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2. RESUMEN

DEReditor_v2 es una aplicacién de escritorio que se ha desarrollado como trabajo fin grado en
los estudios de Ingenieria Informatica en el ambito de las BBDD.

Este proyecto surge como evoluciéon de una aplicacidon desarrollada anteriormente, y que
pretende actualizarla para obtener una herramienta moderna y adecuada a los requerimientos
didacticos.

DEReditor_v2 sigue el patron de disefio Modelo-Vista-Controlador. Esta caracteristica
estructural del cédigo interno fue planteada como uno de los cambios que debian darse en la
nueva aplicacion.

La interfaz de usuario es moderna, clara, atractiva a la vista y tiene un alto nivel de usabilidad,
mejorando notablemente la apariencia que se mostraba en un principio.

El desarrollo de diagramas usando la aplicacion se hace relativamente sencillo, pues la propia
aplicacidén tutoriza el trabajo, guiando al usuario hacia un orden de implementacion correcto.

Se ha decidido escribir el cédigo en inglés siguiendo los consejos para una programacion con un
caracter mas profesional.

La aplicacién permite guardar los proyectos como ficheros “. erd”, los diagramas como archivos
“.jpg”, y los cédigos tanto logico como SQL en formato PDF.

Palabras clave: BBDD, Modelo-Vista-Controlador, SQL, PDF
Abstract

DEReditor_v2 is a desktop application that has been developed as a final degree project in
Computer Engineering studies in the field of BBDD.

This project arises as an evolution of a previously developed application, and aims to update or
obtain a modern and an adequate tool which fits the current didactic requirements.

DEReditor_v2 follows the Model-View-Controller design pattern. This structural characteristic
of the internal code was considered as one of the changes to be made in the new application.

The user interface is modern, clear, visually appealing and has a high level of usability,
significantly improving the former appearance.

The development of diagrams using the application is relatively easy, as the application itself
guides the user towards the correct order of implementation.

The code has been written in English, making it more professional character.

The application allows saving the projects as ".erd" files, the diagrams as ".jpg" files, and both
logic and SQL codes in PDF format.

Keywords: BBDD, Model-View-Controller, SQL, PDF



3. INTRODUCCION

En la época actual, comunmente denominada “la era de la explosidn de los sistemas de
informacidn”, se hace inevitable pensar en las bases de datos como una de las herramientas de
almacenaje y ordenacién mas antiguas y utilizadas. El volumen de datos que rige el mundo actual
es tal, que una buena organizacidn de los mismos permitird su correcto uso, tanto en eficiencia
como en correccion.

Los sistemas informaticos, presentes en practicamente cualquier proceso de la vida actual,
facilitan la tarea de ordenar y almacenar la incipiente cantidad de datos que cada dia se generan.

El implacable paso del tiempo propicia en cualquiera de los elementos de nuestro entorno, tanto
como si cambia y se adapta, como si permanece y se minimiza, una evolucidn o un retroceso
condenatorio. Acentuar el cambio o acentuar la quietud son formas diferentes de evolucionar,
y como es ldgico con resultados muy distintos. En ocasiones evolucionar es crecer o menguar,
mejorar o empeorar, envejecer o rejuvenecer. Cuando hablamos de tecnologia todos estos
cambios son aplicables a su inexistente inmovilidad.

En un mundo en constante evolucion, donde el paso del tiempo acelera al propio tiempo, la
tecnologia sigue a pies juntillas este rapido cambio. Pocos campos de nuestra vida experimentan
con tanta rapidez la evolucién como el mundo tecnoldgico.

Este tren de alta velocidad al cual va subida la tecnologia, provoca que ésta nazca, crezca y
muera en periodos de tiempo relativamente pequefios. La obsolescencia de hardware o de
software esta a la orden del dia. Las actualizaciones de los sistemas son sin duda la herramienta
que permite alargar la vida de los sistemas y rescatarlos de una muerte prematura. Proyectos
como el que a continuacién se va a exponer son necesarios para mantener vivos hilos de
desarrollo que surgieron afios atras.

En esta voragine de constante avance y evolucién, hemos de considerar tan importante el surgir
de ideas nuevas, como la adaptacidon de ideas pasadas que el tiempo se ha encargado de
envejecer.

Asi, la actualizacion de nuestros equipos, tanto hardware como software, es imprescindible para
no apearse del vagén de la evolucion que arrastra el mundo tecnoldgico.

El documento que a continuaciéon se redacta, describe el desarrollo de la actualizacion de un
sistema anterior, con el fin de adaptarlo a un tiempo moderno que permita su utilizacion
eliminando los inconvenientes surgidos por el paso del tiempo.

DEReditor_v2 es la segunda parte de un proyecto anterior denominado DEReditor?!, desarrollado
por Manuel Coll Villalta en el afio 2005, que al igual que el caso que nos ocupa, sirvié como
proyecto final de sus estudios de informatica en la escuela.

! http://dereditor.sourceforge.net
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4. OBJETIVOS

DEReditor_v2 es una aplicacion de escritorio disefiada para la elaboracidn de diagramas entidad
relacidn en el desarrollo de bases de datos.

Esta aplicacién es la modernizacidon del anterior programa denominado DEReditor. En esta
nueva version se pretende dar una estructura interna del cédigo siguiendo el patrén de
programacion Modelo, Vista y Controlador. El fin de esta modificacién es dotar al cédigo de un
orden y legibilidad que anteriormente no tenia, de tal manera que su entendimiento sea mucho
mas sencillo. Asi, ademds se aplicardn conocimientos y criterios de programacién adquiridos
durante los afios de estudio.

Por otra parte, se buscard dar a la aplicacién un caracter visual mucho mas vanguardista y
sofisticado que el que tenia su predecesor. Se atendera a la elegancia de la parte visual y a la
manejabilidad de la interfaz.

La finalidad de esta aplicacion es facilitar el disefio de diagramas entidad relacion a cualquier
disenador de bases de datos, pero se considera que esta especialmente dirigida al alumnado de
la escuela, sirviendo de apoyo para la realizacién de ejercicios en el aprendizaje del disefo de
bases de datos. La usabilidad de la aplicacién y su facilidad de uso, seran pilares fundamentales
en el disefio de esta herramienta.

A continuacién, se enumeraran las funcionalidades que ofrece la aplicacion, explicando las
utilidades de cada una de ellas y el valor que ofrecen al usuario.

1. Administracion de diagramas entidad-relacion

a. Creacion — El usuario debe ser capaz de crear un diagrama entidad-relacién desde

cero. Serd capaz de introducir cualquier elemento valido en un diagrama entidad-
relacién. La creacién de cada uno de estos elementos generara su correspondiente
visualizacidn en el panel de dibujo, de tal manera que éste podra ser colocado en
el lugar que el usuario crea conveniente. La posicién de aparicion de cada una de
las representaciones serd un lugar prefijado por el sistema. Posteriormente el
usuario desplazara la figura donde corresponda.
La creacién de cada uno de los elementos debe tener un orden ldgico, orden que
el propio sistema se encarga de recordar al usuario para evitar generacion de
diagramas errdneos. Asi, por ejemplo, el sistema no permitird la creaciéon de una
relacién binaria si previamente no se han incluido dos entidades en el panel. Estas
restricciones que impone la aplicacién van dirigidas a guiar al usuario, el cual se
presupone que puede ser relativamente inexperto.

b. Gestidén — La aplicacidon permitird almacenar y recuperar los diagramas disefiados
en cualquier unidad de disco sin limite de tamafio. Ademas, el sistema realizara el
filtrado de los archivos alojados en el directorio para mostrar inicamente aquellos
gue correspondan a los diagramas almacenados. Se ha decidido que los archivos
gue almacenen los diagramas entidad-relacion generados por esta herramienta,
irdn caracterizados por la extension “. erd”. Esto supone un cambio respecto de
los archivos que se generaban con la versidn anterior, cuyos ficheros se marcaban
con la extensién “. der”. El cambio de extensién se ha decidido porque
determinados archivos correspondientes a certificados digitales ya van



acompafiados de dicha extensién, lo cual podia generar algln tipo de confusidny
conflicto.

c. Conversidon de documentos — La aplicacién es capaz de generar tres documentos
diferentes, uno grafico y dos de tipo texto. El documento de tipo grafico es el
propio diagrama entidad-relacién, el cual podrd ser exportado y almacenado como
fichero “.jpg”. Los dos documentos de tipo texto se corresponden en primer lugar
con el modelo ldgico, y en segundo lugar con el cédigo SQL necesario para generar
la base de datos disefiada. Estos documentos podran ser convertidos vy
almacenados como ficheros “.pdf”.

d. Impresion — Esta funcionalidad no se ha implementado como tal, pues se ha
considerado que los programas que manejan los archivos convertidos ya realizan
dicha funcién y no seria necesario implementarlo de nuevo.

2. Asistencia en el desarrollo de diagramas

a. Desarrollo guiado — Ya se ha apuntado anteriormente que la aplicacion espera un
orden ldgico en la creacién de diagramas.

En este sentido sefalaremos algunas de las directrices que la propia aplicacién
marca en el momento del desarrollo.

e la interfaz de usuario cuenta con una ventana de avisos que indican
instantaneamente el error que se estd cometiendo al ejecutar alguna
accion que en ese momento no corresponde.

e Laaplicacién no permite el uso nombres equivocados para los elementos,
por ejemplo, la existencia de dos entidades con el mismo nombre.

e No se permite la creacién de entidades sin clave primaria obligatoria.

e No se podrd crear una relacién u objeto agregado si no existen las
entidades que se han de relacionar.

e No se podran afiadir atributos sin una preseleccidon del elemento al que
van asociados.

e El sistema no permite afiadir un atributo a un elemento que no admite
atributos. Por ejemplo, no se puede afiadir un atributo a otro atributo.

e La aplicacién no permitira relacionar dos elementos no relacionables, por
ejemplo, no se podra crear una relacién entre un atributo y na entidad.

e La aplicacion no permitird la creacién de objetos agregados entre
elementos no agregables. No se podran agregar una entidad y una
relacién.

b. Edicidén de elementos — Durante el desarrollo del programa la aplicacién permite
la edicion del nombre de cada elemento, l6gicamente habiendo sido creado
anteriormente y previa seleccidon del mismo.

c. Borrado de elementos — El borrado de elementos es coherente con su creacidn de
tal manera que la eliminacién por ejemplo de una entidad conllevara la eliminacidn
automatica de todos los atributos que tenga ligados. El borrado de los elementos
se hara de forma individualizada y previa seleccion del elemento a borrar.

d. Borrado total del diagrama — En el momento que el usuario lo desee puede hacer
un borrado total del diagrama. Para evitar borrados totales accidentales del
diagrama, el programa se asegurard de que el usuario da el consentimiento
afirmativo para borrar definitivamente todo el diagrama.



3. Generacion de codigo

a.

Automatico e instantdneo — A partir del diagrama disefiado, la aplicacién es capaz
de desarrollar dos documentos de texto. Estos documentos se desarrollaran de
forma transparente para el usuario. El usuario no escribe el cddigo, el cddigo se
genera.

Disefio légico — El primero de los documentos estara compuesto del pseudocédigo
correspondiente al modelo légico del diagrama entidad-relacidon. Dicho cédigo
sigue la nomenclatura general indicada para el disefio de este modelo, tanto en
diferentes bibliografias dedicadas, como en el material didactico expuesto en la
Escuela. El diseiio logico generado por DEReditor v2, pretende optimizar la
posterior creacién de tablas. Con esto se evita que todos los elementos del sistema
vayan a tener su tabla correspondiente.

El documento del modelo légico es un listado compuesto por una descripcién
formateada en al cual se incluirdn los nombres de las tablas obtenidas, lo campos
necesarios que componen esas tablas, el dominio de los datos que rellenaran esos
campos, la indicacién de las claves primarias que identifican los elementos
representados, las claves ajenas que intervendran en cada tabla y finalmente las
restricciones que cada campo tendra.

Cdédigo SQL — El segundo de los documentos recoge el cédigo SQL necesario para
generar la base datos en cualquiera de los multiples gestores existentes en el
mercado. El cddigo SQL se obtiene a partir de la generacién del modelo légico
anterior, con lo cual, la aplicacién avisara al usuario si no se realizan las acciones
en el orden conveniente. Primero se disefia un diagrama, después se genera el
modelo légico, y por Ultimo se obtiene el cédigo SQL correspondiente.

Visible y dindmico — La generacidn de los cddigos explicados se puede ejecutar en
cualquier momento del desarrollo, es decir no serad necesario haber terminado el
diagrama para poder observar cdmo se van generando estos documentos. Como
es légico un diagrama no concluido generard cédigos erréneos o inacabados.
Exportables y almacenables — Cuando el usuario lo crea conveniente se podra
convertir estos documentos de cddigo en ficheros de texto. Los ficheros que se
crean a partir de los textos generados se almacenaran de forma persistente en las
unidades de almacenamiento que el propio usuario decida. Se ha disefiado la
aplicacion para que los documentos de modelo légico y de cédigo SQL sean
almacenados como ficheros “.pdf”. Para ello el sistema despliega los didlogos de
almacenamiento pertinentes, permitiendo al usuario elegir el lugar en el cual
quiere alojar estos archivos. Una vez guardados estos documentos, estos pueden
ser configurados e imprimidos a gusto del usuario.



5.

REQUISITOS

A continuacién, se realizara una enumeracién detallada de todos los requisitos especificados
para la creacidn de la aplicacidn del proyecto. Esta especificacion se desarrolla siguiendo las
directrices marcadas por la norma IEEE “Guide to Software Requirements Specifications” [1].

1. Introduccion

1.1.

1.2.

1.3.

Propésito

El propdsito del siguiente apartado es definir cudles son los requisitos necesarios que
debe cumplir DEReditor_v2, tanto en prestaciones, rendimientos y calidad, para
obtener un resultado final satisfactorio. Los requisitos que se describiran serdn en gran
parte los que su dia fueron especificados para el producto original. A estos se afiadiran
nuevos requerimientos, se eliminaran algunos de ellos y se modificardn otros, de tal
manera que se obtenga un resultado con valor propio que introduzca mejoras e
innovaciones y elimine posibles imperfecciones anteriores.

Ambito

DEReditor v2 es una aplicacion de disefio de diagramas en dos dimensiones, capaz de
generar pseudocddigo correspondiente al disefio légico de bases de datos, y cddigo SQL
para la creacion final de las tablas que componen dicha base de datos.

La interfaz de usuario y los didlogos necesarios durante su ejecucidn estan
internacionalizados a dos idiomas, inglés y espafiol.

Tanto los simbolos utilizados en el diagrama entidad-relacion, como el pseudocddigo
utilizado en la confecciéon del disefio légico, siguen la forma general vista en diferentes
bibliografias o en las clases de las asignaturas de bases de datos impartidas durante el
Grado en Ingenieria Informatica.

Definiciones, acronimos y abreviaturas.

Diagrama — En el contexto de esta aplicacion, diagrama es un conjunto de elementos
visualmente reconocibles cuyo compendio correctamente estructurado y organizado
representara la forma final de la base de datos al que corresponde.

Elemento — Cada uno de los objetos que formaran parte del diagrama. Cada elemento
tiene unas caracteristicas distintas en funcion del objeto al que representa, bien sea
una Entidad, una Relacién o un Atributo, por ejemplo.

Unidn — Cada una de las lineas que aparecen en la creacion del diagrama y que sirven
para interconectar cada uno de los elementos que conforman el grafico. El disefio de la
aplicacion no permite la manipulacién de las uniones, y su inclusién, borrado vy
posicionamiento es automatico. La razén de este comportamiento es que una unién
siempre va ligada a dos elementos, los cuales si se pueden manejar por parte del
usuario.

Restriccion — Cada una de las condiciones ldgicas que un determinado elemento debe
cumplir segun las especificaciones del problema. El cumplimiento de las restricciones
garantizara el funcionamiento deseado de la base de datos y por esto se consideran
pilares fundamentales del disefo.

Ul — Del inglés “User Interface” cuya traduccion es Interfaz de Usuario.

Interfaz principal — Es la pantalla mas importante con la que el usuario va a
interaccionar. En esta pantalla principal se integran todos los botones e iconos que el
disefador necesita para crear su diagrama entidad-relacion. Ademas, esta pantalla
alberga el panel que servira de lugar de trabajo donde se representara el diagrama que
se estd creando.



Panel de dialogo — Son pantallas secundarias que aparecen automaticamente a la vista
del usuario y cuya finalidad es informar sobre alguna determinada accién, recoger
algun dato que deberd introducir el usuario. La aceptacidon o cancelacidon de aquello
gue propone el panel de didlogo implica la desaparicion visual del mismo.

Acceso rapido — Se llama acceso rapido a determinados botones o iconos situados en
la interfaz de usuario, cuyo acceso y accionamiento no requiere de ninguna otra accién
previa como puede ser desplegar un menu anterior.

2. Descripcion general

2.1. Perspectiva del producto
Al igual que su antecesor, DEReditor_v2 cumple con los requerimientos generales del
sistema. Asi, podremos decir que el producto presentado es un sistema
multiplataforma en el que no se utilizardn llamadas al sistema que condicionen su uso
a un sistema operativo u otro.
El modo de ejecucién es de interpretacion, de tal manera que las instrucciones
ejecutadas son interpretadas a lenguaje maquina, adecuado a las caracteristicas del
entorno operativo en el que se ejecuta la aplicacién.
El producto es portable e independiente de cualquier sistema hardware conectado al
ordenador.

2.2. Funciones del producto
2.2.1. Seleccién de idioma de la interfaz. La herramienta estd internacionalizada al inglés

y al espanol.

2.2.2. Creacién y manipulacion de diagramas
2.2.2.1. Crear un nuevo diagrama en blanco
2.2.2.2. Poner titulo al nuevo programa en blanco

2.2.2.3. Introducir elementos en el diagrama en blanco
2.2.2.4. Eliminar elementos del diagrama

2.2.2.5. Editar elementos del diagrama

2.2.2.6. Borrar todo el diagrama

2.2.2.7. Desplazar elementos dentro del diagrama
2.2.2.8. Guardar el diagrama en un fichero “.erd”

2.2.2.9. Abrir un diagrama desde fichero
2.2.2.10. Exportary guardar el diagrama como fichero “.jpg
2.2.2.11. Modificar un diagrama abierto desde fichero

”

2.2.3. Creacién y manipulacion de elementos
2.2.3.1. Entidades fuertes
2.2.3.2. Entidades débiles
2.2.3.3. Entidades especializadas
2.2.3.4. Atributos clave primaria
2.2.3.5. Atributos sin restriccién
2.2.3.6. Atributos derivados
2.2.3.7. Atributos no nulos
2.2.3.8. Atributos multi-valuados
2.2.3.9. Relaciones binarias
2.2.3.10. Relaciones ternarias
2.2.3.11. Relaciones reflexivas



2.3.

2.4.

2.2.3.12. Objetos agregados

2.2.3.13. Especializaciones parcial-disjunta
2.2.3.14. Especializaciones parcial-solapada
2.2.3.15. Especializaciones total-disjunta
2.2.3.16. Especializaciones total-solapada
2.2.3.17. Uniones automatizadas

2.2.4. Generacién de cédigos
2.2.4.1. Pseudocddigo del disefio légico
2.2.4.2.  Cédigo SQL
2.2.4.3. Exportacidn y guardado del pseudocddigo como fichero “.pdf”
2.2.4.4. Exportacidn y guardado del cédigo SQL como fichero “.pdf”

Caracteristicas del usuario

Los usuarios del sistema pueden ser muy variopintos, partiendo de alumnos inexpertos,
nuevos en el ambito de las bases de datos, o pueden ser experimentados
programadores necesitados de esta herramienta para el desarrollo de su trabajo. No
obstante, la idea con la que se ha disefiado esta segunda versidon de DEReditor, es la de
ir dirigida muy especialmente a los alumnos que estan inmersos en el aprendizaje del
desarrollo y funcionamiento de las bases de datos. La manipulacién del programa
orienta al usuario con el fin de hacer mas sencillo la creacidon de un disefo final correcto,
si bien es cierto que los diagramas no se hacen solos, y se necesita de unos minimos
conocimientos para finalizar con un resultado satisfactorio.

Lo cierto es que, en ambos casos, tanto si el usuario es inexperto como si es un
experimentado conocedor de las bases de datos, la persona que se ponga a los mandos
del programa se encontrara una aplicacién amistosa, cdmoda, sencilla, eficiente y muy
valida para realizar disefios con apariencia moderna y profesional. Igualmente podran
obtener cédigos cuyos usos pueden ir desde el mero estudio, hasta la generacién de
bases de datos plenamente funcionales.

Obligaciones generales

En el momento del comienzo del proyecto, se plantearon varios requisitos minimos o
aspectos fundamentales que se debian cumplir para que el proyecto tuviese un por qué
necesario para su realizacion, es decir las razones por las cuales se debia desarrollar
esta aplicacion tal y como se ha hecho.

En primer lugar, se debia mejorar notablemente la interfaz gréfica de usuario. Esta
debia ser transformada en una interfaz con una apariencia fresca, moderna y atractiva
para el alumno. A su vez esta interfaz debia proporcionar una usabilidad muy alta,
proporcionando una facilidad de uso muy agil, y eliminando posibles dudas durante el
desarrollo de los proyectos.

En segundo lugar, la aplicaciéon debia eliminar los bugs detectados de la version
anterior, especialmente criticos los respectivos al almacenamiento persistente y
posterior recuperacién de diagramas desde fichero.

Ademas, la aplicaciéon debera evolucionar en la generacion de tablas, haciendo de
forma eficiente tanto el nimero que se crean de estas como en la forma de crearlas. Es
decir, no todos los elementos que conforman el diagrama van a tener su tabla asociada.
La eficiencia en este caso radica en que es sistema sea capaz de decidir de forma
correcta qué elementos han de tener su tabla y cuales no, e incluir en los lugares que
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corresponda las referencias adecuadas de identificacién de cada uno de los elementos
gue intervengan en cada accién.

Por otro lado, a nivel interno, la codificacién de la aplicacién debia ser estructurada de
manera correcta siguiendo en este caso el patrén Modelo, Vista, Controlador. En la
versidn anterior no se siguid dicha estructura y el orden de la estructura de ficheros
qgue conforman el proyecto se ve comprometido.

3. Regquisitos especificos
3.1. Requisitos funcionales
3.1.1.Caracteristicas de un elemento
Todo elemento que se introduce en el diagrama pertenece a una superclase
denominada Elemento. De esta superclase heredan las subclases que definen cada
uno de diferentes componentes del diagrama. Asi, podremos decir que la
superclase Elemento homogeneiza las siguientes subclases, Entidad, Atributo,
Relacién, Agregacion, Especializacion y Unién.
Todos los elementos, sean de la subclase que sean, serdn capaces de generar una
vista propia y caracteristica de cada uno de ellos. Dicha vista sera la cualidad visible
para el usuario dentro del diagrama. La generacién de cada una de las vistas es
transparente para el usuario y su aparicién es automatica.
Elemento, para su definicion se deberd indicar un nombre, una posicion
instantanea, una posicidn inicial, un booleano sobre la admision de atributos, un
booleano sobre la admisiéon de relaciones y un booleano sobre la admision de
agregaciones. Cabe sefialar que, aunque la posicion nos recuerda mds a
caracteristicas de la vista, en el caso que nos ocupa es necesario guardar estos
valores como recuerdo, principalmente cuando se recupera un diagrama desde
fichero y debemos saber dénde se deben situar las vistas que se generan. Si no se
guardasen estas posiciones obtendriamos diagramas completos, pero
apelotonados en una posicidn Unica, amasijos de figuras que habria que recolocar
cada vez que se recargase un diagrama desde fichero. La superclase Elemento
contendrd una lista de los atributos asociados a dicho elemento.
Entidad, subclase que a su vez esta dividida en varios tipos, Entidad fuerte, Entidad
débil y Entidad especializada. Estos elementos guardaran, si las hubiera, los tipos
de herencia que contuviesen, la entidad fuerte a la que estan ligadas en caso de
ser débiles y la entidad padre de las colgasen en caso de ser entidades
especializadas.
Atributo, subclase que necesita de un dominio y de una serie de restricciones
posibles, que pueden ser clave primaria, valor no nulo, derivado o multi-valuado.
A efectos del programa, el dominio sélo tendra utilidad cuando se generen el
disefo légico o el cddigo SQL. El dominio no tiene ninguna repercusion en el
diagrama.
Cuando se crea una entidad, en la que sea obligado llevar asociada una clave
primaria, ambos elementos, entidad y atributo clave primaria seran creados a la
vez, y no tendran ningln sentido uno sin el otro.
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llustracion 1: vista entidad y diferentes tipos de atributos

Relacion, subclase dividida en tres posibles relaciones, binaria, binaria reflexiva y
terciaria. Las relaciones guardardn una referencia de los elementos que relacionan
y de la cardinalidad con que lo hacen.

llustracion 2: vista relacion con cardinalidades

Agregacion, subclase de un Unico tipo que almacenard una referencia a los
elementos que agregay a la cardinalidad con que lo hace.

llustracion 3: vista agregacion con cardinalidades

Especializacién, subclase dividida en cuatro tipos, PARCIAL-SOLAPADA, PARCIAL-
DISJUNTA, TOTAL-SOLAPADA Y TOTAL-DISJUNTA. Este elemento almacenard una
referencia a la entidad padre a la cual se asocia la especializacion.

Mecanico

llustracion 4:vista especializacion PARCIAL-DISJUNTA

Unidn, es el elemento que liga al resto de elementos del diagrama. Cada union se
definirad segun el tipo de elementos que deba conectar. Seran diferentes uniones
aquellas que contengan un indicador de multi-valor, que indique una restriccion
de existencia o que unan una relacidn con una entidad débil. Toda unién guarda
una referencia de los elementos que une. Las uniones no seran manipulables por
el usuario.
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3.1.2.Creacidn de elementos
Siguiendo con uno de los requisitos generales mas importantes, la creacién de los
elementos que se deben integrar en el diagrama debe ser lo mas sencilla e intuitiva
posible. Se intentardn evitar los didlogos ambiguos o la posibilidad de acciones al
azar por parte de usuario. Durante la creacién del elemento se configuraran todas
las caracteristicas que lo definan. Una vez se haya configurado el elemento a
introducir en el diagrama, el usuario podrd aceptar o desechar dicho elemento.

3.1.3.Diagrama de trabajo
Serd una superficie plana y vacia inicialmente, capacitada para albergar
visualmente las representaciones de los elementos que van a conformar el
diagrama. El diagrama permitird que en su extension los elementos se
introduzcan, se eliminen, se modifiquen y se desplacen.

3.1.4.Creacién de un diagrama de trabajo nuevo
Al comenzar la sesidn de trabajo en el programa, el usuario tendra la opcion de
crear un diagrama de trabajo nuevo. En cualquier momento del desarrollo, el
usuario podra decidir crear un nuevo diagrama de trabajo. En tal caso, la aplicacion
debera advertir al usuario de que el diagrama actual que se encuentra en pleno
progreso se perderd si no se hace un guardado persistente del mismo. Cuando
esto ocurra el usuario podra aceptar la operacién o cancelarla.

3.1.5.Desplazamiento de los elementos por el diagrama
Los elementos introducidos en el diagrama podran ser desplazados por él con la
finalidad de hacer una distribucidon coherente de los componentes del mismo. El
arrastre de cada elemento se hard manteniendo la seleccion con el puntero del
ratdn sobre dicho elemento y moviendo hasta soltar en el lugar deseado. Las
uniones seran elementos no movibles por si mismas, sino que seguirdn de forma
automatica el movimiento de los elementos que unen.

3.1.6.Seleccion de los elementos del diagrama
Cada uno de los elementos que conforman el diagrama serd seleccionable mediate
un clic de ratdn. Todos los elementos salvo las lineas de unién que ya hemos dicho
gue no son manipulables por el usuario.

3.1.7.Edicién de los elementos del diagrama
La edicion de los elementos del diagrama se limitard dnicamente al cambio de
nombre de cada elemento. El programa actualizard automaticamente el tamafo
de su representacién grafica. El usuario podrd aceptar o cancelar la operacién de
edicién antes de cambiar nada.

3.1.8.Eliminacion de elementos del diagrama
Se podran eliminar elementos del diagrama de forma individual o total. La
eliminacion total del diagrama debera ser autorizada de nuevo por el usuario. La
eliminacion de elementos debe seguir la coherencia de creacidn, es decir si se
elimina una entidad, automaticamente con ella desapareceran todos sus atributos
y uniones que la conectaban. La decisién de la eliminacion total de elementos de
un programa deberd poder ser aceptada o rechazada después del aviso por parte
de la aplicacién a través del panel de didlogo pertinente.

3.1.9.Guardado persistente del trabajo
En cualquier momento del desarrollo de un diagrama, el usuario tendra la
posibilidad de almacenarlo de forma persistente, garantizando su integridad en
una posterior recarga. El usuario tendra la posibilidad de nombrar al fichero donde
se guarde el trabajo a fin de reconocerlo en su posterior apertura. De forma
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automatica el sistema incluye la extensién “.erd” en el nombre del fichero
almacenado.

3.1.10. Apertura de un diagrama de trabajo desde fichero
Al inicio de una sesién o durante el transcurso de ésta, el usuario podra decidir
abrir un diagrama desde fichero. El fichero que se intente abrir deberd ser
compatible con la aplicacién. En el caso de abrir un diagrama desde fichero
teniendo un diagrama en desarrollo, la aplicacién deberd avisar al usuario de la
pérdida del trabajo actual. En tal caso el usuario podra aceptar o cancelar la
operacion.

3.1.11. Exportacién del diagrama como imagen
En el momento que usuario lo decida, el programa permitira convertir el diagrama
en desarrollo en una imagen de tipo “.jpg”. Dicha imagen se guardara de forma
persistente con el nombre que el usuario elija. Esta posibilidad esta dirigida a la
posterior manipulacion del diagrama para poder ser incrustado en otros
documentos o para ser impreso en papel, por ejemplo.

3.1.12. Generacion de cddigo para el disefo ldgico
A partir del diagrama que se estd desarrollando, el usuario tendra la posibilidad
generar el pseudocddigo correspondiente al diseio légico del diagrama. El disefio
légico se generara de forma instantanea en cualquier momento de trabajo. Este
disefio se mostrard en un panel creado para tal efecto. Diagramas incompletos
generaran cédigos erréneos.

3.1.13. Disefio légico
La estructura y forma del cddigo generado serd entendible por cualquiera que
tenga unos minimos conocimientos de bases de datos, es decir su forma vy
estructura seguira los estandares vistos en la bibliografia consultada o en la
materia vista en clase para la asignatura de “Bases de Datos |” impartida por la
profesora docente Piedad Garrido Picazo.

3.1.14. Exportacidn del disefio l6gico a archivo de texto
En cualquier momento del desarrollo, el usuario podrd decidir exportar el
diagrama a un archivo “.pdf”. Este archivo se guardara de forma persistente con
el nombre que el usuario elija.

3.1.15. Generacion de codigo SQL
En cualquier momento del desarrollo, el usuario podra generar el cédigo SQL
correspondiente al diagrama que se estd desarrollando. Para generar un cédigo
SQL valido se debera seguir un orden de actuacidon correcto, pues las instrucciones
SQL se generan a partir del disefio ldgico previo.

3.1.16. Cddigo SQL
La finalidad de generar el cddigo SQL correspondiente al diagrama, es que este
codigo deberda cumplir con la estructura y sintaxis necesaria para poder ser
introducido en cualquiera de los gestores de bases de datos existentes en el
mercado, y generar la base de datos tal y como se ha disefiado en el diagrama. Es
por esto que el cédigo SQL estard compuesto por las instrucciones y comandos
que ofrece el estandar SQL.
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6. ESTADO DEL ARTE

Analizar el estado del arte en determinados campos, en ocasiones se puede hacer largo y
tedioso, pues poner limites a lo que vas a analizar o comparar puede ser complicado e ocasiones.

Sondeando el mercado y un poco mas a la aplicacion docente de la herramienta vamos a ver con
cierto detalle varias de las herramientas que también fueron concebidas para el ambito de la
ensefianza.

6.1 DBDAP
Es una herramienta pensada para el dmbito educativo, que pretende que el alumno tenga un
apoyo en su uso, y le ayude a desarrollar problemas de modelado. Incorpora soporte para la
definicion de esquemas en estrella para almacenes de datos y diferentes notaciones gréficas
para el disefio conceptual, como el diagrama E/Ry el lenguaje UML.

Funcionalidades de la herramienta

Esta herramienta dispone de un entorno grafico para la creacién de diagramas entidad-relacion
con un sistema de deteccién de errores del disefio. Permite incluir informaciéon sobre
dependencias funcionales y dependencias multivaluadas que existan entre los datos.

Para el disefio de los diagramas entidad-relacién esta herramienta distingue entre modelos
basicos y modelos extendidos. Respecto al primero maneja elementos como entidades fuertes
y débiles, atributos identificadores y cualificadores, sus dominios, relaciones y sus tipos. En el
modelo extendido se pueden mencionar tipos de atributos, cardinalidades, interrelaciones
exclusivas, generalizacion/especializacion y agregaciones.

También, aunque no es muy usual disefiar las bases de datos utilizando el lenguaje UML, la
herramienta también permite realizar esquemas conceptuales mediante este sistema.

Este programa permite configurar la notacion a utilizar en el diagrama entidad-relacion.

La herramienta también estd disefiada para hacer la normalizacién de los esquemas relacionales
desarrollados.

La obtencion del disefio légico a partir del diagrama entidad-relacion es automatico. Ofrece ver
las transformaciones paso a paso con el fin de proporcionar al alumnado un mayor
entendimiento sobre el proceso.

La herramienta afiade automaticamente restricciones para garantizar que se cumplen las
propiedades deseadas de los datos.

Para poder llevar a cabo la normalizacidn el sistema detecta automaticamente dependencias
funcionales y multivaluadas.

Se puede realizar una traduccién del disefio l6gico a cddigo SQL. Este proceso genera un archivo
con instrucciones ejecutables desde los distintos Sistemas de Gestidon de Bases de Datos.

La herramienta permite la definicion de esquemas ldgicos en estrella y su transformacién a SQL.
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El sistema permite guardar en soporte fisico los documentos generados, tanto en imagen como
en texto.

Ventajas y desventajas DBDAp vs DEReditor_v2

DBDAp es una aplicacidon concebida con la misma idea inicial de ayudar al alumnado en sus
desarrollos de los diagramas entidad-relacion.

Vamos a considerar una ventaja de esta aplicacidn que en algunos aspectos esta herramienta es
mas completa que DEReditor_v2. Por ejemplo:

e La herramienta permite generar los diseifios en UML.

e Se afaden algunas restricciones de disefio de forma automatica.
e Permite notaciones alternativas en el modelo E/R

e Tiene utilidades aplicables en almacenes de datos

e Realiza la normalizacién de esquemas relacionales

e Permite la definicién de esquemas en estrella

Bien es cierto que esta herramienta tiene mas funcionalidades que DEReditor v2, pero
entendamos que DEReditor v2 estd pensado desde su inicio como una herramienta de
desarrollo de diagramas entidad-relacidn, su disefio légico y el cédigo SQL correspondiente.

Asi pues, vamos a considerar que no serd una ventaja todo aquello que contradiga el principio
basico y fundamental que se ha querido imprimir a la aplicacion, se busca la simplicidad lo
maximo posible. Por tanto:

e Funcionalidades no utiles en la esencia del proyecto pueden confundir al usuario.

e Llainterfaz de desarrollo no abre segundas ventanas durante el proceso de creacidn del
diagrama, con lo cual expone de forma mucho mas sencilla las opciones de disefio.

e Eldisefio de la interfaz de usuario de DEReditor_v2 es mucho mds llamativa y actual.

6.2 DIA
El programa “DIA” sirve para crear y editar graficos que se esta utilizando de manera docente
como diagramas entidad-relacién. El problema que surge con este software es que no es una
herramienta especifica para el caso que nos ocupa y por tanto sus prestaciones son muy
limitadas al respecto.

L1200 e 130 B e M 10

llustracion 5: entorno de trabajo DIA
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Es cierto que el entorno de trabajo que nos ofrece esta aplicacién es muy intuitivo y usable.
Sigue la misma filosofia que se ha aplicado en DEReditor_v2. Sin embargo, al no ser una
herramienta especificamente pensada para bases de datos no se podran obtener los resultados
mas satisfactorios.

Ventajas y desventajas DIA vs DEReditor_v2
Algunas ventajas sefalables pueden ser:

e Lacreacién de un diagrama puede ser sencilla pues los elementos se tienen a la vista.
e (Cada elemento es altamente editable, tamafio, color, grosor de linea...
e Permite la impresién de los diagramas desde la propia aplicacion.

Pero realmente estas ventajas que podemos indicar pierden toda su validez cuando
enumeramos las desventajas que surgen:

e Con DEReditor_v2 se crean elementos de un diagrama, no dibujos. Es decir, un usuario
creard una Entidad y su cabeza pensara en un objeto Entidad no en un dibujo.

e Con DIA cualquier diagrama puede estar bien erréneamente porque no se rige por las
reglas de bases de datos para realizar los diagramas entidad-relacién. Errores en el
diagrama pueden pasar desapercibidos.

e El diagrama de DEReditor es un entidad-relacion especificamente. DIA crea diagramas
genéricos.

e DEReditor_v2 genera a partir del diagrama entidad-relacién, un disefio ldgico y cddigo
SQL. DIA no puede hacer eso pues no es un programa especifico de bases de datos.

6.3 VISUAL PARADIGM ONLINE
Esta herramienta se encuentra en la red. Genera los diagramas online. Visitando esta direccion
se puede ver qué es lo que se puede conseguir con esta herramienta.

Visual Paradigm? es una herramienta que permite construir multiples tipos de diagramas,
incluidos los diagramas entidad relacion.

Ventajas y desventajas de Visual Paradigm Online vs DEReditor_v2
Enumeremos algunas posibles ventajas:

e Esun programa que genera multiples diagramas no sdlo entidad-relacion.
e Provee de plantillas al usuario que puede utilizar para hacer sus disefios.

Pero sinceramente no se ve en este programa la exclusividad que buscamos. Queremos un
programa de aplicacidon a bases de datos. Que genere diagramas entidad-relacion, disefios
légicos y cadigo SQL.

Por tanto, las desventajas que observamos van por este camino:

2 https://online.visual-paradigm.com/drive/#diagramlist:proj=0&new=ERDiagram
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e Siofrecer la posibilidad de crear diferentes diagramas es loable, en este caso no aporta
nada mas que caos para encontrar la opcién que deseamos.

e Lanotaciéon de los diagramas que se crean no es la notacion que hemos estudiado ni la
gue esperamos utilizar en la parte préctica de la asignatura. No se debe liar al alumno.

e Esta aplicacién no genera cédigo, ni disefio Iégico si SQL.

o No es nada intuitivo crear un diagrama entidad-relacion con este programa.

6.4 DEREDITOR

DEReditor es una aplicacion que se desarrollé como proyecto final de un alumno en el afio 2005.
Cuando se planted la posibilidad de realizar un nuevo proyecto que fuese la actualizacion del
proyecto de 2005, no se pensd en lo finalmente ha ocurrido. DEReditor_v2 es un proyecto
nuevo, con apariencia nueva y cddigos nuevos. Por tanto, DEReditor se a considerar una
herramienta mas que vamos a comparar con DEReditor_v2.

DEReditor es una herramienta para el apoyo en la creacién de diagramas entidad-relacién, capaz
de generar el disefio légico correspondiente y el posterior cédigo SQL.

Ventajas y desventajas DEReditor vs DEReditor_v2

Algunas caracteristicas del antiguo DEReditor no se han implementado en la segunda versién.
Han sido decisiones de disefio, que por diferentes razones no se ha creido necesario
implementar. Algunas de estas caracteristicas o funcionalidades que ahora no aparecen en el
nuevo programa pueden considerarse desventajas respecto de la aplicacién anterior. Por esto,
las enumeraremos como inconvenientes o pérdida de prestaciones respecto de DEReditor:

e En primer lugar, DEReditor genera los archivos con extension “.der”. DEReditor v2 lo
hace con extension “erd”. La extension “.der” la tiene aplicada, y asi lo reconocen los
sistemas, archivos de certificacién de seguridad, lo cual genera conflictos con la
aplicacion y confusiones en el usuario.

e DEReditor permite una edicion de los elementos generados mas al detalle que
DEReditor_v2.

e DEReditor permite la impresién del diagrama en papel. DEReditor_v2 exporta sus
documentos como ficheros “.jpg” y “pdf”. La impresidn se podra realizar después desde
los programas adecuados que abran esos ficheros.

e DEReditor permite cargar un diagrama dentro de otro ya existente. En DEReditor_v2 no
se ha planteado esa posibilidad.

Al desarrollarse DEReditor_v2 con la idea de mejorar la primera version, las ventajas en este
caso son mas claras, pues en algunos casos DEReditor_v2 repara determinados bugs de
DEReditor:

e DEReditor_v2 realiza una gestion correcta de los archivos generados, de tal manera que
hasta la fecha no ha ocurrido ninguna pérdida de informacién por ningun tipo de
excepcion, o por la imposibilidad de recarga de ningln diagrama desde archivo.

e Lacreacion de diagramas usando DEReditor es mucho mas complicada en el sentido que
los elementos que se van creando abren nuevas ventanas donde la introduccién de
datos no es tan intuitiva.
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La interfaz grafica de la primera version se ve obsoleta, nada llamativa o vanguardista.
Esto es debido a que en el primer caso la interfaz gréfica se realizé utilizando “Java
Swing”, mientras que en la versién actual se ha utilizado “JavaFX” [2] con el apoyo de
“Scene Builder” [3].

La generacion del disefio légico por parte de la primera versidén, no optimiza el nUmero
de tablas que van a formar parte de la base de datos, sino que todos los elementos que
aparecen en el diagrama generaran su tabla correspondiente. Por ejemplo:

Dada la siguiente estructura creada en las

n 1 P
Empleado Mueva Fabrica
! DEREDITOR v2 <> LOGICAL DESIGN m] X -— Inicio de pseudocodigo —-
Cerrar /% Entidad Empleado: */

Disgram <sdf > Empleado (dni:dom dni

Clave Primaria { dni }
Empleado ( dni: VARCHAR,, cod_f: VARCHAR )
-PK{dni)
= {femlif)e® [iate /* Entidad Fébrica: */
Fabrica ( cod_f VARCHAR ) Fabrica (cod_f:dom cod_f )
- PK( cod_f) Clave Primaria { cod £ }

/* Belacion trabajar: */
trabajar (dni:dom dni, cod f:dom cod £ )
Clave Primaria { cod £ }

3 o Nulo { dni }
a { dni } hace re
na { cod f } hace

encia a Empleado
rencia a Fébrica

—-— Fin de pseudocodigo —-

DEReditor genera tres tablas, Empleado, Fabrica y trabajar, mientras que DEReditor_v2
realiza la inclusidon de las claves ajenas en las tablas adecuadas para para no crear las
que surgen de las relaciones.

Durante el desarrollo de los diagramas, cuando utilizamos DEReditor el programa
permite al usuario cometer determinados errores, como puede ser, afiadir varias claves
primarias a una entidad. DEReditor_v2 pretende guiar al usuario hacia un correcto
diagrama y evita que se realicen acciones erréneas.

En ocasiones DEReditor, entra en bucles de error (se cuelga), no dejando muchas
alternativas al usuario para salir esta situacion sin realizar ninguna medida drastica,
como reiniciar, borrar todo o empezar de nuevo. Hasta la fecha se ha dado ninguna
situacién similar con DEReditor_v2.

Algunas modificaciones del diagrama no generan los cambios adecuados en el disefio
l6gico.
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7. ANALISIS Y DISENO DE LA INTERFAZ

La interfaz de usuario es una parte importantisima de este proyecto. La mejora sustancial de la
interfaz de usuario es una de las partes principales del porqué de este trabajo.

A continuacién, vamos a mostrar la evolucién de cémo se pensd que debia ser la apariencia
visual, siguiendo una evolucidn de los primeros disefios hasta el resultado final.

Para mostrar estos disefios usaremos la herramienta “Balsamiq” [4] con la obtendremos los
“Mock Up” de la interfaz.

Primeras ideas

Al principio se planted una pantalla con un gran panel de trabajo dominando el espacio. Por
encima en primer lugar una tipica barra de herramientas, y entre la barra de herramientas y el
panel una serie de desplegables que permitiesen la creacién de los elementos del diagrama.

Esta disposicidn se desechd porque mientras se manipulaban los desplegables cubrian de forma
incbmoda el diagrama.

DEReditor_v2
File Edit View Help
Enti(ﬂ v Altnbute—i v] Relalmn—] v Aggregahcn_] v| Spechhzauoﬂ ']

llustracion 6: primer acercamiento al disefio de la interfaz de usuario

Segundo paso

DEReditor_v2
File Edit View Help
Entity v
Attribute

Relation

Aggregation

Specialization

llustracion 7: segundo disefio de la interfaz
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Con el segundo disefio se conseguia evitar la molestia de tapar el panel mientras se usan otros
controles. Pero en este disefio se echaban de menos botones, o mejor aun iconos de acceso
rapido para hacer determinadas acciones sin necesidad de buscar dentro mendus.

Tercer paso

DEReditor_v2
File Edit View Help

Entity \d
Attribute \d
Relation v
Aggregation |w
Specialization |w

01 0 E S

llustracion 8: tercer disefio de la interfaz de usuario

Se incorporan seis iconos que lanzan un evento al clic de ratdn. Se sitlan a la derecha del panel
y siempre estdn visibles. Crea un diagrama nuevo, abrir una desde fichero, editar un elemento,
borrar un elemento o el diagrama entero, guardar el diagrama como “.jpg” o salir de la aplicacion
son las funcionalidades implementadas en barra vertical de iconos.

Cuarto paso

DEReaditor_vi

Fie Edit View Help
Logic Code l SQL Code ||

Entity

Attribute

Aggregation

¥
L4
Relation »
L
Specialization [w

08 DORSIP

= Warning

llustracion 9:cuarto disefio de la interfaz de usuario

Finalmente se decide colocar dos controles mds en la parte superior del panel con los que poder
generar los cddigos del disefio l6gico y SQL, de forma rdpida e instantanea.

Para hacer la labor de tutorizacion en el disefio, se afiade en la parte inferior del panel un espacio
en el irdn apareciendo los avisos que en determinados momentos sean necesarios.
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8. ARQUITECTURAY FUNCIONAMIENTO

DEReditor_v2 es un programa pensado para actualizar la versidn inicial DEReditor. Para el
desarrollo del cddigo de programacion se ha optado por la utilizacién de la tecnologia “JavaFX”.
La estructuracién del proyecto en desarrollo que ofrece es tecnologia, se hacia muy adecuada
para conseguir parte de los objetivos marcados para la aplicacién. Ademas, “JavaFX” cuenta con
la compatibilidad de un programa aliado, que evoluciona la creacidn de interfaces gréficas
haciendo que el antiguo “Swing” de “Java” se quede obsoleto. Hablamos de “Scene Builder”.
Asi, aprovechando que “JavaFX” parte de una estructura de proyectos Modelo, Vista y
Controlador, y que “Scene Builder” proporciona una eficiencia muy avanzada en la creacidon de
interfaces de usuario, tenemos ante nosotros las herramientas ideales para realizar el desarrollo
del proyecto.

A diferencia de la primera versién de DEReditor, en esta ocasidn se ha decidido escribir el cédigo
de programacién en inglés. De igual manera, se ha decidido ir mas alla e internacionalizar la
aplicacién al espafiol y al inglés. En principio es una aplicacién orientada a ser utilizada en la
universidad de Zaragoza, pero se ha pensado que toda aplicacién que se precie debe por lo
menos ofrecer su vista en el idioma local y en inglés. Este idioma sera seleccionable por el
usuario al inicio de cada sesidn de trabajo.

8.1 ARQUITECTURA DE LA APLICACION
DEReditor_v2 sigue el patrén de disefio MVC. En busca de la mayor simplicidad posible, se ha
pretendido disefar una aplicacién que desarrolle practicamente toda su actividad utilizando una
Unica interfaz principal de usuario, apoyada para determinadas acciones por sencillos didlogos
de confirmacién o solicitud de algun dato aislado.

La estructura de los proyectos desarrollados mediante la tecnologia “JavaFX”, van guiados hacia
una configuracion siguiendo el patron modelo-vista-controlador. Las vistas se ligan
automaticamente con un controlador que maneja sus eventos. Por lo tanto, al tener una Ul
principal, también se contara con un controlador principal que maneja las acciones de esta
interfaz.

La interfaz principal desencadena la gran mayoria de los eventos necesarios en la aplicacién, lo
cual hace que se produzca un crecimiento excesivo en el tamafo del controlador. A la vista de
la evolucién de este crecimiento, se tomo la decisidn de crear sub-controladores manejados por
el controlador principal para delegar acciones y hacer del control principal una clase mas
manejable.

Cada uno de los sub-controladores se encargara de gestionar los eventos que compartan una
determinada temdtica. De esta manera por ejemplo se tendrd un sub-controlador para los
eventos de entidad, un sub-controlador para los eventos de relacidn, etc.
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Chservacion_ | Clases de
modelo

Subcontrolador

@ Subcontrolador

Subcontrolador
Interfaz Controlador

_— S > [ b o
Principal Eventos Principal Tareas Subcontrolador

Usuario Y Y

Subcontrolador

Subcontrolador

Peticion Respuesia de
las tareas

resuelta

llustracion 10: modelo general de la arquitectura de la aplicacion

Se cuenta con un total de nueve sub-controladores. Cada uno de ellos tiene asignada una serie
de tareas correspondientes a los elementos que se manipulan, bien sean de creacidon de
elementos o bien para dar respuesta a determinados eventos. Asi, los nueve sub-controladores
son:

e  EntityCtrl

o AttributeCtrl

e RelationCtrl

e AggregationCtrl

e SpecializationCtrl
e UnionCtrl

e EditionCtrl

e MenuBarCtrl

e QuickAccessCtrl

Cuando se genera un evento en la vista, este requiere de una respuesta por parte del
controlador principal. Este controlador delegara en el sub-controlador correspondiente la tarea
requerida, obteniendo la respuesta adecuada y siendo, si fuese preciso, devuelta a la vista o
enviada al modelo.
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8.2 VIsTA

8.2.1 Interfaces de usuario
La vista de la aplicacidn es una parte fundamental de la aplicacidn. Se ha puesto mucho interés
en crear una interfaz amigable, agradable al usuario y muy intuitiva. Su desarrollo se ha llevado
a cabo utilizando el programa “Scene Builder”, lo cual facilita en gran medida el diseifo de
interfaces modernas y llamativas.

Pantalla de bienvenida

Para empezar, la herramienta da la bienvenida al usuario y le invita a seleccionar el idioma que
desea encontrarse en la interfaz de trabajo.

@
UL

Bienvenido a DEReditor v2
Selecciona el idioma

(®) Espaiiol Inglés

Entrar

=~ | Mostrar detalles

llustracion 11: pantalla de bienvenida de la aplicacion

Tras la seleccién del idioma y el accionamiento del botdén de entrada, la pantalla desaparece
para dejar su espacio a la interfaz principal de usuario. La internacionalizacidn de la aplicacion
es una de las mejoras introducidas en esta segunda versién de DEReditor.
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Pantalla principal

Es la pantalla donde se va a desarrollar la gran mayoria de las acciones. Esta interfaz esta
mayoritariamente ocupada por el panel de trabajo. Alrededor de éste, y de forma muy accesible,
se encuentran los botones e iconos se serviran para la construccién del diagrama.

4 DEREDITOR_V2 - O >
Archive Edicion Ayuda
Disefio légico {7 CédigoSQL - Titulo: Diagrama
» ENTIDAD ACCESO DIRECTO
» ATRIBUTO Nuevo
» RELACION r'ﬁ
» OBJETO AGGREGADO -
= Abrir
» ESPECIALIZACION -
» EDICION .
Editar
Borrar
Export a PNG
Borrar todo
Salir
(X )
\Aviso:

llustracion 12: pantalla principal

Como puede observarse, esta interfaz ofrece al usuario una paleta de herramientas visibles y de
facil acceso, haciendo que el usuario no deba especular sobre dénde puede encontrar una u otra
opcion.

Se ha intentado en todo momento no perder la perspectiva de a qué tipo de usuarios va dirigida
la aplicacion, es decir se presuponen usuarios en estado de aprendizaje con conocimientos
reducidos en la materia. De ahi que se busque la maxima simplicidad y tutorizacidn en la
creacion de diagramas con esta herramienta. El usuario debe invertir su tiempo en entender lo
que estd haciendo y no en entender la herramienta con la que esta trabajando.
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A primera vista se pueden observar tres bloques principales de botones o iconos de accién.

En el bloque de la izquierda se pueden leer los nombres de todos aquellos elementos que
pueden formar parte de un diagrama entidad-relacion. Cada uno de estos es un menu
desplegable que abre la usuario todas las acciones y opciones que puede seleccionar cuando
crea un elemento.

» ENTIDAD

» ATRIBUTO

» RELACION

¢ OBJETO AGGREGADOD

» ESPECIALIZACION

» EDICION

llustracion 13: menus desplegables para cada elemento

EACNEInan) v ATRIBUTO ¥ RELACION
@ - B Db W aivaria [ TERCIARIA
Nombre Nombre telefono|
- Nombre trabajar
- . Asignado a Persona
C. Primaria
oone [T o s
Ent. fuerte Max. R.Exist
I No nulo I Unico Entidad A| Persona !\!1

CREAR ENTIDAD | Muttivaluado [IF) Derivado
EntidadB | Tienda !\!]

CREAR ATRIBUTO

Entidad C m

RESET

CREAR RELACION

¥ OBJETO AGGREGADO v ESPECIALIZACION
W) epitar ) BORRAR
!] Activar agregacién PROPIEDADES
Seleccionar nodo
Parcial Total
Nombre Equipo B Parcia B
- Disjunta Solapada Persona
. Cardinalidades @ pisju I solap:
Sel. entidades Max RExist

Entidad A Persona !\!] Entidad padre MNuevo nombre

Entidad B Tienda -I !1 Persona Cnly the name of elements is
i . editable
Entidad hija
RESET
l Becario| l
e . CREAR ESPECIALIZACION

ACEPTAR

llustracion 14: paletas de creacion de elementos
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El bloque de la derecha es un conjunto de iconos que admiten un clic de ratén para generar un
evento. Estos iconos lanzan acciones como crear un nuevo diagrama, abrir desde fichero un
diagrama ya existente, editar un elemento, borrar un elemento o un diagrama completo,
exportar el diagrama a un fichero del tipo “.jpg” y salir de la aplicacién.

ACCESD INRECTO

Nuevo

m -

@E I 39
(=] =}
g 5

Borrar

o)

Export a PNG

i

Borrar todo

=)

Salir

O]

llustracion 15: iconos de acceso rdpido

En la parte de arriba del panel podemos encontrar dos iconos que al accionarlos generan los
codigos correspondientes al modelo l6gico y al codigo SQL respectivamente. Al accionar estos
iconos, una nueva pantalla se superpone a la vista principal mostrando los documentos
generados.

Disefio Iogico /% CédigosSaL -~

llustracion 16: iconos de generacion de cédigos Iégico y SQL

En la parte superior de la pantalla se integra la clasica barra de herramientas en la cual se
despliegan diferentes opciones.

Archive Edicion Ayuda

llustracion 17: barra de herramientas
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La interfaz de usuario principal integra en una sola pantalla practicamente todas las
funcionalidades basicas necesarias para desarrollar un diagrama desde cero, o para cargarlo si
éste se encontrase alojado en una unidad de almacenamiento persistente.

Cada elemento que se quiere introducir al diagrama se hace de forma inequivoca, pues la propia
aplicacion va permitiendo o no realizar las acciones que en cada momento sean adecuadas.

Aungue si bien es cierto que practicamente toda la actividad del programa se desencadena
desde esta interfaz principal, determinadas acciones deben ir apoyadas por algun tipo de didlogo
emergente y automatico. Su apariencia y uso siguen la misma dindmica de simplicidad aplicada
para toda la aplicacion. Estos didlogos a los que nos referimos servirdn por ejemplo para
confirmar acciones criticas, como el borrado total del diagrama, para solicitar el nombre del
fichero con el que se quiere guardar un diagrama, o para seleccionar el idioma en el cual se
encuentre escrita la interfaz de usuario.

L] [m] x L] [m] X Ll [m] *
7
e D
= I
b Editar Elemento

El dingrama seré borrado,

Nuevo Diagrama Elemento Seleccionado

Zestds seguro?
Perscna

~ | Mostrar detalles

~  Mostrar detalles

Un diagrama] Escribe un Nombre Nuevo
Cancelar Aceptar Aceptar Empleadd]

Cancelar Accept

llustracion 18: vista de los didlogos de la aplicacion
Es evidente la claridad y simplicidad de las solicitudes realizadas por los didlogos de apoyo.

Es de destacar también la no necesidad de busqueda por parte del usuario de estos didlogos,
sino que es la aplicacion la que en el momento oportuno lanzard su aparicién para poder realizar
la accidn solicitada. Tras seleccionar la opcidn elegida por el usuario estos didlogos desaparecen
automaticamente.
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Por otro lado, esta vista principal genera dos nuevas sub-vistas correspondientes a los cddigos
generados, disefio l6gico y cddigo SQL. Esta vista de los cédigos aparece automaticamente al
solicitar estas acciones con los botones correspondientes.

of DEREDNTOR_w2 <> LOGICAL DESIGM O pd

Cerrar

Diagram <diagrama >

Empleado ( dni: VARCHAR , cod_fab: VARCHAR )
- PE {dni)
- FK {cod_fab ) -= Fabrica

Fabrica [ cod_fab: VARCHAR )
- PK | cod_fabcod_fab )

Llanta ( cod_ll: VARCHAR , cod_fab: VARCHAR )
- PK { cod_ll')
- FK {cod_fab ) -= Fabrica

llustracion 19: vista codigo I6gico generado

i DEREDITOR_ w2 <> 5QL CODE O *

SQL code Cerrar

CREATE TABLE IF NOT EXISTS Empleado
dni VARCHAR PRIMARY_KEY,
cod_fab VARCHAR,
FOREIGN KEY (cod_fab) REFERENCES Fabrica (cod_fab)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COMMENT="table of Empleado’;

CREATE TAELE IF MOT EXISTS Fabrica (
cod_fab VARCHAR PRIMARY_KEY,
) ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET=Iatin1 COMMENT="table of Fabrica’;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS Llanta (
cod_Il VARCHAR PRIMARY_KEY,
cod_fab VARCHAR,
FOREIGN KEY (cod_fab) REFERENCES Fabrica (cod_fab)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET =latin1 COMMENT="table of Liantz"

llustracion 20: vista cédigo SQL generado
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Por ultimo, en la parte inferior de la pantalla se encuentra un panel informativo en el cual iran
apareciendo, segln se vayan dando las acciones, los mensajes informativos o de advertencia
gue guiaran al usuario para disefiar un diagrama correctamente.

viso:

llustracion 21: panel informativo

Cada uno de los elementos de los elementos que forman una interfaz, botones, campos de texto,
etiquetas, etc..., son manipulables desde el controlador correspondiente a esa interfaz. Para ello,
cuando se crea la interfaz con el programa “Scene Builder” se indica cual debe ser el controlador
a la que se asocia. Una vez ligados interfaz y controlador, cada elemento se referencia sin mas
que declarar en el controlador el tipo de elemento y su identificador precedidos de la etiqueta
@FXML. De esta manera escribiendo el cddigo adecuado se conseguird el comportamiento
deseado de cada uno de estos elementos.

Los archivos correspondientes a interfaces de usuario son definidos mediante la extension
“.fxml”. Y por convenio, los nombres de los controladores deben estar formados por el nombre
asignado a la interfaz que controlan afiadiéndole la palabra “Controller” al final, por ejemplo:
una vista podria ser “mainView.fxml”, y el controlador correspondiente se debera llamar
“mainViewController.java”.

8.2.2 Representacién de los elementos
Cada uno de los elementos que va a conformar un diagrama entidad-relacion, serd una vista
correspondiente a cada uno de los objetos que se encuentran en el paquete Modelo. De esta
manera, lo que un usuario genera cuando interactla con la aplicacion son objetos del modelo,
que la aplicacion automaticamente se encarga de interpretar para darles una representacion
grafica utilizable dentro del diagrama.

La representacion grafica de cada uno de los elementos del diagrama sigue los estandares vistos
en los apuntes de la asignatura de BBDD utilizados para impartir la asignatura durante el
transcurso de la carrera universitaria [5][6]:

e El objeto Entidad esta representado por un rectdngulo que contiene le nombre de la
entidad.

e El objeto atributo es una elipse que contiene en su interior el nombre del elemento.

e La Relacién se representa mediante un rombo con su nombre en el interior.

e Las Agregaciones se representan con un rombo inscrito en un rectangulo con el nombre
en el interior.

e Los indicadores de herencia entre entidades son circulos que indicaran el tipo de
herencia existente entre entidades.

e Las uniones entre elementos son lineas rectas que conectan cada elemento.

Asi, el siguiente grafico muestra una representacion a modo de ejemplo de cada uno de los
elementos descritos.
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— Equipo

llustracion 22: Ejemplo vista de elementos de diagrama

8.3 CONTROLADOR
En una aplicacion que sigue el patron de disefio modelo-vista-controlador, decir que una parte
es mds importante que otra no tiene ningun sentido. Pero al igual que se ha hablado de una
interfaz de usuario principal, también hemos de hablar de un controlador principal ligado a esta
interfaz.

En este controlador se encuentran referenciados todos los elementos que aparecen en la
interfaz, y que nos va a permitir controlar su funcionamiento y recoger todos los eventos que
estos generen para darles la respuesta adecuada.

Para que el controlador actue sobre los elementos de la vista que controla, este controlador es
indicado en el disefio de la vista, y ademads cada elemento es definido en él precedido de la
etiqueta @FXML. Mediante esta etiqueta se pueden referenciar tanto elementos como acciones
que generan estos elementos.

En la vista cada elemento lleva asociado un identificador unico, el cual serd utilizado en el
controlador para supervisar su funcionamiento.

8.3.1 Estructura del controlador
En la tecnologia que se estd usando el controlador tiene algunos elementos caracteristicos que
ayudan a estructurar el cédigo de forma ordenada.

En el caso que nos ocupa el cédigo sigue, de forma general, la siguiente estructura:

e En primer lugar, se realizan las importaciones necesarias de paquetes y clases que se
vayan a usar.

e A continuacidn, se declaran e identifican los elementos de la vista que van a ser
controlados, tanto en su modelaje visual, como en los eventos que genera su
accionamiento. Para generar el enlace entre los elementos de la vista y las declaraciones
del controlador se debe usar una etiqueta @FXML en su declaracién. Ademas, el
nombre identificador debe ser el mismo en el controlador y en la vista.

e Método “initialize”. Este método es ejecutado en primer lugar, cuando se carga el
controlador. Debe usarse para inicializar aquello que requiera de esta accién. En esta
aplicacion este método realiza la configuracion general de los elementos de la interfaz
de usuario, es decir se fija un estado inicial que permita una actividad correcta al iniciar
una sesién de trabajo.
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e Una vez configurada la interfaz de usuario, se asignan los eventos a los que se debe

reaccionar cuando se interactta con el panel de dibujo.

e Por ultimo, se desarrollan las respuestas a los eventos que se generan desde la vista.

La interfaz principal soporta la mayoria de los eventos que se lanzan en el desarrollo de un
diagrama. Por esta razén el controlador principal que gestiona esta interfaz es una clase que
contiene una gran cantidad de lineas de cddigo. Para hacer mds manejable el mddulo
controlador, esta clase delega funciones a otros diez sub-controladores manejados por el

controlador principal. De esta manera, el flujo de datos e instrucciones entre vista y control
presenta la siguiente estructura:

CONTROL
ENTITY
VISTA SUBCONTROLLER
ATTRIBUTE
PRESENTATION I:E::_ PRESENTATION VIEW SUBCONTROLLER
CONTROLLER
VIEW RELATION
SUBCONTROLER
MAIN MAIN VIEW —_ ——— AGGREGATION
VIEW CONTROLLER :::::_ SUBCONTROLLER
UNIoN
LoaGicAaL SUBCONTROLLER
LoGICAL DESIGN I:::::::'- DESIGN
VIEW CONTROLLER AGGREGATION
SUBCONTROLLER
SQLCODE
II:LF::I::'- SPECIALIZATION
VIEW SQLcobE VIEW CUBCONTROLLER
CONTROLLER
MeENUBAR
SUBCONTROLLER
EpiTiIoN
SUBCONTROLLER
QuicKAccESS
SUBCONTROLLER
I
-

llustracion 23:estructura flujo vista-control

Cada vista es controlada por su controlador correspondiente, que como podemos ver sigue la
convencién de nombres ya mencionada. En el caso de la vista principal (MainView), el

controlador principal (MainViewController), delega sus acciones a controladores especializados
que descargan de obligaciones a este controlador principal.
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8.3.2 Método “initialize”
Como es légico en este documento no vamos a entrar a explicar todas las clases y métodos que
componen este proyecto. No obstante, si que en determinadas ocasiones se debe hacer un
inciso y pararse un momento a explicar o a dar una visidon general pero puntualizada sobre
alguna parte concreta de este cddigo. Es el caso de un método muy importante que aparece
automaticamente al crear un controlador en JavaFX. Estamos hablando del método “initialize”.

Cuando el programa carga un determinado controlador, pues se requiere su actuacion para
alguna tarea, el método “initialize” es ejecutado automaticamente y, en primer lugar.

Este método de inicializaciéon debe estar codificado de tal manera que prepare al sistema para
comenzar a usarse en las condiciones que la aplicacién en si misma necesite.

Cada controlador incluye su propio método de inicializacién, el cual en algunos casos no es
necesario utilizar. Esto es debido a que es posible que en el momento de su lanzamiento no sea
necesaria una inicializacion especifica del sistema.

En el caso que nos ocupa nos cefiiremos al método de inicializacién del controlador principal.
Recordemos que el controlador principal controla el comportamiento de la interfaz principal de
usuario. También se ha puntualizado que el control principal se encuentra delegado en parte a
otros sub-controladores que aligeran de trabajo al médulo principal.

La pantalla principal de usuario no presenta siempre el mismo estado, y en determinados
momentos algunas funcionalidades no se encuentran disponibles o estan deshabilitadas. Pues
bien, en el momento inicial en el que arranca la aplicacién es necesario situar esta interfaz
principal en un estado convenientemente configurado, para que el usuario pueda comenzar a
trabajar adecuadamente.

Asi pues, el método “initialize” de nuestro controlador principal va a hacer lo siguiente:

e En primer lugar, se instancian los sub-controladores que apoyardn las tareas de la
interfaz principal.

e A continuacion, se establece un estado inicial de activacidon o desactivacion de cada una
de las partes que conforman la interfaz grafica, esto es botones, etiquetas, iconos, etc...

e Por ultimo, se afladen eventos de ratdn a elementos como el diagrama o se inicializan
algunas variables.

Una vez que el controlador ha sido cargado y el método “inicialize” ejecutado, no se volveran a
inicializar mediante este método las caracteristicas del sistema.

8.3.3 PrinterFX
La herramienta que este proyecto implementa, badsicamente sirve para generar tres documentos
distintos, obviamente con su légica correspondiente, pero finalmente tras finalizar una sesion
de trabajo, si el proceso de desarrollo ha sido satisfactorio, el usuario terminara obteniendo un
diagrama entidad-relacién, un documento con el disefio légico del diagrama y finalmente otro
documento que contendra el cddigo SQL [6] necesario para implementar la base de datos
representada por el diagrama.

Parece ldgico y necesario que estos tres documentos que genera la aplicacidn se puedan
exportar o guardar de forma persistente a algun tipo de formato de fichero. De esta tarea se
encargan tres controladores distintos, el controlador principal para manipular el diagrama
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entidad-relacion, el controlador de disefio légico para manipular el documento de del disefio
I6gico y finalmente el controlador de cédigo SQL para manipular el documento de cédigo SQL.

El diagrama entidad-relacién se ha decidido que, como grafico o imagen que es, es muy
adecuado que sea almacenado en un formato de archivo “.jpg”.

Por otro lado, tanto el documento del modelo Iégico como el de cédigo SQL, se ha decidido que
exista la posibilidad de convertir estos documentos en archivos “pdf”.

Para que los controladores puedan dar respuesta a la peticién de guardado de los documentos
descritos, se ha implementado una clase denominada “PrinterFX”, la cual tras ser instanciada
permite que utilizando los métodos implementados se puedan realizar las exportaciones

solicitadas.

1 DEREDITOR V2
Archive Edicién Ayuda

» ENTIDAD
» ATRIBUTO
~ RELACIGN

0 smana [ rerciama

» OBJETO AGGREGADO
» ESPECIALIZACION
» EDICION

Aviso:

Disefio lsgico {7} Cédigosal

g

pertznzcer

llustracion 24:vista de diagrama para exportar a .jpg

EVENT
MAIN VIEW |———

EXPORTTO JPG = ——

MAIM CONTROLLER ‘

PRINTERFX | C——— "~ | ARCHIVO.JPG

SOPORTE FisScoO

llustracion 25: flujo de instrucciones en evento de exportacion a .jpg
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=t DEREDITOR_w2 <> LOGICAL DESIGM B [} >

Imprimir | - Cerrar

Diagram <Un diagrama >

Vivienda ( cod_w: TEXT , nombre: TEXT )
- PK [ cod_vecod_v)
- FK { nombre ) -> Calle

Calle { nombre: TEXT )
- PK{ nombre)

Familia { cod_f: TEXT , cod_v: TEXT )
- PK{cod_f}
- FK [ cod_v ) -» Vivienda

llustracion 26:disefio I6gico preparado para imprimir como .pdf

EVENT LOGIC DESIGN
LOGIC DESIGN —— —_
PRINT TO FPDF CONTROLLER
PRINTERFX | C—— —=— | ARCHIVO.PDF

SOPORTE Fisco

llustracion 27: flujo de instrucciones de evento de impresion de disefio I6gico a.pdf

=1 DEREDITOR_ w2 =» 50QL CODE O x

Imprimir k SQL code Cerrar

CREATE TABLE IF NOT EXISTS Vivienda (
cod_v TEXT PRIMARY_KEY,
nombre TEXT,
FOREIGN KEY (nombre) REFEREMCES Calle (nombre)
) ENGINE=InncDE DEFAULT CHARSET=latin1 COMMENT ="table of Vivienda";

CREATE TABLE IF NOT EXISTS Calle
nombre TEXT PRIMARY_KEY,
) ENGINE=InnoDBE DEFAULT CHARSET=latin1 COMMENT="table of Calle";

CREATE TABLE IF NOT EXISTS Familia {
cod_f TEXT PRIMARY_KEY,
cod_v TEXT,
FOREIGN KEY (cod_v) REFERENCES Vivienda (cod_v)
) ENGINE=InnoDBE DEFAULT CHARSET=latin1 COMMENT ="table of Familia’;

Ilustracion 28: codigo SQL preparado para imprimir como .pdf

SQL CODE

EVENT SQL CODE
VIEW | e

PRINT TO PDF = CONTROLLER

PRINTERFX | C——— ——— | ARCHIVO.PDF

SOPORTE Fisco

llustracion 29: flujo de instrucciones de evento de impresion de cédigo SQL a.pdf
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8.4 MODELO

El modelo de esta aplicacién contiene principalmente las clases que abstraen cada uno de los
elementos que conforman los diagramas entidad relacién. También dentro del paquete modelo
encontraremos algunas clases que ayudardn a estructurar los datos o la informacion que
debemos guardar.

Asi pues, dentro del paquete modelo se encontraran las clases Entidad, Relacién, Atributo,
Especializaciéon, Agregacion o Unidn, principalmente. Todas ellas son clases hijas de una
Superclase que es denominada Elemento. El uso de la herencia propia de la programacion
orientada a objetos, permite hacer una manipulacion general de estos objetos, dandole a todos
ellos tratamiento de Elemento.

Podemos entender que la creacion de un diagrama entidad-relacion consistirda en la
instanciacion de diferentes objetos de tipo Elemento, que serdn ordenados en un contenedor
de Elementos, y cuya representacién grafica se vera reflejada en el panel de trabajo dedicado a
tal uso.

Si un usuario se dispone a crear una “Entidad”, el sistema se encargara de instanciar un objeto
de la clase Entidad la cual hereda las caracteristicas que tiene la superclase Elemento. Esta
estructura de datos, es decir la clase Entidad, subclase de la clase Elemento, es la que contiene
los datos que posteriormente se almacenaran de forma persistente como archivos “. der”.

Cuando se crean los objetos que modelan los elementos que forman un diagrama entidad-
relacidn, automdaticamente y de forma transparente para el usuario el sistema se encarga de
generar su representacion visual.

INSTANCIAR
CREAR ENTIDAD GUARDAR EN
':'> '::; OBJETO ENTIDAD | = T==~[ALMACENAR EN UN CONTENEDOR Je———fmmeery | S0 S0 0

GENERAR SU VISTA | ———"—={INCORPORACION AL PANEL

llustracion 30: estructuracion de los datos al crear un objeto de panel

8.4.1 Clases correspondientes al paquete modelo
Cada uno de los elementos que encontramos en un diagrama entidad-relacion, tiene de forma
interna una estructura de datos que lo modeliza, en este caso su objeto correspondiente.
Entonces dentro del paquete modelo encontraremos las siguientes clases:

e Elemento: se podria decir que es la clase principal. Es la superclase que las demas clases
van a extender. De esta manera se podra generalizar el tratamiento de la coleccién de
elementos, particularizando las acciones realizadas sobre los objetos seglin sean de una
subclase u otra.

e Entidad: clase que modeliza una entidad. Entiéndase ésta como el concepto estudiado
en el ambito de las bases de datos.

e Atributo: clase que modeliza un atributo. Serd un atributo cada una de las cualidades
que caracterizan a las entidades.

e Relacién: clase que modeliza una relacién. Representacién de la forma de relacionarse
gue tienen los elementos del diagrama.
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Agregacioén: clase que modeliza los objetos agregados. Un objeto agregado representa
la simbiosis entre dos entidades que se relacionan, para formar un nuevo objeto
resultante que se relacione con terceros elementos diferentes.

Especializacién: clase que modeliza la especializacién entre entidades. Las
especializaciones serdn de cuatro tipos, parcial-disjunta, parcial-solapada, total-disjunta
y total-solapada. La especializacion implementa la herencia en las bases de datos
desarrolladas.

Unidn: esta clase modeliza la unién existente entre dos elementos del diagrama. Estas
uniones podran ser fuertes, de una linea, o débiles, de linea doble.

37



9.

PRINCIPIOS DE USABILIDAD

Para testear el nivel de usabilidad de la interfaz de nuestra aplicaciéon, vamos a hacer uso de los
conocidos “Diez principios de usabilidad de Nielsen” [7], valorando el cumplimiento de cada uno
de ellos.

1.

10.

Visibilidad del estado del sistema: en este punto destacaremos que la aplicacion estd
disefiada para que toda la actividad se desarrolle en una Unica interfaz principal,
apoyada si se da el caso por reducidos cuadros de didlogo que indican claramente para
qué han sido desplegados. Consideraremos por tanto que en este sentido el usuario no
tendra dudas de lo que estd haciendo en cada momento.

Relacién entre el sistemay el mundo real: basandonos en todo momento en el principio
aplicado para el desarrollo de la interfaz, es decir maxima sencillez en todas las acciones,
tanto el lenguaje utilizado como el momento en que se utiliza es perfectamente
entendible y cercano al usuario.

Control y libertad del usuario: todas las acciones que conlleven un arrepentimiento por
parte del usuario tienen la posibilidad de ser canceladas previamente a su aceptacion,
haciendo que la pantalla vuelva a su imagen anterior.

Consistencia y estdndares: todas las opciones que el usuario puede elegir vienen
indicadas, bien en lenguaje natural o con un icono estandarizado. La estructura general
de la interfaz sigue una disposicion similar a las herramientas graficas afianzadas en el
mercado.

Prevencion de errores: siguiendo el cardcter didactico de la aplicacion, ésta en las
ocasiones pertinentes desactiva determinadas acciones para evitar errores en su
manejo.

Reconocimiento antes que recuerdo: la aplicacién esta provista de un panel informativo
que advierte al usuario sobre el proceder de algunas de las acciones que pretenda.
Flexibilidad y eficiencia de uso: en este caso las acciones se realizan utilizando los
botones habilitados para tal uso. No se han implementado por ejemplo tajos de teclado.
Estética y disefio minimalista: sencillez, colores basicos, claridad e informacion justa y
adecuada, hacen a la interfaz amistosa y nada ambigua.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: el panel
informativo de ayuda lanza en momento los avisos o guias para que un usuario pueda
modificar su accidn en el caso de ser errénea.

Ayuda y documentacidn: es este caso no se ha incorporado una ayuda especifica
consultable, salvo los ya mencionados mensajes guia que aparecen cuando alguna
accién no es totalmente correcta.

A la vista de los resultados explicados punto por punto, se podria decir que la aplicacién tiene
una interfaz con un nivel de usabilidad alto, pues de los diez puntos considerados por Nielsen
ocho se cumplen perfectamente.
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10. PRINCIPALES ESCOLLOS Y PROBLEMAS

Es inevitable que en un trabajo con cierta magnitud aparezcan determinados problemas o
situaciones que se hacen mas complicados de resolver.

Uno de los problemas que habia que resolver respecto de DEReditor era que conseguir que los
archivos guardados fuesen posteriormente recuperados manteniendo la integridad total del
diagrama. En este punto la dificultad surgié porque la recuperacion de los diagramas en principio
era correcta, pero tras manipular los elementos en el diagrama estos tomaban posiciones
erroneas que daban al traste con la configuracién correcta. Tras horas y horas de estudio,
pruebas y trabajo, se llegé a la solucidn de incorporar a cada elemento dos variables, “x“ e “y”,
que guardasen su posicién instantdnea en cada momento. Una vez cargado el diagrama desde

fichero se hace una lectura de estas variables para situar correctamente cada elemento.

Por otro lado, el tener una interfaz principal que lanza la gran mayoria de los eventos conllevé
un crecimiento en demasia del controlador principal de esta interfaz. Para aligerar este
controlador, tanto en lineas de cddigo como en acciones a realizar, se optd por instanciar
controladores no ligados a ninguna interfaz en particular, sino que eran “subditos” del propio
controlador principal y resolvian la acciones que se les requiere. Estos sub-controladores se
encargan de determinados eventos segun el bloque al que estan designados. Por ejemplo,
encontraremos un sub-controlador para la gestidon de las entidades, otro para las relaciones,
etc...

Se le puede llamar escollo, problema, o simplemente poca agilidad con el idioma. Al comenzar
el proyecto se decidié escribir el codigo en inglés. Segun voces expertas la codificacién es mas
profesional si se realiza en inglés. Por esto nos lanzamos a ello, lo cual ha restado algo de agilidad
en el desarrollo, pues se debia consultar con relativa frecuencia el correspondiente traductor.
No obstante, seglin avanzo el proyecto estos problemas de traduccién se fueron solventando
por razones obvias.
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11. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

En este apartado vamos a describir de forma general las tecnologias utilizadas para el
desarrollo del proyecto.

Programacion: Java JDK 1.8 [8]

Lenguaje de programacion interpretado orientado a objetos con una muy alta estandarizacion
a escala global. Es un lenguaje muy extendido en la comunidad de programacion y actualmente
ocupa la tercera posicion de los lenguajes mas usado por detras de Cy Python.

Plataforma JavaFX

JavaFX es una plataforma que amplia las prestaciones de las aplicaciones creadas en Java, pues
se encuentra preparada para generar presentaciones y experiencias visuales muy atractivas.
Esto se consigue dando la capacidad a los desarrolladores de integrar graficos vectoriales,
animacion, sonido y activos web de video en aplicaciones cuyo resultado final es muy llamativo
y sofisticado.

Se encuentra disponible para Windows, Linux y Mac OS X, y su descarga es gratuita.

Entorno de programacion: Apache NetBeans IDE 11.1

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado para todo tipo de aplicaciones Java (Java SE
(incluido JavaFX), Java ME, web, EJB y aplicaciones méviles.

Aparte de Java también tiene extensiones para desarrollar C, PHP, C++, HTML5 y JavaScript.

Proporciona un entorno de trabajo cdmodo, con un editor de cédigo avanzado, asistencia en la
compilacién y ejecucidn.

Las prestaciones de este entorno pasan por ejemplo en hacer el resaltado de la sintaxis, marcar
errores, tabulacion automatica, concrecién automatica de nombres de funciones, etc.

Asistente visual: Scene Builder

Scene Builder es un generador de escenas para JavaFX, que permite a los desarrolladores crear
con cierta facilidad interfaces graficas sin necesidad de codificar. Su filosofia de trabajo es la de
arrastrar los elementos dentro de la interfaz para ir configurando el diseio de ésta.

Los disefios realizados con Scene Builder se combinan con hojas de estilo para darles la
apariencia deseada, y con el cédigo Java necesario para dotar de funcionalidad a cada uno de
los elementos que conforman la escena.

Scene Builder se puede usar con cualquier IDE de Java, pero esta especialmente disefiado para
combinarse con NetBeans.
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12. POSIBLES MEJORAS Y EXPECTATIVAS FUTURAS

En el parrafo de conclusiones se explicard con mas detalle, pero DEReditor_v2 ha pasado de ser
una actualizacidon de un programa anterior, a un programa nuevo con todo lo que ello conlleva.

Por esta razén, un programa nuevo tiene todas las posibilidades de ser ampliado y mejorado en
el futuro. Recordemos que esta aplicacion fue concebida pensando en que se convirtiese en una
herramienta didactica, cuya maxima fuera la sencillez en su uso. Creo, y asi deberia ser, que si
en un futuro la aplicacidon es ampliada o mejorada no se deberia perder el caracter de sencillez
gue se le ha querido imprimir.

Quizas si en algiin momento se pretendiese mejorar esta aplicacion se podria intentar conseguir
un cardcter editable de los elementos mas detallista.

Como ya se expuso en el test de usabilidad, se podrian incluir atajos y procedimientos al
programa para conseguir una mayor agilidad en los desarrollos.

Igualmente, es posible que una guia consultable sobre el uso del programa o sobre el desarrollo
de diagramas entidad-relacién, seria otro factor de mejora importante.

Dentro de la propia funcionalidad de la herramienta, quizas se podria ir un paso mds alla, de tal
manera que no sbélo se quedase en generar un paquete de instrucciones SQL, sino que
directamente se crease la base de datos disefiada utilizando algun SGBD.

En cuanto a las expectativas que se esperan de esta aplicacién, diremos que la idea que
acompaiid desde un principio al desarrollo de DEReditor_v2, es que fuese una herramienta que
tuviese el nivel suficiente para poder ser utilizada en la Escuela como parte de las asignaturas
de BBDD. Durante estos ultimos afios ha sido DEReditor el apoyo que ha tenido las asignaturas
mencionadas.

Cuando se propuso el desarrollo de DEReditor_v2, se planted un objetivo de mejora de aquellos
aspectos en los fallaba la version anterior. Por tanto, silos requisitos de mejora se han cumplido,
tenemos la expectativa de que finalmente DEReditor_v2 sea una herramienta util en la Escuela
pueda ser utilizada en la formacién de los nuevos alumnos. No obstante, sera la experiencia y si
su uso los que determinen si finalmente se ha conseguido una herramienta adecuada para esta
funcidén.
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13. CONCLUSION

Datos, datos y mas datos. Estamos en un mundo en el cada dia hay mds y mas datos. Se crean,
se destruyen, se envian se guardan. Son miles de millones los que cada dia es necesario
almacenar y gestionar. Estructuras como las bases de datos se hacen imprescindibles en esta
labor. Toda la cantidad de informacién que el mundo genera debe estar ordenada y clasificada,
si no se haria inmanejable, cada dia mas.

Computadoras, grandes o pequefias, con mas o menos capacidades, se convierten en los
grandes aliados del hombre para dar un manejo eficiente de esos datos. La automatizacién de
procesos, de almacenaje o de busqueda, es posible gracias a la ordenacidn que los ordenadores
consiguen utilizando las bases de datos.

Asi, se hace imprescindible que todo aquel que adquiera conocimientos o realice estudios sobre
informatica, deba de alguna manera obtener unas nociones bdsicas sobre bases de datos. En
Ingeria Informdtica dos son las asignaturas dedicadas a tal fin y una tercera a Almacenes y
Mineria de Datos.

Por esta razdn es justificable que una herramienta como DEReditor_v2 se encuentre disponible
tanto para el profesorado como para el alumnado.

Y podriamos pensar que ya existen otras herramientas suficientemente buenasy avanzadas para
desempenar las funciones que se requieren en el aprendizaje del desarrollo de las bases de
datos, pero hemos de tener en cuenta que, habiéndolas, ninguna tendra la simplicidad con la
que se ha disefiado DEReditor_v2.

En los procesos de aprendizaje un alumno debe centrarse en aprender la materia que se le estd
ensefiando para su formacidn. Si se esta aprendiendo bases de datos el alumno debe invertir su
tiempo en aprender bases de datos.

DEReditor_v2 ha intentado ser desde el primer momento en que fue imaginada, ser una
herramienta de ayuda, simple y amistosa, sin grandes alardes, pero que cuando fuese utilizada
por cualquier usuario proporcionase resultados satisfactorios, sin la necesidad de mucho
esfuerzo por entender la propia herramienta.

El ser una aplicacién creada por un alumno y pensada y dedicada para los alumnos, da un valor
especial al resultado, pues con ello se ha conseguido lo que se planteé el primer dia, que
cualquiera con unos minimos conocimientos sobre bases de datos, es capaz de realizar con muy
poquito esfuerzo un diagrama entidad-relacién correspondiente a una base de datos y obtener
sus codigos posteriores.

El proceso de desarrollo ha sido diferente al que en su dia se pensd. En principio este proyecto
se planted como una adaptacion o una actualizacién del proyecto DEReditor del afio 2005. La
conversacién entre la directora del proyecto y el desarrollador fue inicialmente encaminada a
que la realizacidon de DEReditor_v2 consistiria en realizar una reestructuracion de las clases que
conformaban el proyecto DEReditor, a fin de conseguir una configuracidon que cumpliese con el
patron modelo-vista-controlador, y se subsanasen los problemas de funcionamiento
encontrados en la versidn anterior. A partir de ahi, habria que invertir el tiempo en crear una
vista atractiva, usable y de vanguardia, que limpiase la cara de una interfaz que se veia pasada
en el tiempo y poco atractiva para el usuario. Pues bien, nada mas lejos de la realidad. Una vez
elegidas las herramientas de trabajo con las que ibamos a llevar a cabo el desarrollo de la
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aplicacion vy, tras hacer un estudio del proyecto anterior, se llegd a la conclusién de que
DEReditor_v2 iba a ser un proyecto totalmente nuevo, que cumpliria con todo lo planteado en
la propuesta oficial, pero que finalmente no ha reutilizado ni una sola linea de cddigo de la
primera version.

Es por esto que en realidad DEReditor_v2 es una primera versién de una aplicacidn, que deja la
puerta abierta a una segunda versidn mejorada para proyectos futuros.
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14. LICENCIA SOFTWARE Y LICENCIA DOCUMENTAL

David Utrilla, 2021

Esta obra estd bajo una licencia de:

Creative Commons Reconocimiento-No comercial-Compartirigual

El software al cual se refiere este documento se encuentra protegido bajo licencia GPL, anexada
dentro del proyecto como archivo “License”.

El cédigo fuente al cual se refiere esta documentacion y el archivo ejecutable de la aplicacion se
encontraran disponibles en el repositorio GitLab de la universidad.
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