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1. Resumen.
Espanol

DBCASE es una herramienta que permite disefiar bases de datos relacionales mediante una
interfaz grafica. El objetivo de la misma es facilitar la creacion de las bases de datos mediante
los diagramas entidad-relacion, permitiendo comprobar posteriormente su correccion y generar
el codigo asociado a las tablas creadas.

La herramienta estd orientada principalmente al entorno académico, aunque también es atil en
otros dmbitos. Tiene una implementacion multiplataforma lo que permite utilizarla tanto en
sistemas Windows como en distribuciones GNU/Linux (Debian y Ubuntu), y MAC OS X.

La interfaz grafica se ha disefiado de manera que siga los estandares utilizados en los diagramas
entidad-relacion de los principales libros de la bibliografia de disefio de bases de datos, de forma
que la notacidn utilizada resulte familiar al usuario.

La aplicacion, ademas de permitir disefiar y comprobar la correccion de un esquema, realiza la
tarea de generar y ejecutar un script en lenguaje SQL adaptado a tres gestores de bases de datos
distintos: MySQL, ORACLE y ACCESS. Dicho proceso es automatico y simplifica tanto el
tiempo como la complejidad de un disefio tedrico llevado a la practica.

La finalidad principal de la herramienta es facilitar la tarea tanto a alumnos que estén
aprendiendo la teoria de bases de datos, como a sus profesores y profesionales, facilitando el
proceso de disefio de bases de datos en sus tres fases principales y obtener automéaticamente el
codigo asociado.

English

DBCASE is a tool for graphical design of relational databases. Its purpose is making the process
of designing databases easier, using the entity-relationship diagram, checking its correctness and
creating the SQL code associated to the tables.

This tool is targeted to academic purposes, but it can also be useful in other environments. It has
a multi-platform implementation, so it can used in Windows systems, GNU/Linux distributions
(already tested in Debian and Ubuntu), and MAC OS X.

The graphical user interface has been designed following the standards of entity-relationship
diagrams described in the most commonly used database design literature. This makes the used
notation more user-friendly.

Besides making possible to design and test a scheme, the application performs the task of
generating and executing a SQL script adapted to three different data base management systems:
MySQL, Oracle, and ACCESS. This process is automatic and simplifies both time and
complexity of a theoretical design implemented in practice.

The main purpose of the tool is to help students of database theory in the design of databases,
and also to help both teachers and professionals to simplify the database design process in its
three main stages and automatically obtaining the physical schema as SQL code.
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Obijetivos del proyecto

3. Objetivos del proyecto.

Nuestro trabajo comienza a partir del proyecto DBDT (DataBase Design Tool) realizado
durante el curso 2007/2008, por Alberto Milan, Miguel Martinez y Fco. Javier Céceres. Este
proyecto fue dirigido por Yolanda Garcia.

Nuestra primera tarea fue acercarnos a la herramienta como usuarios y buscar todas las posibles
mejoras que ampliasen o facilitasen su uso.

Uno de los principales objetivos marcados era extender al méaximo las posibilidades que ofrece el
disefio del Modelo Entidad-Relacion, afiadiendo la posibilidad de establecer multiples
participaciones de una entidad en una relacion a través de roles o ofreciendo la posibilidad de
establecer dominios e incluir restricciones como la de unicidad y la de elemento no nulo.

También era un requisito fundamental ampliar la herramienta para que fuese compatible con los
gestores de bases de datos mas comunes.

Otro de los objetivos era la globalizacion de la herramienta, antes sélo disponible en castellano,
para ampliar el conjunto de posibles usuarios de la aplicacion.

Todas estas mejoras debian realizarse sin perder la facilidad de uso. Con el objetivo de obtener
un resultado intuitivo y manejable cambiamos todo lo relacionado con la gestion de proyectos.
En DBDT cada proyecto consistia en un directorio con varios ficheros, ahora toda la informacion
se guarda en un solo fichero XML que el usuario nombra y gestiona de manera equivalente a la
de cualquier editor de textos.

También nos hemos concentrado en facilitar el uso haciendo ventanas sencillas e intuitivas,
afiadiendo multiples eventos de teclado y evitando las tareas que ralentizaban el uso de la
herramienta. Ejemplos de novedades que agilizan el manejo de la aplicacion son el borrado de
maultiples nodos del disefio o la colocacion ordenada de los atributos en su creacion.
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Especificacion de requisitos
4. Especificacion de requisitos.

4.1. Introduccion.

La descripcion de los servicios que ofrece DBCASE Yy las restricciones de los mismos conforman
los requisitos del sistema. Mediante el proceso de ingenieria de requisitos hemos identificado los
que tiene nuestra herramienta.

Inicialmente, establecimos los requisitos de usuario y posteriormente los formalizamos como
requisitos funcionales:

e Los requisitos de usuario son frases en lenguaje natural que describen lo que debe
permitir hacer nuestro sistema y bajo qué condiciones se tienen que producir.

e Los requisitos funcionales determinan los servicios del sistema de forma univoca y
establecen las restricciones de los mismos con todo detalle.

El proceso de Ingenieria de Requisitos es un proceso largo y tedioso: el objetivo principal es
determinar qué hay que hacer para cada uno de los requisitos del sistema, sin decir el como hay
que hacerlo.

Su utilidad se basa en reducir el esfuerzo a la hora de la implementacion, proporcionar una guia
para la validacion y la verificacion del sistema y servir como base para mejoras posteriores. Se
trata de una especie de contrato en el que se especifica de forma univoca el comportamiento
deseado para cada uno de los requisitos funcionales de nuestro sistema: todo lo que no esté
especificado, no se implementa.

Aunque este proceso es muy estricto en cuanto las formas, a la hora de implementar nuestro
sistema hemos realizado pequefias modificaciones en la especificacion (olvidos, pequefios
errores...) que a grandes rasgos no influyen en el comportamiento inicial deseado.

La Especificacion de Requisitos Software (SRS - Software Requirements Specification) es el
documento que formaliza todos los requisitos funcionales de un sistema.

En nuestro caso, hemos creado una SRS reducida: seguimos el estdndar IEEE Std. 830-1998
[Std_830], pero solamente nos hemos centrado en el apartado 3.2 correspondiente a los
Requisitos Funcionales Especificos, ya que es la parte que realmente nos ha resultado util.

Los requisitos funcionales de DBCASE estan divididos en cuatro modulos:
1. Mddulo Entidades.
2. Modulo Atributos
3. Modulo Relaciones.
4. Mddulo Sistema.

Cada modulo agrupa los requisitos relacionados con cada uno de los objetos principales de
nuestra aplicacion.

En secciones posteriores especificaremos todos y cada uno de los requisitos de nuestro sistema
exhaustivamente. Ademas, con fines ilustrativos, mostraremos el comportamiento deseado para
algunos de ellos mediante diagramas de secuencia.
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4.2. Requisitos Software especificos.

Como ya se ha dicho, utilizamos el estdndar IEEE Std. 830-1998 para la especificacion de los
requisitos funcionales especificos de nuestro sistema. De acuerdo a esto, tenemos las siguientes
especificaciones para cada uno de los mddulos:

4.2.1. Modulo Entidades.

El diagrama de casos de uso para las entidades es el siguiente:

O Renombrar entidad Insertar entidad

Renombrar entidad débil ’\\ :
Q\\% Insertar entidad débil

Afiadir atributo a entidad débil
/Usuaru Q

N

/

-

Afiadir atributo a entidad

i Eliminar entidad

] Eliminar entidad dehil
Mover entidad 115y entidad débil

Figura4.1
Los requisitos funcionales correspondientes al moédulo de entidades son los siguientes:

Funcion Insertar una entidad.
Descripcion Afadir una nueva entidad al proyecto en curso.
Entrada TranferEntidad que contiene el nombre para la nueva entidad que se

quiere afiadir y la posicién en el panel donde se ha pinchado.

Salida TransferEntidad que contiene el nombre de la nueva entidad, la posicion
en el panel y el identificador interno que le asigna el sistema.

Origen GUI_InsertarEntidad.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades.

Accion Crea una nueva entidad en el proyecto en curso con el nombre que desee
el usuario.

Precondicion El nombre para la nueva entidad no puede ser vacio.

No puede existir ninguna otra entidad, ni relacién, ni atributo en el
proyecto en curso cuyo nombre coincida con el que se desea asignar a la
nueva entidad.
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Postcondicion

En caso de éxito, informacion sobre la insercion de la nueva entidad.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcién Insertar una entidad debil.

Descripcion Afadir una nueva entidad débil al proyecto en curso.

Entrada TranferEntidad que contiene el nombre para la nueva entidad débil que se
quiere afadir y la posicién en el panel donde se ha pinchado.
TransferRelacion que contiene la posicion y el nombre de la relacion débil
que se creard para asociar la entidad débil con una entidad fuerte.

Salida TransferEntidad que contiene el nombre de la nueva entidad débil, la
posicion en el panel y el identificador interno que le asigna el sistema.
TransferRelacion que contiene el nombre de la nueva relacion débil, la
posicion en el panel y el identificador interno que le asigna el sistema.

Origen GUI_InsertarEntidad.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades, DAORelaciones.

Accion Crea en el proyecto en curso una nueva entidad débil asociada a una

entidad fuerte (ya existente) a través de una nueva relacion débil; con los
nombres que desee el usuario.

Precondicion

Ni el nombre para la nueva entidad débil, ni el de la relacion débil pueden
ser vacios.

No puede existir ninguna otra entidad, ni relacién, ni atributo en el
proyecto en curso cuyo nombre coincida con el que se desea asignar a la
nueva entidad débil, ni a la relacién débil.

Debe existir una entidad fuerte a la que poder asociar la entidad débil.

Postcondicion

En caso de éxito, informacién sobre la insercidn de la nueva entidad débil,
y la nueva relacion débil.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Se crea una relacién débil.

15




DBCASE

Funcion Renombrar una entidad/entidad débil.

Descripcion Cambiar el nombre a una entidad/entidad débil existente en el proyecto en
curso.

Entrada Vector con dos elementos:
El primero de ellos es un TransferEntidad que contiene toda la
informacion de la entidad/entidad debil que se quiere renombrar.
El segundo es una cadena con el nuevo nombre que se pretende asignar a
la entidad/entidad débil.

Salida Vector con tres elementos:
El primero es un TransferEntidad con el nombre de la entidad/entidad
débil cambiado
El segundo es una cadena con el nuevo nombre que se ha asignado
El tercero es una cadena con el antiguo nombre que tenia la
entidad/entidad débil.

Origen GUI_RenombrarEntidad.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades.

Accion Cambia el nombre a la entidad/entidad débil seleccionada por el usuario

en el proyecto en curso con el nuevo nombre que desee el usuario.

Precondicion

El nuevo nombre que se desea asignar a la entidad/entidad débil no puede
ser vacio.

No puede existir ninguna otra entidad/entidad débil, ni atributo, ni
relacion en el proyecto en curso cuyo nombre coincida con el que se desea
asignar a la entidad a renombrar.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre el renombramiento de Ila
entidad/entidad débil.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcion Afadir un atributo a una entidad/entidad débil

Descripcion Afade un nuevo atributo a una entidad/entidad débil existente en el
proyecto en curso.

Entrada Vector de dos o tres elementos:
El primero de ellos es un TransferEntidad que contiene toda la
informacion de la entidad/entidad debil a la que se desea afiadir el nuevo
atributo.
El segundo es un TransferAtributo que contiene toda la informacion
introducida por el usuario para ese atributo (nombre, caracter compuesto,
caracter multivalorado y dominio).
Si el vector tiene un tercer elemento éste es el tamafio del dominio del
atributo para aquellos dominios en los que es necesario especificar su
tamario.

Salida Vector de dos elementos:
El primero de ellos es el TransferEntidad de entrada, con el identificador
del nuevo atributo afiadido a su lista de atributos.
El segundo de ellos es un TransferAtributo igual que el de entrada al que
el sistema le ha asignado un identificador unico.

Origen GUI_AnadirAtributoEntidad

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades, DAOALtributos.

Accion Afade a la entidad/entidad débil seleccionada un nuevo atributo con las

caracteristicas que desee para éste el usuario.

Precondicion

El nombre que se proporcione para el nuevo atributo no puede ser vacio.

Si el dominio del nuevo atributo exige un tamafio, éste debe tener el
formato adecuado, esto es, debe ser un valor entero positivo.

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre la insercion del nuevo atributo y sobre la
modificacion de la entidad/entidad débil a la que se le ha insertado.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcion Eliminar una entidad.

Descripcion Elimina la entidad seleccionada por el usuario del proyecto en curso.

Entrada TransferEntidad con toda la informacion de la entidad que se desea
eliminar del sistema.

Salida Vector de dos elementos:
El primero es un TransferEntidad con la entidad que ha sido eliminada.
El segundo es un Vector de TransferRelacion: cada uno de estos transfers
se corresponden con una relacion existente en el sistema que ha sido
modificada por la eliminacion de la entidad anterior.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones

Accion Elimina la entidad seleccionada del sistema. Si la entidad interviene en

alguna relacion, quita las referencias a la entidad en dichas relaciones.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre la eliminacién de la entidad y sobre la
modificacion de las relaciones en las que intervenia.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Si la entidad a eliminar tiene atributos también hay que eliminarlos del
sistema.

Funcion Eliminar una entidad débil.

Descripcion Elimina la entidad débil seleccionada por el usuario del proyecto en curso.

Entrada TransferEntidad con toda la informacién de la entidad que se desea
eliminar del sistema.
TransferRelacion que contiene la relacion debil asociada que también
desaparecera del sistema.

Salida Vector de dos elementos:

El primero es un TransferEntidad con la entidad que ha sido eliminada.

El segundo es un Vector de TransferRelacion: cada uno de estos transfers
se corresponden con una relacién existente en el sistema que ha sido
modificada por la eliminacion de la entidad anterior, entre ellas la relacion
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débil que sera también eliminada.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones

Accion Elimina la entidad seleccionada del sistema. Si la entidad interviene en

alguna relacion, quita las referencias a la entidad en dichas relaciones.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre la eliminacion de la entidad y relacion
débil y sobre la modificacion de las relaciones en las que intervenia.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre la razén.

Efectos laterales

Si la entidad débil a eliminar tiene atributos también seran eliminados del
sistema, asi como la relacién débil a la que esté asociada.

Funcion Mover la posicién de una entidad/entidad débil

Descripcion Mueve la entidad/entidad débil seleccionada de una posicion a otra en el
diagrama E/R.

Entrada TransferEntidad con toda la informacién de la entidad/entidad débil a la
que se desea cambiar su posicion en el diagrama. La nueva posicién ya
esta establecida en el TransferEntidad.

Salida TransferEntidad a la que se le ha modificado su atributo posicion.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades

Accion Cambia la entidad/entidad débil seleccionada a la nueva posicion.

Precondicion

Ninguna

Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre el cambio de posicion de la
entidad/entidad débil.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.
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4.2.2. Modulo Atributos.
El diagrama de casos de uso para los atributos es el siguiente:

- O

Renombrar atributo Editar caracter compuesto

O -

Editar dominio del atributo /Aﬁadir subatributo

- atribm/ Editar caracter multivalorado
O Usuarnio
Eliminar atributo : :_\,

O Eliminar de la clave primaria

Bliminar subatributo  Eqtaplecer coma clave primaria

Figura 4.2

Los requisitos funcionales correspondientes al modulo de atributos son los siguientes:

Funcion Renombrar un atributo

Descripcion Cambiar el nombre a un atributo

Entrada Vector con dos elementos:
El primero de ellos es un TransferAtributo que contiene toda la
informacion del atributo que se quiere renombrar. El segundo es una
cadena con el nuevo nombre que se quiere asignar al atributo.

Salida Vector con dos elementos:
El primero es el TransferAtributo de entrada con el nuevo nombre ya
asignado. El segundo es una cadena con el antiguo nombre que tenia el
atributo.

Origen GUI_RenombrarAtributo.

Destino Sistema

Necesita DAOAtributos.

Accion Cambia el nombre del atributo seleccionado por el nuevo nombre que

desee el usuario.

Precondicion

El nuevo nombre que se desee asignar al atributo no puede ser vacio.

Postcondicién

En caso de éxito, informacién sobre el renombrado del atributo.
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Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Editar el dominio de un atributo

Descripcion Cambiar el dominio actual de un atributo.

Entrada Vector con dos o tres elementos:
El primero de ellos es un TransferAtributo que contiene toda la
informacion del atributo al que se quiere editar el dominio.
El segundo de ellos es una cadena con el nuevo dominio del atributo.
Si tiene un tercer elemento, éste es el tamafio del dominio para aquellos
dominios en los que es necesario especificar su tamafio.

Salida TransferAtributo con el nuevo dominio asignado.

Origen GUI_EditarDominioAtributo.

Destino Sistema.

Necesita DAOAtributos.

Accion Cambia el dominio al atributo seleccionado por el nuevo dominio elegido.

Precondicion

Si el dominio del nuevo atributo exige un tamafio, éste debe tener el
formato adecuado, esto es, debe ser un valor entero positivo.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre el cambio en el dominio del atributo.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Editar el caracter compuesto de un atributo.

Descripcion Cambia el caracter compuesto de un atributo.

Entrada TransferAtributo que contiene toda la informacién del atributo al que se
quiere cambiar el caracter de compuesto.

Salida TransferAtributo con el caracter de compuesto modificado.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAOAtributos.
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Accién

Cambia el carécter de compuesto del atributo:

Si se trata de un atributo simple, se pone como compuesto y su dominio se
pone a nulo. Si es un atributo compuesto, se pone como simple.

Precondicion

Ninguna.

Postcondicién

En caso de éxito, informacidon sobre el cambio en el caracter de
compuesto del atributo.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Si se trata de cambiar un atributo compuesto a simple y el atributo tiene
subatributos, éstos se eliminaran también del sistema.

Funcion Afiadir subatributo.

Descripcion Afiade un nuevo subatributo a un atributo.

Entrada Vector de 2 0 3 elementos:
El primero de ellos es un TransferAtributo con toda la informacion del
atributo (padre) al que se le va a afiadir un nuevo subatributo.
El segundo es un TransferAtributo (hijo) con los datos introducidos por el
usuario (nombre, caracter compuesto, caracter multivalorado y dominio).
Es el nuevo subatributo.
Si el vector tiene un tercer elemento, éste es el tamafio del dominio del
subatributo para aquellos dominios en los que es necesario especificar su
tamano

Salida Vector con 2 elementos:
El primero es un TransferAtributo (padre) al que le ha sido modificada su
lista de componentes.
El segundo es un TransferAtributo (hijo) que ha sido afiadido al sistema y
establecido como componente del padre.

Origen GUI_AnadirSubatributoAtributo.

Destino Sistema.

Necesita DAOAtributos.

Accion Afiade un nuevo subatributo a un atributo del sistema.

Precondicion

El atributo padre tiene que ser un atributo compuesto.
El nombre del nuevo subatributo no puede ser vacio.

Si el dominio del nuevo atributo exige un tamafio, éste debe tener el
formato adecuado, esto es, debe ser un valor entero positivo.
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Postcondicion

En caso de éxito, informacidon sobre la insercion del nuevo atributo y de la
modificacion del atributo padre.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Editar el caracter multivalorado de un atributo.

Descripcion Cambia el caracter multivalorado de un atributo.

Entrada TransferAtributo que contiene toda la informacién del atributo al que se
quiere cambiar el caracter de multivalorado.

Salida TransferAtributo con el caracter de multivalorado modificado.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAOAtributos.

Accion Cambia el caracter de multivalorado del atributo:

Si se trata de un atributo multivalorado, se pone como monovalorado.
Si es un atributo monovalorado, se pone como multivalorado.

Precondicion

Ninguna.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre el cambio en el caracter de
multivalorado del atributo.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Establecer/quitar atributo como clave primaria.

Descripcion Establece o quita el atributo seleccionado como clave primaria de la
entidad a la que pertenece.

Entrada Vector de dos elementos:
El primero de ellos es un TransferEntidad con toda la informacion de la
entidad a la que pertenece el atributo.
El segundo es un TransferAtributo con el atributo que se quiere establecer
como clave primaria.

Salida Vector de 2 elementos:
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El primero es un TransferEntidad con la entidad a la que se ha
afiadido/quitado el atributo de su lista de claves primarias.

El segundo es un TransferAtributo al que se le ha cambiado el atributo de
si es 0 no clave primaria.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades.

Accion Afade o quita de la lista de claves primarias de la entidad el atributo que

ha sido seleccionado.

Precondicion

El atributo que se pretende establecer/quitar como clave primaria debe ser
un atributo directo de una entidad, es decir, no puede ser un atributo de
una relacion o subatributo de otro atributo.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre el cambio realizado en la lista de
claves primarias de la entidad.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Eliminar un atributo/subatributo

Descripcion Elimina del sistema el atributo/subatributo seleccionado.

Entrada TransferAtributo con toda la informacion del atributo/subatributo que se
desea eliminar del sistema.

Salida Vector de 2 elementos:
El primero es un TransferAtributo con el atributo/subatributo que ha sido
eliminado del sistema.
El segundo elemento es un Transfer que contiene el elemento que ha sido
modificado al eliminar el atributo, quitdndole de su lista de atributos: este
Transfer puede ser un TransferEntidad, un TransferRelacion o un
TransferAtributo dependiendo del elemento que lo contenga en su lista de
atributos (entidades y relaciones) o en su lista de componentes (atributos
compuestos).

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones

Accion Elimina el atributo/subatributo seleccionado del sistema.
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Elimina la referencia al atributo del elemento que lo contenga.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre la eliminacion del atributo/subatributo y
sobre la modificacion del elemento que lo contenia.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Si se trata de un atributo/subatributo compuesto, hay que eliminar también
todos sus subatributos.

Funcién Mover la posicion de un atributo

Descripcion Mueve el atributo de una posicion a otra en el diagrama E/R.

Entrada TransferAtributo con toda la informacién del atributo al que se desea
cambiar su posicion en el diagrama. La nueva posicion ya esta establecida
en el TransferAtributo.

Salida TransferAtributo al que se le ha modificado su atributo posicion.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOAtributos.

Accion Cambia el atributo posicion del atributo a la nueva posicion.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre el cambio de posicion del atributo.
Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre la razén.

Efectos laterales

Ninguno.

4.2.3. Médulo Relaciones.

DBCASE trabaja con dos tipos de relaciones: relaciones normales y relaciones de herencia (ISA).
A las relaciones normales las denominaremos solamente como relaciones, mientras que a las
relaciones de herencia las llamaremos relaciones IsA.

Por ello expondremos los requisitos funcionales de acuerdo a esta clasificacion.

4.2.3.1. Relaciones normales.

El diagrama de casos de uso asociado a las relaciones es:
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O D

Afiadir entidad
O Afadir atributo
Editar cardinalidad o rol de la \ /
entidad
Eliminar relacian
Usuarm
Quitar entidad

Mover relacian

Insertar relacidn Renombrar relacidn

Figura4.3

Los requisitos funcionales correspondientes a esta parte son los siguientes:

Funcion Insertar una relacion.

Descripcion Afadir una nueva relacion al proyecto en curso.

Entrada TranferRelacion que contiene el nombre para la nueva relacion que se
quiere afiadir y la posicién en el panel donde se ha pinchado.

Salida TransferRelacion que contiene el nombre de la nueva relacion, la posicion
en el panel y el identificador interno que le asigna el sistema.

Origen GUI_InsertarRelacion.

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones.

Accion Crea una nueva relacion en el proyecto en curso con el nombre que desee

el usuario.

Precondicion

El nombre para la nueva relacion no puede ser vacio. No puede existir
ninguna otra relacion en el proyecto en curso cuyo nombre coincida con el
que se desea asignar a la nueva relacion.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre la insercion de la nueva relacion.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcidn Renombrar una relacion.
Descripcion Cambiar el nombre a una relacion existente en el proyecto en curso.
Entrada Vector con 2 elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion que contiene toda la
informacion de la relacion que se quiere renombrar.
El segundo es una cadena con el nuevo nombre que se pretende asignar a
la relacion.
Salida Vector con tres elementos:
El primero es un TransferRelacion con el nombre de la relacion cambiado.
El segundo es una cadena con el nuevo nombre que se ha asignado.
El tercero es una cadena con el antiguo nombre que tenia la relacion.
Origen GUI_RenombrarRelacion.
Destino Sistema.
Necesita DAORelaciones.
Accion Cambia el nombre a la relacion seleccionada en el proyecto en curso con

el nuevo nombre que desee el usuario.

Precondicion

La relacidon a renombrar no puede ser una relacion IsA.
El nuevo nombre que se desea asignar a la relacion no puede ser vacio.

No puede existir ninguna otra relacion en el proyecto en curso cuyo
nombre coincida con el que se desea asignar a la relacion a renombrar.

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre el renombramiento de la relacion.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Afiadir un atributo a una relacion.
Descripcion Afade un nuevo atributo a una relacion existente en el proyecto en curso.
Entrada Vector de 2 0 3 elementos:

El primero de ellos es un TransferRelacion que contiene toda la
informacion de la relacion a la que se desea afiadir el nuevo atributo.

El segundo es un TransferAtributo que contiene toda la informacién
introducida por el usuario para ese atributo (nombre, caracter compuesto,
caracter multivalorado y dominio).

Si el vector tiene un tercer elemento éste es el tamafio del dominio del
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atributo para aquellos dominios en los que es necesario especificar su
tamario.

Salida Vector de 2 elementos:
El primero de ellos es el TransferRelacion de entrada, con el identificador
del nuevo atributo afiadido a su lista de atributos.
El segundo de ellos es un TransferAtributo igual que el de entrada al que
el sistema le ha asignado un identificador Unico.

Origen GUI_AnadirAtributoRelacion.

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones, DAOAtributos.

Accion Afade a la relacién seleccionada un nuevo atributo con las caracteristicas

que desee para éste el usuario.

Precondicion

La relacion a la que se le quiere afiadir un atributo no puede ser de tipo
ISA.

El nombre que se proporcione para el nuevo atributo no puede ser vacio.

Si el dominio del nuevo atributo exige un tamafio, éste debe tener el
formato adecuado, esto es, debe ser un valor entero positivo.

Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre la insercion del nuevo atributo y sobre la
modificacion de la relacidn a la que se le ha insertado.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Afadir una entidad a una relacion.

Descripcion Afade una entidad como participante en una relacion.

Entrada Vector de 4 elementos:
El primero es un TransferRelacion que contiene toda la informacion de la
relacion.
El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la entidad
que se quiere afiadir a la relacion.
El tercero es una cadena que representa el inicio del rango de la
cardinalidad de la entidad en la relacion.
El cuarto es una cadena que representa el final del rango de la
cardinalidad de la entidad en la relacion.

Salida Vector de 4 elementos: es el mismo que el de entrada salvo en el primer

elemento (TransferRelacion) al que se ha afadido la entidad con la
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cardinalidad (inicio de rango, final de rango).

Origen GUI_AnadirEntidadARelacion.

Destino Sistema

Necesita DAORelaciones.

Accion Afade una entidad, con una cardinalidad de (inicio, final) a la relacion

seleccionada.

Precondicion

La relacidn no puede ser de tipo ISA.

La cardinalidad de la entidad en la relacién debe tener el formato correcto
(ambos enteros positivos y el inicio menor o igual que el final de rango).

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre la adicion de la entidad a la relacion y
con la cardinalidad que lo hace.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcién Quitar una entidad de una relacion.

Descripcion Quita una entidad participante en una relacion.

Entrada Vector de dos elementos:
El primero es un TransferRelacion con toda la informacion de la relacion.
El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la entidad
que se quiere quitar como participante de relacion.

Salida Vector de 2 elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con la relacion IsA de entrada
en la que se ha quitado la entidad de entrada como entidad participante.
El segundo es un TransferEntidad. Es el mismo que el de entrada.

Origen GUI_QuitarEntidadARelacion.

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones

Accion Quita la entidad como participante de la relacion seleccionada.

Precondicion

La relacion no debe ser de tipo ISA. La relacion debe tener establecida
como participante la entidad que se desea quitar.
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Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre el la modificacion de la relacion,
quitando la entidad deseada de las entidades participantes.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcién

Editar la cardinalidad de una entidad en una relacién.

Descripcion

Modifica la cardinalidad de la entidad en la relacion.

Entrada

Vector de 4 elementos:

El primero es un TransferRelacion que contiene toda la informacion de la
relacion.

El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la entidad
que se quiere afiadir a la relacion.

El tercero es una cadena que representa el nuevo valor para el inicio del
rango de la cardinalidad de la entidad en la relacion.

El cuarto es una cadena que representa el nuevo valor para el final del
rango de la cardinalidad de la entidad en la relacion.

Salida

Vector de 4 elementos: es el mismo que el de entrada salvo en el primer
elemento (TransferRelacion) al que se ha editado la cardinalidad (nuevo
inicio de rango, nuevo final de rango) de la entidad, situada en segundo
elemento del vector.

Origen

GUI_EditarCardinalidadEntidad

Destino

Sistema

Necesita

DAOREelaciones.

Accibn

Edita la cardinalidad de la entidad deseada (estableciendo los nuevos
valores) a la relacion seleccionada.

Precondicion

La relacion no puede ser de tipo IsA, ni débil. La cardinalidad de la
entidad en la relacion debe tener el formato correcto (ambos enteros
positivos y el inicio menor o igual que el final de rango).

Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre la modificacion de la cardinalidad de la
entidad en la relacion y con la cardinalidad que lo hace.

Si no se ha podido realizar, informacion explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcidn Eliminar una relacion.

Descripcion Eliminar una relacion existente en el sistema.

Entrada TransferRelacion que contiene la relacion que se desea eliminar.

Salida TransferRelacion con la relacion que ha sido eliminada.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones.

Accion Elimina una relacion del sistema y quita las referencias a las entidades que

intervienen en ella.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre la eliminacién de la relacion.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Si la relacion a eliminar tiene atributos, éstos seran también eliminados
del sistema.

Funcion Mover la posicion de una relacion

Descripcion Mueve la relacion de una posicidn a otra en el diagrama E/R.

Entrada TransferRelacion con toda la informacién de la relacion que se desea
cambiar su posicion en el diagrama. La nueva posicion ya esta establecida
en el TransferRelacion.

Salida TransferRelacion al que se le ha modificado su atributo posicion.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones.

Accion Cambia el atributo posicion de la relacién por el valor de la nueva

posicion.

Precondicion

Ninguna
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Postcondicion En caso de éxito, informar sobre el cambio de posicion de la relacion.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre la razon.

Efectos laterales Ninguno.

4.2.3.2 Relaciones de herencia IsA.
Los casos de uso para las relaciones IsA son:

Afiadir entidad hua\ / Afiadir 154
O

Eliminar entidad hija /Usuano \ Eliminar entidad padre

Maver IsA Establecer entidad padre

Figura 4.4

Los requisitos funcionales correspondientes a este tipo de relaciones de herencia son los
siguientes:

Funcion Insertar una relacion IsA.

Descripcion Afadir una nueva relacion IsA al proyecto en curso.

Entrada TransferRelacion la posicion en el panel donde se ha pinchado.

Salida TransferRelacion que contiene la nueva relacion IsA que se ha afiadido al
sistema.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones.

Accion Crea una nueva relacion de herencia IsA en el proyecto en curso.

Precondicion Ninguna
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Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre la insercion de la nueva relacion IsA.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Establecer la entidad padre de una relacién IsA

Descripcion Establece la entidad padre en una relacion de herencia.

Entrada Vector de 2 elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con toda la informacion de la
relacion IsA.
El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la entidad
que se quiere establecer como entidad padre.

Salida Vector de 2 elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con la relacion IsA de entrada
en la que se ha definido la entidad de entrada como entidad padre.
El segundo es un TransferEntidad. Es el mismo que el de entrada.

Origen GUI_EstablecerEntidadPadre.

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones

Accion Establece para la relacion seleccionada la entidad deseada como entidad

padre de la relacion.

Precondicion

La relacion debe ser de tipo ISA.
La relacion no debe tener establecida previamente ninguna entidad padre.
Debe existir alguna entidad en el sistema.

Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre el establecimiento de la entidad como
entidad padre de la relacion IsA.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Quitar la entidad padre de una relacién IsA
Descripcion Quita la entidad padre de una relacion de herencia.
Entrada TransferRelacion con toda la informaciéon de la relacion IsA.
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Salida TransferRelacion con la relacion IsA de entrada en la que se ha quitado la
entidad que tenia como entidad padre.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones

Accion Quita para la relacion seleccionada la entidad que tenia definida como

entidad padre.

Precondicion

La relacion debe ser de tipo ISA.
La relacion debe tener establecida previamente una entidad padre.

Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre el la modificacion de la relacion ISA.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Al quitar la entidad padre de una relacion ISA también seran quitadas las
referencias a las posibles entidades hijas que tenga.

Funcion Afadir una entidad hija a una relacion IsA

Descripcion Afade una entidad como entidad hija en una relacion de herencia.

Entrada Vector de dos elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con toda la informacion de la
relacion IsA.
El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la entidad
que se quiere establecer como entidad hija.

Salida Vector de 2 elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con la relacion IsA de entrada
en la que se ha afiadido la entidad de entrada como entidad hija.
El segundo es un TransferEntidad. Es el mismo que el de entrada.

Origen GUI_AnadirEntidadHija.

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones

Accion Afade una entidad como entidad hija en una relacion de herencia IsA.

Precondicion

La relacion debe tener establecida previamente la entidad padre.
Debe existir alguna otra entidad en el sistema, sin contar la entidad padre.
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Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre el establecimiento de la entidad como
entidad hija de la relacion IsA.

Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Quitar una entidad hija de una relacién IsA

Descripcion Quita una entidad hija de una relacion de herencia.

Entrada Vector de dos elementos:
El primero es un TransferRelacion con toda la informacion de la relacion
IsA. El segundo es un TransferEntidad con toda la informacion de la
entidad que se quiere quitar como entidad hija de la relacion.

Salida Vector de dos elementos:
El primero de ellos es un TransferRelacion con la relacion IsA de entrada
en la que se ha quitado la entidad de entrada como entidad hija.
El segundo es un TransferEntidad. Es el mismo que el de entrada.

Origen GUI_QuitarEntidadHija.

Destino Sistema.

Necesita DAORelaciones

Accion Quita la entidad que se desee como hija de la relacion de herencia

seleccionada.

Precondicion

La relacion debe ser de tipo ISA.
La relacion debe tener establecida previamente una entidad padre.
La entidad que se desea quitar debe ser una entidad hija de la relacion IsA.

Postcondicion

En caso de éxito, informar sobre el la modificacion de la relacién IsA al
quitando la entidad deseada de las entidades hijas. Si no se ha podido
realizar, informacion explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcion Eliminar una relacion IsA.

Descripcion Eliminar una relacion IsA existente en el sistema.

Entrada TransferRelacion que contiene la relacion IsA que se desea eliminar.
Salida TransferRelacion con la relacion IsA que ha sido eliminada.

Origen GUI_Principal

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones.

Accion Elimina una relacién IsA del sistema y quita las referencias a las entidades

que intervienen en ella.

Precondicion

Ninguna

Postcondicién

En caso de éxito, informacion sobre la eliminacion de la relacién IsA.
Si no se ha podido realizar, informacién explicativa sobre la razon.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Mover la posicion de una relacion IsA.

Descripcion Mueve la relacion seleccionada de una posicion a otra en el diagrama E/R.

Entrada TransferRelacion con toda la informacion de la relacion a la que se desea
cambiar su posicion en el diagrama. La nueva posicion ya esta establecida
en el TransferRelacion.

Salida TransferRelacion a la que se le ha modificado su atributo posicion.

Origen GUI_Principal.

Destino Sistema.

Necesita DAOREelaciones

Accion Cambia el atributo posicion de la relacion seleccionada a la nueva

posicion.

Precondicion

Ninguna
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Postcondicién

En caso de éxito, informar sobre el cambio de posicidon de la entidad.
Si no se ha podido realizar, informacidn explicativa sobre el motivo.

Efectos laterales

Ninguno.

4.2.4. Modulo Sistema.
El diagrama de casos de uso del mddulo sistema es:

-

Ejecucidn del script SQL

Oé_,/”f

Validacion del disefio

-

/Generacién del fichero _sql
Usuario O

Generacion del script SQL

Generacion del modelo relacional

Figura4.5

Los requisitos funcionales correspondientes al sistema son los siguientes:

Funcidn Validacion del disefio

Descripcion Valida el disefio E/R de acuerdo a las reglas de disefio de BD.

Entrada Ninguna.

Salida Secuencia de cadenas informativas sobre el proceso de validacion.

Origen GUI_Principal

Destino GUI_Principal

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones.

Accion Realiza la validacion del disefio realizado e informa de los resultados al

usuario.

Precondicion

Ninguna.

Postcondicién

Se muestra una secuencia de mensajes correspondientes a los resultados
de la validacion.

Efectos laterales

Ninguna.
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Funcion Generacion del Modelo Relacional

Descripcion Genera el Modelo Relacional derivado del disefio realizado siguiendo las
restricciones especificadas en éste.

Entrada Ninguna.

Salida Modelo Relacional en formato texto.

Origen GUI_Principal

Destino GUI_Principal

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones.

Accion Genera el modelo relacional derivado del disefio.

Precondicion

Disefio previamente validado de forma satisfactoria.

Postcondicién

Se muestra al usuario el modelo relacional generado.

Efectos laterales

Ninguno.

Funcion Generacion del Script SQL

Descripcion Genera el codigo SQL asociado al disefio realizado.

Entrada Ninguna.

Salida Cadigo SQL en formato texto.

Origen GUI_Principal

Destino GUI_Principal

Necesita DAOEntidades, DAOAtributos y DAORelaciones.

Accion Genera el codigo SQL asociado al disefio realizado, orientado al gestor de

bases de datos eleccionado.

Precondicion

Disefio previamente validado de forma satisfactoria.

Postcondicién

Se muestra al usuario el cédigo SQL generado.

Efectos laterales

Ninguno.
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Funcién Generacion del fichero SQL

Descripcion Vuelca el codigo SQL generado a un fichero .sql.

Entrada Ninguna.

Salida Fichero .sql con el script del disefio.

Origen GUI_Principal

Destino GUI_Principal

Necesita Nada.

Accion Guarda en un fichero externo .sql el codigo SQL generado.

Precondicion

Disefio previamente validado de forma satisfactoria y script SQL ya
generado.

Postcondicién

Fichero .sql correctamente creado.

Efectos laterales Ninguno.

Funcién Ejecucion script SQL

Descripcion Se conecta con el gestor elegido y ejecuta el codigo generado.
Entrada Ninguna.

Salida Fichero .sql con el script del disefio.

Origen GUI_Principal

Destino GUI_Principal

Necesita Gestor seleccionado.

Accion Ejecuta el codigo SQL generado, creando las tablas correspondientes

Precondicion

Disefio previamente validado de forma satisfactoria y script SQL ya
generado. Se recomienda ejecutarlo en el mismo gestor de bases de datos
para el que fue generado, pero no es obligatorio.

Postcondicién

Tablas generadas en el gestor indicado.

Efectos laterales

Ninguno.
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5. Arquitectura del sistema.

5.1. Arquitectura multicapa.

DBCASE tiene una estructura multicapa que permite tener dividida la aplicacion en diferentes
unidades funcionales totalmente independientes. Esto asegura una division clara de
responsabilidades y hace que el sistema sea mas mantenible y extensible.

Se distinguen tres capas fundamentales: presentacidn, negocio e integracion:

e La capa de presentacion encapsula toda la légica de presentacion necesaria para dar
servicios a los usuarios que utilizan el sistema.

e La capa de negocio proporciona los servicios del sistema.

e La capa de integracion es la responsable de la comunicacién con los recursos y
sistemas externos.

Una representacion grafica de una arquitectura multicapa de es la siguiente:

‘ Presentacién |

5

F
transfers

b 4

‘ MNegocio |

F Y

transfers
r

k.

| Integracién |

Figura 5. 1

En realidad se trata de una arquitectura de cinco capas, ya que incluye las capas de clientes y de
recursos:

e La capa de clientes representa a todos los usuarios que acceden al sistema. Se
encuentra situada por encima de la capa de presentacion.

e La capa de recursos contiene todos los datos del negocio y los recursos externos. Esta
por debajo de la capa de integracion.

Clhentes
i Interfar

FPresentacidn

F

transfers

w

Wegocio

Y

transfers
a

Integracidn
ATPT

F

w

Eecursos

Figura 5. 2

El uso de una arquitectura multicapa ofrece multiples ventajas frente a una arquitectura de una
sola capa o de dos capas. Las principales ventajas son la modularidad y la adaptabilidad.
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Cada una de las capas se comporta como una caja negra: ofrece una interfaz a la capa inferior y
se comunica con la capa superior a través de la que ésta le proporciona. Debido a esto, se pueden
modificar cada una de las capas por separado sin afectar a las demas.

Por el contrario, tiene el inconveniente de tener una mayor complejidad arquitecténica. Sin
embargo, esta desventaja se ve superada con creces por las ventajas que proporciona.

Para la implementacién de la arquitectura multicapa descrita anteriormente, nos han sido
especialmente Gtiles los siguientes patrones arquitectonicos:

1. Modelo Vista Controlador (MVC).
2. Patrén Transferencia (Transfer).
3. Patron Objeto de Acceso a Datos (DAO)

A continuacién describiremos cada uno de estos patrones y explicaremos la motivacion que nos
ha llevado a usarlos.

5.2. Patrones de disefo.

5.2.1. Modelo Vista Controlador (MVC)

El modelo Vista Controlador (MVC) es un patréon de arquitectura software que divide una
aplicacion interactiva en tres capas fundamentales:

1. El modelo contiene la funcionalidad basica. En nuestro caso, contiene los servicios de
aplicacion y la persistencia de los datos:

1. Los servicios de aplicacion implementan todos los requisitos software del sistema.

2. La persistencia se encarga de la gestion explicita de los datos de nuestra
aplicacion.

2. Las vistas tienen una doble funcionalidad: muestran y recogen informacion al/del
usuario.

3. El controlador media entre las vistas y el modelo.

Controlador

Wistas Idodels

v

F 9

Figura5. 3

De las dos variantes que tiene el MVC, DBCASE usa la version con controlador activo:
cualquier cambio en el modelo es notificado por el controlador a las vistas.

Toda la comunicacion multicapa del sistema pasa por el controlador, es decir, la Gnica forma de
comunicar las vistas y el modelo es a través de éste.

De forma esquematica, el flujo de control que sigue este modelo es el siguiente:

2. El usuario interactta con la interfaz de usuario de alguna forma, por ejemplo, pulsando
uno de los botones.

3. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de la
accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega.
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4. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificAndolo de forma
adecuada a la accion solicitada por el usuario.

5. EIl controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo (pasando previamente por el controlador)
para generar la interfaz apropiada para el usuario, donde se reflejan los cambios
realizados en el modelo. El modelo no tiene conocimiento directo sobre la vista.

6. En nuestra implementacion, la vista no tiene acceso directo al modelo, dejando que el
controlador envie los datos del modelo a la vista.

7. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo
nuevamente.

Este modelo ofrece multiples ventajas. Entre ellas podemos destacar las siguientes:

e Posibilita tener un modelo independiente de la representacion de la salida y del
comportamiento de la entrada,

e Permite tener simultaneamente multiples vistas para un mismo modelo.

Su interés de uso principal radica en la independencia de los cambios: se pueden hacer las
modificaciones que se crean oportunas en cada una de las capas de la aplicacion y no afectar al
resto del modelo.

5.2.2. Patron Transferencia (Transfer).

El patron transferencia, mas conocido como transfer, es un patrén de arquitectura software cuyo
proposito es independizar el intercambio de datos entre capas.

Dado que nuestro objetivo es independizar cada una de las capas de nuestro sistema de las
demas, no es posible que una capa tenga conocimiento de la representacion de las entidades
dentro de las otras.

Su utilidad radica en el hecho de homogeneizar el intercambio de datos entre las capas, de modo
que en cada una de las transferencias de informacion solamente se intercambian objetos
serializables: objetos transfer, conjuntos de transfer y otros objetos serializables (enteros,
cadenas, caracteres...).

DBCASE usa cinco tipos de transfer, uno para cada una de las cuatro entidades con las que
trabaja nuestro sistema y uno para las conexiones con las bases de datos, estas son:

e TransferEntidad.
e TransferAtributo.
e TransferRelacion.
e TransferDominio
e TransferConexion

El acceso a cada uno de los objetos transfer se realiza por medio de getters y de setters. De modo
ilustrativo, mostramos el contenido de uno de los transfers:
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public class TransferEntidad extends Transferd
private int idEntidad:
private Ztring nombre:
private boolean dekil:
private Vector listalhtributos:
private Vector listaClavesPrimarias:
private Vector listaFRestricciones:
private Vector listallnigques:;
private FointzZD posicion;

Figura 5.4

Si se desea conocer la implementacion concreta de cada uno de los transfers, consultar la seccion
de implementacion de esta memoria.

La ventaja de trabajar con objetos transfers es su propia definicion: independizar el intercambio
de datos entre capas. Con ellos promovemos la modularidad del sistema y la independencia entre
capas del mismo.

5.2.3. Objeto de Acceso a Datos (DAO)

El patron DAO, se puede incluir en un disefio de una aplicacion multicapa en la capa de
persistencia.

El objetivo basico del patron es facilitar y homogeneizar el acceso a los datos de la aplicacion.
Estos datos pueden tener una estructura concreta que se refleja en un sistema determinado de
representacion. En nuestro sistema, se trata de una coleccion de ficheros XML.

La idea de controlar los datos nos obliga a adquirir ciertos conocimientos sobre el sistema que
los contendra. Para conocer méas sobre el acceso a los ficheros XML puede consultarse la seccién
de la documentacion encargada de la implementacion de la capa de persistencia.

La independencia del resto de capas que supone el uso del patron DAO permite modificar
precisamente el modo de almacenaje de los datos, pudiendo variar de un fichero a una base de
datos o cualquier otra estructura. Esto permite optimizaciones en el disefio de cualquier
aplicacion. El Unico inconveniente que se le puede encontrar al patron DAO puede ser que
aumenta el nimero de objetos del sistema.

Las operaciones esenciales de un DAO son la escritura, la modificacién, la consulta y la
eliminacion de datos. DBCASE, ademas de implementar estas cuatro operaciones en cada uno de
los DAOs, incluye la posibilidad de obtener un listado con todos los objetos de informacion.

Cabe destacar que los objetos que se manejan en cada uno de nuestros DAOs son objetos
Transfer o conjuntos de ellos.

BusinessObject DataAccessObject
uses L encapsulates WL PETTTIL

~ . )
~~ .. obtains/maodifies
-~ createsiuses
-
—~
.
.

= W
TransferObject

|
™ |
|
|
|

Figura5.5
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5.2.4. Patron de factoria

Para incluir los distintos gestores de bases de datos a utilizar en la aplicacion, usamos una
variante del patron de factoria.

5.2.4.1. Patron original

Este patron de disefio consiste en utilizar una clase constructora abstracta con unos cuantos
métodos definidos y otros abstractos: los dedicados a la construccién de objetos de un subtipo de
un tipo determinado.

Las clases principales en este patron son el creador y el producto. El creador necesita crear
instancias de productos, pero el tipo concreto de producto no debe ser forzado en las subclases
del creador, porque entonces las posibles subclases del creador deben poder especificar subclases
del producto para utilizar.

<=utility== = 2utility= >
AbstractPmducts < AbztEctCresdor
operacian() : waid FasncaPmduciof) - AbstactFmodweto
FroductoOtroTipo CreadorOtroFroducto
fabricaProductol) : AbstractProducto

CreadorFroducto Tipo

FroductoTipa

‘{ ________________________________ fabricaProductol) : AbstractProducto

Figura5. 6

5.2.4.2. Variacion

En nuestro caso, modificamos en creador para que, ademas de poder crear instancias de todos los
productos implementados, sea capaz de devolver una lista con los productos que es capaz de
generar. De esta manera, el usuario de la factoria conoce qué productos puede solicitar a la
factoria.

Ademas, la factoria deja de ser abstracta, y es ella misma la que se encarga de generar cualquier
producto. Para distinguir qué producto se solicita, se utiliza un parametro de entrada en la
funcion fabricaProducto. Los posibles valores para este pardmetro se obtienen invocando al
método obtenerTiposDeProductos.

AbstractProducto Factoria

+obtenerTiposDeProductos(): Vector<String=

+operacion ) +fabrica(tipo:String): AbstractProducto

A

Productol ProductoN

Figura 5.7
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6. Implementacion del sistema.

6.1. Introduccion.
Para la implementacion final de la aplicacion se ha escogido el lenguaje de programacién Java.

Bien podria haberse escogido otro lenguaje de mayor rendimiento como C++, a priori, pero, al
ser uno de los objetivos prioritarios la aplicacion docente de la herramienta, se ha considerado
como mejor alternativa el lenguaje definido originalmente por Sun Microsystems.

Es cierto que en torno al 90% de los sistemas de escritorio poseen un sistema operativo
Windows, de la empresa Microsoft, pero en entornos académicos, y especialmente aquellos a los
que se ha considerado més practica la herramienta, dichos porcentajes varian considerablemente.
En este motivo principal se basa la eleccion del lenguaje Java, y su correcto funcionamiento ha
sido comprobado en sistemas Windows y distribuciones GNU/Linux (Debian y Ubuntu) MAC
OS X.

El disefio de la aplicacion trata de ser, en todo lo posible, independiente de la arquitectura y el
sistema operativo utilizado, para que cualquier usuario tenga la capacidad de utilizarlo para el fin
que estime oportuno.

La maquina virtual de Java utilizada en todos los casos ha sido la ofrecida por Sun Microsystems
version 1.6.0 (o posteriores). La eleccion de dicha méaquina esta motivada por la mejora técnica
de la misma frente a versiones previas y funciones que la misma posee de forma Unica.

6.2. Organizacion de paquetes.

La implementacion de la herramienta se estructura en una serie de paquetes, en los que se
modularizan todos los comportamientos y acciones de la misma, para una facil reutilizacion de
codigo y simplicidad de comprensién del mismo.

A continuacion se presenta una breve descripcion de los mismos:

e Controlador. En este paquete se describen tanto el comportamiento del mdédulo
Controlador como los mensajes que el mismo es capaz de enviar y recibir. Ademas,
se contiene la clase encargada de configurar inicialmente la vista y la l6gica de
negocio.

e LogicaNegocio. Este paquete contiene dos subpaquetes internos en los que
especifica, de forma méas concreta la l6gica de la aplicacion:

e Servicios. Proporciona a la aplicacién el interfaz y ejecucion de los servicios
I6gicos ofrecidos por la misma. Dichos servicios seran abstractos para el resto
de modulos de la herramienta y realizaran, de forma atomica, las acciones
necesarias para su correcto funcionamiento.

e Transfers. Define las clases que modelaran los objetos en el flujo de mensajes
de la aplicacion. Los objetos Transfer son aquellos que se transmiten de modulo
en mddulo, a partir de mensajes, y en los que se almacena cualquier cambio o
accion que ha de ser tratada.

e Persistencia. En este paquete se definen las clases que trabajan a mas bajo nivel.
DBCASE es una aplicacién que trabaja con datos persistentes en todo momento y las
clases DAOS, que este paquete contiene, son las encargadas de su correcta
sincronizacion con el fichero temporal en disco.
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Presentacion. Este paquete contiene el conjunto de GUI (Interfaz Grafica de
Usuario) que el usuario de la aplicacion visualizara en su ejecucion. Es importante
mencionar que las interfaces Unicamente tienen la tarea de mostrar datos y recibir
acciones por parte del usuario, y nunca realizar gestiones con los mismos.
El paquete Presentacién posee dos subpaquetes, para mejor modularidad, que
contienen de forma separada la representacion grafica del esquema y la clase
lenguaje:

e Grafo. En este paquete se describen las clases necesarias para la visualizacion
del grafo relacional presentado por la aplicacion. Para dicha visualizacion se ha
hecho uso de la libreria JUNG (Java Universal Network/Graph Framework),
habiendo sido necesario una redefinicion de muchas de las caracteristicas que
dicha libreria ofrece.

e Lenguajes. La Unica clase de este paquete es la encargada de la globalizacion,
se encuentra incluida en la presentacion ya que todas las ventanas utilizan
elementos de esta clase para mostrar cadenas en funcion del lenguaje
seleccionado

Utilidades. Este Gltimo paquete constituye aquellas partes de la herramienta que han
sido utilizadas como elementos externos o no-propios del disefio. Dichas partes, entre
otras, son: un lanzador de ayuda mediante el explorador Web propio del sistema
nativo, rutas de las imagenes presentadas en la aplicacion, utilidades sobre cddigo
HTML...

6.3. Presentacion.

La Presentacion de la aplicacidn engloba todas las interfaces de usuario existentes, ademas del
disefio que representara el esquema relacional.

El conjunto de interfaces esta constituido por un frame, o marco principal, un didlogo de cambio
de espacio de trabajo y dieciséis interfaces de accion/decision. ElI marco de disefio gréfico,

contenido

en el frame, sera expuesto de forma singular, al ser su implementacién la mas critica

dentro de esta capa.

oo
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Figura 6. 1
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El objetivo principal, y Unico, de todas las interfaces de usuarios es ser el nexo entre el usuario y
los servicios ofrecidos por el sistema. De esta forma, la interfaz no manipula ni realiza cambio
alguno en ningln dato, sino que registra las variaciones emitidas por el usuario de la aplicacion
y, Si es necesario, actualiza la vista de los datos con la informacidén obtenida de los demas
maodulos.

Por lo tanto, el interfaz de todas las GUIs (Graphic User Interface) consiste basicamente en
recopilar eventos de accion del usuario, ya sea mediante pulsaciones de botones, activaciones de
campos en menus desplegables o el mero hecho de usar la rueda del raton, por ejemplo.

Todas las interfaces son generadas de forma estéatica al comienzo de la aplicacion. Por este
motivo, todas ellas, poseen los métodos:

public volid setlictival)
public volid setInactival)

Figura 6.2

El nombre de los métodos es, explicitamente, lo que realiza su implementacion. Si se activa un
interfaz se muestra, mientras que si se desactiva sencillamente se oculta, no se libera su
memoria. Este funcionamiento se expondra de forma mas concisa en el desarrollo de la
implementacion del Controlador.

Para simplificar el desarrollo Gnicamente se expondrd el esqueleto de una interfaz de
accion/decision, dado que, a excepcion de ciertos contenidos graficos como cajas de texto o
combos de opciones, todas comparten el mismo esquema.

6.3.1 Interfaces de accion/decision.

Estas interfaces se mostrardn cuando el usuario realice una accion en la que se necesite
completar ciertos pardmetros adicionales o, ya bien, solicitar una confirmaciéon por parte del
mismao.

Acciones pueden ser, entre otras: insertar una entidad en el diagrama, insertar una relacion,
afiadir un atributo a una relacion, alterar los pardmetros de un atributo...

Por lo tanto, el esquema de todo interfaz accion/decision sera el de ofrecer ciertas propiedades
susceptibles de cambio y solicitar al usuario la confirmacién por medio de dos botones: Aceptar
y Cancelar.

Si el usuario selecciona el boton de Cancelar, la interfaz se ocultard y no se realizara
modificacion alguna en los datos. No existe ninguna otra accién asociada a dicho boton, pues no
es necesaria.

Por el contrario, si el usuario selecciona el botdn de Aceptar, la interfaz recogera todos los datos
contenidos en la misma, que el usuario habra completado o rellenado, y enviard un mensaje al
Controlador notificando el tipo de accion gque se ha llevado a cabo y almacenando en un objeto
serializable (Transfer, conjunto de Transfers, cadena, entero...) la informacion asociada al
cambio en los datos.

Se adjunta un ejemplo, en el caso de insercidn de una relacién en el esquema, como ejemplo de
implementacion. Al poseer el mismo esquema todas las interfaces, no sera necesario exponer
casos excepcionales.
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private wvoid bhotonInsertarictionPerformed(jsva.awt.event., otionEvent eve) 4
/f Generamos el transfer gue mandaremos al controlador
TransferFelacion tr = new TransferPRelacioni):
tr.zetPosicion(this.getPosicionRelacion() ) !
tr.setNormbre (this.cajalNombre.getText ()
tr.setlistaltributos (new Vector ()):
tr.setlListaEntidadesYiridades (new Vector ()] :
tr.setlistaRestricciones inew Vector()):
tr.getlLiscalniques (new Vector ()]
tr.setTipo ("Normal™) ;

4/ Mandswos mensaje + datos al controlador
this.getCDntrUladDr(].mensajeDesde_GUI(TC.GUIInsertarRelacioq_Click_BotonInsertar, b o

Figura 6.3

Al separar responsabilidades por modulos, o capas, no es necesario un mayor desarrollo en las
acciones de usuario. Tras el envio de este mensaje, sera el Controlador el encargado de ocultar la
interfaz y completar los datos en el frame principal.

6.3.2. Dialogo de cambio gestion de proyectos
Esta interfaz se expone de forma separada al no compartir la funcionalidad de todas las demas.

La tarea de la misma es simple: permitir al usuario abrir y guardar proyectos. El funcionamiento
de este servicio ha sido completamente modificado respecto a la versidn anterior del proyecto,
que gestionaba cada proyecto en un directorio de trabajo diferente. Asi hemos hecho esta
funcionalidad mas simple y potente, ya que ahora tener diferentes versiones de un proyecto es
tan sencillo como tener diferentes ficheros.

Un proyecto serd un archivo XML en el que se almacena toda la informacion a cerca del
Diagrama Entidad-Relacion.

Se ha creado el menu Fichero en la barra de menus para gestionar los proyectos de manera
comoda e intuitiva.

=t Cpciones  Ayuda (@)

™ Muevo
@ Abrir...
ﬁvp Cerrar

B Guardar

Guardar cama. ..

(= Ipririr el diagrama EjR....

=1 Exportar el diagrama EfR como archivo de imagen

ﬂ Salir
| |

Figura 6.4

El usuario puede, a través de este mend, crear un proyecto o cerrar, abrir y guardar, proyectos ya
creados. Para abrir un proyecto creado anteriormente se hace uso del cuadro de didlogo abrir
donde se elige el directorio y el nombre del proyecto.
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Abrir:

Buscar en: |D Banco de Prusbas

-] (@] (@] [ B8] e

) entidad.xml
[ tot.xml
) roz.xml
[£] to3.xml

B 04l

Mombre de archivo: |tD4.me

Archivos de tipo: |me files

v|

Seleccionar || Cancelar |

Figura 6.5

Para guardar, existen las dos opciones tipicas Guardar y Guardar como, la primera guardara los
Gltimos cambios en el fichero desde donde se abri6 o guardo la ultima vez el proyecto, y en caso
de ser un proyecto nuevo tendra el mismo efecto que Guardar como, que abre un didlogo

equivalente al de la opcion Abrir.

Como ayuda visual para recordar el estado del proyecto, hemos afiadido un icono que toma color
verde 0 rojo segun si el proyecto actual ha sido modificado desde el dltimo cambio.

6.3.3. Frame principal.

Esta interfaz es la GUI principal a la que tendra acceso el usuario.

Presenta diversas opciones, tanto en menus de titulo, como en acciones dentro del marco de
disefio, y su implementacion es tanto mas compleja, como méas amplia, que el resto de interfaces.

L% DBCASE

Fichero  Opciones  Ayuda (8

Diagrama Entidad Relacidn \ Generacion de codigo \

Panel grafo :

Persona

Panel de informacion
B[ Entidad "Persona”

L atributos
[ oriINTEGER(10)]
[ Mombre [vaRCHAR 20N
[ apelido_1 [vARCHARL200]
[ apelido_2 [vaRCHARI20)]
= Claves pritmarias
- e[ DMIINTEGER(10Y]
B Unique

e[ Nomapelida_1, &pellidn_2

------ [ apelida_1, Apelida_2

Panel dominios
B[ Dominios cresdos
B3 Daminio "iviencds"

Figura 6. 6
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Al seguir el patron de disefio modelo vista-controlador la descripcion de la implementacion de
esta interfaz se dividira en dos secciones: las acciones directas y las acciones indirectas.

Se considerara una accién indirecta aquella que llega desde componentes internos de la
aplicacion, desde el Controlador en este caso, y acciones directas aquellas que se invocan por el
usuario y realizan peticiones indirectas al resto de la herramienta.

NOTA: Los paneles de disefio seran expuestos en una seccion separada, dada su complejidad.
A continuacion se describen las dos secciones del frame principal:

e Acciones directas. Estas acciones son las provocadas por eventos del usuario.
Principalmente, y a excepcién de las relacionadas con los paneles de disefio, seran
llevadas a cabo a través del menu de Opciones, del menu Fichero o a través de los
botones situados en la pestafia Generacion de cddigo.

e Menu de opciones. EI menl de opciones consta de tres menus basicos.

1. Fichero. El menu fichero, que no existia en la version anterior, posee las
opciones de:

Nuevo, Abrir, Cerrar, Guardar y Guardar Como, para la gestion de
proyectos, estas selecciones limitan su implementacion a notificar al
Controlador de la accion deseada por el usuario.

Asi mismo el menu fichero posee las selecciones de Exportar el
diagrama a un fichero gréafico e Imprimir el diagrama. Por la estructura,
y el disefio, de ambas opciones y dado que no es necesaria la
intervencion de datos externos se ha elegido implementar la
funcionalidad de ambas opciones dentro de la clase del panel de
disefio. Ello conlleva que ningin otro moédulo es consciente de la
accion de exportar o imprimir llevada a cabo, y su funcionamiento se
expondré en el desarrollo del panel de disefio.

Por ultimo, la opcién Salir informa al controlador de que el usuario
quiere cerrar la aplicacion.

2. Opciones. EI menu Opciones posee las selecciones de:

El Gestor de Base de Datos actual permite seleccionar el tipo de
gestor para el que se quieren generar los scripts, esta funcionalidad se
implementa dentro de la misma clase, ya que el disefio es
independiente del gestor elegido. Esta opcidn es nueva.

Lenguaje da al usuario la opcion de elegir el idioma en el que desea
trabajar. Informa al controlador de la opcion elegida, ya que éste debe
crear de nuevo el frame principal para mostrarlo en el idioma elegido.
Es otra de las novedades de esta version del proyecto.

Ver panel de sucesos muestra u oculta el panel de sucesos, esta
opciéon también se implementa localmente, por ser completamente
independiente del resto de funcionalidades. Es también una opcién
nueva.

3. Ayuda. EI menu de Ayuda contiene las opciones de:

Contenidos y Acerca de DBCASE. Ambas acciones se implementan
de manera atémica en el frame principal. Contenidos, usando una
utilidad externa, abre el Manual de Usuario en formato HTML en el
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explorador Web por defecto del sistema y Acerca de DBCASE se
limita a mostrar un dialogo con la informacion caracteristica de la
aplicacion.

e Botones de Generacion de Cddigo. Existen seis botones de Generacion de
Cadigo disponibles en la interfaz principal. A excepcion del boton Limpiar
pantalla de texto, todos los demas se implementan como hilos concurrentes
dentro de la aplicacion. La motivacion de dicha implementacion viene derivada
del refresco deseado de informacidn en el panel de texto y la no congelacién de
dicho refresco hasta la finalizacion de la accion deseada.

1.

2.

Limpiar pantalla de texto. Este boton elimina el contenido, en formato
texto, que el area de texto de generacion posee.

Validar modelo relacional. Dicho botdn activa el chequeo del esquema
disefiado por el usuario. Realiza el envio de un mensaje al modulo
Controlador para la comprobacion de dicha validacion.

Representaciéon del modelo relacional. Este boton solicita la
representacion del modelo relacional por parte de los servicios de la
herramienta. Su Unico interfaz es el envio de un mensaje al médulo
Controlador para que se realice dicha accion. Para poder llevar a cabo
esta accion, es necesario haber validado el disefio previamente.
Generacion del script SQL. Este boton solicita la generacion del script
SQL en el panel de texto para su posible uso en una base de datos
comercial. Su Unico interfaz es el envio de un mensaje al modulo
Controlador para que se realice dicha accion. El script serd generado
especificamente para el gestor de bases de datos que esté seleccionado.
Para poder llevar a cabo esta accion, es necesario haber validado el
disefio previamente.

Exportar script a fichero de texto. Este boton solicita la exportacion del
script SQL a un fichero de texto ASCII con el objetivo de su futuro uso
en una base de datos. Su Unico interfaz es el envio de un mensaje al
modulo Controlador para que se realice dicha accion.

Ejecutar script SQL en un DBMS. Este botén muestra un gestor de
conexiones existentes, en el cual podemos crear, modificar o eliminar
configuraciones de conexién. Una vez elegida una conexion, se envia un
mensaje al Controlador para que ejecute el script generado en el gestor
indicado. Para que esto sea posible, se debe haber generado un script
previamente.

Acciones indirectas. Las acciones indirectas son aquellas en las que se solicita un
cambio de contenidos por parte de mddulos internos de la aplicacién. Como todos los
mensajes son centralizados, por parte del médulo Controlador, se ha de seleccionar,
en el caso adecuado, la accién que se ha de realizar. Todos los mensajes provenientes
de acciones internas modifican, de algin modo, componentes graficos y, en esencia,
suelen modificar los paneles de disefio de la herramienta. Por lo tanto, el esquema de
implementacion patron para todos los casos es la recepcion del mensaje por parte del
objeto Controlador, la extraccion de los datos necesarios y la actualizacion en los
objetos graficos de su contenido. Como ejemplo de accién entrante sefialamos otra
pequeiia novedad incluida en la herramienta: el indicador de cambios salvados, que
informa al usuario de si los Ultimos cambios has sido guardados.
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Cpriones  Ayuda (8 Cpriones  Ayuda (5

ma Entidad Relacion \'. Generac  na Entidad Relacion 1'1 Genera

Figura 6.7

6.3.4. Marcos de disefio.

Los marcos de disefio, como tal, forman parte del frame principal que la aplicacién posee, pero
se ha separado su exposicion debido a la criticidad de los mismos y su notable diferente
implementacion con respecto a las demas.

Existen cuatro marcos de disefio en la aplicacion DBCASE:
1. El Panel de Disefio.
2. El Panel de Pre-Visualizacion (o thumbnail).
3. El Panel de Informacién.
4. El Panel de Dominios

6.3.4.1. Panel de disefio.

El Panel de Disefio es el médulo de la herramienta mas complejo, a nivel 16gico y funcional. En
el mismo se representa el esquema relacional disefiado, de forma gréfica, e interacta en multitud
de maneras con el usuario.

Para la implementacion de este modulo se ha hecho uso de la libreria JUNG (Java Universal
Networks/Graphs FrameWork), aunque sélo se ha requerido su aspecto visual para los fines de la
herramienta.

El Panel de Disefio tiene dos funcionalidades internas que requieren especial mencion. Ambas
funcionalidades son la impresion en papel del esquema disefiado y la exportacion a fichero
grafico del mismo. Las dos caracteristicas utilizan herramientas provistas por Java para facilitar
ambas tareas, por lo que no ha sido necesaria una implementacion especial dedicada para dichas
acciones.

Se han redefinido y sobrecargado métodos y clases que la libreria ofrece con el fin de adaptar el
disefio al modelo deseado. Cabe sefialar la implementacion de etiquetadores de nodos y aristas
para la correcta visualizacion de la informacion del esquema, asi como representadores graficos
para cada tipo de nodo particular.

Asi pues, el panel de disefio posee dos facetas destacables:

1. Informacién del esquema relacional disefiado. ElI Panel de Disefio posee todos los
datos del esquema que se esta desarrollando de forma exclusiva y los organiza en
tablas dispersas (hash-tables) para un éptimo acceso a todos los datos necesarios.
Estos datos son exactamente los mismos que poseen todos los deméas mddulos del
sistema, ya que los datos almacenados son referencias a los mismos, y la Unica
modificacion que se posee es en la estructura de contenido de los mismos.

2. Representacion y captura de eventos en el mismo por parte del usuario. EI Panel de
Disefio se encarga tanto del mantenimiento grafico del esquema como del entorno de
eventos que el usuario realiza sobre el mismo. Esto significa que cualquier accién
sobre el grafo sera capturada por el Panel de Disefio y se realizara el protocolo
habitual de mensajes. EI modulo de Panel de Disefio es un componente interno del
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frame principal, pero todas las acciones que el usuario realice sobre el mismo son
notificadas directamente al mddulo Controlador, ya que podria considerarse mas una
extension del mismo que un médulo interno. El Panel de Disefio maneja, en esencia,
tres tipos de acciones:

1. Pulsaciones sobre el panel. Existen dos tipos de pulsaciones posibles sobre el

panel, que dependeran del boton del raton utilizado en cada caso.
Si se pulsa el boton primario se asocia dicha accion a la peticion de informacion
sobre un elemento. Esto significa que el panel captura la accién del usuario,
selecciona dénde ha pulsado, si en un nodo del esquema o un espacio vacio, y
envia al Controlador dicha informacion para que se pueda actualizar el Panel de
Informacion.
Si, por el contrario, se pulsa el boton secundario, el panel capturara el evento
del usuario y le mostrara, en un mend desplegable, las posibles opciones de
modificacion del esquema que son posibles en dicho espacio. Es decir, si la
pulsacion se realiza sobre un nodo se mostrara las posibles opciones de
modificacion sobre ese nodo, y si es sobre un espacio vacio, el panel mostrara
un menu con las posibles opciones de insercion en dicho espacio vacio.
Una vez capturado el evento de accién del usuario, y seleccionada la accion
deseada por parte del mismo, se procede al funcionamiento estandar de paso de
mensajes al Controlador.

2. Movimiento de nodos visuales. Si se pulsa con el botdn izquierdo sobre el ratén
y se realiza un movimiento del mismo sin la relajacion del boton presionado, se
realiza un movimiento sobre el nodo del esquema seleccionado. Ello significa
que se capturara el nodo movido y la posicion final del mismo para notificar al
Controlador de dicha accién. Es posible la seleccion de varios nodos
simultdneos y su movimiento en conjunto. El funcionamiento de esta
caracteristica estd intimamente ligada, y viene proporcionada gracias, a la
implementacion de la libreria JUNG.

3. Zoom sobre la vista del panel. Si se utiliza la rueda del raton sobre el Panel se
capturara dicha accion y se almacenara el sentido del movimiento. El objetivo
de esta accion serd la de ampliar o disminuir el zoom que afecta al Panel de
Disefio hasta, en principio, un limite no establecido. Este comportamiento no
altera ningun dato del esquema disefiado y, por consiguiente, no existe ningun
intercambio de mensajes con ningun otro modulo del sistema.

6.3.4.2. Panel de pre-visualizacion (o thumbnail).

Este panel no permite una modificacion del esquema por parte del usuario, pero fue concebido
para simplificar la busqueda sobre el Panel de Disefio del esquema representado.

Diagrama Entidad Relacidn ‘l,lGenere

Panel grafo

=

Figura 6. 8
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El Panel thumbnail muestra una mera representacion alejada de todo el espacio en el que se
puede desarrollar el esquema relacional. La representacion es la misma, pues se pueden observar
los mismos objetos graficos en ambos paneles y, de hecho, comparten la misma informacién.
Ello significa que un movimiento o cambio en el Panel de Disefio modificard el contenido del
Panel de Pre-Visualizacion sin la necesidad de realizar ningiin cambio en el mismo.

Este panel s6lo permite un tipo de accion por parte del usuario, y es desplazar la parte visible,
coloreada en blanco, por su contenido. Al estar enlazados ambos paneles, la actualizacion de la
vista en el Panel de Disefio es automatica, sin la necesidad, de nuevo, de realizar ningln tipo de
procedimiento extra.

Es decir, el panel de Pre-Visualizacion no posee ningun interfaz con el resto de modulos del
sistema, ya que esta vinculado a los necesarios desde su construccion.

Aunque este panel ya existia en la version anterior su funcionamiento era incorrecto. Un
desplazamiento en este panel cambiaba la vista en el panel de disefio pero no la posicién relativa
donde el usuario pulsaba. Esto hacia que tras un movimiento de la vista, cualquier click se
capturaba en un punto diferente a donde habia sido realizado, haciendo la herramienta
inutilizable.

6.3.4.3. Panel de informacion.

El Panel de Informacion muestra la informacidn que se desee exponer de forma explicita. Ello se
consigue con la pulsacion del ratdn sobre un nodo del esquema, por ejemplo.

La implementacion del Panel de Informacion consta de un elemento JTree (o arbol gréfico) en
que se muestran las caracteristicas o propiedades del elemento deseado.

Panel de informacion
== Entidad "Persona"
Eh-E Atributos

[ DM INTEGERMOY]
[ mMombre [vARCHAR(20]
[ spelido_1 [vARCHAR(20)]
) mpelida_2 [WARCHAR(20P

=1-[E Claves primarias Afadiv un nuewa atributo

D DI [IMTEGER(10]] Renombrar la entidad -{
== Uri

sk _ _ Eliminar la entidad

|j Mom&pelida_1, Apellido_2 -

b D Apelicdo 1, Apellido_2 Restricciones

Tahla Unigue
Figura 6.9

Su interfaz consiste en la recepcion de un mensaje por parte del Controlador, dicho mensaje ya
poseera el objeto arbol necesario para su representacion. Ademas le hemos afiadido la captura de
la pulsaciéon del boton secundario que muestra el men( desplegable con las acciones de
modificacion del nodo.

Por la simplicidad de implementacién del panel se decidié implementar dentro del mddulo frame
principal.
6.3.4.4. Panel de dominios.

El Panel de Dominios consiste en un arbol en el cual se visualiza toda la informacion relativa a
los dominios creados por el usuario. Debido a que los dominios no son representados en el
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diagrama entidad relacion, este panel es la Unica interfaz para visualizar y modificar un dominio.
Este panel no existia en la version anterior.

Panel dominios
=+ Daminios creados
=2 Dominia "Tipo de Ohrs®
D tipo base "WARCH Fenambrar
= valores
[ Escutturs
""" D "Pirtura’ Modificar dominio
----- D 'Literaturs' T
s D Arguitecturs’
=== Dominio "Cbra Literaris”
=[] tipn baze "wARCHAR"
E-EF valores
e movels!
----- D '"Teatro'
o D ‘Enzayo'

Elirninar

Figura 6. 10

La informacion de cada dominio contiene el tipo base, que es el tipo al que pertenecen los
elementos del enumerado, y un nodo Valores con todos los que componen el dominio.

Las modificaciones se hacen a través de menls desplegables que estdn asociados a las
pulsaciones del botén secundario del raton. Cada tipo de nodo del arbol despliega un menu
distinto con las opciones relativas a ese nodo:

1. Menl nodo raiz: Permite anadir nuevos dominios, mostrando la ventana
Insertar un nuevo dominio.

2. Menu nodo principal de un dominio: Esta formado por las opciones
Renombrar, Eliminar y Modificar dominio.

3. Menu nodo tipo base: Permite modificar el dominio a través de la ventana
Editar el dominio, en la que se puede cambiar el tipo base y los valores que lo
componen.

4.  Menl nodo valor: Ademas de permitir modificar el dominio al igual que el
menu anterior permite ordenar los valores de manera lexicografica.

6.4. Controlador.

El controlador es el nacleo principal de la herramienta.

Se podria considerar su funcion realizando el simil con la estructura de un Sistema Operativo
modelo cliente-servidor, también llamado microntcleo, en el caso del kernel de dicho sistema.

El controlador tiene dos funciones principales:
1. Inicializar todos los componentes de la aplicacion.
2. Controlar el paso de mensajes y coordinacion de los mismos.

Todos los componentes, 0 médulos, de la aplicacion son inicializados y mantenidos en memoria
desde el arranque de la misma. La motivacion de ese comportamiento viene derivada de una
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estabilidad general por parte de la aplicacion, ya que una vez arrancada se tiene total seguridad
de su fiabilidad y comportamiento.

Es el Controlador el que realiza la accion de arranque, y el modulo al que se llama desde el
arrangue de la herramienta y, por lo tanto, tiene la funcion definida de poner en marcha toda la
maquinaria del sistema.

Todos los mensajes del sistema pasan por el médulo Controlador, segin el esquema Vista-
Controlador expuesto con anterioridad. Ello significa que el Controlador es capaz de enrutar
cualquier peticién entrante y realizar el desarrollo que de ella deriva.

Aunque el cédigo de este mddulo pudiera ser simplificado, o eliminado, en una implementacion
directa entre las demas capas, esta decision mejora enormemente la escalabilidad del software
disefiado y limita las interfaces y funcionalidades del resto de médulos de una forma tajante.

Para la seleccion de mensajes posibles ha sido declarada una clase enumerada TC que almacena
el tipo de mensaje, tanto entrante como saliente, que puede manejar el médulo Controlador.

No se adjunta ninguna pieza de codigo de la clase expuesta debido a la extensa cantidad de
informacion que maneja. Si se desea puede consultar su implementacion concreta en la clase
Controlador.java.

6.5. Servicios de aplicacion.

Los servicios de aplicacién se encargan de la implementacion de todos los requisitos funcionales
anteriormente descritos. DBCASE tiene 4 tipos de servicios, agrupando en cada uno de ellos la
funcionalidad de cada uno de los médulos de la aplicacion.

Estos servicios son los siguientes:
1. Servicios de entidades
2. Servicios de atributos.
3. Servicios de relaciones.
4. Servicios de dominios.
5. Servicios de sistema.

Los servicios de aplicacién son solicitados por el controlador y hacen uso de la capa de
persistencia.

BErvicios - Persistencia

—

Controlador |

F
¥

F
h 4

Solicita un servicio a los Se comunican con la

servicios ¥ estoz le persistencia para obtener

devuelven un resultado v guardarinformacidn
Figura 6. 11

Es importante resaltar el hecho de que tener realizada la especificacion de los requisitos
funcionales del sistema previamente a la implementacién, ha hecho que muchos de los servicios
implementados en cada uno de los médulos sean una mera traduccion a JAVA de los mismos.

A continuacion explicamos los servicios de dominios y del sistema. El primero por ser el
implementado por nosotros y similar a los de entidades, atributos y relaciones. El segundo por su
complejidad y por haber sufrido muchas ampliaciones.
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6.5.1. Servicios de dominios.

Los servicios de dominios se centran en la implementacion de los requisitos funcionales
relacionados con éstos. La implementacidn se encuentra en el fichero ServiciosDominios.java.

A la hora de implementar los servicios de dominios hemos hecho una traduccidn casi literal de la
especificacion de los requisitos funcionales del médulo dominios. Son los siguientes:

public void anadirDomwinio (TransferDominio td)

public void renombrarDominio(Vector )

public void eliminarDominio(TransferDominio td)

public void modificarDominio(Vector<Object> W)

public void modificarElementozDominio(Vector<Chject> W)

Figura 6. 12
Si se desea conocer la implementacion concreta de estos métodos, consultar el fichero fuente.

Otros métodos que tienen los servicios de dominios es:

public void ListalelDominiosi)

Figura 6. 13

Este método accede a la persistencia mediante el DAODominios y devuelve al controlador una
lista con todos los dominios del proyecto actual.

6.5.2. Servicios de sistema.
Los servicios de sistema, tal y como se han especificado anteriormente, se centran en:

e Lavalidacion del disefio realizado por el usuario.

e La generacion del modelo relacional extraido del disefio.

e La generacion de cbdigo en lenguaje SQL. Debido a las diferencias entre distintos
sistemas gestores de bases de datos, permite generar scripts adaptados especialmente
para MySQL, Oracle y Java.

e Laejecucion de dichos scripts en los sistemas gestores de bases de datos indicados.

La implementacion de estos servicios se encuentra en el fichero ServiciosSistema.java.

Cabe destacar que se han seguido ciertos criterios de validacion, teniendo en cuenta
optimizaciones del disefio y sobre todo las restricciones basicas para un buen funcionamiento de
la base de datos resultante.

Los servicios del sistema, como se ha podido comprobar en la especificacion, acceden a los datos
del proyecto en curso a través de objetos DAO (patrén arquitectonico ya comentado en otra
seccion de este documento).

6.5.2.1. Validacion del disefio.

La validacion del diagrama Entidad Relacion, se realiza mediante el recorrido directo del fichero
de datos. La idea principal es ir comprobando uno a uno los objetos del modelo, comenzado por
los dominios, siguiendo con atributos y entidades y terminando con las relaciones.

Gracias a esta estructuracion, los servicios de sistema devuelven secuencialmente mensajes al
controlador con el resultado de cada uno de los pasos de validacion.
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Se han implementado tres tipos de mensajes resultantes al comprobar las caracteristicas del
disefio. Ademas estos mensajes van acompafiados de un comentario informativo que especifica
la situacion concreta que ha tenido lugar. Son los siguientes:

e Exito: El resultado del paso de validacion es satisfactorio.

e Error: El resultado del paso de validacion no cumple el criterio tratado. Interrumpe
inmediatamente el proceso de validacion.

e Aviso: El resultado del paso de validacion cumple los criterios pero se detecta alguna
posible debilidad del disefio.

Ejemplos de estos tres tipos de mensajes son ilustrados por las siguientes imagenes:

Validando Tener Al validar la entidad Paciente, el
Relacidn Tener es de tipo Normal sistema detecta que la entidad
ERROR: La relacidn carece de entidades. no tiene definida ninguna clave
primaria.
Figura 6. 14

El mensaje de aviso se
corresponde con un atributo que
estd definido como compuesto y
unicamente tiene un
componente.

Validando diracclion
I¥ gliclandio Ja excivashvidad del atributo
EXITO: El atributa direccion pertenece a una sola entidad.
I qiiclando af dorminio del atributo
EXITO: Fl dominio del atributo es correcto.
I¥ glictando hifos aiibuto complasto.
El atributo solo Hene un subatributo,

Figura 6. 15

En esta imagen se observa que
la validacion del atributo es
satisfactoria en todos los casos.

Validando NumeroColagiado

Ifaficando la exciushidad del alibuto

EXITO: El atributo NumeroColegiado pertenece a una sola entidad.
I¥ qlidandio af dorninio del atrlbuto

EXITO: Fl dominio del atributo es correcta.

Figura 6. 16

6.5.2.1.1. Validacion de dominios

Los primeros elementos en ser validados son los dominios creados por el usuario, si los hay. Para
cada uno de ellos se comprueba que no esta repetido, que su conjunto de valores posibles no es
vacio, y si es utilizado en el resto del disefio (no cumplir esta ultima condicién no provoca un
error de validacion, pero si un aviso).

6.5.2.1.2. Validacion de atributos.

Los atributos del disefio han de cumplir determinadas condiciones para el futuro funcionamiento
del sistema. Se han implementado funciones especificas para cada una de dichas condiciones.
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private boolean validalominio(TransferAtrilbuto ta)
private boolean validaFidelidaditributo(TransferiAtributo ta)
private boolean validaCompuesto (Transferlitributo ta)

Figura 6. 17

Los posibles roles de un atributo en un modelo E/R son variados. Puede ser un atributo
multivalorado y/o compuesto, puede pertenecer a una entidad, a una relacion o ser un subatributo
de otro. Todas estas posibilidades se han tenido en cuenta a la hora de comprobar la correccion
del disefio.

Fortal
Domicilio Letra
| Cliente Escalera
Figura 6. 18

Cabe destacar, que ciertas caracteristicas que podrian considerarse propias de los atributos, como
el caracter de clave de una entidad por ejemplo, son comprobadas en la fase de validacion de
entidades dado que se ha considerado que resulta mas cémodo y fiable debido a la estrategia
seguida para el almacenamiento de los datos.

Como primer parametro a controlar estd lo que hemos denominado fidelidad del atributo. El
objetivo de esta comprobacion es asegurarse de que un atributo concreto no esta repetido en
varias entidades o relaciones. Hemos de precisar que al hablar de repeticiones no nos referimos a
atributos que tengan el mismo nombre, sino a una posible variacién a nivel de acceso a los datos
a través de los cuales se organiza el sistema.

La segunda comprobacion que tiene lugar en la validacion de atributos se centra en controlar el
dominio de éstos. La idea basica es asegurarse de que los dominios introducidos por el usuario
existen en el sistema. Ademas, cuando se trata un atributo compuesto, por convenio en el disefio
de la aplicacion se considera que el atributo padre debera tener dominio nulo comprobandose en
consecuencia los tipos de los hijos.

Precisamente sobre este tipo de atributos, los compuestos, se centra el ultimo de los criterios de
validacién de esta seccion.

El objetivo de estas comprobaciones es controlar el nimero de hijos que posee dicho atributo.
Al ser compuesto, ha de tener al menos un hijo, con lo que si se detecta que esto no sucede, la
validacion lo considerara un error. Si el namero de hijos es exactamente uno, se considerara
correcto, pero el servicio de sistema enviara un mensaje de aviso indicando una situacion
potencialmente incomoda.

6.5.2.1.3. Validacion de entidades.

Anélogamente a los atributos, las entidades pueden cumplir ciertos roles en modelo ER. Pueden
ser débiles o fuertes y esto influye en la validacion de cada una de ellas.
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private boolean validaKevy (TransferEntidad te)

private boolean compruebaClaveCompuesto (Vector clavesEntidad, Transferitributo ta)
private boolean wvalidalombresitributosEntidad |(TransferEntidad te)

private void validaFidelidadEntidadEnIsih (TransferEntidad te)

Figura 6. 19

La primera comprobacion hecha sobre una entidad es si tiene atributos. En caso de no tener
ninguno, se producira un error de validacion.

La segunda validacion que se realiza esta centrada en las claves de la entidad. Una entidad fuerte
que esté vinculada a una relacion esta obligada por disefio a tener un atributo clave. Salvo ciertas
excepciones, como seria pertenecer a una relacion de herencia, el sistema dard un error en el
modelo E/R si no se cumple esta condicion. En caso de que la entidad no tenga clave primaria,
pero no esteé vinculada a ninguna relacion, se dara un aviso de la situacion.

Surgen situaciones variadas para asociar una clave a una entidad. Por ejemplo, si se da el caso de
que un atributo compuesto es clave, se consideran claves todos sus hijos. Otro caso particular es
la posibilidad de haber declarado como clave un atributo multivalorado. Esto el sistema lo
considera inaceptable, ya que no es un atributo que distinga inequivocamente una entidad de
otra.

La segunda validacion que se realiza en las entidades se trata de controlar los nombres de sus
atributos. Devuelve un error si encuentra atributos con el mismo nombre dentro de una misma
entidad.

Como tercera validacion, comprueba la intervencion de la entidad en relaciones de herencia. Se
procura controlar que dicha entidad sea padre solo de una relacién de herencia, pero en caso
contrario, solo da un aviso dado que no constituye un error en si.

6.5.2.1.4. Validacion de relaciones.

Sin lugar a dudas, las comprobaciones mas complejas se realizan con las relaciones. Hemos
tenido que controlar el papel de cada una de las entidades que intervienen dependiendo del tipo
de relacion implicada.

Al igual que las entidades y los atributos, las relaciones pueden actuar con distintos roles:
débiles, normales o ISA (relaciones de herencia). Para cada uno de estos papeles hay un método
en los servicios de sistema que evalUa su correccion.

Es de destacar que, como se explica en la implementacion de la capa de persistencia de datos, se
recurre a una clase llamada EntidadYAridad.java que almacena cada grupo de entidades que
participan en una relacién y la aridad con la que intervienen.

private boolean validaComponentesEelacionlsh (TransferBelacion tr)
private boolean validaComponentesFelacionMormal (TransferFelacion tr)
private boolean validaComponentezRelacionDebil (TranzsferFelacion tr)

Figura 6. 20

6.5.2.1.5 Validacion de relaciones de herencia.

Las comprobaciones basicas que se tienen en cuenta para este tipo de relaciones estan basadas en
los papeles de las entidades que intervienen.

Se comprueba el numero de hijos que posee la relacion y obviamente la existencia de un padre.
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Persona »

numeroSegSocial

Empleado

Figura 6. 21

6.5.2.1.6. Validacion relaciones normales.

Esta es la validacién més sencilla. Para este tipo de relaciones, la aplicaciébn comprueba que
existan al menos dos entidades relacionadas (puede ser la misma relacion dos veces, con
distintos roles).

6.5.2.1.7. Validacion de relaciones débiles.

Las relaciones débiles deben unir una Unica entidad débil con una unica entidad fuerte. La
cardinalidad es siempre de 1 a n para la entidad fuerte, y de 1 a 1 para la entidad débil. El usuario
no puede modificar estos valores, por lo que no seria necesario validarlo, pero se comprueba por
si el fichero XML ha sido modificado sin tener en cuenta esta restriccion.

@

Figura 6. 22
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6.5.2.2. Generacion del modelo relacional

Esta segunda parte de los servicios del sistema se centra en la generacion del Modelo Relacional
asociado.

El objetivo es determinar qué tablas serdn necesarias para implementar el modelo entidad
relacion. Para poder desarrollar esta implementacion se ha utilizado la clase Tabla.java que
almacena los valores de las claves (primarias y foraneas), atributos etc.

6.5.2.2.1. Clase Tabla.java.
Cada objeto de esta clase tiene como atributos: el nombre de la tabla, la lista de atributos, la de
claves primarias y la de foraneas.

private 3tring nombreTabla:r

private Vector«<3tring[]> atributos;
private Vector«<3tring[]> primaries;
private Vector«<2tring[]> foreigns:

Figura 6. 23
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Cada una de estas listas esta implementada como un vector de arrays de String. Dentro del
codigo estos arrays tienen un tamafio definido de 3 componentes, el nombre del atributo, su
dominio y el nombre de la tabla de donde procede. Asi, para la creacion de tablas que requieran
claves foraneas, se puede acceder a esa informacidn facilmente.

Ejemplo:
Atributozs[0] = DNI:
Atributos[l] = Char(10);
Atributoz[2] = Cliente;
Figura 6. 24

Alguna de esta informacién es irrelevante para el modelo relacional, pero si es util para la
generacion de codigo SQL.

Para obtener el Modelo Relacional se ha implementado otro método que utiliza la estructura de
la tabla.

public 3tring modeloRelacionalleTablal)

Figura 6. 25

Esta clase detecta y solventa las situaciones con tablas con nombres de atributos comunes y la
correccion de nombres con guiones medios y espacios en blanco. Este ultimo detalle es bastante
importante debido a que los clientes SQL mas habituales no aceptan este tipo de escritura.

Una vez explicada la clase tabla, podemos comentar la implementacion de la seccion de los
servicios de sistema.

Los servicios poseen cuatro tablas hash que almacenan cada objeto tabla resultante. Como clave
de cada una de estas tablas hash se utiliza el identificador exclusivo en el sistema del elemento
implicado.

private Hashtahle<Integer, Tahlar tablasEntidades=new Hashtable<Integer, Tabla>():

private Hashtable<Integer,Tabla> tablasBelaciones=new Hashtable<Integer, Tabhlax>();

private Vector<Tahla> tablasMultivalorados=new Vector<Tabla>():

private Hashtabhle<Integer, Enumerador> tiposEnumerados = new Hashtable<Integer, Enumerado>() :

Figura 6. 26

6.5.2.2.2. Tablas de dominios

Algunos gestores de bases de datos facilitan herramientas para establecer dominios, pero otros
no. Por ello, se ha buscado un forma de representarlos lo mas genérica posible. Para ello, se crea
una tabla con el nombre del tipo en cuestion. Esta tabla tiene una sola columna, de tipo varchar,
Ilamada value_list, y que es clave primaria. En ella, se insertan todos los valores disponibles en
el tipo enumerado.

Posteriormente, cada atributo declarado del tipo enumerado, serd marcado como varchar, y se le
establecera como clave foranea de la tabla creada anteriormente. En la version anterior existia la
limitacion de que una clave foranea debia llamarse igual que la variable a la que referenciaba, ya
que antiguamente solo se utilizaba esta restriccion a la hora de vincular entidades a relaciones.
Con la llegada de los dominios, es necesario modificar este apartado, ya que si mantenemos la
condicion perdemos poder semantico.

6.5.2.2.3. Tablas de entidades

En este caso, la traduccidn a tabla es trivial. Para cada atributo, es necesario indicar su tipo (o
dominio) y si es un valor not null.
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También deben establecerse las restricciones que afectan a conjuntos de atributos: clave
primaria, clave secundaria y grupos de atributos Gnicos.

6.5.2.2.4. Tablas de relaciones

En las relaciones normales, la cardinalidad establece las claves primarias. Para ello, se toma la
siguiente politica:

Se considera que sélo hay 2 tipos de cardinalidad:

« 0.1
o« 0..n

El resto de tipos se considera de la siguiente manera:

e 1.1~0.1
e a.b~0.n;siendob=/=n

Para decidir la cardinalidad se toman las siguientes decisiones:

« Si la entidad participa en la relacién con una cardinalidad de 0..n, los miembros de la
clave primaria de la entidad seran también clave primaria de la relacion.

« Si la entidad participa con una cardinalidad de 0..1, los miembros de su clave no seran
clave primaria en la relacion.

« Caso particular: Varias entidades participan con cardinalidad 0..1. Cada conjunto de
atributos formando la clave primaria de una entidad deberia ser clave primaria de la
relacion, independientemente del resto. Como esto no es posible, se establece que la clave
sea un conjunto al azar (el primero), y el resto no sean claves, pero su combinacion de
valores debe establecerse como unique.

En la generacion de tablas para relaciones IsA, para que un objeto hijo de una relacion hija tenga
sentido, es necesario que haya una entrada en la tabla padre, y otra méas en la tabla hija, que haga
referencia a la tabla padre. Por ello, en la tabla hija se deben afiadir los campos que formen la
clave primaria de la tabla padre, y ser clave primaria en ésta también. Ademas, para guardar la
integridad referencial deben ser clave foranea de la tabla padre. Si el vinculo entre una entidad y
un rol estd nombrado (posee un rol), se debe reflejar en la tabla resultante. Para ello, la clave
primaria de la entidad se afiade a la lista de atributos de la relacion precedida por el nombre del
rol.

Este hecho provoca que haya atributos que estén vinculados a otros en otras tablas que no tienen
el mismo nombre. Hasta ahora las referencias foraneas siempre cumplian esta condicién, por lo
que sélo era necesario almacenar a qué tabla hacia referencia el atributo. Para corregir esto, es
necesario almacenar tanto la tabla como el atributo al que hace referencia.

6.5.2.3. Generacion y ejecucion de codigo SQL

Debido a que una de las mayores modificaciones del proyecto ha sido la generacion de cédigo
SQL adaptado a distintos sistemas gestores de bases de datos, toda la logica encargada de la
generacion de cadigo ha sido replanteada.

En primer lugar, la clase Tabla ha dejado de ser la encargada de generar su propio codigo SQL
para dar paso a la clase ConectorDBMS, la cual conoce la sintaxis admitida por el gestor al que
se conecta. Y es capaz de generar scripts a partir de la tabla dada.

Se ofrecen distintas conexiones a los gestores de bases de datos mas significativos. La gestion de
las mismas esta hecha siguiendo el patron de factoria, de manera que sea sencillo afiadir nuevos
gestores de bases de datos, ya que el codigo referente a estas tareas permanece transparente al
resto de la aplicacion. Todas las clases referentes a este apartado estan contenidas en el paquete
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Utilidades.ConectorDBMS.
En este patron hay dos elementos especialmente significativos: la factoria de conectores, y el
interfaz que debe seguir cada conector.

6.5.2.3.1. Factoria de conectores
La clase FactoriaConectores tiene dos funciones principales:

e Facilitar la lista de conexiones disponibles.
e Dado el identificador de una conexion, obtener su conector.

6.5.2.3.2. Interfaz de conector

El interfaz ConectorDBMS determina el comportamiento que deben seguir todas las conexiones
contempladas por la aplicacion. Los tipos de funciones contenidos en esta interfaz se dividen en
dos tipos:

Conexién a la base de datos

« abrirConexion (String cadenaDeConexion, String user, String password): Establece
una conexion con el gestor determinado en cadenaDeConexion, con el usuario user y la
contrasefia password.

« usarDatabase(String nombre): En la conexion ya abierta, destruye la tabla con el
nombre dado (si existe), y crea una nueva vacia, lista para ser rellenada con la ejecucion
del script

« cerrarConexion(): Libera los recursos empleados para efectuar la conexion. ElI método
abrirConexion debe haber sido ejecutado con éxito previamente.

« ejecutarOrden (String ordenSQL.): Ejecuta un comando de actualizacion en el gestor de
base de datos. Estos comandos pueden ser:

« CREATE
- DROP

o INSERT
« UPDATE

La secuencia a seguir a la hora de realizar una conexion es la siguiente:

abrirConexion (_, , )

usarDatabase ()

« Para cada instruccion del script, ejecutarOrden(inst)
« cerrarConexion()

Las instrucciones se envian una a una al sistema gestor de bases de datos. Los comentarios y las
lineas en blanco son eliminados previamente, para evitar posibles conflictos al ejecutarlos en el
gestor.

Generacion de codigo

« obtenerCodigoCreacionTabla (Tabla t): Genera el cddigo necesario para crear la tabla t
en el gestor de bases de datos.

« obtenerCodigoCreacionTablaHTML (Tabla t): Igual al anterior, pero el texto generado
esta coloreado.

« obtenerCodigoClavesTabla (Tabla t): Genera el codigo necesario para incluir en la
tabla t sus restricciones (clave primaria, claves foraneas y conjuntos Unique).

« obtenerCodigoClavesTablaHTML (Tabla t): Igual al anterior, pero el texto generado
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esta coloreado.

« obtenerCodigoEnumerado (Enumerado e):
implementar el tipo enumerado dado.

« obtenerCodigoEnumeradoHTML (Tabla t): Igual al anterior, pero el texto generado
esta coloreado.

6.5.2.3.3. Conectores implementados
Los sistemas gestores de bases de datos implementados actualmente para la aplicacion son los
siguientes:

Genera el codigo necesario para

SGBD Conector usado Fichero .jar importado
MySQL MySQL Connector/J 5.1 driver | mysql-connector-java-5.1.6-bin.jar
Oracle Oracle Database 11g Release 1|ojdbc6.jar
(11.1.0.7.0) JDBC Drivers
MS Access (Con. ODBC) |Sun Jdbc Odbc driver Nativo de Java 6.0
MS Access (Fichero MDB) |Sun Jdbc Odbc driver Nativo de Java 6.0

Pese a que los sistemas gestores de bases de datos elegidos utilizan el estandar SQL, no todos los
tipos son iguales. Por ello, elegimos los tipos mas significativos. Es tarea del gestor de datos
decidir si es necesario traducir esos tipos basicos a otros mas adecuados.

Tipo genérico  |MySQL Oracle MS Access
integer integer integer integer
float real real double
bit bit char(1) yesno
date date date datetime
time time time datetime
datetime datetime timestamp datetime
blob blob blob image
char char char char
varchar varchar varchar2 varchar
text text clob memo
decimal decimal number currency

6.6. Persistencia

La persistencia de los datos en DBCASE esta basada en el patron DAO con acceso a ficheros
XML. En esta seccion explicaremos cémo se gestionan esos datos y cual es su estructura
concreta en este fichero.

Ademas, en esta aplicacion existe un identificador numérico exclusivo para cada una de las
entidades, relaciones o atributos residentes en el sistema, garantizando asi el acceso inequivoco
éstos.

Para mas informacion sobre el funcionamiento del patron DAO, se puede consultar la seccién de
esta documentacion dedicada a los patrones utilizados.
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6.6.1. XML (Extensible Markup Language).

XML es un metalenguaje estructurado que permite almacenar informacion de manera
organizada. Esta informacion puede ser facilmente compartida con cualquier software siempre
que se tenga un analizador adecuado.

La estructura de un fichero XML es sencilla y jerarquica. Esta basada en etiquetas, similares a
HTML, que se encuentran anidadas con el contenido correspondiente dentro de ellas. Para que
un documento este bien formado y no de lugar a errores, todas las etiquetas deben de estar
cerradas y ademas debe de existir un Gnico elemento raiz del que todos los demas seran parte.

Es posible configurar la codificacion de los datos que se van a almacenar para adaptarlos a
distintos alfabetos o lenguajes.

A continuacion, mostraremos como son los ficheros XML con los que trabaja DBCASE.

6.6.2. Fichero XML en DBCASE

El almacenamiento de la informacion en esta aplicacion esta organizado mediante un unico
fichero codificado con el estdndar UTF-8. En la version anterior de la herramienta un proyecto se
almacenaba como tres ficheros XML codificados en el estandar 1SO-8859-1. La inclusion de
toda la informacion en un sélo fichero hace de la gestidn de los proyectos una tarea mas sencilla
y cdmoda. Un proyecto era antes un conjunto de ficheros incluidos en un directorio area de
trabajo y ahora un sélo fichero.

El cambio de 1SO-8859-1 a UTF-8 ha sido propiciado por la globalizacion de la herramienta. La
codificacion anterior no daba soporte a los caracteres especiales de cada idioma, lo que
propiciaba errores al guardar elementos con caracteres propios de cada idioma, como las tildes y
las efies en castellano.

El fichero que almacena un proyecto esta dividido en cuatro campos principales referentes a las
listas de entidades, relaciones, atributos y dominios:

6.6.2.1. Lista de entidades

Es una lista de entidades cuyo atributo es el proximo identificador a asignar a la siguiente
entidad que ingrese en el sistema (esta parte es analoga en las listas de relaciones, atributos y
dominios). De cada entidad almacenamos:

e Nombre: El nombre representativo de la entidad.

e Caracter de débil: Indica si la entidad es débil o no.

e Lista de atributos: Una lista de identificadores. Cada uno indica inequivocamente
a un atributo del mismo fichero.

e Lista de claves primarias: Una lista de identificadores. Cada uno indica
inequivocamente a un atributo de la entidad.

e Lista de restricciones: Lista con las restricciones de la entidad.

e Lista de Unicos: Lista de los atributos Unicos de la entidad. Los campos Uniques
formados por varios atributos representan que la restriccion afecta al conjunto.

e Posicion: Coordenadas que ocupa en nodo en el diagrama.

A continuacion mostramos un ejemplo del campo EntityList de un posible fichero de DBCASE.
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— <Inf dbecase>
— =<EntityList proximoeID="6">
— <Entty EntityId="1">
<Name=Libros=/IName>
“Weal:>false=Weal>
— <AttrhList>
=Attib=1</Atib>
=Attrih>2</Attnh>
<Attrih=19</Athib>
<fAthiabList>
— <PrimarvEeyList>
“<PrimaryKey>1</FrimayKey=
</PrunarvEevList=
<AssertionList/>
— <UmgqueList>
<Umgues=I=BN<Tnques>
<UmqueList>
<Positon=80,134 </ Position=
=/Entity>
+ <Entity EntityId="2"></Entity=
+ <Entity EntityId="2"></Fntity>
+ <Entity EntityId="4">=/FEutity>
</EntitvList>
— =RelationList proxoneID="5">

Figura 6. 27

6.6.2.2. Lista de relaciones

Implementacion del sistema

Es una lista de relaciones. El proximo identificador a asignar esta almacenado en dicha lista y los

campos son los siguientes:

e Nombre: EI nombre representativo de la relacion.

e Tipo: Almacena el tipo de relacion del que se trata: débil, normal o de herencia (IsA).
e Lista de entidades y aridades: Almacena una lista con los identificadores de cada una
de las entidades participantes en la relacion y la aridad con la que se implican. Mas

adelante se mostrara el uso de la clase entidadYAridad.java.
e Lista de atributos: Una lista de identificadores de atributos.

e Lista de restricciones: Lista con las restricciones de la entidad.
e Lista de unicos: Lista de los atributos Unicos de la relacion. Los campos Uniques
formados por varios atributos representan que la restriccion afecta al conjunto.

e Posicion: Coordenadas que ocupa en nodo en el diagrama.

A continuacion mostramos un ejemplo del campo RelationList de un fichero de la aplicacion.
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— <RelattonList proximoeID="5">
+ <Felation idRelacion="1">=/Relation=>
+ <Relation idRelacion="2"~></Relation>
+ <Helation idRelacion="3"></Helation>
— =<Relation idRelacion="4"~
<Name>Prestado</TName>
<Type>Normal<iType>
— <Entitv AndAaityList>
sEntityAndarity=(2, 1,1, </Entity AndArity =
<Entitv AndAnity={4,1, 1, )</Entity AndAvity =
</Entitv AndAntvList>
— <AttribList>
Atmb=12</Atmb>
<Atmb=13</Atmb>
<fAttmbList>
<AssertionList’>
<Unmguelist’>
<Posiion=28% 260</Position=
=/Relation=
</RelationList>

Figura 6. 28

6.6.2.3. Lista de atributos

Es una lista de atributos. Analogamente a las entidades y relaciones, lleva el control sobre el
proximo identificador de atributo a aplicar. Los campos de cada atributo son los siguientes:

Nombre: EI nombre representativo del atributo.
Dominio: El dominio del atributo

Unico: Valor booleano que indica si el atributo debe ser tnico.

los identificadores de los subatributos que tiene asociados.

Caracter de compuesto: Un valor booleano que indica si es un atributo compuesto o no.
No nulo: Un valor booleano que indica si posee la propiedad Not null.

Lista de Componentes: En caso de que sea un atributo compuesto, aqui se almacenan

e Multivalorado: Un valor booleano que indica si el atributo es multivalorado

e Lista de restricciones: Lista con las restricciones del atributo.
e Posicion: Coordenadas que ocupa en nodo en el diagrama.

A continuacién mostramos un extracto de un posible fichero XML con la informacion relativa a

algunos atributos.
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— =AthibuteList proximoelD="20">

+ <Athibute AthibuteIld="1"></Athibute>

+ <Attribute Attributeld="16">=/Attnibute >

— <Attribute Attributeld="1%">
<Name=>Tipo= T ame >
<Dom=Libro</Tiom>
<Composed=false</Composed>
=NotNull>falze=/NotINull>
<Tmgue=false<Mmque=
<{ComponentList/>
<hultivalue d=falze</Tultivalued>
<AssertionList’>
=Position=1589 95</Posiion=>

<(Attribute>
<fAthibuteList>

Figura 6. 29

6.6.2.4. Lista de dominios

Es una lista que contiene los dominios creados por el usuario. Andlogamente a las otras listas,
lleva el control sobre el proximo identificador de dominio a aplicar. Los campos de cada atributo
son los siguientes:

e Nombre: El nombre representativo del dominio.

e Tipo Base: El dominio al que pertenecen los valores enumerados, es siempre un dominio
de entre los predefinidos.

e Lista de Valores: Lista de los valores que podran tomar los atributos don este dominio.

A continuacién mostramos un extracto de un posible fichero XML con la informacién relativa a
un dominio.

— =DomamList proximoelD="2">
— <Domam DomamId="1">
<IName>Libro</Tame =
<BaseType=VARCHAFR </BaseTvpe=
— <ValueList=
=Value>MNovela'=/Value=
=Value>"Teatro'</Value=
<Value>Enzayo'=/Value>
<Value='Eelatos' </ Value=
=Value>'Cuia'</Value=
</ValueList>
<(Tlomam=
< TromamList>
<Inf dhease=

Figura 6. 30
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6.6.3. Implementacion de los DAOs

Como sabemos, el patron DAO nos propone implementar métodos de acceso y modificacion a
los datos. En el caso de esta aplicacidn estos datos estan almacenados, como comentabamos en el
apartado anterior, en un fichero XML.

Existe una clase DAO para cada una de las listas de los ficheros del sistema y cada una de estas
clases tiene cinco métodos comunes: afiadir, consultar, modificar, borrar y listar.

Ademas existe una clase llamada entidadesYAridades.java que ayuda a organizar las entidades
implicadas en una relacion.

Para poder utilizar la informacion del archivo XML, cada uno de los DAQOs posee dos métodos
de apertura y cierre del documento. Estos métodos recurren a la clase DocumentBuilderFactory
que proporciona un parser para el procesamiento del fichero.

private Document dameDoc ()
private void guardaloc ()] throws IOException

Figura 6. 31

La implementacion de cada uno de estos métodos es la siguiente:

private Docurent dameDoco () |

}

Document doo = null;
DocummentEuilder parzer = null;

try |
DocumentBuilderFactory factoria = DocumentBuilderFactory. newlnstancel();
parser = factoria.newDocumentBuilder ()
doc = parser.parse(this.path) ;

}
catch (Exception =) |
JOoptionPane . showMessagelialog]
nuall,
Lenguaje. getMensaje (Lenguaje. ERROR] +7:\n"™ +

Lenguaje.getMensaje(Lenguaje.UNESPECTED_XML_ERRDR]+" YU path4 . wmlh

Lengusaje. getMenzaje (Lenguaje. DBCASE) ,
JOoptionPane. EEROR MESSAGE) ;

'
return doc;

private void guardaloc ()] throws IOException 4

outputFormat formato = new OutputFormat (doc, "utf-57, true):
Jtringlriter = = new 3tringWriter|():

IMLZ3erialirzer ser = new XML3erializer (=, formato):
ser.serializedog) ;

¢ El FileWriter necezita espacioz en la ruta

thi=s.path = this.path.replace (320", " )
Filellriter £ = new FileWriter (this.path):
thisgs.path = this.path.replace(™ ", "%20™);:

ser = new XML3erislizer (f, forwato):
ser.serializedog) ;

Figura 6. 32

Después de obtener la variable doc, que nos permite la lectura y escritura del fichero XML,
recurrimos a la clase Node, que nos proporciona cada uno de los elementos que se obtienen al
procesar el documento. Logicamente podemos obtener listas de nodos con la clase NodelList.
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Existen una amplia gama de sentencias para la modificacion, eliminacion e insercion de
informacidn. Cabe destacar que toda la informacion que la aplicacién introduce en el XML esta
en formato texto y al recuperarla se realiza el casting adecuado para cada caso.

Todos los métodos principales de los DAOs, devuelven o requieren un objeto Transfer,
exceptuando la funcion de listado que devuelve una lista de Transfer.

6.6.4. Clase EntidadYAridad.java

Esta clase sirve como ayuda auxiliar para almacenar la informacion sobre la participacion de las
entidades en las relaciones. Posee cuatro atributos: El identificador de la entidad, el principio del
rango de la aridad y el final de éste y el rol con el que participa la entidad en la relacion; este
ultimo atributo puede ser vacio.

int entidad:;
int pRango:
int fRango:
String rol:

Figura 6. 33

Ademas los objetos de esta clase poseen métodos que permiten la interpretacion de su
informacién desde los ficheros XML. Asi, cuando se introducen rangos totales (por ejemplo
1..n), el sistema es capaz de asimilarlos y almacenarlos correctamente.

6.7. Globalizacion.

6.7.1 Introduccion.

El objetivo de la globalizacion es internacionalizar la aplicacion, de forma que el idioma o los
cddigos de colores, no sea un impedimento para su uso por parte de personas de otras culturas.

La globalizacion de la herramienta fue desde el principio uno de nuestros objetivos principales.
Ya que la primera version estaba solo disponible en castellano, el nimero de usuarios potenciales
se limitaba considerablemente.

Se trataba no s6lo de hacer que la aplicacion estuviese disponible en varios idiomas, si no que
ademas fuese facil afiadir nuevos lenguajes, sin necesidad de tocar el cédigo fuente de la
aplicacion.

6.7.2 Implementacion.

Se ha incluido la clase Lenguaje.java que es la encargada de hacer el parsing de los documentos
que contienen los diferentes lenguajes, asi como de dar las funcionalidades de lenguaje a la
aplicacion. Para ello, implementa un diccionario en el cual almacena todos los mensajes de texto
del idioma actual, pudiendo acceder a ellos a través del nombre de identificador. Para asegurar
que los mensajes solicitados existen, se aflade un enumerado con todos los posibles
identificadores.

A continuacién mostramos dos secciones del cadigo de esta clase, la primera del enumerado que
contiene los identificadores y la segunda de la funcién getMensaje, que devuelve la cadena de
texto correspondiente al identificador, en el lenguaje seleccionado.
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S = MENSAJES GEMNERALES ——— ——— ———
public static final int SELECT = 11;

public static final int ¥ES = 1Z;

public static final int NO = 13;

public static final int INFO = 14;

public static final int ERREORE = 15;

public static final int WISH CONTINUE =16;

Figura 6. 34

public static 2tring getMensaje(int tipoMensaije) |
Jtring texto;

switch (tcipoMensaje) !

cage SELECT: texto = textos.get("zelect™): bhreak;

case YES: texto = textos.get("yes"): break:

case NO: texto = textos.get("no"); break;

cage CANCEL: texto = textos.get("cancel”):break:

case INSERT: texto = textos.get("insert”);break;

cagse INFO: texto = textos.get("info™);break;

case EEROR: texto = textos.get("error”™);break:

case SUCCESS: texto = textos.get("success") ;break;

cage WARNING: texto = textos.get("warning™):break;

cage WISH CONTINUE: texto = texteos.get ("wishContinue™):break;
Figura 6. 35

6.7.3. Incluir un nuevo lenguaje.

Para afiadir un idioma a DBCASE, se debe afiadir un nuevo fichero de texto, con el nombre del
lenguaje y extension .Ing, al directorio del proyecto llamado languages, el cual contiene los
siguientes ficheros:

e index.txt:

Este fichero almacena una lista de todos los lenguajes disponibles. Cada una de sus lineas
debe tener la forma:

fichero.lng=Lenguaje del fichero

Para incluir el nuevo lenguaje se debe afiadir una entrada en index.txt con el formato
indicado.

Siempre hay al menos un fichero .Ing en la lista, cuyo nombre es default.Ing, y almacena
el lenguaje cargado por defecto por la aplicacion.

Las lineas que comienzan con el caracter # son tomadas como comentarios, y las lineas
en blanco son ignoradas.

Las dos entradas que contiene el indice son:

default.lng=English
spanish.Ing=Espafiol
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almacenan la traduccién a los distintos lenguajes. Todos los ficheros .Ing

descritos en index.txt deben estar contenidos y bien definidos dentro de la carpeta

languages.

El formato de estos ficheros es el siguiente:

Nombre del lenguaje

identificadorMensajel=Mensaje de texto numero 1

identificadorMensaje2=Mensaje de texto nimero 2

identificadorMensajeN=Mensaje de texto numero N

Al igual que en el fichero anterior, las lineas que comienzan con el cardcter # son
tomadas como comentarios, y las lineas en blanco son ignoradas. Hay una restriccién
importante: antes del nombre del lenguaje no debe haber ninguna linea en blanco, aunque
puede haber comentarios.

Mostramos a continuacion parte del contenido de default.Ing, en el que se puede apreciar
el nombre del idioma y una pequefia parte de la lista de mensajes, correspondientes a los
de las figuras 6.34 y 6.35.

# WARNING: There cannot be empty lines before this information

English

#

# General messages

yes=Yes
no=No
select=Select

cancel=Cancel

insert=Insert
info=INFO.
error=ERROR

success=SUCCESS
warning=WARNING

wishContinue=

Do you want to continue?

6.8. Bibliotecas externas utilizadas

Para la implementacion de la herramienta se ha hecho uso de bibliotecas externas, o no
declaradas y definidas por el usuario. Dichas bibliotecas simplifican, en la medida de lo posible,

una implementacion

partiendo de cero y han hecho posible la mejora de componentes

inherentemente internos a la aplicacion disefiada.

Las bibliotecas utilizadas son:

JRE System Library (v. 1.6.0). Es la libreria que proporciona la maquina
virtual de Java y contiene estructuras de datos, optimizadas en muy alto
grado, que resultan dtiles en la implementacion de cddigo.
Su utilizacién es libre y, por lo tanto, permite la distribucion de cualquier
proyecto derivado de su uso de forma no privativa.
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Collections Generic (v. 4.01). Esta libreria es utilizada para definir
transformaciones internas en el disefio de los esquemas relacionales. Su
uso es derivado de la libreria JUNG, que requiere dicha funcionalidad.
La licencia que posee es Apache License Version 2.0 y, por consiguiente,
es de libre distribucion.

Colt (v. 1.2.0). Esta libreria es utilizada de forma interna por la libreria
principal JUNG y no ha sido necesaria referencia alguna desde la
implementacion propia. La licencia que posee es The Artistic License y, al
igual que la libreria anteriormente expuesta, es de libre distribucion.
Concurrent (v. 1.3.4). Esta libreria es utilizada de forma interna por la
libreria principal JUNG y no ha sido necesaria referencia alguna desde la
implementacion propia. Esta libreria no posee licencia explicita, pero su
creador, Doug Lea, permite su libre uso en la pagina Web oficial del
proyecto:
http://g.0oswego.edu/dl/classes/EDU/oswego/cs/dl/util/concurrent/intro.htm
I

JUNG - Java Universal Network/Graph Framework (v. 2.0). Libreria
utilizada para la representacion grafica de los esquemas relacionales.
Ha sido necesaria una reimplementacion de mucha funcionalidad ya
introducida en la libreria, pero cabe destacar su completitud tanto en el
tratamiento de grafos como en su representacion  visual.
La licencia que posee es Berkeley Software Distribution (BSD) license y
permite una libre distribucion.

Looks (v. 2.1.4). Looks es parte de la libreria grafica Jigloo. Esta libreria
visual mejora la claridad del contenido y el acabado grafico de la
aplicacion, ademas de su disefio. El paquete Looks se ha utilizado para
mejorar los efectos y objetos graficos ofrecidos por Swing, la libreria
gréfica de Java.La licencia de distribucion que posee es CloudGarden.com
SOFTWARE USER AGREEMENT, la cual permite su distribucién, incluso
en instituciones académicas, si los desarrolladores no han sido contratados
por las mismas. Enlace oficial del proyecto es el siguiente:
http://www.cloudgarden.com/jigloo/

MySQL Connector/J 5.1 driver. Conector utilizado para el acceso a
gestores de bases de datos MySQL. Es el driver JDBC oficial
proporcionado por MySQL. La licencia de esta libreria es GPL, por lo que
su utilizacion es libre. Se puede obtener mas informacion acerca de esta
libreria en: http://dev.mysqgl.com/downloads/connector/j/5.1.html

Oracle Database 11g Release 1 (11.1.0.6.0) JDBC Drivers. Conector
utilizado para el acceso a gestores de bases de datos Oracle. Es el driver
JDBC oficial proporcionado por Oracle. La licencia de esta libreria es
OTN(Oracle Technology Network Development and Distribution
License). Permite el uso no comercial de la aplicacion, aunque restringe su
distribucion a paises y personas que no cumplan los requisitos de
explotacion de la legislacion estadounidense. Se puede obtener mas
informacion acerca de esta libreria en la direccion que se indica a
continuacion:
http://www.oracle.com/technology/software/tech/java/sqlj_jdbc/htdocs/jdb
c_111060.html
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Se ha intentado, en todo momento, el uso de bibliotecas de libre acceso y libre distribucion para
eliminar los posibles limites que ello podria acarrear. La licencia bajo la que la herramienta se
acoge, por lo tanto, sera acorde a la més restrictiva de las expuestas previamente.
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7. Manual de usuario.

7.1. Introduccion.

Este manual pretende explicar las nociones bésicas de interaccion entre el usuario y la aplicacion
Data Base CASE.

El objetivo es que el usuario se familiarice con el funcionamiento del programa de una forma
sencilla y sepa afrontar las tareas basicas que se pueden desempefiar en el mismo.

Toda la interaccion entre el usuario y la aplicacion se realiza de forma primaria con el raton, y de
forma secundaria con el teclado. El uso de los dos botones principales del ratdn es el estandar, y
la rueda permite hacer zoom sobre el panel de disefio. Esta cualidad resulta Util para esquemas
relativamente grandes donde se desea tener una visién mas amplia que la que ofrece el interfaz
de partida.

El uso del teclado ademas de para rellenar los campos permite la interaccion con algunas de las
ventanas de la forma que se describird mas a delante.

A lo largo de la explicacién de las diversas opciones de la herramienta se adjuntaran imagenes
explicativas del funcionamiento de las mismas, para la comodidad del lector.

7.2. Requisitos del sistema.

El unico requisito que solicita Data Base CASE es la instalacion de la maquina virtual de Java de
Sun Microsystems (JRE v. 1.6.0 o posterior).

La herramienta trabaja de forma correcta, y ha sido verificada, en entornos Windows,
distribuciones GNU/Linux (Ubuntu y Debian) y MAC OS X.

7.3. Instalacion y ejecucion de la aplicacion.

Dado el objetivo de realizar una aplicacion multiplataforma, utilizable en distintos sistemas, no
se ha realizado un instalador de la misma para ninguna arquitectura especifica.

La aplicacion se proporciona de forma auto-ejecutable contenida en un fichero JAR (Java
ARchives). La instalacion, por tanto, se completaria con la descarga de dicho fichero y su
localizacion en un lugar deseado a eleccion del usuario.

La ejecucién de la aplicacion es automatica, siempre que la extension de ficheros JAR esté
asociada a la maquina virtual de Java en la maquina destino.

De no ser asi probablemente se abra con una aplicacion de tratamiento de ficheros comprimidos,
pues es lo que es ademas de ser un fichero ejecutable. Habré de asociarse la extension JAR
entonces a la aplicacion JRE Java Runtime y se procedera a la ejecucion de la misma realizando
doble click sobre el fichero presentado.

7.4. Glosario

A continuacion se presenta la representacion grafica de los distintos nodos posibles en el interfaz
de la aplicacién:

Entidad fuerte Enticlad
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Entidad débil

EnticdadDebil

Atributo simple

Atributo clave primaria

Atributo Clave

Atributo compuesto

AtributoCompuesto
Subatributo2

Subatributo1

Atributo multivalorado

AtributoMultivalorado

Relacion fuerte

Relacion débil

.::r.

Roles de una entidad

1..1 Padre
Farsona 0. n Hiios <‘®
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Relacion IsA

Entidad Padre

EntidadHija1

l

EntidadHija2

7.5. Empezando a usar Data Base CASE

El primer paso sera familiarizarse con la interfaz grafica de la aplicacion. En ésta podemos

encontrar:

e Barra de menus: Esta formado por tres mends principales:

= Menu Fichero: A través de él podemos gestionar nuestros proyectos, guardando,

abriendo y cerrando los mismos.

= Menu Opciones: En él se permite puede configurar el gestor de bases de datos, el
lenguaje y la visualizacion del panel de sucesos.

= Menu Ayuda: Muestra informacion sobre la herramienta.

e Pestafia Diagrama Entidad Relacion: Esta pestafia contiene los paneles a través de los

cuales se disefia el diagrama Entidad-Relacion.

e Pestafia Generacion de Codigo: En ella encontramos los botones para validar el
diagrama generado en la pestafia anterior, generar su modelo relacional y su codigo SQL.
Ademas podemos guardar y ejecutar en un DBMS los scripts generados.

7.5.1. Aiadir entidades, atributos y relaciones a un proyecto

El proceso de aprendizaje constard de la generacion de una entidad, que posee un atributo, la
generacion de otra entidad y la relacion existente entre ambas.

La insercion de entidades, atributos, relaciones y dominios, se realiza a través de la interfaz

principal a través del botdn secundario del raton.

Afadir una entidad

Se ha de pulsar, dentro del panel de disefio, con el botén secundario sobre el lugar donde se

desea afiadir la nueva entidad.
Se expandira el siguiente cuadro de seleccion.
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Diagrama Entidad Relacion \Generacio’n de cadigo .Ill.

Panel grafo :

Insertar una nueva entidad

Insertar una nueva relacidn

Insertar una nueva relacidn s

Crear un nuevo daminio

Panel de informacién

Figura7.1

Se selecciona la opcion de Insertar una nueva entidad y aparecera la siguiente ventana:

[ DBCase: Insertar una nueva entidad [g|

[ Es déhil,

Insertar Cancelar

Figura7.2

En la misma se completa el nombre de la entidad dentro del campo de texto, y se selecciona el
checkbox si se desea que dicha entidad sea de caracter débil o no. En este ejemplo no lo
seleccionaremos.

Cabe destacar la posibilidad de manejar todas las ventanas de la aplicacion con el teclado,
gracias a las teclas Escape, Enter y Tabulador. También se pueden pulsar los botones con las
teclas correspondientes a la primera letra de cada uno de ellos, “I” y “C” en el ejemplo.

Tras presionar en Insertar se obtendra un esquema similar al siguiente.

Entidad

Figura7.3
Vemos la correcta insercion de la nueva Entidad en el Panel de Disefio.
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Afadir un atributo

Para afiadir un atributo ha de tenerse, previamente, una entidad o una relacién sobre la que
relacionar dicho atributo.

Para afiadir un atributo basta con pulsar con el botdn derecho del raton dentro de una entidad, por
ejemplo, y aparecera el siguiente cuadro:

Entidad

Afadiv un nueywo atributo

Fenombrar la entidad

Elitninar la entidad

Restricciones

Takla Unigue

Figura7.4
Se selecciona, dentro del mismo, Afiadir un nuevo atributo y aparecera la interfaz de la siguiente
pagina.

En ella se completa, en este orden, el nombre del atributo a generar, se marcan los checkboxes si
el atributo es clave primaria, compuesto, no nulo, Gnico o multivalorado y se especifica el tipo
del atributo generado. Si el tipo requiere la especificacién de un tamafio se activara el campo de
texto, para rellenar el tamafio, en niumero, deseado para tal atributo.

T4 DBDT: Afiadir un nuevo atributo

Mornbre

[ Clave Primaria
[ Compuesta
[ Mok Mull

[ Urique:

[T Mulkivalorado

Dominio:

WARCHAR v

Tamafio: | 10 |

| Insertar || Cancelar ‘

Figura7.5

Si seleccionaremos el ckeckbox de clave primaria y se pulsa Insertar y se obtiene el siguiente
esquema.
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Entidad

Figura7.6
Podemos mover ambos nodos a la posicion del esquema que deseemos sin mas que pulsar en un
nodo y arrastrarlo al lugar deseado.
Afadir una relacion
Ahora afiadiremos una relacion, que posteriormente relacionaremos con diversas entidades.

Para afiadir una relacién al sistema se pulsa con el botdn derecho en un espacio libre del esquema
y aparecera el siguiente cuadro de seleccion.

Inzertar una nueva entidad

Entidad

Imzertar una nueya relacian

Inzertar una nueva relacidn |sa,

Crear un nueyo dominio

Figura7.7
Seleccionamos Insertar una nueva relacion y aparecerd la siguiente interfaz:

[% DBCase: Insertar una nueva relacion

Relacidn: || |

Insertar Cancelar

Figura7.8

En ella hay que completar el nombre de la relacion a generar y marcar el checkbox en caso de
que se desee agregar una relacion debil.

Por ultimo, obtenemos el disefio final pulsando el botdn Insertar.
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7.5.2. Crear dominios y editar entidades, atributos y relaciones

A continuacién se van a realizar modificaciones en el esquema actual. No se realizaran todas las
posibles, pero si las mas relevantes, aunque todas compartan el mismo esquema de realizacion.

Entidad

Figura7.9

Primeramente, siguiendo los pasos anteriormente descritos, generar una nueva entidad
denominada Vehiculo con un nuevo atributo denominado Tipo, este atributo no sera clave
primaria. El esquema final quedaria como sigue.

Yehiculo

Figura 7. 10

Entidad

A continuacion se creara un dominio enumerado para el nuevo atributo.

Si se pulsa con el boton secundario sobre el panel principal y selecciona Crear nuevo Dominio.
Dentro del interfaz seleccionar el nombre para el dominio, en el ejemplo Tipo de Vehiculo, su
tipo basico, VARCHAR vy la lista de valores separados por comas y entre comillas simples.

T+ DBCase: Insertar un nuevo dominio

Mombre

|Ti|:u:- de Vehiculo |

Tipo
\VARCHAR ]|

Walores separados por comas

|'C|:u:he'J'I"-’Il:ul:-:'J'Camién'J'Bicicleta'| |

Insertar Cancelar

Figura 7. 11

Queda ahora reflejado en el Panel de Dominios el nuevo enumerado, a traves de este panel se
podra modificar o eliminar un dominio creado.
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Panel dominios
(=L Dominios creados
== Daminia "Tipo de Yehiculo"
[ tipo base "vARCHAR"
E}[E" Yalores

o D "Coche!

----- D "Camidn'
L[] 'Biciclets

Figura7.12

A continuacion se modificara el dominio del atributo Tipo de la entidad Vehiculo.

Se pulsa con el boton secundario sobre el atributo que se quiera modificar y se elige Editar el
dominio. Entre los dominios seleccionables se encontrara el creado en el paso anterior.

s DBCase: Editar el dominio del atributo

.Tiplnlﬁ de 'I.I'E|‘|I'EL!|I:I. -

Tamario;

Editar Cancelar

Figura 7. 13
Pulsando en Entidad y seleccionando Renombrar entidad, se modifica el nombre del nodo.

% DBCase; Renombrar la entidad

Muewvo nombre para la entidad:

|F‘ers-:una| |

Renombrar Cancelar

Figura7.14
De igual manera se renombra el nodo Atributo. Y se obtiene el siguiente esquema:
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Persona Wehiculo

Figura 7. 15

El proceso finaliza con la edicion de la relacion, que relacionara ambas entidades. Se explicaré el
proceso para una entidad pues es idéntico en el segundo caso.

Pulsar con el boton derecho sobre la relacion y seleccionar, en el cuadro de opciones, Afiadir una
entidad.

Yehiculo

@
Afadir una entidad

Guitar una entidad

Afadic un nueva atributo

Renambrar la relacidn

Eliminar la relacian

Restricciones

Tahla Unigue

Figura 7. 16

En la interfaz seleccionar dentro del objeto combo la entidad que se quiere relacionar y elegir la
cardinalidad de dicha relacion, también se puede configurar un Rol, aunque sélo es obligatorio en
implicaciones multiples de la misma entidad en una relacion. Una vez terminado pulsar Insertar.
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Entidad:

|F‘ersu:una v|

Cardinalidad:
aDhetlal

iDhelal
i DeManM
i De

Ral:

Insertar Cancelar

Figura 7. 17
Repetir el proceso con la entidad Vehiculo. El esquema final es el siguiente:

Wehiculo

Fersona

o
Relacidn

Figura 7. 18

7.5.3. Validar disefio del diagrama E/R

Para validar el disefio generado en la etapa previa hay que situar la ventana principal en su ficha
Generacion de coédigo.

Ahi se ven seis botones situados en la franja izquierda de la ventana. Nombrados en orden
descendente son los siguientes:

e Limpiar el area de texto de generacion.

e Validacion del disefio del esquema relacional.
e Generacion del modelo relacional.

e Generacion del script SQL en modo texto.

e Exportacion del script SQL a fichero de texto.

e Ejecutar el script generado en un DBMS
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En esquina superior derecha se puede seleccionar el gestor con el que se quiera trabajar.

Gestar de Base de Datos ackual: |Oracle

Microsoft Access .mdb
Microsoft Access via QDBC
Oracle

Figura 7. 19

Asi pues, como se tiene un esquema ya disefiado, se procede pulsando el boton de Validacion del
disefio.

Obtenemos el siguiente resultado:

oo

[

__~ || VALIDANDO ENTIDADES

Validande Pazrsons

¥ aifdancio claves primarias de iz enbicad,

EXITO: Las claves de la entidad son correctas.

Y alidando nombres de jos alributos de iz entidad

EXITO: Loz nombres de los atributos de la entidad Persona son correctos.

=
| B

- 1
g8 Sk

Validando ehicuio
¥ aifdancio claves primatias de ja enticact
ERROR: La entidad estd winculada a una relacidn v no tiene clave primaria.

ERROR EN EL PROCESO. VALIDACION INTERRUMPIDA
Figura 7. 20
Se nos informa de que el disefio no es correcto y se nos indica la razén.

Solucionamos el problema afiadiendo un nuevo atributo Matricula. Podemos seleccionar el

checkbox de clave primaria al crear el atributo, o si se nos olvida, podemos configurarlo
pinchando con el boton derecho sobre el atributo.
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Yehiculo

Editar el dominio

Renombrar el atributo

Elitninar el atributo

Ez clave primaria de la ertidad "ehiculo”

Compuesto
ot Mull
Unicjue

E= un atributo muttivalorado

Restricciones

Figura 7. 21
Validamos de nuevo.

VALIDACTION REALIZADA CON EXITO
Figura 7. 22
Ahora ya si tenemos un disefio correcto.

7.5.4. Generacion del Modelo Relacional.

La generacién del modelo relacional se lanza con la pulsacion sobre el tercer botdn de la margen
izquierda de la ventana. Si se desea, se puede pulsar de forma previa el primer boton para limpiar
el &rea de texto de generacion.

El resultado de la ejecucion del modelo relacional es el siguiente.

MODELO RELACIONAL GENERADO :

Vehiculo (Watricula, Tipo)

Persona (MHombre)

Felacion (Mombre, Iatricula)
Figura 7. 23

7.5.5. Generacion del codigo SQL

La generacion del script SQL se lanza con la pulsacion sobre el cuarto botdén de la margen
izquierda de la ventana. Como en el caso anterior, si se desea se puede limpiar el contenido del
area de texto de generacion para una mas facil comprension y legibilidad.

El codigo SQL generado para el esquema anterior y habiendo seleccionado como gestor MySQL
es el siguiente:
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CODIGO SQL DEL DISENO (MySQL)

SECCION DE CREACION DE TABLAS

DROP TABLE IF EXISTS Felacidn,
CREATE TABLE Relacidn(Mombre YARCHAR 03, Matricula VARCHAR{ED),

DROF TABLE IF EXISTS Vehicula,
CREATE TABLE Wehiculof Tipo WARCHAR{1 1), Matricula VARCHARIET,

DROF TABLE IF EXISTS Persona,
ZREATE TABLE PerzonalNombre YARCHAR{0));

SECCION DE CREACION DE TIPOS ENUERADOS

DROFP TABLE IF EXISTS Tipo de Vehiculo,

CREATE TABLE Tipa de WVehiculo(walue list WARCHAR(T 13 ENGIME = InnoDE;
ALTER TABLE Tipo de Vehiculo ADD PRIMARY KEY (value list);

IMSERT INTO Tipo de WVehiculo WALUES ("Coche™,

IMSERT INTC Tipo de Vehiculo WALUES ("Mato™,

INSERT INTO Tipo de Vehiculo WALUES ("Camidn™,

IMSERT INTO Tipo de Vehiculo VALUES ("Bicicleta"),

SECCION DE ESTABLECIMIENTO DE CLAVES

ALTER TABLE Vehiculo ADD PRIMARY KEY (MWatricula);

ALTER TABLE Vehiculo ADD FOREIGN KEY ( Tipn) REFERENCES Tipo_de Vehiculo(walue Hst):
ALTER TABLE Persona ADD PRIMARY KEY (Motnbre),

ALTER TABLE Felacidn ADD PRIMARY KEY (MNombre),

ALTER TABLE Felacidn ADD FOREIGN KEY (Motmbrey REFERENCES PersonaMNombre),

ALTER TABLE Felacidn ADD FOREIGHN KEY (Matricula) REFEREMCES VehiculofIatricula)y,
ALTER TAELE Felacion ADD UNIGQUE KEY (Iatricula),

Figura7.24

Pulsando el botdn de exportacién a fichero de texto plano una vez generado el codigo SQL, se
solicitara la ubicacion y el nombre del fichero en el que se guardara el script generado.

7.5.6. Ejecutar el script

Si es pulsado el botdn de ejecutar el script generado tras haber generado el codigo aparece la
siguiente ventana:
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% Seleccionar Conexidn

Conexiones:

Huerva | | Elirninar ‘ | Editar | | Conectar | | Cancelar

Figura 7. 25

En esta ventana se debe primero crear la conexion pulsando en Nueva, tras lo que aparecera el
siguiente formulario:

% DBCase: Configurar conexion a DEMS

Mombre |

Servidor: || |

Puertao: | |

Base de datos: | |

Lsuaria: | |

Contrasefia; | |

Ejempla ‘ | Lirnpiar | | Caomprobar dakos ‘ | Acepkar | | Cancelar |

Figura 7.26
Donde debera rellenar los campos teniendo en cuenta la siguiente informacion:

o Nombre: identificador que se le asignara a esta conexion.

o Servidor: al que desee conectarse.

e Puerto: si se deja en blanco tomara el puerto por defecto.

o Base de datos: nombre de la BBDD en la que se va a trabajar.

e Usuario: debe tener permisos para crear, acceder, modificar y borrar la base de datos.
o Contrasefia: asociada al usuario.

Dependiendo del gestor elegido habra algunos valores que no necesitaran ser completados.

Un ejemplo de como poder rellenarlos utilizando como gestor MySQL seria:
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T4 DBCase: Configurar conexion a DBMS g|
Normbre |M|CDnex|onM';-'5QL |
Servidor: |Iacalhast |
Puerka: | |
Base de datos: |test |
Usuario: |rl:|0t |
Contrasefia |"“ |
Ejemplo | | Limpiar ‘ | Comprobar datos | | Areptar ‘ | Cancelar |
Figura 7.27

Se pulsara Aceptar; volviendo a la ventana anterior.

Se seleccionara la conexion y se pulsara Conectar

% Seleccionar Conexion

Conexiones:

i anexionMySOL (rook@test, I+

Muewva ‘ | Eliminar || Editar | ‘ Coneckar | | Cancelar

Figura 7.28

Si hay algun error aparecera una ventana informando del motivo por el cual no ha podido
realizarse la conexion, en caso de éxito se visualizaré:

DBCASE [X]

El scripk s& ha ejecutado correckamente,

Figura 7.29
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8. Conclusiones y trabajo futuro.

Con este proyecto se ha intentado, en la medida de lo posible corregir, ampliar y mejorar la
funcionalidad de la aplicacion DBDT de la cual partia nuestro trabajo, con el fin de obtener una
herramienta globalizada que simplificase el disefio de las bases de datos a nivel conceptual,
I6gico y fisico; que interactuara con tres de los principales gestores: MySQL, Access y Oracle.

Las primeras dificultades encontradas en el proceso de desarrollo fueron comprender el
funcionamiento de DBDT, su estructura, como y donde se llevaban a cabo cada una de las
acciones, ya que la cantidad de cddigo que teniamos para reutilizar era considerable.

Posteriormente también hemos tenido que solventar ciertos problemas con las bibliotecas usadas
que no estaban bien documentadas y hacian compleja la tarea de utilizarlas.

A lo largo de la realizacion del proyecto han ido surgiendo ideas para ampliar y mejorar las
utilidades de esta herramienta, que quedan pendientes para una siguiente version de DBCASE,
gue podrian dividirse en dos lineas de trabajo:

Interfaz gréafica:

» Reorganizacion automatica del grafo: recolocar los objetos graficos de forma 6ptima
para que el nimero de cruces entre aristas sea minimo, situando contiguos los
elementos que estén relacionados entre si.

= Cuadricula de disefio: darle la opcion al usuario de visualizar una rejilla que le facilite
la tarea de alinear los componentes de su diagrama, trazar lineas de referencia tanto
verticales como horizontales, asi como un cuadro de herramientas que permita girar
los elementos.

= Permitir usar el botdon secundario del raton sobre los arcos para poder editar las
aridades y los roles.

» Afadir a la barra de menu iconos para permitir realizar las mismas acciones que al
interactuar con el raton sobre el panel de disefio, asi como incluir atajos de teclado
como pueden ser Ctrl+C, Ctrl+Y, Ctrl+Z, o poder desplazar elementos usando los
cursores.

= Especificar el nivel de zoom aplicado a cualquiera de los paneles de disefio
Funcionalidad:

» Normalizacién/desnormalizacion: permitir al usuario chequear el grado de
normalizacion que posee su disefio: 1FN, 2FN, 3FN, Forma Normal Boyce-Codd,
dandole las pautas a seguir para obtener cualquiera de los anteriores esquemas.

= Permitir agregaciones en el modelo Entidad-Relacion.

= Incluir la posibilidad de afadir restricciones de participacion total como alternativa a
las cardinalidades, usando la notacién gréfica adecuada.

= Dar la opcion de guardar e imprimir el registro de validacion
= Traducir la aplicacién a otros idiomas; en la actualidad funciona en inglés y espafiol.

= Incluir conectores a otros gestores de bases de datos diferentes a los ya existentes:
MySQL, Access.mdb, Access via ODBC, Oracle.

A la hora de validar el disefio permitir seleccionar si se desea ver la comprobacion de
cada uno de los elementos del diagrama, o simplemente el resultado
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10. Palabras clave.

Listado de palabras clave usadas en Data Base CASE:

Bases de Datos Relacionales.
Diagrama Entidad Relacion.
Validacion.

Modelo Relacional.

MySQL.

Microsoft Access.

Oracle.

Globalizacion.

Persistencia.

XML.
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