etwa ein
Klassendiagramm Symbolleisten-Schaltflichen fiir alle unterstiitzten Beziehungen. Dazu gehéren etwa

Assoziation , Collection-Assoziation , Aggregation , Komposition , Realisierung ,

Generalisierun und andere. Ein Use Case-Diagramm bietet z.B. Symbolleisten-Schaltflachen fur
I
Assoziationen , Generalisierungen sowie Include- und Extend- Beziehungen.

In der Anleitung unten wird beschrieben, wie Sie eine Assoziationsbeziehung zwischen einem Akteur und
einem Use Case (Anwendungsfall) erstellen. Auf dieselbe Art kénnen Sie bei Bedarf auch andere Beziehungen
erstellen.

1. Klicken Sie auf ein Element im Diagramm (Akteur "Standardbenutzer" in der Abbildung unten).
Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache fiir die gewlinschte Beziehung (in diesem Fall

Assoziation )-

3. Platzieren Sie die Maus Uber "Standardbenutzer" und ziehen Sie sie auf ein Zielelement (den Use
Case "get account balance"). Beachten Sie, dass das Zielelement griin markiert wird und die
Beziehung nur akzeptiert, wenn diese gemafl der UML-Spezifikation sinnwoll ist.

pkg Use Case View |

_Standard User

./ get account balance

Assoziation in einem Use Case-Diagramm
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Erstellen von Beziehungen mit Hilfe von Ziehpunkten

Wenn Sie auf ein Element in einem Diagramm klicken, werden eventuell links, rechts, oberhalb und unterhalb
des Elements mehrere Ziehpunkte angezeigt. Die Ziehpunkte werden nur bei Elementen angezeigt, die
Beziehungen unterstlitzen. Jeder Ziehpunkt entspricht einer Beziehungsart. Klassenelemente haben z.B. die
folgenden Ziehpunkte:

Schnittstellenrealisierung
Generalisierung
Assoziation
Collection-Assoziation

Um zu sehen, fur welche Art von Beziehung ein Ziehpunkt verwendet wird, platzieren Sie den Cursor Uber den
Ziehpunkt. In der Abbildung oben dient der ausgewahlte obere Ziehpunkt z.B. zum Erstellen einer
Generalisierungsbeziehung.

Generalisierung

@ SavingsAccount —*
=1 0
womm s B

Um die Beziehung zu erstellen, klicken Sie auf den Ziehpunkt und ziehen Sie den Cursor Uber das gewlinschte
Elemente. Dadurch wird die entsprechende Beziehung (in diesem Fall eine Generalisierung) erstellt.

Account

SavingsAccount

Generalisierungsbeziehung zwischen zwei Klassen

5.3.2 Andern des Stils von Linien und Beziehungen

Sie konnen die Dicke, Farbe und den Krimmungsstil von Linien Uber das Fenster "Stile" andern. AuRerdem
kénnen Sie Text (Beschriftungen) zu Beziehungen hinzufligen, Beschriftungen neu positionieren und diese im
Diagramm entweder flr jede Beziehung einzeln oder alle gemeinsam ein- und ausblenden.

Anmerkung: Achten Sie in der Anleitung unten auf den Unterschied zwischen "Linien" (jede Linie im
Diagramm) und "Beziehungen" wie Assoziation, Generalisierung, Komposition, usw. Alle Beziehungen
sind Linien, dies gilt aber nicht fir den umgekehrten Fall. So ist ein Kommentar oder eine Anmerkung
nur eine Linie, nicht aber eine Beziehung.
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So andern Sie Linieneigenschaften:

1. Klicken Sie im Diagramm auf eine Linie.
2. Definieren Sie im Fenster "Stile" die gewiinschte Eigenschaft (z.B. "Linienbreite").

Stile x
Projektstile A
Geschachtelte Classifier Schi11 | A
Geschachtelte Classifier Schinormal |
Sortie telkeine Sortierung |

GroBe automatisch anpasse/true |
Linienart ‘rechteckig |
Linienbreite 1 |
Syntaxfarben verwenden  [true |

SF Stereotype Clivgrin -ﬂﬁ
SF Name £3F3F3F ___Ra[¥]
SF Typ Blaugran | ﬂﬁ
SF Multiplizitat Dunkelblau || ﬂﬁ ]
=l Eigenschaften @l Stile EI Hierarchie

Die fiir die Eigenschatft "Linienart" verfligbaren Werte stehen auch als Befehle im MenUl Layout | Linienart und
als Symbolleisten-Schaltflachen zur Verfligung. Wenn Sie diese Eigenschaft andern, wird die entsprechende
Symbolleiste aktivund umgekehrt.

Orthogonale Linie Eine Linie, die nur im rechten Winkel abgeknickt wird.

Gerade Linie Eine Linie dieser Art bildet eine gerade Verbindung ohne Wegpunkte
zwischen zwei Elementen.

Benutzerdefinierte Eine Linie dieser Art kann in jedem Winkel gekrimmt werden. Um die Linie
Linie zu verschieben, ziehen Sie einen beliebigen Wegpunkt (kleine schwarze
Punkte) der Linie. Um neue Wegpunkte zu erstellen, klicken Sie an eine
Stelle zwischen zwei Wegpunkten und ziehen Sie die Linie. Um Wegpunkte
zu léschen, ziehen Sie einen Wegpunkt direkt auf einen vorhandenen.

Linienarten kdnnen wie andere Elementstile fiir jede einzelne Linie oder auf einer allgemeineren Ebene
(z.B. auf Projektebene) definiert werden. Der spezifischere Stil setzt den allgemeineren auRer Kraft. Wenn
ein Stil auRer Kraft gesetzt wurde, wird dies durch ein rotes Dreieck neben der betreffenden Eigenschaft im
Fenster "Stile" angezeigt, siehe auch Andern des Stils von Elementen©

So fiigen Sie Beschriftungstext zu einer Beziehung hinzu:

e Kilicken Sie auf eine Beziehung im Diagramm und geben Sie Text ein.
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So verschieben Sie Beschriftungstext:

¢ Kilicken Sie auf die Beschriftung und ziehen Sie sie an eine andere Stelle im Diagramm.
e So verschieben Sie die Beschriftung wieder an die Standardposition: Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Beziehung und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Textlabels | Textlabels

neu positionieren.

e So positionieren Sie mehrere Beschriftungen gleichzeitig neu: Wahlen Sie eine oder mehrere
Beziehungen im Diagramm aus und starten Sie den Menibefehl Layout | Textlabels neu

positionieren.

So blenden Sie den Beschriftungstext ein oder aus:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Beziehung und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Textlabels | Alle Textlabels anzeigen/ausblenden.

5.3.3 Anzeigen von Elementbeziehungen

StandardmaRig werden die Beziehungen eines Elements in der Modell-Struktur unter dem jeweiligen Element
angezeigt. So hat etwa die unten gezeigte Klasse Checkingaccount eine Generalisierungsbeziehung zur

Klasse account:

Maodell-Struktur

-[H B Account

-1 B Bank

- B BankWiew

-[F B CheckingAccount
-------- ¢ CheckingAccount
@ < CollectAccountinfo
E:’g} Feziehungen

b o Generalisierung: (Account)
-[# B CreditCardAccount
-[F B SavingsAccount

- = Beziehungen

£

EI Modell-Struktur | = Diagramm-5truktur %% Favoriten

Beziehung im Fenster "Modell-Struk tur”

Anmerkung: Um Beziehungen aus dem Fenster "Modell-Struktur" auszublenden, klicken Sie mit der
rechten Maustaste in das Fenster und deaktivieren Sie die Option Beziehungen in Struktur

anzeigen.

Um die Beziehungen eines Elements im Diagramm anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni die Option Anzeigen | <Beziehungsart>.
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5.34 Assoziationen

Eine Assoziation ist eine begriffiche Verbindung zwischen zwei Elementen. Assoziationsbeziehungen werden
wie alle anderen Beziehungen in UModel erstellt, siehe Erstellen von Beziehungen.

Wenn Sie eine Assoziation zwischen zwei Klassen erstellen, wird in die Ursprungsklasse automatisch ein
neues Attribut eingefiigt. Wenn Sie z.B. eine Assoziation zwischen den Klassen car und Engine erstellen,
wird eine Eigenschaft vom Typ Engine zur Klasse car hinzugefligt.

Car Engine
#Propertyl

@’I Property1:Engine

Wenn eine Klasse zu einem Diagramm hinzugefligt wird, werden ihre Assoziationen im Diagramm automatisch
angezeigt, vorausgesetzt, die folgenden Bedingungen treffen zu:

¢ Die Option Assoziationen automatisch erstellen wurde unter Extras | Optionen | Register
Diagrammbearbeitung aktiviert.

e Der Typ des Attributs wurde definiert (im Bild oben hat propertyl den Typ Engine)

e Die Klasse des referenzierten "Typs" ist auch im aktuellen Diagramm vorhanden (in der Abbildung oben
die Klasse Engine).

Sie koénnen die Klasseneigenschaften jeder Klasse explizit als Assoziationen im Diagramm anzeigen. Klicken
Sie dazu mit der rechten Maustaste auf eine Klasseneigenschaft und wahlen Sie einen der folgenden Befehle:

e Anzeigen | <Eigenschaft> als Assoziation
e Anzeigen | Alle Eigenschaften als Assoziationen

Wenn Sie im Diagramm auf eine Assoziation klicken, kénnen ihre Eigenschaften bei Bedarf Uber das Fenster
"Eigenschaften" geandert werden.
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Beziehungen

A Mame Propertyl
g nane
dKind memberEnd

fggregation none

EndKind ownedEnd

[=] Eigenschaften I:'Z'ElStiIe EIHierarchie

Beachten Sie besonders die unten aufgelisteten Eigenschaften. Wenn Sie diese Eigenschaften andern, andert
sich das Aussehen der Assoziation im Diagramm oder es werden verschiedene informative Textbeschriftungen
hinzugefiigt. Informationen zum Anzeigen oder Ausblenden von Textbeschriftungen oder zum Andern des
Aussehens der Beziehung (z.B. Farben oder Linienbreite) finden Sie unter Andern des Stils von Linien und

Beziehungen.

Eigenschaft

Zweck

A: Name

Der Name des Mitglieds am Ende A der Beziehung. Im Car-Beispiel oben ist es
Propertyl.

A: Aggregation

Damit kénnen Sie den Typ der Assoziation am Ende A andern. Wenn Sie diese
Eigenschaft andern, wird auch die Darstellung der Assoziation im Diagramm
geandert. Giltige Werte:

none Kennzeichnet eine normale Assoziation

shared Andert die Assoziation in eine Aggregation

composite  Angert die Assoziation in eine Komposition

A: memberEndKind

Attribute, die an einer Beziehung beteiligt sind, kdnnen entweder zu einer Klasse
oder zur Assoziation gehéren. Diese Eigenschaft definiert, wer der Inhaber dieses
Endes der Beziehung ist und ob dieses Ende der Beziehung "navigierbar" ist. (Mit
"navigierbar" ist gemeint, dass das Ende einen "Pfeil" aufweist). Glltige Werte:

memberEnd Das Mitglied an diesem Ende gehdrt zur Klasse.

Altova UModel 2024 Professional Edition
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Wenn ein Auto z.B. vier Rader hat, ware die Multiplizitat an einem Ende der

Beziehung 1 und am anderen Ende 4.

Car

#Fwheels

Eigenschaft Zweck
ownedEnd Das Mitglied an diesem Ende gehort zur
Assoziation
navigableOwnedEnd Das Mitglied an diesem Ende gehort zur
Assoziation und diese Ende wird navigierbar.
Wenn Sie sowohl das Ende A als auch das Ende B auf ownedEnd setzen, wird
die Assoziation bidirektional.
A: Multiplizitat Multiplizitat definiert die Anzahl der Objekte an diesem Ende der Beziehung.

Wheel

@‘I wheels:Wheel[4]

—_

4

Dieselbe Gruppe von Attributen steht auch fir das Ende B der Beziehung zur Verfiigung.

Wenn im Fenster "Stile" die Eigenschaft Show Assoc. Ownership Punkt anzeigen aktiviert ist, werden
Ownership-Punkte fir die ausgewahlte Beziehung angezeigt. Standardmafig ist diese Eigenschaft auf False
gesetzt. Im Folgenden sehen Sie ein Beispiel fiir eine Klasse, fiir die Show Assoc. Ownership Punkt
anzeigen auf True gesetzt ist:

Car

@‘I Property1:Engine

#Propertyl

+ Engine

Erstellen reflexiver Assoziationen

Assoziationen kdnnen mit derselben Klasse als Quelle und Ziel erstellt werden. Dies ist ein sogenanntes "self
link" oder eine reflexive Assoziation. Damit kann z.B. die Fahigkeit eines Objekts, zum Zweck rekursiver
Aufrufe eine Nachricht an sich selbst zu senden, beschrieben werden. Um ein self-link zu erstellen, klicken Sie

auf die Symbolleisten-Schaltflache "Assoziation" und ziehen Sie diese dann vom Element an eine andere

Stelle im selben Element.

CarOccupant

@‘I driver:CarCccupant[1]

#passenger

#driver

0.4
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Erstellen von Assoziations-Qualifiern

Assoziationen konnen optional mit Assoziations-Qualifiern versehen werden. Qualifier sind Attribute einer
Assoziation. Im Beispiel unten definiert der Assoziations-Qualifier isbn, dass ein Buch anhand dieses
Attributs aus der Liste der Bicher abgerufen werden kann. So figen Sie einen Qualifier hinzu:

1. Erstellen Sie eine Assoziation zwischen zwei Klassen.
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Assoziation und wahlen Sie Neu | Qualifier.

Library i *
#booklist
oo | .
1 booklistBook[] )

Um Assoziations-Qualifier umzubenennen oder zu I6schen, gehen Sie auf dieselbe Weise vor wie bei anderen

Elementen, siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen und Léschen von EIementen.

5.3.5 Collection-Assoziationen

Eine Collection-Assoziationsbeziehung eignet sich, um anzuzeigen, dass eine Klasseneigenschatft eine
Collection irgendeiner Art ist. So ist etwa die Eigenschaft colors der Klasse ColorBox im Diagramm unten
eine Liste von Farben. Dieser Typ ist in diesem Fall als Enumeration definiert; es kann sich dabei jedoch auch
um eine andere Klasse oder sogar eine Schnittstelle handeln.

ColorBox zenumeration=
Color
@] colors:List<T-> Color> o
#colors
RED
GREEM
BLUE

Bevor Sie Collection-Assoziationen erstellen, muss das UModel-Projekt die Collection-Vorlagen fiir die
gewunschte Projektsprache (wie z.B. Java, C# oder VB.NET) enthalten. Andernfalls wird ein Tooltipp mit dem
Text "Fir diese Sprache wurden keine Collections definiert" angezeigt, wenn Sie versuchen, die Collection-
Assoziation zu erstellen.

n efl ]
Class1- ClassZ _,

T —

E'_ Far diese Sprache (UML Standard Profile] wurden keine Collections definiert

Wenn es sich bei lhrem Projekt um ein reines UML-Projekt handelt (ohne Unterstiitzung fiir eine bestimmte
Code Engineering-Sprache), kdnnen Sie tUber das Menu Extras | Optionen | Diagrammbearbeitung |
Collection-Vorlagen | Register UML Collection-Vorlagen definieren.
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Wenn Ihr Projekt bereits einen Sprach-Namespace (wie z.B. Java, C#, VB.NET) enthalt, sind die Collection-
Vorlagen Uber das Profil dieser Sprache vordefiniert. Sie kénnen Uber das MenUl Extras | Optionen |
Diagrammbearbeitung | Collection-Vorlagen zuséatzliche Vorlagen hinzufiigen.

So erstellen Sie (z.B. zwischen zwei Klassen) eine Collection-Assoziation:

Flgen Sie zwei Klassen zum Diagramm hinzu.

Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Collection-Assoziation .

3. Zehen Sie die Maus von der ersten Klasse auf die zweite Klasse. Daraufhin werden im Kontextmenl
die fir das Projekt definierten Collection-Vorlagen angezeigt und Sie kénnen die gewlinschte
auswahlen.

N

Class1 | Class2

System::Collections: Generic:Comparer

System:: Collections: Generic:EqualityComparer
System:Collections:Generic::Hash5et
SystemuCollections: Generic:KeyedByTypeCollection
System::Collections: Generic:LinkedList
System::Collections:Generic:LinkedListMode

System: Collections::Generic:List

SystemuCollections: Generic:Queue

System::Collections: Generic:5tack

Collection-Assoziationen und Code Engineering

Wenn Sie Programmcode in das Modell importieren, werden standardmafig automatisch Collection-
Assoziationen auf Basis der vordefinierten Collection-Vorlagen erstellt. So aktivieren bzw. deaktivieren Sie
diese Option:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.
2. Klicken Sie auf das Register Diagrammbearbeitung.
3. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie je nach Bedarf das Kontrollkastchen Collections auflésen.
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Beziehungen

Lokale Optionen x

Ansicht  Beabeiten  Diagrammbearbetung  Datei

Beim automatischen Hinzuflgen von Blemerten

Rickfrage bei mehr als Ijl Elemerten

Stil

Dialog vor dem Hinzuflgen immer anzeigen
Attributbersich anzeigen

Operationsbereich anzeigen

[ ] Bereich fiir geschachtette Classifier anzeigen
[ ] EnumerationLiteralz-Bereich anzeigen

[ ] Erweiterungspurkibersich anzeigen

[ ] Eigenschaftswerte anzeigen

[] .MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Code Engineerng  Versionskontrolle  Skrpting-Umgebung

Beim Hinzufigen von Elementen

Assozigtionen awtomatisch erstellen
auch fur .NET-Eigenschaften erstellen

Eigenen Bereich fir .MET-Eigenschaften verw.

Assozigtionen zu Collections

Collections auflosen

nbekannte exteme Eemente:
o .
nicht qualifizierte aufldsen

Collection-Vordagen...

Bestehende Assoziationen zuricksetzen...

Autokomplettienung

Automatische Eingabehife aktivieren

Cancel Aoply

Die Collection-Assoziationen werden standardmafig auf Basis einer Liste vordefinierter Collection-Vorlagen
aufgelost. Um die vordefinierten Collection-Vorlagen anzuzeigen oder zu andern, klicken Sie auf Collection-

Vorlagen.

Mit Hilfe der Dialogfeld-Schaltfiachen Anhangen, Einfligen bzw. Loschen kdnnen Sie benutzerdefinierte
Collection-Arten einfiigen. Die Spalte Par.Pos. gibt die Position des Parameters, der den Wertetyp der

Collection enthalt, an.
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Collection-Vorlagen

Java  C# VB C++ ML

Anhangen
Worlagenname |Par.Pns. S

java:util:Arraylist
java:util::Abstractlist
javanutil:AbstractCollection
javanutil:AbstractSet
javarutil:AbstractQueue
java:util: Collection
java:util::HashSet
java:util:LinkedList
javautil:List
javanutil:Queue
javautil: Set
javautil:Vector
javanutil:Abstracthlap
java:util: Dictionary
java:util::Hashkap
iavacutilHachtahla

Einfugen

Laozchen

Auf Standardwert setzen

ok

alpalpalpa = o lalalalalalalalalala

Ahbbrechen

A

Dialogfeld "Collection-Vorlagen"

Um die Collection-Vorlagen auf ihre Standardwerte zuriickzusetzen, klicken Sie auf Auf Standardwerte
setzen.

5.3.6 Enthaltbeziehung

Mit Hilfe einer Enthaltbeziehungsassoziation werden z.B. Beziehungen Parent-Child-Beziehungen zwischen
zwei Klassen oder Paketen dargestellt.

So stellen Sie eine Enthadltbeziehung zwischen zwei Klassen dar:

1. Klicken Sie (in einer Klasse oder einem Paketdiagramm) auf die Symbolleisten-Schaltflache

Enthaltbeziehung .
2. Ziehen Sie die Linie mit der Maus von der Klasse, die enthalten sein soll, auf die enthaltende Klasse.

Car Engine

EH Engine
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Beachten Sie, dass die enthaltene Klasse - in diesen Fall Engine - jetzt in einem Bereich von car zu sehen
ist. Dadurch wird die enthaltene Klasse in denselben Namespace platziert wie die enthaltende Klasse.
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54 Stereotype und Eigenschaftswerte

Ein Stereotyp ist ein Erweiterungsmechanismus, mit dem ein vorhandenes XML-Element auf flexible Art
erweitert werden kann, wodurch einige in Standard-UML nicht behandelten Aspekte abgedeckt werden kénnen.
Wenn Stereotype auf ein Element angewendet werden, bedeutet dies, dass das Element zu einem speziellen
Zweck dient. Die vordefinierten UModel-Profile (C#, Java, VB.NET, usw.) enthalten alle fir das Modellieren von
Projekten in den entsprechenden Sprachen erforderlichen Stereotype. Sie kénnen jedoch auch lhre eigenen
Profile (und die entsprechenden Stereotype) erstellen, siehe Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten
Profilen @.

Wenn Sie Quellcode oder Binardateien in das Modell importieren, wendet UModel automatisch auf Basis der
Struktur des urspriinglichen Codes Stereotype auf Elemente an. Wenn z.B. im importierten Java-Quellcode
annotations Modifier vorhanden sind, erhalten die entsprechenden Elemente im Modell das Stereotyp
«annotations». Informationen zu den Elemententsprechungen fir verschiedene Sprachkonstrukte in UModel
und deren Darstellung als Stereotype finden Sie unter UModeI-EIementzuordnungen@.

Sie kénnen Stereotype auch manuell auf Elemente anwenden, wahrend Sie diese modellieren. So kénnen Sie
etwas das Stereotyp «attributes» auf eine C#-Klasse anwenden, wodurch angegeben wird, dass die Klasse
im generierten Code mit Attributen versehen werden muss. Um die Attributwerte im generierten Code zu
definieren, konnen Sie in UModel so genannte "Eigenschaftswerte" hinzufligen, wie unter Anwenden von
Stereotypen gezeigt. Auch bei der XML-Schemamodellierung kommen sehr haufig Stereotype zum Einsatz,
um Elemente wie simpleTypes, complexTypes, Facets, usw. zu definieren. Ebenso werden Stereotype auch
zur Modellierung von Datenbanken verwendet, um Elemente wie Tabellen, Spalten, Indizes, usw. zu

modellieren, siehe Erstellen von Datenbankobiekten.

Auf der grafischen Benutzeroberflache von UModel werden Stereotype innerhalb von doppelten spitzen
Anflihrungszeichen (z.B. «static») angezeigt. Alle in den vordefinierten UModel-Profilen enthaltenen
Stereotype, werden im Fenster "Eigenschaften" angezeigt, wenn Sie auf ein Element klicken. Wenn Sie z.B. in
der Modell-Struktur auf eine Java-Klasse klicken, werden im Fenster "Eigenschaften" ausschlie3lich
Klassenstereotype fir das Java-Profil angezeigt (in diesem Beispiel, «annotations», «static», «strictfp»).

Eigenschaften X
Name BankView
Sichtbarkeit public hd
eaf (]
O
O
O

BankView. java

[=] Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie
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In Klassendiagrammen werden Stereotype oberhalb des Namens der Klasse angezeigt. Die unten gezeigte
Klasse hat z.B. das Stereotyp «attributes».

cattributess
Account

@] Balance:decimal

<% aconstructors Account()
% Calculatelnterest(j:decimal

Bei Methoden oder Eigenschaften werden Stereotype inline angezeigt, wie z.B. das Stereotyp
«constructor», das in der oben gezeigten Klasse auf die Methode Account() angewendet wurde.

541 Eigenschaftswerte

Stereotype kénnen mit Attributen (Eigenschaftswerten) verkniipft sein. Eigenschaftswerte sind Name-Wert-
Paare, die Zusatzinformationen zum entsprechenden Stereotyp enthalten. So wurde z.B. auf die unten gezeigte
Klasse das Stereotyp «attributes» angewendet. Beachten Sie, dass mit dem Stereotyp «attributes»
Eigenschaftswerte verknlpft sind: ein Schlissel(name) namens "sections" und der Wert "Serializable".

wattributess
sections = Serializable

=attributes=
SavingsAccount

@] Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount])
% Calculatelnterest():decimal

Eigenschaftswerte

Ein Stereotyp kann mehrere Eigenschaftswertpaare haben. Ein Wert kann auch aus einer Gruppe von
Enumerationswerten ausgewahlt werden.

| einfos =y
«Infox 4 Usability = 75% |
DemoClass [~ lisObsolete = No i
wEE Yes
Mo

Sie koénnen die Art, wie Eigenschaftswerte im Diagramm angezeigt werden, andern oder diese komplett
ausblenden, siehe Anzeigen oder Ausblenden von Eigenschaftswerten . Informationen dariber, wie Sie die
Eigenschaftswerte eines Stereotyps andern kénnen, finden Sie unter Anwenden von Stereotypen. Ein
Beispiel fir die Erstellung eines Stereotyps mit Eigenschaftswerten finden Sie unter Beispiel: Erstellen und
Anwenden von Stereotypen =
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5.4.2 Anwenden von Stereotypen

Durch Anwendung eines Stereotyps auf ein Element geben Sie an, dass das Element einen bestimmten
Verwendungszweck hat. Im Falle der von UModel unterstitzten Codesprachen (wie z.B. C#, VB.NET, Java)
werden Stereotype normalerweise angewendet, um die Grammatik dieser Sprache abzubilden. So kann etwa
auf eine Java-Klasse das Stereotyp «static» angewendet werden.

Bevor Sie Stereotype anwenden kénnen, muss zuerst das entsprechende Profil auf Ihr(e) Paket(e)
angewendet werden. Dies wird in UModel automatisch durchgefiihrt, wenn Sie mit der rechten Maustaste
auf ein Paket klicken und den Befehl Code Engineering | Als {language} Namespace Root definieren
auswahlen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Anwenden von UModel-Profilen @

Wenn Sie benutzerdefinierte Profile erstellt haben, so missen diese manuell auf das Paket angewendet
werden, siehe Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen @2

So wenden Sie ein Stereotyp auf ein Element an:

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das Element. Wenn das Element durch Stereotype
erweitert werden kann, werden diese im Fenster "Eigenschaften" als innerhalb von doppelte spitze

Anfihrungszeichen ("«" und "»") gesetzte Eigenschaften angezeigt.
2. Aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften" das Kontrollkéstchen des Stereotyps (z.B. «static»).

Sie koénnen Stereotype auch anwenden, wahrend Sie Elemente innerhalb eines Klassendiagramms erstellen.

Klicken Sie dazu auf eine Eigenschaft einer Klasse und geben Sie innerhalb der Zeichen "<< und ">>" die
ersten Buchstaben des Texts ein.

_________ A

.r q.

: sattributess :

i Account -

g i
oG LS Baiancidecal A2

wcoNEw ntg |
caf/internal cimal :

______ nullable I
const o

attributes
unsafe

volatile
privateProtected

Einige Stereotype sind mit einer in UML als "Eigenschaftswerte" bezeichneten Liste von Name-Wert-Paaren
verknuipft. Um ein Stereotyp mit Eigenschaftswerten auf ein Element anzuwenden, aktivieren Sie im Fenster
"Eigenschaften" das Kontrollkastchen dieses Stereotyps (in diesem Beispiel «attributes»). Dadurch wird ein
eingerickter Eintrag hinzugefigt, wo Sie den erforderlichen Wert aus einer vordefinierten Liste auswahlen

konnen.
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Eigenschaften b4
astruct: ] Py
«delegates |
«attributess

sections
«zinternal: Attributelsage ~
A CLSCompliant
«statics ContextStatic
«privateProtecteds: Flags W

l _\LoaderOptimization
[=l Eigenschaften | T3 5|MTAThread
MonSerialized
Obsolete
ParamArray

Eigenschaftswerte

Sie kénnen auch mehrere Werte zum selben Schlissel hinzufiigen. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste auf den eingerlickten Eintrag und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Eigenschaftswert
hinzufiigen | <name>.

Eigenschaften x

wstructs O P

«delegates ]

wattributes:
sections : - - = ;
R Eigenschaftswert hinzufagen g sections

xinternals

B Eigenschaftswert entfernen

wstatic [

wprivateProtecteds O I

[=] Eigenschaften @Stile @Hierarchie

Alternativ dazu kénnen Sie Eigenschaftswerte auch direkt tUber das Diagramm hinzufligen, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf einen Wert klicken und im Kontextmenu den Befehl Neu | Eigenschaftswert
auswahlen.

I gattributess i
: sections = Serializable !
=attributes= —__.5"' L Meu D|| Eigenschaftswert ”
SavingsAccount
Anzeigen 3
&1 Balance:decimal
Knoteninhalt ein-fausblenden... Strg=Umschalt+H
» =constructors SavingsAccount() 4
¢» Calculatelnterest:decimal o Ausschneiden Strg=X
Kopieren Strg=C
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54.3 Anzeigen oder Ausblenden von Eigenschaftswerten

Wenn ein Element Eigenschaftswerte hat, kdnnen Sie alle jeweiligen Eigenschaftswerte entweder in einem
eigenen Kasten oder inline, als Bereich, anzeigen. Eigenschaftswerte kénnen komplett ausgeblendet werden.
Um auszuwahlen, wie Eigenschaftswerte angezeigt werden sollen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das Element im Diagramm und wahlen Sie die Option Eigenschaftswerte | <Anzeigeoption> aus. Um z.B.
alle Eigenschaftswerte auf3erhalb der Klasse anzuzeigen, klicken Sie im Diagramm mit der rechten Maustaste
auf die Klasse und wahlen Sie Eigenschaftswerte | alle. Um alle Eigenschaftswerte einer Klasse
auszublenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse im Diagramm und wahlen Sie den Befehl
Eigenschaftswerte | Keine.

sections = Serializable

wattributess Ij

=attributes=
SavingsAccount

&1 Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount])
™ Calculatelnterest(:decimal

AuBBerhalb einer Klasse angezeigte Eigenschaftswerte

Ein- und Ausschalten des Kompaktmodus

Wenn einige Werte in einem Eigenschaftswertekasten leer sind, kénnen Sie nur die leeren Werte
folgendermal3en ausblenden:

1. Wahlen Sie einen Eigenschaftswertekasten (mit sowohl leeren als auch nicht leeren Werten) im
Diagramm aus.

Class OrgChart-Schema J

I e e b
: welements =

: id =
| block = substitution
:final = restriction
fixed =
’__,.-4 form =
-

1
- lnillable =
gl -IE.H.

[#] «element=
OrgChart

2. Kilicken Sie in der rechten unteren Ecke des Kastens auf den Ziehpunkt Kompaktmodus
ein-/ausschalten El

Im erweiterten Zustand [B] werden auch die leeren Werte angezeigt. Im reduzierten Zustand [=] werden die
leeren Werte ausgeblendet.
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Globale Anderung der Anzeige von Eigenschaftswerten

Sie koénnen die Anzeigen von Eigenschaftswerten entweder, wie oben gezeigt, fur einzelne Elemente oder
global auf Projektebene andern.

So andern Sie die Anzeige von Eigenschaftswerten auf Projektebene:

1.

Wahlen Sie aus der Liste am oberen Rand des Fensters "Stile" € Projektstile aus.

2. Scrollen Sie hinunter bis zur Eigenschaft Eigenschaftswerte anzeigen und wahlen Sie die

gewunschte Option aus der Liste aus (z.B. alle, leere ausblenden).

Styles x
Project Styles W
Show Parameter true ]| ES
Show Par.direction true ]|
Show Property Type true |
Show MET properties in own £ Show expanded |
Show Expression bodies Show far all |
Show ExtensionPoints true ]|
Show Tagged Values |
Show Execution Specifications
Show Message Numbers element
Show Message Parameters element, hide empty
Show Type Modifiers all
Show Assoc, Ownership Dot
Mamespace Display Mode in compartment
Show region names on states Ilguc‘:_:umpartment, compadt —

Draw Mirrored false ]| W

=] Properties @St_r.rles ElHierarch],-‘

Informationen dariiber, wie Sie Stile auf verschiedenen Ebenen dndern, finden Sie unter Andern des Stils von
Elementen@.

Maogliche Anzeigeoptionen

In der Tabelle unten sehen Sie eine Liste mdglicher Optionen fir die Anzeige von Eigenschaftswerten. Diese
Optionen sind ahnlich, wenn Sie Eigenschaftswerte global oder nur fir einzelne Elemente dndern.

Keines

Blendet alle Eigenschaftswerte aus.

Alle

Zeigt die Eigenschaftswerte eines Elements (z.B.
einer Klasse) sowie diejenigen von Elemente im
Eigentum der Klasse wie z.B. Attributen und
Operationen an.

Alle, leere ausblenden

Zeigt nur die Eigenschaftswerte, fur die ein Wert
vorhanden ist, an.
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Element Zeigt die Eigenschaftswerte eines Elements (z.B.
einer Klasse) an, nicht aber diejenigen von Attributen,
Operationen, usw. im Eigentum der Klasse.

Element, leere ausblenden Zeigt nur die Eigenschaftswerte eines Elements, fur
die ein Wert vorhanden ist, an.

Im Bereich Zeigt die Eigenschaftswerte in einem separaten
Bereich an. So hat etwa die unten gezeigte Klasse
einen Bereich «attributes», der Eigenschaftswerte
enthalt.

«attributes=
SavingsAccount

wTttributes s

sections = Serializable

@] Balance:decimal

¥ «constructors SavingsAccount()
¢» Calculatelnterest(j:decimal

Im Bereich, leere ausblenden Zeigt nur die Eigenschaftswerte, fiir die ein Wert
vorhanden ist, in einem Bereich an.

Im Bereich, kompakt Wie oben.
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6 Projekte und Code Engineering

Dieses Kapitel enthalt Informationen zur Erstellung von UModel-Projekten (entweder von neuen Projekten oder
durch Import von Daten aus Quellcode oder Binardateien). AulRerdem werden darin verschiedene Operationen
im Zusammenhang mit Code Engineering mit UModel beschrieben. Dazu zahlen:

e Forward Engineering (Generieren von Code anhand eines UModel-Projekts)
e Rewerse Engineering (Importieren von Quellcode in ein UModel-Projekt)
e Roundtrip Engineering (Synchronisieren von Modell und Code in beide Richtungen je nach Bedarf)

Die Menubefehle zum Code Engineering stehen im Menu Projekt zur Verfligung. So kdnnen Sie etwa mit dem
Menubefehl Projekt | Quellprojekt importieren C#- oder VB.NET Visual Studio-L6sungen oder Java-Code
importieren und anhand dieses Codes UModel-Diagramme generieren. Wenn keine Projektlosung zur
Verfugung steht, verwenden Sie den Menubefehl Projekt | Quellverzeichnis importieren, siehe Importieren
wvon Quellcode (Reverse Engineering)@. Auch Java-, C#- und VB.NET-Binardateien kénnen importiert werden,
vorausgesetzt, es werden einige grundlegende Voraussetzungen erfiillt, siehe Importieren von Java-, C#- und
VB.NET-Binardateien @D.

Die oben erwahnten Code Engineering-Operationen kénnen nicht nur auf Programmiersprachen, sondern auch
auf Datenbanken und XML-Schemas angewendet werden. So kénnen Sie etwa mit dem Menlbefehl Projekt |

XML-Schema-Datei importieren ein Reverse Engineering eines vorhandenen XML-Schemas durchfiihren und
automatisch ein Klassendiagramm anhand dieser Datei generieren.

Unter UModeI-EIementzuordnungen finden Sie eine Liste von Zuordnungen zwischen UModel-Elementen
und Elementen in den einzelnen unterstitzten Sprachprofilen (darunter auch Datenbanken und XML-Schemas).
Informationen zur Verbindung mit Datenbanken und den dazugehdrigen Operationen finden Sie unter UModel
und Datenbanken &
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6.1 Verwalten von UModel-Projekten

Ein UModel-Projekt dient als Container fir UML-Modellierungselemente, Diagramme und verschiedene von
Ihnen definierbare Einstellungen zum Projekt. UModel-Projekte werden mit der Dateierweiterung .ump (UModel-
Projektdatei) gespeichert.

UModel zwingt Sie nicht, sich bei der Modellierung an eine bestimmte vordefinierte Reihenfolge zu halten. Sie
kénnen jeden Modellelementtyp zum Projekt hinzufligen: UML-Diagramm, Paket, Akteur usw. - und zwar in
jeder beliebigen Reihenfolge bzw. an jeder beliebigen Stelle. Alle Modellelemente kénnen auf dem Register
"Modell-Struktur" eingefiigt, umbenannt und geléscht werden, d.h. Sie missen diese Elemente nicht unbedingt
als Teil eines Diagramms erstellen.

6.1.1 Erstellen, Offnen und Speichern von Projekten

Wenn Sie UModel zum ersten Mal starten, wird automatisch ein neues Projekt gedffnet. Bei spateren
Ausfihrungen wird das zuletzt verwendete Projekt gedffnet.

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der
Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kdnnen. Diese
Projekte befinden sich im folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples.

So erstellen Sie ein neues Projekt:

e Kiicken Sie im Menu Datei auf Neu (oder klicken Sie auf die Symbolleistenschaltflache Neu).

Daraufhin wird ein neues Projekt mit dem Standardnamen NeuesProjekt1 erstellt. AuRerdem werden die
folgenden Pakete automatisch zum Projekt hinzugefigt und im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt.

e Root
e Component View

Diese beiden Pakete haben einen speziellen Zweck und sind die einzigen, die, wie im Tutorial unter Eorward
Engineering (Modell zu Code) erlautert, nicht umbenannt oder geldscht werden kdnnen.

Nachdem Sie das Projekt erstellt haben, konnen Sie Modellierungselemente wie UML-Pakete und Diagramme
dazu hinzufiigen, siehe Erstellen von Elementen @ und Erstellen von Diagrammen@.
So fiigen Sie ein neues Paket hinzu:
1. Rechtsklicken Sie auf das Paket, unter dem das neue Paket angezeigt werden soll (in einem neuen
Projekt entweder "Root" oder "Component View").

2. Wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Element | Paket.

Beachten Sie, dass Paket sowie andere Modellierungselemente auch iber UML-Diagramme hinzugefligt
werden konnen. Sie werden in diesem Fall automatisch im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt.
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So fligen Sie ein neues Diagramm hinzu:
¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket in der Modell-Struktur und wahlen Sie Neues
Diagramm.
So fiigen Sie Elemente zu einem Diagramm hinzu:
o Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:
= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und Wahlen Sie Neues Element |
<Elementart> aus dem Kontextmenu aus.
= Ziehen Sie das gewlnschte Element aus der Symbolleiste.

Ein Arbeitsbeispiel zur Erstellung eines Projekts und zum Generieren von Programmcode anhand dieses

Projekts finden Sie unter Eorward Engineering (Modell zu Code)@.

So 6ffnen Sie ein vorhandenes Projekt:

e Klicken Sie im Menii Datei auf Offnen und navigieren Sie zur .ump-Projektdatei.

Anmerkung: Externe Anderungen, die an der Projektdatei oder inkludierten Dateien extern vorgenommen
wurden, werden automatisch erkannt und es erscheint eine entsprechende Meldung, ob das Projekt
neu geladen werden soll. Diese Funktion kann Gber Extras | Optionen | Register Datei deaktiviert
werden.

So speichern Sie ein Projekt:

e Kilicken Sie im Menu Datei auf Speichern (oder Speichern unter).

Alle projektrelevanten Daten werden in der UModel-Projektdatei (Dateierweiterung *.ump (UModel-Projektdatei)
gespeichert.

Anmerkung: Die *.ump-Datei ist ein XML-Dateiformat, auf das beim Speichern die Option "Pretty Print" aus
dem Menl Extras | Optionen | Register Datei angewendet werden kann.

6.1.2 Offnen von Projekten iiber eine URL

Zusatzlich zu lokalen Projekt-Dateien kdnnen Sie Dateien auch Uber eine URL 6ffnen. Es werden die Protokolle
HTTP, HTTPS und FTP unterstitzt. Beachten Sie, dass von URLs geladene Dateien nicht wieder unter ihrem
urspringlichen Pfad gespeichert werden kénnen (d.h. Sie haben nur Lesezugriff auf die Datei), es sei denn, Sie
haben diese, wie unten gezeigt, von einem Microsoft® SharePoint® Server ausgecheckt.

So offnen Sie eine Datei liber eine URL:

1. Klicken Sie im Dialogfeld Offnen auf Zu URL wechseln.
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Ll Offnen
Look in: | [7] R ~| @& @
l Mame Date modified Type ™
: AP 9/1/201612:24 PM  File fol
ERick aciess Bank_MultiLanguage_CSharp 9/1/2016 1224 PM  File fol
- Bank_MultiLanguage_lava 9172016 12:24 PM File fol
Bmps 9/1/201612:24 PM  File fol
Desktop IDEPIugin 9/1/2016 1224 PM  File fol
. Scripting 9/1/2016 12:24 PM File fol
™ StateMachineCodeGeneration 81172016 12:24 PM File fol
Libraries Tutaorial 57872017 411 PM File fol
(% Bank_BPMN.ump 4/18/2017 10:35 AM  Altova
% % Bank_BPMMNZ.ump 401872017 1035 AM  Altova
This PC %Eank_CSharp.ump 41872017 10:35 AM  Altova
% Bank_lava.ump 4182017 10:35 AM Altova
@ [ Bank MultiLanauaae.umo 411872017 10:35 AM  Altova ¥
" < >
Metwork
File name: w | I Cpen |
Files of type: UModel-Projekte {*.ump) w Cancel
Zu URL wechseln

2. Geben Sie die URL der Datei in das Textfeld Datei-URL ein und klicken Sie auf Offnen.

© 2018-2024 Altova GmbH Altova UModel 2024 Professional Edition



166 Projekte und Code Engineering Verwalten von UModel-Projekten

Datei-URL: | hitp: / fexarmple. org Myl M odelProject. ump " |
Datei laden
(®) Cache/prosy veny. () Mewu laden
|dentifiziering

Pazswort speichern

Benutzer: | Passwort: | O awizchen Applikationzstarts

Warhandene D ateien:
Server URL: | v| Durchauchen

[ ] Microzoft® SharePoint® 5 erver

M euer Ordner Lozchen

Zum Dialogfeld "'Dater*' wechzeln Offren Abbrechen

Falls fiir den Server eine Passwort-Authentifizierung erforderlich ist, werden Sie aufgefordert, den
Benutzernamen und das Passwort einzugeben. Wenn Sie méchten, dass sich UModel den Benutzernamen
und das Passwort fiir das nachste Mal merkt, geben Sie diese in das Dialogfeld "Offnen" ein und aktivieren Sie
das Kontrollkdstchen Passwort speichern zwischen Applikationsstarts.

Wenn sich die zu ladende Datei wahrscheinlich nicht andern wird, aktivieren Sie die Option Cache/proxy
verwenden, damit die Daten im Cache gespeichert werden und die Datei schneller geladen wird. Wenn die
Datei bei jedem Start von UModel neu geladen werden soll, wahlen Sie Neu laden.

Far Server mit Unterstitzung fur Web Distributed Authoring and Versioning (WebDAV) kénnen Sie die
Verzeichnisse nach Eingabe der Server-URL in das Textfeld Server URL und Klicken auf Durchsuchen
durchsuchen.

Anmerkung: Die Funktion Durchsuchen steht nur auf Servern, die WebDAV unterstiitzen und auf Microsoft
SharePoint Servern zur Verfligung.

Wenn es sich beim Server um einen Microsoft® SharePoint® Server handelt, aktivieren Sie das
Kontrollkastchen Microsoft® SharePoint® Server. Darauthin wird im Vorschaubereich angezeigt, ob die
Datei eingecheckt oder ausgecheckt ist.
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Open >
File LIRL: hitp: A4 Y Document s/B ank_CSharpoump w
File load
(®) Use cache/prosy (") Reload
| dentification
Izer | Fazzwaord: | @@e8e® | ] Remember password

between application starts

Available files
Semer URL: | hitp: /f R | Browse

Thiz iz a Microzoft® SharePoint® Server

=W Documents .n
- Forms
[#-{i§ Reports

o)

E ExpReport.sps Check Out...
@ ExpReportxml Check In...
~{id ExpReportasd Unda Check Out.. 2

Mew Folder Delete

Switch ta File Dialog Cancel

Dateien kénnen einen der folgenden Status haben:

@ Eingecheckt. Die Datei kann ausgecheckt werden.

@ Von einem anderen Benutzer ausgecheckt. Kann nicht
ausgecheckt werden.

= Lokal ausgecheckt. Kann bearbeitet und eingecheckt werden.

Um die Datei in UModel andern zu kdnnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei und wahlen Sie
den Befehl Auschecken. Wenn eine Datei von Microsoft® SharePoint® ausgecheckt wurde, werden die
Anderungen in der Datei beim Speichern der Datei in UModel zuriick an den Server gesendet. Um die Datei am
Server wieder einzuchecken, klicken Sie im Dialogfeld oben mit der rechten Maustaste auf die Datei und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Einchecken (Melden Sie sich alternativdazu am Server an und fihren
Sie diese Operation direkt vom Browser aus aus). Um Anderungen, die seit dem letzten Check-out an der Datei
vorgenommen wurden, zu verwerfen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei und wahlen Sie den
Befehl Auschecken riickgédngig (oder fihren Sie diese Operation tUber den Browser aus).

Beachten Sie dazu Folgendes:
e Wenn eine Datei bereits von einem anderen Benutzer ausgecheckt wurde, steht Sie nicht zum

Auschecken zur Verfugung.
e Wenn Sie eine Datei in einer Altova-Applikation auschecken, kdnnen Sie sie nicht in einer anderen
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Altova-Applikation auschecken. Die Datei gilt bereits als fur Sie ausgecheckt.

6.1.3 Verschieben von Projekten in ein neues Verzeichnis

UModel-Projekte und generierter Code kénnen ganz einfach in ein anderes Verzeichnis (oder auf einen anderen
Computer) verschoben und dort erneut synchronisiert werden.

Dazu gibt es zwei Methoden:

e Wahlen Sie die MenuUoption Datei | Speichern unter... und klicken Sie auf Ja, wenn Sie gefragt
werden, ob die Dateipfade an den neuen Projektordner angepasst werden sollen.

Dieses Projekt enthalt relative Dateipfade.
Machten Sie alle diese Dateipfade in den neuen Projektdateipfad dndern?

la | Mein Abszolut machen

e Kopieren Sie das UModel-Projekt (*.ump) in einen neuen Ordner und passen Sie die
Codegenerierungspfade fiir die einzelnen beteiligten Komponenten an.

Als Beispiel fur die zweite Methode 6ffnen Sie das folgende Beispielprojekt: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamplesBank_Multilanguage.um

p.

1. Suchen Sie in der Modell-Struktur die Komponente Bankview.
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[Root

@/ | Behavior View
A/ 1 Component View
-------- =7 Bank realizations
- 7 BankView
.-!_“!Cnmpnnent‘ufiew [Bank Server.ump]
-------- !_“!Cnmpnnentview [Bank_MultiLanguage_
.-!_“!Ccnmpcnnent‘ufiew [Banking access.ump]
.-E!_"!Cnmpnnent‘u"iew [BankView.ump]
@ £] BankView
@[ " Deployment View
@/ Design View
& | Interaction View
A _E:'«“!JDKE.C- [Java [types only).ump]
- [ Unknown Externals
-!_“!Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use
-H 7 C# Profile [C# Profile.ump]
o] !:';!.Iav.ra Profile [lava Profile.ump]

£ >
EI Model Tree | = Diagram Tree | {E—‘ Favarites

2. Suchen Sie im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaft Verzeichnis, und geben Sie dort den neuen

Pfad an.

Mame BankView GUI

gqualified name Component View:BankView::Bz
Elementart Komponente

Sichtbarkeit public x|
leaf O

abstrakt O

isFinalSpecialization ]

indirekt instantiiert

Codesprache lavas.0 (1.5) x|
Werzeichnis Ch\Users\Documents'Altovalk ..
fir Code-Engineering verwei|[]

[Zl Eigenschaften ‘ @l Stile | EI Hierarchie

3. Synchronisieren Sie das Modell erneut mit dem Code.
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6.14 Anwenden von UModel-Profilen

Wenn Sie in UModel ein neues Modellierungsprojekt beginnen, sind im Projekt standardmafig noch keine
Geschaftsanwendungen oder Code Engineering-Sprachen definiert, die Sie bendtigen werden. Um daher fir |hr
UML-Projekt eine Domain oder Sprache einzustellen, missen Sie ein Profil darauf anwenden.

Es wird zwischen zwei Profilarten unterschieden:

e In UModel vordefinierte Profile (dazu gehdren C#, VB.NET, Java, BPMN 1.0, BPMN 2.0, SysML,
usw.).

e Benutzerdefinierte Profile, die Sie erstellen kénnen, um UML fiir lhre spezifische Domain bzw. lhre
Bedurfnisse zu erweitern.

Uber den Meniibefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren konnen Sie jedes der vordefinierten Profile zu lhrem
Projekt hinzufligen. AuRerdem werden Sie, immer, wenn Sie eine Aktion durchfiihren, fir die ein bestimmtes
Profil bendtigt wird, von UModel aufgefordert, ein vordefiniertes Profil anzuwenden. Wenn Sie z.B. mit der
rechten Maustaste auf ein neues Paket klicken und im Kontextmen( die Option Code Engineering | Als Java
Namespace Root definieren auswahlen, werden Sie aufgefordert, das Java-Profil darauf anzuwenden.

Mit diesem Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert
und auf das ausgewadhlte Paket angewendet,
Mochten Sie fortfahren?

Um die wollsténdige Liste der vordefinierten UModel-Profile anzuzeigen oder diese manuell zu Ihrem Modell
hinzuzufiigen, wahlen Sie den Menubefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren. Siehe auch Inkludieren von

Unterprojekten .

Eine Anleitung zum Erstellen von benutzerdefinierten Profilen zur Erweiterung oder Anpassung von UML finden
Sie unter Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen @2

6.1.5 Aufteilen von UModel-Projekten

UModel-Projekte kénnen in mehrere Unterprojekte aufgeteilt werden, sodass mehrere Entwickler
unterschiedliche Teile eines einzigen Projekts gleichzeitig bearbeiten kdnnen. Unterprojekte sind genau wie
UModel-Standardprojektdateien und haben dieselbe *.ump-Erweiterung. Die einzelnen Unterprojekte kénnen zu
einem Versionskontrollsystem hinzugefugt werden. Das Projekt der obersten Ebene wird als als Hauptprojekt
bezeichnet.

Unterprojekte kénnen anhand beinahe jeden Pakets im Hauptprojekt erstellt werden. Sie kénnen auswahlen, ob
das Unterprojekt vom Hauptprojekt aus bearbeitet werden kénnen soll oder ob es schreibgeschutzt sein soll.
Wenn es schreibgeschutzt ist, kann das Unterprojekt nur bearbeitet werden, wenn es als eigenstandiges
Projekt gedffnet wird.

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Verwalten von UModel-Projekten 171

Unterprojekte kdnnen beliebig strukturiert werden, in einer flachen oder einer hierarchischen Struktur oder in
Form einer Kombination aus beiden. Dadurch kann praktisch jedes Paket eines Hauptprojekts in
Unterprojektdateien aufgeteilt werden.

Im Eenster "Modell-Struktur" @ werden Unterprojekte innerhalb von eckigen Klammern mit dem jeweiligen
.ump-Dateinamen rechts davon angezeigt. So enthalt etwa das unten gezeigte Projekt
(Bank_MultiLanguage.ump aus dem Verzeichnis C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples) mehrere Unterprojekte.

Modell-Struldur =

Root
[ Behavior View
| Component View
e Deployment Yiew
=1 Design View

- Account Transfer

-[# =#| Bank Server [Bank Server.ump]

[ = Banking access [Banking access.ump]
- £ BankView [BankView.ump]

-[ = Beziehungen

Interaction View

MkG == (A e il

i C
= |JUES.L [Java [Types

HE B

- Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use Case View.ump]
- <5 C# Profile [Z# Profile.ump]

- [+ #]Java Profile [Java Profile.ump]

EI Modell-Struktur | & Diagramm-5truktur %‘%‘ Favoriten

Beim Code Engineering werden alle untergeordneten Komponenten eines Unterprojekts berlicksichtigt. Es
besteht kein Unterschied zwischen einer einzelnen Projektdatei oder einer Projektdatei, die aus mehreren
editierbaren Unterprojekten besteht. Dies gilt auch fiir UML-Diagramme. Auch diese Diagramme kénnen auf der
Haupt- oder Unterprojektebene bearbeitet werden.

Anmerkung: Sie kénnen Pakete und darin enthaltene UML-Diagramme auch in verschiedenen Projekten
gemeinsam verwenden. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Ereigeben von Paketen und

Diagrammen.

Erstellen von Unterprojekten

Um ein Unterprojekt zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl Unterprojekt | Neues Unterprojekt erstellen.
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Meues Unterprojekt erstellen

Dateipfad:
|Bank‘u‘iew.ump

Pfad relativ zu Bank_MultiLanguage ump machen

Elemente des Unterprojekts inkludieren

() Bearbeithar

Schreib hitzt
(@ Schreibgesc pe—

Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und wahlen Sie das Verzeichnis, in dem das Unterprojekt
gespeichert werden soll, aus.

Aktivieren Sie das Optionsfeld Bearbeitbar, damit das Unterprojekt vom Hauptprojekt aus bearbeitet werden
kann. (Wenn Sie "Schreibgeschitzt" auswahlen, kann es im Hauptprojekt nicht bearbeitet werden.)

Anmerkung: Der Dateipfad des Unterprojekts kann jederzeit durch Rechtsklick auf das Unterprojekt und
Auswahl des Befehls Unterprojekt | Dateipfad bearbeiten geandert werden.

Offnen und Bearbeiten von Unterprojektdateien

Sie kénnen ein Unterprojekt direkt vom Hauptprojekt aus als eigenes UModel-Projekt 6ffnen. Dazu sollte es
keine nicht aufgeldsten Referenzen auf andere Elemente geben. UModel fiihrt bei Erstellung eines
Unterprojekts anhand des Hauptprojekts und beim Speichern einer Datei automatisch eine Uberpriifung durch.

Um ein Unterprojekt als eigenstandiges Projekt zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste im
Hauptprojekt auf das Unterprojektpaket und wahlen Sie den Befehl Unterprojekt | Als Projekt 6ffnen.
Daraufhin wird eine weitere Instanz von UModel gestartet und das Unterprojekt wird als Hauptprojekt geoffnet.
Alle nicht aufgeldsten Referenzen werden im Fenster "Meldungen" angezeigt.

Wiederverwendung von Unterprojekten

Unterprojekte, die von einem Hauptprojekt abgespalten wurden, kénnen in jedem beliebigen anderen
Hauptprojekt verwendet werden.

1. Offnen Sie ein Projekt und wahlen Sie den Befehl Projekt | Unterprojekt inkludieren.
2. Klicken Sie auf die Schaltflache "Durchsuchen" und wahlen Sie die gewlinschte .ump-Datei aus.
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Unterprojekt inkludieren

At des Inkludierens

{®) Durch Referenz: Referenz auf die Criginaldaten lhres Unterprojekts speichem.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: () Bearbeitbar (®) Schreibgeschiitzt
(") Als Kopie: Eine Kopie der freigegebenen Daten lhres Unterprojekts in lhrer
UModel-Projektdatei speichem. Referenzen auf die Originaldaten gehen
veroren.

Stil der inkludierten Diagramme
Stile beibehalten: Alle inkludietten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistie verwenden:  In den Diagrammen werden die aktuellen Projektdateistile verwendet.

CH7 1WNET Standard 2.0 for CH7.1 fypes only).ump
Pfad relativ zu MeuesProjekt1 machen Mhbrechen

3. Wahlen Sie aus, wie die Datei inkludiert werden soll; durch eine Referenz oder als Kopie.

Speichern von Projekten

Wenn Sie die Hauptprojektdatei speichern, werden auch alle editierbaren Unterprojektdateien gespeichert. Sie
sollten daher auRerhalb der freigegebenen/Unterprojektstruktur keine Daten (Komponenten)
erstellen/hinzufiigen, wenn das Unterprojekt in einer Hauptprojektdatei als "editierbar" definiert ist. Wenn es
noch Daten auBerhalb der Unterprojektstruktur gibt, wird im Fenster "Meldungen" eine Warnmeldung
angezeigt.

Speichern von Unterprojektdateien

Beim Speichern von Unterprojekten (von der Hauptprojektebene aus) werden alle Referenzen auf gleichrangige
und untergeordnete Unterprojekte berticksichtigt und gespeichert. Wenn z.B. zwei gleichrangige Unterprojekte,
namlich sub1 und sub2 existieren und in sub1 Elemente aus sub2 verwendet werden, dann wird sub1 so
gespeichert, dass darin automatisch auch Referenzen auf sub2 enthalten sind.

Wenn sub1 als ein Hauptprojekt gedffnet wurde, so wird es als unabhangiges Projekt betrachtet und kann ohne
Referenz auf das eigentliche Hauptprojekt bearbeitet werden.

Wiedereingliedern von Unterprojekten in das Hauptprojekt

Zuvor definierte Unterprojekte kénnen wieder zuriick in das Hauptprojekt kopiert werden. Wenn das Unterprojekt
keine Diagramme enthalt, so wird es sofort wieder eingegliedert. Falls das Unterprojekt Diagramme enthalt,
wird das folgende Dialogfeld angezeigt:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Unterprojekt und wahlen Sie den Befehl Unterprojekt |
Als Kopie inkludieren. Daraufhin wird das Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" gedffnet, in dem Sie
die Diagrammstile, die Sie beim Inkludieren des Unterprojekts verwenden mdchten, definieren kénnen.
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Include Subproject

Kind of include
Include by reference:  Store a reference to the onginal data of your subproject.
Include subproject elements: Editable Readaonly
Include as a copy: Store a copy of the shared data of your subproject in your UMadel

project file. References to the original data will be lost.

Styles of included diagrams
(") Retain styles: Included diagrams will appear as defined in their subproject.

(®)ilise project file styles: Diagrams will use cument project file styles.

Malke path relative to Bank_MultiLanguage ump Crice

2. Wahlen Sie die gewtinschte Stiloption aus und klicken Sie anschliefiend auf OK.

6.1.6 Inkludieren von Unterprojekten

Wenn Sie Code anhand eines Modells generieren oder Quellcode in ein Modell importieren mdchten, muss ein
Profilprojekt fur die jeweilige Sprachen (z.B. fir C#, Java, VB.NET) in Ihr UModel-Projekt inkludiert werden.

Um ein UModel-Projekt als Unterprojekt eines anderen UModel-Projekts zu inkludieren, wahlen Sie den
Menubefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren. Wie unten gezeigt, stehen auf dem Register Basic diverse
.ump-Unterprojekte (fir das Code Engineering erforderliche Sprachprofile) zur Verfligung. Zusatzlich dazu steht
eine Reihe von .ump-Unterprojekten mit C#-, Java- und VB.NET-Typen nach Version geordnet auf den
entsprechenden Registern zur Verfligung.

Damit beim Code Engineering alle Typen richtig erkannt werden, missen sowohl das Sprachprofil (z.B.
das C#-Profil) als auch das Typprojekt der entsprechenden Sprachwersion (z.B. .NET 5 fiir C# 9.0)
inkludiert werden, da sonst im Projekt ein Paket namens "Unbekannte externe Elemente”, das alle nicht
erkannten Typen enthalt, erstellt wird.
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Unterprojekt inkludieren

Bazic CH Java VB oK

@ \MET Standard 2.0 for CZ7.1 (types ~ Abbrechen

onhy).ump

@ Microsoft.MET4.7.1 for CET.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. NET4.6 for C26.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft.MET4.5 for CF5.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. NET4.0 for C24.0 (types

onlyl.ump

£ T Microsoft.NET3.5 for C£3.0 (types e |Durt:hsud1&n...|

Beschreibung:

Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren”

Die Register und UModel-Projekte im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" sind konfigurierbar. UModel liest
diese Informationen aus dem folgenden Pfad (relativ zum Ordner "Programme" lhres Betriebssystems):
\Altova\UModel2024\UModelinclude. Beachten Sie, dass sich die Projektdateien auf dem Register Basic
direkt unterhalb des Ordners UModellnclude befinden, wahrend sich die Projekte auf den verschiedenen Java-,
VB- und C#-Registern in Unterordnern des Ordners UModelinclude befinden.

So zeigen Sie alle derzeit importierten Projekte an:

e Wahlen Sie die MenUoption Projekt | Unterprojekt separat 6ffnen.
Das Menl, das erscheint, enthdlt die aktuell inkludierten Unterprojekte.

IInterprojekk als Projekk affnen r Java Lang (kypes anly ), ump

Java Profile.ump

Meldungen lschen

So erstellen Sie im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren™ ein benutzerdefiniertes Register:

¢ Nauvigieren Sie zum Ordner \Altova\UModel2024\UModellnclude (relativzu Ihrem Ordner
"Programme") und erstellen Sie lhren benutzerdefinierten Ordner unterhalb, z.B.
\UModelinclude\myfolder. Als Name des Registers im Dialogfeld "Unterrprojekt inkludieren" wird der
Name, den Sie dem Ordner geben, angezeigt.
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e Kopieren Sie alle .ump-Dateien, die Sie auf dem entsprechenden Register zur Verfligung stellen
mochten, in lhren benutzerdefinierten Ordner.

So erstellen Sie beschreibenden Text zu jeder UModel Projektdatei:

e Erstellen Sie eine Textdatei mit demselben Namen wie die *.ump-Datei und platzieren Sie sie in
denselben Ordner. So wird z.B. fiir die Datei MyModel.ump eine beschreibende Datei names
MyModel.txt benétigt. Stellen Sie bitte sicher, dass die Codierung dieser Textdatei UTF-8 ist.

So entfernen Sie ein inkludiertes Projekt:

1. Klicken Sie in der Modell-Strukturansicht auf das inkludierte Paket und driicken Sie die Entf-Taste.
2. Wenn Sie gefragt werden, ob Sie mit dem Léschen fortfahren wollen, klicken Sie auf OK, um die
inkludierte Datei aus dem Projekt zu I6schen.

So lé6schen oder entfernen Sie ein Projekt aus dem Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren™:

e Ldschen oder entfernen Sie die .ump-Datei (MyModel.ump) aus dem entsprechenden Ordner.

6.1.7 Freigeben von Paketen und Diagrammen

Pakete (und eventuell darin enthaltene UML-Diagramme) kénnen freigegeben und in verschiedenen UMode-
Projekten verwendet werden. Pakete kdnnen mittels Referenz oder in Form einer Kopie in andere UModel-
Projekte inkludiert werden.

Beachten Sie bitte auRerdem, dass Unterprojektdateien jederzeit von einem Haupt- oder Unterprojekt abgeteilt
werden kdnnen. Die Unterprojektdateien kénnen vom Hauptprojekt aus als editierbare oder als
schreibgeschitzte Projekte inkludiert werden; die einzelnen Pakete werden freigegeben und als
Unterprojektdatei gespeichert und kénnen zu einem Versionskontro%stem hinzugefligt werden. Nahere
Informationen dazu finden Sie unter Aufteilen von UModel-Projekten &,

Anmerkungen
o Damit ein Paket freigegeben werden kann, darf es keine Links zu externen Elementen (Elementen
aulerhalb des freigegebenen Bereichs) enthalten.
o Wenn Sie UModel-Projektdateien erstellen, verwenden Sie nicht eine einzige Projektdatei als
"Vorlage/Kopie" fiir eine andere Projektdatei, in der Sie ein Paket freigeben méchten. Dies kann
zu Konflikten flihren, da jedes Element global nur einmal vorhanden sein sollte (siehe M@).
Dies ware dann nicht der Fall, da zwei Projekte dann Elemente mit identischen uuids hatten.

So verwenden Sie ein Paket in mehreren Projekten:

e Rechtsklicken Sie auf dem Register "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie Unterprojekt |
Paket freigeben. In der Modell-Struktur wird unterhalb des freigegebenen Pakets ein "freigegeben"-
Symbol angezeigt. Dieses Paket kann nun in jedes beliebige andere UModel-Projekt inkludiert werden.

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Verwalten von UModel-Projekten 177

Modell-Struktur *

_|Root
El Component View
e MySharedPackage

EIM:::dEII-Stru... @Diagramm-s... {%Famriten

So inkludieren/importieren Sie einen freigegebenen Ordner in ein Projekt:

1. Offnen Sie das Projekt, das das freigegebene Paket enthalten soll (in diesem Beispiel ein leeres
Projekt).

Modell-5truktur *

_|Root
- Component View

ElMUdEll-StrLl... @Diagramm-s... %Famriten

N

Wahlen Sie den MenUeintrag Projekt | Unterprojekt inkludieren...

3. Klicken Sie auf die Durchsuchen-Schaltflache, wahlen Sie das Projekt, das das freigegebene Paket
enthélt, aus und klicken Sie auf Offnen. Im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" kénnen Sie das
Paket/Projekt in Form einer Referenz oder als Kopie inkludieren.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierenz

(®) Durch Referenz; Feferenz auf die Originaldaten lhres Unterprojekts speichern.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: () Bearbeitbar (®) Schreibgeschiitzt
() &ls Kopie: Eine k.opie der freigegebenen D aten [hres Unterprojekts in [hrer
Ik odel-Projektdate speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
verlaren,

Stil der inkludierten Diagrarmme

Stile beibehalten: Alle inkludierten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistile venvenden:  Inden Diagrammen werden die akiuellen Projektdateistile venwendet.

SharedPackage.ump

Prad relativ zu MeuessProjekil machen Abbrechen

4. Wabhlen Sie die gewlinschte Option (In diesem Beispiel "Durch Referenz") und klicken Sie auf OK.
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Im neuen Paket ist nun das Paket "Deployment View" zu sehen. Das Quellprojekt des Pakets wird in
Klammern angezeigt (in diesem Beispiel SharedPackage.ump).

Modell-Struktur X
_|Root
LB Component View
- MySharedPackage [MySharedPackage.ump]

ElModeIl-Struktur @Diagramm-struk_tur %%Fam:uriten

Anmerkungen:

e Wenn Sie ein Quellprojekt inkludieren, das Unterprojekte enthalt, werden auch alle Unterprojekte des
Quellprojekts in das Zielprojekt inkludiert.

e Freigegebene Ordner, die in Form einer Referenz inkludiert wurden, kdnnen jederzeit durch Rechtsklick
auf den Ordner und Auswahl von Unterprojekt | Als Kopie in "als Kopie" geandert werden.

Aufldsen von Links zu externen Elementen

Wenn Sie versuchen ein Paket freizugeben, das Links zu externen Elementen aufweist, erscheint ein
Dialogfeld mit einer Warnmeldung. So wird etwa die folgende Meldung angezeigt, wenn Sie versuchen, das
Paket "Deployment View" des Beispielprojekts C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples\Tutorial\BankView-
start.ump freizugeben.

UhModel X

o Das/Die freigegebeneln) Paket(e) enthdlt/enthalten Links zu externen

Elementen!

Diese Fehler missen behoben werden, bevor die UModel-Projektdatei
gespeichert werden kann.

Machten Sie den freigegebenen Status dieses Pakets trotzdem dndern?

Yes Mo Cancel

Klicken Sie auf Ja, um das Paket trotz der Fehler freizugeben. Das Fenster "Meldungen" enthalt Informationen
Uber die einzelnen externen Links.
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Meldungen x
o v o vlal v|al BBE X
Uberpriifen freigegebener Pakete wird begonnen ... A

----- Ig Schnittstellenrealisierung hat Links, die aus dem/den freigegebenen Paket(en) hinausverweisen: ‘contract’

----- rg Komponentenrealisierung hat Links, die aus dem/den freigegebenen Paket{en) hinausverweisen: ‘realizingClassifier

s, Paket 'Deployment View' ist auBerhalb des freigegebenen Pakets/der freigegebenen Pakete definiert und kann moglicherweise verloren gehen, wenn Sie diese Datei il

s, Paket 'Design-phase’ ist auberhalb des freigegebenen Pakets/der freigegebenen Pakete definiert und kann maglicherweise verloren gehen, wenn Sie diese Datei in eil
----- . fertig mit Uberpriifen freigegebener Pakete v
£ >

Klicken Sie im Fenster "Meldungen" auf einen Eintrag, um das entsprechende Element im Fenster "Modell-
Struktur" anzuzeigen.

6.1.8 Verbesserung der Performance

Da Modellierungsprojekte manchmal relativ grofs werden kdnnen, gibt es Mdglichkeiten, die Performance beim
Modellieren zu verbessern:

e Stellen Sie sicher, dass Sie die neuesten Treiber fir lhre jeweilige Grafikkarte verwenden (tun Sie dies,
bevor Sie die folgenden Tipps befolgen)

e Deaktivieren Sie die Syntaxfarbung - Register "Stile" | Syntaxfarben verwenden = false.

e Deaktivieren Sie "gradient" als Hintergrundfarbe fir Diagramme, verwenden Sie eine einheitliche Farbe
(Setzen Sie z.B. im Fenster "Stile" die Eigenschaft Diag. Hintergrundfarbe auf eine einheitliche
Farbe, z.B. Weil).

e Die automatisch aktivierte Autokomplettierung kann Uber Extras | Optionen | Diagrambearbeitung
und Deaktivieren des Kontrollkdstchens Automatische Eingabehilfe aktivieren deaktiviert werden.
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6.2 Generieren von Programmcode

Nachdem Sie das Modell lhrer Applikation in UModel erstellt haben (z.B. ein oder mehrere Klassendiagramme),
kénnen Sie schnell ein Prototyp-Projekt generieren, das alle definierten Schnittstellen, Klassen, Operationen,
usw. in der Sprache Ihrer Wahl enthalt. Sie konnen mit UModel auf Basis der in lnrem UModel-Projekt
gefundenen Elemente (wie z.B. Schnittstellen, Klassen, Operationen, usw.) anhand Ihres Modells C#-,
VB.NET- oder Java-Programmcode generieren. Dieser Vorgang wird auch als "Forward Engineering"
bezeichnet. Im generierten Code werden alle Objekte genauso generiert, wie sie im Modell definiert wurden,
sodass Sie zu ihrer eigentlichen Implementierung Gbergehen kénnen.

Die Codegenerierung kann auch auf XML-Schemas und Datenbanken angewendet werden*. So kdnnten Sie
etwa ein XML-Schema oder eine Datenbank mit UModel erstellen und anschlieRend die entsprechende Datei
(oder das entsprechende SQL-Skript im Fall von Datenbanken) anhand des Modells generieren. Konsultieren
Sie dazu die Zuordnungstabellen, um herauszufinden, welche Schema- oder Datenbankelemente UModel-
Elementen zugeordnet werden, siehe UModeI-EIementzuordnungen@.

* Fiir die Generierung von Datenbanken benétigen Sie die UModel Enterprise oder Professional Edition.

Voraussetzungen

Damit Programmcode generiert werden kann, muss das UModel-Projekt die folgenden Mindestvoraussetzungen
erfullen:

e Eines der Pakete in Ihrem Projekt muss als Namespace Root definiert sein. Bei der Namespace Root
kann es sich um einen C#-, Java-, VB.NET-, XSD- oder Datenbank-Namespace handeln. Dieses Paket
muss alle Klassen und Schnittstellen enthalten, anhand welcher der Code generiert werden soll.
Nahere Informationen dazu finden Sie unter Definieren eines Pakets als Namespace Root @

e Zum Projekt muss eine Code Engineering-Komponente hinzugefligt werden. Diese muss von allen
Klassen oder Schnittstellen, fiir die Code generiert werden soll, realisiert werden. Nahere Informationen
dazu finden Sie unter Hinzufligen einer Code Engineering-Komponente@.

e Im Fall von Datenbanken muss zuerst Uber die Mentoption Projekt | SQL-Datenbank importieren
eine Verbindung zur Zieldatenbank hergestellt werden. Sobald die Verbindung hergestellt ist, kénnen
Sie eine Datenbankstruktur im Modell erstellen oder &ndern und die Anderungen Uber ein SQL-Skript in
der Datenbank Gbernehmen (siehe auch UModel und Datenbanken).

Zusatzlich dazu sollten Sie eines der vordefinierten UModel-Unterprojekte fur die entsprechende Sprache (oder
Sprachwersion) inkludieren, siehe Inkludieren anderer UModeI-Proiekte. Wenn lhre Applikation z.B. fiir eine
bestimmte Version von C#, Java oder VB.NET geschrieben wird, kdnnten Sie dadurch beim Erstellen lhrer
UML-Klassen, Schnittstellen, usw. die entsprechenden Datentypen verwenden.

Ein Beispiel zum Erstellen eines Projekts von Grund auf und Generieren von Code anhand des Projekts finden
Sie unter Beispiel: Generieren von Java-Code anhand des Modells 10}

6.2.1 Definieren eines Pakets als Namespace Root

Um anhand Ihres UModel-Projekts Programmcode zu generieren, muss ein Paket in lnrem Modell als
Namespace Root definiert werden.
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So definieren Sie ein Paket als Namespace Root:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket im Fenster—ModeII—Strukturm und wahlen Sie im
Kontextmenu den Befehl Code Engineering | Als <...> Namespace Root definieren, wobei <...> fir
C#, Java, VB.NET, XSD, Datenbank steht.

Wenn Sie ein Paket als Namespace Root definieren, informiert Sie UModel dariiber, dass auch das UML-Profil
der entsprechenden Sprache zum Projekt hinzugefiigt und auf das ausgewahlte Paket angewendet wird.
Klicken Sie auf OK, um dies zu bestéatigen, wenn Sie in einem Dialogfeld wie dem unten gezeigten danach
gefragt werden.

Mit diesermn Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das
ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten Sie fortfahren?

QK Cancel

6.2.2 Hinzufligen einer Code Engineering-Komponente

Um Programmcode zu generieren, muss Ihr UModel-Projekt eine Code Engineering-Komponente enthalten, in
der alle Einzelheiten zur Codegenerierung definiert sind (z.B. welche Klassen aus dem Projekt bei der
Codegenerierung berlicksichtigt werden sollen und in welchem Zielverzeichnis der Code gespeichert werden
soll). Wie unten gezeigt, muss die Komponente die folgenden Kriterien erfiillen, damit Code generiert werden
kann:

e Der Komponente muss ein physischer Ordner zugewiesen werden, in dem der Code generiert wird.

¢ Die Klassen oder Schnittstellen, die am Code Engineering beteiligt sind, missen von der Komponente
realisiert werden.

e Fir die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

So fiigen Sie eine Komponente hinzu, die die gewiinschten Klassen oder Schnittstellen realisiert:

1. Klicken Sie in der Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmen( den Befehl Neues Element | Komponente. Daraufhin wird die Komponente zum Modell
hinzugefligt.

2. Kilicken Sie in der Modell-Struktur auf die Klasse oder Schnittstelle, die von der Komponente realisiert
werden soll und ziehen Sie diese anschlieffend mit dem Cursor auf die Komponente (in diesem
Beispiel wurde Klassel aus paketl auf Komponentel gezogen). Dadurch wird in der Modell-Struktur
automatisch eine Komponentenrealsierungsbeziehung erstellt.
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Modell-Struktur

Root

B |Component View

E_| Z ] Komponentel

.- = Beziehungen

=12 Paket

e E Klassel

[ = Beziehungen

Pl - r =]

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

EIM:::dEII-Stru... EDiagramm-S... %% Favoriten

Sie koénnen dies auch auf eine andere Art tun, ndmlich indem Sie ein Komponentendiagramm erstellen und

anschlieRend zwischen der Komponente und den Klassen oder Schnittstellen eine

Komponentenrealisieru&sbeziehung ziehen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Komponentendiagramme <.

So bereiten Sie eine Komponente fiir das Code Engineering vor:
1.
2.

3.

Wahlen Sie die Komponente in der Modell-Struktur aus (es wird davon ausgegangen, dass diese
Komponente, wie oben erlautert, bereits von mindestens einer Klasse oder Schnittstelle realisiert wird).
Suchen Sie im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaft Verzeichnis und definieren Sie dafur den
Pfad, unter dem Sie Code generieren mochten.

Aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften” das Kontrollkastchen fiir Code Engineering verwenden.

So sehen Sie etwa in der Abbildung unten, dass die Komponente Komponente1 aus dem Paket Component
View so konfiguriert ist, dass damit Java 8.0 Code im Verzeichnis C:\codegen: generiert wird.
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Modell-Strulkdur =

Root

B |Component View
E-E| T | Komponentel

E--;ﬁ_—}E-‘::|-':I'|I_||'|-:_|-':|'|
2] 1Z Paket1

i Klassed
:{ Beziehungen
- [« F] Java Profile [Java Profile.ump]

EIMGdEII-Stru... EDiagramm-S... % Favaoriten

Eigenschaften x
MName Komponentel

qualified name Component View:Kompor
Elementart Komponente

Sichtbarkeit public hdl
leaf |

abstrakt |

isFinalSpecialization |
indirekt instantiiert

Codesprache Javad.0 (1.8 hdl
Jerzeichnis Chveodegen 2]
fir Code-Engineering v+

[Zl Eigenschaften I-L"_;Elstile EIHierarchie

6.2.3 Uberpriifen der Projektsyntax

Es ist wichtig, dass Sie die Syntax des Projekts Uberpriifen, bevor Sie anhand des Modells Code generieren.
Bei der Syntaxiberprifung werden Sie Uber alle Probleme, durch die eine Codegenerierung verhindert wirde,
informiert. Die Projektsyntaxuberprifung erfolgt Gber den Mentbefehl Projekt | Projektsyntax tiberpriifen
(oder driicken Sie alternativdazu F11). Auch bevor Code anhand des Modells aktualisiert wird, wird
automatisch eine Syntaxuberprifung durchgefiihrt. Die Ergebnisse (Fehler, Warnungen und
Informationsmeldungen) werden im Fenster "Meldungen" angezeigt.

Bei der SyntaxUberpriifung wird die Projektdatei, wie aus den Tabellen unten ersichtlich, auf mehreren Ebenen
Uberpriuft. Beachten Sie die folgenden Punkte:

e Informationen zur Behebung haufiger Syntaxfehler finden Sie im Kapitel Codegenerierung
"Voraussetzungen“.
e Die unten aufgelisteten Uberpriifungen werden nur dann fiir Komponenten durchgefiihrt, wenn fur die

Komponente im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschatft fiir Code Engineering verwenden aktiviert
ist.
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e Fir Klassen, Schnittstellen und Enumerationen werden die unten angefiihrten Uberprifungen nur
durchgefiihrt, wenn die Klasse, Schnittstelle, Enumeration im Codesprachen-Namespace enthalten ist,
d.h. sie muss sich unterhalb eines Pakets befinden, das als Namespace Root definiert wurde.

e Constraints fur Modellelemente werden nicht Gberprift, da sie nicht Teil der Codegenerierung bilden,

siehe Einschrénken von Elementen

Ebene Uberpriifung Fehlerschweregrad, falls
die Uberpriifung
fehlschlagt

Projekt ...ob mindestens ein Namespace Root-Paket vorhanden | Fehler

ist.
Komponente ...ob die Projektdatei oder das Verzeichnis definiert ist. Fehler
...ob diese Komponente eine Fehler
Komponentenrealisierungsbeziehung zu mindestens
einer Klasse oder Schnittstelle aufweist.
Klasse ...0b der Codedateiname definiert ist. Fehler, wenn die Option

verschachtelte Klassen.

Anmerkung: Diese Uberpriifung gilt nicht fir

Fehlende Codedateinamen
dgenerieren auf dem Register
Extras | Optionen | Code
Engineering nicht aktiviert
wurde. Warnung, wenn die
Option aktiviert ist.

...ob fiir Operationsparameter der Typ definiert ist. Fehler

...ob fir Eigenschafte der Typ definiert ist. Fehler

...ob der Operationsrickgabetyp definiert ist. Fehler

...ob Operationen (Namen + Parametertypen) doppelt Fehler

vorhanden sind.

...0b eine Komponentenrealisierungsbeziehung zU Warnung

einer Komponente besteht.

Anmerkung: Diese Uberpriifung gilt nicht fir

verschachtelte Klassen.

...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler

Name ist kein Schlusselwort)

...ob eine Mehrfachvererbung vorkommt Fehler
Klassenoperatio | ...ob der Name gililtig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
n Name ist kein Schllsselwort)

...0b ein Ruckgabeparameter vorhanden ist. Fehler
Klassen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operations- Name ist kein Schllsselwort)
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Ebene Uberpriifung Fehlerschweregrad, falls
die Uberpriifung
fehlschlagt

parameter ...ob der Typ giltig ist Fehler

Schnittstelle ...ob der Codedateiname definiert ist. Fehler, wenn die Option

Fehlende Codedateinamen
generieren auf dem Register
Extras | Optionen | Code
Engineering nicht aktiviert
wurde. Warnung, wenn die
Option aktiviert ist.

..0b die Schnittstelle im Codesprachen-Namespace Fehler
enthalten ist.
...ob fir Eigenschaften der Typ definiert ist. Fehler
...ob fiir Operationsparameter der Typ definiert ist. Fehler
...ob der Operationsriickgabetyp definiert ist. Fehler
...ob Operationen (Namen + Parametertypen) doppelt Fehler
wvorhanden sind.
...ob Schnittstellen an einer Komponentenrealisierung Warnung
beteiligt sind.
...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
Name ist kein Schllsselwort)
Schnittstellen- ...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operation Name ist kein Schlusselwort)
Schnittstellen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operations- Name ist kein Schllsselwort)
parameter
Schnittstellen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
eigenschaften Name ist kein Schlusselwort)
Paket ...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
Name ist kein Schliisselwort)
Anmerkung: Diese Uberpriifung wird angewendet, wenn
sich das Paket innerhalb eines Namespace Root-Pakets
befindet und darauf Uber das Fenster "Eigenschaften”
der <<namespace>> Stereotyp angewendet wurde.
Enumeration ...0b eine Komponentenrealisierungsbeziehung zU Warnung

einer Komponente besteht.
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6.2.4 Codegenerierungsoptionen

Wenn Sie anhand von Programmcode ein UModel-Projekt generieren, kdnnen Sie die unten aufgelisteten
Optionen definieren bzw. andern. Diese Optionen stehen zur Verfligung, wenn Sie den Mentbefehl Projekt |
Projekteinstellungen auswahlen. Sie werden zusammen mit dem Projekt gespeichert.

Projekteinstellungen X

Jlava CH

VB

Programmecode anhand von UMeodel-Projekt aktualisieren

[ ] Dokumentation als JavaDocs schreiben

IUMadel-Projekt won Programmecode akiualisieren

[ 1Javalocs als Dokumentation

SPL-Vordagen Skrpting-Umgebung

Cancel

Die Optionen sind folgendermalfien auf Registern gruppiert.

Register

Optionen

Java

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Dokumentation als JavaDocs schreiben,
um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten Code in die
entsprechende Dokumentation fur JavaDocs zu konwertieren.

C#

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Dokumentation als DocComments
verfassen, um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten Code in
Kommentare zu konvertieren.

VB

Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Dokumentation als DocComments
verfassen, um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten VB.NET-
Code in Kommentare zu konwvertieren.

SPL-Vorlagen

Wenn UModel SPL-Vorlagen Uber einen benutzerdefinierten Pfad auslesen soll, der
nicht der Standardpfad ist, muss der benutzerdefinierte Pfad hier eingegeben
werden. Siehe auch SPL—VorIagen.
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Register Optionen

Skripting-Umgebung | Optionen auf diesem Register werden nur angewendet, wenn Sie UModel-Skripting-
Projekte so definiert haben, dass sie verschiedene Ereignisse behandeln, oder das
Verhalten Ihrer UModel-Projekte anpassen. Nahere Informationen dazu finden Sie
unter Skript-Editor

Zusatzlich zu den oben angeflhrten Einstellungen gibt es noch einige weitere Einstellungen, die sich auf die
Codegenerierung auswirken. Um diese aufzurufen, wahlen Sie den Menubefehl Extras | Optionen und klicken
Sie auf das Register Code Engineering. Die Einstellungen zum Generieren von Code anhand eines Modells
befinden sich unter Programmcode anhand von UModel-Projekt aktualisieren. Beachten Sie, dass diese
Einstellungen lokal sind (sie wirken sich nur auf die aktuelle Installation von UModel aus und werden nicht mit
dem Projekt gespeichert).

6.2.5 Beispiel: Generieren von C#-Code

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie mit UModel C#-Code generieren. Zuerst werden wir einen C#-Beispiel-
Namespace, der einige Klassen enthalt, erstellen, das Projekt fir die Codegenerierung konfigurieren und
anschlieRend den eigentlichen Code generieren.

Die Zielplattform in diesem Beispiel ist .NET Standard 2.0 fiir C# 7.1. Dies ist dank eines in UModel
vordefinierten Profils, in dem alle Typen des .NET Standard 2.0 fiir C# 7.1 vordefiniert sind, méglich. UModel
enthalt auch vordefinierte Profile fir bestimmte .NET Framework-Versionen, siehe auch Inkludieren von
Unterproiekten.

Erstellen eines neue Projekts und seiner Struktur

Im ersten Schritt wird ein leeres Projekt erstellt, das zwei Standardpakete hat (Root und Component View):
Klicken Sie im Meni Datei oder in der Symbolleiste auf Neu. Klicken Sie als nachstes auf das Root-Paket
und erstellen Sie einige weitere Pakete, wie unten gezeigt. Wenn Sie mit der grafischen Benutzeroberflaiche
von UModel noch nicht vertraut sind, lesen Sie zuerst die Kapitel UModel Tutorial ® und Anleitung zur
Modellierung von....

Modell-Strulkdur =

_|Root
- -------- Companent View
E-L:_| Design-Ansicht

- SampleMamespace

C]Modell...| = Diagra... | # Favorit...

In diesem Beispiel dient das Paket Design-Ansicht als Container fur den Design-Teil Ihres Modells (z.B.
Klassen und Klassendiagramme), wahrend das Paket sampleNamespace als Namespace fir alle Klassen, die
erstellt werden sollen, verwendet wird. Sie kénnen Ihre Pakete bei Bedarf auch anders strukturieren.
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Code Engineering
Im nachsten Schritt wird C# fir Ihr Paket definiert. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket

Design-Ansicht und wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Code Engineering | Als C# Namespace Root
definieren. UModel informiert Sie darlber, dass das C#-Profil auf das Paket angewendet wird. Klicken Sie auf
OK. Das in UModel vordefinierte C#-Profil wird nun in das Projekt inkludiert (siehe Abbildung unten).

Modell-Struktur >

_|Root
- -------- Compaonent View
E| ) Design-Ansicht
SampleMamespace
:’g} Beziehungen

“fH] [+ 7] CF Profile |

[

o 1 ]

EI Modell-.. | = Diagram... {% Favaoriten

Definieren von SampleNamespace als Namespace
Klicken Sie als nachstes auf das Paket sampleNamespace und aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften das

Kontrollkdstchen <<namespace>>. Dadurch wird das namespace-Stereotyp auf das Paket angewendet und sein
Symbol andert sich in "1, Sie kdnnen jetzt unter diesem Namespace Klassen erstellen.

Inkludieren eines Unterprojekts
Das Modell enthalt bisher das C#-Profil, das die Datentypen fir C# enthalt. Allerdings enthalt es die .NET

Standard 2.0-spezifischen Datentypen noch nicht (diese stehen in einem separaten UModel-Profil zur
Verfugung). Um dieses Profil zum Projekt hinzuzufiigen, gehen Sie folgendermalfien vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
Wechseln Sie zum Register C# und wahlen Sie den Eintrag .NET Standard 2.0 for C# 7.1 (types only)
aus.

3. Wahlen Sie im Dialogfeld Unterprojekt inkludieren Durch Referenz aus und klicken Sie auf OK.

Das zusatzliche Profil wurde nun zum Projekt hinzugefligt (siehe unten).
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Modell-Struktur X
Root
[ e#] MET Standard 2.0 for CE7.1 [types only

-------- Component Yiew
- «+# Design-ansicht
]/ SampleMNamespace

-

[ = Beziehungen

5

H [z oTlle

Bir o ]

e

4 4

EandeII-Str... @Diagramm... %}Fa-.-‘-:urit-‘:n

Erstellen von C#-Klassen

Im nachsten Schritt werden Klassen erstellt. Sie kdnnen dies entweder direkt Uber das Fenster Modell-
Struktur oder Uber ein Klassendiagramm tun. In diesem Beispiel haben wir uns fur die zweite Option
entschieden. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Offnen Sie das Fenster Diagramm-Struktur.
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Klassendiagramme und wahlen Sie Neues Diagramm |
Klassendiagramm.

In diesem Beispiel wird vorausgesetzt, dass alle Ihre Klassen unter dem Namespace SampleNamespace
generiert werden mussen. Wenn Sie daher aufgefordert werden, einen Owner fir das Diagramm auszuwahlen,
wahlen Sie das Paket sampleNamespace aus. Wenn Sie ein anderes Paket auswahlen, gehdren alle Elemente,
die Sie zum Diagramm hinzufiigen zum selben Paket wie das Diagramm (was nicht notwendigerweise
beabsichtigt ist).

Erstellen von Klassen und ihrer Struktur

Erstellen Sie als nachstes Klassen, Typen und andere in lnrem Modell erforderlichen Elemente. Sie kdnnen fir
unser Beispiel ein einfaches Diagramm, das eine Artist- und eine MusicStore-Klasse enthalt, erstellen (siehe
Abbildung unten). Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das pkg SampleNamespace-Fenster und wahlen Sie Neu |
Klasse.

2. Geben Sie dieser Klasse den Namen Artist.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Kastchen Artist und erstellen Sie zwei Eigenschaften:

1D wvon Typ int und Name vom Typ string.

Erstellen Sie die zweite Klasse mit dem Namen MusicStore.

Erstellen Sie eine Eigenschaft namens LastUpdated vom Typ DateTime.

6. Erstellen Sie eine Operation und geben Sie ihren Namen und ihre Definition, wie unten gezeigt, ein.

o &
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pkag S.ampleHamespace), ..

Artist - MusicStore

[1 IDuint [1 lastUpdated:DateTime
[1 Mame:string

% CreateTestArtists|):List«<T-> Artist=

Nahere Informationen zum Erstellen von Klassen und ihren MHiedern finden Sie in den Kapiteln
Klassendiagramme und Anleitung zur Modellierung von... %%,

Uber automatisch implementierte C#-Eigenschaften
Sie sehen in UModel, ob C#-Eigenschaften automatisch implementiert wurden. Die

Autoimplementierungsoption steht zur Verfligung, nachdem im Fenster Eigenschaften das Kontrollkastchen
property (in unserem Beispiel fir createTestArtist ()) aktiviert wurde (siehe Abbildungen unten).

pkg SampleNamespace ]

Artist - MusicStore
(1 IDuint [1 LastUpdated:DateTime
1 MName:int
_ C# Properties
< (@roperiyDCreateTestartist():List<T->Artist>

Eigenschafien x
Mebenldufigkeit sequential |
Abfrage ]
implementiert L
auto impl vl
sCoOnstructors IJ.

]
Ll
propertys v |
cindexers |
zGetfccassor M -
[l Eigenschaften @ Stile EIHierarchie

Hinzufiigen von Dok umentation (optional)

Klicken Sie optional im Diagramm auf die Klasse MusicStore und fligen Sie durch Eingabe von Text in das
Fenster "Dokumentation” Dokumentation hinzu (siehe Abbildung unten). Auf diese Art kbnnen Sie
Codekommentare zu dieser Klasse generieren.
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Dokumentation »

|'I'hi5 class models a music store. It contains
methods to manage assets such as music tracks
or artists.

Ubersicht Dokumentation | &5 Ebene

Konfigurieren des Projekts fur das Code Engineering
Im nachste Schritt missen wir nun Code Engineering-Einstellungen definieren. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Speichern Sie das Projekt in einem Verzeichnis.
Klicken Sie anschlieend im Fenster Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf das Paket
Component View und fugen Sie eine neue Komponente £] (d.h. eine Software-Komponente) hinzu.
3. Klicken Sie auf die neue Software-Komponente und definieren Sie im Fenster Eigenschaften die
folgenden Eigenschatften (siehe Abbildung unten):

e Setzen Sie die Codesprache der Komponente z.B. auf C# 7.1.
e Wahlen Sie das Verzeichnis fir die Codegenerierung aus (C: \codegen in unserem Beispiel).
o Aktivieren Sie das Kontrollkastchen fiir Code Engineering verwenden.

Eigenschaften

X

Mame

Qualifizierter Mame
Elementart
Sichtbarkeit

leaf

abstrakt
isFinalspecialization
indirekt instantiiert

Codesprache

Komponentel

Component View:Komp.
Komponente

public .l
Ll

Ll

Ll

CE7.1 |

Verzeichnis iC:\Codegen
flr Code-Engineering verwenden

Erstellen einer Komponentenrealisierungsbeziehung
Erstellen Sie als ndchstes zwischen den Klassen, anhand welcher C#-Code generiert werden muss, eine

Komponentenrealisierungsbeziehung . Sie konnen dies folgendermalen tun: Klicken Sie im Fenster
Modell-Struktur auf die Klasse, die von der Komponente realisiert werden soll (in diesem Beispiel artist) und
ziehen Sie sie mit der Maus in die Code Engineering-Komponente (Komponentel) (siehe Abbildung unten).
Flhren Sie denselben Schritt auch fir die Klasse MusicStore durch.
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B Component View
E| 3] Komponentel
E:’g} Eeziehungen

e Komponentenrealisierung: [Artist)

Anmerkung: Falls Sie vergessen haben, fiir eine Klasse eine Komponentenrealisierungsbeziehung
zu erstellen, generiert UModel dennoch die entsprechende Codedatei, gibt im Fenster Meldungen
aber Warnungen aus. Diese Einstellung kann tber Extras | Optionen | Register Code Engineering
konfiguriert werden (Kontrollkdstchen Fehlende Komponentenrealisierungen generieren).

Generieren von C#-Code
Im letzten Schritt wird nun der eigentliche C#-Code generiert. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. Daraufhin wird ein
Dialogfeld angezeigt, in dem Sie einstellen kénnen, ob Anderungen im Modell mit denjenigen im Code
zusammengefiihrt oder diese gegebenenfalls Uberschrieben werden sollen. Wahlen Sie in diesem
Beispiel ...uberschreiben, da ein neues Projekt generiert wird.

2. Damit die Klassendokumentation im generierten Code in Form von Kommentaren inkludiert wird,
klicken Sie auf Projekt | Projekteinstellungen und aktivieren Sie das Kontrollkéstchen
Dokumentation als DocComments verfassen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter

Codegenerierungsoptionen.
3. Klicken Sie auf OK. Das Ergebnis des Code Engineering wird im Fenster Meldungen angezeigt (siehe

unten).
Messages x
A T X

B starting Syntax Check ...
L— .. finished Syntax Check - 0 error(s), O warning(s)

E starting update code from project ...
--------- Collecting source files in "Chcodegen’

--------- Creating file: 'ChcodegenhArtist.cs’

--------- Creating file: "Chcodegen Musicitore.cs’

--------- Changing file: "ChoodegentArtist.cs’ (Pass 1)

--------- Changing file: "Ch\codegeni\Musicstore.cs’ [Pass 1)

--------- . finished update code from project - 0 error(s), 0 warning(s)

Wenn Sie zur Klasse MusicStore Dokumentation hinzugefiigt haben, sehen Sie diese im generierten Code in
Form von Codekommentaren:

using System;
using System.Collections.Generic;
namespace SampleNamespace
{
/// This class models a music store. It contains methods to manage assets such as
music tracks or artists.
public class MusicStore

{
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public DateTime LastUpdated;
public List<Artist> CreateTestArtists()
{
// TODO add implementation
}

6.2.6 Beispiel: Generieren von Java-Code

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie ein neues UModel-Projekt erstellen und Programmcode anhand dieses
Projekts generieren (ein Prozess, der als "Forward Engineering" bezeichnet wird). Der Einfachheit halber
besteht das Projekt aus nur einer Klasse. Aulierdem lernen Sie, wie Sie das Projekt fir die Codegenerierung
vorbereiten und sicher stellen, dass im Projekt die richtige Syntax verwendet wird. Nachdem Sie
Programmcode generiert haben, werden Sie diesen aufderhalb von UModel andern, indem Sie eine neue
Methode zur Klasse hinzufiigen. Zum Abschluss werden Sie die Codeanderungen wieder im urspriinglichen
UModel-Projekt zusammenfiihren (ein als "Reverse Engineering" bekannter Prozess).

In diesem Tutorial wird als Codegenerierungssprache Java verwendet. Die Vorgangsweise ist aber auch bei
anderen Codegenerierungssprachen ahnlich.

Erstellen eines neue UModel-Projekts
Sie koénnen folgendermal en ein neues UModel-Projekt erstellen:

¢ Kilicken Sie im Menu Datei auf Neu. (Oder driicken Sie alternativdazu Strg+N oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltflache "Neu" J)

Das Projekt enthalt zu diesem Zeitpunkt nur die Standardpakete "Root" und "Component View". Diese beiden
Pakete kdnnen nicht geléscht oder umbenannt werden. "Root" bildet die oberste Hierarchieebene fiir alle
anderen Pakete und Elemente im Projekt. "Component View" wird fir das Code Engineering bendtigt;
normalerweise enthalt es eine oder mehrere UML-Komponenten, die von den Klassen oder Schnittstellen lhres
Projekts realisiert werden; wir haben zu diesem Zeitpunkt jedoch noch keine Klassen erstellt. Erstellen wir also
zuerst die Struktur unseres Programms. Gehen Sie dazu folgendermafl3en vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das Paket "Root" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "src" um.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "src" und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "com" um.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "com" wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "nanonull" um.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "nanonull" wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Neues
Element | Klasse. Benennen Sie die neue Klasse in "MyClass" um.
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Modell-Struktur x
_|Root
- Component View
| s
E| nanonull
o] E M_-,rl:|355
EI Modell-... | = Diagram... % Favoriten

Vorbereiten des Projekts fur die Codegenerierung
Um Code anhand eines UModel-Modells zu generieren, missen die folgenden Voraussetzungen gegeben sein:

e Es muss ein C#- oder VB.NET-Namespace-Root-Pakte definiert sein.

¢ Es muss eine Komponente geben, die von allen Klassen oder Schnittstellen, fiir die Code generiert
werden muss, realisiert wird.

¢ Der Komponente muss ein physischer Pfad (Verzeichnis) zugewiesen worden sein. Der Code wird in
diesem Verzeichnis generiert.

e Fir die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

Alle diese Anforderungen werden weiter unten ausfiihrlicher beschrieben. Beachten Sie, dass Sie jederzeit
Uberprifen kénnen, ob das Projekt alle Voraussetzungen fiir die Codegenerierung erflillt, indem Sie es
validieren:

¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Projektsyntax tiberpriifen. (Drlicken Sie alternativdazu F11.)

Wenn Sie das Projekt in dieser Phase validieren, wird im Fenster "Meldungen" ein Validierungsfehler angezeigt
("Es wurde keine Namespace Root gefunden! Verwenden Sie bitte das Kontextmentli in der Modell-Struk tur, um
ein Paket als Namespace Root zu definieren"). Um diesen Fehler zu beheben, weisen Sie das Paket "src" als

Namespace Root zu:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "src" und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Code Engineering | Als Java Namespace Root definieren.
¢ Wenn Sie informiert werden, dass das UModel Java-Profil inkludiert wird, klicken Sie auf OK.

Mit diesermn Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das
ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten Sie fortfahren?

QK Cancel

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Generieren von Programmcode 195

Beachten Sie, dass sich das Paketsymbol nun in das Symbol = geandert hat, was bedeutet, dass es sich
beim Paket um eine Java Namespace Root handelt. Zusatzlich dazu wurde ein Java-Profil zum Projekt
hinzugefugt.

Modell-Struldur 4

Root
-------- Component View
& & sre
E| com
: E"E| nananull
e B MyClass

[ = Beziehungen

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

ElMUdEll-Str... @Diagramm-... ‘ﬁ%Fat-‘-:uriten

Der eigentliche Namespace kann folgendermalfen definiert werden:

1. Wahlen Sie das Paket "com" im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft <<namespace>>.

Eigenschaften x
idme om

Sichtbarke public ]|
namespace

[=] Eigenschaften @I Stile ElHierarchie

3. Wiederholen Sie die obigen Schritte fur das Paket "nanonull".

Beachten Sie, dass sich das Symbol der beiden Pakete "com" und "nanonull" nun in L*' geandert hat, was
bedeutet, dass es sich nun um einen Namespace handelt.

Eine weitere Voraussetzung fiir die Codegenerierung ist, dass eine Komponente von mindestens einer Klasse
oder Schnittstelle realisiert werden muss. Eine Komponente ist in UML ein Teilstlick des Systems. In UModel
kénnen Sie Uber die Komponente das Verzeichnis fir die Codegenerierung und andere Einstellungen definieren.
Andernfalls ware die Codegenerierung nicht moglich. Wenn Sie das Projekt zu diesem Zeitpunkt validieren, wird
im Fenster Meldungen eine Warnung angezeigt: "MyClass hat keine Komponentenrealisierung zu einer
Komponente - es wird kein Code generiert". Um diesen Fehler zu beheben, muss eine Komponente zum
Projekt hinzugefligt werden. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf "Component View" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Komponente.
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2. Benennen Sie die neue Komponente in "nanonull" um.

Modell-Strubkdur =

Root
B |Component View
P Z ]| nanonull
E 27 sk
L:-| .7 com
§.E| nanarnull
e B MyClass

!

m

5___“ eziehungen

| Java oTile [Java aTle, U

=

EandEII-Str... @Diagramm-... %}Faﬁ.-‘-:uriten

3. Andemn Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft Verzeichnis in ein Verzeichnis, in dem der
Code generiert werden soll (in diesem Beispiel, "src\com\nanonull"). Beachten Sie dass die
Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert ist, was eine weitere Vorbedingung fir die
Codegenerierung ist.

Eigenschaften x

lame nanonull

+ o S gl — . .

chtbarkeit public hdl
eaf O

abstrakt O

sFinalSpecialization |

ndirekt instantiiert

Codesprache Java9.0 (1.9) hdl
Jerzeichnis isre\com\nanonull
nde-Engineering verwenden

[=l Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie

4. Speichern Sie das UModel-Projekt in einem Verzeichnis und geben Sie ihm einen beschreibenden
Namen (in diesem Beispiel C:\UModelDemo\Tutorial.ump).

Anmerkung: Der Pfad fiir die Codegenerierung kann absolut oder relativzum .ump-Projekt sein. Wenn er,
wie in diesem Beispiel, relativ ist, wiirden mit dem Pfad src\com\nanonull alle Verzeichnisse im
selben Verzeichnis, in dem auch das UModel-Projekt gespeichert ist, erstellt werden.

Wir haben uns absichtlich entschieden, Code in einem Verzeichnis zu generieren, das den Namespace-Namen
enthalt; andernfalls wiirde es zu Warnungen kommen. UModel zeigt standardmafig
Projektvalidierungswarnungen an, wenn die Komponente so konfiguriert ist, das Java-Code in einem
Verzeichnis generiert wird, das nicht denselben Namen wie der Namespace hat. Die Komponente "nanonull” in
diesem Beispiel hat den Pfad "C:\UModelDemo\src\com\nanonull", sodass es zu keinen
Validierungswarnungen kommt. Wenn Sie eine @hnliche Uberpriifung fiir C# oder VB.NET implementieren
mochten oder wenn Sie die Namespace-Validierung fiir Java deaktivieren mochten, gehen Sie folgendermalfien
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Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.
Klicken Sie auf das Register Code Engineering.

3. Aktivieren Sie unter Namespace fiir Codedateipfad verwenden das entsprechende
Kontrollkastchen.

N —

Die Komponentenrealisierungsbeziehung kann folgendermafien erstellt werden:

e Ziehen Sie die Maus im Fenster Modell-Struktur bei gedriickter Maustaste von der zuvor erstellten
Klasse MyClass auf die Komponente nanonull.

e © Info:

Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefiigt

1= Comg TTET
- & ] nanofiull
& src

E| w7 com

& nanonull

......... B MyClass
[ = Beziehungen
& [:m)a = BrnfFila a Profile.ump
EIMndEII-Str... @Diagramm-... %'}Fa*.-‘-:uriten

Die Komponente wird nun von der einzigen Klasse des Projekts, namlich MyClass realisiert. Beachten Sie,
dass die oben beschriebene Methode nun eine von mehreren Moglichkeiten ist, die Komponentenrealisierung

zu erstellen. Eine weitere Methode ist, sie, wie im Tutorialabschnitt Komponentendiagrammee’ beschrieben,
won einem Komponentendiagramm aus zu erstellen.

Als nachstes wird empfohlen, den an der Codegenerierung beteiligten Klassen oder Schnittstellen einen
Dateinamen zu geben. Andernfalls generiert UModel die entsprechende Datei mit einem Standarddateinamen
und im Fenster Meldungen wird eine Warnung angezeigt ("'Codedateiname wurde nicht definiert - es wird ein
Standardname generiert."). Um diese Warnung zu entfernen, gehen Sie folgendermalen vor:

1. Wahlen Sie die Klasse MyClass im Fenster Modell-Struktur aus.

2. Andern Sie die Eigenschaft Codedateiname im Fenster Eigenschaften in den gewiinschten
Datennamen (in diesem Beispiel, MyClass.java).
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Codedateiname MyClass.java

Codedateipfad ChUmModelDemotsroico
zannotationss |
astatics |
astrictfps ]

Eigenschaften x
MName My Class

Jualifizierter Name sroicomananonull: iy
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public x|
leaf |

abstrakt |

isFinal5pecialization ]

aktiv L1

[=l Eigenschaften I-L"_;Elstile @Hierarchie

Inkludieren der JDK-Typen

Dieser Schritt ist zwar optional, dennoch wird empfohlen, die Java Development Kit (JDK)-Sprachentypen als

Unterprojekt Ihres aktuellen UModel-Projekts zu inkludieren. Andernfalls stehen die JDK-Typen beim Erstellen
wvon Klassen oder Schnittstellen nicht zur Verfligung. Gehen Sie dazu folgendermalien vor (die Vorgangsweise
ist fur C# und VB.NET ahnlich):

1.

Klicken Sie im Meni Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

2. Kilicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie das Projekt Java JDK 9 (types only) aus.
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Baziz CH dava B

Unterprojekt inkludieren

o ]

lava JDK 9 (types only).ump|

@
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java JIDK 5.0.ump

m louem IME E 0 Fbcmmre sl ciimm

Ahbbrechen

| Durchzuchen... |

Bezchreibung:

Enthalt zugangliche Packages und D atentypen von SunJawva SE 9 fur
ava 3 [ohne Operationen und Eigenschaften).

3. Wenn Sie gefragt werden, ob das Projekt tber eine Referenz oder als Kopie inkludiert werden soll,
wahlen Sie Durch Referenz.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens
(®) Durch Referenz:

() &ls Kopie:

Stile beibehalten:

Stil der inkludierten Diagramme

Frojektdateiztle verwenden:  |In den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile venwendet.

Referenz auf die Originaldaten [hres Unterprojekts speicherm.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: Bearbeitbar Schreibgeszchutzt

Eine F.opie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer
IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
werlaren,

Alle inkludierten Diagramme erscheinen o wig im Unterprojekt definiert,

|JavaE.EI"-.Ja\-'a JOE. 9 [twpes only].ump

Prad relativ 2u Tutarial. ump machen

Abbrechen

Generieren von Code

Nachdem nun alle Vorbedingungen erfiillt werden, kann Code folgendermalRen generiert werden:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. (Driicken Sie

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024 Professional Edition



200 Projekte und Code Engineering Generieren von Programmcode

alternativ dazu F12). Beachten Sie, dass dieser Befehl den Namen Uberschreibe Programmcode

aus UModel-Projekt hat, wenn zuvor im unten gezeigten Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen”
die Option Code anhand von Modell liberschreiben aktiviert wurde.

Code von Modell - Modell von Code
SPL-Voragen
Bernutzerdefiniete setzt Standardvordage auler Kraft

Code beim Loschen

(®) auskommentieren iJléechen

Synchronisiening
(® Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Modell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchroniziersn immer anzeigen

Frojekteinztelungen ] Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird

automatisch eine Projektsyntaxutberprifung durchgefiihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:

Meldungen x
¥ v|a| v|a vlal OEE X

I:TlPrnjektUberprtlfung wird begonnen ...

[— . fertig mit Projektdberprafung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
ESyntaxUberprUfung wird begonnen ...
p— . fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
El Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...

--------- Crdner "ChUModelDemo’src wird erstellt
--------- Crdner "ChUModelDemo’srccom’ wird erstellt

Crdner "CA\UModelDemo'srocominanonull’ wird erstellt

Datei "C\UModelDemotsrcicomnanonulhMyClass.java' wird erstellt

Datei "Ch\UModelDemotsrchcomnanonullhMyClass.java' [Pass 1) wird gedndert
.« fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnungien)

Andern von Code auRerhalb von UModel

Die Generierung von Programmcode ist erst der erste Schritt bei der Entwicklung Ihrer Software-Applikation
oder lhres Systems. In einem realen Szenario wirde der Code mehrmals veréndert, bevor das ein Programm

Altova UModel 2024 Professional Edition © 2018-2024 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Generieren von Programmcode 201

mit allen seinen Features fertig entwickelt ist. Offnen Sie die generierte Datei MyClass.java zu diesem Zweck
in einem Text-Editor und fligen Sie eine neue Methode zur Klasse hinzu, wie unten gezeigt. Die Datei
MyClass.java sollte nun folgendermallen aussehen:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num2;

}

MyClass.java

Zusammenfuhren der Codeanderungen im Modell
Sie kénnen den geanderten Code nun wieder im Modell zusammenfiihren. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Merge UModel-Projekt aus Programmcode (Driicken Sie
alternativ dazu Ctrl + F12).

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Modell von Code

Synchronisiening
(®) Code in Modell zusammenfiihren

() Modell anhand von Code (berschreiben

Dialogfeld beim Synchronizieren immer anzeigen

Projekteinztellungen Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird
automatisch eine Codesyntaxuberprifung durchgefihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:
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Meldungen X
¥ v|a| v]a| vlal O|G & X

E_ll"dcndell anhand von Code aktualisieren wird begonnen ... i
e CQuelldateien werden in "Ch\UMaodelDemoisrcicominanonull’ gesammelt

Datei "ChUModelDemaotsro.comnanonullMyClass.java' wird geparst

--------- Typ-Referenzen werden aufgelost

. ... fertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 3 Warnung(en) -

Die Operation sum (die mit Reverse Engineering anhand des Codes generiert wurde) wird nun im Fenster

"Modell-Struktur" angezeigt.

Modell-Strubkdtur

Root
B |Component View
E--L:_|$:| nananull
::i Beziehungen
[ & Java JDK 9 [types only) [Java JDK 9 [types only).ump]
& sre
-] i com
E--E_| nanonull
E--L:_| E MyClass
@ < sum
& num1
<% num2
< return

:’g} Beziehungen
- [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

El Modell-Struktur | = Diagramm-Struktur %{% Favoriten

6.2.7 SPL-Vorlagen

Bei der Generierung von Java-, C#- oder VB.NET-Code sowie von XSD-Schemas verwendet UModel eine
Vorlagensprache namens SPL (Spy Programming Language). Die SPL-Vorlagen geben die Syntax der
generierten Codedateien vor. Die SPL-Vorlagen kénnen angepasst werden, z.B. um die Syntax des generierten
Codes geringfligig zu modifizieren. Das Bearbeiten von SPL-Vorlagen ist nur bei Codesprachen sinnwoll, die von
UModel unterstitzt werden. Wenn Sie wllig neue SPL-Vorlagen fiir andere Sprachen erstellen méchten, ware
es zwar mdglich neuen Code zu generieren, doch ware es nicht mdglich, vorhandenen Code zu aktualisieren

(da die Sprachsyntax UModel nicht bekannt ware).

Die SPL-Standardvorlagen befinden sich relativzum Programminstallationsverzeichnis im Verzeichnis

UModelSPL.

Altova UModel 2024 Professional Edition
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Andern Sie die vorhandenen SPL-Standardvorlagen nicht, da diese sich direkt auf die
Standardcodegenerierung auswirken. Falls Sie die Codegenerierung anpassen mussen, erstellen Sie
stattdessen, wie unten beschrieben, benutzerdefinierte Vorlagen.

SPL-Vorlagen werden nur verwendet, wenn neuer Code generiert wird (d.h. wenn neue Klassen, Operationen,
usw. zum Modell hinzugefugt wurden und anschliellend Code generiert wird). Vorhandener Code wird von SPL-
Vorlagen nicht beeinflusst.

Eine Einfihrung in SPL finden Sie unter SPL-Referenz &.

So andern Sie bereitgestellite SPL-Vorlagen:

1. Gehen Sie im UModel-Installationsverzeichnis ("Programme") zu den bereitgestellten SPL-Vorlagen,
z.B.: ..\UModel2024\UModelSPL\Java\Default.

2. Kopieren Sie die SPL-Dateien, die Sie andern mdchten, in das Ubergeordnete Verzeichnis. Wenn Sie
z.B. das Auftreten der Java-Klasse im generierten Code andern méchten, kopieren Sie die Datei
Class.spl aus ...\UModel2024\UModelSPL\Java\Default in ...\UModel2024\UModelSPL\Java.

3. Nehmen Sie die Anderungen an der/den .spl-Datei(en) vor und speichern Sie diese.

So verwenden Sie die benutzerdefinierten SPL-Vorlagen:
1. Wahlen Sie die Mentoption Projekt | Synchronisierungseinstellungen.

2. Aktivieren Sie in der Gruppe "SPL-Vorlagen" das Kontrollkastchen Benutzerdefinierte setzt
Standardvorlage auBler Kraft.
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6.3 Importieren von Quelicode

Vorhandener Java-, C#- und VB.NET-Programmcode kann in UModel importiert werden (dieser Vorgang wird
auch als "Rewerse Engineering") bezeichnet. Die folgenden Projekttypen kénnen in UModel importiert werden:

e Java-Projekte (Eclipse-.project-Dateien, NetBeans-project.xml-Dateien und JBuilder-.jpx-Dateien)
e C#-und VB.NET-Projekte (Visual Studio sln, csproj, csdprj..., vbproj, vop sowie Borland .bdsproj-
Projektdateien)

Sie kénnen nicht nur Quellcode aus einem Quellprojekt, sondern auch aus einem Quellverzeichnis importieren.
Der Import aus einem Quellverzeichnis funktioniert dhnlich und ist vor allem dann nitzlich, wenn in Ihrem Code
keiner der oben aufgelisteten Projekttypen verwendet wird. Ein Beispiel zum Importieren eines

Quellverzeichnisses finden Sie unter Reverse Engineering (Code zu Modell[.

Quellcode kann auRerdem entweder in ein neues leeres UModel-Projekt oder in ein vorhandenes UModel-
Projekt importiert werden. Sie kdnnen beim Import angeben, ob die importierten Elemente diejenigen im Modell
selbst (falls vorhanden) liberschreiben sollen, oder ob sie in das Modell zusammengefiihrt werden sollen.
Optional kénnen Klassen- und Paketdiagramme beim Importieren von Code automatisch generiert werden.

Der Importassistent enthalt eine Reihe von Importoptionen fiir die einzelnen Plattformen (Java, .NET). Wenn der
importierte Java/C#/VB.NET-Code etwa Kommentare enthalt, kdbnnen diese optional in UModel-Dokumentation
konwvertiert werden. Eine wllstandige Liste aller Optionen finden Sie unter Optionen fir den Code-lmport@.

Nachdem Ihr C#-, VB.NET- oder Java-Code in UModel importiert wurde, kénnen Sie das Modell andern (z.B.
durch Hinzufligen neuer Klassen oder Umbenennen von Eigenschaften und Operationen) und es optional wieder
mit dem Originalcode riicksynchronisieren, sodass ein wollstandiges Round-Trip-Engineering durchgefiihrt wird,
siehe Synchronisieren von Modell und Quelicode &D.

Voraussetzungen

UModel enthalt mehrere vordefinierte Unterprojekte, die speziell fiir das Code Engineering erstellt wurden und
die die Datentypen fiir die jeweilige unterstitzte Sprache und Plattform enthalten. Bevor Sie versuchen,
Quellcode in ein UModel-Projekt zu importieren, sollten Sie das vordefinierte UModel-Unterprojekt fiir die
entsprechende Programmiersprache und Plattform inkludieren, siehe Inkludieren von Unterproiekten.
Andernfalls werden bestimmte Datentypen nicht erkannt und werden nach dem Import in ein separates Paket
mit dem Namen "Unbekannte externe Elemente" platziert.

So inkludieren Sie ein Unterprojekt mit den erforderlichen Sprachdatentypen:
1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

2. Klicken Sie auf das Register fiir die entsprechende Quellsprache und Plattform (z.B., Java 8.0, C# 6.0,
VB 9.0) und klicken Sie anschlieRend auf OK.
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Unterprojekt inkludieren

Basic CH Java VB QK
MET Standard 2.0 for C#7.1 (types ~ Abbrechen
only).ump

@ Microsoft. NET4.7.1 for CE7.0 [types

onlyl.ump

@ Microsoft.MET4.6 for CF6.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft.NET4.5 for C25.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.0 for CF4.0 (types

onlyl.ump
LT Microsoft.NET3.5 for C£3.0 (types v |Durd15uchen...|

Beschreibunag:

Beachten Sie die folgenden Punkte:

Wenn Sie ein Datentyp-Unterprojekt fir eine bestimmte Sprache inkludieren, fligt UModel automatisch
auch das Profil dieser Sprache zu lhrem Projekt hinzu. Das Profil-Unterprojekt (.ump) enthalt nur die
wichtigsten Typen und ist nicht mit dem Datentyp-Unterprojekt (auch .ump), welches ausfiihrlichere
Typdefinitionen enthalt, identisch.

Wenn Sie den Import ohne Inkludierung eines Datentyp-Unterprojekts durchfihren, wird der Import
dennoch durchgefiihrt und UModel inkludiert auch das Profil dieser Sprache in das Projekt. Alle
unbekannten Typen werden jedoch in das Paket "Unbekannte externe Elemente" platziert. Um dies zu
vermeiden, sollten Sie sicherstellen, dass das Datentyp-Unterprojekt fir die erforderliche Sprache und
Plattform, wie oben erklart, inkludiert wird.

Importieren von Quellcode aus einem Projekt

1.

@

5.

Klicken Sie im Meni Projekt auf Quellprojekt importieren. (Wenn Sie alternativdazu Code aus
einem bestehenden Verzeichnis importieren moéchten, wahlen Sie den Befehl Quellverzeichnis
importieren.)

Wahlen Sie die Sprachversion des Quellprojekts (z.B. Java 8.0, C# 6.0).

Klicken Sie auf Durchsuchen D und wahlen Sie die Quellprojektdatei aus.

Definieren Sie die erforderlichen Importoptionen oder andern Sie diese, siehe auch Optionen fiir den
Code-lmport (Beachten Sie, dass diese Optionen von der in Schritt 2 ausgewahlten Sprache
abhangig sind).

Klicken Sie auf Fertig stellen, um den Assistenten zu beenden.

Ein Schritt-flir-Schritt-Beispiel dazu finden Sie unter Beispiel: Importieren eines C#-Projekts @
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6.3.1 Optionen fir den Code-Import

Wenn Sie Programmcode in ein UModel-Projekt importieren, missen Sie die unten aufgelisteten Optionen
eventuell definieren oder andern. Diese Optionen stehen in dem Dialogfeld, das bei Aufruf des Menubefehls
Projekt | Quellprojekt importieren oder Projekt | Quellverzeichnis importieren angezeigt wird, zur

Verfligung.

Quellprojekt importieren

Sprache: JavaB.0(1.8)

St

Projeltdatei: | CAsershaltova'Documents ' Altova' UModel 2011 -

]

Java Projekteinstellungen

Aliasnamen auflisen

Synchronisienung

Diagrammgeneriening

Praojekt relativ zur UMaodel-Projektdatei importieren

[] JavaDocs als Dokumentation

(®) Code in Modell zusammentfithren
(") Modell anhand von Code iiberschreiben

Diagrammgenerierung aktivieren

< Back Mext = Finish Cancel

Dialogfeld "Quellprojekt importieren”

Die meisten der Optionen im Dialogfeld kdnnen auch spater jederzeit geandert werden, siehe
Codesynchronisierungseinstellungen.

Die folgenden Optionen gelten unabhangig von Sprache oder Plattform fiir alle Projekttypen:

Option

Beschreibung

Projekt relativ zur UModel-
Projektdatei importieren

StandardmaRig ist diese Option aktiviert, d.h. zwischen dem UModel-
Projekt und dem importierten Quellcodeprojekt wird ein relativer Pfad

definiert.
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Option

Beschreibung

Nach Import des Quellcodes wird im UModel-Projekt automatisch eine
UML-Komponente generiert (sie steht in der Modell-Struktur als Child von
"Component View" zur Verfligung). Diese Komponente realisiert die zu
erzeugenden Schnittstellen oder Klassen; Sie definiert auch die Optionen
fir das Code Engineering, einschliel3lich Pfad zum Quellprojekt oder -
verzeichnis. Wenn Projekt relativ zur UModel-Projektdatei
importieren aktiviert ist, handelt es sich hierbei um einen relativen Pfad,
andernfalls um einen absoluten.

Code in Modell zusammenfiihren
/ Modell anhand von Code
liberschreiben

Wenn Code ...zusammenfiihren ausgewahlt ist, werden potenzielle
Namenskonflikte (wie z.B. Paket- oder Klassennamen) durch Anhangen
einer Nummer an das zu importierende Element geldst.

Wenn ...uUberschreiben ausgewahlt ist und es Namenskonflikte gibt, hat
das importierte Element Vorrang vor einem im Projekt bereits
vorhandenen (und Uberschreibt dieses).

Diagrammgenerierung aktivieren

Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen optional, wenn Sie anhand der
importierten Klassen Klassen- und Paketdiagramme generieren mochten.
Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, inkludiert der Importassistent
zusatzliche Schritte, Uber die sie das Aussehen der generierten
Diagramme anpassen konnen.

Die folgenden Optionen gelten nur

flr C#- und VB.NET-Projekte:

Option

Beschreibung

DocComments als
Dok umentation

Dokumentation ).

Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, um im C#-Code gefundene
Kommentare in UModel-Elementdokumentation zu konwvertieren (siehe auch

Aliasnamen auflésen

Dieses Kontrollkastchen ist standardmaRig aktiviert. Wenn lhr C#- oder
VB.NET-Code Namespaces oder Klassenaliasse wie im Codefragment
unten enthalt, wird empfohlen, dieses Kontrollkastchen aktiviert zu lassen.
Andernfalls werden Assoziationen und Abhangigkeiten im Zusammenhang
mit Klassen und Namespaces in lhrem Code beim Import von UModel
eventuell nicht automatisch erkannt (und waren daher im Modell auch nicht
vorhanden).

using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;
Beispiel fiir ein Alias in C#Code
Potenziell Konflikte verursachende Aliasnamen werden beim Import zum

Paket "Unbekannte externe Elemente" des UModel-Projekts hinzugeflgt,
wenn ihre Verwendung nicht Kklar ist.
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Option Beschreibung

Wenn Sie den Code anhand des Modells wieder aktualisieren (Round-Trip
Engineering), werden die Aliasse, so wie sie im generierten Code
vorhanden sind, beibehalten.

Die Option Alialshamen auflésen kann spater jederzeit wieder geandert
werden, siehe Codesynchronisierungseinstellungen@. Wenn Sie diese
Option nach (nicht aber vor) dem Import aktivieren, fordert Sie UModel auf,
das Projekt wieder anhand des Codes zu aktualisieren, da die Option sich
auch auf das Forward Engineering auswirkt.

Definierte Symbole Wenn Ihr C#- oder VB.NET-Code Symbole enthélt, die Gber
Vorverarbeitungsanweisungen wie #if, #endif definiert sind, kénnen Sie
UModel anweisen, diese beim Reverse Engineering von Code zu
berticksichtigen.

#if DEBUG
static void DisplayMessage()
{
Console.WritelLine("Please wait...");
}
#endif

Beispiel fiir ein Symboal fiir bedingte Kompilierung in C#-Code

Wenn Sie z.B. am obigen Code ein Reverse Engineering durchfihren, wird
die Methode DisplayMessage () nur dann in das Modell importiert, wenn
Sie das DEBUG-Symbol definiert haben.

Um Symbole fir bedingte Kompilierung zu definieren, geben Sie diese,
getrennt durch ein Semikolon, in das Textfeld "Definierte Symbole" ein.

Beim Reverse Engineering werden alle im Quellcode verwendeten Symbole
von UModel im Fenster "Meldungen" ausgegeben.

Die folgenden Optionen gelten nur fur Java-Projekte:

Option Beschreibung

JavaDocs als Dokumentation | Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, um im Code gefundene
Kommentare im JavaDocs-Stil in UModel-Elementdokumentation zu
konwertieren (siehe auch Dokumentation).

Anmerkung: Nur Kommentare zu Java-Klassen, Schnittstellen,
Operationen und Eigenschaften werden konwertiert.
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6.3.2 Beispiel: Importieren eines C#-Projekts

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie eine mit Visual Studio erstellte C#-Beispiellésung in UModel
importieren. Die Losung steht als .zip-Archiv unter dem folgenden Pfad zur Verfiigung: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2024\UModelExamples\Tutoriall\Anagram_CSh
arp.zip. Sie mussen die Lésung vor dem Import nicht mit Visual Studio kompilieren, das Archiv
Anagram_CSharp.zip jedoch in einen Ordner ihrer Wahl entpacken, bevor Sie mit den unten beschriebenen
Schritten fortfahren.

Ziel in diesem Beispiel ist die Erstellung eines Reverse Engineering der C#-Losung und die Erzeugung von
eines UModel-Projekts anhand dieses Codes. Bei Importieren des Codes wahlen wir die Option zum
automatischen Generieren von Klassen- und Paketdiagrammen.

Schritt 1: Erstellen eines neuen Projekts

Sie kénnen Quellcode entweder in ein vorhandenes oder in ein neues UModel-Projekt importieren. In diesem
Beispiel werden wir Code in ein neues UModel-Projekt importieren.

e Wahlen Sie im Menu Datei den Befehl Neu (Driicken Sie alternativdazu Strg + N oder klicken Sie in
der Symbolleiste auf die Schaltflache Neu).

Schritt 2: Inkludieren der C#-Sprachtypen

Das Quellprojekt wurde mit Visual Studio 2015 in C# erstellt, daher inkludieren wir ein vordefiniertes UModel-
Projekt, das die C# 6.0-Sprachtypen enthalt (da die C#-Sprachwersion fiir Visual Studio 2015 Version 6.0 ist).
Wahrscheinlich funktionieren auch friihere Versionen von C# mit unserer C#-Beispielldsung.

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
2. Klicken Sie auf das Register C#.
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Unterprojekt inkludieren

Javab 0 JawaB 0 Java/0 JawaB 0 Javal0 WEBBO B3O k.
B azic CH20 CH#30 CH4OD CHEOD CHED  Javal 4

Microsoft. MET4.6 for C#6.0 (types
onhy).ump

Ahbbrechen

| Durchzuchen... |

Bezchreibung:

3. Wahlen Sie das Projekt Microsoft .NET 4.6 for C# 6.0 (types only).ump aus und klicken Sie auf OK.
4. Wenn Sie aufgefordert werden, die Art der Inkludierung auszuwahlen (durch Referenz oder als Kopie)
belassen Sie die Standardoption unverandert.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens

(®) Durch Referenz; Feferenz auf die Originaldaten lhres Unterprojekts speichern.
Elemente des Unterprajekts inkludieren: Bearbeithar Schreibgeschiitzt
() Als K.opie: Eine Kopie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer
IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
werloren.

Stil der inkludierten Diagramme
Stile beibehalten: Alle inkludierten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistile verwenden:  |n den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile verwendet.

CHE. DNMicrosaft. MET 4.6 for CHE.Q [tupes anly].ump
Frad relativ zu MeuezProjeki] machen 2bbrachen

Dadurch werden sowohl die C#-Sprachtypen als auch das C#-Sprachprofil inkludiert und in der Modell-Struktur
angezeigt:
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Modell-Struktur =

[ "|Root

[ Companent View

ke Microsoft. MET4.6 for C£6.0 ftypes only)
L@ [F5 C# Profile [C# Profile.ump]

£ >
EI Modell-st..| = Diagramm...| %{% Favoriten

Schritt 3: Importieren der C#-Losung

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Quellprojekt importieren.

Quellprojekt importieren x

Sprache: CHe.0

o

Projeltdatei:

|C:\nglamData‘-.ﬂ.ltuva‘\LlMDdeIE'I}'IE\LIMDdEIE: v|

C# Projekteinstellungen
DocComments als Dokumentation

Aliasnamen auflasen

Projekt relativ zur UModel-Projektdatei importieren

Definierte Symbaole:

Synchronisierung
(") Code in Modell zusammenfithren
(®) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammgenerierung aktivieren

< Back Mexd =

Finish

2. Wahlen Sie als Sprache C# 6.0 aus.

w

Klicken Sie neben Projektdatei auf Durchsuchen -

und navigieren Sie zur .sIn-Lésungsdatei.

4. Aktivieren Sie das Kontrollkédstchen DocComments als Dokumentation (Dadurch werden
Codekommentare zu Operationen oder Eigenschaften in das Modell importiert).
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5. Da wir Code in ein neues UModel-Projekt importieren, aktivieren Sie die Option Modell anhand von

Code iiberschreiben (die andere Option Code in Modell zusammenfiihren eignet sich fiir den

Import in ein vorhandenes Projekt).

Klicken Sie auf Weiter.

7. Aktivieren Sie die Diagrammgenerierungsoptionen, wie unten gezeigt, und klicken Sie auf Weiter.
(Diese Optionen gelten fir automatisch beim Codeimport generierte Klassendiagramme.)

Generierung von Inhaltsdiagrammen X

Inhaltzdiagramme

IS

Stil

Atributbersich anzeigen

Operationsbereich anzeigen

[ ] Bersich fir geschachtelte Classifier anzeigen
[ ] Enumeration Literals-Bereich anzeigen

[ ] Eigenschaftswerte anzeigen

Eigenen Bereich fur MET-Eigenschaften ven
[ ] MET-Eigenachaftsbersich anzeigen

Einzelnes Diagramm generieren

[ ] Diagramm pro Paket generieren
Diagramme &ffnen

[ ]Geschachtelte Classifier separat anz.
[ ] Anonyme gebundene Elemente anz.
Paketie) mit Diagrammien) vercnupfen

Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchisch '

< Back Mext = Finish Cancel

8. Wahlen Sie die Diagrammgenerierungsoptionen aus, wie unten gezeigt, und klicken Sie auf Fertig
stellen. (Diese Optionen gelten fir automatisch beim Codeimport generierte Paketdiagramme.)
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Generierung von Paketabhdngigkeitsdiagrarnmen

Paketabhangigkeitsdiagramm

Sl
Diagramm generieren

Fllfarbe extemer Pakete:
Diagramm offnen

[ | [v]

] Bdeme Pakete ignorieren
{nicht Child von Importziel)

[ Paket mit Diagramm versniipfen Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchizch w

< Back Next > Cancel

9. Geben Sie einen Namen ein, wahlen Sie einen Zielordner fir das neue UModel-Projekt aus und klicken

Sie auf Speichern (StandardmaRig ist der in diesem Dialogfeld angezeigte Ordner derselbe Ordner,
wie der aus, dem die Losung importiert wurde).
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Ll Speichern unter 5

Save in: | Anagram_C5Sham w | @ ? " v
I Mame Date modified Type
Anagram B/22/2017 1:41 PM File folder
Cluick access
Desktop
(|
Libraries
This PC
@ £ >
Metwork
File name: Anagram_C5Shamp ump w | | Save
Save as type: UMadel-Projelte {*ump) L Cancel
Zu URL wechseln
Im Fenster "Meldungen" sehen Sie die Fortschrittsanzeige fur das Reverse Engineering.
Meldungen x

V| v|a| v]al val BiBE X
EIProJeId:uberprufung wird begonnen ..
... fertig mit Projelctuberprufung 0 Fehler, 0 Warnung(en]
EIModeII anhand von Code aktualisieren wird begonnen ..
Datei C‘-,Pr-:ugramDataﬂltoua\uModelzﬂm\UModelExampIes\Tutorlal\Anagram CSharpi\AnagramiAnagram.cs’ wird ¢
Datei 'C:\ProgramDatataltova\UModel2018\UModelExamples\TutorialAnagram_CSharp'Anagram'\Program.cs’ wird g
Datei 'C:\ProgramDatatAltova\UModel 201 8\UModelExamples\TutorialAnagram_CSharp'Anagram'\PropertiestAssemb
Typ-Referenzen werden aufgelost
.. fertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
EleJektuberprufung wird begonnen ..
... fertig mit Projelctuberprufung 0 Fehler, 0 Warnung(en)

Nach Abschluss des Codeimports werden alle Diagramme automatisch gedffnet, da diese Option vor der
Codegenerierung ausgewahlt wurde. Alle generierten Diagramme stehen in der Diagramm-Struktur zur
Verfugung:
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Diagramm-Struktur

EDiagrannn-‘:
Geschdftsprozess
ca) Interaktionsdbersicl
-0 =] Klassendiagramme

------- =7 Kommunikationsdia

] Objektdiagramme
-3 0] Paketdiagramme

Profildiagramme

rh] Aktivitatsdiagramme
Datenbankdiagramme

g Deployment-Diagramme

ssdiagramme

htsdiagramme

ﬂlnhalt von Anagram und allen Unterpaketen

gramme

£ komponentendiagramme
= Kompositionsstrukturdiagramme

ﬁPaketabhﬁngigkeiten von Anagram

=7 Protokoll-Zustandsdiagramme

EI Modell-Struktur @ Diagramm-Stru...§ %[% Favoriten

>

Da wir die Option zum Generieren von Dokumentation anhand des Quellcodes ausgewahlt haben, wird die
importierte Dokumentation im Fenster Dokumentation angezeigt, z.B. wenn Sie in der Klasse Anagram auf die

Operation create klicken:

pkag Anagram :I_ o j' ___________

[von Anagram)

"} Mainfin args:string[*k:void

..
1 Anagram -
:[\rnn Anagramj : _

5 .
i €» Create(in word:string):string L
| €8 Shuffiefin chars:char*il:char* :

—

«Namespacen

Anagram

i |<summar~_.r=~

Generates an anagram from the word supplied as argument.
</summany>

<param name="word"></param:>

=<returns>The anagram for the given word. </returms>

Ubersicht | B2 Dokumentation | & Ebene

Anmerkung:

Die Dokumentation wird nur hinzugefligt, wenn beim Import der C#-Lésung die Option

DocComments als Dokumentation aktiviert war (siehe "Schritt 3: Importieren der C#-Lésung weiter

oben).
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6.4 Importieren von Java-, C#- und VB.NET-Binardateien

UModel unterstitzt den Import von C#-, Java- und VB.NET-Binardateien. Diese Funktion erweist sich vor allem
beim Arbeiten mit Binardateien aus externen Quellen oder, wenn der Quellcode nicht mehr zur Verfliigung steht,
als besonders nitzlich. Beachten Sie dazu Folgendes:

e Um Java-Binardateien zu importieren, muss eine unterstiitzte Version® von Java Runtime
Environment (JRE) oder Development Kit (JDK) installiert sein. Der Import von Typen wird fir Java
.class-Dateien oder .jar Class Archives, die den Java Virtual Machine Spezifikationen entsprechen,
unterstutzt. Dazu gehdren Java Virtual Machines wie OpendDK, SapMachine, Liberica JDK und
andere, siehe Hinzufligen von benutzerdefinierten Java Runtimes <%,

e Um C#- oder VB.NET-Binardateien zu importieren, muss je nach Bedarf .NET Framework, .NET
Core, .NET 5 oder .NET 6 installiert sein. Die besten Ergebnisse erzielen Sie bei Auswahl der Option
beliebige (Disassembler verwenden) aus dem Import-Dialogfeld. Alle nicht erkannten Typen werden
nach dem Import in das Paket "Unbekannte externe Elemente" platziert. Damit keine (oder weniger")
unbekannte externe Elemente importiert werden, wenden Sie vor dem Import das entsprechende
UModel-Profil fiir die jeweilige Version Ihrer Code Engineering-Sprache an (z.B. ."NET 5 fur C# 9.0").
Siehe auch Anwenden von UModel-Profilen @®.

e Der Import von Binardateien, die mit Hilfe eines Obfuscators unleserlich gemacht wurden, wird nicht
unterstitzt.

In der unten stehenden Tabelle finden Sie eine Liste der verfligbaren Methoden flir den Import von
Binardateitypen in ein UModel-Projekt.

C#, VB.NET Java
Import einer Assembly-Datei (.dll, .exe) Import eines Class File Archive (.jar, .zip)
Import einer Assembly aus dem Global Assembly Import einer Klassendatei (.class) aus einem Paket-
Cache (GAC) Root-Ordner
Import einer Assembly aus Visual Studio .NET- Import von Class Archives aus dem Klassenpfad
Referenzen
Import von Class Archives aus Java Runtime (Nur fir
Java-Versionen bis einschlieBlich Java 8)

Binardateien kdnnen mit dem Menlibefehl Projekt | Binartypen importieren importiert werden. Sie kdnnen
UModel optional Klassen- und Paketdiagramme anhand der importierten Typen generieren lassen. Beispiele

dazu finden Sie unter Beispiel: Import von .NET GAC Assemblys und Beispiel: Import von Java .class-
Dateien.

Zusatzlich dazu kénnen Binartypen auch Uber die Befehlszeile (siehe UModel BefehlszeiIenschnittstelle)

oder programmatisch Uber die UModel API (siehe Programmatischer Import von Binértypen)@ importiert
werden.

Wenn Sie Binardateien in ein UModel-Projekt importieren, kénnen Sie verschiedene Importoptionen, darunter
die folgenden, definieren:
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Zusatzlich zu den in der Binardatei definierten Typen kénnen Sie jeden beliebigen referenzierenden Typ
importieren. AuRerdem kdnnen Sie den Import von referenzierenden Typen auf bestimmte Java-Pakete
und .NET-Namespaces einschranken.

Typmember kénnen beim Import Gbersprungen werden. So kdnnen Sie etwa Klassen und
Schnittstellen ohne deren Eigenschaften und Methoden importieren.

Typen kdnnen entsprechend ihren Zugrifismodifizierern (wie z.B. private oder public) importiert werden.
So kénnen Sie z.B. nur 6ffentliche Klassen importieren und private, geschiitzte (protected) und interne
Klassen uberspringen.

Nahere Informationen zu allen Optionen finden Sie unter Optionen fiir den Import von Binardateien @

6.4.1

Hinzufugen von benutzerdefinierten Java Runtimes

UModel ermittelt standardmafig JDKs und JREs, falls diese auf dem lokalen Rechner installiert sind. Diese
werden folglich beim Start des Binardateiimportassistenten in der Liste der Java Runtimes angezeigt. Dies ist
bei JDKs und JREs wvon Oracle, die mit einem Installationsprogramm geliefert werden und sich bei der
Installation im System selbst registrieren, der Fall. Andere Java Virtual Machine Distributionen hingegen, zu
denen es kein Installationsprogramm gibt, missen manuell zu UModel hinzugefiigt werden. Dazu gehéren
Oracle OpendDK, SapMachine und andere.

So fiigen Sie benutzerdefinierte Java Runtimes zu UModel hinzu:

1.

3.

5.

Klicken Sie im Menl Projekt auf Bindartypen importieren.

Wahlen Sie als Sprache Java aus.

Erweitern Sie die Runtime Dropdown-Liste und klicken Sie auf Java Runtime-Benutzerpfade
bearbeiten....

Klicken Sie auf Anhangen und navigieren Sie zum Verzeichnis fiir das jeweilige JDK.

Java Runtime-Benutzerpfade X

Mame Verzeichnis | Anhangen |

JANA, Chsapmachine-jdk-11.0.1.13_windows-x&4_bintsag
JANA Chopenjdk-11.0.1_windows-x64_binjdk-11.0.1%bir Laschen
JDK1.8.0_181 Ch\Program Files [(x26)'Java‘jre1.8.0_1381

QK Abbrechen

Klicken Sie auf OK.

Die ausgewahlte Runtime wird nun in der Runtime-Liste angezeigt und steht zur Auswahl bereit, wenn Sie
Binardateien fir diese Runtime importieren missen.
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Beachten Sie, dass sich diese Einstellungen nur auf den Import von Binardateien auswirken. Informationen Uiber
das Hinzufligen eines Java Virtual Machine-Pfads fur JDBC-Verbindungen und die Generierung und den Import
von Java-Code finden Sie unter Java Virtual Machine-Einstellungen %%,

6.4.2 Optionen fir den Import von Binardateien

Bei Aufruf des Mentbefehls Projekt | Binartypen importieren werden Sie in einem der Schritte des
Assistenten aufgefordert, Optionen fiir den Import von Binardateien zu definieren. Im Folgenden wird
beschrieben, welche Optionen Sie definieren kénnen. Beachten Sie, dass die Dialogfeldoptionen je nachdem,
ob Sie .NET- oder Java-Binardateien importieren, etwas unterschiedlich sein kénnen.

Optionen far den Import von Bindrdateien

Automatische Typinkludiening
[ ]alle referenzierten Typen hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschranken:

Inhaktseinschrankung

[ ] nur Typen importieren (keine Felder, Operationen usw.)

nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit groler oder gleich: | public e
[ ] Attributabschnitte unterdriicken

Stile fur Attibutabschnitte
[ Inurein Attribut pro Attributabschnitt erstellen
[ ] Attribut-Suffix bei Attributtypnamen unterdricken

< Back Mext = Finish Cancel

Dialogfeld "Optionen fiir den Import von Binérdateien"

Automatische Typinkludierung

.NET- oder Java-Binardateien kénnen verschiedene externe Assemblys oder Pakete referenzieren. Aktivieren
Sie die Option alle referenzierten Typen hinzufiigen... , wenn alle Typen, die von den in der Binardatei
inkludierten Typen referenziert werden, importiert werden sollen.
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Um referenzierte Typen nur fiir bestimmte Java-Pakete oder .NET-Namespaces zu importieren, geben Sie die
entsprechenden Pakete oder Namespaces in das Textfeld daneben ein. Mehrere Pakete oder Namespaces
kénnen durch Kommas, Semikola oder Leerzeichen voneinander getrennt werden.

Angenommen, die Quell-.NET .dll-Datei referenziert Typen aus den Namespaces System.Reflection und
System.Data. Wenn Typen aus dem Namespace System.Reflection, nicht aber solche aus dem
Namespace System.Data importiert werden sollen, aktivieren Sie die Option alle referenzierten Typen
hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschrdanken: und geben Sie in das Textfeld
"System.Reflection” ein.

Inhaltseinschrankung

Aktivieren Sie die Option Nur Typen importieren, um Member wie Felder, Operationen, Eigenschaften usw.
zu Uberspringen.

Aktivieren Sie die Option nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit groBer oder gleich:, um Typen und
Typmember nach ihrer Sichtbarkeit zu importieren. In der Tabelle unten ist die Sichtbarkeit von Typen
beginnend mit Typen mit der geringsten Sichtbarkeit aufgelistet. Wenn Sie z.B. "private" auswahlen, werden
alle Typen importiert, wahrend bei Auswahl von "public" nur &ffentliche Typen und Typmember importiert
werden.

Anmerkung: Wenn das Kontrollkadstchen deaktiviert ist, werden alle Typen unabhangig von ihrer
Sichtbarkeit importiert.

.NET Java
private private
internal package (Standardsichtbarkeit,

wenn kein expliziter Modifier
vorhanden ist)

protected protected

public public

Die Option Attributabschnitte unterdriicken ist auf .NET-Binardateien anwendbar. Standardmafig importiert
UModel die in der Binardatei gefundenen C#- oder VB.NET-Attribute. Aktivieren Sie die Option
Attributabschnitte unterdriicken, wenn Attribute nicht importiert werden sollen. Andernfalls wird auf Member,
die in Originalquellcode mit Attributen ausgestattet waren, nach Import der Binardatei in das Modell das
Stereotyp <<attributes>> angewendet. Wenn Attribute importiert werden, kdnnen Sie diese im Diagramm als
Eigenschaftswerte anzeigen, Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im Diagramm auf die Klasse und
wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Eigenschaftswerte | Alle. Nahere Informationen dazu finden Sie unter

Stereotype und Eigenschaﬂswerte@.

Die Option Attributabschnitte unterdriicken kann auch auf Java-Binardateien angewendet werden.
StandardmaRig importiert UModel die in der Binardatei gefundenen Java-Annotationen, vorausgesetzt ihre
Beibehaltungsrichtlinie wurde als rRUNTIME (nicht cLASS oder sourcE) definiert. Wenn keine Annotationen
importiert werden sollen, aktivieren Sie die Option Annotations-Modifier unterdriicken. Wenn Annotationen
importiert werden, erhalten Member, die in der Originaldatei Annotationen hatten, das Stereotyp
<<annotations>> und Annotationen werden, wie unten gezeigt, als Eigenschaftswerte angezeigt.
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wannotationss [N
modifiers = com.nanonull.Cbsolete

| sum{) (Operation)

. wannotations: modifiers = com.nanonull.Documented

zannotations=
MyClass

w

aconstructor: MyClass()
% «annotations= sum(in p1:float, in p2:float):float

Stile fur Attributabschnitte

Diese Optionen sind nur auf .NET-Binardateien anwendbar. Wie bereits zuvor erwahnt, werden Typen oder
Typmember in UModel als Eigenschaftswerte importiert, falls diese im urspriinglichen Quellcode Attribute
hatten.

Am besten lasst sich die Option nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen anhand eines Beispiels
erldutern. Angenommen, im urspriinglichen C#-Quellcode ist eine Methode mit zwei Attributen definiert:

using System;
using System.Diagnostics;

namespace MyNamespace

{
class Program
{
[Conditional ("VERBOSE"), Conditional("TERSE")]
static void reportHeader()
{
Console.WriteLine("This is the header");
}
static void Main(string[] args)
{
reportHeader();
}
}
}

Wenn beim Import der Binardatei die Option nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen aktiviert ist,
wirde jedes Attribut im Element "Eigenschaftswerte" in einer eigenen Zeile angezeigt:

Program reportHeader() (Operation)
[from MyMamespace] wattributess sections = System.Diagnostics. Conditional&ttribute[" VERBOSE"
= System.Diagnostics.ConditionalAttribute[ TERSE")

EI\:’ zattributes= reportHeaderf:void
EI\:’ Mainfin args:string[*]l:void
% «constructor= Program()

Andernfalls wirde die Attribute durch Kommas getrennt:
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reportHeader() (Operation)
wattributess sections = System.Diagnostics.ConditionalAttribute("VERBOSE"), System.Diagnostics. ConditionalAttribute[" TERSE")

Program

[from MyMamespace]

Iﬂ\’b' =attributes= reportHeader(}:void

Iﬂ\’b' Main{in args:string[*]}:void

¢» «constructors Program()

Mit der Option "Attribut’-Suffix bei Attributtypnamen unterdriicken schliellich wird das 'Attribute'-Suffix
eines Attributtyps entfernt. So wiirde z.B. ein im Quellcode definierter Attributtyp
System.Xml.Serialization.XmlTypeAttribute als System.Xml.Serialization.XmlType importiert, wenn
diese Option aktiviert ist.

6.4.3 Beispiel: Import von .NET Assemblys

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie Binartypen aus dem .NET Global Assembly Cache (GAC) in ein C#-
UModel-Projekt importieren. Die Vorgangsweise ist ahnlich wie beim Import von Binartypen aus einer
Standalone .d11- oder .exe-Datei. Eine Anleitung zum Import von Java .class-Dateien finden Sie im nachsten
Kapitel &

So importieren Sie Bindrdateien aus dem .NET Global Assembly Cache:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Bindrtypen importieren (siehe Abbildung unten).
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Bindrtypen importieren X

Sprache: CH W 60 e
Rurtime: MET Framework 4.7 (v4.7.3056) ~
Synchronisienung

() Code in Modell zusammenfithren
{®) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammagenererung aktiviersn

2 Back Mext = Finish Cancel

2. Wahlen Sie die Zielsprache des UModel-Projekts aus (C#, VB.NET, Java). In diesem Beispiel wird C#
ausgewahlt, da wir eine .NET GAC Assembly importieren.

3. Wenn Sie eine bestimmte Sprachwersion fiir das importierte UModel-Projekt festlegen mochten, wahlen
Sie diese aus dem benachbarten Textfeld aus. In diesem Beispiel wird C# 7.3 ausgewahlt.

4. Wahlen Sie optional eine .NET Runtime-Version aus der Runtime Dropdown-Liste aus. Die
Standardoption ist beliebige (Disassembler verwenden). In diesem Fall wahlt UModel die fiir die
importierte Binardatei am besten geeignete Reflection APIs aus.

5. Wenn Sie Binartypen in ein neues Projekt importieren, wahlen Sie entweder Code in Modell
zusammenfiihren oder Modell anhand von Code iiberschreiben aus.

6. Um anhand der importierten Binartypen optional Klassen- und Paketdiagramme zu generieren,

aktivieren Sie das Kontrollkastchen Diagrammgenerierung aktivieren. Wenn Sie diese Option

auswahlen, stehen in den nachsten Schritten weitere Diagrammgenerierungsoptionen zur Verfligung.

Siehe auch Generieren von Klassendiagrammen und Generieren von Paketdiagrammen %,

Klicken Sie auf Weiter.

8. Kilicken Sie auf Hinzufiigen | Assembly aus Global Cache (GAC) (siehe Abbildung unten).
Beachten Sie, dass die Option Assembly aus Global Cache (GAC) nur fur NET Framework 2.x-4.x
zur Verfigung steht. Fur .NET Core, .NET 5 und spatere Versionen ist der GAC nicht relevant. Nahere
Informationen dazu finden Sie in der Microsoft-Dokumentation. Um Assembly-Dateien fur .NET
Core, .NET 5 und .NET 6 zu importieren, missen Sie die erforderlichen Dateien aus dem GAC
extrahieren. Klicken Sie anschlielend auf Hinzufiigen | Assembly-Datei (DLL/EXE), wahlen Sie die
Assembly-Dateien manuell aus und fligen Sie sie zum Projekt hinzu.

N
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Ausgewihlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladereihenfolge (Zum Import eines Typs Kastchen aktvieren):

Aszzembly-Datei (DLL/EXE)...
Assemnbly aus Global Cache (GAC)...

. Assembly aus MSVS \MET Referenzen...
Alle loschen

Nach oben

Mach unten
PATH-Variable zum Suchen nativer Codebibliotheken auler Kraft setzen:
| v| | Hinaufisgen |

[] reflection only' Kortext verwenden (Ausfilhrung von statischen Initializem verhindem)

9. Wahlen Sie eine Assembly aus dem Dialogfeld aus. In diesem Beispiel wurde die Assembly
EventViewer ausgewahlt (siehe Abbildung unten).

L) Assemnblies von Global Cache (GAC) auswihlen...

Komponentenname |‘u’er5iun |Runtime |A55emhlp-hlame | A
EnvDTE100 10,0.0.0 v2,0,50727 EnvDTE100, Ve...
EnvDTEZD 8.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTE2D, Ver...
EnvDTESD 9.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTESO, Ver...
EnvDTESOa 9.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTE20a, Ve...
EventViewer 10.0.0.0 v4.0.30319 EventViewer, V...
EventViewer.Resources 10.0.0.0 va. 0 EventViewer.R...
Extensibility 7.0.3300.0 v1.0.3705 Extensibility, V..
Fsharp.Compiler 4.3.1.0 w3 0.30319 Fsharp.Compil...
Fsharp.Compiler.Interactive.5ettings  4.3.1.0 v 0,30319 Fsharp.Compil...
FSharp.Compiler.5erver.Shared 43.1.0 v4,0.30319 FSharp.Compil...
Fsharp.Core 2.3.00 v2.0.50727 Fsharp.Core, V.. | w
[ ok | | Abbrechen |
Al

10. Wahlen Sie die zu importierenden Typen aus und klicken Sie auf Weiter. Nahere Informationen zu
anderen Optionen des Dialogfelds Ausgewahlte Binartypen importieren finden Sie in den
Anmerkungen weiter unten.

11. Wahlen Sie die entsprechenden Importoptionen aus. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Optionen fiir den Import von Binardateien @D

12. Wenn Sie in Schritt 6 die Diagrammgenerierung aktiviert haben, klicken Sie auf Weiter und
konfigurieren Sie die entsprechenden Optionen dafiir. Klicken Sie andernfalls auf Fertig stellen.

UModel fiihrt die Konvertierung durch und zeigt im Fenster Meldungen die Fortschritte an. Wenn die
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Konvertierung von Binartypen nicht durchgefiihrt werden kann, finden Sie in der Fehlermeldung eventuell
zusatzliche Informationen dazu. So kann es z.B. vorkommen, dass die Binardatei, die Sie versuchen zu
importieren, fir eine Runtime-Version gedacht ist, die neuer als die von Ihnen im Dialogfeld Binartypen
importieren ausgewahlte ist. Wahlen Sie in diesem Fall eine neuere Runtime-Version aus und versuchen Sie
es erneut.

Anmerkungen:

e Das Textfeld PATH-Variable ... auBer Kraft setzen im Dialogfeld Ausgewahlte Binartypen
importieren gilt nur fir Java. Fugen Sie optional hier alle Java-Klassenpfade ein, die zuséatzlich zu den
aus der Umgebungsvariablen cLassPATH ausgelesenen abgefragt werden sollen. Klicken Sie alternativ
dazu auf Hinzufiigen und navigieren Sie zu den erforderlichen Ordnemn.

e Das Kontrollkastchen 'reflection only'-Kontext verwenden... im Dialogfeld Ausgewéahlte
Binadrtypen importieren gilt nur, wenn Sie eine C#- oder VB.NET-Binardatei importieren. Dies ist
nutzlich, wenn Sie eine Bibliothek importieren, die Abhangigkeiten hat, die nicht aufgelést oder geladen
werden kénnen. Wenn Sie dieses Kontrollkastchen aktivieren, wird statischer Initializer-Code, der beim
Import zu Fehlern fiihren koénnte, nicht ausgefihrt.

6.4.4 Beispiel: Import von Java .class-Dateien

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie kompilierte Java .class-Dateien in UModel importieren. Die Java .class-
Quelldateien in diesem Beispiel stammen aus einem mit UModel erstellten Java-Tutorial-Projekt, Sie kdnnen
jedoch alternativ dazu auch andere .class-Dateien verwenden.

Kompilieren von mit UModel generiertem Java-Code (optional)

In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie Sie ein mit UModel generiertes Java-Demo-Projekt mit Eclipse
kompilieren. Beachten Sie, dass dies ein rein optionaler Schritt ist. Ziel ist es, eine kompilierte .class-Datei zu
erhalten. Wenn Sie bereits Java .class-Dateien zur Verfligung haben, kénnen Sie den Schritt auch
Uberspringen. In diesem Beispiel wird aus praktischen Griinden Eclipse als Kompilierungsumgebung
verwendet, Sie kénnen dazu aber auch die Java-Befehlszeile oder eine Java-Entwicklungsumgebung verwenden.

1. Erstellen Sie, wie in Beispiel: Generieren von Java-Code @ gezeigt, ein einfaches Java-Projekt mit
UModel, falls Sie dies noch nicht getan haben. Es handelt sich hierbei um ein ganz einfaches Beispiel
bestehend aus einem Java-Paket mit nur einer Klasse. Nach Fertigstellung des Beispiels enthalt das
Verzeichnis C:\UModelDemo\src den bendtigten Java-Quellcode.

2. Starten Sie Eclipse. Klicken Sie im Menu File auf Import.
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& Import

Select
Y
Analyzes the content of your folder or archive file to find projects and import them in the IDE. E r 5 |

Select an import wizard:

JE Archive File
=% Existing Projects into Workspace
[} File System
[T} Preferences
[} Projects from Folder or Archive

= Git

3. Wahlen Sie Projects from Folder or Archive und klicken Sie auf Next.

& Import Projects from File System or Archive

Import Projects from File System or Archive

This wizard analyzes the content of your folder or archive file to find projects and import them in the [DE.

Import source: | ChiUModelDemao

4. Geben Sie als Verzeichnis C:\UModelDemo ein und klicken Sie auf Finish.
5. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Paket-Explorer von Eclipse auf das Paket com.nanonull

und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl New | Class.
6. Geben Sie einen Klassennamen ein (In diesem Beispiel "MainClass") und aktivieren Sie das

Kontrollkastchen public static void main....
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& Mew Java Class O >
Java Class =

Create a new Java class. l\';_\
Source folder: | UhodelDemo/src | Browse...
Package: | com.nanonull | Browse...
[ ] Enclosing type: Browse...
Mame: | MainClass |

Maedifiers: (®) public () package private protected

[ ]abstract [ ]final static

Superclass: |java.|ang.0|::|ject | Browse...

Interfaces: Add...
Eemove

Which method stubs would you like to create?
public static void main(5tring[] args)
] Constructers from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure ternplates and default value here)

[ ] Generate comments

7. Klicken Sie im Menl Run auf Run.

Sie haben nun das mit UModel generierte Java-Projekt kompiliert. Die kompilierten .class-Dateien sollten sich
im Unterverzeichnis bin lhres Projektverzeichnisses befinden.

Machen Sie sich eine Notiz, welche Java-Version Sie fiir die Kompilierung verwendet haben - Sie bendtigen
diese Version, wenn Sie beabsichtigen, die Binartypen spater zu importieren. Wenn Sie die Eigenschaften
lhres Eclipse-Projekts nicht geandert haben, wurde es wahrscheinlich mit der Standard-Java-Version fiir
Eclipse kompiliert. Um die Standard-Java-Version zu sehen, gehen Sie in Eclipse folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Meni Window auf Preferences.
2. Klicken Sie auf Java und anschlie®end auf Installed JREs.
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Importieren von Java .class-Dateien
Wenn Sie bereits .class-Binardateien wie die zuvor kompilierten zur Verfigung haben, kénnen Sie diese nun in
UModel importieren.

1. Erstellen Sie ein neues UModel-Projekt oder 6ffnen Sie ein vorhandenes. Wir importieren Binartypen in
diesem Beispiel in ein neues Projekt.
2. Wenn Ihr Projekt die Java JDK-Typen noch nicht enthélt, gehen Sie folgendermaflien vor:

a. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
b. Klicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie Java JDK (types only).
c. Wabhlen Sie Durch Referenz aus, wenn Sie gefragt werden.

Anmerkung: Dies ist ein optionaler Schritt, mit dem Sie normalerweise vermeiden, dass das Paket
"Unbekannte externe Elemente" nach abgeschlossenem Import im Projekt angezeigt wird.

3. Kilicken Sie im Meni Projekt auf Binartypen importieren.

4. Wahlen Sie unter Sprache Java sowie die Java-Version, mit der der Java-Code kompiliert wurde, aus
(z.B. 11.0).

5. Wahlen Sie die Java Runtime aus, die von UModel zum Extrahieren von Informationen aus den
Binardateien verwendet werden soll (die so genannte "Reflection"). Die Runtime-Version muss der im
vorherigen Schritt ausgewahlten Java-Version entsprechen oder neuer sein.

Bindrtypen importieren X

Sprache: Java W 11.0 e
Runtime: JOK11.0.1 (C:dk-11.0.1) -
Synchronigierung

(®) Code in Modell zusammenfithren
{_) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammagenererung aktiviersn

2 Back Mext = Finish Cancel
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Anmerkung: Die Runtime Dropdown-Liste enthalt nur automatisch ermittelte Java JDKs und JREs. Wenn
Ihr JDK oder JRE nicht in der Liste aufscheint, wahlen Sie den Eintrag Java Runtime-Benutzerpfade
bearbeiten und navigieren Sie zu dem Verzeichnis, in dem die entsprechende Distribution auf lhrem
Rechner installiert wurde, siehe Hinzufligen von benutzerdefinierten Java Runtimes @9

6. Wenn Sie Binartypen in ein neues Projekt importieren, wahlen Sie entweder Code in Modell
zusammenfiihren oder Modell anhand von Code uberschreiben aus. Wahlen sie andernfalls
Code in Modell zusammenfiihren aus.

7. Um anhand der importierten Binartypen optional Klassen- und Paketdiagramme zu generieren,
aktivieren Sie das Kontrollkastchen Diagrammgenerierung aktivieren. Wenn Sie diese Option
auswahlen, stehen in den darauf folgenden Schritten weitere Diagrammgenerierungsoptionen zur
Verfigung, siehe auch Generieren von Klassendiagrammen und Generieren von

Paketdiagrammen @.
8. Klicken Sie auf Weiter.

Ausgewshlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladereiherfolge (Zum Import eines Typs Kastchen aktvieren):

Class File Archive (JAR/ZIP)...
= Class File Package Root Ordner...

Class Archives von Class Path...

Alle lschen

9.  Wir importieren in diesem Beispiel Java .class-Dateien aus einer Paket-Root. Wahlen Sie die Option
Hinzufiigen | Class File Package Root Ordner und navigieren Sie zum Verzeichnis C:
\UModelDemo\bin. Falls dieses Verzeichnis fehlt, muss zuerst das Projekt kompiliert werden, wie im
ersten Teil dieses Tutorials beschrieben.
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Ausgewshlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladersihenfolge (Zum Impart eines Typs Kastchen aktvieren):
H v C\UModelDemo'bin Hinzufiigen »
v com.nanonull.MainClass
s com.nanonull, MyClass Ertfemien
Alle loschen
Mach oben
Mach unten
PATH-Variable zum Suchen nativer Codebibliotheken auler Kraft setzen:
~ Hinzufligen
< Back Mext = Finish Cancel

10. Wahlen Sie die gewlinschten Klassen aus und klicken Sie auf Weiter.
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Optionen far den Import von Bindrdateien

Automatische Typinkludienng

[ ]alle referenzierten Typen hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschranken:

Imhattseinschrankung

[ ] nur Typen importieren (keine Felder, Operationen usw.)

[ ] nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit graller oder gleich: | public
[ ] Annotations-Modifier urterdricken

< Back Mext = Finish Cancel

11. Wahlen Sie die entsprechenden Importoptionen aus, siehe Optionen fiir den Import von
Binardateien @D .

12. Wenn Sie in einem friheren Schritt die Diagrammgenerierung aktiviert haben, klicken Sie auf Weiter
und konfigurieren Sie die entsprechenden Optionen dafiir. Klicken Sie andernfalls auf Fertig stellen.

UModel fihrt die Konvertierung durch und zeigt im Fenster Meldungen die Fortschritte an. Wenn die

Konwertierung von Binartypen nicht durchgeflihrt werden kann, finden Sie in der Fehlermeldung eventuell
zuséatzliche Informationen dazu. So kann es z.B. vorkommen, dass die Binardatei, die Sie versuchen zu
importieren, fiir eine Runtime-Version gedacht ist, die neuer als die von Ihnen im Dialogfeld Bindrtypen

importieren ausgewahlte ist. Wahlen Sie in diesem Fall eine neuere Runtime-Version aus und versuchen Sie
es erneut.
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6.5 Synchronisieren von Modell und Quellcode

Sie kénnen Modell und Code in beiden Richtungen und auf unterschiedlichen Ebenen (z.B. Projekt, Paket oder
Klasse) synchronisieren.

Wenn UModel (Enterprise oder Professional) als Eclipse- oder Visual Studio Plug-in ausgefiihrt
wird, erfolgt die Synchronisierung zwischen Modell und Code automatisch. Eine manuelle
Synchronisierung ist auf Projektebene mdglich; die Option zum Aktualisieren einzelner Klassen
oder Pakete steht nicht zur Verfligung. Nahere Informationen finden Sie unter UModel Plug-in fiir
Visual Studio® und UModel Plug-in fiir Eclipse©2.

Bei Rechtsklick auf ein Element in der Modellstruktur (z.B. eine Klasse) werden im Kontextmen( unter dem
Eintrag Code Engineering die Befehle zur Synchronisierung oder zum Zusammenfiihren von Code angezeigt:

¢ Merge Programmcode von UModel Projekt ***
¢ Merge UModel Projekt von Programmcode ***

*** st je nach aktueller Auswahl ein Projekt, Paket, eine Komponente oder eine Klasse usw.

Je nachdem, welche Einstellungen Sie unter Projekt | Synchronisierungseinstellungen definiert haben,
kénnen die Namen dieser beiden Befehle auch folgendermaf en lauten:

e Uberschreibe Programmcode von UModel Projekt ***
e Uberschreibe UModel Projekt von Programmcode ***

Um das gesamte Projekt (nicht aber Klassen, Pakete oder andere lokale Elemente) zu aktualisieren, konnen
Sie auch die beiden folgenden Befehle aus dem Projekt-Menli von UModel verwenden:

e Merge (oder Uberschreibe) Programmcode aus UModel Projekt
e Merge (oder Uberschreibe) UModel Projekt aus Programmcode

Aus Grinden der Einfachheit werden die oben aufgelisteten Befehle in diesem Kapitel allgemein als
Codesynchronisierungsbefehle bezeichnet.

Wahlen Sie eine der folgenden Methoden, um eine Synchronisierung auf Projekt- oder Root-
Paketebene durchzufiihren:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Root-Paket in der Modell-Struktur und wahlen Sie den
gewulnschten Codesynchronisierungsbefehl aus.
¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf den gewiinschten Codesynchronisierungsbefehl.

So fiihren Sie eine Synchronisierung auf Paketebene durch:
1. Dricken Sie Umschalt + Klick oder Strg + Klick, um das/die gewtinschte(n) Paket(e) auszuwahlen

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Auswahl und wahlen Sie den gewlinschten
Codesynchronisierungsbefehl aus.
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So fiihren Sie eine Synchronisierung auf Klassenebene durch:

1. Dricken Sie Umschalt + Klick oder Strg + Klick, um die gewiinschte(n) Klasse(n) auszuwahlen
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Auswahl und wahlen Sie den gewlinschten
Codesynchronisierungsbefehl aus.

Um beim Synchronisieren von Modell und Code unerwiinschte Ergebnisse zu vermeiden, betrachten Sie bitte
die folgenden Szenarien:

Auswahl des Befehls Uberschreibe ¢ Dabei werden alle Verzeichnisse (Projektdateien) aller
UModel Projekt aus Programmcode im verschiedenen von lhnen in lhrem Projekt definierten
Meni Projekt Codesprachen Uberpruft.
¢ Neue Dateien werden ermittelt und zum Projekt
hinzugefiigt.

¢ In Ihrem Meldungsfenster erscheint der Eintrag
"Quelldateien werden in 'C:\UMTest' gesammelt".

Rechtsklick auf eine Klasse oder o Daraufhin wird nur die ausgewahlte Klasse (Schnittstelle,...)
Schnittstelle in der Modell-Struktur und lhres Projekts aktualisiert.

Auswahl von Code Engineering | e Wenn der Quellcode neue oder seit der letzten
Uberschreibe UModel Klasse von Synchronisierung geanderte Klassen enthalt, werden diese
Programmcode Anderungen nicht zum Modell hinzugefigt.

Rechtsklick auf eine Komponente in der o Daraufhin wird nur das entsprechende Verzeichnis (bzw.
Modell-Struktur (im Component View-Paket) die entsprechende Projektdatei) aktualisiert.

und Auswahl von Code Engineering | ¢ Neue Dateien im Verzeichnis (in der Projektdatei) werden
Uberschreibe UModel Komponente von ermittelt und zum Projekt hinzugefugt.

Programmcode ¢ In lhrem Meldungsfenster erscheint der Eintrag

"Quelldateien werden in 'C:\UMTest' gesammelt".

Anmerkung:
Unter Umstanden wird beim Synchronisieren von Code ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie
aufgefordert werden, Ihr UModel-Projekt vor dem Synchronisieren zu aktualisieren. Dies kommt nur bei
UModel-Projekten vor, die mit einer Vorversion der letzten Release erstellt wurden. Klicken Sie bitte auf
JA um Ihr Projekt zu aktualisieren und lhre Projektdatei zu speichern. AnschlieBend wird diese
Aufforderung nicht mehr angezeigt.

6.5.1 Tipps zur Synchronisierung

Umbenennen von Classifiern und Reverse Engineering

Der unten beschriebenen Vorgang beim Reverse Engineering oder der automatischen Synchronisierung bezieht
sich sowohl auf die Standalone-Applikation als auch auf die Plug-In-Versionen (Visual Studio oder Eclipse).

Wenn Sie einen Classifier im Code-Fenster Ihrer Programmierapplikation umbenennen, wird er geléscht und als
neuer Classifier in die Modell-Struktur eingefligt.

Der neue Classifier wird nur in diejenigen Modellierungsdiagramme eingefuigt, die beim Reverse Engineering
automatisch erstellt werden, oder wenn ein Diagramm mit dem Befehl In neuem Diagramm anzeigen |
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Inhalt erstellt wird. Der neue Classifier wird an der Standardposition im Diagramm eingefligt. Diese ist
wahrscheinlich nicht mit der vorherigen Position identisch.

Siehe auch Refactoring und Synchronisierung von Code.

Automatische Generierung von Komponentenrealisierungen

UModel kann in Rahmen der Codegenerierung automatisch Komponentenrealisierungen generieren.
Komponentenrealisierungen werden nur generiert, wenn es absolut klar ist, welcher Komponente eine Klasse
zugewiesen werden soll:

e Es ist nur eine Visual Studio-Projektdatei im .ump-Projekt vorhanden.
e Es gibt mehrere Visual Studio-Projekte, doch deren Klassen sind im Modell streng getrennt.

So aktivieren Sie die automatische Generierung von Komponentenrealisierungen:

1. Wahlen Sie den Meniibefehl Extras | Optionen.
2. Kiicken Sie auf das Register Code Engineering und aktivieren Sie die Option Fehlende
Komponentenrealisierungen generieren.

Automatische Komponentenrealisierungen werden fiir einen Classifier generiert, dem eine (und nur eine)
Komponente zugewiesen werden kann.

e ohne Komponentenrealisierung oder
¢ eine im Namespace einer Codesprache enthaltene Komponente

Die Art, wie die Komponente gesucht wird, ist in den beiden Fallen unterschiedlich:
Komponente, die eine Code-Projektdatei reprasentiert (Eigenschaft "projectfile" ist aktiviert)

¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier im Paket, das sie enthalt, hat/realisiert

¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem Unterpaket, des Pakets, das sie enthalt,
hat/realisiert (von oben nach unten)

e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem der libergeordneten Pakete hat/realisiert (von
unten nach oben)

e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem Unterpaket eines der Ubergeordneten Paket
hat/realisiert (von oben nach unten)

Komponente, die ein Verzeichnis reprasentiert (Eigenschatft "directory” ist aktiviert)
¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier im Paket, das sie enthalt, hat/realisiert
e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem der (ibergeordneten Pakete hat/realisiert (von
unten nach oben)

Anmerkungen:
¢ Die Option "Code Engineering | Fehlende Komponentenrealisierungen generierten" muss
aktiviert sein.

e Sobald bei einem der obigen Schritte EINE verwendbare Komponente gefunden wird, wird diese
Komponente verwendet und die restlichen Schritte werden ignoriert!

Fehler/Warnungen:
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e Wenn keine verwendbare Komponente gefunden wird, wird eine Warnmeldung generiert
(Meldungsprotokoll)

¢ Wenn mehrere verwendbare Komponenten gefunden werden, wird eine Fehlermeldung generiert
(Meldungsprotokoll)

6.5.2 Refactoring und Synchronisierung von Code

Beim Refactoring von Code mussen oft Klassennamen im Code geandert oder aktualisiert werden. Falls in
UModel ab Version 2009 beim Reverse Engineering festgestellt wird, dass neue Typen hinzugekommen oder
umbenannt worden sind, wird ein Dialogfeld gedffnet. Die neuen Typen werden in der Spalte "Name im Code"
geoffnet, wahrend der vom Programm als urspriinglicher Typname angenommene Name in der Spalte "Name im
Modell" aufgelistet wird. UModel ermittelt den Originalnamen anhand von Namespace, Klasseninhalt,
Basisklassen und anderen Daten.

¥ )

@ Select Renamed Types @

IIkodel haz detected new types while reverse engineernng. If some of these
hwpes are not new buk have been renamed, please zelect the previous type

name.
Name in code Mamezpace Mame in model
Class Account com.altova.bankview Checking®ccount v

(] l | Cancel [freat all az new]

Wenn eine Klasse umbenannt wurde, wahlen Sie den friheren Klassennamen Uber die Auswahlliste in der
Spalte "Name im Modell" aus, z.B. C1. Damit stellen Sie sicher, dass alle damit in Zusammenhang stehenden
Daten beibehalten werden und das Code Engineering korrekt erfolgt.

Andern von Klassennamen im Modell und Neugenerierung von Code

Wenn Sie ein Modell erstellt haben und anhand dieses Modells Code generiert haben, méchten Sie unter
Umstanden nochmals Anderungen am Modell vornehmen, bevor Sie die Synchronisierung vornehmen.

Beispiel: Sie haben beschlossen, Klassennamen zu andern, bevor Sie Code zum zweiten Mal generieren. Da
Sie jeder Klasse zuvor einen Dateinamen zugewiesen haben, wiirde der neue Name der Klasse und der Datei
nun im Fenster "Eigenschaften" im Feld "Codedateiname" nicht mehr Ubereinstimmen.
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UModel fragt Sie, ob der Name der Codedatei an den neuen Namen der Klasse angepasst werden soll, bevor
Sie die Synchronisierung starten. Beachten Sie, dass Sie auch die Mdglichkeit haben, auch die
Klassenkonstruktoren zu andern.

Round-Trip Engineering und Beziehungen zwischen Modellelementen:

Beim Aktualisieren des Modells anhand von Code werden Assoziationen zwischen Modellelementen
automatisch angezeigt, wenn die Option Bearbeiten | Assoziationen automatisch erstellen im Dialogfeld
Extras | Optionen aktiviert wurde. Assoziationen werden fir jene Elemente angezeigt, bei denen der
Attributtyp definiert ist und bei denen sich das referenzierte "Typ"-Modellelement im selben Diagramm befindet.

Die Schnittstellenrealisierungen sowie die Generalisierungen werden beim Aktualisieren des Modells anhand
wvon Code automatisch angezeigt.

6.5.3 Codesynchronisierungseinstellungen

Die Codesynchronisierungseinstellungen sind in den folgenden Szenarien von Bedeutung:

¢ Wenn anhand des Modells Programmcode generiert wird (d.h. bei Auswahl des Menlbefehls Projekt |
Merge Programmcode aus UModel-Projekt oder Projekt | Uberschreibe Programmcode aus
UModel-Projekt)

e Wenn Quellcode in das Modell importiert wird (d.h. bei Auswahl des Befehls Projekt | Merge UModel-
Projekt aus Programmcode oder Projekt | Uberschreibe UModel-Projekt aus Programmcode)

e Wenn eine automatische Synchronisierung in eine der beiden Richtungen durchgefiihrt wird (Dies gilt
fur die UModel Enterprise und die Professional Edition, wenn UModel als Visual Studio- oder Eclipse
Plug-in ausgefiihrt wird).

So dndern Sie die Codesynchronisierungseinstellungen:

¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Synchronisierungseinstellungen.
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Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Modell von Code

SPL-Vordagen
Benutzerdefinierte setzt Standardvordage aulber Kraft

Code beim Loschen
(®) auskommentisren (Jldschen

Synchronisiening
(®) Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Madell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchronisieren immer anzeigen

Frojekteinztelungen Abbrechen

Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen"

StandardmaRig wird das Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" automatisch jedes Mal angezeigt, wenn
Sie einen der Befehle zur Codesynchronisierung auswahlen. Damit das Dialogfeld nicht mehr angezeigt wird,
deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Dialogfeld beim Synchronisieren immer anzeigen.

Die verfligbaren Optionen sind auf zwei Registern gruppiert:

e Code von Modell (die Optionen auf diesem Register gelten fir die Generierung von Programmcode
anhand des Modells)

¢ Modell von Code (die Optionen auf diesem Register gelten fiir den Import von Programmcode in das
Modell).

Option Beschreibung

SPL-Vorlagen Diese Option ist nur bei Generierung von Programmcode anwendbar. Aktivieren Sie
das Kontrollkdstchen Benutzerdefinierte setzt Standardvorlage auBer Kraft,
wenn Sie benutzerdefinierte Spy Programming Language (SPL)-Vorlagen erstellt
haben, die die mit UModel bereitgestellten Standardvorlagen auflier Kraft setzen
sollen (siehe auch SPL-VorIagen).

Code beim Loschen | Diese Option ist nur bei Generierung von Programmcode anwendbar. Wahlen Sie
aus, ob Programmcode bei der Synchronisierung geléscht oder auskommentiert
werden soll (vrausgesetzt die entsprechenden Objekte sind im Modell nicht mehr
vorhanden).
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Option Beschreibung

Synchronisierung Diese Option ist sowohl auf die Generierung als auch auf den Import von
Programmcode anwendbar. Sie kdnnen damit festlegen, ob Anderungen
zusammengefiihrt oder Uberschrieben werden sollen. Angenommen, es wurde
einmal Code anhand eines Modells generiert und es wurden sowohl am Modell als
auch am Code Anderungen vorgenommen, z.B.:

e wurde eine neue Klasse Xin UModel hinzugefligt
e wurde eine neue Klasse Y zum externen Code hinzugefligt.

Modell in Code zusammenfiihren bedeutet, dass

e die im externen Code neu hinzugefiigte Klasse Y beibehalten wird
e die Uber UModel neu hinzugefiigte Klasse X zum Code hinzugefiigt wird.

Code anhand von Modell iiberschreiben bedeutet, dass

e die neu hinzugefiigte Klasse Y im externen Code geléscht (oder, je nach
aktueller Einstellung, auskommentiert) wird
e die neu hinzugefiigte Klasse X aus UModel zum Code hinzugefiigt wird.

Code in Modell zusammenfiihren bedeutet, dass

e die neu hinzugefigte Klasse Xin UModel beibehalten wird
e die neu hinzugefiigte Klasse Y aus dem externen Code zum Modell
hinzugefiigt wird

Modell anhand von Code iiberschreiben bedeutet, dass

e die neu hinzugefiigte Klasse Xin UModel geléscht (oder, je nach aktueller
Einstellung, auskommentiert) wird

e die neu hinzugefiigte Klasse Y aus dem externen Code zum Modell
hinzugefiigt wird.

Projekteinstellungen | Offnet das Dialogfeld "Projekteinstellungen”, wo Sie die Code Engineering-
Einstellungen fir die einzelnen Sprachen andern kénnen. Nahere Informationen zu
allen Einstellungen finden Sie unter Optionen fiir den Code—lmpor’c@B bzw.

Codegenerierungsoptionen.

Sie kénnen das Dialogfeld "Projekteinstellungen" auch tber den MenUbefehl
Projekt | Projekteinstellungen aufrufen. Beachten Sie, dass die
Projekteinstellungen in diesem Dialogfeld global sind (Sie werden zusammen mit
dem Projekt gespeichert und von jedem Rechner, auf dem das UModel-Projekt
geoffnet wird, angewendet), wahrend die Optionen, die Sie Uber das Meni Extras |
Optionen definieren, lokal sind (Sie sind nur in der aktuellen Installation von
UModel anwendbar).
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6.6 UModel-Elemententsprechungen

In diesem Abschnitt sehen Sie die UModel-Elementenentsprechungen fir Elemente (Konstrukte) in
verschiedenen Programmiersprachen (C#, Java, VB.NET) sowie Datenbanken und XML-Schemas. Die
Zuordnungen sind nach Sprache gruppiert und gelten fiir den Import von Code in das Modell oder die
Generierung von Code anhand des Modells.

C#-Ents prechungen®
VB.NET—Entsprechunaen
Java-Entsprechungen

XML Schema-Entsprechungen
Datenbank-Entsprechungen

6.6.1 C#-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

¢ UModel-Elementen und C#-Codeelementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e C#-Codeelementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

C#-Projekt
C# UModel
Projekt Projektdatei Projektdatei Komponente
Verzeichnis Verzeichnis
C# Namespace
C# UModel
Namespace Name Name Paket <<namespace>>
C#-Klasse
C# UModel
Klasse Name Name Klasse
modifiers internal Sichtbarke | Paket
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel
sealed leaf
abstract abstract
static <<static>>
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>

Dateiname

Codedateiname

verkniipfte Projektdatei / Verzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung, Schnittstellenrealisierung(en)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Feld Name Name Eigenscha
modifiers internal Sichtbarke | Sichtbarkeit b
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
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doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

C# UModel
Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers internal Sichtbarke | Paket f<t<const>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
new <<new >>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers internal Sichtbarke | Paket
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
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protected internal

it

protected <<internal>>

public public
protected protected
private private
static static

unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Parameter

Name

Name

Parameter

C# UModel
implemented interfaces implements
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Konstrukt | Name Name Operation
or <<constru
modifiers internal Sichtbarke | Paket ctor>>
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doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

type dimensions

Multiplizitat

C# UModel
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Destruktor | Name Name Operation
<<destruc
modifiers private Sichtbarke | private tor>>
it
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<propert
modifiers internal Sichtbarke | Paket y>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

Altova UModel 2024 Professional Edition

© 2018-2024 Altova GmbH




Projekte und Code Engineering

UModel-Elemententsprechungen

243

C# UModel
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator Name Name Operation
<<operato
modifiers public Sichtbarke | public r>>
it
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Indexer Name (="this") Name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal Sichtbarke | package >>
it
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
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C# UModel

private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>

Add Accessor

Remove Accessor

<<AddRemoveAccessor>>

Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d
constraint | Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Struct
C# UModel
Struct Name Name Klasse
<<struct>
modifiers internal >

protected internal

public

protected

Sichtbarke | package

it
protected <<internal>>

public

protected
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C# UModel
private private
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Feld Name Name Property
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers internal Sichtbarke | package f<t<<;onst>>
protected internal ' protected <<internal>>
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C# UModel

public public
protected protected
private private
new <<new >>

type Typ

type dimensions Multiplizitat

type pointer Typ-Modifier

nullable <<nullable>>

default value default

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

protected internal

public

protected

Sichtbarke

it

protected <<internal>>

public

protected

Fixedsize | Name Name Eigenscha
Buffer ft
modifiers internal Sichtbarke | package <<fixed>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type Typ
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
buffer size default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers internal package

© 2018-2024 Altova GmbH

Altova UModel 2024 Professional Edition



248

Projekte und Code Engineering

UModel-Elemententsprechungen

C# UModel
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

implemented interfaces implements
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain

t>>

attribute sections

<<attributes>>
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C# UModel
Konstrukt | Name Name Operation
or <<constru
modifiers internal Sichtbarke | package ctor>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Parameter | Name Name Parameter
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Destruktor | Name Name Operation
<<destruc
modifiers private Sichtbarke | private tor>>
it
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<propert
modifiers | internal Sichtbarke | package y>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel

static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

Parameter

Name

Name

type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator Name Name Operation
<<operato
modifiers public Sichtbarke | public r>>
it
static static
unsafe <<unsafe>>
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doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal

C# UModel
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Indexer Name (="this") Name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal Sichtbarke | package >>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
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C# UModel
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>
Remove Accessor
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d
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C# UModel
constraint | Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute <<attributes>>
sections
C#-Schnittstelle
C# UModel
Schnittstel | Name Name Schnittstel
le le
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>

Dateiname

Codedateiname

verknupfte Projektdatei / Verzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung(en)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Methode Name

Name
modifiers public Sichtbarke | public
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return

Parameter

Name

Name

Parameter

Operation
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C# UModel
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Property Name Name Operation
<<propert
modifiers public Sichtbarke | public y>>
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
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C# UModel
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Indexer Name (="this" Name (="this" Operation
<<indexer
modifiers public Sichtbarke | public >>
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers public Sichtbarke | public
it
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C# UModel

new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter

type dimensions Multiplizitat

nullable <<nullable>>

Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>

Remove Accessor

Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C#-Delegat
C# UModel
Delegat Name Name Klasse
<<delegat
modifiers internal Sichtbarke | package e>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
Dateiname Codedateiname
verknupfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
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C# UModel
type direction return Parameter | Operation
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschran
kender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute <<attribute
sections S>>
C#-Enum
C# UModel
Enum Name Name Enumeration
modifiers internal Sichtbarkeit package
protected internal protected

<<internal>>

public public
protected protected
private private
new <<new >>
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C# UModel
Dateiname Codedateiname
verknupfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
base type Typ <<BaseType>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(-
>Dokumentation)
Enum Constant Name Name Enumeration Literal
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(-
>Dokumentation)
Parametrisierter C#-Typ
C# UModel

Parametrisierter Typ

Anonymes gebundenes Hement

6.6.2

VB.NET-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

e UModel-Elementen und VB.NET-Codeelementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e VB.NET-Codeelementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

VB.NET UModel

Projekt Projektdatei Projektdatei Komponen

te
Verzeichnis Verzeichnis

Namespac | Name Name Paket

e <<namesp
ace>>

Klasse Name Name Klasse

modifiers Friend

Sichtbarke | Paket

Protected Friend

it

Public

protected <<Friend>>

public
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VB.NET UModel
Protected protected
Private private
NotInheritable leaf
Mustinherit abstract
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>

Dateiname

Codedateiname

verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung, InterfaceRealization(s)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Protected Friend

Public

it

protected <<Friend>>

public

Feld Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket b
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
ReadOnly readonly
Shadow s <<Shadow s>>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket f<t<Const>

>
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VB.NET UModel

Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>

type Typ

type dimensions Multiplizitat

nullable <<Nullable>>

default value default

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Methode

Operation

Name Name

modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

implemented interfaces

type (function)

Parameter | Name

ByVal

implements
direction return
Name

modifiers ByRef direction inout

Parameter
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attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Parameter

Name Name

modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default

type type

type dimensions Multiplizitat

Parameter

VB.NET UModel
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Konstrukt | Name Name Operation
or <<Constru
modifiers Friend Sichtbarke | Paket ctor>>
it
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
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VB.NET UModel
nullable <<Nullable>>
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<Propert
modifiers | Friend Sichtbarke | Paket y>>

Protected Friend ' protected <<Friend>>

Public public

Protected protected

Private private

Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )

Shared static

MustOverride abstract

NotOverridable leaf

Overrides <<Overrides>>

Overridable <<Overridable>>

Shadow s <<Shadow s>>

Overloads <<Overloads>>

ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)

WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

type dimensions

Multiplizitat

nullable <<Nullable>>
Get modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<GetAcc
Accessor it essor>>
Protected Protected
Friend Friend
Protected Protected
Private Private
Set modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<SetAcc
Accessor it essor>>
Protected Protected
Friend Friend
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VB.NET UModel
Protected Protected
Private Private
Operator Name Name Operation
<<Operato
modifiers Public Sichtbarke | Public r>>
it
Shared static
Narrow ing Name <= Narrow ing
Widening Name <= Widening
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier ByVal direction in
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullabl