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1. Introduccid

1. INTRODUCCIO

En els Ultims anys han aparegut gran quantitat de plataformes de e-learning. L'objectiu
de totes aquestes plataformes és facilitar I'aprenentatge i donar suport a un curs o
materia. Conscients d'aixo, la majoria d'Universitats, disposen d'aquest tipus de
plataformes amb més o menys prestacions. La plataforma de e-learning ACME ha sigut
desenvolupada per un grup de professors del departament de Informatica i
Matematica Aplicada de la Universitat de Girona amb la col-laboracié de varis alumnes
qgue hi han aportat els seus projectes final de carrera. La plataforma assigna problemes
als alumnes i aquests envien les seves solucions que sén corregides immediatament. La
plataforma té com a caracteristica principal la correccié de forma totalment automatica

de gran varietat de problemes no trivials.

Per una altra part, la matéria de bases de dades és una de les més importants en
gualsevol Enginyeria Informatica. Competéncies com el disseny conceptual i logic d'una
base de dades relacional o la resolucié de consultes SQL o algebra relacional apareixen
en tots els cursos de bases de dades. La importancia d'un bon disseny és un dels punts

clau en el desenvolupament de qualsevol aplicacié informatica.

Actualment la plataforma ACME permet fer varis tipus d'exercicis de I'area de base de

dades, com son:

Consultes SQL.

* Diagrames Entitat — Relacié.

* Esquemes de bases de dades relacionals.
* Normalitzacié de bases de dades.

* Consultes d'Algebra relacional.

L'objectiu principal d'aquest projecte és afegir un nou tipus d'exercici a la plataforma
ACME. Aquest nou tipus d'exercici ha de permetre fer dissenys conceptuals de bases de

dades mitjancant diagrames de classes.
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1.1. Diagrames de classes. Conceptes basics

Dins del marc de I'analisi i disseny orientat a objectes, la notaci6 UML ha esdevingut un

estandard per al modelat de sistemes de software.

Dins de UML s'utilitzen diferents tipus de diagrames. Entre aquest diagrames trobem

els diagrames de classe que ens permeten descriure |'estructura d'un sistema.
En els diagrames de classe hi trobem diferents elements com:

* Classe: Una classe descriu un grup de objectes amb propietats comunes
(atributs), comportament comu (operacions), relacions comunes amb altres
objectes i la mateixa semantica. Mitjancant UML una classe es representa com un

rectangle dividit en tres parts que contenen:
= En la part superior el nom de la classe.
2+ En la part central els atributs de la classe.

=+ En la part inferior les operacions de la classe.

Order

private —»|Cdate: D ate
=shipped;boalean

public ¥ Ecgneel(void
+rgleSubTotald Morey

|.— return £
+ealcTaxi:Money s L
+ealcTotal ) Money z :
scalcTotalweight( Decirial ——{ Parameter list

+getShipDate(d:Datervaid
+gveragedrdetteightn Decimal |
+averageOrderTntal[):Mnneyf--

i class scope (static)

Figura 1.1: Exemple d'una classe.

* Relacid: existeixen tres tipus diferents de relacions:
2 Associacions: connexions entre classes.

2+ Dependencies: relacions d'us.
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¢ Especialitzacions/Generalitzacions: relacions d'herencia.

* Associacié: modela una connexié semantica entre classes. Es una relacié
estructural que especifica que els objectes d'una classe estan connectats als
objectes de I'altre classe. Es pot navegar des d'un objecte d'una classe a un de

I'altre. Es representa per una linia continua entre les classes.

Nom associactd

A

Professor | % Universitat
Treballa per
4
f‘ll
¥ o J.' T *
) ASSOCIACIO Nom paper (rake)
Classe 2N
Professor | Umversitat
& i

Lmpleat Enpresa

Figura 1.2: Exemple d'una associacio.

* Agregacio: és una forma especial d'associacid6 que modela una relacid
“tot/part” o de “contenidor/contingut” entre un agregat (el tot) i les seves parts.

Es representa mitjangant un rombe blanc en la part del tot.

Llista . Elemem

Ton Part
Aprepacid
Continent Contmgnt
Grup Alumne

Figura 1.3: Exemple d'una
agregacio.
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* Composicid: és una forma d'agregacié amb un propietari fort i temps de vida
coincidents. Les parts no tenen sentit sense el tot. Les parts només es poden
crear després de I'agregat (el tot) el qual pertanyen, perd un cop creades viuen i

moren amb I'agregat. Les parts només poden formar part d'un agregat.

POLIGON Composioid

= O1 | T "

W

[Hsseny

Awrepacio

(ordered] | 3.F

Punt Calar

Textun

Figura 1.4: Exemple d'una composicio.

* Multiplicitat: la multiplicitat defineix quants objectes participen en una relacig,
és a dir el nimero d'instancies d'una classe relacionades amb una instancia de
I'altre classe. S'especifiquen mitjancant un rang en cada final d'associacié i poden

tenir els segiients valors: 1..*,1..1 (1), 0..1, 0..* (*), n..m.

* Navegacid: les associacions son bidireccionals per defecte pero a vegades és
desitjable restringir la navegacid en una sola direccié. En aquest cas a la linia de

I'associacio se li afegeix una fletxa que indica el sentit de la navegacio.

Mulnplicitat {un catileg conté
entre 1 10 productes @ un produete
esta contingnl en un cataleg).

Cataleg Producte

Navegacia (des del cataleg podiem
accedir als productes pera des dels
productes no pedrem accedir al cataleg)

Figura 1.5: Exemple de multiplicitat i navegacio.



1. Introduccid

* Associacié qualificada: denota un atribut o llista d'atributs els quals el seu
valor seleccionen un o varis objectes relacionats en la classe desti. Entre la classe

i 'associacié s'especifica I'atribut qualificador de I'associacid.

LiniaCuamanda
Comanda

Y

linaComanda | Unirate: Integes
PreuTatal: Integer

—
1 i|'- 3 |
Praducts

Figura 1.6: Exemple 1 d'una associacié qualificada.

| dapt
Departamant ! profassor Professdr
Num, despaty
1.7
0D
dirigals direcior

Figura 1.7: Exemple 2 d'una associacio qualificada.

* Classe associacio: una classe associacié afegeix una restriccio: només pot
existir una instancia de |'associacié entre qualsevol parell d'objectes participants.
Representa propietats que depenen dels dos objectes implicats en una

associacio.

—— 1 contractant treballador
Empresa | Empleat
e &1 | L ] 1 )
Carrec .
EE;_ +sUpenor
S0
0.1
1 _- -

+subordinat |

Figura 1.8: Exemple d'una classe associacio.

* Generalitzacio: és una relacio entre classes on la classe especialitzada

comparteix estructura i comportament amb la classe general.

10
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Compte Window |

1 i e b "
Compte Termini| | CompteCorrent | TextWindaw | BaoxDialog |
| E—

Figura 1.9: Exemple de generalitzacio.

1.2. Disseny conceptual de bases de dades utilitzant
diagrames de classe

Degut a I'auge de UML en l'analisi i programacio orientada a objectes, cada vegada més
s'estan utilitzant els diagrames de classe com a eina pel disseny conceptual de bases de

dades.

Tot i que UML es va desenvolupar principalment per al disseny de software, una part
molt important de d'aquest disseny consisteix en el disseny de bases de dades a les
gue es tindra accés mitjancant moduls de software. Per tant una part important
d'aquestes metodologies, principalment els diagrames de classes sén similars en molts
aspectes als diagrames d'Entitat Relacié Estes (EER), tot i que la terminologia sigui
diferent. El concepte de “tipus d'entitat” del model Entitat Relacio (ER) es representa
com una classe i una “entitat ER” es correspon a un objecte en UML. Els “tipus de
relacions” es denominen associacions o relacions en UML i com un cas particular
d'aquestes es defineixen les agregacions. Les restriccions de cardinalitat i participacié

es passen a anomenar-se multiplicitats.

1.3. Exemple

A continuacid un exemple d'us d'un diagrama de classes per en disseny conceptual de

bases de dades. L'enunciat esta en castella:

- La empresa estd organizada en departamentos. De cada departamento nos
interesa saber su numero, el nombre y el teléfono. Cada departamento tiene
asignados empleados de los que nos interesa saber su nombre completo, NIF,

11
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direccion completa, sueldo, sexo y fecha nacimiento. El trabajo de cada
empleado estd supervisado por otro empleado. Uno de los empleados del
departamento desemperia la funcion de director del departamento.

Cada departamento controla un cierto niimero de proyectos. De cada proyecto
nos interesa saber su codigo, su nombre y la ciudad donde se realiza. Cada
proyecto es controlado por un tinico departamento.

Un empleado puede trabajar en varios proyectos. Nos interesa saber el niimero
de horas que cada empleado dedica a cada proyecto.

Un empleado puede tener varias persones dependientes que figuran en su
cartilla de la seguridad social. De cada una de estas personas nos interesa
saber su niimero de orden dentro de la cartilla, su parentesco con el empleado,
su nombre y su fecha de nacimiento.

El sistema disefiado nos debe permitir:

A partir de un departamento saber todos los empleados que tiene asignados,
saber quien es su director y los proyectos que controla.

A partir de un empleado saber sus datos personales, los datos de su supervisor,
en que proyectos ha trabajado y cuantas horas ha dedicado a cada proyecto.
También nos interesa saber las personas dependiente que tiene a su cargo.

A partir de un proyecto saber los datos de este, que departamento lo controla,
los empleados que estdn trabajando en él y las horas dedicadas.

A continuacié un diagrama equivalent a I'enunciat anterior.

EMPLOYEES DEPARTMENT Multiplicity Notation in OMT:
4. WORKS_FOR 1.1 11
Name: Namalom Namz -1
J'Fu'1r|1r"|1'|rtne 1.1 01 MNumizer P
Lname i add-empknee — 0.1
o —_— numizer_of_employees =
Egzteﬂaie MANAGES change_manager .
Sex: (M,F} StartDate -- O—
Address I 1.1
Salary : - 1.+
age : -
change_department | WORKS ON SRS LOCATION
change_projscts supervises Hours LOe Name
1. . 1.1
Dependent Name | [g 1 =
<> supervisor PROJECT 0.
Name 07
Mumiber
BEREND add_employes
Sex: M F} add_project Aggregation Notation in UML:
BirthDate: Daile change_manager | —
Relat i . ——
slationship WHOLE > FART

Figura 1.10: Exemple disseny conceptual de bases de dades.

12



2. Objectius

2. OBJECTIUS

L'objectiu principal d'aquest Projecte Final de Carrera és desenvolupar I'analisi, disseny,
implementaciéo i integracido dins la plataforma ACME d'un modul corrector de
diagrames de classes, com a eina de treball en el disseny conceptual de bases de

dades. Per complir aquest objectiu principal ha estat necessari:
* Crear un editor amb el que l'usuari pugui dibuixar diagrames de classes.
* Definir I'estructura d'un problema.
* Crear el corrector de diagrames de classes.
* Integrar I'editor i el corrector a I'ACME.
* Realitzar proves exhaustives.

Els objectius es poden resumir en el seglient grafic:

diagrames diagrames

% Editor de Corrector de
de classes de classe

Alumne

A

Professor

Repositori
ACME

Problema

Figura 2.1: Esquema dels objectius.

El professor genera un problema amb un editor de text qualsevol seguint I'estructura
definida en aquest Projecte (veure pag. 91). Una vegada escrit el puja a I'ACME que
comprova la seva correctesa segons el modul desenvolupat. Una vegada I'ACME
detecte que és correcte l'incorpora al seu repositori i ja esta apunt per ser assignat al

quadern dels alumnes.

Quan un professor ha assignat un problema d'aquest tipus (diagrames de classes),

13
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I'alumne visualitzara I'editor desenvolupat (veure pag. 22) i podra dibuixar el
corresponent diagrama de classes. Una vegada l'hagi acabat, I'enviara a corregir.
L'ACME a través del corrector desenvolupat en aquest Projecte (veure pag. 105)
comprovara si la solucié de I'alumne és equivalent a una de les solucions correctes del
professor. Si és aixi donara la solucid per correcte i en cas contrari retornara a I'alumne

missatges d'ajuda per poder detectar els errors.

14
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3. METODOLOGIA

Una metodologia és un seguit d’etapes i procediments utilitzats durant el procés de

desenvolupament d’un sistema informatic.

Les metodologies agils s’agrupen en diferents tipus que permeten lliurar programari
nou al final de cadascun dels blocs creats, aconseguint una aplicacié final. Les taques
gue s’han de realitzar en cada bloc sén: planificacio, analisi, disseny, implementacio,

proves i documentacio.

La metodologia agil que és més apropiada per aquest projecte és 'anomenada Iterativa
Incremental. La idea principal d'aquesta metodologia es desenvolupar un sistema de

programes de manera incremental.

A continuacié un esquema de com s'ha utilitzat la metodologia.

|

Editor ~ §» Estructura ™ Corrector P Integraci6

Figura 3.1: Esquema de les diferents etapes.

Primer de tot es va crear |'editor. Per a crear-lo es van anar fen varies iteracions on en
cada una s'implementava una funcionalitat i es provava la funcionalitat i la seva

integracido amb la resta.

Quan l'editor ja casi estava acabat, es va definir I'estructura d'una solucié. Després de
definir I'estructura d'una solucié es va acabar l'editor. Una vegada acabat l'editor i

I'estructura d'una solucid es va definir I'estructura d'un problema.

Tot seguit es va implementar el corrector. Aquest també es va anar fent per parts i

provant-lo.

| per acabar es va integrar en la plataforma ACME.

15
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4. EINES UTILITZADES

Per dur a terme el projecte s’han d’utilitzar diferents eines per tal de poder

desenvolupar-lo. Aquestes és poden agrupar en:

* llenguatges de programacio: aquestes eines s’han utilitzat en I'etapa

d’implementacid del projecte.

* Entorns de desenvolupament: aquests entorns sén necessaris per tal d’agilitzar

I'etapa d’implementacid, ja que fan més comode la tasca de programar.

* Altres tipus d’eines: per crear el document de la memoria, s’han utilitzat varis

programes d’edicio d’imatges,... etc.

4.1. Llenguatges de programacio
Els llenguatges que s'han fet servir en aquest projecte son:

* Java: és un llenguatge de programacidé semi-interpretat, ja que al compilar es
genera codi per a una maquina virtual que ha de ser interpretat. Es un llenguatge
orientat a objectes, robust i segur. Té parts que sén codi obert i es pot usar des

de la majoria de sistemes operatius sense necessitat de tornar a compilar.
Aguest llenguatge s'ha utilitzat per a crear I'editor de diagrames de classes.

* Javadoc: és el “llenguatge” que s'utilitza normalment per a documentar les
classes escrites en Java. Esta basat en comentaris de bloc: obertura /** en lloc de
/* (inici normal d'un comentari multilinia de Java), cada linia que forma part de la
documentacié comenga per * i el bloc s'acaba per */. Utilitza una serie de
paraules clau que comencen per @ per indicar parametres, el retorn o crear

enllacos. Permet crear enllagos a altres parts de la documentacio.

Usat per a crear la documentacio de les classes de I'editor i de les funcions del

corrector.

* PHP (PHP Hypertext Pre-processor): és un llenguatge de programacio

16



4. Eines utilitzades

interpretat. Va ser dissenyat originalment per la creacid de pagines web
dinamiques, es pot incrustar dins el codi HTML. El seu funcionament és molt
senzill s'executa en un servidor web que contingui el intérpret PHP, el que fa el
servidor web és agafar el codi en PHP com I’'entrada i I'interpreta, i com a resultat

obtenim pagines web.

Es pot utilitzar en la majoria dels sistemes operatius del mercat, incloent Linux,
moltes varietats de Unix, Microsoft Windows, Mac OS X,..., igual que suporta la
majoria de servidors web d’avui dia, incloent Apache, Internet Information
Server,...; sense cost ja que és un llenguatge Open Source. D’aquesta manera, si
programem amb aquest llenguatge tenim la llibertat de poder escollir el sistema

operatiu i servidor web que més ens convingui.

També té la possibilitat d’utilitzar programacié orientada a objectes o bé
programacié de procediments, tot i que no totes les caracteristiques estandards
de la programacid orientades a objectes estan implementades a la versié 4.0,
pero si a la versié 5.0 (LACME utilitza la versid 4.0). Aquest llenguatge, a través de
les multiples llibreries que incorpora ens deixa manipular en temps real la creacié

i manipulacié d’imatges, arxius PDF i pel-licules Flash.
Els principals avantatges d’aquest llenguatge son els seglients:
¢ Es un llenguatge multiplataforma.

2+ Té capacitat de connexio amb la majoria de sistemes de gestio de base de

dades que s’utilitzen a I'actualitat.

¢+ Llegir i manipular dades de diverses fonts, incloent dades que poden

introduir els usuaris als formularis HTML.

: Capacitat d’expandir el seu potencial amb moduls o extensions.

2+ Trobarem una amplia documentacio d’aquest llenguatge a la web.
¢+ Llenguatge Orientat a Objectes.

La plataforma ACME, esta basada en aquest llenguatge en la seva versio 4.0, aixi

que per fer aquest Projecte Final de Carrera és el que s’ha utilitzat per tal de
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poder integrar el tipus de problema en la plataforma i per fer el corrector.

* Javascript: és un llenguatge de programacio interpretat, és a dir, que no
requereix que sigui compilat. S'utilitza principalment en pagines web, amb una
sintaxis molt semblant a la del llenguatge Java. Igual que Java, Javascript és un
llenguatge orientat a objectes, ja que disposa de les eines minimes per realitzar
I'orientacié a objectes com poden ser heréncia, encapsulacid, ... S'utilitza en
pagines web HTML, per realitzar tasques des del client, de tal manera que
realitzant validacions des de la part del client, estalviant aixi viatges al servidor. La
majoria dels navegadors interpreten el codi Javascript integrat dins les pagines

web, tot i que a vegades ens podem trobar amb alguna dificultat.
S'utilitza per interactuar amb I'editor des de les pagines web de I'ACME.

* HTML (Hyper Text Markup Language): és un llenguatge de marques molt
senzill que s'utilitza per crear els textos i pagines web. Aquest es basa en
marques/etiquetes que defineixen estils per crear els hipertextos. Aquesta
definicio es deu a que esta compost per etiquetes que defineixen l'estructura i el
format del document que l'usuari visualitzara a través de la web. El navegador
s’encarrega de llegir les etiquetes i interpretar-les. En quan a la creacié d’arxius

HTML, son fitxers plans de tal manera que amb un editor senzill és poden crear.
S'ha utilitzat en la integracio de |'editor de diagrames de classes amb I'ACME.

* XML: és un altre llenguatge de marques més estricte que I'hntml usat per
intercanviar informacié de forma senzilla. De fet XML és un conjunt de regles per
a definir, juntament amb un DTD o un XML schema, I'estructura d'un document.
Un DTD o un XML schema és un document que descriu l'estructura d'un arxiu
XML. La principal diferéncia entre DTD i XML schema és que el segon és de fet un

document XML.

S'ha utilitzat per a crear I'arxiu de configuracid de les associacions i per a guardar
i recuperar un dibuix generat per I'editor. També s'ha usat per a crear els XML
schema dels fitxers de configuracid i de I'estructura per a guardar i recuperar un

dibuix.
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4.2. Entorns de desenvolupament
Els entorns de desenvolupament usats en el projecte sén:

* NetBeans IDE 6.5: és un entorn de desenvolupament integrat per a programar
Java i altres llenguatges que, entre altres coses, permet crear interficies grafiques

de forma senzilla. L'entorn és ampliable mitjangant plugins.

S'ha utilitzat per crear la interficie grafica de I'editor de diagrames de classes.
També s'ha usat el plugin de UML del NetBeans per generar els grafics UML

d'aquest document.

* Eclipse 3.4: és un altre entorn de desenvolupament integrat per a programar
Java. A diferencia de NetBeans no és tan senzill crear interficies grafiques, pero té
un millor editor i debugador (software que permet interrompre I'execucié d'un

programa per veure queé esta passant en un moment concret).

S'ha utilitzat per a programar i provar I'editor de diagrames de classes. Ja que tot
i que el NetBeans també permet programar en Java, no permet provar els applets
de Java. També s'ha utilitzat el plugin de XML de I'Eclipse per dissenyar i escriure

els arxius en XML de la configuracid i el disseny de I'estructura d'un dibuix.

* PHP 4.3/4.4 des de consola: I'interpret de PHP és un executable que funciona
en mode consola. Quan s'utilitza des d'un servidor web, com per exemple
Apache, aquest crea un pipe on li passa I'entrada al interpret i aquest retorna la

sortida al servidor web.

S'ha utilitzat I'executable de PHP directament des de consola per a provar les

funcions del corrector.

* Navegador web: un navegador web és una aplicacid software que permet a
I'usuari recuperar i visualitzar documents d’hipertext (documents HTML). Aquests
sOn necessaris per visualitzar i provar el nou tipus de problema un cop integrat en
I'ACME. Avui en dia existeixen diversos navegadors: Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Opera, Safari, Chrome,...etc. Cadascun d’ells té una interpretacio propia

del llenguatge HTML i del Javascript és per aix0 que a I’hora de fer les proves de
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visualitzacido dels nous moduls s’han triat els dos més utilitzats. En aquest

projecte s’han utilitzat els navegadors:
2+ Internet Explorer 7.0
: Mozilla Firefox 3.0

* SSH Secure Shell 3.2.9 : SSH és un protocol segur de comunicacid a través de la
xarxa. SSH Secure Shell és un conjunt d’eines que van ser dissenyades des d’un
inici per oferir una seguretat maxima i permetre l'accés remot als servidors de
manera segura utilitzant el protocol SSH. Per realitzar les transferéencies de fitxers
al servidor, s’ha utilitzat aquest software que ens permetia connectar-nos al

servidor de 'ACME a través de SSH.

* Notepad++ 5.3.1: és una eina per editar, ens permet editar varis arxius a la
vegada de mida il-limitada. Aquest editor ressalta el text per tal que I'edicio sigui
més comoda pel programador. També permet afegir-li plugins (afegits) per
estendre'n les funcionalitats com per exemple mostrar una llista de les funcions
que conté l'arxiu que s'esta editant. S’ha utilitzat aquest editor per redactar els

fitxers de PHP.

4.3. Altres eines software usades

A més de les eines indicades a |'apartat anterior, s'ha usat altre software:

* Microsoft Paint: és una eina dibuix i edicié d'imatge digitals integrada en el
Windows. Té suport per varis tipus de formats de imatge. Usat per crear les

imatges simples que s'utilitzen en |'editor de diagrames.

* Adobe Photoshop CS2: és una eina d'edicié d'imatges digitals amb suport per a
multiples formats de imatge. Conté eines de seleccig, filtres, color, ... etc. Usat en
crear les imatges dels botons i per eliminar els fons de les imatges creades amb el

Microsoft Paint.

* Javadoc: és una eina inclosa en |'entorn de desenvolupament de Java (SDK) que

permet generar documentacido en HTML a partir de la documentacio escrita en
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Javadoc. Només funciona si el codi font usat per generar la documentacié és Java.
S'ha utilitzat des de eclipse per generar la documentacio de les classes de I'editor.

* Doxygen: és una eina de codi obert que permet generar documentacié en
HTML i altres tipus de sortida a partir de Javadoc. Si es configura per tal que usi el
conjunt d'eines Graphviz (un conjunt d'eines per a crear grafs), permet incloure
dibuixos de les herencies de les classes i de les crides de funcions. A més de Java,
també suporta la generacido de documentacié a partir de PHP, C++, C# i altres

llenguatges.

S'ha utilitzat per generar la documentacié de les classes de l'editor i de les

funcions del corrector.
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5. L'EDITOR DE DIAGRAMES DE CLASSES

L'editor de diagrames de classes és una eina feta amb Java que ha de servir per a

dibuixar diagrames de classes.

Es va escollir Java com a llenguatge de programacié perque a I'ACME ja hi ha altres
editor fets en Java que es podien usar de base, com sén |'editor de diagrames Entitat —
Relacid i I'editor de Circuits Electrics. A més a més ja tenia coneixement de Java i de

creacio d'applets en Java.

5.1. Requeriments de I'editor

ans de comencar el desenvolupament de l'editor, ens vam reunir per a desidir que
Ab d I d I t de l'edit desid

havia de fer.

* Permetre dibuixar diagrames de classes facilment, amb els elements de classes,

associacions, agregacions, composicions i classes associacio.
* Poder guardar un dibuix fet per I'editor i poder restaurar-lo.

* Que es pugui usar el mateix editor per a visualitzar solucions enviades per

['alumne.

* Que sigui el maxim facil possible afegir nous tipus de dibuixos, sobretot

d'associacions.

* Facilitar el maxim la feina d'una possible persona que en el futur hagi de

modificar i/o ampliar les funcionalitats I'editor.

e Fer el maxim de facil I'Us de I'editor.

5.2. Decisions prévies al desenvolupament de I'editor

Ja que els diagrames de classes generats anaven encarats a definir bases de dades, es

van prendre les seglients decisions:
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* No es permeten associacions n-aries.
* Una classe pot tenir un maxim de deu relacions.
* Una classe s'identifica per un o més atributs clau.

* No es permeten interficies.

5.3. Diagrama de casos d'us

Els diagrames de casos d'us s'utilitzen per a mostrar graficament les funcionalitats d'un

programa, en aquest cas l'editor de diagrames de classes.

En el diagrama es pot veure com l'usuari fonamentalment només pot editar un

diagrama. Per altre part, el servidor ACME pot enviar o recuperar un diagrama.
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5. L'editor de diagrames de classes

Associacid 85 un nom
generic per a referir-se
a qualsevaol tipus
d'assaciaciod

Crear classe Eliminar classe

Dibuixar classe Editar classe

Crear associacio

Eliminar associacio

Dibuixar associacio

Usuari

Editar associacio

Dibuixar classe associacio

Crear classe associacio

Editar classe associacio Eliminar classe associacio

Obtenir una representacio del dibuix

Restaurar una representacio del dibuix

Servidor ACME

Obtenir una representacio per a corregir

Figura 5.1: Diagrama de casos d'us de l'editor
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5.4. Fitxes de casos d'us

Una fitxa de cas d'us és una explicacié més acurada del que ha de fer un cas d'us. A

continuacid hi ha les fitxes de casos d'us del diagrama anterior.

Totes les precondicions no indicades son certes. Les postcondicions, son que s'ha fet

I'accié indicada. Els casos d'us que l'actor és l'usuari, poden ser cancel-lats a mitja

accio.

Nom: Crear una classe

Actor: Usuari

Flux principal: 1. Seleccionar boto de creacié d'una classe.

2. Seleccionar una zona on no hi hagi cap classe en la zona de
dibuix.

Flux alternatiu:

Nom: Eliminar una classe
Actor: Usuari
Flux principal: Primera forma:

1. Seleccionar la classe a eliminar.

2. Seleccionar el boté d'eliminar.
Segona forma:

1. Seleccionar el botd d'eliminar.

2. Seleccionar la classe a eliminar.

Flux alternatiu:

Nom: Editar una classe
Actor: Usuari
Flux principal: 1. Seleccionar la classe a editar.

2. Feralguna d'aquestes accions:
* Modificar el nom.

¢ Modificar els atributs.
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Flux alternatiu:

Modificar el nom.

1. Canviar el nom.

2. Seleccionar el boté de modificar el nom.
Modificar els atributs.

1. Modificar els atributs.

Nom: Crear una associacio
Actor: Usuari
Flux principal: Primera forma:

1. Seleccionar un botdé de creacié d'una associacio.
2. Seleccionar una classe.

3. Seleccionar una altra classe (pot ser la mateixa que
I'anterior).

Segona forma:
1. Anar a la pestanya d'edici6 d'una associacio.
2. Escollir les dades de |'associacio.
3. Seleccionar el boté de crear una nova associacio.

Flux alternatiu:

Nom: Eliminar una associaci6
Actor: Usuari
Flux principal: Primera forma:

1. Seleccionar l'associacio a eliminar.

2. Seleccionar el boto6 d'eliminar.
Segona forma:

1. Seleccionar el boto d'eliminar.

2. Seleccionar l'associacié a eliminar.

Flux alternatiu:

Nom: Editar una associacid
Actor: Usuari
Flux principal: 1. Seleccionar una associacio.

2. Editar les seves propietats.
3. Seleccionar el bot6é de modificar una associacio.
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Flux alternatiu:

Nom: Crear una classe associacio
Actor: Usuari
Flux principal: Primera forma:

1. Seleccionar el boté de creacié d'una classe associacio.
2. Seleccionar una associacioé o una classe.

3. Seleccionar l'altre element (una classe si abans s'ha
seleccionat una associacid, o una associacio si abans s'ha
seleccionat una classe).

Segona forma:
1. Anar ala pestanya d'edicié d'una classe associacio.
2. Escollir les dades de la classe associacié.
3. Seleccionar el boté de crear una nova classe associacio.

Flux alternatiu:

Nom: Eliminar una classe associacio
Actor: Usuari
Flux principal: Primera forma:

1. Seleccionar la classe associacié a eliminar.
2. Seleccionar el boté d'eliminar.
Segona forma:
1. Seleccionar el boto d'eliminar.
2. Seleccionar la classe associacid a eliminar.

Flux alternatiu:

Nom: Editar una classe associacio
Actor: Usuari
Flux principal: 1. Seleccionar una associacio.

2. Editar les seves propietats.
3. Seleccionar el boté de modificar una associacio.

Flux alternatiu:

Nom:

Obtenir una representacid del dibuix

Actor:

Servidor ACME
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Flux principal: Per cada element del dibuix obtenir la seva representacio i ajuntar-
les en una Unica cadena de caracters.

Flux alternatiu:

Nom: Restaurar una representacio del dibuix

Actor: Servidor ACME

Precondicio: La cadena de caracters de la representacié és correcta o esta buida.
Flux principal: Llegir cada element de la cadena i restaurar-lo.

Flux alternatiu: |Si hi ha algun error greu descartar I'element.

Nom: Obtenir una representacid per a corregir
Actor: Servidor ACME
Flux principal: Per cada element del dibuix obtenir la seva representacié de

correccid i ajuntar-les en una Unica cadena de caracters.

Flux alternatiu:

5.5. Diagrama de classes

Per tal de poder desenvolupar l'editor seguint les especificacions descrites en el

diagrama de casos d'us, s'han creat les classes necessaries.

Per tal de fer-lo més llegible, el diagrama de classes seglient no té totes les relacions
entre les classes, falten dependéncies entre classes. Tampoc es mostren les classes

privades que tenen algunes de les classes mostrades.

Les classes IntAux i XMLauxiliar estan repetides en el diagrama per a facilitar-ne la

interpretacié.
Els datatypes (Canvas, JPanel i JApplet) corresponen a classes que formen part de Java.

Les classes del diagrama es poden separar en dos grups principals. Els dos grups
principals son: classes que formen la interficie grafica de I'editor i classes que formen el

model de dades usat en l'editor. El primer grup esta compost per les classes
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AbstractCanvas, PetitCanvas, MyCanvas, Principal, Traduccio i ConfigAssociacions. El
segon grup esta compost per les classes Element, Classe, AssociacioBase,
AssociacioDosClasses, ClasseAssociacio, ConjuntElements, Atribut, VectorAtributs,
InfoAssociacio i la interficie Atribuible. A més a més d'aquests dos grups principals, hi

ha classes que son auxiliars entre els dos grups: Parellalmatges, ImagePack, IntAux i
XMLauxiliar.
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5. L'editor de diagrames de classes

5.5.1. Classes auxiliars

Les classes auxiliars son classes que s'han definit per a facilitar altres classes i per no

repetir codi.

A continuacid hi ha I'explicacio de les classes:

IntAux

XMLauxiliar

Parellalmatges

ImagePack

Classe IntAux

Classe usada en els metodes que necessiten retornar dos valor (minim d'un d'ells

enter), com per exemple en cercar connexions a usar en una Classe.

El IntAux
Attributes
public int val=0

Operations

public IntAuz( |

Figura 5.3:
Classe IntAux.

Classe XMLauxiliar

Classe no instanciable (els meétodes son estatics, és a dir no necessiten una instancia

per funcionar) amb métodes usats en llegir des d'un fitxer XML.
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El XMLauxiliar
Attribules

Cpergtions
private XMLauxiliarf )
public Herator<Element> nodelistTolteratarElements{ Nodelist nl )
public boolean getBooleanaluel String cnst
public int getlntvaluel String s )
public String trimText{ String s
public Imagelcon getimagelcon( String cast |
public Image getlmagel String enst )
public int getFesAray( String ar[0. "], Strng s )

Figura 5.4: Classe XMLauxiliar.

Metodes
Els métodes de la classe son:

* nodelistTolteratorElements: a partir d'un objecte org.w3c.dom.Nodelist
retorna un iterador de org.w3c.dom.Element eliminant els objectes que no siguin

de tipus org.w3c.dom.Element del parametre.

* getBooleanValue: a partir d'una cadena de caracters retorna un valor boolea.

I [

Es considerara cert si el text val “true” (sense tenir en compte majuscules i

minuscules).

» getintValue: a partir d'una cadena de caracters retorna el niumero enter que

conté. Si es produeix un error en interpretar la cadena retorna zero.

* trimText: elimina els espais, tabulacions, salts de linia i retorns de carro de
I'inici i fi del parametre i el retorna. Si el parametre és nul o hi ha un error,

retorna nul.

* getlmagelcon: a partir de la direccié d'una imatge del parametre retorna la
imatge com un objecte Imagelcon (una de les imatges usades en el botons de la

interficie grafica de I'editor).

* getlmage: a partir de la direccié d'una imatge del parametre retorna la imatge

com un objecte Image (una de les imatges usades en dibuixar).
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» getPosArray: a partir d'un vector de cadenes de caracters retorna la posicié on

es troba la cadena indicada (o -1 en cas de no trobar-la).

Classe Parellalmatges

Classe que controla les imatges de les associacions. Una d'elles és la imatge que

s'utilitza quan I'associacié esta seleccionada i I'altre la imatge normal.

=l Parellaimatges

Attributes
private String pathMNormal = "/diagramaClassesdimatgas/dibiuiz”

private String pathSelece = "/diagramaClasses/imataes/dibuiz/selaceig”

Operations
public Parellalmatges( String nam, int costat )

public ImageFPack getimatge( boolean seleceio )

77
normal Aleccinnat

= {ImagePack

Figura 5.5: Dependencies de la classe Parellalmatges.

Atributs
Els atributs de la classe son:

* normal: objecte de tipus ImagePack amb la imatge que s'utilitza quan

['associacid no esta seleccionada.

* seleccionat: objecte de tipus ImagePack amb la imatge que s'utilitza quan

['associacio esta seleccionada.

Metodes
Metode de la classe:

* getlmage: retorna l'atribut “normal” si el parametre és fals, o l'atribut

“seleccionat” si el parametre és cert.
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Classe ImagePack

Classe per a facilitar els calculs a I'hora de dibuixar les linies que formen una associacié.

=l ImagePack
Attributes
private Image img
private Foint puntClasse
private Faoint puntAssociacio
Operations

private ImageFPack( Image img, Paint puntClasse, Point puntAssociacio )

public Image getlmg{ )

pulilic Foint getFuntDibuixar] Point p )

public Point getFumtConnexiol Faint p )

public ImagePack getimagePack( Image img, int costat )

private void calcularPunts{ Image img, int costat, Point pBase, Paint pConnekia )

public void calcularPuntst int amplada, int altura, int costat, Point pBase, Point pConnexio )

Figura 5.6: Classe ImagePack.
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5.5.2. Classes del model de dades
A continuacio hi ha I'explicacid de les classes que formen el model de dades:

* Element

* Classe

* AssociacioBase

* AssociacioDosClasses
* Associacio

* ConjuntElements

* Atribuible

* VectorAtributs

* Atribut

* InfoAssocaicio

Classe Element

Classe abstracte de la qual deriven tots els objectes que es poden dibuixar. Conté la
definicid dels atributs basics i de les operacions comunes a tots els objectes que es

poden dibuixar.
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=l Element
Attribites

private int CODI= 1

public int E0DI_ MO WALID =-1

protected Color COLOR INTERSECCIC = new Colori250, 70. 70)
protectad Colar COLOR FOMNS = new Colorf218, 238 2103
protected float GRUIX NORWMAL = 2 .0f

protected float GRUK _SELECCIONAT = 3.0f

private int codi

private String nom

private Faint puntBase

private int amplada

private int altura

Operations
public void reiniciaCodii )
public Element| )
public Element{ int codi, String nom )
public int getCodi{ )
public String gethlom| )
public vaid setMami String val )
public int getX[ |
public vord setX({ int val }
public jnt gety( )
public void set(int val}
public void setCoordenades( int », int y )
public Paint getPuntBase( )
public int getAmplada( ]
public vaid setAmpladal int amplada )
public int getAltural |
public vaid setAltural int altura )
public boolgan estaDintre Paint p )
pubiic void remove| |
public void dibuixan Graphics2D g, float zoom, booleap esCanvasGran, boolean seleccionat |
public Stong getCadenaCaomacciof )
pubhe Stang getCadenalibun| |

Figura 5.7: Classe abstracte Element

Atributs
Els atributs de la classe son:

* CODI_NO_VALID: constant que indica que el codi d'element no és valid.

* codi: identificador numeric de I'objecte. Usat per a controlar els objectes en
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I'editor. Només pot ser assignat en crear-se un objecte derivat d'Element si

aquest crida el constructor d'Element.

* nom: nom de |'objecte, per exemple en una classe, sera el nom de la classe.
També és un identificador, és a dir, que en un mateix dibuix, no es pot repetir. Es

usat com a identificar en una solucid.

* puntBase: punt superior esquerra en coordenades de dibuix on comenca el

rectangle que es pot usar en seleccionar un objecte des de la zona de dibuix.

* Amplada i altura: amplada i altura del rectangle on hi ha la zona de seleccié en

la zona de dibuix.

Metodes
Els métodes més importants de la classe son:

* estaDintre: comprova si el punt (en coordenades de dibuix) passat per

parametre esta dintre I'Element.

* remove: fa les accions necessaries abans ser eliminat d'un objecte

ConjuntElements.

* dibuixar: dibuixa I'element sobre I'objecte del primer parametre i amb el zoom
indicat al segon. El tercer parametre indica si cal recalcular les mides de I'objecte

i I'altim si I'Element esta seleccionat.

» getCadenaCorreccio: retorna la part de cadena de correccid corresponent a

I'Element.

» getCadenaDibuix: retorna la part de cadena de dibuix corresponent a

['Element.

Classe Classe

Classe que implementa la representacié d'una classe de UML. Pot tenir un maxim de

deu associacions (dues a la part superior i inferior i tres a dreta i esquerra) o una sola
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classe associacio. També manté els seus atributs.

= IntAux
)
|

| Element |<+—| || Classe | _ | s<interface>>

0 Atribuible
atrib utsl} ﬂ.

F

ElvectorAtributs |- - -

Figura 5.8: Dependencies de la classe Classe.

Atributs

Els atributs més importants de la classe son:

Elclasse
Attributes

private int MIDA_EXTREMS = 75
private int AMPLADA, MINIMA =70
private int ALTURA_MINIMA =2 MIDA EXTREMS +30

private int SEPARACIO =5

public int ©_ERROR =10

public int ©_SUPERICR = 1

public int & DRETA=2

public int ©_INFERIOR =3

public int C_ESQUERRA= 4

public int costats[0. *]={C_DRETA C_ESGUERRA. C_SUFPERIOR, C_INFERIOR]
private int NUM_ASSOCIACIONS AMPLADA =2

private int MUM ASSOCIACIONS ALTURA =3

private int eodifssociacions[D.."]

private int pumAssociacions

private int classeAssociacio

private Point puntsAssociacions(d..*]

Figura 5.9: Atributs de la classe Classe

* atributs: objecte VectorAtributs que conté els atributs de la classe.

* codiAssociacions: vector que conté els codis de les associacions que estan

connectades a la classe. Les posicions comencen a la connexié de més a

I'esquerra de la part superior i segueixen el sentit de les agulles del rellotge. Si en
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alguna posicio no hi ha cap associacio, el seu valor és la constant CODI_NO_VALID

definida a Element.

* puntsAssociaions: vector amb els punts (en coordenades de dibuix) on es
troben les connexions de les associacions de la mateixa posicio de

codiAssociacions.
* numAssociacions: numero d'associacions que hi ha en la classe.

* classeAssociacio: posicid del vector codiAssociacions on hi ha una classe

associacié o -1 en cas que no en tingui cap.

* C_ERROR, C_SUPERIOR, C_DRETA, C_INFERIOR i C_ESQUERRA: constant que

indica a quin costat de la classe esta la connexié demanada.

* NUM_ASSOCIACIONS_AMPLADA i NUM_ASSOCIACIONS_ALTURA: constants
que indiquen el numero d'associacions de la part superior i inferior i de la dreta i

esquerra respectivament.

Meétodes

A la pagina seglient hi ha un esquema de tots els metodes de la classe. Els metodes

més importants de la classe soén:

* buscarConnexions(Classe, IntAux): cerca quines connexions son les millors per
a connectar dues classes (la classe sobre la que es crida el metode i la classe del
parametre) amb una associacié. Si la classe sobre la que es crida el métode i la
classe del parametre sén la mateixa, crida a buscarConnexions(IntAux). Retorna
la connexio sobre la que connectar I'associacio a la classe sobre la que es crida el
metode i a I'objecte IntAux guarda la millor connexié a usar de la classe del
parametre. Retorna -1 en cas que no es pugui trobar una parella de connexions.
El seu funcionament, es el seglient: comprova totes les parelles possibles de
connexions cercant la parella que esta a minima distancia (no té en compte les

connexions usades).
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Elclasse

Operations
public Classaf )
public Classe( int codi, String nam )
private void partComunaConstructors( )
public Atribot[0, *] get&tributs] )
public void addAtnbut{ Atribut a )
public Atribut getAtribut( int |}
public int getMumAtributs( )
public void removebtribut( int i)
public void removeAtribut{ Atribut a )
public int buscarConnexiof Classe ¢, IntAux ia )
public int buscarConnexiol Point p )
public int buscarConnexiof IntAux i)
privata int buscaConnexiof int poslni, int posF, [ntAuy | )
public int costatConnexiof int connexio )
public boolean connexionsEnYerdex( int cosl, int cosd )
public boolean costatValid{ int costat |
public Paint puntConnexiof int connexia )
public void setfssaciacia AssaciacioBase ab, int connexio |
public void removeAssociaciof int ade, int connexio )
public boolean tedssociacions( )
public boolean teClassefssociacial )
public terable<Integer> getAssociacions{ )
public int getAmpladaDefects( )
public int getAlturaDefectel )
public double arsalrterseccio( Classe ¢ )
public double arealnterseccio( int x; int y, Int amplada, int-altura )
private void recalculaMides( Graphics20 g, floal zoom, boolean seleccionat )
public void dibuixar( int . int ¥, Graphics20 g. String nom, boolean intersecta |
private void dibuixarl int . int . int amplada, int altura, String nom. Graphies20 g |
private String getCadenaCorreccinAtribuis( boolean eslO )

Cperations Redefined From Elemeant
public vaoid remave( )
public vaid dibuixar{ Graphics2D g, float zoom, boolean esCanvasGran, boolean seleccionat }
public String . getCadenaCaorreccial |
public String getCadenalibuix )

Figura 5.10: Meétodes de la classe Classe

* buscarConnexions(IntAux): cerca un parell de punts de connexié de la classe
per a connectar una associacié en la classe. Retorna una connexid i l'altre es
guarda a l'objecte del parametre. Si no es pot trobar cap parella de connexions,

retorna -1. El seu funcionament és el seglient:
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Cerca les connexions en els vertex.
Si no s'han trobat.

Cerca les connexions en un costat.

Si no s'han trobat.

Cerca les connexions a qualsevol lloc de la classe.

Fsi
Fsi

* buscarConnexions(Point): cerca la connexid6 més proxima al

parametre. Usat en cercar la connexid en una classe associacio.

punt del

* remove: metode cridat des de la classe ConjuntElements quan s'elimina un

element del conjunt. Indica que també s'eliminin les associacions o classe

associacio que pot tenir la Classe.

* dibuixar(Graphics2D, float, boolean, boolean): dibuixa la classe sobre I'objecte

Graphics2D passat. Si el tercer parametre és cert, es recalculen les mides de la

Classe. | si el tercer i quart parametres son cert, es dibuixa la classe com a

seleccionada.

Classe 1

ur atribut
segan
tercer

Figura 5.11: Exemple d'una classe

Classe 1

un atribut
segon
tercer

sense seleccionar i la mateixa
classe seleccionada.

Classe AssociacioBase

Classe abstracte amb operacions comunes a AssociacioDosClasses i ClasseAssociacio.
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=1 Element

i

E| AssociacioBase

Aftribates

Operations
protected AssoclacioBase| )

protected AssociacioBase(int codi, String nam )

protected void dibuixar] Foint crigen; Point dest, Graphics20 g, float zoom, boolean discontinua |
protected vaid dibuixarblomi Graphics2D g, float zoom |

protected vaid dibuixalinial Graphics2D0 g, int ¥, int v, int x1, int ¥1, boolean discontinua )
protected void liniaDiscontinual Graphics2D g int ., int v, int x1, int y1)

Figura 5.12: Herencia de la classe abstracte AssociacioBase.

Meétodes:
Els métodes de la classe son:

* dibuixar: dibuixa una linia de l'associacid entre els punts indicats sobre

I'objecte Graphics2D passat. També dibuixa el nom a mitja distancia de la linia.

* dibuixarNom: dibuixa el nom de I'associacid al punt puntBase heretat de la

classe Element. Cal modificar-lo abans de cridar al metode.

* dibuixarLinia: dibuixa una linia entre els punts indicats sobre I'objecte

Graphics2D passats tinguen en compte el parametre discontinua.

* liniaDiscontinua: dibuixa una linia recte discontinua entre els punts indicats
sobre I'objecte Graphics2D passat.
Classe AssociacioDosClasses

Classe que implementa la representacio d'una relacié generica de UML. Aquesta classe
representa una associacié entre dues classes qualsevol, el tipus concret d'associacio ve

determinat per l'atribut infoAss.
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ElinfoAssociacio =] AssociacioBase z<interfaces=
] I Atribuible
infokAss T > Z

= — atributs [ o

—=lAssociacioDosClasses [ =1 VectorAtributs

Figura 5.13: Dependencies de la classe AssociacioDosClasses.

Les associacions per a distingir les dues classes, es segueix el seglient conveni: es
distingeix la primera classe de la segona classe, siguen aquesta ultima la que en el

dibuix conté el dibuix que representa |'associacio (les fletxes de navegacid no compte):

Primera classe |- * | Segona classe
Agregacio
* +
Cu:urnpu:usiu:g
* * .
nif
fssCial

Figura 5.14: Exemple per il-lustrar la diferencia entre
primera i segona classe en una associacio.

Atributs

Els atributs més importants de la classe son:

Eﬂssociaciunosmasses
Attributes

private int SEFARACIO = 10

private int DESPLASAMENT =7

public String multiplicitat[0 *]={"0..1"% "1 "™ "1.*" "n..m"}
public String navegaciald. 0 %)= {{ - e DO UL Sl O S 4| R 1o Gl I
public int M RES =0

public int N PRIMER = 1

public int N_SEGCIN= 2

private int codiClasse[0. %] = naw Int[2]

private int connexio]0. "] = new int[2]

private int multi[d.. ] = new int[2]

private-int naveq

private int codiClassefAssociacio

private Float zonaQualificacio

Figura 5.15: Atributs de la classe AssociacioDosClasses.
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* infoAss: objecte de tipus InfoAssociacio amb la configuracido del tipus

d'associacio concret obtingut a partir d'un fitxer de configuracio.

* atributs: en cas que l'associacié sigui qualificable, conté els atributs

gualificadors.

* codiClasse: conté els codis de les classes dels extrems. En la posicio zero esta el

codi de la primera classe i en la posicio u la de la segona classe.

* connexio: niUmero de connexio de la classe on esta connectada |'associacio,

I'ordre és el mateix que en codiClasse.

* multi: multiplicitats de les connexions, guarda la posici6 de I'atribut
multiplicitat que conté la multiplicitat desitjada o -1 en cas que no tingui
multiplicitat. L'ordre de les multiplicitats és el mateix que en els atributs

codiClasse i connexio.

* naveg: guarda el tipus de navegacido que té l'associacid. Els seus valors sén
N_RES si té navegacio bidireccional o no es pot definir, N_PRIMER si la navegacié

esta en la primera classe o N_SEGON si esta en la segona classe.

» codiClasseAssociacio: guarda el codi de la ClasseAssociacio que pot tenir (que

en pugui tenir o no depen de la configuracid.

* zonaQualificacio: en cas que |'associacio sigui qualificable, conté el rectangle
gue envolta els atributs qualificadors en el dibuix per tal de poder usar-lo en

seleccionar un element.

Metodes

A la pagina seglient hi ha un esquema de tots els metodes de la classe. Els metodes

més importants de la classe soén:

* estaDintre: comprova si el punt passat pel parametre esta dintre la zona del
nom de I'associacié o en cas que l|'associacio sigui qualificable si el punt esta

dintre del rectangle zonaQualificacio.
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@AssnciacioDosClasses

Operations
public AssociacioDosClasses( InfeAssociacioja )
public AssociacicDosClasses( int codi, String nom, InfoAssociacioia )
private vaid partComunaContructors{ InfoAssociacio ia )
public void setTipusi InfofAssociacio 1a )
public void sethavegaciof int val )
public int getMavegaciof )
public int gethMultiplicitat!(
public vaid sethultiplicitat! { int multi )
public int getMultiplicitatZ{ )
public void sethMultiplicitatZ({ int multi )
public int getCodiClassel( )
public int getConnexiol( )
public void setClassel| int codiClasse, int connexio )
public int getCodiClasse2{ )
public int getConnexwo2{ )
public void setClasse2(int codiClasse, int connexio )
public void =hminarConnexions{ )
public void setClassefssociaciof int classefssaciacio )
public int getClasseAssociaciof )
public String getTipusi )
pubilic String getNomTipus{ )
public void girarDades( )
public boolean 1sQualificable] )
public boalean isClassefAssociaciof )
public Atribut[0. *] getAtributs( )
public woid addAtribut{ Atribut a )
public Atribut getAtribut{int 1)
public int getMumAtrbutsi )
public void removeAtnbut( int 1)
public void removeAtribut] Atribut 3 )
public boolean estaDintreQualificaciof Point p )
private void dibuixabulti{ int i, Faint p, int costat, Graphics2D g )
private void dibuixarTrosLiniaf int costat, Point p, int desplasament, Graphics2D g )
private vaid dibuixarGualificaciol Graphics20 g, Faint p, int costat, boolean esCanvasGran, boaolean seleccionat )
private String getCadCorMulti{ int i )
private String getCadCorAtrQuali )
privats Stiing getCadenaDibuixConnexiol int 1)

Dperations Redefined From Element
public boolean estaDintre{ Fointp )
public waid remave( )
public vaid dibuixar] Graphics2D g, float zoom, boolean esCanvasGran, boolean seleccionat )
public String getCadenaCorrecciof )
public String getCadenalibuix] )

Figura 5.16: Métodes de la classe AssociacioDosClasses.

* remove: metode cridat des de la classe ConjuntElements quan s'elimina un
element del conjunt. Indica a les classes dels seus extrems que eliminin les

connexions a l'associacio i indica a la possible classe associacio que s'elimini.
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* dibuixar(Graphics2D, float, boolean, boolean): dibuixa I'associacié sobre
I'objecte Graphics2D passat. Si el tercer parametre és cert, es recalculen les
mides de la zona on es dibuixa el nom. | si el tercer i quart parametres son cert,

es dibuixa |'associacié com a seleccionada.

* 1
Agregacio

Classe 1 Classe 2

Classe 1 f i ;PI Classe 2
Agregaci

Figura 5.17: Exemple d'una agregacio sense
seleccionar i la mateixa agregacio
seleccionada.

Classe ClasseAssociacio

Classe que implementa la representacid de una classe associacié de UML, de fet,

nomeés la unié de una relacié amb una classe.
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=] AssociacioBase

i

[ classeAssociacio

Attributes
private int codiClasse
private int connexio
private int codifssociacio

Operations

public Classefssaociacial )

public ClasseAssociaciaf int codi, String nom:)
public void setCodifssociaciof int codifssociacio )
public int getCodifssociaciol )

public int getCodiClassel |

public int getConnexiof )

public vaoid setClasse( int codiClasse, int connekia )
private String  getCadCorAtributs( Classe o)

Cperations Redefined From Elernent
public vaid remove( )
public void dibuixar Graphics2D g, float zoom, boolean esCanvasGran, boolean seleccionat |
public string getCadenaCarreccial )
public String getCadenaliousE )

Figura 5.18: Herencia de la classe ClasseAssociacio.

Atributs
Els atributs de la classe son:

* codiClasse: codi de la classe que esta unida a la classe associacio.

e connexio: numero de connexio de la classe amb codi codiClasse on esta unida

la classe associacio.

* codiAssociacio: codi de la classe associacid que esta unida a la classe

associacio.

Metodes
Els métodes més importants de la classe sén:

* remove: metode cridat des de la classe ConjuntElements quan s'elimina un

element del conjunt. Indica a la classe i a I'associacié dels seus extrems de la
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classe associacid que eliminin les connexions a la classe associacid.

* dibuixar(Graphics2D, float, boolean, boolean): dibuixa la classe associacio
sobre 'objecte Graphics2D passat. Si el tercer parametre és cert, es recalculen les
mides de la zona on es dibuixa el nom. | si el tercer i quart parametres son cert,

es dibuixa 'associaciéo com a seleccionada.

+*
cl 1 . : cl 2
asse e $d Classe
|

IClasse dssociacio
1

Classe

Classe 1 fem 1 ;‘)I Classe 2

;Agregaciu

Elasse associacip

|
Classe

Figura 5.19: Exemple d'una classe associacio sense
seleccionar i la mateixa classe associacio seleccionada.

Classe ConjuntElements

Classe que conté tots els elements (classes, associacions i classes associacid) que
formen un diagrama de classes. També és la classe que retorna les cadenes de
caracters de la correccio i del dibuix i també restaura aquesta ultima. Hi ha un instancia
d'aguesta classe que s'utilitza en tot l'editor (és un dels atributs estatics de
AppletClasses). En aquesta classe, el tipus Element es refereix a la classe

org.w3c.dom.Element de Java i no a la classe Element de I'editor.
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ElClasseAssociacio £ AssociacioDosClasses

Iassesﬂssnclaclnny associacions

=1 Atribut = — | ConjuntElements O—Emﬂ'ﬂ- EiClasse

¥ @\ i W
~H-L“&

=] ConnexioType | AuxiliarAtributs =/ IntAux

Figura 5.20: Dependeéncies, atributs i classes privades de la classe
ConjuntElements.

Atributs
Els atributs de la classe son:

* classes: aquest atribut guarda els objectes de tipus Classe que s'han anat

afegint a un diagrama.

* associacions: aquest atribut guarda els objectes de tipus AssociacioDosClasses

gue s'han anat afegint a un diagrama.

* classesAssociacio: aquest atribut guarda els objectes de tipus ClasseAssociacio

gue s'han anat afegint a un diagrama.

* mapElements: mapa (parella clau — valor) que guarda els elements afegits a la

classe associats amb el seu codi (clau).

* mapNoms: mapa (parella clau — valor) que guarda els noms dels objectes de
I'estructura.
Metodes

A la pagina seglient hi ha un esquema de tots els metodes de la classe. Els metodes

més importants de la classe soén:

* add: metodes per a afegir objectes de tipus Classe, AssociacioDosClasses o

ClasseAssociacio.

* IteratorClasse, iteratorAssociacio i iteratorClasseAssociacio: retornen un
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iterador (classe que permet recérrer els elements d'una estructura sense saber-
ne la implementacié concreta) de objectes de tipus Classe, AssociacioDosClasses

o ClasseAssociacio respectivament.

* remove(Element), remove(int), removeClasse, removeAssociacio,
removeClasseAssociacio: eliminen un element del conjunt. Els dos primers
eliminen I'element sigui quin sigui el tipus real. Els tres seglients només eliminen

I'element en cas que sigui del tipus indicat en el nom del metode.
* reset: elimina tots el contingut del conjunt.

* get, getClasse, getAssociacio, getClasseAssociacio: retornen un element del
conjunt (o nul en cas de no trobar-lo). El primer el retorna com a Element i els

altres tres com al tipus indicat en el nom del métode.

» getCadenaCorreccio: retorna una cadena de caracters amb la definicio d'una
solucié preparada per a corregir. Mirar la seccié de “Estructura d'una solucid”
(veure pag. 92) del capitol “Definicid d'un problema” per a veure I'estructura de

la cadena de correccié.

* getCadenaDibuix: retorna una cadena de caracters amb la cadena que

representa un dibuix. Aquesta cadena és un fitxer XML generat

* setCadenaDibuix: a partir de la cadena que representa un dibuix del
parametre, recupera el dibuix que representa. Aquest métode és un parser XML
gue no té recuperacié d'errors, per tant, si hi ha algun error, es descarta
I'element que I'ha provocat (excepte si I'error esta produit perque algun atribut
no ha estat passat a I'editor). En principi, si a I'editor se li passen els atributs, una

cadena generada per I'editor sempre pot ser restaurada.
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=] ConjuntElements

COperations
public ConjuntElements( )

public void add{ Classe ¢ )

public void add{ AssociacioDosClasses as)

public void add{ Classedssociacio ca)

public Iterator=Classe> tteratorClasss( )

public lterator<AssociacioDosClasses> iteratorAssociciof )

public lterator=Classefssociaoio> iteratorClassefssociaciof )

public vaid remove( Element &)

public void remove( int codi )

public void removeClasse( int caodi')

public vold removeAssociaciol int codi)

public yoid removeClasseAssociaciof int cod) )

public void reset{ |

public Element geti int codi )

public Classe getClasse( int cadi )

public AssdciacicDosClasses getAssaciaciof int codi )

public ClasseAssociacio getClasseAssociaciof int codi)

public int getCodiFunt( Foint p )

private int getCodiFunt! Paint p, lterable v )

public boolean conteCadenesProhibides( String s )

public boolean intersectal Classe c )

public boolean intersactal int %, int ¥, int amplada, int altura )

public boolean containsMom( String s )

public vaid rermoveMami String s )

public void addMNam( String 5 )

public void elimina&tnbuts( )

public String getAtnbuts( |

public String getCadenalorreceiof

pulilic String getCadenaDibuix( )

public String getCadenalibuixBuit( )

public void setCadenaDibuix String ¢ )

private void parserClasses( Element e, AuxiliarAtributs aa )

private Classe parserClasse( Elemant e, Auxiliar&tnbuts aa )

private Atribut{D..*] parserAtributsClasse( Element e, AuxiliarAtributs aa )
private void parserAssociacions( Element e, AuxiliarAtributs a3 )

private AsseciacioDosClasses parserAssociaciol Element e, AuxiliarAtributs aa )
private ConnexiaType parserConnexio| Element g, boolean teMultiplicitat )
private Atribut[0,.*] parserAtributsfssociaciol Element e, AuxiliarAtributs aa )
private void parserClassesfssociacio( Element & )

private Classefssaciacio parserClassefssociaciof Element &)

private String parserdtributsElerent{ Elerment &, IntAux codi )

Figura 5.21: Meétodes de la classe ConjuntElements.
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Classes privades

La classe ConjuntElemets té i usa dues classes privades en recuperar una cadena de

dibuix. Aquestes soén:

* ConnexioType: conté les dades parcials en llegir part de la cadena de dibuix

d'una associacid. Usada en un metode que es necessita retornar multiples dades.

* AuxiliarAtributs: classe per a facilitar el control dels atributs mentre s'esta

reconstruint el diagrama a partir d'una cadena de dibuix.

Interficie Atribuible

Interficie que defineix els métodes necessaris per tal que una classe pugui contenir
objectes de tipus Atribut. La classe que implementi aquesta interficie ha de ser la

classe Element o una classe derivada d'ella (o la classe especial VectorAtributs).

z<jnterfaces>
+o Atribuible
Aftributes

Cperations
pubiic Atnbatl®. "] getAtnbuts) )
public void addAtmbul] Atribut & )
pubiic Atnbat  getAtnbut( int 1)
public int getNumAtnbuts] )
putiic void rermoveditnbut( int 1)
public void rermoveAtrbut{ Atiibut'a )

Figura 5.22: Meétodes de la interficie
Atribuible.

Metodes
Els métodes de la interficie son:

* addAtribut: afegeix un atribut a l'objecte, aquest métode a d'informar a

I'atribut del codi de I'objecte que el conté.

» getAtributs: retorna un objecte amb tots els atributs que conté.
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» getAtribut: retorna I'Atribut de la posicid indicada de I'estructura. Si no existeix

retorna nul. La numeracié comenga a zero.
* getNumAtributs: retorna el numero d'Atributs de I'estructura.

* removeAtribut(int): elimina I'Atribut de la posicid indicada de I'estructura. Si

no existeix la posicidé no fa res. La numeracié comenga a zero.

* removeAtribut(Atribut): elimina |'Atribut indicat de I'estructura. Si no existeix

no fa res.

Classe VectorAtributs

Classe que implementa la interficie Atribuible usada per tal de no haver de repetir codi

en les classes Classe i AssociacioDosClasses.

=l VectorAtributs
Attributes
private int codiElement

Cperations
public VectarAtributs( int codi )
public Atrbut{0..*] getAtributs| )
public void addAtnbut{ Atobut a )
public Atribut getAtributl int i)
public int getNumAtibuts( )
public void removeAtribut] int i)
public void removeltnbut{ Atribut a )

L

"

atributs o.* Q
. <jnterfaces»
=i Atribut |~ — = | [ Atribuible

Figura 5.23: Dependencies de la
classe VectorAtributs

Atributs
Els atributs de la classe son:

* codiElement: codi de I'element que conté |'objecte.
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* atributs: vector d'atributs que estan afegits a |'estructura.

Classe Atribut

Classe que guarda la informacié d'un atribut d'una classe o una associacié qualificada.

Atributs

= Atribut

Attributes
private-boolean id
private boaolean user
private-String nom
private int codiElement

Operations
public Atribut{ boolean user, String nom )
public boolean 1sld{ )
public void ‘satld] boolean val )
public hoolean jsUsar| )
public boolean getlsat{ )
public void sstElemant( int cadi |
public String gethlom| )
public String toString( )

v

<<jnterfaces=
o Atribuible

Figura 5.24: Dependeéncies de la classe
Atribut.

Els atributs de la classe son:

* id: indica si l'atribut és un identificador o no. En cas que l'atribut sigui un

identificador, es s'afegira “K_"” davant del nom en mostrar-lo.

* user: indica si l'atribut esta definit per l'usuari o és un atribut definit en el

problema.

* nom: nom de ['atribut.

* codiElement: codi de I'Element que el conté o la constant CODI_NO_VALID de
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la classe Element en cas que no estigui dintre de cap Element.

Classe InfoAssocaicio

Classe que conté la informacid d'un tipus de relacid. La informacio és llegida des d'un
fitxer de configuracié per la classe ConfigAssociacions. Una instancia de la classe

AssociacioDosClasses conté una referéncia a un objecte d'aquesta classe.

=l InfoAssociacio — —= = Parellalmatges

Figura 5.25: Dependencies de la classe
InfoAssociacio.

Atributs

Els atributs més importants de la classe son:

=lInfoAssociacio
Altributes
private Stting id
private String nom
private-boolean mult
private int posDefacteMulti
private boolean mult2
private int posDefectaMulti2
private boolean direc
private boolean direc2
private boolean qualificable
private boolean liniaDiscontinua
private boolean classefissociacia
private Imagelcon imgloona
private Imagelcon imgleanalireecionall
private Imagelcon imglconalireceional2
private boolean axiteixenTotesLesimatges
private boolean noExistemCaplmatge

Figura 5.26: Atributs de la classe
InfoAssociacio.

* id: identificador del tipus de relacié que defineix.

* maplmatges: mapa (parella clau — valor) amb les imatges a mostrar en els
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costats d'una classe (dreta, esquerra, part superior i inferior).

Metodes

Els métodes més importants de la classe son:

= InfoAssociacio

Coerations
public InfoAssociaciol |
public String getld{ )
public vold setld] String id )
public String gethom( )
public void setMaom( String nom )
public boolean getMult1{ )
public voud  setMult’l( boolean mult?, int defecte |
public int getDefecteMultil [ }
public boolean getMult2( )
public void setMult2{ boolean muliZ, int defects )
public int getDefecteMulti2{ )
public boolean gethult( int i)
pubilic int getDefecteMulti( int 1)
public Imagelcon getimglconal )
public void setimglcona( Imagelcon imglcona )
public boolean getDirsc!({ )
public Imagslcon  getimalconalirec] | )
public void setDirec! ( hoalean direc, Imagelcon icon )
public boolean getDirsc2| )
public Imagelcon getimgleonalirecZ( |
public void setDirec2( boalean diree, Inragelcon icon )
public boolean isQualificable]
public void setQualificable( boolean qualificable )
public boolean gelliniaDiscantinual )
public void setliniaDiscontinual boolean liniaDiscantinua )
public boolean isClassefssociaciof )
public void setClasseAssociaciol boolean classAss )
public void setlmgTot{ String imgTat )
public void setimgCostat{ Stiing img, int costat |
public ImagePack getlmage!( int costat, boolean seleccionat )
public hoolean teinmsAtributshecessans( )
public boolean telmatgeSegonaConnsxiof )
private void racalculaExistencialmatges{ )

Figura 5.27: Metodes de la classe InfoAssociacio.

* teMinimsAtributsNecessaris: indica si |'objecte té els atributs minims
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necessaris per a poder ser usat. Els atributs necessaris sén un identificador de
tipus, un nom de tipus, una imatge per posar en el boto de creacié en la interficie
grafica de I'editor i o té imatges definides per a tots els costats o no tenir imatges

per a cap dels costats.

» getlmage: retorna la imatge de decoracié (i que identifica graficament) un tipus
d'associacio a partir del costat (dreta, esquerra, part superior o inferior) d'un

classe on s'ha de dibuixar i si I'associacid en concret esta seleccionada o no.

5.5.3. Classes de la interficie

A continuacid hi ha I'explicacio de les classes que formen part de la interficie grafica de

I'editor. Aquestes classes sén:

AppletClasses

Principal

AbtractCanvas
* MyCanvas

* PetitCanvas

* Traduccio

* ConfigAssociacions

Classe AppletClasses

Classe que deriva de la classe que incorpora el Java javax.swing.JApplet. Crea I'editor,
també serveix per interactuar amb el servidor de I'ACME mitjancant una pagina web o
Javascript. Aquesta classe llegeix la informacié que rep en el document web i crea la

finestra principal i la configuracio de les associacions.
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= ConjuntElements [=— — =] Principal — —={ =] ConfigAssociacions

cnnjEIem\ @Jnncmal /unﬂgﬁss

=|AppletClasses
ARribates
private long senalVersionlUID = -331903680908306 12831
private String configl/RL = "fdiagramaClasses/xmlfconfig.xml”
private boolean professor
private hoolean edicio

Operations
public void init{ )
public Stnng getCadenaCorraciof )
public Stiing getCadenalibuix( )
public void setCadenaDibuix( String ¢ )
public String getAtnbuts( )
public void setAtributs( String s )
private void setAtributsAux( String s

atriliuts Z/,:,/wj \ \

| Atribut : <<datatype>>
=l Japplet

Servidor ACME
Figura 5.28: Classe AppletClasses amb totes les dependéncies, atributs i metodes.

Atributs
Els atributs més importants de la classe sén:

* Vector atributs: guarda els atributs definits en el problema i que son els que
tindra disponibles I'alumne per defecte. Es un atribut estatic public de la classe,

gualsevol classe de |'editor en pot tenir accés.

* configAss: objecte el qual crea la configuracié de les associacions a partir del

fitxer indicat a I'atribut configURL.

« conjElem: conjunt d'elements usat en 'applet. Es un atribut estatic de la classe
AppletClasses. Totes les altres classes que l'utilitzen, en fan una importacio
estatica (accedeixen a aquest atribut directament amb el seu nom sense usar el

nom de la classe AppletClasses).
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* principal: objecte que crea la finestra principal de |'editor.

Metodes

* init: métode cridat des del navegador que hagi obert una pagina web que

contingui l'editor.

* Els altres metodes serveixen per interactuar amb I'editor des de codi Javascript

inclos en la pagina web que conté I'editor. Estan explicats a la seccid “Funcions

per a interactuar amb I'editor des d'una pagina web” (veure pag. 115)del capitol

de “Integracido amb la plataforma ACME”.

Classe Principal

Classe que deriva de la classe que incorpora el Java javax.swing.JPanel. Aquesta classe

crea la major part de la interficie grafica, la resta la formen MyCanvas i PetitCanvas. |

conté els métodes que donen resposta als events de la interficie (inclosos els de

I'objecte canvasG).

| PetitCanvas| |[_lIinfoAssociacio =] ConfigAssociacions
e A &
| e
= MyCanvas |- J e
canva [ -7
[‘ & — Elclasse
- . -
c<datatypess Lot -7
i e |Eprincipal|” _ _ =|[ElAssociacioDosClasses
k=l JPanel = =
- == _,f *w Ty,
e s N~
- ~ ]
e I . N[classeAssociacio
| Traduccio s M
.-"'/ ke
b
¥ SN
=l IntAux - =/ conjuntElements

Figura 5.29: Classe Principal amb les seves dependéncies.
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Atributs

A les seglients pagines es mostren tots els atributs de la classe. Atributs més

importants de la classe.

* canvasG: instancia de MyCanvas, és la zona de dibuix principal. Els events

d'aquest objecte es tracten a principal per tal de facilitar el codi.
* petitC: instancia de PetitCanvas, és la zona on es veu la miniatura del dibuix.

* accio: controla que s'ha de fer en pulsar sobre |'objecte canvasG. Els seus valors
son els de les constants definides a principal que el seu nom comencga per

“DIBUIX_”.

* canvis: vector usat per implementar els botons de desfer i refer. Guarda

cadenes de caracter amb la representacio del dibuix.
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£ Principal

Attribites
private long seralversionllD = 7013461121 1821954981
private int DIBUK RES =10
private-int DIBUIX_CLASSE = |
private int DIEUIX ESBORRAR =2
private int DIBUX ASSOCIACIO 2 CLASSES =3
private int DIBUK_ASSOCIACIO 2 CLASSES PARTZ=4
private int DIBUK CLASSE ASSOCIACIO =5
private int DIBUIK_CLASSE ASSOCIACID PART2 CLASSE=6
private int' DIBUX_CLASSE ASSCOCIACIO PARTZ ASSOCIACID =7
private int TAB CLASSE =10
private int TAB ASSCOCIACIO =1
private int TAB QUALIFICAR =2
private int TAB CLASSE ASSOCIACIC =3
private int TIPUS MO WVALID =-1
private int TIPS CLASS =10
private int TIPUS ASSOC = |
private int TIFUS CLA AS =13
private int accio= DIBUIX_RES
private String tipusfssocZClass
private int navegfssoc2Class
private int element3elec = COD| NO WALID
private int tipusElementSelee =TIPUS_NO WALID
private int primSelec
private boolean edicio
private Faint punt
private Foint desplasamant
private String canvis[0.."] = new Vectar<String=()
private int index =0
private int numBoteCrear =2
private JButtan associacia btnEliminar
private JButton associacio_btnGirarDadas
private JButton associacio btnbodificar
private JButton associacio BtnMNoy
private JButton associacio_btnQualifical
private JComboBox associacio_cmbClassel
private JComboBox associacio ombClassel
private JComboBox associacio _cmbMultiplicitat!
privata JCarmboBox asseciacio_cmbMultiplicitat?
private JComboBox associacio cmbMavegacio
private JComboBox associacio_embTipus
private JLabel associatio |bIClasse
private JLabel associacio [biClasse2
private JlLabel associacio_lbIMultiplizitat]

Figura 5.30: Atributs de la classe Principal, part 1.
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private JLabel associacio_[bIMultiplicitat2
private-llabel associacio_|bhiNavegacio
private JLabe| associacio |biNom
private JLabel associacia_|bTipus
privata JPans| associacio_panGensral
private JTextFiald associacio txtMNom
private Canvas canvas
private JFanel canvas_panBarder
private JButton classeAssociacio_btnEliminar
privateJButton classefssociacio btnModificar
private JButton classefssociacio_btnMou
private JComboBox classefssociacio_cmbAssociacio
private JComboBox classeAssociacio_cmhbClasse
private JLabel classefssociacio |blAssociacio
private JLabel classedssociacio_|biClasss
private JLabe| classeAssociacio |biNom
private JPanel classefAssociacio_panGenaral
private dTextField classefssociacio txtMom
private JButton classe btnAtributsAfegirAtriliut
private JButton classe btnAtributsDesfarld
privata JButton classe btnAtributsFerld
private JButton classe binAtributsMou
private JButton classe. btnAtributsTreursAtribut
private JButton classe BtnEliminarAssociacio
private JButton classe btnNomModificar
private JComboBox classe cmbElimmardssociacio
private JLabel classe |blAtributsClasse
private.dlabel classe |blAtnbutsDisponibles
private JLabel classe_|blAtributsNou
private JLabel classe |blEliminarfssaociacio
private JLabe| classe |hiNom
private JList classe |stAtributsClasse
private JList classe_|stAtnbutsDisponibles
private JJFansl classe _panAtnbuts
private JPane| classe_panEliminarAssociacio
private JFPanel classe panhlom
private JScrollPane classe_scrlétributsClasse
private JSorollFane classe scrlStributsDisponibles
private JSeparator classe. sepAtnbuts
private JTextField classe txtAtributsMNau
private JTextField classe txthlom
private JButton contral_btnCancelar
private JButton cantrol htnDesfer
private JButton contral_btnEshborrar
private JButton contral_LtnRefer

Figura 5.31: Atributs de la classe Principal, part 2.
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private JButton cantrol ktnReset

private JFaneal-contral_pan

private JButton crear binClasse

private JButton crear_btnClasseAssociacio
privata JPansl crear_pan

private JScrollFane crearserllFan

private JPanel informacio panAssociacions
private JFPanel infarmacio._panClasse

private JPanel informacio_panGlassefssociacio
private JFanel infarmacio_panCualificar

private JTabbedFane infarmacio_tab

private Canvas petit

privataJButton qualificar_btnAtributs Afagir
private JButton gqualificar_btnAtributsTreure
private JLabel qualificar_|blAtrbutsAssociacio
private JLabel qualificar |blAtiibutsDispanibles
private JLabel qualificar_[bINom

private JList qualificar_|stAtributsfssociacio
private JList qualificar_|stAtributsDisponibles
private JFanel qualificar_panGeneral

private JScrollPane qualificar_serlAtributsfssociacio
private JScrollPane qualificar_serlAtributsDispaniblas
private JTextField qualificar_txtNom

private JButton zoom: btnMenys

private JButton zaom ktnMes

private JIFanel zoom_ pan

Figura 5.32: Atributs de la classe Principal, part 3.

Els atributs que el nom del seu tipus comenca per J (JButton, JLabel, Jpanel...) més els
atributs de tipus Canvas son els atributs que formen els objectes de la interficie grafica
de I'editor. Aquests atributs (excepte els dos de tipus Canvas), per a facilitar entendre el
codi, segueixen unes regles en el nom. La primera part (abans del simbol de subratllat)
és el nom del grup on pertanen (per exemple els objectes de la pestanya de
modificacié de classes és classe). Després del simbol de subratllat hi ha les inicials del

tipus (btn és un JButton; pan, un JPanel; etc.) i tot seguit la seva funcid.

Metodes

A les segients pagines hi ha un esquema amb els metodes de la classe.
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i Principal

Coerations

public Principall hoalean edicio, Calor fons )

private void

intComponents( )

private Canvas initCanvas( )

private void
private vaid
private void
private vaid
private void
private vaid
private void
private void
private void
private vaid
private void
private void
private vaid
privata vaoid
private void
private void
private void
private void
private void
private vaid
private void
private vaid
privata vaid
private void
private void
private void
private void
private vaid
private void
private void
private vaoid
private vaid
private void
private void
private void
private vaid
private void
private vaid
privats void
private vaid

initAssociacions( )

control_btnResstActionPedformed( ActionEvent et )
control_btnEsborrarActionPerformed( ActionEvent e )
cantrol_btnCancelarActionPerformed] ActionEvent evt )
control_binDesferdctionFedormed| ActionEvent evt |
cantrol_binReferActionPerformed( ActionEvent aut )
crear_btnClasseActionFedormed] ActionEvent avt |
crear_btnClasseAssocacioActionFarformed| ActionEvent et )
crear_btnAssociacicDosClasses| ActionEvent evt, String tipus, int naveg )
zoom_btniMesActionFerformed( ActionEvent e )
zoom_ktnMenysActionPerformed| ActionEvent evt )
informacic_tabStateChangadi ChangeEvent evt |
classe_btnNomiodificarfetionFedormed( ActionEvent et )
classe binEliminarAssociacioActionPerformed| ActionEvent =t )
classa_BtnAtrbutsMouActionPeformed] ActionEvent evt )
classe_btnAtributsFardactionPerformed| ActionEvent et )
classe_btnAtributsDesferldActionPaformed( ActionEvent et )
classe btndtributsTreuredtributActionPerdformed( ActionEvent evt )
classe btnAtributs&fagirAtributActionPeformed| ActionEvent et )
classe_|stAtributsClasseMousaClicked| MouseEvent vt )

classe lstAtnbutsDisponiblesiouseClicked{ MouseEvent evt )
associacio_crbTipusActionPeformed( ActionEvent ewt )
associacio_bitnGirarDadesActionPerfarmed( ActionEvent avt )
associacio_btnMouActionFarformed| ActionEvent evt )
associacio_btnModificarActionPerdaormed( ActionEvent evt )
associacio_btnEliminarActionFerdormed| ActionEvent &yt )
associacio_btnQualificarfetionPedformed{ ActionEvent et )
qualificar_btnAtrbutsTreureActionPerformed| ActionEvant evt )
gualificar_btnAtributsAfegiréctionPerformed| ActionEvent et )
qualificar_|stAtributsAssociaciaMouseClicked( MouseEvent au |
qualificar_|stAtributsDispaniblesMaousetlicked| MouseEvent evt )
classefssociacio_btnhlowActionPadormed( ActionEvent et )
classeAssociacio_btnModificarActionPerfarmed( ActionEvent eyt )
classeAssociacio btnEliminarActionFedormed( ActionEvent avt )
canvas_MousePressed( MouseEvent & )

canvas_MouseReleased( MouseEvent & |

canvas_MouseClicked{ MouseEvent &)

canvas_MouseDragged] MouseEvent 2 )

camvas_MouseMoved{ MouseEvent &)
canvas_MouseWheelMaoved( MouseWheelEvent e )

Figura 5.33: Metodes de la classe Principal, part 1.
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private AssociacioDosClasses creardssociaciof int classel, int classe2, String tipus, int navegacio )
private void modificarConnexionsfssociacio AssociacioDosClasses ade, int-codil, int codi2 )
private boolean crearClasseAssociacioDesdeCanvas( int codifssociacio, int codiClasse |
private Classefssociacio crearClassefssociaciol int codifssociacio, int eodiClassa )

private void modificarConnexioClassefssociaciol Classefssociacio ca, int codiClasse, int codifssociacio )
private void posarinfoTabClasse( Classe ¢ )

prvate void posarinfoTabdssociaciol AssociacioDosClasses ado )

private void posarinfoTabQualificaciof AssociacioDasClasses ade )

privats void posarlnfoTabClasseAssociacio( ClasseAssociacio ca )

private DefaultComboBoxModel getComboModel&ssociacionsFerClasse| Classe ¢ )

private DefautComboBoxMaode| getComboModelClassesPerAssaciacions( )

private DefaultComboBoxMedel getComboMuodelClassesPerClassefssociaciol )

private DefaultComboBoxMads| getComboModelAssociacionsPerClassefssociaciof )

private vaid salecionarttemComboCBS(| JCamboBox jcb, int codi )

public Stnng arreglarStringl String s )

private void emplenarAtributsDispanibles] )

privats void passarCoordenadesDibiuixClasse( Point p, Classa ¢ )

private void gestionarCanws( )

private void ocultarBotans( )

private void repintal )

private void setAcciof int accio )

private void setElementSelsccianat] int cadi )

prieate void setElementSeleccionat{ Element &

public vaid setCadenalibuix( String ¢ )

public void actualitzatributs( )

private woid actualitzal )

public void afeqirBotoCrear( String tipus, int init, Imagelcon joon, String nom )

Figura 5.34: Metodes de la classe Principal, part 2.

Meétodes més importants de la classe.

* InitComponents: métode creat completament pel NetBeans, crea la interficie.

Classes privades:

Aguesta classe conté i utilitza quatre classes privades.

=lActionListenerimpl £ CBInfoAssociacioObject
é‘) é“)

= Principal

[l ListModelAtribut G?C? -1 cBStringIntObject

Figura 5.35: Classes privades de la classe Principal.
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* ActionListenerlmpl: implementacié personalitzada de |'objecte que respon als

events dels botons de creacid de les associacions.

* CBInfoAssociacioObject: classe per poder crear llistes desplegables de objectes

InfoAssociacio.

* CBStringIntObject: classe per a crear llistes desplegables amb la informacié

dels dibuixos (classes, associacions i classes associacid).

* ListModelAtribut: implementacio personalitzada d'una llista d'atributs.

Classe AbtractCanvas

Classe abstracte (no es pot instanciar) que deriva de la classe que incorpora el Java
java.awt.Canvas. Defineix una zona de dibuix que no parpelleja la imatge en dibuixar-hi

(com passa en la classe base).

=] AbstractCanvas

Attribides
private long serialvVarsionlID = 53494 223503068427 331

5 private Image 0OSC
‘i?atawpe}} 1 private int widthOfOSC
= Canvas private int heightOf05C
Coerations
public AbstractCanvas| )
public void update( Graphics g )
Figura 5.36: Classe abstracte AbstractCanvas.
Atributs

* OSC: imatge que s'utilitza per a dibuixar-hi abans de dibuixar sobre I'objecte.
* widthOfOSC: amplada de la imatge OSC.

* heightOfOSC: altura de la imatge OSC.

Metodes

* update: sobreescriu el metode de la superclasse. Aquest metode és cridat per
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Java sempre que cal redibuixar I'objecte. Aqui és on es prepara la imatge OSC per

a dibuixar-hi i després es passa el dibuix de la imatge sobre I'objecte.

Classe MyCanvas

Classe que deriva de AbstractCanvas. Defineix la zona de dibuix principal de I'editor.
L'usuari interectua amb una instancia d'aquesta classe per a dibuixar en I'editor. Conté

els metodes per a canviar el zoom de la imatge i per a dibuixar sobre seu.

67



5. L'editor de diagrames de classes

ElAssociacioDosClasses =] classeAssociacio
. =

— —~
iy, _,.rf
Ty =

= Mycanvas
Aftributea

private long seralversionID = -339554558727 156696051
public int MAX_AMPLADA = 794
public int MAX Al TUEA = 404
private float t zoom[0.*] = {0,125, 0 25f, 0.5f, O.75f, 1f, 1.5f 2f 3 5f 3f, 3.5f]
private int zaom
private int xOffsit
private-int y Offset
private Point pClasss
private int elementSeleccionat

Operations
pubilic MyCanvas{ )
public int getACffset{ )
public void setXCifset{ int x )
public int getYOffset] )
public yoid set Offset{ int v )
public boolean maxZoom( )
public vald mesZopm( )
public boolean minZoom( )
public void menysZoom( )
public float getZoom( )
public voud paint{ Graphics g )
public vaid setClassPaint{ Foint point |
public void sstElementSeleccionat( int elementSeleccionat )
public void passarCoordenadesDibuix Pamt p )

Pl R T

£l abstractCanvas . Eliclasse

Usuiari
Figura 5.37: Dependeéncies de la classe MyCanvas.

Atributs

* t_zoom: taula amb els valors que serveixen per a calcular I'escala a la que s'ha

de dibuixar el dibuix.

* zoom: posicio de t_zoom que s'esta usant actualment.
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* xOffset i yOffset: guarden les coordenades de dibuix de vertex superior

esquerra de |'objecte.

* pClasse: punt on esta la rata en cas que s'estigui dibuixant una classe o nul en

cas que no s'estigui dibuixant una classe. Serveix per a dibuixar I'esquema d'una

classe que segueixi la rata.

¢ elementSeleccionat: codi de |'element del dibuix seleccionat actualment. Usat

per a pintar diferent I'element seleccionat.

Metodes

* paint: dibuixa el dibuix sobre |'objecte passat com a parametre.

funcionament és el seglient:

El seu

Si hi ha elementSeleccionat
Preparar estructura amb els elements a marcar diferents.
Fsi
Per totes les classes del dibuixar-hi
Si la classe esta seleccionada
Dibuixar més marcada.
Altrament
Dibuixar normal.
Fsi
Fper
Per totes les associacions del dibuixar-hi
Si l'associacid esta seleccionada
Dibuixar més marcada.
Altrament
Dibuixar normal.
Fsi
Fper
Per totes les classes associacidé del dibuixar-hi
Si la classe associacid esta seleccionada
Dibuixar més marcada.
Altrament
Dibuixar normal.
Fsi
Fper
Si s'ha de dibuixar 1l'esquema d'una classe
Dibuixar 1'esquema de la classe.
Fsi
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Classe PetitCanvas

Classe que deriva de AbstractCanvas. Defineix la zona on es veu la miniatura del dibuix.
L'usuari hi interectua per a canviar la zona del dibuix que es veu i per a canviar el zoom

del dibuix (amb la roda de la rata).

=] PetitMouseListener = PetitMouseMotionListener
=|Element | PetitMouseWheelListener
h &
G ¥ X 63 3
=] PetitCanvas
Attributes

private long seralvVersionUID = 3668928207VEST 4593 16L

privates int MAX AMPLADA = 153

private int MAX Al TURA = 118

private int AUGMENT = 8

private float AMPLADA QUADRE = (floatiMAX AMPLADA J AUGMENT
private float AL TURA_QUADRE = {float)Max AL TURA f AUGMENT
private float ESCALA X

private float ESCALA_Y

private Float vista

privats boolean draging

private int

private int y

private int %2

private int y2

Operations
public PetitCanvas( MyCanvas )

public vold setVistal float x, float v, flaat zoomVell )
public void sefVistal )

public void setVista( float ¥, float y )

public int getAmpladaCanvasGran( |

public int getAlturaCanvasGran( )

public vaid paint{ Graphics g )

oo § e

=1 MyCanvas —t={ (=] AbstractCanvas

Usuari
Figura 5.38: Dependencies i classes privades de PetitCanvas.
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Atributs
Els atributs més importants de la classe son:

* canvas: instancia de MyCanvas sobre la que ha de controlar la zona visible.

Metodes
El metode més important és:

* paint: dibuixa el dibuix sobre |'objecte passat com a parametre. El seu

funcionament és el seglient:

Per totes les classes del dibuixar-hi
Dibuixar normal.

Fper

Per totes les associacions del dibuixar-hi
Dibuixar normal.

Fper

Per totes les classes associacidé del dibuixar-hi
Dibuixar normal.

Fper

Classes privades

Aguesta classe conté tres classes privades que serveixen per respondre als events de la
rata sobre I'objecte. Quan es crea un objecte PetitCanvas, aquest afegeix un objecte de

cada una d'aquestes classes per a respondre als seus events.

* PetitMouselistener: controla els events de pressionar un boté de la rata, de

deixar-lo anar i de fer les dues accions sobre el mateix punt.

* PetitMouseMotionListener: controla |'event de arrossegar la rata sobre un

objecte PetitCanvas.

* PetitMouseWheellListener: controla |'event de girar la roda de la rata sobre un

objecte PetitCanvas.

Classe Traduccio

Classe no instanciable que serveix per a facilitar la traduccio de la interficie.

71



5. L'editor de diagrames de classes

[=|Traduccio

Cperations
private Traduccial )
public void setTrad{ String sti]0..*] ]
public String getTrad{int i}

Figura 5.39: Classe Traduccio.

Atributs
* catala: taula amb els textos de la traduccid per defecte en catala.
* act: taula que s'utilitza actualment per a la traduccio.

* Atributs que comencen per “T_": contenen la posicid de taula amb els textos
de traduccié on hi ha el que defineixen. Son els possibles parametres del metode

getTrad.

Meétodes

* setTrad: canvia la taula de traduccié actual per la passada.

» getTrad: retorna la cadena de caracters demanada. El seu funcionament és el

seglent:

Si el parametre indica una posicié valida de act

Retorna l'element de la posicidé indicada de l'atribut act.
Altrament si el parametre indica una posicidé valida de 1'atribut
catala

Retorna l'element de la posicidé indicada de 1l'atribut catala.
Altrament

Retorna un text d'error.
Fsi

Classe ConfigAssociacions

Llegeix el fitxer de configuracié amb la informacio dels diferents tipus de associacions i
guarda la informacié de cada tipus d'associacié en objectes InfoAssociacio. En aquesta
classe, el tipus Element es refereix a la classe org.w3c.dom.Element de Java i no a la

classe Element de I'editor.
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= IntAux i Map<5tring, InfoAssociacio= =] InfoAssociacio
S - N;Ass 455 O+
- =
I=| configAssociacions
Attributes

private String pathBotons = “diagramaClasses/imatges/botons,”

Cperations
public ConfigAssociacions{ URL conf)
publie Infofssociacio getinfoAssociaciol String tipus )
public terable<infofssociacio= getinfofssociaciof |
private void parser{ URL conf)
private InfoAssociacio parserllegirAssociaciof Infodissociacio ia; Element associacio )
private booléan parserllegirDefecteMultiplicitat{ Element n, Int&ux i)
private Imagelcon parserllegirlconDireccional( Element n )
private String parserGetNomAssociaciof String cnst |

Figura 5.40: Dependeéncies de la classe ConfigAssociacions

Atributs
Els atributs més importants de la classe sén

* ass: vector que guarda la informacid de les associacions amb I'ordre que estan

en el fitxer de configuracid.

* mAss: mapa (parella clau - valor) que guarda els mateixos objectes que l'atribut

ass pero accessible per el seu tipus (clau).

Metodes
Els métodes més importants de la classe son:

* getinfoAssociacio(String): a partir del tipus d'una associacié retorna I'objecte

gue conté la informacié del tipus.
» getinfoAssociacio: retorna els objectes amb la informacio dels tipus.

* parser: llegeix el fitxer de configuracié que es troba a l'adreca indicada pel
parametre. El parser no té cap mecanisme de recuperacié d'errors, per tant, si al
llegir la configuracid d'un tipus d'associacid es produeix un error, descarta el

tipus.
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5.6. Configuracio de les associacions

A la seccio “XML de configuracié de les associacions” de I'Annex A” hi ha el fitxer de

configuracié que usa l'editor.

La configuracio de les associacions esta definida en un fitxer XML amb la seglient

estructura (la part en negreta esta explicada després):

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<associacions xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="config schema.xsd">

Llista d'associacions definides

</associacions>

5.6.1. Llista d'associacions

Una associacio té la segiient estructura (la part en negreta s'explica després):

<associacio id="identificador">
<nom>nom</nom>
<multiplicitat_1 defecte="valor">boolea</multiplicitat_1>
<multiplicitat_2 defecte="valor">boolea</multiplicitat_2>
<direccional_1 icon="imatge">boolea</direccional_ 1>
<direccional_2 icon="imatge">boolea</direccional_2>
<qualificable>boolea</qualificable>
<linia_discontinua>boolea</linia_discontinua>
<classe_associlacio>boolea</classe_associacio>
<icona>imatge</icona>
Altres imatges

</associacio>

La majoria de propietats que s'han de definir son booleanes, és a dir que poder tenir

els valors cert o fals. En tots aquests casos es considerara cert si i només si el valor val

true (sense tenir en compte majuscules i minuscules).

* Atribut id: és una atribut obligatori que conté un identificador del tipus
d'associacio. Ha de tenir tres lletres en majlscules, sense poder repetir una
combinacio. Aquest és el valor que s'utilitza en definir un tipus d'associacio en

una solucio.

* Nom: nom de la constant de la classe Traduccio de |'editor que serveix per a
obtenir el nom d'aquest tipus d'associacié. Si el valor aqui definit no existeix és

mostrara el text ERROR en lloc del nom esperat.
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* multiplicitat_1: defineixen si es podra modificar la multiplicitat en la primera

connexié de I'associacio. Es un valor boolea.

o Atribut  defecte: és un atribut opcional que hauria d'apareixer
obligatoriament en cas la multiplicitat tingui un valor cert. Els possibles
valors d'aquest atribut son: "0..1", "1", "*", "1..*", "n..m". Si la multiplicitat
té un valor cert perd, o no té l'atribut definit o s'ha definit un valor
incorrecte s'usara el valor “0..1”. Si esta definit (0 no ho esta, pero la
multiplicitat té un valor cert) és obligatori que en una solucié del problema
que usi el tipus d'associacio definit tingui definida la multiplicitat indicada.
Si no esta definit i la multiplicitat que el conté és fals, una solucié no ha de

tenir la multiplicitat indicada per aquest tipus d'associacio.

* multiplicitat_2: defineixen si es podra modificar la multiplicitat en la segona

connexié de I'associacio. Es un valor boolea.

< Atribut defecte: el mateix que I'atribut defecte de multiplicitat_1, pero

aplicat a la multiplicitat_2.

* direccional_1: indica si es podra posar direccionalitat en la primera connexié

de associacid. Es un valor boolea.

< Atribut icon: atribut opcional per a tenir un boté en la interficie de
I'editor per a crear l'associacio amb la direccionalitat en la connexio
indicada. Només es tindra en compte si la direccionalitat és certa. Ha de ser
el nom d'una imatge que es trobi a /diagramaClasses/imatges/botons/. Si

la imatge no existeix, es fara com si no hagués estat definida.

* direccional_2: indica si es podra posar direccionalitat en la segona connexié de

associacio. Es un valor boolea.

< Atribut icon: el mateix que I'atribut icon de direccional_1, perd aplicat a

direccional_2.

« qualificable: indica si en I'associacié es poden definir atributs qualificadors. Es

un valor boolea.
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* linia_discontinua: indica si en dibuixar una associacio d'aquest tipus cal fer la

linia discontinua o continua. Es un valor boolea.

* classe_associacio: indica si |'editor a de permetre afegir una classe associacié

en una associacié del tipus que es defineix. Es un valor boolea.

* icona: nom de la imatge, que s'ha de trobar a
/diagramacClasses/imatges/botons/, que s'utilitzara en el botd de la interficie de
I'editor que servira per a dibuixar aquest tipus d'associacio. Si la imatge no

existeix, no es podra usar aquest tipus.

5.6.2. Imatges

El lloc on en I'anterior esquema esta indicat com a Altres imatges indica quina imatge o
imatges s'utilitzaran en la segona connexié de l|'associacid per a dibuixar el tipus.
Aquestes imatges s'han de trobar en /diagramaClasses/imatges/dibuix/ i/o
/diagramaClasses/imatges/dibuix/seleccio/. Si no es troba una imatge en un dels dos

directoris s'usara la de I'altre. Aquest bloc pot ser buit, tenir definida aquesta linia:

| <tot>imatge</tot> ‘

* tot: la imatge definida aqui s'usara en tots els costat d'una classes a I'hora de
dibuixar la segona connexié una associacié d'aquest tipus. Si la imatge no es
troba a cap dels dos directoris, es fara el mateix que si no s'hagués definit la

propietat.

0 aquest conjunt:

<dreta>imatge</dreta>
<esquerra>imatge</esquerra>
<superior>imatge</superior>

<inferior>imatge</inferior>

Si alguna de les imatges definides en aquest bloc no existeix, no es podra usar la

definicid de I'associacid, si sén totes les que fallen, si que és podra usar.

* dreta: imatge usada quan s'hagi de dibuixar la segona connexio de |'associacio

definida a la dreta d'una classe.
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* esquerra: imatge usada quan s'hagi de dibuixar la segona connexido de

I'associacio definida a I'esquerra d'una classe.

* superior: imatge usada quan s'hagi de dibuixar la segona connexi6é de

I'associacio definida a la part superior d'una classe.

* Inferior: imatge usada quan s'hagi de dibuixar la segona connexié de

I'associacio definida a la part inferior d'una classe.

5.7. Representacio d'un dibuix

Un dibuix es guarda en una cadena de caracters amb estructura XML amb la seglient

estructura (la part en negreta esta explicada després):

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<dibuix xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="dibuix_schema.xsd">
<classes>
Llista de classes.
</classes>
<associacions>
Llista d'associacions.
</associacions>
<classesAssociacio>
Llista de classes associacié.
</classesAssociacio>
</dibuix>

Les tres “llistes” sdn opcionals, pero cal tenir en compte que per a poder definir una
associacio ha d'existir un minim de la classe dels seus extrems. | per a poder definir una
classe associacio cal que com a minim existeixi una associacié i una altre classe que no

estigui connectada a I'associacio.

5.7.1. Part comuna als diferents tipus

Tant la representacio d'una classe, d'una associacid i d'una classe associacio tenen una

part comuna: en l'etiqueta d'obertura tenen uns atributs comuns:

* Atribut nom: nom de l'objecte, és el nom que mostra I'editor. Ha de ser unic, és

a dir no hi pot haver cap altre classe, associacio o classe associacid que utilitzi un
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nom ja usat.

* Atribut id: codi numeéric intern que utilitza I'editor. En aquesta representacio
s'utilitza per a referenciar indicar les classes dels extrems de les associacions i per
a indicar I'associacio i classe dels extrems d'una classe associacié. Igual que amb

I'atribut nom, no es pot repetir.

5.7.2. Llista de classes

Una llista de classes esta formada per la repeticio del seglient tros un per a cada classe.

Els atributs nom i id ja estan explicats a abans.

<classe nom="nom_classe" id="numero">
<x>numero</x>
<y>numero</y>
<atributs>
Llista d'atributs
</atributs>
</classe>

* x: coordenada x del punt superior esquerra de la classe.

* y: coordenada y del punt superior esquerra de la classe.

Llista d'atributs

La llista d'atributs esta formada per elements amb la seglient estructura:

|<atribut tipus="user" esID="true">nom_atribut</atribut>

El minim és de cap atribut. El valor nom_atribut ha de ser el nom de I'atribut definit.

* Atribut tipus: pot prendre els valor “user” (l'atribut I'ha definit l'usuari) o

“prof” (és un atribut definit en el problema).

* Atribut esID: valor boolea, és a dir que poder tenir els valors cert o fals. Es
considerara cert si i només si el valor val true (sense tenir en compte majuscules i

minuscules).
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5.7.3. Llista d'associacions

Una llista d'associacions esta formada per la repeticié del seglient tros un per a cada

associacio. Els atributs nom i id ja estan explicats a abans. EI minim és no definir cap

associacio.

<associacio nom="nom_associacio" id="numero">
<tipus>tipus</tipus>
<direccio>navegacio</direccio>
<connexio_1>
<classe>identificador_classe</classe>
<connexio>numero</connexio>
<multiplicitat>multiplicitat</multiplicitat>
</connexio_1>
<connexio_2>
<classe>identificador_classe</classe>
<connexio>numero</connexio>
<multiplicitat>multiplicitat</multiplicitat>
</connexio_2>
<atributs>
<atribut>nom_atribut</atribut>
</atributs>
</associacio>

* tipus: tipus de l'associacié. Ha de ser un dels identificador de tres lletres

definits en el fitxer de configuracio de les associacions.

* direccio: indica la navegacié de l'associacid. Els seus valor son:

o n
7

”&It;” i

“&gt;” (els dos ultims sén els simbols < i > codificats per no interferir en

o n

I'estructura del document).

indica que |'associacio és bidireccional o que no es

pot definir cap altre navegacio, “&It;” (<) indica que la navegacio esta en la classe

de la connexié 1 i “&gt” (>) que la navegacié esta en la classe de la connexio 2.

Pot ser que “&It;” i/o “&gt;” no siguin valids segons el tipus (mirar la definicid

d'una associacio).

Nota aclaridora:

En el seglient dibuix es pot veure la diferéncia entre la primera i segona connexié d'una

associacio.
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Primera classe | -* * ~) Segona classe
baregacio
# +*
Cn:nrnpn:nsic:g
+ * .
nif
Gesouall

Figura 5.41: Exemple de les connexions d'una
associacio: “Primera classe” és la classe de la primera
connexio i “Segona classe” és la de la segona.

* connexio_1: conté les dades de la primera connexié d'una associacio.

<: classe: valor de I'atribut id de la classe la qual esta connecta |'associacio

en la primera connexio.

2: connexio: numero de connexid de la classe de la primera connexié usada

per |'associacio en la primera connexid.

2 multiplicitat: multiplicitat de la connexid, obligatori definir-la només si en
la configuracié del tipus d'associacié s'indica que s'ha de permetre
modificar la multiplicitat de la connexié o té un valor de multiplicitat per

defecte. Els possibles valors son: "0..1", "1", "*" "1_*" "n.m".

* connexio_2: conté les dades de la segona connexié d'una associacid. Els seus

elements son iguals als de connexio_1 pero aplicats a la segona connexid.

* atributs: llista d'atributs. Només a d'apareixer en cas que l|'associacid sigui
qualificable i tingui un minim d'un atribut, si no passa cap d'aquestes condicions
no s'ha de posar aquest element. Cada atribut només guarda el nom, tots han de

ser atributs definits en el problema.

5.7.4. Llista de classes associacio

Una llista de classes associacio esta formada per la repeticié del seglient tros un per a

cada classe associacio. Els atributs nom i id ja estan explicats abans.

<classeAssociacio nom="nom_classe_associacio" id="numero">
<associacio>identificador_associacio</associacio>
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<classe>identificador_classe</classe>
<connexio>numero</connexio>
</classeAssociacio>

* associacio: valor de [l'atribut id de l'associacid6 de la qual depén la classe

associacio.
* classe: valor de I'atribut id de la classe de la qual depeén la classe associacid.

* connexio: niumero de connexié de la classe usada per la classe associacio.

5.8. L'editor

Una vegada implementades les classes i el codi corresponent s'ha anat provant i
millorant les funcionalitats de I'editor. El resultat final de la interficie dissenyada ha

estat:

[»

[ Classe | Associacié | OQualificar | Classe associacio

N[NNI T

+ZO0OM Rrdelely]

MNom Mou atribut Atributs classe  Atributs disponi...
o [ — codpobl |
codi_pobl =
[_ou st codi_potl |

Associacions — edificis ]

[_cimiver [ Desforid | ===l <[>

E T T

Figura 5.42: Interficie grafica de l'editor.

A continuacid hi ha I'explicacié del funcionament de I'editor.
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__“‘u_EENENNIEI

| Classe | Associacid | Oualiiicar | Classe associacio | =
™ 0
Marm || | Houwatribut Atrbuts classe  Atributs disponi..,
Fest Esbarrar 4
_ codi_pobl 5

Assoc:lac:mns edlﬁc:|s

== e |

L]

[ - [ e
| codi_pobl

Figura 5.43: Grafic d'explicacio del funcionament de l'editor.
1. Botons de control. Aquest botons serveixen:

* Reset: elimina tot el dibuix. Abans d'eliminar-lo pregunta si estas segur de fer-

ho. Sempre es pot desfer I'accié amb el boté desfer (€=).

* Esborrar: si hi ha un element seleccionat I'esborra del dibuix. Si no hi ha un
element seleccionat, s'esborrara el seglient element que es polsi dos cops

seguits.

* Cancel-lar: cancel-la I'accié de I'Ultim boté de dibuix (sempre que no s'hagi
dibuixat) o del boté esborrar si es dona el segon cas. Només es pot usar si hi ha

alguna accio a cancel-lar.

o 44— (desfer): desfa I'Ultim canvi en el dibuix. Si es polsa multiples cops va

desfent els canvis.

o =P (refer): si no s'ha canviat el dibuix des de I'Ultim desfer torna a refer el

canvi desfet.

2. Area de dibuix. Aquesta és la zona on es dibuixa. La rata canvia al cursor que és
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una ma quan es pot seleccionar un element. També es pinta diferent I'element
seleccionat. Es pot usar la roda de la rata per a fer zoom. En fer zoom

s'intentara mantenir el punt sota el cursor en el mateix lloc.

3. Botons de creacid. Si es posa la rata sobre un boto mostra |'element que

dibuixa. Aquests botons en ordre descendent serveixen:

* Classe: permet dibuixar una classe. Per a dibuixar-la cal polsar sobre una area

gue no tingui cap classe de la zona de dibuix (2).

* Classe associacidé: permet dibuixar una classe associacid. Per a dibuixar-la cal
seleccionar la classe i la relacid (sense importar 'ordre) entre les quals es vol
dibuixar. Només es pot formar una classe associacid entre una classe que no
tingui cap relacié ni classe associacid i una associacido que no tingui cap classe
associacio (hi ha algun tipus de relacié com la dependéncia que no permeten

classes associacio).

* Altres botons: permeten dibuixar el tipus de relaciéd que tenen dibuixada. Per
tal de dibuixar-les cal seleccionar les dues classes entre les que s'ha de crear la
relacié. Cap de les dues classes pot formar part d'una classe associacid. Aquests
botons per ordre serveixen per a crear una associacio, una associacio direccional,
una agregacio, una composicié, una associacid qualificada, una generalitzacié i

una dependeéncia.

4. Miniatura: aguesta zona mostra una miniatura del diagrama que s'esta fent. Es
pot canviar |'area del dibuix que es veu a la zona principal polsant sobre un punt
de la miniatura. Els dos botons que hi ha a sobre la miniatura serveixen per a
canviar el zoom de la imatge. També es pot canviar el zoom i moure I'area de

dibuix amb la roda de la rata.

5. Pestanyes de modificacié de les propietats. Aquestes pestanyes serveixen per a
modificar les propietats de les classes, associacions, atributs qualificadors d'una
associacié qualificada (aquesta pestanya només es podra usar si hi ha una

associacié qualificada seleccionada) i classes associacié respectivament. Totes
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5. L'editor de diagrames de classes

les pestanyes tenen en comuU que els seus botons només estan actius si es

poden usar.

* Classe: la primera pestanya serveix per a editar una classe seleccionada.

Classe | Associacio | Cualilicar | Classe associacio
Marn | (J) Mow atribut Atributs classe atributs disponi...

i | | apEIIidu:u:L_u:IEpﬂ

apellidoZ_dep |

_ C fecha_nac_dej=

fAssoolacions E———— = hiores |

| R !v|| _ n-:urnl:ure_u:lene__:l
[ —

Figura 5.44: Pestanya de modificacio de classes.

A: edita el nom de la classe. El nom no pot ser buit ni esta repetit, ni es

permeten aquests carécters: llK_Il' IISII' Il&ll' ll:ll ll,”, ll(”, ll)”, II<II i ll>ll.
B: elimina I'associacio seleccionada de la classe.

C: Edita els atributs de la classe. La primera llista son els atributs actuals de
la classe i la segona els disponibles. Per canviar atributs entre llistes es
pot polsar dos cops sobre un atribut o seleccionar-lo (o seleccionar-ne
varis amb |'ajuda de les tecles majuscules i control) i polsar el boté de
sota de les llistes. Per a marcar un atribut (o varis a la vegada) com a
identificadors cal seleccionar-los i polsar en el boté “Fer id”, per a desfer
identificadors s'ha d'usar el boté “Desfer id”. Els atributs identificadors
es marquen amb “K_” davant del nom. L'apartat “Nou atribut” permet
afegir un atribut personalitzat a la classe (té les mateixes restriccions

gue el nom d'una classe).

* Associacid: la segona pestanya serveix per a crear una nova associacio, o editar

o eliminar una associacio seleccionada.
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5. L'editor de diagrames de classes

| Classe Associacia | Chratincar | Classe associacio |

Tipus Frimera classe Segona classe
|.ﬁ.ssn:|t::iaf:'i|fu Iv| ||:|E|:|artament Iv | idepar‘tament |v_|
Maveqacid Multiplicitat 1 Multiplicitat 2
e =] = Fa =]
Marm

Figura 5.45: Pestanya d'edicio d'associacions.

Tipus: es canvia el tipus de l'associacid. La possibilitat de modificar la

navegacio i multiplicitats depenen del tipus escollit.

Navegacio: canvia la navegacié de l'associacié. Els seus valors disponibles

depenen del tipus.

Primera i segona classe: classes dels extrems entre les que s'ha de dibuixar
I'associacid. Només es llisten les classes que no formen part d'una classe
associacié. A continuacido un exemple per entendre la diferencia entre

primera i segona classe.

Primera classe | * * ~) Segona classe
baregacio
# *
Cn:nrnpn:nsic:g
* * s
nif
fesial

Figura 5.46: Exemple de les connexions d'una
associacio: “Primera classe” és la classe de la primera
classe i “Segona classe” és la de la classe.

Multiplicitats: es pot escollir les multiplicitats de cada classe.

Nom: nom de l'associacié. El nom no pot ser buit ni esta repetit, ni es
permeten aqueStS Carécters: ”K_”, ”5”' M&II, M:II ll,”, ll(”, ll)”’ ll<ll i ll>ll'
Nou: crea una nova associacio amb la configuracioé actual.

Modificar: modifica I'associacio seleccionada.

Eliminar: elimina l'associacié seleccionada.
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5. L'editor de diagrames de classes

Girar dades: gira la informacio de les classes i multiplicitats de |'associacio

seleccionada.

Qualificar: si I'associacié és qualificable porta a la pestanya de qualificacio.

* Qualificar: la tercera pestanya serveix per a modificar els atributs qualificadors

d'una associacié qualificable seleccionada.

F

| Classe | Associacio | Gualificar | Classe associacio |

Mom de ['associacio Atnbuts assoct,,, Atributs disponi..,

Azsociacio gualificada 11

¥

apellidol_dsp
apellidoZ_dep
fecha_nac_de
hores

niombre_dape

4|

(R N Y =
=== _§ == |
Figura 5.47: Pestanya de qualificacio.

Nom: només es mostra el nom, s'ha d'editar des de la pestanya Associacio.

Llistes: la primera llista sén els atributs actuals de la classe i la segona els
disponibles. Per canviar atributs entre llistes es pot polsar dos cops sobre
un atribut o seleccionar-lo (o seleccionar-ne varis amb |'ajuda de les tecles

majuscules i control) i polsar el boté de sota de la llista.

* Classe associacid: la quarta pestanya serveix per a a crear una nova classe

associacio, o editar o eliminar una classe associacio seleccionada.

| Classe | Associacio | Chualinica | Classo-associacia |

Mom
| |

Bss0ciacio Classe

|.ﬁ.55|:n3|-aT:|-|:| qualif@a |1r| |.|:Iepartament

Figura 5.48: Pestanya d'edicio de les pestanyes.

Nom: nom de la classe associacid. El nom no pot ser buit ni esta repetit, ni
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es permeten aqueStS Carécters: MK_I’, ”S”, M&”’ H:II ll,”, II(II’ II)II’ II<II i ll>”.

Associacio: associacid de la qual depén la classe associacid. Només es

llisten les associacions possibles.

Classe: classe de la qual depén la classe associacid. Només es llisten les

classes possibles.

Nou: crea una nova classe associacié amb la configuracié actual.
Modificar: modifica la classe associacio seleccionada.

Eliminar: elimina la classe associacio seleccionada.

L'editor també es pot usar per mostrar una solucié (i no permetre editar-la). Quan

s'esta en aquest mode, no es permet editar i s'oculten la majoria de botons.

Classe 1
g Classe 2
ni
K_numrmat K—W_d'
L credits
tel curs
cogl nom_assig
cog2 % « | sEMEstre
;.ﬁ.ssoclamé 3
I » ¥
[Slasse associacio §
I
Classe 4
notale
notaze
[ Classe | Associacia | Oualiicar | Classe associacio |
Marn ] ftributs classe Btributs disponi.,,
Associacions i“i’__|
[=]

Figura 5.49: Editor en mode de visualitzacio.
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5.9. Exemples d'us de l'editor

A continuacid hi ha el mateix enunciat de I'exemple de la introduccié i a sota |'editor

amb el diagrama de classes que correspon a l'enunciat. Recordo que I'enunciat és en

castella.

La empresa estd organizada en departamentos. De cada departamento nos
interesa saber su numero, el nombre y el teléfono. Cada departamento tiene
asignados empleados de los que nos interesa saber su nombre completo, NIF,
direccion completa, sueldo, sexo y fecha nacimiento. El trabajo de cada
empleado estd supervisado por otro empleado. Uno de los empleados del
departamento desemperia la funcion de director del departamento.

Cada departamento controla un cierto niimero de proyectos. De cada proyecto
nos interesa saber su codigo, su nombre y la ciudad donde se realiza. Cada
proyecto es controlado por un tinico departamento.

Un empleado puede trabajar en varios proyectos. Nos interesa saber el niimero
de horas que cada empleado dedica a cada proyecto.

Un empleado puede tener varias persones dependientes que figuran en su
cartilla de la seguridad social. De cada una de estas personas nos interesa
saber su niimero de orden dentro de la cartilla, su parentesco con el empleado,
su nombre y su fecha de nacimiento.

El sistema disefiado nos debe permitir:

A partir de un departamento saber todos los empleados que tiene asignados,
saber quien es su director y los proyectos que controla.

A partir de un empleado saber sus datos personales, los datos de su supervisor,
en que proyectos ha trabajado y cuantas horas ha dedicado a cada proyecto.
También nos interesa saber las personas dependiente que tiene a su cargo.

A partir de un proyecto saber los datos de este, que departamento lo controla,
los empleados que estdn trabajando en él y las horas dedicadas.
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5. L'editor de diagrames de classes

il ssochacio 5
EMPLEADD
| = 0.l rombre 1 = 1 | pEPARTAMENTO
% _apall?dol = ¥_numetro_dep
’) -apellu:!oZ nombre._dep
> direccion ) tel_dep
| codigo_postal | 4
ciudad AESZ
‘sugldo
| sexo a
fec:h.a_nao - hos 3
K_nif L
| A
| I ] = PROYECTO
1 | K_codign_proyecto:
/ ka1 nombre_proyecto
| a0 1 :
I AV | ciudad_proyecto
— — riurnero ]
fecha_nac_depe
normbre_depe HORAS
| apellidol_depe hores.
apellidoz_depe
parentesco
|
r Classe | Associacio | Dualiicar | Classe associacio
| =
i Marm | | !Nou atribut Atributs classe  Atnbuts dispani.,
. ]
' -
Associacions |
-
I e s

Figura 5.50: Exemple de l'editor.

A la seglient pagina hi ha el diagrama de classes de I'editor (veure pag. 30) creat amb el

propi editor.
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6. Definicid d'un problema

6. DEFINICIO D'UN PROBLEMA

Quan un professor vol escriure un problema de diagrames de classes, ha d'escriure
amb qualsevol editor de text un fitxer de text amb |'enunciat i les solucions que

considera correctes. Aquest fitxers han de seguir |'estructura explicada a continuacio.

6.1. Estructura d'un problema

Per definir un problema s'utilitza un fitxer de text on hi ha definits els enunciats i les

solucions correctes del problema. Té la seglient estructura:

39

<E>
Enunciat 1.
</E>

<E>
Enunciat 2.
</E>
<SOLUCIO1>
Solucid 1.
</SOLUCIO1>
<SOLUCIO2>
Solucid 2.
</SOLUCIO2>

* El nimero 39 és obligatori. Es un nimero que necessita I'ACME per a saber de

quin tipus de problema es tracta.

* Seguidament venen els enunciats (només un és obligatori). Els enunciats
comencen per <E> i acaben per </E> i tot el que hi hagi entremig es considera
I'enunciat. A dintre un enunciat no es pot usar cap de les etiquetes usades per
definir un problema: <E>, </E>, <SOLUCIO_> (on _ és un numero positiu) i

</SOLUCIO_> (on _ és un numero positiu).

* Després dels enunciats venen les solucions (només una és obligatoria). Una
solucié s'escriu entre <SOLUCIO_> i </SOLUCIO_> (on _ és un nimero positiu que
ha de coincidir en les dues etiquetes). El nimero de solucié ha de comencara 1
anar incrementant-se de un en un. La solucié n ha d'apareixer després de la

solucié n-1 i no es poden saltar nimeros de solucions: per exemple, si es
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defineix la solucio 1 i després la solucid 3 (sense definir la solucié 2), la solucié 3 i
posteriors seran ignorades. A dintre una solucid no es pot usar cap de les

etiquetes usades a definir un problema: <E>, </E>, <SOLUCIO_> i </SOLUCIO_>.

* Tant en el cas d'un enunciat com en una solucid, qualsevol altre contingut de

les linies d'inici o final d'aquests sera ignorat:

Text ignorat<E>Text ignorat

Aquest text es tindra en compte.

Text ignorat</E>Text ignorat

Text 1gnorat<SOLUCIO1>Text ignorat

El text que hi hagi aqui es tindra en compte.
Text ignorat</SOLUCIO1>Text ignorat

6.2. Estructura d'una solucio

Una solucié esta formada per varies linies de text separades per salts de linia. Cada
linia esta formada per una paraula o paraules clau, un separador (dos punts) i el
contingut de la linia. El contingut d'una linia pot ser un sol element o una llista

separada per comes.

En tots els exemples d'aquesta seccid, s'utilitza el color verd per marcar les paraules

clau i el color vermell per marcar el simbol de coma.

Exemple d'una linia:

[classe: aLUMNE |

En I'exemple anterior, “Classe” és la paraula clau de la linia i “EMPLEAT” el contingut.

Una linia correcte, ha de tenir una paraula clau, un sol signe de dos punts, excepte si la
linia esta buida o només conté espais i/o tabulacions (en aquests casos la linia sera

ignorada).

Una solucidé és insensible a majuscules i minuscules, pero si s'ha de mostrar algun
missatge d'error es fara servir el text original. Per exemple la segiient linia es considera
igual a I'anterior (excepte que si s'ha de mostrar un missatge d'error |'anterior mostrara

ALUMNE i aquest alumne):

|classe: alumne ‘
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Es poden posar espais, tabulacions o combinacions d'aquests caracters al principi de
linia, després del simbol dos punts (entre la clau i els dos punts no), a davant o darrera
d'una coma que separa els elements d'una llista, al final de la linia o estar una linia
composta només d'aquests caracters. En els casos que els espais i/o tabulacions es
tinguin en compte, si n'apareixen més d'un de seguits s'usara un sol espai, és a dir,

“bon dia” es considerara el mateix que “bon  dia”.

Una classe, una associacid i un classe associacié estan compostes per varies linies que

apareixen seguides.

La cadena de caracters “##%%##” no pot ser usada en una solucio ja que té un altre Us

en guardar les solucions de I'alumne a la base de dades de I'ACME.

6.2.1. Classe

La definicié d'una classe esta formada per tres linies que han d'apareixer seguides. Un

exemple d'una classe:

Classe: ALUMNE
Id: nummat
Atributs: dni, nom, cogl, cog2, tel

* La primera de les linies d'una classe (amb paraula clau Classe)

Classe: ALUMNE

conté el nom de la classe. Aquesta linia no pot contenir cap coma ().

* La segona de les linies d'una classe (paraula clau /d)

Id: nummat

conté l'atribut o atributs identificadors. Si hi ha més d'un atribut cal separar-los
amb comes. Aquesta linia pot no tenir contingut (pero la paraula clau i els dos

punts han d'apareixer).

* Latercera i ultima de les linies d'una classe (paraula clau Atributs)

Atributs: dni, nom, cogl, cog2, tel

conté la resta d'atributs de la classe. Si n'hi ha més d'un cal separar-los amb

comes. Aquesta linia pot no tenir contingut (pero la paraula clau i els dos punts
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han d'apareixer).

6.2.2. Associacio

Una associacio esta composta per cinc linies que han d'apareixer seguides. Un exemple

d'una associacio:

Associacio: ASS_ALU_ASS
Classes: ALUMNE, ASSIGNATURA
Multiplicitat: *, *
Navegacio: -

Tipus: ASS

* La primera de les linies d'una associacié (paraula clau Associacio)

Associacio: ASS_ALU_ASS

conté el nom de I'associacié. Aquesta linia no pot contenir cap coma (,).

* La segona linia (paraula clau Classes)

Classes: ALUMNE, ASSIGNATURA ‘

conté les dues classes dels extrems de |'associacio. El contingut ha de tenir dos
noms de classes separats per una coma. Les dues classes han d'estar definides

abans de |'associacid.

L'ordre de les classes és important, la segona classe és la que en el dibuix conté el

dibuix que representa I'associacié. Per exemple:

Primera classe |- * | Segona classe
Agregacio
* *
Cu:urnpu:usiu:g
# # .
nif
Assquall

Figura 6.1: Exemple de l'ordre de les classes en la
definicié d'una solucio

En tots tres cassos, Primera classe seria la que s'hauria d'escriure primer i Segona
classe la que s'hauria d'escriure segona. En cas d'una associacid normal, no
importa l'ordre (sempre i quan es posin correctament les multiplicitats i la

navegacio).

* Latercera linia (paraula clau Multiplicitat)
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Multiplicitat: *, * |

conté les multiplicitats de I'associacid. El contingut ha de contenir les dues
multiplicitats separades per una coma (la coma és obligatoria si es defineix
alguna de les multiplicitats). La primera multiplicitat correspon a la multiplicitat
del costat de la primera classe i la segona multiplicitat a la del costat de la segona

classe. Els possibles valors de les multiplicitats han de ser una de les seglients:

0.1

on.m

< multiplicitat buida: en aquest cas significa que I'associacié no té, ni pot

tenir multiplicitat en el costat indicat.

Aquesta linia pot no tenir contingut (pero la paraula clau i els dos punts han

d'apareixer). En aquest cas es considera que les dues multiplicitats son buides.

* La quarta linia (clau Navegacio)

|Navegacio: =

defineix la navegacio de I'associacid. Els valors possibles de la navegacid son:
2 >rindica que la navegacio va de la primera classe indicada a la segona.
2+ <rindica que la navegacio va de la segona classe indicada a la primera.

2+ Qualsevol altre valor (inclos que estigui buit), tot i que es recomana — (un

guio): la navegacié és bidireccional.

* La ultima de les linies (clau Tipus)

[Tipus: ass |

indica el tipus de |'associacio. | si I'associacid pot ser qualificada, també conté els
atributs de l'associaci6 a darrera del tipus. Exemple de una associacid

gualificable:
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|Tipus: ASQ, numero ‘

Els tipus possibles sén els definits en I'arxiu de configuracio de I'editor:

< ASS: associacid normal. Necessita multiplicitat definida per les dues

classes.
2+ AGR: agregacio. Necessita multiplicitat definida per les dues classes.
2+ COM: composicio. Necessita multiplicitat definida per les dues classes.

< ASQ: associacio qualificada. Necessita multiplicitat definida per les dues

classes.
: GEN: generalitzacié. No ha de tenir multiplicitat.
: DEP: dependéncia. No ha de tenir multiplicitat.

El corrector no comprova si es compleixen les condicions de multiplicitat segons

el tipus, només estan aqui a mode d'informacio del que fa I'editor.

6.2.3. Classe associacio

Una classe associacié esta composta per tres linies que han d'apareixer seguides. Un

exemple d'una classe associacio:

Classe_associacio: NOTES
Atributs: notalc, nota2c
Associacio: ASS_ALU_ASS

* La primera de les linies d'una classe associacio (paraula clau Classe associacid)

Classe_associacio: NOTES

conté el nom de l'associacié. Aquesta linia no pot contenir cap coma (,). El
separador entre les dues paraules que formen la clau de la linia pot ser espais en
blanc, tabulacions, simbols de subratllat (_) o qualsevol combinacié d'aquests

caracters.

* La segona linia (clau Atributs)

Atributs: notalc, nota2c

conté un atribut o una llista d'atributs separats per comes. Aquesta linia pot no

tenir contingut (pero la paraula clau i els dos punts han d'apareixer).
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* La ultima de les linies (clau Associacio)

|Associacio: ASS_ALU_ASS

té el nom de l'associacido de la qual depén. La linia no pot contenir comes i

['associacio ha d'estar definida abans de la classe associacid.

6.3. Exemple d'un problema

Les parts en color només serveixen per a distingir el contingut.

39

<E>

Volem guardar la informacidé de les assignatures que s’han matriculat
els alumnes en un curs academic. Per aixo disposem de la seglient
informacid:

— Per cada alumne ens cal guardar informacié referent al seu numero de
matricula (nummat), el seu dni (dni), el nom complert (nom) (cogl) (cog2)
i el seu telefon(tel).

— De cada assignatura ens cal guardar el seu codi (codi), el seu nom
(nom_assig), els credits (credits), el curs (curs) 1 semestre
(semestre) .

— També i per cada assignatura gque un alumne es matricula ens cal
guardar la nota de la primera i1 segona convocatoria (notalc) (nota2c)
que han obtingut els alumnes que hi estan matriculats.

El sistema ha de permetre saber la informacidé dels alumnes, de les
assignatures i les notes que ha obtingut cada alumne en les
assignatures en que esta matriculat.

</E>

<SOLUCIO1>

Classe: ALUMNE

Id: nummat

Atributs: dni, nom, cogl, cog2, tel

Classe: ASSIGNATURA
id: codi
Atributs: nom_assig, credits, curs, semestre

Associacio: ASS_ALU_ASS
Classes: ALUMNE, ASSIGNATURA
Multiplicitat: *, *
Navegacio: -

Tipus: ASS

Classe_associacio: NOTES
Atributs: notalc, notaZ2c
Associacio: ASS_ALU_ASS

</SOLUCIO1>
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L'enunciat és el text que hi ha entre <E> i </E> i la unica solucid és el que esta entre
<SOLUCIO1> i </SOLUCIO1>. El diagrama de classes que correspon a aquesta solucié

és:

ALUMNE | . # | ASSIGHNATURA
purnm at MSS_ALU_ASS codi

dni ca_notes nom_assig
nomm credits

cogl NOTES CUurs

cogs notalc semestre

tel notazc

Figura 6.2: Diagrama de classes corresponent a l'exemple d'una
solucio

6.4. Interpretacio d'una solucio

Una vegada el professor ha escrit un problema cal que el pugi a 'ACME. Com que és
possible que hi hagi algun error, abans de ser guardat al repositori es passa per un
corrector que verifica que sigui correcte. Per a fer aixo s'utilitza un parser propi que a
partir de I'entrada com a una cadena de caracters crea una estructura de dades que el
corrector pot usar. Per als errors, usa la tecnica panic (si hi ha un error no continua amb
el que segueix) i indica I'error trobat, i no es pot usar el retorn per a corregir. El seu

funcionament basic és:

Eliminacié de caracters ignorats i linies sense contingut.

Divisié de la cadena de caracters del pas anterior per els caracter de
salt de linia.

Mentre hi hagi linies i1 no hi hagi error

Dividir la linia

Si hi ha errors, plegar.

Altrament, si la linia correspon a l'inici d'una classe.
Llegir la classe.
Si té errors, plegar.
Altrament, afegir-la a l'estructura.

Altrament si la linia correspon a l'inici d'una associacid
Llegir l'associacid
Si té errors, plegar.
Altrament, afegir-la a l'estructura.

Altrament si la linia correspon a l'inicia d'una classe associacid
Llegir la classe associacié.

Si té errors, plegar.
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6. Definicid d'un problema

Altrament, afegir-la a l'estructura.
FiMentre
Si hi ha error retornar-1lo.
Altrament retornar 1l'estructura creada.

A continuacié un diagrama de col-laboracié del parser implementat per a interpretar

una solucid. En la numeracié vermella, esta indicat en lletres les funcions que es poden

cridar en qualsevol ordre, els guions senyalen crides consecutives a la mateixa funcid.
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Figura 6.3: Diagrama de col-laboracio del parser d'una

solucio.

Al final d'aquest procés si les solucions entrades pel professor sdn sintacticament

correctes es puja el problema al repositori de I'ACME. Si es detecten errors s'informa al
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professor d'aquests errors i no es puja al repositori. En el seglient apartat es mostren

tots els possibles errors que es poden donar.

6.5. Errors en llegir un fitxer d'un problema
En interpretar un problema es poden donar el seglients errors:

* “Un dels enunciats comenca abans de la fi d'un enunciat anterior”: Com diu
I'error, a dintre del text d'un enunciat, hi ha el comengament d'un altre enunciat

(<E>).

* “No he trobat la marca de fi d'enunciat </E>”: falta alguna etiqueta de tancar

enunciat.

* “No he trobat cap enunciat en aquest problema”: no s'ha definit cap enunciat

en el problema.

* “La solucié numero_solucié comenga abans de la fi de la solucié anterior.”: la
solucio amb el nimero indicat comenga a dintre del bloc de text de la solucié

anterior a aquesta.

* “No he trobat la marca de fi de solucié </SOLUCIO_>” (_ és un numero): la

solucio indicada, té |'etiqueta d'obertura pero no la de tancament.

* “No he trobat cap solucié en aquest problema”: no s'ha definit cap solucié en

el problema.

* “La solucié6 numero_solucié té atributs diferents a la primera solucié
correcte.”: la solucié amb el nimero indicat té un ndmero d'atributs diferent a la
primera solucidé correcte, també pot ser que sigui la primera solucid correcte la

gue tingui els atributs mal definits.

* “Esta prohibit I'is de la cadena de caracters "##%%##" en una solucid.”: una
de les solucions conté la cadena de caracters “H#%%##”. Aquesta cadena no es
pot usar perque té una funcié fonamental en guardar la solucidé d'un alumne a la

base de dades de I'ACME.
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A part d'aquests errors, també pot ser que hi hagi altres errors en el text d'una solucid.

6.5.1. Errors en interpretar una solucio

Per corregir, primer es crea una estructura a partir d'una solucié. Durant aquest procés,
es poden donar alguns errors deguts a que alguna solucié no esta correctament

estructurada. Els errors son:

* “Una linia ha de tenir un sol signe ":" (dos punts).”: una linia que hauria de ser
la primera d'una definicié d'una classe, associacid o classe associacié té més d'un

signe de dos punts.

* “El nom d'un element no pot ser buit.”: com diu el text de I'error, el nom d'una

classe, associacid o classe associacio no pot ser buit.

* “No s'esperava una llista en el contingut. S'ha obtingut "text_obtingut".”: en
la linia d'inici d'una definicié d'una classe, associacio o classe associacio, no hi pot

haver cap coma.

* “S'ha repetit el nom "nom_element". Els noms han de ser Unics.”: el nom
d'una classe, una associacidé o una classe associacid ha de ser Unic dintre una

solucid. Es déna aquest error quan es repeteix un nom.

* “S'esperava un inici de classe, associacid o classe associacié. S'ha trobat la
paraula clau paraula_clau.”: com diu l'error, s'esperava un inici de la definicié
d'una classe, una associacié o una classe associacio, pero la paraula clau trobada
no és correcta. Aquest error també pot apareixer, si en la definicié d'un
problema, s'escriu el principi d'una solucié en la mateixa linia que l'etiqueta

d'obertura de la solucié.

* “Error en la classe nom_classe.”: s'ha trobat una linia d'inici de classe pero en
voler obtenir les dues linies seglients amb la informacié dels identificadors i els
atributs, la paraula clau d'alguna d'aquestes linies és incorrecta. També es pot
donar si alguna d'aquestes linies conté més d'un signe de dos punts. També es

pot donar aquest error si falta alguna linia de la definicié de la classe o la ultima
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6. Definicid d'un problema

linia de la classe esta, en el problema, en la mateixa linia que I'etiqueta de tancar

una solucio.

in,

* “Error en l'associaci6 nom_associacio.”: s'ha trobat una linia d'inici

d'associacio, pero alguna de les seglients linies té algun error:

2 Alguna paraula clau de les linies de les classes, multiplicitats, navegacio o

tipus no és correcta.

< Alguna de les linies que contén les classes, multiplicitats, navegacié o

tipus, té més d'un signe de dos punts.
2 No hi ha exactament dues classes definides.

2+ Hi ha valors de multiplicitat no valids, o n'hi ha un de definit pero no hi

ha la coma.
2+ No té tipus definit.
Falta alguna linia de la definicié de I'associacio.

2+ La Ultima linia de |'associacio esta, en el problema, en la mateixa linia que

I'etiqueta de tancar una solucid.

* “Error en afegir l'associacié "nom_associacié" com a associacié depenent de
la classe "nom_classe". Assegurat que la classe "nom_classe" estigui definida
abans que l'associacié "nom_associacié".”: una de les classes d'una associacio
no existeix, pot ser degut a que tingui el nom mal escrit, o que la classe no estigui

definida abans que l'associacio.

* “Error en la classe associacid nom_classe_associacio.”: s'ha trobat una linia

d'inici de classe associacid pero alguna de les linies seglients no és correcte:
<+ La paraula clau de la llista d'atributs o de I'associacié no és correcta.

2 Alguna de les linies que conten els atributs o I'associacio, té més d'un

signe de dos punts.

2+ L'associacio definida és buida.
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Falta alguna linia de la definicié de la classe associacid.

<+ La dltima linia de la classe associacio esta, en el problema, en la mateixa

linia que I'etiqueta de tancar una solucio.

Zn

* “Error en afegir la classe associacid "nom_classe_associacio" com a classe
associacid6 depenent de I'associacié6 "nom_associaciéo". Assegurat que
I'associacié "nom_associacio" estigui definida abans de la classe associacio
"nom_classe_associacié" i que sigui l'dnica classe associacié que depén
d'aquesta associacid.”: I'associacido de la qual depéen una classe associacié no
existeix. Aixo pot ser degut a que el nom de I'associacié estigui mal escrit o que
I'associacid no estigui definida abans que la classe associacid. També pot ser que

hi hagi alguna altra classe associacié que depén d'aquesta associacio.

A continuacié un exemple del que es mostra en cas que hi hagi un error en el

problema.

ERROR: Io he trobat la marca de fi de solucie </SOLTCIO =
Aquest fitxer no conté un exercicl d'avaluacio continuadall)

Figura 6.4: Exemple d'un error en pujar un problema a 'ACME.
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7. CORRECTOR DE DIAGRAMES DE CLASSES

El corrector és una eina que permet comparar diagrames de classe i indicar el

semblants que sén. També indica on hi ha els errors.

7.1. Entrada i sortida del corrector

El corrector d'entrada rep com entrada una solucié correcte definida en el problema i
la solucié de I'alumne. Retorna un nimero entre 0 i 10 que indica el semblant que és la
solucié de I'alumne a la del professor i si no és equivalent, també retorna els errors que

té I'alumne.

A la base de dades de I'ACME es guarda la solucid enviada i si és correcte. Si no és

correcte, també guarda el missatge amb els errors trobats.

7.2. Correccio

Per a comparar dues solucions s'ha fet un corrector que les compara indicat les classes,
relacions i classes associacid que tenen errors. Aquest corrector s'utilitzara per
comparar la/les solucié/ons correctes del professor i amb la solucié enviada per

['alumne.

Aquest corrector es pot configurar per tal que en comparar relacions tingui en compte
la multiplicitat, la navegacié o faci una comparacié laxa en el tipus de relacié. Es a dir,
es pot indicar si s'han de tenir en compte que les multiplicitats de les relacions sigui
iguals (per defecte es té en compte), si la navegacio sigui exacte (per defecte no es té
en compte) i que la comparacioé de tipus d'associacié sigui laxa (és a dir que en cas que
ho sigui, si s'esperava una agregacié o composicid i I'alumne a posat una associacid

normal es consideri correcte, per defecte s'utilitza correccio laxa).

Tot i que encara no s'utilitzi, el corrector esta pensat per a donar una nota: indicant el
correcta que és una solucié mitjangant una nota entre 0 i 10. Es a dir com més alta és la

nota més igual a la solucioé del professor és la solucié de I'alumne.
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7.2.1. Calcul de la puntuacio

La puntuacido d'un problema la conformen dos apartats: classes i classes associacions
(C) i associacions (A) de forma que T = C + A sent C i A valors configurables pel
professor. Un alumne tindra el total del valor C o A si totes les classes i classes
associacié i associacions respectivament de la seva solucidé sén correctes. En funcié del
numero total de classes, classes associacid i associacions de la solucio del professor
gue més s'assembla a la del alumne es calcula el valor de cada classe, classe associacid
i associacié. El valor a restar per cada error comés ve multiplicat per un coeficient
penalitzador que pot ser diferent per a classes i classes associaci6 i associacions. Els
valors d'aquests coeficients penalitzadors poden ser configurables i es representen per

Cpc i Cp..

Aixi dons, en cas d'errors la puntuacié que es tindra en compte sera |'obtinguda a partir

de la féormula:
NOTA = 10— (vc * ne. * cpc) — (va * ne, * cp.) i NOTA>=0
Amb:

vc = C / suma de les classes i classes associacid de la solucié del professor (valor d'una

classe o classe associacio correcta)

v, = A / quantitat d'associacions de la solucié del professor (valor d'una associacié

correcta)
ne. = numero de classes i classes associacié erronies de la solucié de I'alumne
ne, = numero d'associacions erronies de la solucio de I'alumne

La interficie per entrar C, A, cp. i cp, s'esta desenvolupant en un altre Projecte Final de
Carrera, de manera que en aquest Projecte Final de Carrera aquests valors es troben en
la codificacid del corrector. Actualment s'utilitzen els valor per defecte 6, 4 ,1 i 1

respectivament.

S'ha fet el corrector que indiqui una nota ja que en un futur es pugui usar els
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problemes de diagrames de classes per a un examen i també per a poder comparar
diferents correccions d'una mateixa solucié de I'alumne (el professor pot definir varies

solucions).

7.2.2. Estrategia de correccio

Per a corregir, es comparen totes les combinacions de unir cada classe d'una solucié
correcte amb una classe de la solucid enviada per I'alumne i el mateix amb les relacions
cercant la combinacid que té una major semblanca o la combinacié exacte. Per tal
d'anar més rapid i descartar solucions pitjors a la millor trobada s'utilitza la nota parcial
calculada fins al moment i en el cas de trobar una combinacié que és exacte no es
calcula cap altre. També, només es fan les combinacions de les associacions sobre les
associacions d'una parella de classes combinades en lloc de sobre totes les

associacions.

A nivell d'implementacié esta fet amb dues funcions: una recursiva “indirecta” (la
recursio ve a través de la segona funcid) i l'altre recursiva. Aquestes funcions
s'anomenen cor_classeAjuntar i cor_associacioAjuntar respectivament. La primera
calcula les combinacions de les classes i la segona les de les associacions. Totes dues
funcions treballen sobre el grup de classes o associacions que té menys elements i

combinen aquests amb les de l'altre solucio.

El funcionament de cor_classeAjuntar és:

Si no hi ha mes classes a combinar
Comptar les penalitzacions dels elements no combinats
Calcular la nota i guardar la millor de l'anterior 1 actual
Altrament
Obtenir la classe que toca de la solucidé que en té menys a combinar
Marcar la classe de la solucidé que en té menys com a combinada

Mentre hi hagi classes en la solucidé que en té més i no s'hagi
trobat una combinacidé exacta fer

Obtenir la segiient classe de la solucid que en té més

Si no esta combinada
Comparar les dues classes 1 afegir els errors
Marcar la classe de la solucidé que en té més com a combinada
Si la nota és millor que la millor nota

Combinar les associacions de les dues classes
(cor_associacionsAjuntar)
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Fsi
Desfer els errors afegits

Desmarcar la classe de la solucidé que en té més com a
combinada.

Fsi
Fmentre
Desmarcar la classe de la solucidé que en té menys com a combinada
Fsi

El funcionament de la funcié cor_associacionsAjuntar és:

Si no hi ha mes associacions a combinar
Combinar la seglient classe de la solucidé que en té menys
(cor_classeAjuntar)
Altrament
Obtenir 1'associacid que toca de la classe ajuntada en 1l'ultim
cor_classeAjuntar que té menys associacions
Si l'associacidé té les classes dels dos extrems combinades
Marcar 1'associacidé de la classe ajuntada en l'ultim
cor_classeAjuntar que té menys associacions com a combinada
Mentre hi hagi associacions en el grup de la classe ajuntada en
1'ultim cor_classelAjuntar que té més associacions i no s'hagi trobat
uns combinacié exacta fer
Si l'associacid no esta combinada i1 té les classes dels dos
extrems combinades
Comparar les associacions 1 possibles classes associacidé i
afegir els errors
Marcar 1'associacio de la classe ajuntada en l'ultim
cor_classeAjuntar que té més associacions com a combinada
Si la nota és millor que la millor nota
Combinar la seglient associacidé de la classe ajuntada en
1'ultim cor_classeAjuntar que té menys associacions
(cor_associacioAjuntar)

Fsi
Desfer els errors afegits

Desmarcar la classe de la solucidé que en té més com a
combinada.

Fsi
Fmentre
Desmarcar 1'associacié de la classe ajuntada en 1l'ultim
cor_classeAjuntar que té menys associacions com a combinada
Si no s'ha pogut fer cap combinacid
Combinar la seglient classe de la solucidé que en té menys
(cor_classeAjuntar)
Fsi
Altrament
Combinar la seglient associacidé de la classe ajuntada en l'ultim
cor_classeAjuntar que té menys associacions (cor_associacioAjuntar)
Fsi
Fsi
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7.2.3. Missatges d'error indicats pel corrector

Els missatges que dona el corrector per a facilitar a I'alumne que sapiga els llocs on té

errors son:

* “A la solucié enviada li falten nom_tipus.”: nom_tipus pot ser “Classes”,
“Associacions”, “Classes associacid” o “atributs”. Indica que a la solucié de
I'alumne respecte la del professor que s'assembla més li falten classes,

associacions, classes associacié o atributs respectivament.

* “A la solucié enviada li sobren nom_tipus.”: nom_tipus pot ser “Classes”,
“Associacions” o “Classes associacié”. Indica que a la solucié de I'alumne respecte
la del professor que s'assembla més li sobren classes, associacions o classes

associacio respectivament.

* “La classe "nom_classe" es incorrecte; repassa-la.”: la classe amb nom
nom_classe de |'alumne té algun error en els atributs, és a dir, li falten o sobren

atributs o té atributs identificadors incorrectes.

* “L'associacid "nom_associacié" es incorrecte; repassa-la.”: I'associacié amb
nom nom_associacié té algun error, és a dir, és d'un tipus incorrecte, té la
multiplicitat incorrecta, té la navegacid malament, alguna de les classe entre les
gue esta és incorrecta o té atributs qualificadors incorrectes (o no en té definits i

s'esperaven o en té i no s'esperaven).

* “La classe associacido "nom_classe_associacié" es incorrecte; repassa-la.”: la
classe associacio amb nom nom_classe_associacio té algun error, és a dir que té
atributs incorrectes (ja sigui que li falten o li sobren) o esta en l'associacio

equivocada.

En la seglient captura s'il-lustra com veu un I'alumne els errors comesos.
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El resultat de la correccié és:

Figura 7.1: Exemple de la informacio que dona en detectar que una solucio és incorrecta.
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8. INTEGRACIO AMB LA PLATAFORMA ACME

Una vegada desenvolupat I'editor i el corrector calia integrar tota la feina feta a I'ACME,

per tal que aquest reconegués aquest tipus de problema. Per aix6é ha calgut definir un

nou tipus d'exercici. La plataforma ACME necessita que es defineixi una classe en php

gue s'anomeni “tipus_xx” on xx és el niumero de tipus que toca al tipus d'exercici (en

aquest cas 39, és a dir la classe s'anomena “tipus_39”. En aquesta classe es defineixen

una serie de metodes:

* Metodes per a visualitzar una solucid enviada. Aquest metode serveix per a

poder mostrar una solucié i per visualitzar els errors comesos. L'editor que es

carrega es configura per tal que no es pugui editar. En la seglient imatge es pot

veure el seu en mostrar els errors comesos en el llistat de solucions enviades.

Data Solucid Enviada

—

¥eure |3 selucio parcial 1.1

2RAEL2O08 155 e f .
G ¥eure la solucia parcial 1.2

[

1 ¥eure la solucio parcial 2.1

Tiawed i
255512009 10,5704 A la solucid ensiada | Faltens-atribits,

¥eure la solucio parcial 3.1
2 Neure la solucio parcial 3.2

28/5,/2009 20:07:50

1 W¥eure la solucid parcial 4.1

A g soluctd ervviada i Falter-atributs,
25/5,/2009 201 .41 La classe "Classe 1" a5 incorrecte] repassa:ls
2 La classe associacio "Classe 4" 25 incorrecte;
repassa-sla

I ¥Yeure la solucio parcial 5.1

SR RS S0 e i la solucid enviada !I Falten atributs.
' 2 La classe assogignio "Classe 4" g5 Incorrecte;
repassE-1a

SR FRO0e 2001222 Yeure la solucid 6

2 Laclasse "Classe 1" as inoorrecte; repassa-la,
La classe "Classe 2" ms incorrecte; repassa-la,

lRcorracte
Imtarrsct

InGarracis

Imeormracts

Imcormacte
Ineorracta

Irnourrsets

Ineorracta

Imcarrsits

IRcorTests

Figura 8.1: Llista amb les solucions enviades d'un problema.

Resultat

Inciirrectes

Incorremmes

Incarracte:

Incarrame

Iricorreite

Coarrmcte
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La seglient imatge es pot veure el 'editor que mostra el métode amb una solucid

mostrada.

Classe 1

- Classe 2
dni ;
k_nummat K_chl
o credits
tel curs .
cogl narn_assig
cog? & | 5EMEStre

;Associac:io' 3

[Classe associacid 5

Classe 4

| Classe | Associacid | Oualificar | Classe associacid |

Ass0clacions

| [+

Marm | |

atributs classze Atributs disponi. ., |

| Inotats
inotazo

ol

Figura 8.2: Editor en mode visualitzacio amb la solucié parcial 5.1 de la imatge anterior.
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* Crear el contingut de les pagines on Il'alumne o el professor introduiran la
solucid (usant I'editor de diagrames de classes). Aquests métodes creen la part
de la pagina web on és mostra |'editor per tal que s'introdueixi una solucié.
També s'encarreguen de passar a |'editor I'ultima solucié enviada i de carregar els

atributs que ha de tenir I'editor.

Volemn guardar la informacid referent als carrers de les diferents poblacions de Catalunya per aixd disposem de la seqgient informacid :

- Cataluny

& formada per un o onjunt de Comargues. De cada comarca ens interessa saber les seves sigles identificatives {sigles_id), el seu nom
fnom com

ilaseva sup e (super‘ﬁcp-\
ca alt

a saber el codi identificatiu (codi_pobl), el seu nom {norn_pobl) i el nombre

ada carrer I'dentifiquemn eU nom {nom_c: g
e rp r e ra C arrers que es diguin mu;l T;rutw ens
del carrer {llargada), la sev: arup\ada (amplada) i »-\ ndmero de edificis/cases (edificis)

rmpte que un mateix
ber la llargada

El 5|stem= qm— dissenyeu us ha de permetre sa :
| narques de Catalunya i les seves carres
rs de cada ciutat i juruf un nom de c:

ons que el tenen

»

[ Classe | Associacié | Oualificar | Classe associacia

Nom Mou atribut Atributs classe  Atributs disponi...
|_rodicr| o ot

codi_pobl
Associacions

codi_pobl

edificis
=l <[>
= [ > | _

NN T

[ T»

habitants

IIIL

Figura 8.3: Editor preparat per tal que l'alumne dibuixi la solucio de l'enunciat adjunt.
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* Un metode per a validar que un fitxer d'un problema sigui valid. Aquest
metode s'utilitza quan el professor vol afegir un problema a I'ACME. Comprova
que l'estructura del problema i I'estructura de les solucions que conté siguin

correctes.

ERROR: IMo he trobat la marca de 8 de selucs </S0LTCIO 1>
Aquest Ntxer no conte un exercicl d'avaluacio continuadalll

Figura 8.4: Error mostrat en validar un problema a l'hora de pujar-lo a 'ACME.

* Un metode per a corregir les solucions enviades. Aquest metode compara la
solucié que ha introduit I'alumne amb totes les solucions mostrant, si en el
problema no hi ha cap solucié equivalent els errors amb la comparacioé millor. Per

a corregir, es fa de la segiient forma:

Comparar la solucidé a corregir amb totes les solucions del problema.
Si no es troba cap solucid equivalent, es mostren les diferencies amb
la solucidé més semblant.

Altrament si alguna solucidé del problema és igual a la solucid a
corregir, es considera correcte.

Aguesta classe usa funcions definides en el corrector de diagrames de classes.

8.1. Parametres que es poden passar a I'editor

Els parametres son la informacio que es passa a un applet de Java des de la pagina web

que el conté. Son utilitzats per a passar informacio a I'applet o configurar-lo.
L'editor de diagrames té els seglients parametres, tots opcionals.

* pEdicio: valor boolea (cert o fals) que indica si s'ha d'usar l'editor per a
modificar o crear un diagrama o per a visualitzar-lo. Només es considerara que es
pot editar un diagrama en cas que el seu valor sigui true (sense tenir en compte

majuscules o minuscules). Si no esta definit, es considera que no es pot editar.

* pProfessor: valor boolea (cert o fals) que indica si es poden usar certes

funcions de l'editor per a modificar els atributs o canviar el diagrama sense
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necessitat d'haver de demanar informacié a I'ACME. Només es considerara que
es poden usar les funcions afectades en cas que el seu valor sigui true (sense
tenir en compte majuscules o minuscules). Si no esta definit, es considera que no

es poden usar aquestes funcions.

* pTraduccio: cadena de caracters amb la traduccié del text mostrat en I'editor.
Les diferents parts han d'estar separades per “&%&”. L'ordre de les traduccions
ha de ser el mateix amb el que esta declarat I'atribut privat anomenat catala de la
classe Traducci6 de I'editor. En cas que no estigui definit s'usaran les traduccions
en catala de I'esmentat atribut. En cas que aquest parametre li faltin elements,

s'usaran els definits a I'atribut catala de Traduccié per els que faltin.

* pAtribut: cadena de caracters amb la llista d'atributs que ha de tenir I'editor en
carregar-se. Els atributs han d'estar separats per comes i els espais i/o
tabulacions de davant o darrera de cada atribut seran eliminats. Si no es defineix,

I'editor no tindra atributs predefinits.

* pDibuix: cadena de caracters amb la cadena necessaria per a reconstruir un
dibuix. Es recomana susbtituir les simbols & per &amp; i “ per &quot; (en aquest
ordre) per no tenir problemes amb I'html. Si no es defineix no s'utilitzara cap

dibuix en carregar.

* pColorFons: defineix el color de fons usat per a canviar el color de fons de
I'editor i que quedi més integrat en la pagina que el conté. Per definir el color, cal
usar el format demanat per el metode decode de la classe java.awt.Color de Java
(en definitiva, usar el prefix 0x, 0X o # i el color en hexadecimal de 6 caracters). Si
el parametre no es defineix o es produeix un error en interpretar el color

s'utilitzara el color per defecte de Java.

8.2. Funcions per a interactuar amb I'editor des d'una
pagina web

Per a obtenir informacio de I'editor, s'han creat unes funcions que es poden cridar des

de Javascript i poder enviar aquesta informacié al servidor ACME.
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» getCadenaCorrecio: retorna la cadena de correccid del dibuix que hi ha

actualment a I'editor.

» getCadenaDibuix: retorna la cadena de caracters que serveix per a poder

tornar a restaurar el diagrama.

* setCadenaDibuix: permet canviar des de Javascript la cadena de dibuix (canvia
el diagrama actual). Té un parametre que és la cadena de dibuix. Només pot ser

usat si els parametres pEdicio i pProfessor estan definits a cert.

» getAtributs: torna una llista amb els atributs actuals de I'editor (inclosos els
definits per l'usuari) separats per comes. Només retornara valor si l'atribut

pProfessor esta definit a cert.

» setAtributs: canvia els atributs predefinits de I'editor per els passats en el
parametre de la funcid. El parametre de la funcid ha de tenir la mateixa
estructura que el valor de l'atribut pAtribut de I'editor. L'Us d'aquesta funcié
elimina tots els atributs que en el moment d'usar-la estiguin se'n utilitzats en el
diagrama. Només pot ser usat si els parametres pEdicio i pProfessor estan

definits a cert.

116



9. Conclusions

9. CONCLUSIONS

En el inici del projecte es van proposar una seérie d’objectius, els quals s’han assolit

satisfactoriament.

S'ha desenvolupat un editor molt potent que et permet totes les funcionalitats d'un
necessaries per a crear un diagrama de classes per al disseny conceptual de bases de

dades.

Com a experiéncia personal, m’agradaria comentar que s’han complert tots els
objectius proposats inicialment, amb el qual em sento satisfet dels resultats obtinguts.
Portant a terme aquest projecte, he hagut d’utilitzar diferents eines i treballar amb
llenguatges de programacio, aspecte que m’ha permes ampliar els meus coneixements.
En el transcurs del projecte he hagut de posar en practica molts dels coneixements
adquirits durant la carrera, com per exemple: realitzar un analisi i disseny, especificacid

de requeriments...etc.

Finalment m'agradaria agrair al dos tutors la col-laboracié i ajuda que m'han prestat.
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10. PROPOSTES DE FUTURES MILLORES

Tot i que I'editor té totes les funcionalitats demanades, sempre hi ha detalls que es

poden millorar, entre ells:

* A partir del dibuix fet per l'usuari, poder guardar-lo de forma independent a la

plataforma ACME com una imatge (format png, per exemple).

* Canviar la zona de dibuix principal més facilment: canviar la zona on es treballa

de l'editor arrossegant-ne la imatge.

* Canviar els botons de I'editor que permeten fer accions sobre la zona de dibuix

principal per botons de dos estats i aixi saber en tot moment queé s'esta fent.

* Poder passar el fitxer de configuracid com un parametre per no haver de

modificar el fitxer de configuracié inclos en I'editor.
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