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Capítulo 6          Modelado de Documentos UIML  
Especificación, Visualización, Diseño y Documentación 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Este capítulo trata del modelado en UML (Unified Modeling Language) de 

aplicaciones desarrolladas con UIML, elemento sobre el cual esta tesis tiene como 

objetivo el proponer una metodología para modelar interfaces de UIML. Antes de entrar 

de lleno al desarrollo de interfaces en UIML haré una referencia más a detalle de la 

estructura y los tags de los documentos UIML. 

En UIML una interfaz es un conjunto de elementos con los cuales el usuario 

interactúa para llevar a cabo una actividad. Cada uno de estos elementos UIML los llama 

una “parte” <part>. Para entender este concepto pensemos en un coche, el cual está 

compuesto o conformado por partes (llantas, chasis, vidrios, asientos, etc.) Tal vez estas 

partes estén configuradas de diferente manera dependiendo del estilo del coche, Aunque 

la interfaz es de la misma forma. Cada parte de la interfaz tiene un contenido (texto, 

sonido, imágenes) usados para comunicar información al usuario. Estas partes pueden 

también recibir información del usuario (Por ejemplo, una lista con scroll). 

 

6.1 Comportamiento de la Interfaz 

UIML no contiene tags específicos de alguna aplicación de interfaz (Por 

ejemplo<WINDOW> o <MENU>) sino captura los elementos que son comunes para 

cualquier tipo de interfaz a través de 28 elementos genéricos. Los cuales se muestran en 

UDLA  Página 60 



Capítulo 6 
 

la siguiente figura: 

 

[Figura 9]. Jerarquía de los tags de UIML. 

El nombre de las clases y las propiedades de los nombres no son parte de la 

especificación de UIML -- se deciden por separado. Estas clases y las propiedades de los 

nombres se llaman vocabularios. Los vocabularios se han creado hasta ahora para varios 

dispositivos y sistemas operativos por ejemplo, -- Java AWT y Swing, WML, HTML, 

VoiceXML y un par de  Unix Windowing toolkit. De esta manera, UIML es un lenguaje 

extensible, también llamado un metalenguaje. Uno puede crear nuevos vocabularios para 

los nuevos dispositivos y aplicaciones de interfaz futuras. [60] 
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6.2 Sintaxis en UIML 

La sintaxis de UIML un poco más a detalles como sigue. El esqueleto de UIML es el 

siguiente:  

 

<?xml version="1.0"> 

<!DOCTYPE uiml ... "uiml2_0g.dtd"> 

<uiml> 

    <interface> 

        <structure>   ...</structure> 

        <style>       ...</style> 

        <content>     ...</content> 

        <behavior>    ...</behavior> 

    </interface> 

    <peers> 

        <logic>       ...</logic> 

        <presentation>...</presentation> 

    </peers> 

</uiml> 

 
Veremos cada uno de los seis elementos en color más a detalle: el elemento de la 

etiqueta <structure> contiene una lista de los elementos de <part>. Cada elemento <part> 

describe una parte específica de la interfaz. Una parte tiene por lo menos un nombre de 

clase. Aquí está un ejemplo:  
 

    <structure> 

      <part   id="TopLevel" class="JFrame"> 

        <part id="L"        class="JLabel"/> 

        <part id="Button"   class="JButton"/> 

      </part> 

</structure> 

UDLA  Página 62 



Capítulo 6 
 

 
Este es un ejemplo de una Interfaz que contiene tres partes: una llamada 

TopLevel que es una instancia de la clase JFrame, una llamada L que es una instancia de 

la clase Label, y una llamada Button que es una instancia de la clase JButton. Observe 

que L y Button están jerarquizados dentro de TopLevel, que implica una relación entre 

las tres partes. 

Si se crean dos versiones de una interfaz para dos dispositivos muy diversos, 

tales como un teléfono móvil y una PC, debemos utilizar probablemente dos diversos 

elementos de <structure>. Eso es porque la pantalla del teléfono móvil puede mostrar 

solamente algunas líneas del texto (Por ejemplo, un menú), mientras que una PC de 

escritorio podría exhibir interfaces complejas (Por ejemplo, conteniendo muchos menús 

pull-down).  

El elemento <style> contiene una lista de los elementos <property>, que dan las 

características de la presentación de las partes. Aquí está un ejemplo:  

 <style> 

     <property part-name="TopLevel" name="background">blue</property> 

 </style> 

 
Este ejemplo pone el fondo (background) con la característica de color azul en la 

parte TopLevel. (Nótese que UIML no define nombres por sí mismo de características 

como fondo o valores como azul -- éstos son parte del vocabulario, cuyo nombre se da 

más adelante en el elemento <presentation>)  

En el diseño de interfaces para dispositivos múltiples, se requiere incluir 

elementos múltiples de tipo <style>. Uno representará <style> qué es común para todos 

los dispositivos, mientras que los otros representarán <style>  específicamente para cada 

UDLA  Página 63 



Capítulo 6 
 

dispositivo. UIML tiene un sistema de cascada similar al de los Cascading Style Sheets 

CSS para combinar diferentes elementos de <style> para cada dispositivo. 

El elemento <content> contiene el texto, las imágenes, y otro contenido que entra 

a formar parte de la interfaz. El elemento <content> tiene unos o más valores escalares 

(Por ejemplo, una cadena) o los modelos de los datos (Por ejemplo, Una lista de cadenas 

para llenar un menú), cada uno identificado por un nombre. Los datos nombrados hacen 

referencia a otras partes del documento de UIML con el tag <reference> 

Comparando UIML y HTML: En HTML, se mezcla la estructura y el contenido. 

Por ejemplo, en HTML uno escribiría "<p>Soy un párrafo." En cambio en UIML, < p > 

se pone en el elemento <structure>, y la secuencia de texto "Soy un párrafo" se pone en el 

elemento <content>. Una ventaja de separar el contenido de la estructura es que se 

facilita la internacionalización de la interfaz. Si se desean las versiones en inglés y 

francés de la interfaz, se utilizaría dos elementos del <content>. Otra ventaja es que 

diversos dispositivos necesitan diversas palabras en sus mensajes. Un teléfono con una 

pantalla reducida puede necesitar un mensaje más corto que una PC. Una interfaz de voz 

puede sonar extraña si se utilizó el mismo texto que el mensaje en una PC. Un 

documento de UIML podía contener diversos elementos <content> para las interfaces de 

teléfono, PC y las de voz.  

El elemento de <behavior> contiene un sistema de reglas para definir cómo 

reacciona al estímulo de un usuario o del ambiente de programación externo. Por 

ejemplo: un usuario puede hacer click en un botón o el ambiente de programación 

externo puede enviar un mensaje asincrónico que se debe exhibir en la interfaz. A 

continuación se muestra un ejemplo simple de un elemento <behavior>: 
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  <behavior> 

      <rule> 

        <condition> 

          <event class="actionPerformed" part-name="Button"/> 

        </condition> 

        <action> 

          <property part-name="L" name="text">Botón Presionado.</property> 

        </action> 

      </rule> 

  </behavior> 

 

La regla entra en acción siempre que el contenido del tag <condition> se cumpla. 

El ejemplo anterior utiliza el vocabulario de Java AWT/Swing para UIML, y cambia el 

texto en la etiqueta L a "Botón Presionado" cuando la parte de la interfaz llamada 

"Button" se oprime 

El elemento <logic> define la aplicación de interfaz (API) de la lógica de 

negociación con la cual la interfaz interactúa recíprocamente, (En realidad, el elemento 

es más general que esto, pero el uso de una capa de presentación con la lógica de 

negociación es un modelo popular, de la forma que se explica <logic> en la situación 

donde UIML se utiliza para la capa de presentación de una aplicación web, e interactúa 

con una cierta lógica de negocio con un servidor.) Aquí está un ejemplo del elemento 

<logic>: 

 

    <logic> 

      <d-component id="Counter" maps-to="org.something.SimpleCounter"> 

        <d-method id="increment" return-type="int" maps-to="count"/> 
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      </d-component> 

    </logic> 

 
El código UIML anterior permite que las otras partes de UIML llamen el método 

increment() del componente llamado Counter. Las llamadas serán dirigidas al método 

count del lenguaje Java objeto org.something.SimpleCounter. Debido al elemento <logic> 

anterior, una sección <behavior> podría contener un tag de <action> que llama 

Counter.increment():  

 
    <behavior> 

        <condition> 

          <event class="actionPerformed" part-name="Button"/> 

        </condition> 

        <action> 

          <property part-name="L" name="text"> 

            <call name="Counter.increment"/> 

          </property> 

        </action> 

    </behavior> 

El ejemplo anterior define la etiqueta en la interfaz de acuerdo al valor de la 

llamada al contador que incrementa. 

Por último, se considera el elemento <presentation>. En virtualmente todos los 

documentos de UIML, este elemento nombra simplemente un archivo del vocabulario 

[60] 

 

    <presentation base="Java_1.3_Harmonia_1.0"/> 
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Una puesta en práctica de UIML leerá el archivo del vocabulario y después 

interpretará todos los nombres de las clases de las partes de la interfaz (Por ejemplo, 

JLabel, JButton, JFrame) y los nombres de característica (Por ejemplo, text) según las 

relaciones en el archivo del vocabulario.  

Ejemplo en UIML 

A continuación se presenta el famoso y muy básico ejemplo de “Hola Mundo” en 

UIML para mostrar lo antes mencionado. 

 

Para hacer el rendering de nuestro ejemplo a un lenguaje como WML o HTML 

debemos escribir el <peer> indicado. En este caso se va a hacer el rendering a WML por 

lo cual se emplea el <peer> siguiente. Nótese que si queremos hacer el rendering a 

HTML o Java, el contenido del <peer> es diferente. 
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Después de hacer el rendering de este código UIML, se obtendrá el siguiente 

código en WML que podrá ser desplegado en cualquier dispositivo que reconozca el 

protocolo WAP como se ilustra en la siguiente figura: 

 

[Figura 10] Hello World 
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6.3 Modelado en UML para documentos UIML 

En la siguiente sección proponemos una manera de simplificar el proceso del 

diseño de sistemas basados en UIML. La idea general es proponer cómo se debe de 

modelar para una interfaz programada en UIML. 

UML Unified Modeling Language se ha convertido en la notación estándar para 

definir, organizar y visualizar los elementos que configuran la arquitectura de un 

sistema. Una de las características más relevantes de la notación UML es su capacidad 

para absorber características semántica sin romper su lógica interna. La necesidad de 

implementar interfaces en UIML ha supuesto todo un reto al abordar su modelado y 

especificación. Su contrapartida es la complejidad, requiere implementar una 

arquitectura que se adapte a los cambios constantes, que facilite su ágil integración con 

otros sistemas y que resuelva picos variables de interacción con un buen rendimiento. 

Nuestro objetivo es facilitar un lenguaje común para desarrollar aplicaciones UIML, 

escalables y fácilmente adaptables a las necesidades de los usuarios. 

En este trabajo de tesis proponemos cinco perspectivas para comunicar y 

compartir el modelo de un sistema en UML: 

1. Definir. 

Determinar el concepto del sistema y decidir sus atributos distintivos para el modelado, 

señalando sus límites y dando una idea exacta de lo que es esencial y relevante al 

modelo. Para esta perspectiva proponemos: Diagramas de Casos de Uso. (Enunciados 

que definen los requerimientos del sistema). Los diagramas enunciados en esta sección 

se detallarán más adelante. 
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2. Organizar. 

Establecer claramente responsabilidades al concepto que estamos modelando, 

considerando los recursos, formalizando su relación y colaboración con otros conceptos; 

todo ello orientado a conseguir un propósito. Se proponen los siguientes diagramas para 

este propósito: Diagramas de Estructura y Diagramas de Asociación entre los diagramas 

de estructura. 

3. Visualizar. 

Representar mediante imágenes y/o símbolos el contenido y la organización de los 

conceptos que configuran el sistema, haciendo visible su naturaleza y su complejidad. Se 

proponen los Diagramas de Interacción 

4. Implementar 

Hacer una toma de decisiones de manera ágil y sistemática, basados en el modelo del 

concepto, para definir el modo de actuar del modelo basándose en su relación en el 

sistema. Se proponen los Diagramas de Implementación 

5. Certificar. 

Comprobar que la interfaz es completa, coherente y usable para el propósito que ha sido 

modelada. 

El resultado, es una mayor comprensión y claridad sobre la naturaleza de los 

objetos, eventos y hechos que tienen consecuencias dentro de un dominio. En este caso 

nuestro dominio es el elemento de la interfaz programada en UIML 

 

 

UDLA  Página 70 



Capítulo 6 
 

6.3.1 Diagramas en UML 
 
 

Los diagramas para modelar sistemas desarrollados en UIML son: 
  
 

1. Diagramas de Caso de Uso 

2. Diagramas de Estructura de UIML 

3. Diagramas de Interacción para UIML 

4. Diagramas de Estado de la Interfaz 

5. Diagramas de Implementación 

 

 

6.3.1.1 Diagramas de Caso de Uso 

 

Estos diagramas describen el propósito principal del sistema. También correlaciona a 

interfaces externas y la interacción del usuario con las interfaces. 

La descripción de los casos de uso es una serie de enunciados que describen cada paso 

ocurrido en la interacción de un usuario con el sistema en un caso específico. Estos 

diagramas se ejemplifican en la Figura 11 
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[Figura 11]. Diagrama de Casos de Uso de un sistema 
 
 
 

6.3.1.2 Diagramas de Estructura de UIML 

Antes de desarrollar los Diagramas de Estructura debemos de considerar que para 

modelar un sistema de UIML nos debemos responder las seis preguntas que ayudarán a 

separar el sistema en seis bloques, con los cuales podremos crear los diagramas de 

estructura. 

1. ¿Cuáles son los componentes que conforman la Interfaz?....................<structure> 

2. ¿Cuál es la presentación y el estilo de los componentes?......................<style> 
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3. ¿Cuál es el contenido (Ejemplo, texto, imágenes, vídeo) usado en cada parte (Por 

ejemplo, El texto que etiqueta un botón)?.................<content> 

4. ¿Cuál es el comportamiento de la interfaz (Ej., Qué sucede cuando un usuario 

selecciona un botón)?.....................<behavior> 

5. ¿Cómo interactúa la interfaz con la lógica de la aplicación? (Ejemplo, Permitir 

llamadas a los métodos de los objetos externos a la interfaz, o a las operaciones de la 

base de datos)................................... <logic> 

6. ¿Cuál es el vocabulario usado en la interfaz? En particular, ¿Cuál es la relación de 

las part clases y los nombres de propiedades con los elementos de la aplicación de 

interfaz (Ejemplo., un JButton en Java Swing, o un tag de < button > en HTML)? 

<presentation> 

La respuesta a estas seis preguntas corresponde a seis elementos en UIML: <structure>, 

<style>, <content>, <behavior>, <logic> y <presentation> respectivamente. Con esta 

información se pueden generar los diagramas de estructura mencionados. Hasta este 

punto, se puede considerar un esqueleto del código de la siguiente forma: 

 
<?xml version="1.0"> 

<!DOCTYPE uiml ... "uiml2_0g.dtd"> 

<uiml> 

 <interface> 

        <structure>   ...</structure>   Pregunta 1 

  <style>       ...</style>  Pregunta 2 

  <content>     ...</content>  Pregunta 3 

  <behavior>    ...</behavior>  Pregunta 4 

 </interface> 

 <peers> 
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  <logic>       ...</logic>  Pregunta 5 

  <presentation>...</presentation> Pregunta 6 

 </peers> 

</uiml> 

 

Teniendo en cuenta las seis preguntas anteriores se puede crear nuestro Diagrama de 

Estructura de UIML de la siguiente manera, los cuales tienen seis elementos principales: 

1. structure 

2. style 

3. content 

4. behavior 

5. logic 

6. presentation 
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En la siguiente Figura se ilustra un Diagrama de Estructura general: 

 
[Figura 12] Diagrama de Estructura 

 
 
 
 

6.3.1.3 Diagramas de Asociación 

Ayudan a comprender cómo un elemento de la interfaz afecta a otro. La figura 13 

presenta una asociación entre dos elementos (conceptos) 
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 Principalmente nos ayuda a ver que módulo va precedido de que otro.  
 

 
 

[Figura 13] Diagrama de Asociación  

 

 

 

6.3.1.4 Diagramas de Interacción 

Representan la relación que hay entre las Interfaces a modelar. Con estos diagramas se 

modela la navegación y la usabilidad del sistema. 
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[Figura 14] Diagramas de Interacción 

 

6.3.1.5 Diagramas de Estado 

Estos diagramas muestran el estado de un componente. Son importantes por que 

las interfaces pueden ser muy dinámicas y ayudan a modelar todos los estados en los que 

se puede encontrar la interfaz a través de su interacción con el usuario. 

 
 

[Figura 15] Diagrama de Estado 

Acciones reservadas: 

� entry: Acción específica efectuada al inicio del estado 

� do:  Una acción que altera la interfaz a lo largo del estado 

� on:  Acción resultante de un evento específico 

� Exit:  Acción que se lleva a cabo justo antes de salir del estado. 
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6.3.1.6 Diagramas de Implementación 

Ayudan al desarrollador a dividir las interfaces en módulos o paquetes de interfaces que 

por su estructura son similares en contenido. Pueden compartir elementos o pueden usar 

una misma plantilla (template). 

 

[Figura 16] Diagrama de Implementación 
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6.3.2 DTD de UIML 

UIML esta combinado con un DTD (Document Type Definition) que especifica cuales 

son los tags correctos para este Markup Language en particular. La ventaja de esto es 

que se puede estandarizar de una sola vez y mucho más fácil. 

El DTD de UIML representa el esqueleto de un documento. El DTD nos da la 

información referente a UIML sin embargo, no es muy claro y tampoco una buena 

herramienta para diseñar en UIML, sólo son las reglas de cómo se debe de usar el 

lenguaje. Para efectos de modelado de un sistema en específico, no se considera 

conveniente, por lo cual proponemos hacer el modelado en UML. 

El apéndice 3 contiene el DTD de UIML por Harmonia Inc. [61].  
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