3.5. Model conceptual de dades.

En aquest apartat, €s mostrara el contingut del model conceptual de dades en UML que s’ha usat
per a la realitzacid de les dues versions d’aquest sistema. A diferéncia del diagrama de classes
que és mostrara més endavant, aquest no ha pogut ser realitzat mitjangant el software Rational
Rose degut a que no és un model normalitzat.

Tipus 0.1 VariableRetorn 0_* |Operacié
0.*
idTipus: Integer [0..* Parametres norn: String
nomTipus: String 0.~
Parametres2
I - mportaFS
[ NumParam:int 0.+
TipusPredefinits TipusDefinits 0. Functional
Usuari ~— Specification
0.* defineix 1 idFS: Integer
nomFrs: String
Requeriment 1 t 1
ExpressioReq T
\
TextReq: String ImportaComp \
1. Requeriment

0.* [o0.*
0.* Maodul Comportament

T 1dMC: Integer 1 ValorRestriccions
1 A nomlmplementacio:String
ValorAssignat:String

ValorVariable
N
ValorAssignat: String ~ , s
0.4
Moduls Atributs
0.* . idModulAtribut: Int 1
Atribut nomModulAtribut: 7 « N
. String importaNFS ] Non Functional
idAtribut: Integer V e Specification
* npmAtribut:String ANFS: Int
granularitat TipusBasic:Int Domini .1 |nomNFs: String
Element Soft z 1 nomDomini:
0.* | String | o 7 1
nomElem: String [« | Depende 0 Fisiestivaons
I Restriccions N 0>
| | 0. idRestriccio: Int Unitats de
- Text: String
1 I Basiques Derivades esRelacioMesura: . Meaia
i © Integer i
implementacio nomUM:String
T - N ’
0.1 U“* — -
icaci Definicio N
Explicacio L — Expressio Basic M-UNIT
ITextExplicacio: egg;gmc:o.
| String | Text:String
1
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Restriccions d’integritat:
1. De clau:

e Type: idTipus
Type: nomTipus.
Operacid: nom, idFS
Parametres2: NumParam
FunctionalSpecification: idFS
FunctionalSpecification: nomFS.
ModulComportament: idMC
ModulComportament: nomImplementacio.
ExpressioReq: TextReq
ModulAtributs: idModulAtribut
ModulAtributs: nomModulAtribut
NonFunctionalSpecification: idNFS
NonFunctionalSpecification: nomNFS.
Atribut: idAtribut
Atribut: NomAtribut
ElementSoft: nomElement.
Explicacio : idAtribut, TextExplicaci6
Definicio: idAtribut, TextDefinicio
Domini: NomDomini
Restriccions: idRestriccio
UnitatsDeMesura: nomUM
Expressio: text

2. A ’objecte importaComp, un modul de comportament no es pot importar a ell mateix.

3. A T’objecte importaMA, un modul d’atributs no es pot importar a ell mateix.

4. A I’objecte importaFS, un modul d’especificacié funcional no es pot importar a ell mateix.
5. Un atribut derivat no pot dependre d’ell mateix.

Potser requereix una explicacié especial perqué 1’objecte Atributs té la variable TipusBasic.
Aquest camp tinicament indica si I’atribut és de tipus basic o és de tipus derivat. El problema
radica en que un atribut amb el mateix nom pot ser tant de tipus basic com de tipus derivat, perd
sén objectes diferents; Cadascun tindra la seva granularitat, el seu tipus, el seu valor assignat, i
aixd no és possible si la heréncia no és disjunta. Cal afegir a més que ha de ser possible des de
la capa de domini accedir a I’identificador de I’atribut en base al seu nom i a alguna dada més
(les que introdueixi o seleccioni usuari des de la capa de presentacid) , i aixd no és possible si
no hi ha algun altre atribut (tal com el TipusBasic) que ho identifiqui.

D’acord amb les normes d’Enginyeria del software no és possible utilitzar I’atribut TipusBasic
per saber si s’ha d’accedir a Basiques o a Derivades per accedir a I’objecte i aix0 és respecta en
el codi. TipusBasic és utilitzat inicament a la taula Atribut per trobar el seu identificador que
s’utilitza per accedir a la seva granularitat, i trobar el valor assignat en algun dels moduls de
comportament.
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3.6. Mapa Navegacional.

Abans de mostrar el mapa navegacional del programa, mostrem les opcions que té el menu

principal:
Fitxer Comunicacié  Consulta Mode Ajuda
Nou => - Importar Nou Arbre Ajuda =>
Modificar => | Modul EF Exportar Obrir Normal Sobre PDF
Esborrar => | Modul Atributs DOC
Implementacié
Sortir Implementacid

Cadascuna d’aquestes opcions permet obrir noves finestres, tal i com és mostra en els mapes
navegacionals que venen a continuacio.

En aquesta versi6 del sistema, la Versio 1.1, la opcid que s’han afegit al ment principal ha estat
les relacionades amb les consultes i I’ajuda.
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3.6.1. Executar les consultes

o

NovaConsulta::Premut() ObrirConsulta::Premut()

Cancelar::Premut()

¥ Camposent letrienad

Cancel::Premut()

Component retrieval @

\l) Les restriccions estan escrites correctament.,

A4 \4

£ Component Retrieval

Component retrieval

=@ NETWORK
= MIMP_NETL
@ LIST_OF_PAIR_OF_INTFGERS.
@ NETWORK

| @ Ha fallat la restriccié nimero 1 al legir addElement)

Guardar::Premut()

Savein: | L) Mis documentos -]l swEO

| | Les meves converses
A Mimisica
| [ Mis archivas recbidos
|2 misimsgenes

| | Mis videos
| |3 My Goodle Gadgets
| |3 My Skype Content

j mﬂ N Save::Premut()

Lookin: [ () M5 documentos ~] ew@EO
) ———— |
= v ‘;"— | i File nams: ] Open

S | % | Flescftype: fm,,s =l Cned |

Executar::Premut()
Validar::Premut() l
Executar::Premut()
Validar::Premut() j ) Enhorabonatin
\) Es compleixen totes les restriccions. Les implementacions trobades sén ©
IMP_NET1
v

min(DynamicStorz)
max(FulyPortable)

el

Tancar::Premut()

| |23 Cancel::Premut()
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3.6.2. Canviar d’idioma

{ _  English::Premut()

J ffograma Principal
L .

Catala::Premut()

3.6.3. Visualitzar el manual d’usuari

~ Programa Principal
AjudaPDF::Premut() AjudaDOC::Premut()
7 O
7 | maNUAL pod
Adobe Reader D’USUARI Microsoft Word
7.0
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3.6.4. Veure detall

£ Component Retrieval

Fxer Comunicado  Consuta Mode  Ajuda -
£ Component Retrieval
Mddul despecicacid no funcional: | NETWORK. | Cancellar
Propietats de Propietats
Operacions | Tipus Unitats de mesurs | 7| e i 4.
Addlem  bookan potems  wenem menent flet GraRecsvery
Addunk enum NoConns Redabity (0) Test (D)
Create lenumt OynamicStarage
Remitem ;».«-»z 77777 - o FubPortable |
ke
mah :L&ti.‘g;m - 1
o Network o 1
=i S - ——— T I S
- ! - 1
B | |
| |
‘ﬁ | Vakdar 1 2 3 4 s
6 7 8 9 0
A _Bon | w | = | 9 ( )
l’ Estrnrar E e ) L
< <= >=. >
g Esborrar tot
min max log povrer Desfer
Operacié::Clicada() & Detall::Clicat()
& . Tipus::Clicada()&
=2 LiuBhLS Detall::Clicat()
Especificacid Funcional: NETWORK
AddLink (Metwork) UnitatMesura::Clicada()&

D =Cli
AddLink (Network, Network) stallGlicatl)

AddLink {Netwark, Netwaork, Metwork)
AddLink {Metwork, Network, Network, Metwork)

2 ListOfPairOfint

El tipus ha estat definit per l'usuari a [Especificacid Funcional: LIST_OF_PAIR_OF _IMTEGERS

Tancar

£ Nbltems

Especificacié Mo Funcional: : NETWORK
Modul d'artibuts: RELIABILITY
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£ Component Retrieval
Fxer Comunicaco Corsuta Mode  Ajuda

< Component Retrieval

Mod despeciicac no fundional:  |NETWORK Cancelar
Propietats de Propietats
Operacions | Tipus. Importacions |  Implementacions. les operacions dels components
Addltem |boolean Test ; Y |
AddLrk e - Rehisbiy (D) Testio) J
Create enum1 Oynamicstorags |
Remltem lenum2 FulyPortatle |
Remlink [nteger - |
ShortestPath ListOfParOfint |
Network 0|
(String - |
= - {
- i - |
o |
1
|
- B . |
; 1 2 3 4 s
5 7 8 9 0
“DJ and I= [§ )
v : - -
< <= >= >
Q’ min max log power Desfer

Importacié::Clicada() & Detall::Clicat()

= IMP_NET1

Functional specification NETWORK
type NETWORK

ops Addltem
AddLink
Create

Remltem
RemLink.
ShortestPath

Implementaci6::Clicada() & Detall::Clicat()

IMP_NET1

Behaviour module for IMP_MET1
Test{addItem) = 2
space(Metwork) = NbItems+MNbConns
time{Create) = Nbltems
time{AddItem) = Nbltems
time(Remltem) = Mbltems
time{addLink) = Nbltems
time(RemLink) = Mbltems
time(ShortestPath) = (NbItems+hbConns)*log{Nbltems)
space(ShortestPath) = Nbitems+MbConns







= Component Retrieval

Fitxer Comunicacio Consuta Mode  Ajuds
£ Component Retrieval
odul despeciicac no fundional: | NETWORK -] Cancel bor
Propietats de. Propietats
Operacions 7] Tipus Unitats de mesura ] Importaciens 4] Implementacions les operacions dels components
Addltem |boolean [Nbltems IMP_NETL MP_METL Test ErrorRecovery |
L T S T T — _ Relbly(D) [Te(D) |
Create lenum1 B B Uynamicstorage |
Remitem lerum2 FubFortatle |
Remlink [nteger | |
ShortestPath UstORParOFInt |
Network — i
— — ) |
1
# - |
— ——F
1 2 3 4 s
L |
5 7 8 9 o
A o Feay | 30d 1= ( )
v Esborrar " N . !
< <= >= >
g Esborrar ot
- win max log power Desfer

PropietatOperaci6::Clicada() & Detall::Clicat()

PropietatComponent::Clicada()
& Detall::Clicat()

£ Reliability

Modul d'artibuts: RELIABILITY
Domini: integer

Error Recovery and FullyPortable == Test in [0..1] == Reliability = low;
ErrorRecovery and not FullyPortable == Reliability = low;

not ErrorRecovery and FullyPortable == Reliability = low;

not ErrorRecovery and not FullyPortable = > Reliability = none;

Test in [2..3] == Reliability = medium;

Test in [4..5] == Reliability = high;

Tancar

Test E]@

Modul d'artibuts: TEST
Domini; integer

Tesk(M) = min x: x in ops(M): Text{x)
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4. Disseny
4.1. Patrons utilitzats.

4.1.1. Patré Model Vista — Controlador

L arquitectura MVC (Model/V iew/Controller) va ser dissenyada per reduir I’esfor¢ de
programacio necessari en la implementaci6 de sistemes multiples i sincronitzats de les mateixes
dades. Les seves caracteristiques principals son que el Model, Vista i Controladors es tracten
com entitats separades; aixdo fa que qualsevol canvi produit en el Model es reflexa
automaticament a cada una de les Vistas.

El Model és I’objecte que representa les dades del programa. Controla les dades y totes les seves
transformacions. El Model no té coneixement especific dels Controladors o de les Vistas, ni
conté referéncies a ells. Es el propi sistema que té la responsabilitat de mantenir enllagos entre
el Model y les mantenir enllagos entre el Modelo y les seves Vistas, y notificar a las Vistas quan
canvia el Modelo.

La Vista és ’objecte que controla la presentacié visual de les dades representades pel Model.
Genera una representacié visual del Model i mostra les dades a I'usuari. Interactua amb el
Model a través d’una referéncia al propi Model.

El Controlador és I’objecte que proporciona significat a les ordres de ’usuari, actuant sobre les
dades representats pel Model. Quan es realitza algun canvi, entra en accié, bé sigui per canvis
en la informacié del Model o per alteracions de la Vista. Interactua amb el Model a través d’una
referéncia al propi Model.

4.1.2.  Arquitectura de tres capes

Es basa en dividir molt clarament el sistema en tres capes:

- Capa de presentacio: Es la part que interactua amb l'usuari. Contempla tots els elements
visuals (botons, text, finestres, ...) , aixi com les decisions de I'usuari (moviments del ratoli,
clics, lletres o caracters introduits, -..). Aquesta capa només pot interactuar amb la capa de
domini.

- Capa de domini: Es en aquesta capa on hi ha el nucli del sistema, i és on el sistema pren les
decisions sobre que ha de fer i com s'ha de comportar. Es també des d'aquesta capa on és permet
una comunicacié amb la capa de presentacié i la capa de bases de dades.

- Capa de bases de dades, també anomenat quart nivell: Té accés al gestor de bases de dades
amb el qual s'hi comunica mitjangant senténcies SQL, i transforma tots els missatges d'errors
amb codis d'error propis del programa per fer transparent a les altres capes el gestor utilitzat.
Només és pot comunicar amb la capa de domini.

- Comunicacions entre capes: Com Ja s'ha comentat, la capa de presentacié no es pot
comunicar amb la capa de base de dades ni viceversa, de forma que cada cop que s'hagin de
guardar dades a disc o recuperar-les per mostrar-les a l'usuari, sera la capa de domini la que
transporti les dades d'una capa a una altra.

S’han definit objectes que Gnicament serveixen per guardar-hi dades, composat només per
getters i setters, que malgrat s’han definit com a objectes de la capa de domini, ja que malgrat
poden transportar les dades d’una capa a una altra, la seva finalitat principal és la de permetre
als objectes de la capa de domini de manipular les dades, aixi com comparar-les i esborrar-les.

Encara que els principals canvis de la versié 1.1 respecte la 1.0 han estat visibles a la capa de
presentacié s’han hagut de modificar la capa de domini i la de base de dades tambg, degut a les
noves funcionalitats del sistema.
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4.2. Diagrama de classes en UML.

4.2.1. Decisions del disseny i notacions utilitzades

El diagrama de classes és el diagrama principal de disseny i analisis del sistema. S’hi
especifiquen els objectes, aixi com les seves relacions i la seva heréncia. Cadascun dels objectes
correspon a una classe, i aquesta a la vegada s’emmagatzema en un fitxer amb la extensié .Java.
Algunes de les classes son privades dins d’una altra classe, o només sén visibles des de
determinades classes. Aixd s’utilitza per limitar ’acoblament i per simplificar el disseny del
sistema.

Tots els objectes que acaben amb la paraula Abstracta, sén objectes abstractes. Tenen dues
utilitats: Per una, eviten doble-acoblament, és a dir, per posar un exemple:

Chjeetel
dbectel
e
A
Ohjentss
N
B
Obpectu?
Y
Figura 1

Figuraz

Si haguéssim d’afegir un Objecte3 que estigués associat amb Objectel, en la figura 1 hauriem
de fer canvis a Objectel, en canvi en la figura 2, no caldria, sin6 que només caldria crear un nou
objecte fill de A. Guanyem amb reusabilitat, perd per contrarestar hem de crear objectes nous.
En JAVA, seguint I’exemple de la figura 2, és podria fer que I"objecte B fos un objecte privat de
Objecte2, de forma que la existéncia de B fos transparent fins i tot per al propi Objectel. En els
diagrames UML dels segiients apartats es podra observar que s’utilitza molt IPexemple de la
figura 2. L’objecte A és fa servir com un objecte abstracte que defineix una operacio abstracta
amb uns parametres determinats. B incorpora aquesta operacié i actua conseqiientment.

En la segiient figura podem observar com quedaria el sistema després d’afegir un nou objecte 3

amb navegabilitat doble cap a Objecte 1. En la figura 1, hem escrit Objectel”’, perque s’ha hagut
de modificar respecte al Objectel d’abans.
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Obgected Objectal
J
4

Qgectel

s BI B
Ohbjects2
Figura 1 Objecte3 Soppcine

Figura2

La utilitat més important d’aquest disseny és quan els tres Objectes son finestres. A continuacié
mostrem un exemple en el qual és millor la segona opci6 que la primera.

Exemple:
Tenim els tres objectes d’abans que son finestres que mostrem a continuacio:
Objectez Objecte3
Funcions seleccionades Atributs seleccionats Objecte 1

Introdueixi un nom.

Afegir nom Afegir nom [ |

I AcceptarJ[ Cancelar

Quan es clica a Afegir Nom, es mostra objectel. Quan es clica a acceptar d’objectel, aquest ha
de saber on transferir el control, i a quin objecte, on a més li ha de passar les dades com a
parametre. Si tenim definida una funcié abstracta dins de 1’objecte A, I’objectel 1 pot cridar
aquesta funcio, i quan s’hagi cridat des d’objecte3 s’executara B’ i quan s’hagi cridat des
d’objecte? s’executara B, cadascuna amb el seu codi.

L’altra utilitat per la qual s’utilitza aquest disseny ¢s per guardar-hi dades. Quan tenim objectes
que tenen estructures una mica complexes per les quals no serveix un simple String, val la pena
tenir objectes especials que guardin les dades. Es el cas de I’objecte Tauladbstracta, i totes les
que hereten d’aquesta. Les taules en Java permeten guardar no només cadenes de caracters sind
que permeten guardar objectes sencers sempre que tinguin unes caracteristiques definides.
Aquests objectes pertanyen a la capa de presentacio.

En el sistema, hi han objectes que acaben amb les lletres M2, o C1, o V1. Aix0 és degut a 1’0s
del patr6 Model-Vista-Controlador. E1 Model és un objecte de la capa de domini que interactua
amb altres objectes de la capa de domini i fins i tot amb objectes de la capa de dades. La Vista,
€s I'objecte que mostra les dades a ’usuari (en general cada vista correspon a una pantalla
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visualitzable per pantalla) i el controlador és I’encarregat de carregar les vistes i els
controladors, aixi com de gestionar les dades que és mostren en la vista o que és recullen de
I’usuari. Aixi doncs, M2 vol dir que aquell objecte és de tipus Model, C1 significa que és de
tipus Controlador, i V1 que és una Vista.

Una altra notacié important en el nom dels objectes, és el de les primeres dues lletres. Si un
objecte comenga amb les lletres "bd", llavors aquell objecte accedeix directament a la base de
dades (és lo que s'anomena quart nivell). Tots els objectes que comencen per bd, acaben amb el
numero 4 que indica el nivell al qual pertany. També hi ha els objectes, els quals les lletres del
seu nom comencen amb “tx”; Es degut a I"is del patré transaccié. Aquests objectes tenen un
getter anomenat “inicialitza”, els parametres del qual varien d’un objecte a un altre, i que permet
inicialitzar I’objecte amb una sola crida, i tenen la funcié executar() sense parametres, que
executa la transaccio.

Ja per acabar, tenim els objectes Parametres] i Parametres2, que son dues vistes que no tenen
controlador. Aquestes, es carreguen des d’una altra vista i formen part d’aquesta, de forma que
sén transparents per als controladors o per a les altres vistes S’explicaran amb més detall
després de mostrar la resta d’objectes del sistema.

A priori, el model UML mostrat déna la sensacié de tenir un nivell d’acoblament molt alt. Es
degut, en part, perqué el patr6 MVC (Model-Vista-Controlador) fa que els tres elements entre si
estiguin relacionats de forma que des de qualsevol d’aquests objectes €s pugui accedir als altres
2; En realitat, un controlador no esta directament relacionat amb el Model, ni tampoc la Vista,
sind que ho estan a través de les seves super-classes.

NomsMenus €s un objecte de la capa de presentacio, i €s el responsable de traduir unes etiquetes
predefinides que tenen tots els objectes en missatges que seran mostrats per pantalla. Aquest
objecte s'ha creat per satisfer el requeriment de facilitar la traduccié a altres idiomes, de forma
que per canviar d'idioma el programa, només cal modificar aquest objecte deixant intactes la
resta del sistema. Només les vistes tenen accés a aquest objecte. Es 10gic, doncs si son les vistes
les encarregades de mostrar les dades per pantalla, també és logic que siguin aquestes les
encarregades de mostrar els missatges informatius o els missatges d'error als usuaris. No obstant
els controladors si tenen algunes de les etiquetes predefinides de NomsMenus, que envien a la
vista cada cop que cal mostrar algun missatge per pantalla.

A continuacié s’aniran mostrant els diagrames del sistema, i s’explicaran els objectes que el
composen. Primer, mostrarem els objectes corresponents al Patré Model — Vista — Controlador
per a que es vegi ’s d’aquest patrd, i posteriorment s’amagaran les superclasses, per poder
mostrar els acoblaments d’aquests objectes amb el sistema, aixi com el sistema sencer.

4.2.2. Consultes

Les consultes son recursives, és a dir, 1'usuari llanca una consulta i aquesta retorna unes
implementacions. Sobre aquestes implementacions, s’han de mirar quins requeriments tenen,
ordenar-los en funcié del modul d’especificacié funcional al qual pertanyen, i per cada modul
d’especificacié funcional que tingui requeriments cal fer una nova consulta, enllagant els
resultats a la implementacié que tenia aquells requeriments.

L’objecte QueriesM2 s’encarrega de fer la primera consulta mitjangant les transaccions
txQueries2ExecutarConsulta2 i txQueries2ExecutarRequeriments2. Amb aix0 ja té les
implementacions que compleixen les restriccions de 1’usuari, i els requeriments que tenen
aquestes. Amb aquestes dades crea un objecte de tipus CercleFS2, que sera 1’arrel de I’arbre que
es retornara com a resultat.
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Els nivells senars de 1’arbre son cercles que contenen noms de moduls d’especificacié funcional
i els nivells parells sén quadrats que contenen noms d’implementacions que satisfan els
requeriments marcats per la implementacid que tenen dos nivells a sobre.

I aqui comenga la part delicada de les consultes. QueriesM2 delega a 1’arrel CercleFS2 la
responsabilitat de crear I’arbre sencer. CercleFS2 té una array d’objectes de tipus QuadratMC2,
i aquest a la vegada té una array d’objectes de QuadratMC2. CercleFS2 té una funcié
anomenada BaixaNivell() que parteix de la hipotesi que té una llista de requeriments i
s’encarrega de buscar les implementacions que les compleixen. Per cada implementacid
trobada, crea un objecte de tipus QuadratMC2 amb el nom de la implementacio, i crida a
BaixaNivell() d’aquest objecte. Aquest s’encarrega de buscar els requeriments, ordenar-los pel
nom del modul, i crear objectes de tipus CercleFS2, als quals els hi envia els requeriments i
crida a la funcié BaixaNivell() de I’objecte CercleFS2, de forma que aquest torna a comengar el
perillés bucle.

Finalment, no queden més requeriments deixant 1’arbre complet. Fins aqui tenim un arbre, pero
queda el problema de mostrar-lo per pantalla. Per a fer-ho, creem un nou objecte de tipus Grafl,
i recorrem 1’arbre en Preordre i a cada node li enviem la informacié del recorregut a Grafl, el
qual guarda la ubicacid del node i els arcs que hi ha premés arribar. D’aquest Grafl s’extrauran
els nodes i els arcs que 1’objecte ArbreV1 s’encarregara de mostrar a 1’usuari.

Degut a la introduccié de les noves funcionalitats a 1’aplicacio, el diagrama de classes, ha patit
alguna modificacid. Per exemple, s’ha creat el tipus Controlador que gestiona tot el referent amb
I’ajuda de la finestra de cerca, o el tipus DetailView que mostra la informacié sobre un dels
elements de la taula d’ajuda. Ja que el resultat es mostre en mode d’arbre seleccionable també
s’han modificat les clases que mostren I’arbre.

OueriesV1

Detail View Controlador

1 4 &)
bdConsultaCerca OuartNivell
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OueriesC1 Pantalch;nalC 1

\4

ArbreSel Wt ArbrefelM2
Arbred
ArbreSelC1
y
’7
TxGuardarOueries2 TxCarearOueries2
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4.3. Diagrames de seqiiéncia.

Una de les avantatges d’utilitzar el llenguatge de programacié JAVA, és que la traduccié d’un
diagrama de seqiiéncia a linies de codi que funcionin i que realment compleixin els
requeriments de 1’accio a realitzar, és molt mecanica.

Donada la complexitat del sistema, resulta impossible posar en aquest apartat tots els diagrames
de seqiiéncia del sistema, aixi que ens centrarem en els més importants dels quals han estat

modificats o incorporats per a la versi6 1.1 de I’aplicacio.

4.3.1. Canvi d’idioma

LoginCl1

trialdioma (idioma)

anviarldioma (idioma)

nm: NomsMenus

4.3.2. Visualitzacié manual d’usuari

PantallaPcpal

onOpcio(n, format)

bpen (format)
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4.3.3. Consulta del detall

QueriesV1 d: Detail View

consultaDetall( )

L

crearDetall
(nomFElement, tipusElement)

d: DetailView c¢: Controlador : bdConsultaCerca
crearDetall
(nomElement, tipusElement)
obtelnformacié
P (nomElement, .,
tipusElement) obtelnformaci6
(nomElement)
B
il 1"
Ll
: Informacié : Informacié
Mostra

Inforamacio6 ()
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4.4. Execucio de les consultes.

Les consultes es fan sobre els moduls de comportament, també anomenats implementacions.
Aquests moduls tenen definides unes caracteristiques que son les que hem de testejar en base a
la consulta de 1’usuari.

A més, cada modul de comportament té un apartat de requeriments, en el qual condiciona les
caracteristiques del modul a que els requeriments nombrats és compleixin. Els requeriments
tenen dues parts, la primera, en la que hi ha el requeriment, i la segona, en la que hi ha el nom
del modul d’especificaci6 funcional al qual fa referéncia el requeriment.

Aixi, doncs, per exemple, si tenim la xarxa Network, podem dir que el temps de crear un nou
node en la operaci6 Create (que es podria expressar com a time(Create)) pot ser n, si la llista en
la qual es guarda la xarxa té alguna implementaci6 en la qual el temps d’inserci6 sigui constant.
El requeriment seria que Llista tingui time(Put) = 1.

El resultat de la consulta sera un arbre, que tindrd noms de modul d’especificacié funcional, i
noms d’implementacions. Cada node d’especificacié funcional pot tenir molts fills
d’implementacions, i cada implementacié pot tenir molts fills d’especificacié funcional
(requeriments).

4.5. Canvi d’idioma.

Amb la finalitat de complir el requeriment inicial que obligava a facilitar el canvi d’idioma del
sistema, es va incorporar I’objecte NomsMenus el qual conté tots i cadascun dels missatges
mostrats per pantalla. Tot i que els missatges poden ser mostrats a ’usuari Ginicament per les
vistes (i per aquest motiu sén aquestes les uniques que tenen accés a 1’objecte NomsMenus), el
text en clau del missatge a mostrar pot estar també als controladors o als Models.

Cadascun dels missatges que es mostren per pantalla té una clau tnica que 1’identifica, i
NomsMenus s’encarrega de traduir aquesta clau a un missatge en 1’idioma corresponent. Quan
s’han de traduir els missatges a un altre idioma, no cal canviar les claus, sind tnicament els
missatges associats a les claus.

NomsM enus
@ldioma : String

- ®Traduir() |
@ TraduirAngles() '
@ TraduirCatala()

En la figura adjunta es pot observar els atributs i operacions de 1’objecte NomsMenus. L’atribut
Idioma és singletton o static, que significa que independentment de les vegades que es crei
aquest objecte, la variable sera sempre la mateixa sense variar el seu valor. Aixo s’ha dissenyat
d’aquesta forma per facilitar que més endavant es pugui canviar I’idioma a mitja execucid,
sense la necessitat d’anar creant diccionaris per localitzar 1’objecte. Actualment, perd, cada cop
que es crea I’objecte se li assigna el mateix valor, de forma que caldra modificar I’objecte en cas
que més endavant es desitgi canviar I’idioma a mitja execucid.

En alguns casos, un mateix missatge pot estar format per dos o més claus, i en el moment de
mostrar el missatge, entre mig s’hi posen dades introduides per 1’usuari (tal com restriccions,
etc.). Cal tenir en compte, doncs, que no totes les traduccions han de comengar en majiscules ni
acabar en punt.

Aquesta funcionalitat és nova ja que ha estat incorporada en la versi6 1.1 de sistema.
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5. Implementacio.

En aquest apartat es detallen les principals decisions preses a I’hora d’implementar, per tal de
poder entendre el funcionament del sistema. La decisié d’usar Java va estar pressa pel director
del projecte abans d’iniciar-se el desenvolupament de la primera versié de I’aplicacio.

5.1. Avantatges d'utilitzar JAVA.
Avantatges principals observades durant la utilitzacié de Java:

e Facil conversio de UML a Java.

e T¢ interficie grafica estandard en el propi llenguatge que facilita molt poder-la implementar
independentment del compilador o de la plataforma. Aquesta és una mancanga d'alguns
llenguatges molt potents com el C o el C++.

5.2. Defectes del JAVA.

Per contra, Java té els segiients defectes.

e Degut al disseny del propi sistema, la reutilitzacié de codi esta molt limitada a I’acoblament
inevitable.

e Per poder contemplar els resultats es requereixen moltes hores de programacié i un nombre
molt elevadissim de linies de codi.

Qualsevol petita cosa que es vol desenvolupar requereix que sigui un objecte independent, aixod
fa que aparegui un programa amb un nombre excessiu d’objectes.

5.3. Les rutines de control.

Les rutines linies de codi redundants que realitzen comprovacions i a priori no son necessaries
s’anomenen rutines de control. Es situen dins de les funcions i s’executen per evitar que el
programa es pengi o apareguin errors incontrolats.

De vegades un precondicié d'una funcié estableix que el parametres d'entrada de la funci6 ha
d'estar inicialitzat, si al comengament de la funcié és comprova si ho esta o no, aquest tros de
codi que fa la comprovacié s'anomena rutina de control. Aixi si per algun motiu el programa
entra a la funcié amb un parametre buit, la funcié no fa res, evitant aixi un error incontrolat o
que peti tot el programa.

Les rutines de control s’usen en diferents casos com per exemple:

e Comprovar si un objecte global utilitzat dins de la funci6 ha estat inicialitzat. Si és crida
una funcié d'un objecte no inicialitzat, Java llenga una excepcid. Si aquell objecte hauria
d'estar inicialitzat perd no ho esta, és millor que no és faci res a que és llenci una
excepcio.

e Comprovar si un parametre d'entrada de la funcié estd buit o no inicialitzat. Si
s'accedeix als parametres i aquests no contenen res o no estan inicialitzats, pot gravar
dades a disc incorrectament, o pot llangar-se una excepci6. De vegades és important
controlar-ho.

e Bucles infinits. Si dins d'un bucle és genera un error que fa que la condici6 d'acabament
del bucle no hagi d'arribar mai (per exemple, en bucles WHILE), el programa és queda
penjat donant una mala imatge a l'usuari. En alguns bucles, hi han unes linies de codi
que permeten que al cap d'unes quants milers de voles surti de la rutina encara que no és
compleixi la condicié de sortida. Se suposa que son bucles en els quals no hauria de
donar tantes voltes. En aquests casos és surt de la funci6 retornant un error. Es un error
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controlat que és mostrara a l'usuari, lo qual és una opci6é millor que deixar el programa
penjat.

A continuacid és mostra un exemple on hi ha una rutina de control:

bdBorrad (QuartNivell a)

{
conn = a.QuiEsConnection () ;
stmt = null;

}

bdBorrai ()

{
conn = null;

}

int BeginWork ()

{

if (conn==null) {return -2;} //Rutina de control.

}
conn ¢€s un objecte que conté la connexi6 amb la base de dades, i stmt és l'objecte que
s'utilitza per llangar-hi instruccions SQL. Per iniciar stmt, se li ha de passar conn com a
parametre. Per iniciar la transaccié (BeginWork) és imprescindible estar connectats a la base de
dades. En aquest cas, la precondici6é de BeginWork seria que hem d'estar connectats a la base de
dades, pero si per algun motiu és crida sense estar-hi connectats, no €s llangara cap excepci6
incontrolada.

Un altre exemple:

ResultSet res = stmt.executeQuery
("SELECT *
FROM TipusDefinitsUsuari
WHERE nomModul = '"+NomModul+"';");
res.first ();
x=0;
while (! (res.isAfterLast()))
{
TextVar[x] = res.getString("text");
X++;
res.next () ;
if (x>10000000) {return 0;} //Rutina de control.
}

res.close();

En aquest cas no coneixem el codi que hi ha dins de res.next() ni el codi que hi ha dins de
res.isAfterLast (). A priori, el codi esta ben implementat i sempre hauria de finalitzar el
bucle, perd amb la rutina de control, ens assegurem que independentment del que continguin
res.next 1 res.isAfterLast, finalitzarda sempre. Per contrarestar estem limitant el
nombre de registres a deu milions. Si és pot preveure que hi hauran més de deu milions de
registres, només cal afegir-li un o dos zeros més a la rutina de control. En aquest cas, caldria
poder d'alguna forma controlar a més si TestVar pot arribar a tenir un index tant gran, perd ja no
ho poso en I'exemple perqué amb la condicié de la rutina de control ja és veu clara la seva
finalitat.

Aquestes linies de codi no suposen temps de computaci6 (o bé el seu temps és inapreciable), i
en el cas d'algun error imprevist, permet donar una imatge de software de qualitat que no mostri
errors inesperats ni casqui per qualsevol motiu. Penso que aixd és important en el mén laboral
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perqué la imatge que és dona de la empresa fabricant del software depén més de la qualitat dels
seus productes que de les seves funcionalitats.

Al moment de guardar els objectes, s'envien Strings a la transaccid, i aquesta envia Strings al
quart nivell per a que guardi les dades. En canvi, al moment de recuperar-les, és recupera un
objecte de tipus modul, i aquest objecte és va pujant fins a la capa de presentaci6. En el moment
d'enviar-ho al quart nivell a guardar, és recomanable que estigui com a Strings, per les
validacions, ja que abans de guardar-se, és fan una série de validacions a cada camp per separat.
En canvi, quan és recuperen les dades, és necessari un objecte perqué les funcions en Java
només permeten retornar un Unic objecte, sigui String o Class, aixi que és més practic retornar
una classe que contingui totes les dades i que Iinic que faci falta fer és anar-les llegint.

S'ha intentat per facilitar la comprensi6 del programa, crear pocs objectes perd molt complets,
és a dir, que facin moltes coses, enlloc de crear molts objectes que facin poca cosa cadascun.

5.4. Proves realitzades en el sistema.

5.4.1. Tests de caixa blanca i caixa negra

En el disseny del sistema aixi com en les primeres proves, m’he ajudat forca del test de caixa
negra. Consisteix en veure el sistema com una caixa negra, és a dir, no en podem saber el
contingut, ni el disseny ni el codi font. Només sabem que pot entrar-hi, i per aquella entrada
quin €s el resultat que ha de treure. Com a entrada, cal agafar cada possible cas, i fer a ma cada
possible sortida, i llavors només cal comprovar si el sistema acaba traient les mateixes sortides.
En aquest test és molt important provar els casos extrems o valors frontera.

Sortida del L | I

programa

Entrada del max(time(Network)
programa Reliability = log{NbElems)

Test de Caixa negra

La segona prova realitzada en el sistema, ha estat 1’us de caixa blanca. Aquesta prova consisteix
en mirar totes les possibles traces del programa, i provar-les.

test de Caixa blanca

65






Encara que degut a la immensa quantitat de casos possibles en el sistema, és impossible realitzar
el test de caixa blanca (el sistema supera les trenta-nou mil linies de codi), al complementar-ho
amb el test de caixa negra la probabilitat de que el sistema tingui errors és bastant baixa. Si més
no, com a minim s’eliminen tots els errors critics.

5.4.2. Jocs de prova usats

Per testejar el sistema s’han realitzat diferents proves. Degut a que ’aplicacié ha estat pensada
en I’ambit de la gestié d’informacié sobre les estructures de dades, la primera prova realitzada
ha estat la de I’exemple trobat a I’article d’en Xavier Franch. Es realitzara una altre gran prova
per testejar ’aplicaci6. Encara que s’ha pensat que 1’aplicaci6 podria ser util en altres ambits, a
part del de les estructures de dades, no sera fins al moment de la seva realitzacié que es definira
el context en el que es situa el text de caixa negre.

Algunes dels ambits en els que el sistema podria se util pot ser el mén de 1’automobilisme.
Podria definir-se la relacié entre els cotxes i els motors que poden dur, i inserir aixi propietats
referents a aquests elements.

5.5. Manual d’instal-lacio.

Aquest manual d’instal-lacié ha estat util per a la instal-lacié de la versio 1.0 per a poder
desenvolupar la 1.1.
Requisits necessaris per a poder instal-lar el sistema:
- MySql 5.0.22 o superior, que s’ofereix amb llicéncia GPL a la pagina Web
http:/dev.mysql.com
- Java Runtime Environment, que s’ofereix gratuitament a la pagina web
http://java.com/

Passos a seguir:
1. Instal-lar MySQL en el servidor i Java a la maquina client on s’hagi d’executar el
software desenvolupat en aquest projecte.
2. En el servidor, crear la base de dades. Per a fer-ho, cal executar:
a. C:\..\mysql\bin> mysqld —console
b. Obrir una altra finestra del MS-DOS.
c. C:\.\mysql\bin> mysql —u root
d. Copiar el fitxer BaseDeDades.txt que s’inclou amb el projecte a la consola de
comandes de mysql..
3. En la maquina client, copiar el software desenvolupat en el projecte a un directori
qualsevol de I’ordinador.
4. Editar el fitxer MAKE.BAT inclos en el projecte, i assegurar-se que la segiient linia té
la ruta correcta:
@set CLASSPATH=%CLASSPATHS%;c:\PantallaPcpal\connector.jar
On en I’exemple, el software s’ha copiat al C: \PantallaPcpal
5. Executar el fitxer MAKE.BAT.
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