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RESUMO

Ferramentas que apresentam como objetivo o auxilio de aprendizagens em conteidos
didaticos vém se apresentando, cada vez mais, uma opcao para a dialética de professores. No
entanto, em uma matéria especifica da area da Informatica, Banco de Dados, hd muito poucos
recursos voltados para este foco em particular. Tomando tal fato como ponto de partida, foi
decidido desenvolver uma aplicacdo que agrega na gama de softwares relacionados a esse
objetivo, e que venha ser uma ferramenta diferenciada em relacdo as outras j& conhecidas.
Desta maneira, a proposta aqui apresentada, expde um software voltado para a construcao de
diagramas especificos, estudados na matéria de Banco de Dados, Diagramas de Entidade e
Relacionamento, exibindo certas funcionalidades para desenhar tais diagramas com sucesso.
Os modelos de diagramacdo criados pela aplicacdo seguem sempre uma notacdo padréo e
especifica ja existente e criada por um especialista do ramo, diferentemente das outras

ferramentas que seguem uma notacdo mais genérica.

Portanto, o objetivo proposto nesse projeto é suprir essa necessidade na &rea

abordada, sendo mais uma alternativa na dialética de um professor, por exemplo.

Palavras-chaves: DER; Aplicacdo; Ferramenta;



SUMARIO

Lo INEFOAUGAOD ... bbbttt b et b et 7
1.1. Referencial do PrOJELO ........ccooviiiieiiiiice e 7
1.1.1.  Softwares SEMEINANTES .........ccooiiiiii e 8

1.2 DefiniGa0 da APHCAGAD ... ...cceiieiieeieie et 11
IR T N N[} = Vo Lo R0 [ o =T L OSSR 11
1.4 Outras NOtaghes EStUAAUAS. .........cceiveieiieieee e 12
1.5 Definicdo das FUNCIONAIIAAUES ..........ecoveiieiieiece e 15
1.6.  Ferramentas UtIlIZadas ............cccooiiiiiiiiiieeee e 15

2. Projeto CONCEITUAL .........ccceeiiii ettt nas 17
2.1. Diagrama de Caso e USO........ccceciiiiiiiieiiiiicieeie ettt 17
2.1.1.  DocumentaCao A0S AULOIES .......ceeiuieiueieeireeieseesteesee s e steesee e sreeae e sreesre e 17
2.1.2. Descricdo Detalhada das Funcionalidades ............ccocoovvriiininiciene s 17
2.1.2. 1. FUNCIONAHAAAE 1 ... 18
2.1.2.2. FUNCIONAHAAAR 2 ..ot 19
2.1.2.3.  FUNCIONAHAAdE 3 ......c.ooiiiiieic e 20

3. MOelagem UML .......ooiiiiiiee bbb 22
3.1, Diagrama 08 CIaSSES........cuiiiieiiierieite ittt 23

4, RESUITATI0S OBTITOS ... ...civiiiiiieeiieieie ettt bbb 24
4.1.  FUNCionalidade d0 CUISON ........couiiiiirieieiisieiee sttt 24
4.2. Funcionalidade de Nova Entidade ... 24
4.3. Funcionalidade de NOVa RelaCa0 ..........cccceiieiieiiiiiccicce e 25
4.4.  Funcionalidade dos AFIDULOS ...........ooiiiiiiiiiceec e 26
4.5.  Funcionalidade do Dotao Del ... 27
4.6.  Funcionalidade de SAIVAr..........cccoooiiiiiiiiiiccc 27

ST O] [o] 1117 (o I TSRS RP PP 29
B.  RETEIENCIAS ...ttt bbbttt 30






1. Introdugéo

Em um contexto didatico, banco de dados é uma disciplina técnica da area da informaética.
Dentro dessa disciplina existe um contetdo relacionado a modelagem de dados, onde se
aprende, inicialmente, fazer modelos de banco, por meio de Diagramas de Entidade e
Relacionamento (DER) (DATE, 2004). Para auxiliar na dialética dessa matéria especifica,
existem algumas ferramentas que sdo desenvolvidas com esse propdsito. Nesse cenario,
apresenta-se como tais ferramentas o brModelo ou o DataToadModeler, da Dell Inc., sendo o
primeiro voltado mais para DER’s, ou seja, mais conceitual; ja& o Toad, é um software de
modelagem, mais pratico e profissional. Nesse mesmo ambiente, que é o inserido pelo
software da Dell, ainda ha varias ferramentas alternativas para esse fim, como o Workbench
SQL. Ja para a didatica de diagramas de entidades e relacionamentos, a caréncia de uma
ferramenta para essa proposta ainda se apresenta mais evidente, visto que o brModelo contém
varios bugs e erros em sua execucao e ndo apresenta uma interacdo que auxilia a assimilacao

dos conceitos deste contetdo.

Nesse projeto, é apresentado um software que foca em auxiliar a dialética do professor e
contribuir para uma melhor compreensdo dos fundamentos do contetdo abordado.
Desenvolvido na linguagem de programacdo Java que permite que a aplicacdo rode em
qualquer plataforma, bem como se propde uma ferramenta com fins em auxilio didaticos. O
nome do projeto, API-DER, faz referéncia a dois elementos que seria implementados: API
(Application Programming Interface); e os diagramas de entidade e relacionamento (DER).
Porém, a ideia da elaboracdo de uma API foi descartada em funcdo da complexidade do
desenvolvimento em relacdo ao prazo de entrega do projeto, sendo produzido, entdo, um
software normal. Quanto ao nome da ferramenta, continuou sendo API-DER por uma questédo

burocrética da instituicao.

1.1.Referencial do Projeto

Apo6s uma analise da grande area que o projeto se insere, foi evidenciada uma dificuldade
relatada por professores que lecionam estas disciplinas na instituicdo. O projeto, portanto,
apresenta como proposta de TCC, o desenvolvimento de uma aplicacdo para o uso didatico
por um professor, por exemplo, com fins para a criacdo e diagramacdo de modelos de DER de

banco de dados.



1.1.1. Softwares Semelhantes

Abaixo temos exemplos de softwares semelhantes ao desenvolvido.

O brModelo, software ja mencionado acima, € um programa que faz exatamente modelos
DER’s de acordo com uma notagdo especifica. Apresenta mesmas funcionalidades, porém a

notacao representada por ele é baseada em outro autor.

brModelo - [CONCEITUAL 2]
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FIGURA 1. Exemplo do software brModelo

Este software apresenta vantagens na forma de variados recursos para a diagramacdo de
entidade e relacionamento, como, permitir alteragdes estruturais no modelo a partir de novas
decisbes do usudrio. Isso seria, por exemplo, converter um atributo em entidade ou

relacionamento em entidade associativa.

Além disso, o programa conta com a possibilidade de adicionar atributos e definir seus tipos
como Identificador, Multivalorado e Composto, como mostra a imagem seguinte de um DER
reproduzido através do aplicativo.



EntAssoss_1
Entidade_1 |00l elac5/°.),/ (00| Entidade 2 |—@ Identificador
lo L:> ] (:é)Plimeilo filho
Atributo composto .
(0.n) Multivalorado (1.n) Segundo filho
Entidade_3

FIGURA 2. DER feito no brModelo com todos os tipos de atributo

Por esses motivos, 0 projeto tem fortemente como base este software.

Também é possivel apresentar como um exemplo de um software semelhante, 0 DBDesigner,
desenvolvido a partir de freewares com codigo fonte para a plataforma Windows ® e Linux
(GNU GPL). Como uma ferramenta para desenhos e diagramacdo, apresenta recursos
completos, no entanto, seu principal problema é o fato de ndo implementar um modelo
conceitual, o que a torna quase sem utilidade como ferramenta didatica.

hal DBDesigner 4 - [DB Model | Noname1]

ﬁ File Edit Display @ Database Plugins Options Windows Help
C t to Datab

<3 Connect to Database
e Disconnect from D atabase

[} Database Synchronisation

Page Reverse Engineering

4 Table_01 v| RelOL [ranie 01_has_Table_n2

7 ¥ idTable_D1: INTEGER —0— ¥ Table_01_idTable_01: INTEGER
H
)

FIGURA 3. Tela do DBDesigner
Ha mais softwares como esses, com finalidades parecidas, porém com suas particularidades.
Um exemplo é o Microsoft Visio, voltada exclusivamente para desenhos, sem interagdo com

banco de dados. Os seus esquemas de desenhos variam de acordo com a notagédo do diagrama
carregado, diagramas estes que vem pré-definidos na aplicacao.
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FIGURA 4. Tela inicial do Microsoft Visio

Apesar de a ferramenta lidar particularmente com diagramacéo e desenhos de modelagem de

banco de dados, ela ainda n&o apresenta implementacdo dos conceitos de Diagrama de

Entidade e Relacionamento, sem atuar de nenhuma maneira na construcdo destes.

DA X Lo BT . A.S o )

FIGURA 5. Diagramas conceitual e logico no Microsoft Visio
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1.2 Definicdo da Aplicacdo

A aplicagéo, aqui proposta, tem como objetivo fazer um DER por meios de recursos de
desenho para a didatica desta matéria da disciplina de Banco de Dados, que podera ser usada
por um professor e também por seus alunos. A aplicacdo, portanto, permite criar DER’s de
forma mais pratica e simples possivel, para o facil e rapido entendimento dos conceitos da
modelagem dos diagramas. Dessa forma, apresenta recursos de inserir atributos em entidades
e seus relacionamentos, ou mesmo focando somente no relacionamento de entidades,
descartando seus atributos. De tal maneira que se torna uma ferramenta perfeita para o cenario
didatico.

Essa aplicagdo terd como base a notacdo de DER proposta por Carlos Alberto Heuser.

1.3 A Notacdo de Heuser

A notacdo de Heuser proposta para DER, € uma notagdo simples e pratica, por esse motivo foi
adotada para esse projeto, com o auxilio dos orientadores. Historicamente, essa notagdo de
Diagramas de Entidade e Relacionamento, se baseou em uma notacdo ja criada por um dos
autores pioneiros na criacdo de uma notacdo padrdo para essa modelagem (HEUSER, 2001).
A notacgdo de Heuser, portanto, é baseada nos conceitos basicos de diagramacéo de entidade e
relacionamento, numa tentativa de aperfeicoar e melhorar a obra do Dr. Chen (HEUSER,
2001). Abaixo tem-se um exemplo dessa notacgéo.

O Valor
Empregado Trabalho em projeto Progeto L0 Nidmaio
L |_O Data
Idate
Nome
Numero

FIGURA 6. Notacdo de Heuser com atributos - Adaptada (2001)

Percebe-se, diante da notacdo que a representacdo dos conceitos do DER é representado da
seguinte maneira:

e Entidade: Retangulo (Empregado e Projeto)
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e Relacionamento: Ligado por uma aresta das entidades relacionadas a um losango que
pode ser uma entidade fraca.

e Cardinalidade: A cardinalidade é notada pelos niUmeros que cada entidade participa do
relacionamento. Exemplo: (0,1), (0,n), (1,1), (1,n) ou (n,n).

e Atributos: Os atributos sdo pequenos circulos ligados por arestas as entidades que elas

pertencem.

1.4 Qutras Notacdes Estudadas

Ao longo dos estudos e pesquisas para a realizacdo do projeto apresentado, também foram
analisadas outras notagdes de modelos de diagramas de entidade e relacionamento. Foram
estudas, portanto, notacGes de outros autores, como as do Navathe e Elmasri. A Figura 7, traz

um exemplo de um DER construido com base nessas notacoes.

= e
ABALHA_PARA S

—

.

Ceat )

DEPENDENTES_DE

N

| DEPENDENTE |

FIGURA 7. Exemplo de um DER com a notacéo de Navathe e Elmasri, 2011

Ao comparar essa notagdo, com a notacdo de Heuser, percebe notéveis diferengas. Por
exemplo, os atributos sdo demonstrados através de uma elipse com seu nome dentro, nessa

notacdo (ELMASRI, 2011), j& na do Heuser, apresenta apenas um pequeno circulo na
12



extremidade da aresta que sai da entidade a qual o atributo pertence (HEUSER, 2001). Essa
notacdo, também apresenta algumas particularidades, como as representacdes dos tipos de
atributos, como atributos multivalorados, derivados, chaves primarias e parciais (ELMASRI,

2011). A Figura 8 demonstra o significado correspondente a cada simbolo da notacéo.

Simbolo Significado

] Entidade

Entidade fraca

Alribulo composto

— i Atributo derivado
- O Alributo

Q) Atributo-chave

= \ Alribut
@ rm'llhvao’otado

FIGURA 8. Significado dos simbolos da notagdo DER de Navathe

Além dessa notacgdo, também foi estudada a notacdo do autor James Martin. Esta, por sua vez,
se diferencia das outras, pela forma de representar o relacionamento entre as entidades, o que
pode ser observado na Figura 9. Fazendo a andlise da figura e comparando com as outras
notacdes, percebe que a forma com que James Martin sugere a representacdo dos
relacionamentos se d&, apenas, por meio de linhas, excluindo o losango, como representado
nas notacOes anteriores (MARTIN, 1990). Para, entdo, demonstrar, a cardinalidade da relacao,
as linhas que representa o relacionamento conta com umas alteragdes em suas extremidades,
determinando o tipo da cardinalidade (MARTIN, 1990). Tal forma de representacdo, deu
nome a esta notacdo por pé de galinha (MARTIN, 1990).

13



Cardinalidade

Representacio “Pé de Galinha™

1:1 ou
1:N ou
M:N ou

FIGURA 9. Representacdo dos relacionamentos dos DER's de James Martin, 1990

Além dessas notacoes, também foi estudada a notacdo de Peter Chen, na qual se baseia a de

Heuser, (HEUSER, 2001). Pode observar, pela Figura 10, certa semelhanca entre elas, ao

Notagao ‘Pé-de-Galinha’ para cardinalidade

analisarmos um DER construido utilizando sua nota¢do, como na busca por uma

representacdo do modelo l6gico do banco simples e com seus componentes bem dispostos

(CHEN, 1990).

PROJ

[\

PROJ# BUDGET

FIGURA 10. Diagrama construido utilizando notagao original de Peter Chen, 1976
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A forma como dispde as entidades e o relacionamento nessa nota¢do sdo muito parecidas com
a notacdo de Heuser. No entanto, a maneira de representar os atributos da entidade recebem

modificacdes consideraveis.

A partir das andlises de todas as notacdes estudadas, foi determinado o desenvolvimento da
aplicacdo baseado na notacdo de Heuser, devido a sua simplicidade e objetividade quanto aos
conceitos gerais da modelagem de banco de dados. De modo que ao fim da elaboragéo do
sistema, a aplicagdo estaria 0 mais proximo possivel dos objetivos propostos desse projeto.

1.5 Definicdo das Funcionalidades

A partir do sistema desenvolvido, apresenta algumas funcionalidades, como:
e A criacdo de entidades no modelo DER tomando como base a notagdo ja descrita
e A adicdo de atributos para cada entidade

e A ligacdo entre entidades, formando os relacionamentos de tipos diferentes

(relacionamento 1:n, relacionamento 1:1, relacionamento n:n, por exemplo)
e A cardinalidade de cada relacionamento envolvido no diagrama.

Essas funcionalidades permite o usuério a criagdo do DER da forma que ele preferir. Pode ser
criadas entidades com ou sem atributos, conforme o objetivo do analista. O relacionamento
depende da existéncia de entidades, porém estas ndo precisam ter atributos inseridos. A

disposicdo das entidades pode ser definida também conforme desejar o usuério.

Também é vélido notar que as cardinalidades de um relacionamento sdo inseridas
automaticamente de acordo com o tipo de relacionamento escolhido para aquela situagéo,

assim como o tipo de atributo.

1.6. Ferramentas Utilizadas

Para o desenvolvimento desse projeto, foram utilizadas algumas ferramentas que serdo

mencionadas nesse topico.

Na parte da programacdo da aplicacdo, a linguagem Java foi escolhida pela praticidade e
facilidade dos desenvolvedores e também por ser uma linguagem orientada a objeto. A
linguagem de programacgéo Java também se mostra mais interessante para o desenvolvimento
desse projeto por suas caracteristicas como a portabilidade, ou seja, apresenta-se independente

de plataforma, possui sintaxe similar com a linguagem C/C++, suporta caracteres Unicode e,
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principalmente, dispor de facilidades para criacdo de programas multitarefas e distribuida com
um vasto conjunto de bibliotecas.

Para codificagdo, foi usado o NetBeans, devido a familiaridade com o programa ao longo do
curso. Além disso, oferece recursos necessarios para a criacdo de aplicativos profissionais.
Entre esses recursos, 0 NetBeans se destaca apresentando editor de codigo fonte integrado,
com aplicagdes visuais com Swing que é uma aplicacdo; visualizador de classes integrado a
interface da IDE; suporte ao Java Enterprise Edition; e pulg-ins para UML (Unifield
Modeling Lenguage, em portugués Linguagem de Modelagem Unificada).

Nas partes de diagramacéo foi utilizada UML com ferramentas como o StarUML e Visual
Paradigm. O StarUML ¢é um ferramenta desenvolvida pela MKLab na linguagem
Java/Eclipse, voltada com um foco principal e exclusivo em diagramas de classe,
apresentando recursos que facilita essa diagramacdo especifica. Portanto, os diagramas de
classe foram desenvolvidos a partir dessa ferramenta. Ja o Visual Paradigm é uma ferramenta
mais completa e abrangente, que, ao longo do desenvolvimento desse projeto, foi a ferramenta
mais utilizada para esta parte de modelagem e diagramacéo. Este software conta com 6timos
recursos para Seus UsUarios, como a geracao de relatorios e capacidade de engenharia de
cbdigos, incluindo, até mesmo, a geracdo de codigo. Ele ainda é capaz de fazer engenharia
reversa de diagramas para varias linguagens de programacdo e trabalha com modelagem de
varios tipos de diagrama (Diagrama de Classes, Diagrama de Caso de Uso, Diagrama de
Sequéncia, Diagrama de Comunicacdo, Diagrama de Estado de Maquinas, Diagrama de
Atividades e outros).
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2. Projeto Conceitual

Neste topico serdo apresentados os documentos conceituais desenvolvidos, com o intuito de
ilustrar a disposicédo do sistema e facilitar o entendimento do projeto. Para essa ilustracédo, foi

usada a diagramacéo de caso de uso, e em sequéncia a explicacéo de cada parte deste.

2.1. Diagrama de Caso de Uso

Por meio da imagem abaixo, é apresentado o Diagrama de Caso de Uso do sistema
desenvolvido. O diagrama busca especificar os atores responsaveis pela utilizacao do sistema

e suas respectivas funcionalidades.

‘Adicionar
< Atributos

f<Extend>>

<<Includg?'§
""" ~#= -~ - XDefipir Cardinalidade

FIGURA 11. Diagrama de Caso de Uso

Usuario

P =
Criar Ligagdo entre entidaties

2.1.1. Documentacdo dos Autores

No diagrama de caso de uso, tém-se presentes os autores do sistema, que representam

diversos usuarios que irdo existir dentro deste.

Nesse projeto, 0 ator em questdo pode ser, tanto um professor, como um aluno, ja que
inserimos o sistema em um contexto didatico, porém este ator poderia ser qualquer pessoa
usudrio do sistema. Apesar de termos dois possiveis atores, eles ndo se extinguem diante do

digrama de caso de uso, pois praticam exatamente as mesmas funcionalidades.

O ator unico do projeto, entdo, sera responsavel por todas as funcionalidades do sistema, que
seria todas as etapas de criacdo e montagem dos desenhos do diagrama de entidade e

relacionamento.

2.1.2. Descricdo Detalhada das Funcionalidades

Para demonstrar o processo desenvolvido pelo autor, nesse topico foram detalhadas todas as

funcionalidades com suas particularidades.
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2.1.2.1. Funcionalidade 1

Usuario

FIGURA 12. Funcionalidade 1 - Criar Entidades

Nome do Caso de Uso

Criagdo de Entidades

Ator Primario

Professor/Aluno

Resumo

Nesse caso de uso, 0 usuario cria as entidades do modelo DER e determinara sua

POSiCao e seu nome.

Pré-condicdes

Para que ocorra essa cria¢do, 0 Usuario precisa apenas ter instanciado um processo da

aplicacéo.

Pos-condicdes

O proprio Ator faria a verificacdo das entidades de acordo com suas preferéncias

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1- Determina, via parametros, a posi¢do

das entidades e seus nomes.

2- Desenha a entidade na tela de acordo
com as especificacbes enviadas pelo

Ator, via parametro.

18



Responséavel pela defini¢do Data da criagéo

Vitor Lima 09/10/2015

2.1.2.2. Funcionalidade 2

Usuaro &

FIGURA 13. Funcionalidade 2 - Adicionar Atributos nas Entidades

Nome do Caso de Uso

Adicdo de Atributos nas Entidades

Ator Primario

Professor/Aluno

Resumo

Nesse caso de uso, serd possivel a adicdo de atributos nas tabelas respectivas as

entidades correspondentes, de acordo com as preferéncias do Ator.

Pré-condicdes

Devera haver ao menos uma entidade criada, para que possa ser adicionado a ela o

respectivo atributo.

P6s-condigdes

O atributo sera adicionado a entidade.

Fluxo Principal

Acdes do Ator Ac0es do Sistema
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1- O Ator adicionard os atributos nas
tabelas das entidades j& criadas na
funcionalidade anterior, também, via

parametro.

2- O Sistema desenha na tela, puxando
vértices das entidades e indicando o0s
atributos respectivos, recebidos pelo Ator
via parametro, e representado pelo circulo
de acordo com a notagdo padronizada e ja

mencionada.

Responsavel pela Definigédo

Data da criagéo

Vitor Lima

09/10/2015

2.1.2.3. Funcionalidade 3

Usuara

Criar Ligago entre entidades

FIGURA 14. Funcionalidade 3 - Relacionamento de Entidades

Nome do Caso de Uso

Relacionamento de Entidades

Ator Primario

Aluno/Professor

Resumo

DER.

Nesse caso de uso, sera estabelecido os relacionamentos entre as entidades do

20



Pré-condigdes

Para que ocorram 0s relacionamentos, é necessario que as entidades ja estejam

instanciadas.

P6s-condigdes

O relacionamento sera desenhado na tela, dentro das nota¢fes do DER, a partir de

vertices que saem das entidades relacionadas e encontram-se num losango que

podera também ser uma entidade, dependendo do tipo de relacionamento.

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1- Inicialmente, o Ator deve identificar
0 tipo de relacionamento que sera
usado.

2- Ap6s a identificacdo do tipo de
relacionamento, o Ator deve chama-lo
e como parametros, as entidades
relacionadas para que ocorram as

devidas ligagoes.

3- O Sistema, por sua vez, ligara as
entidades por meio de um vértice, que em
seu centro ter& um losango que

determinard o relacionamento, com este

podendo ser uma nova entidade,
dependendo do caso.
4- O Sistema ainda indicard,

automaticamente a cardinalidade deste
relacionamento, de acordo com o tipo de

relacionamento escolhido.

Fluxo Alternativo | — Caso do Relacionamento ser uma Nova Entidade

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1- No caso do Relacionamento ser uma
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nova entidade, o Ator deve determinar,
se quiser, os atributos adicionais dessa

entidade.

2- O Sistema, assim como na
Funcionalidade 2, ligara os atributos nas
entidades por meio de um vértice com um

circulo nas pontas.

Responsavel pela definicao

Data da criacéo

Vitor Lima

09/10/2015

3. Modelagem UML

A estrutura do projeto fisico € modelada pelo diagrama de classes, que representa todas as

classes usadas no programa. Juntamente com seus métodos e atributos, o diagrama busca
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exibir uma melhor codificacdo através de um planejamento de projetos e programacgédo de

softwares.

3.1. Diagrama de Classes

O diagrama de classes busca mostrar todas as classes usadas no projeto, e como elas se

relacionam. O diagrama apresentado neste topico foi feito fundamentado no diagrama que foi

gerado baseado no cédigo do programa. No entanto, ele esta incompleto, ja que ndo apresenta

seus atributos e métodos, pois, devido ao tamanho do diagrama completo, ficaria totalmente

ilegivel a imagem. Portanto, as classes completas, com seus atributos e metodos, se

encontram na sessdo de anexos.

O nl 0
CustomizedButton |

Main

Y Relacao
ainterface» e i
PRI, > Atachabale 1
; 1 +RConsPos 0..
v/ Vv i
Connection +BConsfos L =
+TConsPos 0.
+LCons 0.
+Cons U..
+BCaons U..
+connections 0.
+RCons 0..
K +LConsPos 0.
«I\illn;Fi):leFT:nmti» +selectedEntities
0.*
Board
1
og o n . 1
+allEntities Board Controller

FIGURA 15. Diagrama de Classe - Gerado pelo codigo do programa
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4. Resultados Obtidos

Apos todo o processo de analise sobre ferramentas de modelagem de DER e estudo conceitual
e técnico destes diagramas, seguiu o desenvolvimento da aplicagdo proposta.

A aplicacdo desenvolvida € capaz de criar diagramas de entidade e relacionamento conforme
a notacdo especificada que se baseia os diagramas, o que pode inseri-la no ambiente didatico.

Para demonstrar o funcionamento do software, sera construido um diagrama de entidade e

relacionamento, através da ferramenta, e sera detalhado cada funcionalidade do programa.

4.1. Funcionalidade do Cursor

A primeira funcionalidade do software desenvolvida apresentada € a funcionalidade do cursor
do mouse. E o primeiro botdo do menu da aplicacdo. E a funcionalidade que, quando
selecionada pelo seu botdo do menu, permite a selecdo dos componentes do diagrama, edicdo

de seus nomes e a possibilidade de arrastar os elementos selecionados.

E‘

File Edit

FIGURA 16. Menu de op¢oes do software e botéo do Cursor selecionado

4.2. Funcionalidade de Nova Entidade

A funcionalidade de criar novas entidades € referente ao segundo botdo do menu de opcdes, 0

botdo de Nova Entidade. E é responsavel por criar cada instancia de entidades desejadas.

O processo de criacdo de entidades é dado por um clique com botéo esquerdo do mouse na
opcao de Nova Entidade e, em seguida, na tela onde ela sera criada. As entidades criadas na

tela, portanto, podera ser livremente arrastadas, usando a funcionalidade do Cursor.
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Assim que uma entidade é criada, ela recebe 0 nome padréo de Abstract Component. Porém a
aplicacdo permite a edicdo deste nome, para que o DER fique de acordo com as preferéncias
de seu usuario. A edicdo do nome da entidade se da, selecionando o botdo do cursor, e
clicando duplamente com o botdo esquerdo do mouse em seu nome, aparecendo assim, 0

campo de digitacao.

IEI

File Edit

EMPREGADO

HDsTract Lomponen

FIGURA 17. Funcionalidades de Nova Entidade

A Figura 17 exibe as funcionalidades do botdo Nova Entidade, com duas instancias de
entidade criadas, uma com o nome editado, e outra com o campo de digitacdo aberto, para a

edicdo do nome padréo.

4.3. Funcionalidade de Nova Relacdo

O botdo de Nova Relacao € responsavel por criar cada instancia de relacionamento. No
entanto, este botdo s6 funciona quando ha duas instancias de entidades criadas na tela, j& que,

logicamente, s6 h4 um relacionamento quando existem, no minimo, duas entidades criadas.

O processo de criacdo de um relacionamento é dado por um clique com o botéo esquerdo do
mouse na opcdo Nova Relacdo e, em seguida, com um clique na entidade participante da

relacdo e outro clique na outra entidade que também participa.

Apos a criagdo de um relacionamento, assim como a entidade, ele receberd o nome padrédo
Relationship. Porém, este nome também pode ser editado pelo usuario, da mesma maneira
que se edita 0 nome de uma entidade. A nova relacéo criada, também recebe cardinalidade
padrdo de 1 para 1, que também poderéa ser editada pelo usuario conforme suas preferéncias,

Nno mesmo momento que se edita 0 nome.
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File Edit

EMPREGADO TRABALHA EM

PROJETO

1,1) 1,1)

EMPRESA

M.

FIGURA 18. Funcionalidades de Nova Relacéo

Na Figura 18 é mostrado dois relacionamentos criados pelo programa, um com o0 nome e
cardinalidade ja editados (relacionamento “TRABALHA EM”), e outro com o campo de

digitacdo aberto para ser editado.

4.4. Funcionalidade dos Atributos

O botdo “Att” no menu da aplicacdo é referente a adicdo de atributos em entidades. Assim
como o relacionamento, atributos sé existem quando ja existem suas entidades respectivas.

Portanto, esse recurso so sera disponivel quando houver uma entidade para ser atribuida a ele.

A adicdo de atributos nas entidades ¢ feita a partir da selecdo do botdo “Att” e, apds a selecao
feita, é adicionado na entidade referente ao atributo com um clique simples sobre a mesma.
Quando adicionado o atributo na entidade, ele recebera o nome padrdo de Abstract

Component, o qual podera ser editado da mesma maneira que 0s outros elementos.
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1=

File Edit

EMPREGADO TRABALHA EM PROJETO
b CPF 6 NUMERO PROJETO
HovE bstract Componan

FIGURA 19. Funcionalidades dos Atributos
Analisando a Figura 19, observa-se dois atributos adicionados a entidade “Empregado”,
ambos com seus nomes editados, e mais dois atributos adicionados a entidade “Projeto”,
sendo um com seu nome modificado, e outro com o campo de digitacdo aberto para que seja

alterado do padréo.

4.5. Funcionalidade do botdo Del

Essa funcdo do programa é responsavel por apagar qualquer componente do diagrama
selecionado, tanto entidades, como relacionamentos e atributos. Para isso basta, com o Cursor
selecionado, fazer a selecdo dos elementos que se deseja deletar, e apertar o botdo Del do

teclado, apds a selecdo dos componentes feita.

4.6. Funcionalidade de Salvar

O software também conta com um recurso de salvar o diagrama construido. No canto superior

esquerdo da janela, ha a opcao “File” que, quando selecionada, exibe a opcao “Salvar”.

File | Edit

EMPREGADO TRABALHA EM PROJETO
C[)b CPF b NUMERO PROJETO
NOME DATA

FIGURA 20. Funcionalidade de Salvar
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Como mostrado na Figura 20, a aplicacdo, portanto, é capaz de salvar o diagrama construido.
O arquivo salvado é um arquivo de imagem do tipo jpg; e o local que sera salvo podera ser

escolhido assim, que a opgao “Salvar” for selecionada.
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5. Conclusao

O DER construido pelo software segue a notacdo a que se propds, de Heuser, buscando a
praticidade, tanto do manuseio do aplicativo, quanto da assimilagdo dos conceitos de

modelagem de banco de dados, ja que este € o principal foco de todo o projeto.

Desta maneira, o API-DER apresenta as funcionalidades propostas pelo projeto, sendo mais
uma sugestdo de ferramentas contribuindo para o auxilio da didatica nas disciplinas de banco
de dados. No entanto, o software apresenta aberturas para uma implementacdo de recursos
que foram observadas apds os resultados finais obtidos. Como exemplos desses recursos
apresenta-se uma forma de identificar atributos que sdo chaves, auto relacionamento, um

método de salvar o DER feito e continuar sua construcdo em um momento posterior e etc.

Portanto, o produto final também se mostra como uma base para um futuro desenvolvimento
de uma aplicacdo mais sofisticada e completa; ou até a implantacdo de otimizacdes na proprio

API-DER, tornando-o até mesmo uma API, como se pensou inicialmente.
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7. Anexos

Nesta sessdo, estdo inseridos todos 0S anexos necessarios para uma compreensdo mais

aprofundado do desenvolvimento do projeto.

Da Figura 17 em diante, serdo apresentadas as classes do diagrama de classes completas, ou

seja, com seus metodos e atributos.

Entity

~JLavel tag

~JTextField editor

~boolean editModle

~Int padding
aconnections~ArrayList connections
aconnections~ArrayList connPos
aconnections~ArrayList LConns
aconnections~ArrayList RConns
aconnections~ArrayList TConns
aconnections~ArrayList BConns
aconnections~ArrayList LConnsPos
aconnections~ArrayList RConnsPos
aconnections~ArrayList TConnsPos
aconnections~ArrayList BConnsPos
~boolean selected

+Entity()
+boolean isSelected|)
+Point getCenter()

FIGURA 21. Classe Entity, com seus métodos e atributos

Board

~ArrayList allEntities
~ArrayList selectedEntities
~Puoint lastMousePos
~boolean mouseisDown
+int tool

+Boardl)

+void mouseClicked{MouseEvent g)
+void mousePassed{MouseEvent e)
+void mouseReleased(MouseEvent &)
+void mouseEntered(MouseEvent &)
+void mouseExited{MouseEvent &)
+void mouseDragged(MouseEvent e)
+void mouseMoved(MouseBEvent &)

FIGURA 22. Classe Board, com seus métodos e atributos
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MainFrame

~JButton bunttonArrow

~JButton buttonEnitity

~JButton buttonRellationship
-javax.swing.JPanel draw
-javax.swing.JMenu [Menu
-javax.swing.JMenu JMenu2
-javax.swing.JMenuBar JMenuBar1
-javax.swing.JPanel jPanel2
-javax_swing.JScrollPane jScrollPane

+MainFrame()

+static void main(String args)

+JPanel getDraw()

+void setDraw()

+JMenu getjMenu1()

+void setjMenut1{JMenu jMenut)

+JMenu getjMenu2()

+yoid setjMenu2(JMenu jMenud)
+IMenuBar getjMenuBari()

+void sethenuBar{JMenuBar jMenuBar1)
+JPanel getjPanel2()

+void setjPanel2{Jpanel jPanel2)
+JScrollPane getjScrollPane1()

+void setjScrollPaen1{JScrallPane jScrollPanet)
+JButton getjButton1()

+JButton getjButton()

FIGURA 23. Classe MainFrame, com seus métodos e atributos

Relacao

~JLabel tag
~JTextField editor
~int padding
~boolean selected

+Relacaol)

+boolean isSelectedf)

+void connect{Point p1, Point p2)

+Point getBestPoint{Atachable a)

+void setSelected (boaolean selected)

+void componentResized(ComponentEventt e)
+void paintComponent(Graphics g)

+void componentMoved{ComponentEvent e)
+void componentShown{ComponentEvent &)
+void componentHidden(ComponentEvent e)

FIGURA 24. Classe Relacao, com seus métodos e atributos



Connection

+Pint p1
+Atachable a1
+int startx

+Connection{atachable a1, Atachable a2)
+void update()
+void paintComponent{Graphics g)

FIGURA 25. Classe Connection, com seus métodos e atributos

Atachable

+Point getAtachPoint{Atachable a)
+Point getLocation()

+void AtatchTo{Atachable a)
+Point getCenter()

+void addConnection{Connection c)

FIGURA 26. Classe Atachable, com seus métodos e atributos

CustomizedButton

~Buferdlmage image

+CustomizedButton{String imagePath)
#void paintComponent(Graphics g)
+0imension getPreferredSize()

FIGURA 27. Classe CustomizedButton, com seus métodos e atributos

Main

~static int selectedTool
~static Board board

+static void main{String args)

FIGURA 28. Classe Main, com seus métodos e atributos

BoardController
~Board board

FIGURA 29. Classe BoardController, com seus métodos e atributos
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